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~Sucht ist das unabweisbare Verlangen
nach einem bestimmten Erlebniszustand.
Diesem Verlangen werden die Kréafte des Verstandesgeordnet.
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und zerstort die sozialen Bindungen
und die sozialen Chancen eines Individuums*
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1. Einleitung

Computerspielsucht wird schnell mit Bildern von ,Akfdufern“ in Schulen verbunden,
da die Gesellschaft gerne dazu neigt, in der Coengpielsucht den neuen Sindenbock
fur scheinbar Unerklarliches zu sehen, wie beispeise amoklaufende Schuler (vgl.
Spiegel 2009a, online, 10.05.2011). Hinzu kommesné&ls schnell Bilder von Kindern
und Jugendlichén die stundenlang vor dem PC sitzen und sich mitlif@spielen*,
.Ballerspielen”,  Killerspielen® etc. beschaftigefSpiegel 2009b, online, 10.05.2011).
Auch konzentrieren sich Berichte Gber Computerspeit, haufig mehr darauf, neue, fur
die Computerspielsucht relevante, die Sucht fowernspiele zu préasentieren (u.a.
Computerspielsucht 2010, online, 12.05.2011).

Doch was wird eigentlich unter Computerspielsudastanden und mit welchen Folgen
geht sie einher? Computerspielsucht ist ein sesgmtes Thema, was beispielsweise
durch ,die langjahrige Forschungsarbeit der Intigilindren Suchtforschung Berlin [...]
und wissenschaftliche Symposien® (Béning 2006, ,%&8in ,viel diskutierten exzessiven
Computerspielen im Kindes- und Jugendalter® (Bor20g6, S.8), deutlich wird. Durch
die steigende Zahl an wissenschaftlichen Verdfigmihgen weckt das Thema der
Computerspielsucht aber nicht nur mehr und mehsemschaftliches, sondern auch
offentliches Interesse (vgl. Boning 2006, S.8).de® Interesse kbnnte daher kommen,
dass ,Eltern und Angehorige [sich, Anm. F.E.] imnigtufiger hilflos einem neuen
Phanomen gegeniiber sehen® (Hardt et al. 2009, i&iflich Kindern und Jugendlichen,
die mehrere Stunden taglich beim Spielen am PCriwgdn. Das stundenlange
Computerspiel von Jugendlichen kann negative Kamsszen nach sich ziehen, wie
beispielsweise ,1. Gewaltwirkungen, 2. Lernbeertit@yungen, 3. kérperliche Effekte
(Zunahme von Ubergewicht und mangelnder korpertichEitness) und 4.
Suchtwirkungen® (Hornung et al. 2009, S.87). Dode d@on Hornung geaul3erten
negativen Konsequenzen sind &auflerst umstritten. ufBheen sei in  diesem
Zusammenhang ein Ansatz, von Wolfling und Miullereleher Folgeerscheinungen
behandelt (vgl. Wolfling et al. 2010, online, 102%11). So stellten diese fest, dass
.Betroffene [...] Ubereinstimmend, ehemals gewinschtend als positiv erlebtes

Zielverhalten nicht mehr bewusst steuern [...] konoed einen dominierenden Drang

! Als Jugendlicher bzw. Jugendliche werden in degedReugendliche im Alter zwischen vierzehn und
achtzehn Jahren bezeichnet (vgl. Juraforum, onliB8e€)2.2010). In dieser Arbeit wird der Rahmen terei
gesteckt, so werden auch noch junge Erwachsermul@iem Alter von ca. achtundzwanzig Jahren unter
dem Begriff Jugendlicher bzw. Jugendliche subsumier
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erleben dem Verhalten* (W6lfling et al. 2010, oeljrL0.05.2011) nachzugeben. Dieses
Verhalten hat gravierende ,Folgeerscheinungen imychischen, sozialen und
somatischen Funktionsniveau [...]. Zu den psychosagizschrankenden und zeitlich
beanspruchenden Verhaltensexzessen addieren gigflidbe [schulische, Anm. F.E.]
Leistungseinbul3en, Stérungen psychovegetativertieungn [...], Beeintrachtigungen im
emotionalen Erleben oder Einschrankungen des Zomnktes bis hin zur sozialen
Vereinsamung® (W0lfling et al. 2010, online, 102611).

Abgesehen von den von Wolfling und Miller festghtste Folgeerscheinungen, die die
Computerspielsucht nach sich ziehen kann, ist eitteves groRes Problem nach wie vor,
dass Computerspielsucht sowohl im ICD-10 (,Inteioval Classifikation of Diseas&}
als auch im DSM-IV-TR (,Diagnostic and Statistidglanual of Mental Disorders)
nicht zu finden ist, was dazu fuhrt, dass die Dasgn von Computerspielsucht
ersatzweise — und damit unzureichend — in Anlehnamglie im ICD-10 aufgefiihrte
Stérung der Impulskontrolle oder des pathologiscBéitksspiels erfolgt (vgl. Wolfling
2009, S.134). So kam es, dass im Jahr 2007 duechnifiative der ,American Medical
Association ein ,Fachkollegium einberufen [wurdenm. F.E.], das den Bedarf der
Aufnahme einer Diagnose ,Computer- und Videospiisuin den Kriterienkatalog
psychischer Stérungen priufen sollte* (Wo6lfling 2009.134). Eine Bestatigung des
Storungsbildes Computerspielsucht im DSM-IV warechaufir Deutschland und
Osterreich relevant, da sich die hier angewendddémgnosekriterien psychischer
Stérungen meist am DSM-IV orientieren. Das einbamaf Fachkollegium kam ,jedoch”
zu dem Entschluss, dass ,empirisch ausgerichtetersirchungen zum Symptombild
[durchgefliihrt werden mussten, Anm. F.E.], um diénabme einer derartigen Diagnose
bei der nachsten Revision in Jahr 2012 [...] treffenkdnnen® (Walfling 2009, S.134)
und lehnte die Aufnahme in das DSM-1V daher ab.

Genau hierin liegt auch ein Problem der gezielteraBing von Computerspielsichtigen.
Denn ohne eine adaquate Diagnostik ist es schwiae geeignete Beratung fur
Computerspielsuchtige zu entwickeln, da sich ,neir dédiner genauen Beschreibung und
Einordnung des Storungsbildes [...] auch effektiverdipeutische MalRnahmen ableiten®
(Grusser et al. 2006b, S.21) lassen.

2 Internationale Klassifikation psychischer Storentj(Sack et al. 2009, S.8)
3 Diagnostische und statistische Manual psychis@térungen® (Sack et al. 2009, S.8)
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Das Ziel dieser Arbeit liegt darin, den bestehendaiskurs der Zuordnung der

Computerspielsucht zu den Suchtstérungen oder sigghgchen Stérungen aufzugreifen
und den aktuellen Forschungsstand mdoglichst genaarfassen, um — darauf aufbauend
— Potentiale ausgewahlter Beratungskonzepte furBéiatung Computerspielsichtiger

herauszuarbeiten.
1.1.Forschungsstand

Es ist zunachst festzuhalten, dass unter Compugésspht nur ein Uber der Norm
liegendes, zeitintensives Computerspielverhaltereiobnet wird. Dieses steht aber in
enger Verbindung mit exzessivem Verhalten ,im Sieneer Verhaltenssucht* (Grusser
et al. 2006b, S.34), deren Hauptmerkmal nicht didufigkeit oder Dauer der
.konsumierten Menge*“ ist, sondern ,vielmehr ist éhenktion der Computerspielnutzung
von Ubergeordneter Bedeutung” (Grusser et al. 2086#). Damit ist gemeint, dass das
Verhalten nicht mehr aufgrund seines urspriinglicBerecks durchgefiihrt wird, also
beispielsweise: ich will jetzt Computerspielen, Wwes mir Spald macht, sondern ich
verwende das Spiel, um negative Gefuihle zu verérdragler zu regulieren, was dazu
fuhren kann, das ich nicht mehr damit aufhéren kdas Computerspiel zu spielen.
Studien der letzten Jahre (beispielsweise Batthydral. 2009, Griusser et al. 2005 oder
Griffiths et al. 2004) gingen hauptsachlich derderanach, wie hoch der Anteil der
befragten Jugendlichen ist, die exzessiv Computdesgpielen und als suchtgefahrdet
eingestuft werden kénnen. Hinzu kommt, dass diest@eidieser Studien herauszufinden
versuchen, welche Folgen das exzessive Computenspisich bringt.

Das exzessive Computerspielen von Kindern und dlighen ist, wie Studien von
Grusser und Kollegen belegen, steigend und ,wirds goédagogischer und
gesundheitspolitischer Perspektive” (Grisser e2@05b, S.189) mit Besorgnis gesehen.
Denn neben dem positiven Einsatz ,von Computerspiein der medizinisch-
psychologischen Versorgung von Kindern und Jugehdh: etwa in der [...]
Impulskontrollstorung” (Grusser et al. 2006b, S.¢ibht es auch noch eine ganz andere

Seite des exzessiven Computerspielens.

,Die zunehmende Beliebtheit sogenannter MMORPG’'sagdWley Multiplayers
Online Role-Playing Games) fuhrte in den letztehrda [...] [zu, Anm. F.E.] einer
stetig wachsenden Anzahl von Kasuistiken exzegssikesder Jugendlicher [...] Die
dabei begleitend auftretenden Verhaltensweisenssizspielender Jugendlicher und
junger Erwachsener lassen deutlich solche psycligbpagischen Tendenzen
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erkennen, die den Symptomen einer klassischen egkientkung entsprechen®

(Batthyany et al. 2009, S.502f).
Dominik Batthyany, Kai Muller, Frank Benker und KkW¢lfling verdeutlichen in ihrer
Studie, die im Jahr 2009 unter dem Titel: ,Compspexlverhalten: Klinische Merkmale
von Abhangigkeit und Missbrauch bei JugendlichenOisterreich veroffentlicht wurde,
wie aktuell das Thema der Computerspielsucht istade im Hinblick auf sogenannte
Online-Rollenspiele wie beispielsweise das Spiebsl of Warcraft* (WoW). Es wird
ebenfalls deutlich, dass Batthyany und seine Kelledie Computerspielsucht zu den
klassischen Suchterkrankungen wie beispielsweikehillismus oder Drogenmissbrauch
zahlen. Diese Ansicht wird aber nicht von allen $¥isschaftlerinnen geteilt (vgl.
Lampen-Imkamp et al. 2009, S.128).
Computerspielsucht wurde als wissenschaftlich eelees Thema in den letzten Jahren
gerade deshalb immer aktueller, weil es immer negbkessiv spielende Jugendliche und
Erwachsene gibt. Es ist daher naheliegend, dasBediiehende Literatur und Forschung
noch sehr jung und zum Grof3teil in den letztenatseh entstanden ist.
Eine dieser Studien ist von Sabine Griusser, Ratiléihann, Ulrike Albrecht und
Caroline Thalemann. Sie untersuchten mittels dergensi daflr entwickelten
standardisierten deutschen ,Fragebogen zum Congpigdrerhalten bei Kindern®
(Grusser et al. 2006b, S.33) das exzessive Congpigégn von Kindern und
Jugendlichen mit der Annahme, ,dass Kinder und ddigeghe durch ein exzessives
belohnendes Verhalten in Form von Computerspietghors frih lernen, schnell und
effektiv Gefiilhle im Zusammenhang mit Frustrationémsicherheiten und Angsten
regulieren bzw. unterdriicken zu kénnen* (Grisseal.e2005b, S.188). ,Die Ergebnisse
der Studie zeigen, dass Uber 9% der befragten Kilidezuvor festgelegten Kriterien fir
exzessives Computerspiel erfillen* (Grusser e@D5b, S.193). Es bestétigte sich aber
auch die Annahme, dass die Kinder und JugendlicirerFolge des exzessiven
Computerspiels weniger Uber ihre Gefiuhle sprechéaw. generell weniger
kommunizieren als andere Jugendliche. Des Weitenerde festgestellt, dass sie das
Computerspiel benutzen, um beispielsweise neg&@ie#ihle wie Wut abzubauen (vgl.
Grusser et al. 2005b, S.193). An dieser Stelldesalber festgehalten werden, dass diese
Kriterien Computerspielstichtiger von Grisser und llégen bei Autoren wie
beispielsweise Swertz und Kollegen nicht unumstriiind, da sie einerseits unbegriindet
auf die Kriterien Glucksspielsichtiger aufbauen wamtlererseits bisher keine Studie

bewiesen hat, dass es eine Verbindung zwischenDdeer der Spielzeit und dem
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Suchtverhalten gibt (vgl. Swertz et al. 2010, o0.$#) der vorliegenden Arbeit wird
allerdings auf diesen speziellen Aspekt nicht n&egegangen.

Die Ergebnisse der Studie von Grusser und Kolleggzken sich mit einer Studie von
Mark Griffiths und seinen Kollegen, denn auch hsgéellte sich heraus, dass 9% der
teiinehmenden Jugendlichen auRRerten, das Onlinegperquest” ungefahr 50 Stunden
pro Woche zu spielen. Im Durchschnitt ergab sichde& befragten Jugendlichen eine
Spielzeit von 26 Stunden pro Woche. Hinzu kommitssd80% der teilnehmenden
Jugendlichen angaben, mindestens einen LebensbdieiOnline-Spiele zu opfern. Die
Studie ergab des Weiteren, dass die Jugendlicheaegensatz zu den Erwachsenen
wesentlich signifikanter Lebensbereiche wie Ber®ichule oder ihre Ausbildung
vernachlassigen (vgl. Griffiths et al. 2004, S.95).

Es wird deutlich, dass der Fokus in diesen Studs¢éerk darauf ausgelegt ist,
herauszufinden, welche Dimension der Computer bzas Computerspiel bei
Jugendlichen durch das exzessive Computerspieltdsh@. bereits hat. So lasst sich
zunachst einmal festhalten, dass die vorliegendgeldaisse dieser beiden Studien ernst
zu nehmen sind. Denn wenn wir davon ausgehen, @l&ssder befragten Jugendlichen
zwischen 26 und 50 Stunden pro Woche einem Congpigtr nachgehen, ist es
naheliegend, dass dies zu Verhaltensveranderurigen f

Sowohl die Studie von Grisser und Kollegen als adieh Studie von Griffiths und
Kollegen zeigt deutlich, dass die befragten Jugehneh im Vergleich zu Kindern und
Jugendlichen, die nicht exzessiv Computerspieleahrere Verhaltensverdnderungen
aufweisen. Diese Verhaltensverdnderungen sind ieg®ise mangelnde
Kommunikation, mangelnder Schlaf, ein verandertesh®lten bei negativen Gefiihlen
und sie gehen einher mit der Vernachldssigung vwgeht Lebensbereiche wie
beispielsweise der Schule (vgl. Grusser et al. B085193). Der Riuckzug in die virtuelle
Welt fuhrt zudem zu einer starkeren lIsolation degehdlichen, da der Kontakt zu
Gleichaltrigen eingeschrénkt ist oder weitgehendzgausfallt. Grusser und Kollegen
gehen davon aus, dass das Computerspiel genutd{ yim negative Gefiihle zu
regulieren und Stress abzubauen® (Grusser et alb50 S.193), weil alte
Bewaltigungsstrategien mehr und mehr durch dashbelede Verhalten in Form von
Computerspielen in den Hintergrund geraten sinds Deil3t, dass bei exzessivem
Computerspiel der Computer bzw. das Computerspieckentfremdet vom Betroffenen
eingesetzt wird, um beispielsweise den ,durch Hirsst ausgeldsten negativen Effekt

zu unterdricken beziehungsweise zu verdrangen.einFadlge wird das belohnende
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Verhalten verstarkt* (Grusser et al. 2006b, S.4@nn die negativen Gefuhle wurden
erfolgreich verdrangt ,und die Wahrscheinlichkeihex Wiederholung des Verhaltens
erhoht* (Grusser et al. 2006b, S.40) sich. Exzess®@omputerspielen kann also, wie
beispielsweise die Studien von Griffiths sowie Geisund Kollegen zeigen, ,schadliche
Folgen fur die psychische und koérperliche Gesuriddes Heranwachsenden haben”
(Grusser et al. 2006b, S.16).

Diese Folgen des exzessiven Computerspielens rsteleh Grisser und Kollegen
Merkmale und Kriterien der Computerspielsucht dad tbeginnen damit, dass die
.verhaltensmuster* dadurch eingeengt werden, ddas Computerspiel zur wichtigsten
Aktivitat des Betroffenen [wird, Anm. F.E.] und [..gein Denken [...], seine Geflhle
[...] und sein Verhalten“ (Grusser et al. 2006b, $&@miniert. Des Weiteren kommt es
zur ,Regulation von negativen Geflhlszustdnden®s deil3t, es werden ,negative
affektive Zustande im Sinne einer vermeidendensShewaltigung verdrangt” (Grusser
et al. 2006b, S.32). Auch gehen Grisser und Kallegavon aus, dass sich die
,Toleranzentwicklun§' verandert, denn auf Dauer kann die erzielte Wigkunur noch
durch langeres Computerspielen erreicht werden. @glisser et al. 2006b, S.32). Es
bleibt an dieser Stelle aber festzuhalten, dass éerartige Toleranzentwicklung nach
wie vor umstritten ist, nicht zuletzt weil eine fg&rung einer 56stindigen Spielzeit kaum
ernsthaft umzusetzen ist. In Einzelfallen lassech sauch ,Entzugserscheinungen
feststellen, die meist ,in Form von Nervositat, rdhe und/oder vegetativer
Symptomatik (Zittern, Schwitzen etc.)* (Grisser at 2006b, S.32) auftreten. Ein
~Kontrollverlust* lasst sich insofern feststellesls ,,das Computerspiel [...] in Bezug auf
zeitliche Begrenzung und Umfang nicht mehr koniedilwerden® (Grusser et al. 2006b,
S.32) kann. Auch sind Ruckfalle nach Abstinenz &eAusnahme, genauso wie das
Auftreten innerpsychischer Probleme, die durch dagessive Computerspielen
entstanden sind. Auch im sozialen Bereich sind M#géungen zu beobachten, z.B.
werden Hobbies aufgegeben und/oder soziale Kontddgebrochen (vgl. Grisser et al.
2006b, S.32).

,ES ist [aber, Anm. F.E.] noch nicht eindeutig gekl ob es sich bei der
Computerspielsucht primar um eine Suchtstérung ader eine psychische Stérung
handelt” (Graf 2009, S.35). Das heil3t, es ist nogpklart, ob die Betroffenen exzessiv

* Die Toleranzentwicklung zum besseren Verstandrikie anhand eines Medikamentes: ,Je langer ein
Patient ein Medikament einnimmt, desto wenigergprtcht er auf es an. Dieser Gewdhnungsprozess des
Korpers wird als Toleranzentwicklung bezeichnet fitnt dazu, dass zunehmend héhere Dosen gegeben
werden missen, um den gleichen Effekt zu erziglstgdikamente, online, 01.03.2010).
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Computerspielen aufgrund einer psychischen Stondey ob die ,psychische Stérung
aufgrund einer Verhaltenssucht entwickelt bzw. t&ks* (Graf 2009, S.35) wird. An
diesem Punkt gehen die Ansichten stark auseinander.

So wird das Storungsbild der Computerspielsucht @niisser und Thalemann als
Verhaltenssucht eingeordnet, ,das heif3t als Sulché @rogenkonsum beziehungsweise
,nichtstoffgebundene Sucht™ (Griusser et al. 2006131).

Eine andere Einschatzung des Stérungsbildes lagt,dlass sich

Lhinter  solchen Impulskontrollstérungen [bzw. nichtstoffgebundenen
Abhangigkeiten, Anm. F.E.] [...] nicht selten [...] @&md psychische
Erkrankungen [verbergen, Anm. F.E.], die es zu enk& und behandeln gilt,
sodass die exzessiven Verhaltensweisen, die raobtokiert werden kénnen, als
Symptom zu verstehen sind. Psychiatrische Studibanhmittlerweile ergeben,
dass Menschen mit Internetabhangigkeit von klinisetevanter Dimension
allesamt Kriterien fur andere bekannte psychischkrdhkungen erfillen® (te
Wildt 2007, S.69).
So verwundert es nicht, dass auch Sabine Kratalren Studie zu dem Ergebnis kommt,
dass es sich bei Computerspielsucht um eine ,sékan8térung handelt, welche als
Begleiterscheinung psychischer Storungen* (Krat2€06, S.85) auftreten. ,Diese
Patienten litten insbesondere unter DepressionenAmngststorungen® (te Wildt 2007,
S.69).
Generell sind beide Varianten moglich, denn derr atie Betroffene kann einerseits
aufgrund des exzessiven Computerspielens eine stgshg entwickeln, weil die
Vernachlassigung der Schule zu negativen Erfahrunge beispielsweise schlechten
Noten gefiihrt hat. Andererseits kann die betroffeeeson bereits vorher unter einer
Angststdrung gelitten haben und deshalb das exse€mputerspielen nutzen, um alle
angstauslésenden Situationen zu vermeiden (vgkgeriet al. 2006b, S.52).
Jerusalem und Hahn hingegen verzichten ganz ,@iEdiordnung der Internetsucht in
die bestehenden, atiologiegebundenen KategorierKidssifikationssysteme* (Hahn et
al. 2001, S.4) und schlagen stattdessen vor, fietesucht als eine moderne
Verhaltensstorung und eskalierte Normalverhaltersavam Sinn eines exzessiven und
auf ein Medium ausgerichteten Extremverhaltensezatehen” (Hahn et al. 2001, S.4).
Im Rahmen der Literaturrecherche war auffallendssdas derzeit kein eindeutiges
diagnostisches Verfahren fiir Computerspielsucht, gibe bereits in der Einleitung

ausgefuhrt. Sabine Grusser findet die bereits irhnfian der Einleitung festgehaltene
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diagnostische ,Einordnung des pathologischen (&)#ielens und damit auch der an-
deren Formen der Verhaltenssucht unter die Storderg Impulskontrolle [...] als
unzureichend“ (Grusser et al. 2007, S. 998) aufyruder auftretenden
Toleranzentwicklung bei exzessiven Verhaltensweisenme beispielsweise der
Computerspielsucht. Grusser et al., und Wolflinglagen deshalb eine andere Variante
vor. Sie adaptieren ,unter Beriicksichtigung deraltiithen Ahnlichkeit exzessiven
Computerspielens mit stoffgebundenen Abhangigksitaakungen [...] die Kriterien der
stoffgebundenen  Abhéangigkeitserkrankungen auf @emeich des pathologischen
Computerspielens® (W0dlfling 2009, S.135) und bauefarauf die Beratung
Computerspielsuchtiger auf. Einer der ersten Beggansatze ist somit auch das
~gruppentherapeutische Behandlungsangebot[...] fig 8&rungsbild Computerspiel-
bzw. Internetsucht® (Ambulanz fur Spielsucht, orlin01.03.2010) in der Sabine M.
Griusser-Sinopoli Ambulanz fir Spielsucht.

In Hannover widmet sich der neu gegriindete Faclawerbfir Medienabhangigkeit
ebenfalls der Entwicklung von ,Diagnostik, Therapiand Pravention von
Computerspielabhangigkeit” (Experten fir Comput@ispcht in Hannover, online,
01.03.2010). Im Gegensatz zu Grisser und Kolleged kier aber wieder von einer
psychischen Stérung ausgegangen, denn Bert te gélit davon aus, dass sich ,hinter
der Abhangigkeit von Computerspielen [...] immer eamelere psychische Erkrankung -
eine depressive Storung, Angststbrung oder Pechikalitsstorung” (te Wildt 2008,
online, 01.03.2010) verbirgt.

Auch Caritas und Diakonie bieten bereits Beratuirgdomputerspielstichtige an und es
gibt schon einige Online-Beratungen fir Computeispichtige wie beispielsweise
~www.onlinesucht.de* oder ,www.onlinesucht.at".

Der Forschungsstand verdeutlicht, dass einersedseitb in mehreren Studien
nachgewiesen wurde, dass es langst eine hohe Zmhlugendlichen gibt, die als
computerspielstchtig gelten. Andererseits fehlthnade vor ein allgemeingultiges
diagnostisches Verfahren fur die Computerspielsucht

1.2.Forschungslicke

Die im Forschungsstand beschriebene Diskussion um duordnung der
Computerspielsucht zu den Suchtstérungen oder aypsggchischen Stérungen eréffnet
die Mdglichkeit einer mdglichst prazisen Darstefjuwarum Computerspielsucht einmal

als psychische Stérung oder andererseits als Saaing verstanden wird. Diese zwei
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Hauptzuordnungen sind mit daran jeweils anknipfendegpadagogischen

Beratungskonzepten verbunden. Das heif3t,

,verhaltenstherapeutische MalRnhahmen [...] sind in deegel erst einmal
notwendig, um einen Neustart in einer realen Lebemnegelt und in einer
Behandlungssituation mit direktem Kontakt zum Tpeuten erst zu ermoglichen
[...]. Wenn Angststorungen, insbesondere Soziophchien exzessiven Leben in
einer virtuellen Parallelwelt gefuhrt haben, werdeanfangs ebenfalls
verhaltenstherapeutische Malinahmen zielfihrend[se]nUm den in der Regel
neurotischen Konflikt der Patienten nachhaltig rdiagsen und zu bearbeiten, sind
dann aber in aller Regel auch tiefenpsychologistiterventionen einzuleiten.
Sonst droht die Gefahr eines Rickfalls oder diesstéebung der Symptomatik
auf eine andere Ebene, z.B. in Form einer stoffgdbnen Abhangigkeit* (te
Wildt 2007, S.71).
Die Mdglichkeit, beide Richtungen genauer zu bditerr und die Potentiale beider
herauszuarbeiten, soll fur folgende Arbeiten die ghthkeit ertffnen, ein auf
Computerspielsucht abgestimmtes padagogisches uBgsMonzept entwickeln zu
konnen. Es werden also, an den Diskurs anknUpfegraksende padagogische
Beratungskonzepte herangezogen, um ihre Leistumgkiiten fir die Beratung
Computerspielsuchtiger darzulegen.
Bei der Vielzahl an unterschiedlichen Beratungskpten fiel die Wahl auf folgende
Konzepte, die exemplarisch fur padagogische Bega@nangezogen werden:
Die ,psychoanalytisch-padagogische Erziehungsbegdtund die ,Verhaltenstherapie®.
Ein Verstandnis von Computerspielsucht als primsychische Stdrung legt es nahe,
einen psychoanalytischen Zugang zu wahlen, bespsette die psychoanalytisch-

padagogische Erziehungsberatung.

~LAnséatze der psychoanalytisch orientierten Berat{geghen, Anm. F.E.] von der
Grundannahme aus, dass, sich ein Individuum bewtrzsolchen Inhalten
zuwendet, die seiner individuellen Suche nach Beioty entsprechen und Schutz
vor Angsten gewahren. Im Mittelpunkt ihres Beraskagmzepts steht die
individuelle Psychodynamik und ihre Entwicklungsheshte. Ansatzpunkte fir
die Beratung liefern daher eher weiter zurickliedeemund emotional bewegende
Ereignisse als aktuelle Begebenheiten des Klien{8ohroder 2007, S.54).

Das Verstandnis der Computerspielsucht als Suchtsgo hingegen indiziert eine
verhaltenstherapeutische Beratung. Die Verhaltensghe folgt der Grundannahme,
.dass der Mensch (fast) alle Verhaltensweisen [m.]Laufe der Zeit gelernt hat und sie

folglich auch um- oder verlernen kann, [...] was @édagogischen Tradition* (Thiel
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2003, S.121) entspricht. Die Verhaltenstherapiggtf@ber nicht nur traditionellem
padagogischem Denken, sondern bereichert diesés,doch das interventionsrelevante
Wissen um GesetzmalRigkeiten des Lernens® (Thiel32®125), durch welche es
maoglich ist, neue Verhaltensmuster hervorzurufen.

Das Ziel dieser Arbeit liegt nicht darin, zu entsiclken, ob Computerspielsucht eine
psychische Stérung oder eine Suchtstérung ist. Bad ist vielmehr, beiden
Madoglichkeiten nachzugehen und zu beleuchten, weezdgehdrigen Beratungskonzepte
die Stérung jeweils auffangen kénnen. Es ist auchtrentscheidend, welcher Ansatz
nun erfolgreicher ist, vielmehr sollen die Potdetider beiden Ansatze dargelegt werden.
Dies grundet auf der eben angefiihrten Annahme e/dMildt (te Wildt 2007, S.71), dass
beide Ansatze Potentiale fur die Beratung comppielsichtiger Jugendlicher bieten,
einzeln aber unzureichend sind und nur in Kombamatzu einer langanhaltenden

Veréanderung im Verhalten der Jugendlichen fihremkd.
1.3.Forschungsfrage

Die aus dem Forschungsstand hergeleitete Forscligkgs fiihrt zu folgender

Fragestellung:

Inwiefern kann dem Phanomen computerspielsichiiggendlicher mittels

padagogischer Beratung, im Speziellen durch digimesder Verhaltenstherapie bzw.

der psychoanalytisch-pddagogischen Erziehungsbetobegegnet werden?

Zunachst soll die ,Verhaltenstherapie® betrachteterden, weil exzessive
Computerspielsucht von Autoren wie Grisser und dhahn als eine Verhaltenssucht
kategorisiert und in der Universitatsklinik in Mairbereits verhaltenstherapeutisch mit
Computerspielsiichtigen gearbeitet wird (vgl. Ambalafir Spielsucht, online,
01.03.2010). Dies ist aber nur eine Mdglichkeit Beratung, die zeigen soll, dass es
verhaltenstherapeutisch mdoglich ist, das exzesstlohbende Verhalten des/der
Computerspielstichtigen zu einem alternativen neWenhaltensmuster zu flhren.
Fraglich bleibt hier jedoch, ob der dahinter liedgerGrund flr das Entstehen der Sucht
entdeckt werden kann oder soll.

Die ,psychoanalytisch-padagogische Erziehungsbegituhingegen soll betrachtet
werden, da sie davon ausgeht, dass sich die
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.Besorgnis erregenden Schwierigkeiten und Auffébigen von Kindern und
Jugendlichen in latenten psychischen Prozessen dgnin die dreierlei
auszeichnet: Die latenten Prozesse sind den Kinderth Jugendlichen nicht
bewusst; sie kdnnen im Regelfall von den Erziehwgrgatwortlichen nicht
erkannt und verstanden werden; und sie werden -—esoitadet vieler
biographisch weit zuriickreichender Wurzeln — duraktuelle Erfahrungen
aktualisiert und ,genahrt™ (Datler et al. 2007, &GL5f).
Das wirde hei3en, dass Computerspielsucht nur yatgptdm auftritt und einen ganz
anderen Grund verschleiert, beispielsweise ein lkeitdtrauma. Nach auf3en hin wird
aber nur die Computerspielsucht wahrgenommen umtit nidlie dahinter liegende
Ursache. Die psychoanalytisch-padagogische Erzggheratung arbeitet in erster Linie
aber nicht mit den Jugendlichen selbst, sondern m#&n Eltern oder
Erziehungsverantwortlichen, weil es zumeist dieEltoder Erziehungsverantwortlichen
sind, die wegen eines Problems mit bzw. bei einend Klie Beratung aufsuchen (vgl.
Datler 2005, S.26). Auch bei Computerspielsiichtigenn davon ausgegangen werden,
dass die betroffenen Jugendlichen ,gewo6hnlich (dogsh keinen Grund far die
geforderte Verhaltensveranderung® (Grusser etG068, S.11) sehen, sondern von ihren
Eltern zur Beratung geschickt werden. Ohne einaddresdruck ist eine Beratung aber
wenig vielversprechend. Also kdnnte es von hoherizé&tusein, mit den Eltern bzw. den
Erziehungsverantwortlichen selbst zu arbeiten, ume eVeranderung bei den
Jugendlichen zu erreichen. Annahme in diesem FBa)l dass die psychoanalytisch-
padagogische Erziehungsberatung sehr geeignéeistEltern bzw. Padagoginnen einen
besseren Einblick in das Phadnomen der Computesspigi zu geben und den
Betroffenen Einblick in den dahinterliegenden Gruitid das auftretende Symptom
ermoglicht, ohne aber zu einer schnelle Verhalteréswderung zu fuhren.
Das Thema der ,Online-Beratung” soll Eingang insdiéArbeit finden, weil auch die
padagogische Beratung ,durch Neue Kommunikatiomst lmteraktionsmedien in ihren
professionellen Handlungsbereichen herausgefor@€rttjel 2007, S.104) ist und sich in
ihrem ,Handeln diesen neuen Medien gegenuber aepagsingel 2007, S.104) missen.
Die Online-Beratung stellt eine neue Form padagbgs Beratung mit einem
veranderten Rahmen und einem Zugang dar, der geratde Bereich der
Computerspielsucht interessant sein konnte. Denanedugendlichen/eine Jugendliche,
der/die mehr und mehr in einer virtuellen Welt Jeht einer Beratung in der realen Welt
zu motivieren, konnte angesichts dessen, dassetieffenen Kinder und Jugendlichen

gewodhnlich Uberhaupt keinen Leidensdruck verspusshr schwierig werden (vgl.
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Grusser et al. 2006b, S.11). Hinzu kommt, dassseoher Hauptmerkmale exzessiv
computerspielender  Kinder und  Jugendlicher die  Nee#éung ihres
Kommunikationsverhaltens ist und sich dies auchdieifBeratung auswirkt. Denn ,die
erste wichtigste Eigenschaft von Beratung [...] @&, Anm. F.E,] Kommunikation
zwischen Ratgeber und einem Ratsuchenden” (Schhitdle2004, S.274). Die Online-
Beratung findet Uber ,eine sehr spezifisch technistediatisierte Kommunikation im
Modus digitaler Schriftlichkeit* (Brunner 2009, ®)3 statt, eine Form der
Kommunikation, die exzessiv spielende Jugendlictreils aus MMORPG's kennen. So
verwundert es kaum, ,dass Ratsuchende in Onlingagetviel schneller auf den Punkt
kommen und dass oftmals intime Themen eher vertiiftarwerden, als dies in einem
vergleichbaren Face-to-Face-Prozess in so kurzegg&schehen wirde” (Brunner 2009,
S.37).

1.4.Relevanz fur die Disziplin

Wie bereits erwahnt, lassen sich bei computersmbigyen Jugendlichen einige
grundlegende Verhaltensverdnderungen feststelleleuHkommt die Vernachlassigung
wichtiger Lebensbereiche wie beispielsweise derulgghsozialer Kontakte oder der
Ausbildung. Einige Eltern und Lehrerinnen sowieiggnWissenschaftlerinnen sehen das
relativ neue Phanomen der Computerspielsucht bes.exzessiven Computerspielens
daher mit grol3er Besorgnis. Gerade die hohe Aneanhéssiv spielender Jugendlicher
gibt Grund dazu, die Computerspielsucht und begsndie Beratung betroffener
Jugendlicher im padagogisch-wissenschaftlichen isktarker zu fokussieren.

Es stellt sich im Kontext dieser Arbeit so aberhaimmer wieder die Frage, warum
Computerspielsiichtige Uberhaupt padagogisch bevededen sollten? Ist padagogische
Beratung der geeignete Weg fir die Beratung Comgpitdstichtiger und wenn ja,
warum? Nahern wir uns dieser Frage also SchrittSdhritt: Computerspielstichtige
padagogisch zu beraten, weil gerade Padagoginnermeispielsweise Lehrerinnen und
Erziehungsberechtigte sich diesem neuen Phanongamileer sehen, reicht nicht aus als
Begriindung fir eine padagogische Beratung. Viaigibder ist hingegen die Annahme,
dass bei Computerspielstichtigen wesentliche Lemgsse ausgelassen wurden oder
blockiert sind und diese angeregt werden mussenitate Jugendlichen lernen, wie sie
das Computerspiel in ihrem Leben platzieren konoéng dass es mit negativen Folgen
einhergeht. Eine padagogische Beratung verfolgtrgter Linie immer das Ziel, einen

Lernprozess anzuregen. So legt auch die psychdatahypadagogische
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Erziehungsberatung grofen Wert darauf, durch dsa@wnenarbeit von Patientin und
Beraterln, Lernprozesse und daraus entstehende nd&ingsprozesse
aufrechtzuerhalten und zu férdern (vgl. Datler 20aaline, 10.05.2011). Es konnte
festgehalten werden, dass padagogische Beratunbeanprozesse zielt. Es geht somit
darum, durch Lernen (wie auch immer dieser Begrff unterschiedlichen
Beratungsansatzen gefasst wird) gewisse Verhalmsew (z.B. exzessives
Computerspielen) zu verandern. Daraus konnte gessdth werden, dass es durch
bestimmte Lernprozesse mdglich ist, das Computespiin den Alltag zu integrieren,
ohne sichtig zu werden. Eventuell haben somit Iigée, die nicht stichtig werden,
andere Lernprozesse vollzogen, als Jugendliche,cheel siichtig nach dem
Computerspielen sind.

Das hier im Mittelpunkt stehende Forschungsvorhalz@so das Herausarbeiten von
sowohl  verhaltenstherapeutischen als auch  psychaisch-padagogischen
Moglichkeiten fir die Beratung Computerspielstiositigoll dazu beitragen, den Diskurs
um eine geeignete Beratung voranzubringen und re$ghichen, darauf aufbauend ein
geeignetes Beratungskonzept entwickeln zu kdnnee.b@sondere Relevanz fur die
Padagogik liegt in dem Versuch, zwei verschiedeagagogische Beratungsmethoden
hinsichtlich ihrer Potentiale fur die Beratung Carngrspielstichtiger zu untersuchen.
Dies geht mit der Vermutung einher, dass das zwamrewde Forschungsergebnis der
Arbeit sein kdnnte, dass beide Richtungen — sow@hVerhaltenstherapeutische als auch
die psychoanalytische Beratung — grundsatzlichgyete Verfahren fir die Beratung von
Computerspielsichtigen sind, die sich in einigemei®®en gut erganzen wirden und
somit eine Verbindung von Beiden sehr nitzlich d@éinnte. Eine Kombination beider
Beratungsansatze konnte also dazu fihren, ein mgtey padagogisches
Beratungskonzept fir Computerspielsiichtige zu exkiin.

Die Online-Beratung konnte zunachst einen leicintefagang zu exzessiv spielenden
Jugendlichen bieten, auch wenn sie wahrscheinbch mveiter ausgebaut werden musste,
um gesellschaftlich héhere Anerkennung zu findeenmdch kdnnte aber gerade die
Online-Beratung hilfreiche  Informationen fUir die da@ogische Beratung
Computerspielsuchtiger bereithalten, vor allem ierééich der Kommunikation. Davon
ausgehend, dass, wie bereits erwahnt, padagogisBeeatung durch neue
Kommunikations- und Interaktionsmedien in inrem Hangsbereich herausgefordert ist,

sollen in dieser Arbeit die Potentiale der Onlin®eratung in Bezug auf
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Computerspielsiichtige und deren padagogische Beydterausgearbeitet werden. Im
Besonderen wird hierbei die Kommunikation im Intgrim Vordergrund stehen.

Ein auf dieses Forschungsvorhaben aufbauendes uBgekibnzept wirde es
Padagoglnnen in verschiedenen Praxisfeldern in @tilkarleichtern, mit dem Phanomen

Computerspielsucht umzugehen.
1.5.Forschungsmethode

Um der Beantwortung der Forschungsfrage (Kapitel) Zuarbeiten zu kdénnen, verfolgt
diese systematische Arbeit zunachst das Ziel elRekonstruktion des aktuellen
Diskurses uber die Zuordnung der Computerspielsmghden Suchtstérungen oder den
psychischen Stérungen. Das heil3t, es erfolgt zueise Darstellung, warum
Computerspielsucht entweder als psychische Stéagey als Suchtstérung verstanden
wird. Hierfur wird zunéachst diskutiert, ob die beidZuordnungen sich ausschliel3en oder
maoglicherweise beide vorkommen, welil sie sich nagschlieRen. Grundlage fir diese
Rekonstruktion von Diskursen ist zunachst das tsererarbeitete Vorverstandnis.
Einerseits werden Studien und Werke von GriusserKolibgen sowie die Studie von
Griffiths herangezogen, um zu einem besseren MaBi& zu gelangen, warum
Computerspielsucht als Suchtstérung eingeordnetiemekann, andererseits Studien und
Literatur von beispielsweise Kratzer und te Wildtdngezogen und interpretiert, um ein
besseres Verstandnis Uber die Zuordnung der Comspugtsucht zu den psychischen
Stoérungen zu erhalten.

Aufbauend auf diesem Vorverstandnis werden nun &eiden exemplarisch
ausgewahlten, padagogischen Beratungskonzeptedgezi@ayen, um zu untersuchen, ob
sie Moglichkeiten fur die Beratung Computerspiekgiger bieten. Das heil3t, anhand von
Fachliteratur wird systematisch aufgearbeitet, ielclven Bereichen das jeweilige
Konzept hauptsachlich zum Einsatz kommt und worinZiele dieses Konzepts liegen.
Ein besonderer Fokus liegt an dieser Stelle natiidiuch auf der Vorgehensweise des
jeweiligen Ansatzes und der Frage, ob und wie ddreke Vorgehensweise Lernprozesse
bei Computerspielsiichtigen angeregt werden.

Durch die Darstellung der beiden péadagogischen tBegakonzepte sollten die
Strukturelemente beider Konzepte deutlich werdesh @ine erste Einschatzung mdoglich
sein, ob und vor allem in welchen Bereichen die 2aute fir die padagogische Beratung
Computerspielsuichtiger geeignet sind und welchefabberiden Unterschiede der

Strukturvergleich zwischen den beiden Konzepteerankn lasst.
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Um diese Einschatzung anschlieRend zu prazisiavenden die im Forschungsstand
beschriebenen Merkmale Computerspielsichtiger lexaessiver Computerspielerinnen
von Sabine Grusser und ihren Kollegen herangezagenzu prufen, inwieweit diese
Merkmale in der Beratung berlcksichtigt werden. @&mh der Merkmale
Computerspielsuchtiger soll im nachsten Schritt tesyatisch dargestellt werden,
inwiefern die Vorgehensweise des jeweiligen Koneepgeeignet ist, um diesem
Merkmal entgegen zu wirken und ob auf diese Art Weise Lernprozesse angeregt
werden, die letztendlich zu einer Verhaltensver&amtg fihren.

Um diese Vorgehensweise noch einmal kurz zu velideah, soll an dieser Stelle
zunachst noch einmal die Merkmale Computerspietsjmh erwahnt werden:
.Einengung des Verhaltensmuster, ,Regulation voegativen Geflhlszustanden
(Affekten)®,  ,Toleranzentwicklung®, ,Entzugserscimingen®, ,Kontrollverlust,
~Ruckfall* und ,eindeutig schadliche Konsequenzeie Wweispielsweise innerpsychische
Probleme* (Grisser et al. 2006b, S.32).

Diese Kriterien werden dazu benutzt, die Anwendbi@rkder ausgewahiten
padagogischen Beratungskonzepte anhand von Faahliteu evaluieren, indem geprdift
wird, welche Moglichkeiten die gewéahlten Beraturggsahren bieten. Diese Merkmale
stellen somit Kategorien dar, anhand derer sow@hlidrhaltenstherapeutische als auch
die psychoanalytisch-pddagogische Beratung datjesterden soll. Das heildt, die
Kriterien der Computerspielsucht stellen die Bakds, um zu prifen, wie das gewahlte
Konzept diesem Phanomen begegnet bzw. welche Ansdtie es gibt, den Merkmalen
zu begegnen.

Beginnend bei der Verhaltenstherapie wird nun adldiaser Merkmale bzw. Kriterien
gepruft werden, wie die Verhaltenstherapie mit dgyan Verhaltensveranderungen bei
Suchtstérungen umgeht. Es wird dargestellt werder, verhaltenstherapeutisch mit
Klientenlnnen gearbeitet wird, die eine Suchtstgruhaben, beispielsweise eine
Drogensucht. Somit kann auch gleichzeitig Uberpnigtden, inwieweit Drogensichtige
Uberhaupt ahnliche Merkmale aufweisen wie Comppielsichtige, z.B. bei der
Regulation von negativen Geflhlszustdnden. Dieriatle der Verhaltenstherapie liegen
vor allem darin, Suchtstérungen wie beispielswgiathologische Glickspielsucht oder
Drogensucht zu behandeln. Sobald ComputerspielsalshSuchtstorung definiert ist,
kann davon ausgegangen werden, dass die Verhakeagte bewahrte Potentiale aus der
Behandlung anderer Suchtstérungen auch fur dietldegavon Computerspielsichtigen

bereithélt. Genau diese Potentiale sollen durch syasematische Vorgehen, also die
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systematische Darstellung wie die VorgehensweiseBagatungskonzepts ist und worin
dessen Schwerpunkte liegen, erkennbar werden.

So wird auch bei der psychoanalytisch-padagogisé&trerehungsberatung gepruft, wie
passend das Konzept der psychoanalytisch-padategiseérziehungsberatung bei der
Beratung von Computerspielsucht ist. Auch hier ward— eingehend auf die
Forschungsfrage — die gewahlten Merkmale Computdssjghtiger herangezogen, um
beispielsweise zu zeigen, wie dieses Konzept mitaMgerungen im Bereich der
Affektregulation arbeitet. Der Fokus liegt wiederf @er Vorgehensweise des Konzeptes
und inwieweit dadurch Lernprozesse angeregt werlleders als bei der Zuordnung der
Computerspielsucht zu den Suchtstérungen wird bai @omputerspielsucht als
psychischer Stérung davon ausgegangen, dass dipu@erspielsucht als Symptom einer
psychischen Stdrung wie beispielsweise einer Aniysisg oder Depression auftritt. Es
erfolgt aber auch in diesem Fall wieder eine geziBrifung, wie dieses Konzept dem
Phanomen bzw. dem Symptom begegnet. Auch hierdegZiel darin, auf diese Art und
Weise die Potentiale des Beratungskonzepts herwebmn, diesmal eben in Bezug auf
die Definition der Computerspielsucht als psyches&torung.

Durch diese Herangehensweise wird erkennbar, welsipekte besonders in den Blick
geraten, wenn das Konzept der Verhaltenstherapiangezogen wird und welche
Aspekte besonders in den Blick geraten, wenn damszé&u der psychoanalytisch-
padagogischen Erziehungsberatung herangezogen @letthermal3en wird dargestellt,
welche Aspekte bei beiden Konzepten ausgeblendeteweAnschliel3end ist es moglich,
abzuwagen, ob es einem Konzept Giberhaupt moglicalis wesentlichen Aspekte in den
Blick zu nehmen, oder ob es theoretische Grundanaahm Konzept gibt, die es nicht
moglich machen, bestimmte Aspekte zu sehen, wisplasweise unbewusste Angste
und Phantasien, die zur Sucht gefuhrt haben. Dhés@en nicht von einem Konzept
erfasst werden, welches das Unbewusste nicht meserundannahmen in den Blick
nimmt.

Abschliel3end wird kurz zusammengefasst, welche Makgiten die Konzepte fur die
Beratung Computerspielstichtiger bereithalten undwaihchen Stellen sie bei einer
Beratung Computerspielsiichtiger vermutlich an ih@&enzen stol3en wdrden.
Anschlie3end lasst sich dadurch erkennen, bei waléspekten das eine Konzept vom
anderen Konzept profitieren kénnte. Des Weiterem woch einmal hervorgehoben, bei
welchem Konzept an welcher Stelle Lernprozesse raggewerden koénnten, die

entscheidend sind flr eine lang anhaltende Verandeles Verhaltens.
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Der letzte Abschnitt der Arbeit bezieht sich — asmnd von dem verdnderten
Kommunikationsverhalten bei Computerspielsiichtigeauf die Online-Beratung. Hier
geht es darum, eine neue Form der Beratung dalieasteit besonderem Schwerpunkt
auf die Art und Weise des Kommunizierens im Interiges ruhrt daher, dass in den
letzten Jahren Beratungsgesprache neben den klassisormen — wie beispielsweise
dem regelmaligen Aufsuchen eines Beratungszentdersdem Sessel-Couch-Setting —
auch zunehmend als Online-Beratung durchgefihrt langeboten werden (vgl. Knatz
2005, online, 01.02.2010). Deshalb findet die GxnlBeratung Eingang in diese Arbeit.
Hierzu wird ebenfalls vorerst die Online-Beraturglbst dargestellt. Grundlage dafur
stellt in erster Linie das ,Handbuch der Online-&8ang“ von Stefan Kiihne und Gerhard
Hintenberger dar. Es wird zunachst anhand der gésvahiteratur ein Vorverstandnis
dafir geschaffen werden, was Online-Beratung ist wie sie eingesetzt wird. Darauf
aufbauend und mit besonderem Bezug auf das vetan#@mmunikationsverhalten
Computerspielsiuchtiger wird dargestellt werden, ctvel Moglichkeiten die Form der
Online-Beratung bietet und welche Potentiale sicler hfir die Beratung
Computerspielsuchtiger versteckt halten. Im Zugesee wird wiederum der Aspekt des
Lernens, im Sinne padagogischer Beratungskonzdptayssiert. Das Konzept der
Online-Beratung steht zwar in keinem unmittelbaredusammenhang zur
psychoanalytisch-padagogischen Erziehungsberataley pur Verhaltenstherapie, soll
aber dennoch herangezogen werden, um aufzuzeigehen®loglichkeiten sich durch
die Online-Beratung auch fur das Konzept der Véenstherapie und der

psychoanalytisch-padagogischen Erziehungsberangedpen kénnten.

-23-



2. Begriffsdefinitionen Teil 1

Die hier gewahlten Begriffsdefinitionen sollen ddzeitragen ein besseres Verstandnis
zunachst Uber einzelne Begriffe zu erhalten umddrauf aufbauenden Zusammenhange

besser erlautern zu kénnen.
2.1.Definition von Computerspielsucht

,Der Begriff ,Sucht’ leitet sich etymologisch vosiech' — gleichbedeutend mit krank
— ab. Der Begriff Sucht wurde als Ubersetzung fés thteinische Wort ,morbus
benutzt und erst im 16. Jahrhundert durch den Bedfrankheit, Seuche und
Siechtum ersetzt. Komposita von Sucht bezeichnspezifische Krankheiten
(Gelbsucht, Schwindsucht), aber vor allem (Fehlgrhdltensweisen moralisch-
religibser Art (Habsucht, Streitsucht) wie auch lgBlich den Missbrauch von
psychotropen Substanzen® (Harten 1991 zit. n. Getissal. 2006a, S.15f).
~Entgegen der Wortgeschichte wurde Sucht mit Sucheammengebracht; man spricht
daher von einer Sucht nach etwas oder einer Sdobs, und jenes zu tun oder zu
erlangen” (Gabriel 1962, S.9). Wird dies in Zusamheng zur Computerspielsucht
gestellt lasst sich feststellen, dass auch die ssxze Ausibung des Computerspiels
diesem Kriterium entspricht, denn exzessiv spiedelutendliche gehen der Sucht, dieses
Computerspiel jetzt zu spielen nach, um etwas Bwstes zu erlangen, wie
beispielsweise das Erreichen eines hoheren Ledelsene Auszeit aus der Realitat etc..
Auch lasst sich bei der Computerspielsucht vonreinge gerade erwéhnten, (Fehl-)
Verhaltensweise sprechen denn gesellschaftlich hgesest Computerspielsucht bei
Jugendlichen nach wie vor ein von der Norm abweidee Verhalten, wenn es auch im
Alltag schon fast als ,normal“ angesehen wird, daasireiche Kinder und Jugendliche
keine andere Beschéftigung mehr finden, die nichinmittelbarem Zusammenhang mit
dem Computer bzw. dem Internet steht.
Erst ,Ende des 19. Jahrhunderts waren die allgesmeMerkmale stoffgebundener und
auch nichtstoffgebundener Suchterkrankungen bekandtes wurden vier besonders
relevante Suchtarten unterschieden, Trunk-, MorphiuKokain- und Spielsucht®
(Erlenmeyer 1887 zit. n. Grisser et al. 2006a, )SWebei die Computerspielsucht hier
unter die sogenannte Spielsucht einzuordnen isit ,]965 entspricht die frihere Sucht-
Definition der Weltgesundheitsorganisation (Worldedith Organiziation) einer
Klassifikation nach den verschiedenen Formen deh&abigkeit. Hierbei werden
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mehrere Abhangigkeitstypen [...] unterschieden (Moryp, Barbiturat/Alkoholtyp,
Kokaintyp, Cannabistyp, Amphetamintyp usw.)* (Gersst al. 2006a, S.17).

Das Spiel bzw. das Spielen ist als solches ja rainekSucht, sondern das ,Spielen ist
auch Uber das Kindes- und Jugendalter hinaus eisemtiecher Bestandteil der
menschlichen Freizeitgestaltung” (Grusser et aD620Q S.167). Es wundert aufgrund
dieser Tatsache auch nicht, dass ,,Computer- urdkdSpiele’ durch die technische,
wirtschaftliche und kulturelle Entwicklung einereiten Masse zuganglich geworden
sind* (Grisser et al. 2006a, S.167) und bei Kindend Jugendlichen auf wachsendes
Interesse stol3en. ,Computer halten Einzug in Kizidemer und Vorschulen. Dass diese
Verschiebung der sozialen Beziehung Angst madhteistandlich® (Lampen-Imkamp et
al. 2009, S.121). Trotz allem werden ja nicht alender und Jugendlichen, die
Computerspiele spielen, stichtig. Dies kdnnte uateterem damit in Zusammenhang
stehen, dass sie unterschiedliche Lernprozesseogeih haben. ,Unter dem Begriff
Computersucht konnen verschiedenen Formen der Memsaucht (wie exzessives
Chatten, Internetsurfen, Computerspielen etc.) .subsiert werden. Es wird postuliert,
dass alle siichtig ausgefiihrten VerhaltensweisediéliBetroffenen psychisch und auch
physisch in hohem MaRe belohnend sind, wobei daspardmerge °
verhaltensverstarkende Belohnungssystem eine emtderitde Rolle spielt” (Grisser et al.
2006a, S.168f). Belohnen stellt an dieser Stell®, Yusammenhang mit
Computerspielsucht, eine Art Schliisselwort darndgerade dieses sogenannte Belohnen
oder auch verhaltensverstarkendes Belohnungssysitget Suchtpotential. Nun kdnnte
die Annahme bestehen, dass jeder Jugendliche/jaagendliche, der/die ein
Computerspiel spielt, dieses exzessive belohnemabalten erfahrt. Dennoch werden ja
nicht alle diese Jugendlichen computerspielsticBienn

,Grundsatzlich geht es darum, dass von den Beinafih durch exzessives
belohnendes Verhalten in seiner pathologischen F@iB. intensive Computer-
/Internetnutzung [...]) schnell und effektiv Geflhla Zusammenhang mit
Frustrationen, Angsten und Unsicherheiten regulibdw. verdrangt werden
kénnen. Analog zum Effekt durch den Gebrauch vgohesropen Substanzen
kann eine aktive Auseinandersetzung des betroffeméerProblemen dadurch

®> Dopaminerg bedeutet so viel wie ,auf Dopamin ieagnd' oder ,Dopamin als Neurotransmitter
enthaltend’. Gemeint sind meistens dopaminsendideeptoren des Gehirns oder verhaltenssteuernde
Gehirnareale, in denen Dopamin als Neurotransnfitegiert (etwa das sogenannte Belohnungszentrum)*
(Wikipedia, online, 04.11.2010).
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immer mehr in den Hintergrund riicken und ,verlermterden” (Grusser et al.

20064, S.14).
Das wirde heilRen, dass ein Kind bzw. ein Jugerellfieime Jugendliche, der/die einem
Computerspiel nachgeht, ohne auf das verhalteriévieende Belohnungssystem
angewiesen zu sein, auch nicht unmittelbar suclitggét ist, weil er/sie das Spiel eben
nicht benutzt, um etwas zu verdrangen oder zu iegul.
Auch Koepp und Kollegen kamen bei einer Studie (foet al.1998) zu dem Ergebnis,
,dass beim Lernen durch Belohnung das dopamineggte® eine wesentliche Rolle
spielt* (Grusser et al. 2006a, S.169), um suchtMedhalten zu fordern. ,In Anlehnung
an integrative Erklarungsmodelle fir eine Abhangigkron psychotropen Substanzen
werden Lernprozesse wie die klassische und operdfoeditionierung sowie
neurobiologische Veranderungen auch fur die Entstghund Aufrechterhaltung von
exzessiven belohnenden Verhaltensweisen — bzwelsohiedenen Formen sogenannter
Verhaltenssucht — als ursachlich angesehen* (Grisste al. 2006a, S.169).
Computerspielsucht ist also eine exzessiv belohmenérhaltensweise, die mit

unterschiedlichen Konsequenzen einhergeht.
2.2.Definition Belohnungssystem

Das ,Belohnungssystem spielt nach heutigem Stamd~deschung eine entscheidende
Rolle bei Belohnung und Verstarkung. Verhalten dass ,gut tut’, fihren wir wieder
durch* (Grusser et al. 2006a, S.57). Gerade deshath ,bei der Entstehung und
Aufrechterhaltung von Verhaltenssucht dem verhalterstarkenden Belohnungssystem
eine zentrale Rolle zugeschrieben (Grusser et(fl6&, S.71). Dieses Verhalten wére
unproblematisch, wenn sich auf diese Art und Weigdt sowohl positive als auch

negative Verhaltensweisen verstarken wirden. Doesnkt daher, dass

.wenn wir ein Verhalten durchfihren, dass uns balphwird unser

mesotelenzephales Belohnungssystem (verhalteriskersies System) aktiviert
und das Verhalten verstarkt. Dabei kann das Vedmakntweder durch seine
direkt positive Auswirkung (Essen aufgrund der Satkiaftigkeit und nicht
wegen des Hungergefuhls) positiv verstarkt oderclludie Beseitigung von
unangenehmen Situationen/Gefuhlszustanden (Hunigéiyenegativ verstarkt

werden (operanten Konditionierung)“ (Grisser et2006a, S.57).

So lernt der Mensch bzw. das Gehirn, was ihn bzw. belohnt ,und die

Wahrscheinlichkeit, dass dieses Verhalten wiedechdyefihrt wird, ist somit erhéht”
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(Grusser et al. 2006a, S.57). Eine wesentliche eRbki diesem Lernprozess des
Belohnungssystems spielen, ,neben dem Dopamin digciNeurotransmitter Glutamat
[...], y-Aminobuttersdure [...], Serotonin [...] und erggme Opioide” (Grusser et al.
2006a, S.58). ,Innerhalb dieses Belohnungssysterdsden assoziierten Hirnstrukturen
findet [...] ein hochkomplexes Zusammenspiel* (Griisseal. 2006a, S.71) zwischen
diesen einzelnen Botenstoffen statt. Hierbei spielt Besonderen ,eine gesteigerte
Dopaminaktivitdt im Nucleus accumbens eine wessgrgli Komponente naturlicher
Belohnungsprozesse im Gehirn* (Grusser et al. 200&1). Kurz gesagt, die
»JAufmerksamkeit wird auf die belohnungsanzeigend@eize gelenkt. Durch die
reizinduzierte Dopaminfreisetzung wird dann die [8odtteleinnahme motiviert"
(Grusser et al. 2006a, S.59). In Zusammenhang eniCdmputerspielsucht sieht dieser
Ablauf folgendermaf3en aus: ,Der Mensch strebt nmagsgleich und Wohlbefinden und
der Korper nach einem biochemischen Gleichgewidhenn (stark) belohnendes
Verhalten [z.B. ein Computerspiel, Anm. F.E.] ad8be und als positiv empfunden
wird (sogenannte positive Verstarkung), wird dasoBeungssystem im Hirn aktiviert"
(Grusser et al. 2006a, S.72). Dies ist ein allthglt Prozess der sich wiederholt und in
keinem unmittelbaren Zusammenhang zur Suchtgefint, ssondern nur dafur sorgt,
dass der Mensch sein biochemisches GleichgewittititelrAnders verhalt es sich aber
.wenn das Verhalten [z.B. das Computerspielen, Afnk.] bei einem evtl. bereits
vorhandenen biochemischen Ungleichgewicht der Btoéfie [...] unangenehme
Gefuhlszustande beseitigt, dann wirkt dieses elisrifalohnend (negative Verstarkung)
und das Belohnungssystem wird aktiviert” (Grisseale2006a, S.72). Dieses Verhalten
wird in den meisten Fallen eingesetzt um Stresssimen oder andere unangenehme
Gefihlssituationen zu verdrangen und durch einfmelndes bzw. befreiendes Gefuhl zu
ersetzen. Im Verlauf einer Sucht, wie beispielsevalsr Computerspielsucht, wird das
belohnende Verhalten zweckentfremdet und es bekonathh und nach ausschlieflich
die Funktion, ,Stresssituationen oder Situationengdenen die Biochemie der Gefiihle
aus dem Gleichgewicht gekommen ist [...] zu bewéattiggrisser et al. 2006a, S.72).
Auf diese Art wird vor allem das ,belohnende sigétverhalten immer weiter — nun vor
allem negativ — verstarkt [...] und im Mittelpunktebt nun die Wirkung bzw. der
psychische Effekt, der durch das Verhalten ausgblis. bezweckt wird” (Grusser et al.
2006a, S.72). Bei der Computerspielsucht kbnnerpdssive Effekte wie beispielsweise
das Abschalten ,und das Eintauchen in eine ,hebletv. ,selbstwertverstarkende’
virtuelle Welt* (Grusser et al. 2006a, S.72) sdiis. wird deutlich, dass die betroffene
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Person gelernt hat, wie sich durch das eigene Wterhaschnell und effektiv, negative
Gefuhle regulieren lassen. Problematisch hierbigi dass ab diesem Zeitpunkt ,das
suchtige Verhalten [...] nun im Vergleich zu andetmlohnenden Verhaltensweisen*
(Grusser et al. 2006a, S.72) primér eingesetzt,wdehn es ist zum ,einzigen noch
wirkungsvollen Verhalten geworden [...], um ein Wadfibden herzustellen und das
dopaminerge Belohnungssystem noch entsprechenktixiesen” (Grisser et al. 2006a,
S.72f). Das heil3t, die alte Verhaltensweise, wiselsweise eine Tasse Kaffee oder ein
Treffen mit Freunden etc., gentugen nicht mehr, uem diewlinschten Effekt des
Wohlbefindens herstellen zu kénnen, weil das Baloigssystem ausschliel3lich noch in
Zusammenhang mit dem Ausiben der Sucht, hier denpQterspielsucht, aktiviert
werden kann. Somit ist ,das exzessive belohnendéalten [...] in der Hierarchie der
Verhaltensweisen an oberste Stelle gertickt* (Gristsal. 2006a, S.73). Dies fuhrt dazu,
dass eine ,angemessene Auseinandersetzung miteRrebt langst verlernt wurde und
das exzessive Computerspiel bzw. das suchtartigalten zur ,einzig vorhanden
Verarbeitungsstrategie® geworden ist, ,um psychésdBelastungen/Stressoren (z.B.
Angste, Einsamkeit) oder andere schwierige Entwinfisprozesse zu bewaltigen® (vgl.
Grusser et al. 2006a, S.73). Dies ist naturlichobdsrs im Kindes- und Jugendalter
gefahrlich, da hier in kiirzester Zeit eine ReiheEatwicklungsaufgaben zu bewaltigen
sind. Die Motivation, dem Verhalten immer wiedechau gehen, liegt in der Erinnerung
an ,die positive Wirkung des Suchtverhaltens® (Geiset al. 2006a, S.73). Es wird
deutlich, dass es fur die Betroffenen sehr probtecia ist, wieder ,alternative
Verhaltensweisen zu“ erlernen, denn ,andere belotmeVerhaltensweisen® wirken
langst nicht mehr so belohnend, da sie nicht autisola das domaninerge
Belohnungssystem aktivieren (vgl. Grisser et al62) S.73). Somit ist es ,im Rahmen
von therapeutischen InterventionsmafRnahmen [wichigm. F.E.], kontinuierlich
Motivationsarbeit zu leisten* (Grisser et al. 2008a/3). Das Computerspiel bzw. das
suchtige Verhalten muss die damit verbundenen Rerdieren und alternative
Verhaltensweisen mussen an Anreiz und Belohnurglgefi gewinnen. Ansonsten wird
der oder die Sichtige in Stresssituationen immedaeii in das alte Verhaltensmuster

zurtckfallen (vgl. Grisser et al. 2006a, S.73).
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2.3.Definition lerntheoretischer Erklarungsansatze (Lemntheoretische Modelle)

Computerspielsucht und die damit in Verbindung etele ,Abhangigkeit ist ein tber
einen langeren Zeitraum stabiles Phanomen [...] [esdAnm. F.E] wurde mehrfach
nachgewiesen, dass Lernprozesse entscheidend sawoHEntstehung als auch zur
Aufrechterhaltung beitragen® (Grusser et al. 200680). So werden ,in Anlehnung an
integrative Erklarungsmodelle fiir eine Abhangighkeih psychotropen Substanzen [...]
Lernprozesse wie die klassische und operante Kondtung [...] auch fur die
Entstehung und Aufrechterhaltung von exzessiveahoeinden Verhaltensweisen — bzw.
den verschiedenen Formen der sogenannten Verhaltghts — als urspringlich
angesehen” (Grusser et al. 2006a, S.169). Beimlieseprozessen kann, wie hier bereits
angedeutet, zwischen zwei unterschiedlichen Lemgsgen unterschieden werden:
zwischen der klassischen und der operanten Komditiong (vgl. Grisser et al. 2006a,
S.30). Generell sind aber ,bei den lerntheoretisciAnsatzen zur Erklarung der
Mechanismen der Entstehung und Aufrechterhaltung Abhéngigkeit [...] klassische

und operante Konditionierung gemeinsam zu betratli@risser et al. 2006a, S.33).
2.3.1. Klassische Konditionierung

Die klassische Konditionierung wurde urspringliconviwan Petrowitsch Pawlow
beschrieben und ist sehr hilfreich um einerseiskhtstehung einer Abhangigkeit aber
auch den Ruckfall in die Abh&ngigkeit zu erklarggl(Grisser et al. 2006a, S.30). Im
Zusammenhang mit dem Belohnungssystem werden bdiaksischen Konditionierung
ehemals ,neutrale Reize“, wie beispielsweise derblitk eines Computers oder
.nternale Reize", wie beispielsweise Stress, metndAbhangigkeitsverhalten und der
Wirkung des eingesetzten Suchtmittels verknupft. (Ggusser et al. 2006a, S.30). Auf
diese Weise wirken sie ,anschliel3end als erlerkbdaditionierte) Reize* und fiihren zu
einer ,erlernten (konditionierten) Reaktion®, wiesigpielsweise der Motivation, das
Computerspiel erneut zu spielen (vgl. Grisser.e2@06a, S.30). Dieser ,motivationale
Zustand als erlernte (konditionierte) Reaktion* dvidurch ,suchtmittel-assoziierte
Reize“, also beispielsweise einem bestimmten Gsfiilstand oder den Anblick des
Computers, ausgelost (vgl. Grisser et al. 200632)S Unbedeutend ist bei dieser
Reaktionskette, ob der konditionierte (erlernte)zRmus emotionaler Sicht positiv oder
negativ anzusehen ist. Dieses Verlangen, dem Revz dber erlernten Reaktion Folge zu

leisten, muss nicht bewusst wahrgenommen werdereso kann sich auch unbewusst
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abspielen, was auch die erhohte Gefahr eines Rigkfselbst nach erfolgreicher
Abstinenz, erklart (vgl. Grusser et al. 2006a, $.Bs unbewusste Verlangen und die
darauf folgenden erlernten Reize stellen eine . fmiigem verinnerlichte und somit
automatisierte Verhaltensweise® (Grusser et al.620(.32) dar. Diese automatisierte
Verhaltensweise entspricht beispielsweise dem nmoliggnen Trinken einer Tasse
Kaffee, aber genauso dem taglichen Computerspatl dar Arbeit. So tritt das bewusste
Verlangen nach dem Suchtmittel nur noch dann aefmnndieser ,automatisierte Prozess
unterbrochen” (Grusser et al. 2006a, S.32) wirdshelsweise, wenn wegen eines
langeren Stromausfalls oder unbezahlter Stromredeu der Computer nicht mehr

funktionstlichtig ist.
2.3.2. Operante Konditionierung

Die operante Konditionierung wird im Duden als ,¥ederung bestimmter
Verhaltensweisen durch  Verknipfung  von Situatiogsfpenheiten mit
Verhaltensweisen, die Belohnungen oder Bestrafumgeh sich ziehen* (Duden 2006,
S.731) definiert und dient, wie auch die klassiskloaditionierung, ,zur Erklarung der
Abhangigkeitsentstehung” (Grusser et al. 2006a2)SW/ie schon in der Definition des
Dudens steht, handelt es sich hierbei um sowohlitip®sals auch negative
Verhaltensweisen einer Person, die mit bestimmtamskKquenzen einhergehen. Derartige
Konsequenzen sind bei Computerspielsiichtigen [edsspeise Entspannung,
Erleichterung etc.. Die operante Konditionierunptgeuf Skinner zuriick und wird auch

.instrumentelles Konditionieren* genannt (vgl. Retker 2005, S.79).

~Wahrend Pawlow Reize als Ausloser unterschiedlicReaktionen untersucht
hat, ging es Skinner [...] um die genaue Beschreibworg Merkmalen einzelner
Reaktionen und deren Veranderung in Abhangigkeit Konsequenzen dieser
Reaktionen. Auch Skinner war bewusst, dass Verhatiemer in einer Situation
stattfindet, seiner Auffassung nach ist jedochedfesuation fir die Stabilitat und
Veranderung des Verhaltens nicht so ausschlaggelaeadlie Konsequenz des
Verhaltens” (Reinecker 2005, S.79).
Am Beispiel der Computerspielsucht kann die oper&unditionierung folgendermalien
erklart werden: nachdem der oder die Siichtige a@enpliterspielsucht nachging ,wirkt
der angenehme Suchtmitteleffekt’, wie beispielseeisktase oder auch Gel6stheit,
»(positiv) verstarkend, auf das Verhalten” (vgl.iSser et al. 2006a, S.32). Im Gegensatz

zur klassischen Konditionierung wird die operanten#itionierung nicht von einem
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internalen oder neutralen Reiz ausgelost, sondenm den ,Auswirkungen dieser

Reaktion* (Duden 2006, S.731). Das heif3t, je ,stéwdie positive Erinnerung ist, desto
starker ist das Verlangen® (Grisser et al. 200683)S beispielsweise nach dem
Computerspiel. Genauso konnen aber mit Hilfe deshtsuttels ,unangenehme

Situationen [...] vermieden oder beseitigt werdent((§&zer et al. 2006a, S.32), was zu
Folge hat, dass das Computerspiel zwar Wirkungt,zaiger diesmal negativ verstarkend.
Egal ob positiv oder negativ verstarkend, die opeerdonditionierung fuhrt dazu, dass
.diese Verstarkungsvorgange” dazu beitragen, daS&rhaltensequenzen® wie

beispielsweise das Computerspiel wiederholt werggh Grisser et al. 2006a, S.32).
Eine groRe Rolle bei diesen Verstarkungsvorgangeeitsselbstverstandlich auch das

bereits erlauterte dopaminerge Belohnungssystem@v{sser et al. 2006a, S.32).
2.4.Definition von padagogischen Beratungskonzepten

In dieser Arbeit werden unter padagogischer BerptBeratungskonzepte verstanden,
deren Ziel es ist, Lernprozesse anzuregen und i@st dVeise eine Verdanderung im
Verhalten der Betroffenen zu erreichen.

Dies ruhrt unter anderem daher, ,dass in den pdjsgiten Handlungsfeldern Beratung
einen zentralen Stellenwert einnimmt, Beratungzyaden Grundformen padagogischen
Handelns gehort, kann mittlerweile als Selbstverditéhkeit konstatiert werden* (Engel
2007, S.103). Padagogisches Handeln lasst sich hdowmvoaul3erschulischen wie in
schulischen Situationen finden und beinhaltet zatthie Merkmale von Beratung (vgl.
Engel 2007, S.103). ,Beratung kann zufallig odeplget ,passieren’, kann mit Schulern,
Eltern oder Kollegen stattfinden, kann im Untertichmit Gruppen oder in
Einzelgesprachen geschehen. Mit Blick auf aul3eflscie padagogische
Handlungsfelder kann Beratung nahezu Uberall zwischufalligen Kontakten und
geplanten Arrangements stattfinden* (Engel 200720%. Ein ,genuin padagogisches
Beratungshandeln® hingegen gibt es in dem Sinnktngondern es beruft sich zumeist
auf ,psychologisch-psychotherapeutische Definitroneon Beratung“ (Engel 2007,
S.103f). So wird die padagogische Beratung auch a# ,Angelegenheit der
Psychologie” oder als ,kleine Therapie“ bezeichfwefi. Groning 2006, S.10). ,Es sind
die zentralen Themen wie Erziehung und Bildung opi#tlagogische Professionalitat
[...], die die Inhalte und die Identitat pAdagogiscixge erziehungswissenschaftlicher
Theoriebildung bestimmen® (Engel 2007, S.104) ueday deshalb ,sind padagogische

und erziehungswissenschaftliche Diskurse inter@ssamh produktiv fir die Entwicklung
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einer padagogischen Beratung® (Engel 2007, S.1®d)wird immer Klarer, dass sich die
Schwerpunkte einer padagogischen Beratung in dealtém der Padagogik bzw. der
Erziehungswissenschaft finden lassen, Inhalte vwdas,Lernen®, Uber welches das
Wissen ,in einem friher unvorstellbaren Mal3e zugemen und die Fachliteratur zum
Thema ,Lernen’ [...] einen kaum noch Uberschaubarerfdog erreicht* (Prange 2008,
S.241) hat. Dies fuhrt unter anderem dazu, dassndagewonnen Verstandnis des
Lernens Madoglichkeiten bereit halt, ,dieses Wissenpadagogischen Arrangements zu
nutzen“ (Prange 2008, S.241), wie beispielsweiseleén padagogischen Beratung. So
stellt das Lernen einen zentralen Begriff padagdgs Beratung dar, denn ,das Lernen
gehort in einer grundlegenden Weise zu den unabdneg Voraussetzungen der
Existenz unter den heutigen Lebensbedingungen.eEstrnicht mehr, als Kind und
Jugendlicher zu lernen, um den Stand der alterere@aonen zu erreichen, sondern das
Lernen stellt sich als lebenslange Aufgabe“ (Pra2@@8, S.241) dar. Folglich geht es in
der padagogischen Beratung vor allem darum, Lergsse zu gestalten und anzuregen.
,S0 gesehen ist das Erziehen selber die spezifipédagogische Form, das Lernen zu
erkennen” (Prange 2008, S.243) und Prange vertritRecht die Ansicht, dass, ,wenn
von Erziehung die Rede ist, [...] sich zugleich ufférbar unvermeidlich das Lernthema
[meldet, Anm. F.E.], so dass vielfach nicht zu erien ist, ob tatsachlich das Erziehen
und nicht vielleicht mehr vornehmlich oder aussslich nur das Lernen gemeint ist®
(Prange 2005, S.57). Umlernen und neu lernen erjeeh im Allgemeinen — ist das, was
padagogische Beratung ausmacht. Der oder die zatddwle wird angeregt, Uber sich
selbst nachzudenken, sein bzw. ihr Handeln zuktéglen, zu hinterfragen, die eigenen
Ressourcen zu entdecken und anzuwenden und vieles All dies ist aber unweigerlich
mit Lernprozessen verknupft, die automatisch pamsjga, passieren missen, um eine
Verénderung im Verhalten des Betroffenen zu ermxictDas Ubergeordnete Ziel der
padagogischen Beratung liegt in der ,Hilfe zur S#iilfe* (Krause 2003, S.28). Das
stellt die zu Beratenden automatisch in den Mittekit des Geschehens, denn sie kdnnen
selbst entscheiden, welche Probleme sie besprealddien und welche Ziele sie
erreichen mochten und werden darin unterstitzemeh, diese selber zu lI6sen bzw. zu
verandern. Dafur spielen wieder notwendige Lerngsee eine wichtige Rolle, denn
diese ,werden vom Beratenden ausgeldst und anggl@trause 2003, S.28), das heil3t,
der oder die Beraterin unterstutzt den Ratsuchédden Ratsuchende mit

Handlungsimpulsen und ,neuen Sichtweisen® (Kral@@32S.28), denn
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.Padagogik und Erziehungswissenschaften kénnehtigies Wissen tber die Gestaltung
beratender Interaktion ebenso liefern wie Wisseer ithe Besonderheit von Profession,
die sich mit den — potenziell mdglichen — Veradndgam von Menschen befassen und die
nicht Uber Handlungstechnologien verfligen, die wodidth jederorts und in jeder
Situation einzusetzen sind und zu vorhersagbaregelifiissen fuhren“ (Engel 2007,
S.104).
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3. Rekonstruktion des Diskursstandes der Computerspislicht als

Suchtstérung

An dieser Stelle wird zunachst geklart was in diesdeit unter einer Suchtstérung zu
verstehen ist, genauer gesagt einer Suchtstorudgigendlichen.

AnschlieRend wird in erster Linie der Unterschiedischen stoffgebundenen und
nichtstoffgebunden Suchterkrankungen dargesteltt, in Folge zu einem besseren
Verstandnis Uber die Verhaltenssucht zu gelangereseD Vorgehensweise soll
gleichzeitig dazu dienen, den Diskurs aufzuarbeliew. darzustellen, ob und warum

Computerspielsucht als Suchtstérung gesehen wéaten
3.1.Suchtstérung (bei Jugendlichen)

Hier lasst sich zunéchst festhalten, dass es keafigemein gultigen ,Suchtbegriff
(Sack et.al. 2009, S.3) gibt. ,Unter Sucht bzw. I8sidrung werden solche Phanomene
zusammengefasst, die mit der unkontrollierten, sistthadigenden Einnahme
psychotroper Substanzen und/oder dem ebenso uoKkiamten, selbstschadigenden
Ausfuhren bestimmter Verhaltensweisen zusammenhér{§ack et.al. 2009, S.4). Dies
ist nur ,eine* Definition der Suchtstorung und dodkt sie im Bereich der
Computerspielsucht sehr treffend formuliert, deenage das unkontrollierte Verhalten,
welches sich Uber die Dauer des Computerspielensi leegnem/einer
Computerspielstchtigen verstarkt, fuhrt letzterdlmu selbstschadigendem Verhalten,
wie beispielsweise schlechter Ernahrung, Verlugiader Kontakte und bzw. oder der
Vernachlassigung schulischer Bildung. Dadurch, da&ss keine allgemeingtiltige
Definition des Suchtbegriffes, und somit auch kektere Definition der Suchtstérung
gibt, verwundert es wohl kaum, dass es zahlreickieshe gibt, eine Definition fur die
Suchtstérung zu erhalten. Hinter all diesen Datingversuchen verbirgt sich jedoch ,die
erkenntnisleitende Metapher der ,Abwartsspirale]] d.h. sie stellen phdnomenologisch
eigengesetzlich-negativ sich entwickelnde Verlanféen Vordergrund:

» Das Verhalten ist Gbermafig geworden (in Menge ebadaufigkeit).

» Es st lusterzeugend bzw. unlustmindernd.

» Das Verhalten wird nicht mehr kontrolliert, sond&omtrolliert die Person.

* Kann es nicht ausgelbt werden, kommt es zu Entrsgsgnungen” (Sack et.al.

2009, S.4).
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An dieser Stelle wird sehr deutlich gezeigt, wiarlstdie Computerspielsucht mit ihren
Merkmalen bzw. Kriterien dieser Abwartsspirale entht, vor allem weil heutzutage
»=auch die sog. Verhaltensslchte oder nicht stofigdlenen Sichte wie Glicksspielsucht,
Kaufsucht, Fernsehsucht, Internetsucht, Sexsuctt”uéSack et.al. 2009, S.4) die

Merkmale der Abwartsspirale erftllen.

3.2.Stoffgebundene und nichtstoffgebundene Suchterkrankngen

(Verhaltenssucht)

.Missbrauch bzw. Abhangigkeit von psychotropen S$amhzen“ (Grisser et al. 2006a,
S.13), wie beispielsweise Alkohol, bilden in Delland die grofdte Einheit psychischer
Stoérungen und stellen somit auch ,einen nicht zutenschétzenden hohen
volkswirtschaftlichen Kostenfaktor dar* (Grusser &t 2006a, S.13). Oft gerét in
Vergessenheit, dass hier ,die psychischen Auswgkarund wirtschaftlichen Folgen der
nichtstoffgebundenen Sucht bzw. der verschiedenermén der sogenannten
Verhaltenssucht” (Grusser et al. 2006a, S.13) machicht mit kalkuliert wurden. Doch
sowohl ,von den stoffgebundenen Abhangigkeitserkuagen sowie den verschiedenen
Formen der Verhaltenssucht sind weltweit nicht klfionen Personen direkt, sondern
durch soziale und berufliche Verkntpfungen auchréktl Millionen weiterer Menschen
betroffen” (Grusser et al. 2006a, S.13). Leideeshach wie vor als Tatsache anzusehen,
dass die nichtstoffgebundenen Suchterkrankungen Werhaltenssiichte — im Gegensatz
zu den stoffgebunden Abhangigkeitserkrankungenr+mangelhaft charakterisiert, sowie
deren klinischen Erscheinungsbilder weniger gutchesben sind (vgl. Grisser et al.
2006a, S.13). Daher mangelt es sowohl an verglarembBeschreibungen als auch an
gezielten Hilfeangeboten fur die durchaus unteestifdhen Formen der Verhaltenssucht
(vgl. Grusser et al. 2006a, S.13). Grisser unddgelh gehen davon aus, dass es sich bei
der Computerspielsucht um eine sogenannte ,nidfgsfoundene Suchterkrankung®
handelt. Unter dem Begriff ,stoffgebundener und hauaichtstoffgebundener
Suchterkrankungen® (Grusser 2005a, S.2) lassen swér besonders relevante
Suchtarten, die Trunk-, Morphium-, Kokain- und 3gieht* (Grisser 2005a, S.2)
unterscheiden. Das schnelle Wachstum des vielfacBeogenmissbrauchs unter
Jugendlichen verdeutlicht aber, dass eine so kidogrenzung ,in verschiedene, fest
umrissene Typen nur noch selten” (Grusser 20024) @urchfihrbar ist. ,So erfolgt eine

Beschreibung und Einteilung der konsumierten ,mpéetr psychotropen Substanzen
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haufig nach deren Abhangigkeitspotential, psycteaclund sozialen Auswirkungen
sowie nach der chemischen Zusammensetzung“ (Gr2eéég, S.3).

Im Gegensatz zur stoffgebundenen  Suchterkrankung rdeme bei der
nichtstoffgebundenen Sucht ,keine psychotropen tanlzen von aul3en zugefihrt bzw.
eingenommen; der psychotrope Effeldtellt sich durch kérpereigene biochemische
Verénderungen ein, die durch bestimmte exzessiwphbende Verhaltensweisen
ausgelost werden® (Griusser 2005a, S.4). ,Exzesdnetphnende Verhaltensweisen
[werden zum einen, Anm. F.E.] als Impulskontroltetiy bzw. Zwangsspektrums-
Stérung und zum anderen als nichtstoffgebundenehtSikzw. Verhaltenssucht
bezeichnet" (Grisser 2005a, S.6). Die exzessivehaltensweisen dienen beispielsweise
»Zur Stimmungsveranderung, Selbstverwirklichungnziufbau einer Selbstidentitat und
zur Spannungsreduktion” (Orford 1985 zit. n. Grii6a, S.73).

Problematisch bleibt vor allem, dass die Verhalkeobkt nach wie vor nicht ,als
eigenstandiges Stoérungsbild in den gangigen Ki&asibnssysteme psychischer
Stérungen” (Grusser 2005a, S.4), wie z.B. ICD-1@rodSM-IV-TR, anerkannt wird,
was die diagnostischen Moglichkeiten erheblich @ingnkt. Die derzeit einzige
Maglichkeit besteht darin, ,die verschiedenen Farrder Verhaltenssucht in Anlehnung
an die Einordung des ,Pathologischen Gliicksspials'[...] ,nicht ndher bezeichnete
Stérung der Impulskontrolle® [...], zu diagnostiziate(Grusser 2005a, S.5), da das
pathologische Glicksspiel momentan die einzige nForder suchtartigen
Verhaltensweisen [ist, Anm. F.E.], [...] und unter #&tegorie der ,Personlichkeits- und
Verhaltensstorung‘ als ,Abnorme Gewohnheit und @tgrder Impulskontrolle*(Grisser
20054, S.5) in den gangigen Klassifikationssysteadgelistet ist.

»Als Stérung der Impulskontrolle werden Verhalteessen bezeichnet, bei denen der
Betroffene nicht in der Lange ist, dem Impuls, Bri@der der Versuchung zu
wiederstehen, eine Handlung auszufihren, die giP@irson selbst oder andere schadlich
ist* (Grusser 2005a, S.5). Bei derartigen Stérunigemmt es bei dem/der Betroffenen
meist zunachst zu Erregung oder Spannung, bevaruesHandlung selbst kommt.
Wahrend der Handlung selbst empfindet der/die Beme Befriedigung, Vergnigen

oder auch ein Gefihl der Entspannung. Diese Gefidri@gndern sich wiederum nach der

® Als psychotrope Effekt werden in der Regel einfilbé der Entspannung und des Abriickens von den
Alltagsproblemen, eine angenehme Apathie sowie giilde Euphorie angegeben. Manchmal tritt aber
auch angstliche Unruhe oder aggressive Gereiztbigit Das Denken wird als assoziationsreich,
phantasievoll und begliickend erlebt. Akustische optische Sinneswahrnehmung werden intensiver.
Farben gewinnen an Leuchtkraft und Intensitat. Daét scheint langsamer zu vergehen* (Bonisch et.al.
2009, S. 334).

-36 -



Handlung und es entsteht meist ein Gefuhl der Rexdches oft begleitet wird von
Selbstvorwirfen oder Schuldgefuhlen (vgl. SaR @0aB zit. n. Grusser 2005a, S.5).
Grusser und Kollegen vertreten aber die Ansichtssdaliese Einordung des
pathologischen Glicksspiels unter die Stérung dgaulskontrolle nicht ausreichend ist
und verhindern kann, ,dass geeignete Elemente ausBe&handlung suchtkranker
Patienten in der Therapie angewendet werden® (@ri2605a, S.5). Dieser Gedanke
rahrt daher, dass beispielsweise das Auftreten Maaranzentwicklung bei exzessiven
Verhaltensweisen, wie beispielsweise der Computdsscht, nicht als Merkmal der
Impulskontrollstérung aufgenommen wird und schdell Eindruck entsteht, dass ,unter
Impulskontrollstérung empirisch ungenigend abgesicherschiedene Stérungsbilder in
einer ,Restkategorie’ mangels Alternative zusamneéagst werden® (Buhringer 2004 zit.
n. Grusser et al. 2006a, S.62). ,Lediglich beimhphligischen (Glucks-)Spielen wird eine
Intensivierung des Verhaltens als diagnostischeisetirm genannt® (Grisser et al.
2006a, S.62) und es lassen sich viele Paralleléschen den diagnostischen Merkmalen
pathologischen Gliickspiels und den Merkmalen Coergptelsichtiger feststellen. So
ist festzuhalten, dass ,neben dem nur schwer kitietlmaren, intensiven Drang zu
spielen, [...] dauerndes, wiederholtes Spielen UbemeZeitraum von mindestens einem
Jahr, anhaltendes und oft noch gesteigertes Sptelemnegativer sozialer Konsequenz
wie Verarmung, gestorte Familienbeziehung und Zemg der personlichen
Verhéltnisse, und standiges gedankliches und \hmsgsmaRiges Beschéftigtsein [sic!]
mit dem Glucksspiel” (Grusser 2005a, S.5) statdindDiese diagnostischen Merkmale
des pathologischen Gliicksspiels sind in inhaltlicHgbereinstimmung mit den
diagnostischen Merkmalen fur Substanzabhangigerdiigs werden eben ,die fur die
stoffgebundene Abh&ngigkeit zentralen Kriterien desleranzentwicklung und des
Entzugssyndroms* (Grusser 2005a, S.5) nicht genannt

Gerade diese beiden Kriterien sind aber zwei wgehti Merkmale von
Computerspielstichtigen. Der Vorschlag von Grussal.eund W6élfling ist deshalb, die
Kriterien der stoffgebundenen Abhangigkeitserkrargan ,unter Berlcksichtigung der
inhaltlichen  Ahnlichkeit exzessiven Computerspislenmit  stoffgebundenen
Abhangigkeitserkrankungen [...] auf den Bereich dath@ogischen Computerspielens*
(Wolfling 2009, S.135) zu adaptieren und darauedderatung Computerspielstichtiger
aufzubauen. Dies ruhrt einerseits daher, dassesi@rgsicht vertreten, dass die Einordung
des pathologischen Glucksspiels und somit auch rand€erhaltenssichte zu den

Impulskontrollstérungen nicht ausreichend sei undegerseits daher, dass die Merkmale
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der Toleranzentwicklung und der Entzugserscheinunger bei den Merkmalen
stoffgebundener Abhangigkeiten aufgegriffen werdiém, die Diagnose und Beratung
Computerspielsitchtiger aber einen zentralen Steereinnehmen.

Auch ,verschiedene Studien der letzen Jahre beled@ss Personen, die ein exzessiv
belohnendes Verhalten mit klinischer Relevanz aesjibbezogen auf dieses Verhalten
die Kriterien einer Abhangigkeit erfullen* (Grissaral. 2006a, S.14). So verwundert es
auch nicht, dass einige ,Autoren postulieren, dissMerkmale des Stérungsbildes mit
den Merkmalen der Abh&ngigkeitsstorung vergleiclddad und formulieren den Begriff
der Verhaltensabhangigkeit (,behavioral dependgndezw. sprechen von einer
Verhaltenssucht* (Grisser 2005a, S. 7). Bei di@sdmition ,wird betont, dass sowohl
das Verlangen von Verhaltensstichtigen, ihrer Véghatoutine nachzugehen als auch
das auftretende korperliche und psychische Unbehagd die Nervositat, sobald die
Durchfuhrung des Verhaltens verhindert wird, diglafegens- und Entzugssymptomatik
von Substanzabhangigen widerspiegeln® (Grusser 208%). Bei Verhaltenssichtigen,
wie nach der Ansicht von Grusser und Kollegen belsweise Computerspielstichtigen,
liegt eine grol3e Gefahr vor allem in der Toleramagrklung der Sichtigen (vgl. Grisser
2005a, S.7). Denn diese fiuhrt dazu, dass ,ein Wersichtiger sein Verhalten immer
haufiger und intensiver ausiiben [muss, Anm. Fiix],den gewinschten Effekt bzw. die
gewulnschte Wirkung zu erhalten” (Grisser 2005a). Pres wirde bei einem/einer
Computerspielstichtigen bedeuten, dass ein Compugkigchtiger/eine
Computerspielsiichtige immer haufiger und intensidas Computerspiel ausibt, wie
erste Studien, wie z.B. die von Griffiths und Kgim (Griffiths et al. 2004), auch
belegen. Die hohe Komorbidifaton Verhaltenssiichtigen und Substanzabhéngigen und
umgekehrt unterstitzt die Annahme, ,dass eine Kai®igrung von exzessiven,
belohnenden pathologischen Verhaltensweisen alsalitenssucht sinnvoll ist* (Grisser
2005a, S.8). ,So lassen sich auch die fir Anhéaregigkon psychotropen Substanzen
gultigen kognitiven Modelle auch auf die verschiggle Formen der Verhaltensucht”
(Grusser et al. 2006a, S.73), wie beispielsweise Glamputerspielsucht, tbertragen.

" Komorbiditat oder Doppeldiagnose wird von der Webundheitsorganisation (WHO) als das
gleichzeitige Auftreten von psychoaktiven substaudiibgten Stérungen und weiteren psychiatrischen
Storungen (WHO, 1995) definiert. Laut Definition sdé&nited Nations Office on Drugs and Crime
(UNODC) bedeutet Doppeldiagnose, dass bei Persalieian einem Alkohol- oder Drogenproblem leiden,
noch eine weitere Diagnose gestellt wird, im Allggnen eine psychiatrische, wie Stimmungsstérungen
oder Schizophrenie (UNODCCP, 2000). Mit anderen tAfobezieht sich die Komorbiditat in diesem
Kontext auf das gleichzeitige Auftreten von zweiebdmehreren psychiatrischen Stérungen oder
Persdnlichkeitsstérungen, einschliellich des Korsspnoblematischer Substanzen® (Jahresbericht 2004,
online, 16.11.2010).
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Auch ,nach Griffiths (2000) kann jede Verhaltenssegiwelche die Hauptkriterien [...]

einer (Substanz-) Abhangigkeit erfillt, als Vereaksucht definiert werden* (Grisser et
al. 2006a, S.167).

Die von Grusser und Kollegen, wie auch von Griffitand Kollegen festgestellte

Ahnlichkeit der Computerspielsucht mit der Substdn#ngigkeit, und die darauf
aufbauende Definition einer Verhaltenssucht lasstze, die Computerspielsucht als

Suchtstoérung einzuordnen.
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4. Potentiale der Verhaltenstherapie fir die Beratung

Computerspielsiichtiger

4.1.Die (Geschichte der) Verhaltenstherapie

Die Verhaltenstherapie blickt auf eine lange Geduli zurtick. Als ihre Geburtsstunde
werden die Jahre 1958 und 1959 genannt (vgl. Casj28, S.8). ,Die Entstehung und
Aufrechterhaltung von Problemen ihrer Klienten inlarkn funktionalen
Zusammenhangen zu erklaren, gehdrt zum Selbstadrssgd der frihen
Verhaltenstherapie und war geradezu ein Definiteer&mal, mit dem
Verhaltenstherapie von anderen Therapierichtungaterschieden werden konnte*
(Caspar 1996, S.1). Gerade in diesen Jahren ,welelatheoretische Uberlegungen
(klassische und instrumentelle Konditionierung) filie Erklarung von individuellen
Zusammenhangen herangezogen, ohne daf} [sic!] intlsreéine explizite Formel oder
Verhaltensgleichung verwendet wird“ (Caspar 1998).3 erntheoretische Uberlegungen
spielen somit von Beginn an eine bedeutende Rolter Verhaltenstherapie, auch wenn
sie zu Beginn unsystematisch verwendet wurden. efEirder Begrinder der
Verhaltenstherapie, Joseph Wolpe, hat die Verhsthenapie im Jahre 1969 in folgender
Weise definiert” (Mattejat et.al. 2010, S.3): ,Bela therapy, or conditioning therapy,
ist the use of experimentally established pringpt# learning for the purpose of
changing maladaptive behaviour* (Wolpe 1969, St7zi Mattejat et.al. 2010, S%3)
Eine allgemeingiiltige Definition von Verhaltenstgie zu finden ist nicht leicht, da sie
sich seit ihrer Geburtsstunde immer wieder stari@ndert hat (vgl. Mattejat et.al. 2010,
S.3). Deutlich zeigt sich allerdings von Beginncd@ Fokussierung auf lerntheoretische
Konzepte. Heutzutage werden die eben erwahntenerfriDefinitionsansatze als zu eng
angesehen, denn:

,verhaltenstherapie richtet sich nicht nur auf bediibares Verhalten, sondern

ebenso auf das subjektive Erleben einer Person,;

» |hr Methodenspektrum umfasst nicht nur Konditionregsmethoden, sondern
viele andere Interventionsmethoden;
» Sie stutzt sich nicht nur auf die Ergebnisse expeniteller Forschung und bezieht

sich nicht nur auf die Lerntheorie, sondern aufevendere theoretische Modelle

8 Deutsche Ubersetzung: ,Verhaltenstherapie oderdiiomierungstherapie ist die Verwendung von
experimentell gesicherten Lernprinzipien um feh&pagstes Verhalten zu verandern® (Mattejat etCdl02
S.3).
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aus der empirischen Psychologie und ihren NachBaemschaften® (Mattejat
et.al. 2010, S.4).
Eine wesentliche ,Erweiterung ist schlielich diesBinung auf Starke (,Ressourcen’)
von Patienten, wie sie bei den systematischen aes&schon langer vorgelebt wird"
(Caspar 1996, S. 13). Als aktuelle Definition deerMaltenstherapie wird gerne die

Definition von Hautzinger herangezogen:

,verhaltenstherapie weist einen engen Bezug zurn@lagenforschung in der
Psychologie auf. Dieser Bezug zur Psychologie tinehi Nachbarwissenschaften
wird zur Beschreibung, Erklarung und Veradnderungnsahilichen Verhaltens
herangezogen. Verhaltenstherapie strebt eine swgsigrhe Evaluation des
therapeutischen Handelns an. Eine Verdnderung vadifgungen eines
Problems sollte zur Verbesserung von Selbstkortroiid Eigensteuerung des
Patienten flhren. Verhaltenstherapie ist eine ume dikognitiven
Behandlungskonzepte erweiterte Form der Psychopiesraderen intensive
Entwicklung in den 50er Jahren begann“ (Hautzing600, S.193).
Es wird hier deutlich, dass die Verhaltenstheraprar einen starken Bezug zur
Psychologie hat, aber auch ihre Nachbardisziplimea,die Padagogik, die Philosophie
oder auch die Soziologie, nicht vernachlassigtn,Kernbereich fir die psychologische
Orientierung der Verhaltenstherapie bilden seitejeldie Lerntheorien. Erwerb und
Veranderung von (normalem oder pathologischem) &fegh ist ohne Lernen nicht
vorstellbar. Entsprechend lassen sich Veranderungew Erweiterungen von
Handlungsweisen eines Menschen als Lernprozessateken und darstellen®
(Hautzinger et.al. 2010, S.35). Gerade im Bezugdaufokussierung von Lernprozessen
spielt nattrrlich die Padagogik eine wesentlichel®Rala sich hier Erklarungsansatze fir
die Entstehung und den Vollzug von Lernprozessatefi lassen, die wiederum zu einer
Veradnderung im Verhalten eines Menschen fihren &bnmie Gegebenheit, ,dass
kognitive Konzepte und Interventionsformen mittler® einen integraler Bestandteil der
Verhaltenstherapie darstellen, werden heute auctke degriffe kognitive
Verhaltenstherapie’ oder ,kognitive-behaviorale mdme’ haufig gebraucht. Im
deutschen Sprachraum wird jedoch meistens noclaatiaf von Verhaltenstherapie
gesprochen, wobei kognitive Methoden und Konzepteemgeschlossen sind* (Mattejat
et.al. 2010, S.4).
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4.2.Die (Besonderheiten der) Verhaltenstherapie bei Kidern und Jugendlichen

Die Verhaltenstherapie bei Kindern und Jugendlictietit eine Besonderheit dar, denn
wie auch bei der Psychotherapie und anderen Methadiede die Verhaltenstherapie in
erster Linie ,an Erwachsenen entwickelt* (Mattegdt al. 2010, S.6). Dies fuhrt dazu,
dass sie ,nicht ohne weiteres auf den Kinder- undeddlichenbereich Ubertragen
werden” (Mattejat et. al. 2010, S.6) konnen. Di@srtr vor allem daher, dass sich Kinder
und Jugendliche in Entwicklungsprozessen befinded diese Besonderheit bei der
Therapie mit Ihnen bertcksichtigt werden muss (Mylttejat et. al. 2010, S.6). So muss
auch bei der Arbeit mit computerspielstichtigen ddtjehen im Besonderen darauf
geachtet werden, ob dieses Verhalten begleitengl(@d zu einer Entwicklungsphase
erscheint und damit unter Umstanden eine normatgeBBerscheinung ist, oder ob es sich
tatsachlich um ein von der Entwicklungsphase abvegides Verhaltensmuster handelt.
~-Entwicklungsprozesse bei Kindern- und Jugendlichemlaufen tiefgreifender und
schneller als bei Erwachsenen: Die Erlebnisformed erhaltensweisen von Kindern
und Jugendlichen &@ndern sich schnell [...], und ureggkwird von Kindern und
Jugendlichen erwartet, dass sie sich schnell auwfe neebenssituationen einstellen
kbnnen* (Mattejat et. al. 2010, S.6). Das hei3tssdaicht jede ,,unverstandliche’
Verhaltensveranderung® (Mattejat et. al. 2010, Sk®ispielsweise in der Pubertat,
automatisch  eine  psychische Stérung ist. Diese odauch andere
Verhaltensveranderungen bzw. Symptome konnen auarstarkte oder zeitlich
verlangerte Verhaltensweisen [sein, Anm. F.E.], [dig in der normalen Entwicklung
vorubergehend auftreten (Fremdeln, [...], ,Kindersyompe' wie Daumenlutschen)®
(Mattejat et. al. 2010, S.6). So kann auch das Jwgendlichen ausgelbte exzessive
Computerspiel eine voriibergehende Phase seinpdrengcht unmittelbar den Kriterien
der Computerspielsucht entspricht. Gerade aus mieBatwicklungsphasen bei
Jugendlichen, die den Eltern meistens neu und uoigetvm Verhalten ihres Kindes
erscheinen mogen, folgt, dass ,die Therapie midkm und Jugendlichen von Seiten der
Therapeuten eine hohe Anpassungsfahigkeit undbiiéii sowie eine hohe Toleranz fur
komplexe und chaotische Situationen erfordert; [Gleichzeitig sind strukturierte
Fahigkeiten notwendig, um eine verantwortliche gat® und zielgerichtete Therapie zu
ermdglichen” (Mattejat et. al. 2010, S.8).
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4.3.Merkmale und Kriterien der Computerspielsucht in Bezug zu den

Merkmalen und Grundlagen der Verhaltenstherapie

Die bereits erwahnten Merkmale bzw. Kriterien dentputerspielsucht von Grisser und
Kollegen (Grisser et al. 2006b, S.32) werden nufusammenhang mit den Grundlagen
und Merkmalen der Verhaltenstherapie gesetzt bzw. diesem Zusammenhang
beleuchtet. Auf diese Art und Weise wird dargestetin welcher Stelle die

Verhaltenstherapie fur die Beratung Computerspigisger geeignet ist, und wo sie

eventuelle Schwachen aufweist.

4.3.1. Einengung des Verhaltensmusters & Regulation vorgaéiven
Gefuhlszustanden (Affekten)

Eines der Merkmale Computerspielstichtiger ist_dismengung des Verhaltensmusters*

Das heif3t, ,durch die herausragende Bedeutung aasdComputerspiel zur wichtigsten
Aktivitat des Betroffenen und dominiert sein Denkdandauernde gedankliche
Beschaftigung, auch verzerrte Wahrnehmung und Geedann Bezug auf das
Computerspiel), seine Gefluhle (unstillbares und idavgtehliches Verlangen) und sein
Verhalten (Vernachlassigung sozial erwinschter sghsweisen) (Grusser et al.
2006b, S.32). Dieses Verhaltensmuster Computessjgieliger lasst sich im Sinne der
Verhaltenstherapie ganz in den Bereich der klassisc sowie der operanten
Konditionierung einordnen.

Auch das zweite Merkmal Computerspielstichtiger, giRequlation von negativen

Gefuhlszustanden (Affekten)oll direkt an dieser Stelle hinzugefligt werdea,ed in

den gleichen Bereich der Verhaltenstherapie fallt.

Bei der ,Requlation von negativen Geflihlszustanddfekten)" werden ,durch die beim

Computerspielen verspurte Erregung (Kick-ErlebdawFErlebnisse) oder Entspannung
(LAbtauchen’) [...] negative affektive Zustdnde im nBe einer vermeidenden
Stressbewaltigungsstrategie verdrangt (Grissat. @006b, S.32).

.verhaltenstherapeutisches Handeln basiert auf fiss@e- hier sind es in erster Linie die
Lerntheorien. Den Lerntheorien kommt eine beson8edeutung zu, weil menschliches
Verhalten erlernt wird. In der Therapie werden wieder verlernt bzw. neu gelernt”
(Reinecker 2005, S.74). Das heif3t, dass in den dlagan der Verhaltenstherapie
.Merkmale des Lernens sowohl fir die Entstehung aleh fir die Therapie von
psychischen Storungen als zentral angesehen we(Bamiecker 2005, S.75). ,Lernen
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ist ein Prozess, der selbst nicht direkt beobachitia Beobachtbar sind allerdings
einzelne Verhaltensweisen (Reaktionen) eines Osgaurs, die sich im Laufe der Zeit
verandern. Diese Veranderung wird unter anderem RBufzesse des Lernens
zuruckgefuhrt* (Reinecker 2005, S.75). Die ,Erfamgu(Empirie)* hat gezeigt, dass
unterschiedliche Merkmale psychischer Stérungen cldulernprozesse (in der
Verhaltenstherapie) verandert werden kénnen, aumimwneistens Uber die Entstehung
psychischer Stérungen nur ,Vermutungen (Athioldugetrien)” getroffen werden kénnen
(vgl. Reinecker 2005, S.76). Der Lernprozess kamrzwei unterschiedlichen Arten
geschehen: Einerseits ,durch Rickbildung von patiiethen Gewohnheiten, d.h. durch
eine Schwachung neuronaler Vernetzungen (z.B. Hatinen)” (Reinecker 2005, S.76),
andererseits ,durch die Ausformung fehlender oderreativer Handlungsmuster (z.B.
Selbstsicherheitstraining)“ (Reinecker 2005, S.76).

So stellt die klassische Konditionierung bzw. kisglse Lerntheorie heute wie friher ,ein
bewahrtes Fundament verhaltenstherapeutischen Memgadar. Ihr Prinzip besteht in der
sogenannten StimulussubstitufforfReinecker 2005, S.76). Dies entspricht im Ppnzi
dem bereits erlauterten Prinzip der klassischendamierung in Kombination mit dem
dopaminergen Belohnungssytem. Nur geht es nun datignrangelernte Reaktion wieder
zu verlernen bzw. umzulernen.

Bei einem/einer Computerspielstichtigen, bei demfigs Computerspiel schon zur
wichtigsten Aktivitat wurde und bereits sein/ihr Melten, seine/inre Gefiihle und
seine/ihre Gedanken dominierten, hat langst eirgathee Verstarkung im Sinne der
klassischen Konditionierung stattgefunden.

Das heil3t, ein urspringlich neutraler oder intemn&eiz, wie etwa der Anblick des
Computers oder z.B. auch Stress, wurde bereitsderit Wirkung des Suchtmittels
(Computerspiel) verknUpft und wirkt deshalb alseerter Reiz, der wiederum zu
erlernten Reaktionen fuhrt, wie beispielsweise d@mputerspielen erneut nachzugehen.
Dieser Zustand wird nun durch die erlernten Re&teets, Probleme, negative Gefihle
etc.) immer wieder ausgelost.

Bei der Stimulussubstitution soll diese Verhalteeise nun wieder verlernt bzw.
umgelernt werden. Das heil3t: ,Wenn ein — zumeisiolisch relevanter — Stimulus eine

Reaktion zuverlassig auslost, kann diese Funktidaizftig auch durch einen anderen

® Stimulussubstitution: die kontingente (zuverl@sdi Koppelung eines urspriinglich neutralen Stimulus
mit einem unkonditionierten Stimulus, die dazu f{ildald [sic!] der neutrale Stimulus eine bedingte
Ausldsefunktion fir die urspringlich unkonditiorierReaktion gewinnt (klassische Konditionierung,
Lernen)” (Das Psychologielexikon, online, 25.01.201
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Reiz Ubernommen werden* (Reinecker 2005, S.76).ef\@esagt, wenn der Stimulus
,Stress’ die Reaktion ,Computerspielen’ auslostjtsamun ein anderer neutraler Reiz —
beispielsweise ,Spal}’ — mit der Reaktion ,Compyimien’ verbunden werden. ,Die
Voraussetzung dafur ist, dass der zunadchst neufRale mit dem urspringlichen
Stimulus in verlasslicher Weise gekoppelt wird" ifieeker 2005, S.76). Auf diese Art
und Weise ist der neutrale Reiz Stress wieder drel bendtigt ebenfalls eine neue
Reaktion, wie beispielsweise sich tUber seine Problaiit einem Freund auszutauschen.
Auf dieses Art und Weise wird das Computerspielhhimehr als einzig mdgliche
Reaktion und Problemldsestrategie herangezogen. h Audas dopaminerge
Belohnungssystem kann wieder durch unterschiedliRbize und Reaktionen aktiviert
werden. Ein weiteres sehr positives Merkmal desdikchen Konditionierung, gerade bei
der Arbeit mit Computerspielstchtigen, ist, dasshsbereits am ,Beginn einer
therapeutischen Intervention [...] bei vielen Pagent[...] eine anfangliche
Erleichterung” (Reinecker 2005, S.77) einstellti Bemputerspielstichtigen spielt diese
anfangliche Erleichterung eine erhebliche Rollemnidleer/sie die Entscheidung, einen
Therapeuten/eine Therapeutin aufzusuchen, niceubhesondern feststellen kann, dass es
die richtige Entscheidung war. ,Bereits ein Ternfiir ein Erstgesprach und die
Vermittlung von Kompetenz vonseiten des Therapetiteren zu positiver Veranderung
beim Patienten, denn er erwartet eine Besserungih@ker 2005, S.77).

Auch die operante Konditionierung nach Skinner Isdig diese beiden Kriterien und
Merkmale Computerspielstichtiger und deren Therame nicht unbedeutende Rolle.
Denn operante und klassische Konditionierung werldeatzutage nicht mehr — wie
friher — getrennt gesehen, sondern beide haltenasi qals Einheit — sowohl fur die
Entstehung und die Aufrechterhaltung als auch fie doschung bestimmter
Verhaltensweisen wichtige Erklarungen bereit (Rginecker 2005, S.82ff).

Die bei einem/einer Computerspielsiichtigen besbhrnie Regulation von negativen
Gefuhlszustanden (Affekten) ist ein gutes Beisfiieddie operante Konditionierung, denn
im Vordergrund stehen hier die durch das Compuitergrzeugten Konsequenzen wie
Erregung oder Entspannung. Hinzu kommt noch, dassitdyezielt negative Zustande
wie beispielsweise Stress oder andere Problemeraregd werden. Genau diese
Konsequenzen, wie z.B. Entspannung, sind entsamgidaftr verantwortlich, dass das
erlernte Verhalten (exzessives Computerspielen)desn/der Stchtigen aufrecht erhalten
bleibt. Kurz gesagt kann fir die Entstehung derhBulte klassische Konditionierung
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geltend gemacht werden, fur die Aufrechterhaltug 8Sucht hingegen die operante
Konditionierung.

Um nun diese operante Konditionierung des Verhaltgreder zu verandern, spielt ,flr
Skinner der Begriff Verhaltenskontingenzen einesemtidende Rolle. Von Kontingenz
spricht man, wenn ein Reiz einem Verhalten mit reimestimmten Wahrscheinlichkeit
folgt* (Reinecker 2005, S.80). Im Sinne der Compapeelsucht erlebt der/die Siichtige
beim bzw. nach dem Austben des ComputerspielsEnBpannung, darauf erfolgt der
Reiz, wieder zu spielen, bzw. weiter zu spielen.d& Verhaltenskontingenz handelt es
sich um die Idee der positiven Verstarkung nacmi@ki. Er geht hierbei davon aus, dass
.ein Reiz, der die zuklnftige Auftrittswahrscheafikeit von Verhalten derselben
operanten Klasse erhoht, wenn er kontingent (gbkitihah) auf das entsprechende
Verhalten dargeboten wird“ (Reinecker 2005, S.8D)ese durchaus komplizierte
Erklarung hier nun in der Praxis verdeutlicht: litsreu Beginn der Therapie findet die
sogenannte ,soziale Verstarkung durch den Therapeirt der Interaktion mit dem
Patienten (Reinecker 2005, S.81) statt. Die Hi#dsng und Unterstitzung durch den
Therapeuten/die Therapeutin ermutigt die Patieetinrsich ihrem therapeutischen Ziel
zu ndhern. Das heildt, die Therapeutinnen prasentiden Patientinnen Reize (etwa:
Unterstitzung und Hilfe), die ihr Verhalten positheeinflussen und die sie als
entspannend erleben. Es wird also durch den Thetepeie Therapeutin das gleiche
Ergebnis geschaffen wie durch das Computerspi@icteitig wird dieses Erleben an
einen neuen Reiz gekoppelt, namlich der Therapohanaehen, um diese Konsequenz
wieder erleben zu kénnen. Auch die ,systematischestdrkung von Verhalten, das fir
den Alltag wichtig ist“ (Reinecker 2005, S.81), ietzschnell eine starke Verbesserung
der Situation fur die Patientlnnen. So konnen dudoh systematische Verstarkung
alltagliche Dinge, wie beispielsweise Essen odeemi Beruf nachgehen, systematisch
verbessert werden (vgl. Reinecker 2005, S.81).nnderch die operante Methode ein
.motivierendes Lernmilieu* (Reinecker 2005, S.81¢sghaffen wird, wird es den
Patientinnen erleichtert, neue Strukturen zu sehafihd anzunehmen. Ganz einfach kann
dies am Beispiel Beruf erklart werden: der/die Catepspielstichtige kann seinelihre
Miete nicht bezahlen und spielt ein Computerspieh, den Stress zu verdrangen und
Entspannung zu erleben. Geht der/die Computersipigige jetzt wieder einem Beruf
nach, verdient er/sie Geld, kann jetzt seine/ihietdlbezahlen und erlebt dadurch auch

Entspannung. Gleichzeitig entsteht der Reiz, weiterzu arbeiten, um wieder
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Entspannung zu erleben, in diesem Fall spricht wwanVerhalten derselben operanten
Klasse.

Entscheidend bei der operanten Methode ist abeBesonderen die ,Selbstkontrolle,
auch in Bezug zu der Regulation von negativen QGefiistanden bei
Computerspielsichtigen. Im Sinne der Kontingenzt geh hierbei darum, dass die
Reaktionen der Personen selbst ,die Funktion dentiéte Uber andere Reaktionen
Uubernehmen, z.B. als Ausldser oder als KonsequerzV@rhaltens® (Reinecker 2005,
S.82). Zum Beispiel, wenn ein Computerspielsichviggee Computerspielstichtige eine
Stunde Joggen geht, anstatt Computerspiele zuespigid danach auch Entspannung
erlebt. An dieser Stelle wird vielleicht am versthchsten, was Skinner unter Verhalten
derselben operanten Klasse versteht. Es geht atsongd den Computerspielstichtigen/die
Computerspielstichtige an Alternativen heranzufthdenihm/ihr aber denselben Effekt,
dieselbe Konsequenz ermdglicht wie seine/ihre alternaltensweise. Es wird deutlich,
dass die operanten Verfahren ,hinsichtlich ihreakgischen Bedeutung unverzichtbar
und unumgénglich [sind, denn, Anm. F.E.]: Menschamen in einer Umgebung, die
verschiedenartige Kontingenzen bereithalt — phyisidaer, materieller oder sozialer Art*
(Reinecker 2005, S.81)

4.3.2. Toleranzentwicklung & Entzugserscheinungen & Kontheerlust

Bei Computerspielsiichtigen ist ein weiteres wesgdgs Merkmal die

<Joleranzentwicklung Das heil3t, dass ,die gewilnschte Wirkung durchs da

Computerspielen nur durch zunehmend héaufigere délegere Computerspielzeiten
(moglicherweise auch durch extremere Spielinhalegyielt werden kann, bei
gleichbleibenden Spielzeiten bleibt der gewinschtiektregulierende Nutzen vom
Computerspielen aus“ (Grusser et al. 2006b, S.3¥nlich wie bei einem
Substanzabhangigen muss der Konsum erhdht werdandan gleichen Effekt zu

erreichen. Geschieht dies nicht, lassen sich  Ezischeinungenfeststellen. Das

heil3t, dass ,bei verhindertem oder reduziertem Gaerppielen [...] diese in Form von
Nervositat Unruhe und/oder vegetativer Symptom@iktern, Schwitzen etc.)" (Grusser

et al. 2006b, S.32) auftreten. Auch ein ,Kontrotlust” Iasst sich insofern feststellen, als

dass ,,das Computerspiel [...] in Bezug auf zeitli@egrenzung und Umfang nicht mehr
kontrolliert werden* (Grusser et al. 2006b, S.32ank. Diese drei Merkmale
Computerspielsichtiger stehen in einem engen Maibdueinander, denn die Spielzeit

muss verlangert werden (Toleranzentwicklung), dakeine Entzugserscheinungen
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auftreten, was wiederum zum Kontrollverlust Gibes @@mputerspielverhalten fihrt. Die
Ahnlichkeit der Merkmale Computerspielsiichtiger uBSdbstanzabhangiger legt den
Schluss nahe, auch bei der Therapie Computerspiglgér auf das bewdahrte
verhaltenstherapeutische Modell der Suchtbehandlengickzugreifen. An oberster
Stelle stehen als zentrale Inhalte der Behandlwrg Suchtstérungen auch hier wieder
.<der Aufbau einer tragfahigen, stabilen Beziehumgszhen Patient und Behandelnder*
(Jahnke et al. 2010, S.526), doch auch ,die gréhdlBeratung und Stutzung der Eltern
in ihren Erziehungsfunktionen® (Jahnke et al. 208(}26) ist nicht zu vernachlassigen,
damit eines der ,wichtigsten Ziele der Behandluri@ahnke et al. 2010, S.527) die
Reduktion der Haufigkeit des Spielens ,sowie defbAu psychosozialer Kompetenzen*
(Jahnke et al. 2010, S.527) erreicht werden kama.M@rhaltenstherapie versucht somit
auch immer das gesamte Familiensystem zu beridiggohund in ihre Arbeit mit
einzubeziehen.

Ein weiteres entscheidendes Element der Verhaltersgie kommt in der
Suchtbehandlung zum Einsatz und zwar ,das Konzepibtivation“ (Reinecker 2005,
S.105). Dabei ist zu bedenken, ,dass die Motivatiea Patienten zur Veranderung eine
kritische Variable fir den gesamten Therapieprozesstellt“ (Reinecker 2005, S.105).
Gerade deshalb ist ,,der Aufbau von Motivation* sigiwig und gehort ,,zu den Aufgaben
eines kompetenten Therapeuten” (vgl. Reinecker 280B)7). Unter Motivation wird in
diesem Zusammenhang ,immer Motivation, ein bestieanVerhalten auszufiihren®
(Reinecker 2005, S.105) verstanden. ,Im Zusammephamt den Theorien der
Verhaltenstherapie geht es um die Bereitschaft \zendnderung eines Verhaltens in
Richtung eines Zieles” (Reinecker 2005, S.105),Bezug zur Computerspielsucht
beispielsweise der Reduktion des Spielens, derHuiggvon Entzugserscheinungen und
dem Wiedergewinn der Kontrolle Uber das eigene &&h. Um diese Ziele zu
erreichen, muss ein Veranderungsprozess stattfirtlemsich in vier Phasen einteilen
lasst: ,die Phase der Absichtslosigkeit, die Phdese Absichtsbildung, die Phase des
Aktivwerdens und die Phase der Aufrechterhaltunighfke et al. 2010, S.527). In der

ersten Phase, der ,Phase der Absichtslosigkeitsp zu Therapiebeginn, sind die

Patientinnen (Computerspielsiichtigen) zumeist uivieot, da sie oft nicht selbststandig
den Weg zum Therapeuten/zur Therapeutin gewahkrhatondern aul3ere Faktoren —
wie beispielsweise die Eltern — die Therapie vawgtiihaben. Gerade in dieser Phase ist
es wichtig, dass es dem Therapeuten/der Therapgetingt, durch ,unterstitzende

Gesprache* (Jahnke et al. 2010, S.527) eine st@d@lgehung zum Jugendlichen/zur
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Jugendlichen herzustellen und ihn/sie ,zum Nachdenkiber die eigene Situation

anzuregen“ (Jahnke et al. 2010, S.527). Dies getiag Therapeutinnen meist, indem sie
durch gezielte Fragen ,die Problematik des unerafitenn Ausgangszustandes genau®
(Reinecker 2005, S.107) erfassen, beispielsweisehdirragen, die sich danach

erkundigen, was wohl passiert, wenn der Patien®digentin die nachsten Jahre mit der
Sucht weiterlebt. Den Patientinnen soll auf diesev&rmittelt werden, dass das alleinige
Besuchen einer Therapie nicht zu einer Losung debléms fuhrt, sondern vor allem

Eigeninitiative verlangt ist, um eine Erleichterungr Belastung zu erreichen (vgl.

Reinecker 2005, S.107).

In der néachsten Phase, der ,Phase der Absichtsigiidiverfiigen die Patienten bereits

uber ein Bewusstsein fur ihre mit der Sucht verlemath Probleme und denken uber
madgliche Verdnderungen nach“ (Jahnke et al. 2012 73. Dies allein reicht aber noch
nicht aus, um die Patientinnen zu gezielten Verdmdgen zu bewegen, da sie zu diesem
Zeitpunkt den Veranderungsschritten meist noch sefisivalent gegentber stehen. So
wird gerade an dieser Stelle gerne zu der Methederdbtivierenden Gespréachsfiuhrung
gegriffen, da sie hervorragend geeignet ist, damrefan/die Patientin anzuregen, eine
erhdhte Abstinenz an den Tag zu legen (vgl. Jakhké 2010, S.527). Es wird bei dieser
Methode versucht, den Patientinnen durch konkrndeeshfragen ihre Probleme bewusst
werden zu lassen. Auf diese Art und Weise ,werden \dor- und Nachteile seines
Konsumverhaltens und der Abstinenz reflektierthglee et al. 2010, S.527). Es wird also
ein direkter Bezug zu der Toleranzentwicklung, demzugserscheinungen und dem
Kontrollverlust hergestellt. Es ist wichtig, dasg dPatientinnen erkennen, ,dass die
langfristigen negativen Konsequenzen® (Jahnke et aD10, S.527) ihres
Suchtmittelgebrauchs ,die kurzfristige positive ([.Entspannung, Glicksgefiihle) und
negative (Beendigung negativer emotionaler und adezi Zustande) Verstarkung
Uberwiegen“ (Jahnke et al. 2010, S.527). Erst wdan Patient/die Patientin diesen
Erkenntnisprozess vollzogen hat, und sich daduiichVéranderung entschieden hat, ist
es ihm/inr maglich in die ,Phase des Aktivwerdensfzutreten und sein/ihr Verhalten zu

verandern (vgl. Jahnke et al. 2010, S.527). Damnei¢yerhalten zu andern ist sowohl fir
den Computerspielstichtigen, als auch fur den Tleetep/die Therapeutin eine
anstrengende Phase. Sie ,erfordert vom Therapesédm viel Unterstitzung und
Motivationsarbeit. [...]. Dazu werden die wichtigstérnerapieziele festgelegt und
Uberlegt, welche Teilziele flir den Patienten Pr&rhaben und mdglichst schnell zu

positiven Konsequenzen fuhren* (Jahnke et al. 208(527). Hierbei ist es von
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Bedeutung, den Patientinnen immer wieder die Ativaiit des Zieles vor Augen zu
fuhren. Denn in den meisten Fallen ist es die \6kog, dem Ziel ndher zu kommen,
welche die Patientinnen veranlasst, erste Schintt®ichtung Handlungstendenz und
Veranderung zu gehen. Es darf auch mit der Phanti@si Patientinnen motiviert werden,
wie beispielsweise zu verreisen und wieder untenddbeen zu sein (vgl. Reinecker 2005,
S.107). Dem/der zu Behandelnden immer wieder vaygefsuzu fuhren, welche positiven
Konsequenzen die Abstinenz fur ihn/sie hat, ist emdkch, damit seine/ihre
Eigenaktivitat intensiviert wird. Der Schwerpunkedt hier im Besonderen in der
Lvermittlung von Kompetenzen zur Fihrung eines lebe®hne Anhangigkeit (z.B.
Entspannung, Selbstbehauptung, Konfliktlbsung) eowdie Zukunftsplanung
(Zeitstruktur, Lebensgestaltung)“ (Jahnke et al®(5.527). Bei der Computerspielsucht
scheinen diese Schwerpunkte besondere Relevarabemhdenn es ist sehr wichtig, dem
Betroffenen in der Phase der Abstinenz zu vermittelie positiv sich das Leben ohne
Abhangigkeit gestalten lasst, wie viele Freiraunieder geschaffen werden, und dass ein
reales soziales Netzwerk viele Vorteile haben kdbias ist so bedeutsam, weil sich in
der heutigen Zeit der Umgang mit dem Computer karemmeiden lasst und der/die
Computerspielsuichtige somit friher oder spater &igdrnen muss, den Computer auf
eine Art und Weise in sein/ihr Leben zu integrieréie nicht schadlich und auch nicht
automatisch an das Computerspielen gebunden ist.

In der letzen Phase, der ,Phase der Aufrechtenngiifust es in erster Linie relevant, die

angeregten Prozesse der beiden vorangegangenaesnPegsubehalten (vgl. Jahnke et al.
2010, S.528). Widerstande und Bedenken des Patidete Patientin gegeniber der
Verhaltensveranderung werden thematisiert (vgl. n&der 2005, S.107). Erste
Erfolgserlebnisse ,,an denen der Patient positivageguenzen erleben kann®* (Reinecker
2005, S.107) sind in dieser Phase besonders biffreim das neu erlernte Verhalten
aufrecht zu erhalten. Bei allen Phasen ,der Motivig spielt die therapeutische
Beziehung, die Unterstitzung und Modellfunktion déerapeuten eine wichtige Rolle.
Zusatzlich muss besonders darauf geachtet werdess,dle soziale Umgebung das neue
Verhalten des Patienten in dieselbe Richtung utitizis (Reinecker 2005, S.107). Leider
ist besonders in dieser Phase aber oft mit Ruekfél rechen (vgl. Jahnke et al. 2010,
S.528).
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4.3.3. Ruckfalle & schadliche Konsequenzen

Ruckfélle in ,alte” gelernte Verhaltensmuster simdht ungewéhnlich. So sind auch bei

Computerspielsiuchtigen ,Ruckfallah alte Verhaltensmuster festzustellen, denn auch

.nach Zeiten der Abstinenz oder Phasen kontrodlirei€omputerspielverhaltens kommt
es bei Betroffenen zu einer Wiederaufnahme des niniberten, exzessiven
Computerspielen” (Grisser et al. 2006b, S.32). ®R8ckfalle lassen sich besonders gut
durch die sogenannte Konflikitheorie erklaren, wWwelc,fur die Grundlagen der
Verhaltenstherapie aus mehreren Grinden enormeuBedg (Reinecker 2005, S.101)
hat. Ein Konflikt ist ,eine Situation, in der gléizeitig entgegengesetzt gerichtete, dabei
anndhernd gleich starke Krafte auf das Individuumvigken“ (Lewin 1931, S.11 zit. n.
Reinecker 2005, S.101). An dem Beispiel eines/edmnputerspielsiichtigen, der/die es
bereits erfolgreich geschafft hat, das Computefspieht mehr als Mittelpunkt
seines/ihres Lebens zu sehen, bedeutet das, dsissirerfolgenden Zwiespalt steht: Auf
der einen Seite steht das Erfolgserlebnis, dasneidgeeben wieder aktiv gestalten zu
kénnen und nicht mehr unmittelbar vom Computerspiehbhangig zu sein; auf der
anderen Seite steht die Lust und die Versuchunge(uomstanden motiviert und
ausgelost durch alte erlernte Reize wie beispiet@v&tress), dem Computerspielen
wieder in einer exzessiven Weise nachzugehen. ésedi Phase befindet sich der
Patient/die Patientin in dem ,Anndherungs-Annahgsdidonflikt: Die Person muss
zwischen zwei anndhernd gleich attraktiven Altauest wahlen® (Reinecker 2005,
S.101). Im Therapieverlauf beginnt sich der PattBatPatientin aber immer starker dem
sogenannten ,,Annaherungs-Vermeidungs-Konflikt“ (Reker 2005, S.101) zu nahern.
Das heildt, dass der Patient/die Patientin immenkestd,zwischen der Tendenz zur
Annaherung an ein Objekt (Situation), das attraktigscheint aber auch unangenehme
Komponenten hat“ (Reinecker 2005, S.101), schwaldkt/die Computerspielsiichtige
hat in dieser Konfliktphase bereits damit begonrmi@,positiven Aspekte der Abstinenz
zu erkennen, hat aber auch bereits festgestedl§ eime derartige Verhaltensveranderung
nicht immer leicht umzusetzen ist, sondern sehrAiieeit bedeutet.

Hinzuzufiigen ist ebenfalls, dass bei Computergjpebisgen die Gefahr eines Ruckfalls
durch den konditionierten Reiz bzw. die konditioteeReaktion besonders hoch ist, da
diese erlernte Reaktionskette sich meist unbewaisspielt und vom Betroffenen gar
nicht bewusst wahrgenommen wird. Das unbewusstelaMgen und die darauf

aufbauende Reaktion ist eine lang erlernte undnaatisierte Verhaltensweise und nicht
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so leicht zu verandern, solange sie unbewussttbledy Therapeut/die Therapeutin sollte
sich von Beginn der Therapie an diesem inneren Ikbntler Patientinnen (der
Computerspielsichtigen) bewusst sein, denn die eméatnen (die
Computerspielstichtigen) moéchten einerseits ihr hplagisches Verhalten andern”
(Reinecker 2005, S.102), miussen andererseits ,affier damit verbundenen
unangenehmen Aspekte (z.B. Zeit und Aufwand) in fKeehmen* (Reinecker 2005,
S.102). Ein unangenehmer Aspekt fir einen/eine @oenppielsichtigen ware
beispielsweise, dass er/sie sich mit seinen/ihresbl®men auseinandersetzen muss,
anstatt sich in die virtuelle Welt zuriickzuzieh®®rartige neue Anforderungen an den
Patienten/die Patientin fuhren oft ,zu Ambivalenzbkimsichtlich der Veradnderung*
(Reinecker 2005, S.102) und unter Umstanden zuindéeemeidung. ,Die Tendenz zur
Vermeidung wird umso starker, je néher ein Zielktti§Reinecker 2005, S.102). Die
Ziele wurden zwar zu Beginn der Therapie von detieRdnnen in Absprache mit den
Therapeutinnen selbst gewahlt, dennoch kénnen dieem Verhaltensweisen zur
Verunsicherung fuhren. Dies kann unter anderem aiedan liegen, dass die ,alt
bewahrten® Verhaltensmuster fir den Patienten/daéeRtin nach wie vor einfacher
umzusetzen sind, und die neuen Verhaltensmuster Emérgie beanspruchen, bis sie
alltaglich geworden sind.

Auch ,durch eindeutig schadliche KonsequenfierBeruf, soziale Kontakte und Hobbys

aufgrund des exzessiven Computerspielens kommt weszwischenmenschlichen
Konflikten zwischen Betroffenem und der sozialen Whit beziehungsweise
innerpsychischen Problemen beim Betroffenen sel{§Stlisser et al. 2006b, S.32). An
dieser Stelle befindet sich der/die Computerspakisge im ,Vermeidungs-
Vermeidungs-Konflikt* (Reinecker 2005, S.101), deen'sie ,muss zwischen zwei
anndhernd gleich unangenehmen Alternativen wahl@Reéinecker 2005, S.101).
Entscheidet er/sie sich gegen das exzessive Comspiglen und fiir soziale Kontakte etc.
ist das fur ihn/sie genauso unangenehm, wie wersieesich flr das exzessive
Computerspiel und gegen seine/ihre sozialen Koatalt. entscheidet, denn beides hat
fur ihn/sie schadliche Konsequenzen. Allerdingsrkgarade in dieser Konfliktphase der
Therapeut/die Therapeutin durch gezieltes Nachfragel Motivation den Patientinnen
verdeutlichen, wie viel schadlicher die Konsequéinzsie ist, wenn sie sich fur das
exzessive Computerspielen entscheiden. Hinzu kommnaich, dass dem/der
Computerspielstichtigen verdeutlicht werden solitelche Vorteile soziale Kontakte, das

Berufsleben etc. auch fur die Lésung seiner/immaeipsychischen Probleme haben.
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4.4.Zusammenfassung Potentiale der Verhaltenstherapie

Es lasst sich festhalten, dass die Verhaltenstleerip jedes Merkmal eines/einer
Computerspielsichtigen  Grundlagen und Methoden itberkélt, um eine
Verhaltensveranderungen zu ermdglichen. Der Eineggles Verhaltensmuster und der
Regulation von negativen Geflhlszustdnden (Affektesinn mit klassischer und mit
operanter Konditionierung begegnet werden, der raakentwicklung, den
Entzugserscheinungen und dem Kontrollverlust michBaeratung und vor allem dem
Konzept der Motivation. Die Ruckfalle und schéadéoh Konsequenzen
Computerspielstchtiger lassen sich mit Hilfe der n#ikttheorien erklaren und
bearbeiten. Hinzu kommt, dass die Verhaltenstheraps padagogischer Perspektive
sehr geeignet scheint, da sie nach wie vor in enggmammenhang mit den
lerntheoretischen Erklarungsansatzen arbeitet ensuieht, mit Hilfe von Lernprozessen
gezielten Einfluss auf das Verhalten auszuiibenn@atzlich halt die Verhaltenstherapie
somit viel Potentiale fur die padagogische Arbeit @Gomputerspielsiichtigen bereit. An
dieser Stelle bleibt jedoch festzuhalten, dassutiisk werden kann, mit welchem
Lernbegriff die Verhaltenstherapie arbeitet, daneerhalb der Padagogik auch kritische
Stimmen gegen den Lernbegriff, auf den die Verhalgerapie zurtckgreift, gibt,
(beispielsweise Jorg Zirfas, Christoph Wulf und Miel Gohlich) (vgl. Gohlich et. al.
2007, S.10). Allerdings wird in der vorliegendenbgit auf diesen speziellen Aspekt
nicht naher eingegangen.

Die Verhaltenstherapie beschrankt sich auf die irbe Hier und Jetzt. Der Ursprung
der Suchtstérung wird aul3en vor gelassen und e$ dawvon ausgegangen, dass die
Computerspielsucht eine Verhaltenssucht ist untitraés Symptom einer psychischen
Stoérung auftritt, bzw. es wird in erster Linie agr Computerspielsucht selbst gearbeitet,
ohne diese auf eine psychische Stérung zurtickzemihdinzu kommt auch, dass die
Verhaltenstherapie in ihren Grundlagen nicht ,di@anAhme und Aufdeckung des
Unbewussten® (Gohlich et. al. 2007, S.10) beinhalées fuhrt — wie bereits geschildert
— bei der Therapie von Computerspielstichtigen migen Problemen. Denn oft sind
Ruckfalle in alte Verhaltensmuster festzustellea, dbn Computerspielstichtigen das
Verlangen, dem konditionierten Reiz Folge zu leistacht bewusst ist, sondern es sich
hierbei um einen tief verinnerlichten automatigarProzess handelt, der sich unbewusst
abspielt. Diese unbewussten Prozesse werden vorVeldraltenstherapie aber nicht

bearbeitet und somit stof3t die Verhaltenstherapddasem Bereich an ihre Grenzen.
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5. Beagriffsdefinition Teil 2

Die hier gewahlten Begriffsdefinitionen sollen dazeitragen, zunachst ein Verstandnis
Uber einzelne Begriffe zu erhalten, um die daradbauenden Zusammenhénge besser

erlautern zu konnen.
5.1. Definition psychischer Stérungen bei Kindern und Jgendlichen

Eine Klassifikation psychischer Stérungen bei Kimdend Jugendlichen gibt es erst seit
den 60er Jahren (vgl. Schmidt 2008, S.3). Doch Bedinn hat sie ,klinisches und
wissenschatftliches Denken und Arbeiten zum Teihhattig verandert* (Schmidt 2008,
S.3). Es verschwand z.B. die Annahme, dass eirsssKikation den Patientinnen
schadet und nur der Theorie dienen wirde. Im J2h8 &rschien in Europa die ICD-9 fur
die Diagnose psychischer Erkrankungen und zweieJdhrauf das DSM-III-R von der
Amerikanischen Gesellschaft fir Psychiatrie, wetchenéchst eine héhere Anerkennung
fand (vgl. Schmidt 2008, S.3). Im Jahr 1992 tratka bis heute gultigen ,Klinisch-
diagnostischen Leitlinien der ICD-10* (Schmidt 20(83) in Kraft und wieder zwel
Jahre darauf erschien das bis heute ebenfallgglMEM-IV. Beide finden ,heute nicht
nur in der Kinder- und Jugendpsychiatrie, sonderchan der klinischen Psychologie,
also bei Psychotherapeuten fir Kinder und Jugemellisowie in den sozialen Berufen
Verwendung® (Schmidt 2008, S.3) undrfolgen das Ziel, Krankheiten systematisch zu
beschreiben.

Welchen Nutzen haben nun die bereits erwahntersHKilestionssysteme? Sie versuchen,
in der Kinder- und Jugendpsychiatrie ,psychisch@8tgen und Problemsituationen von
Kindern, Jugendlichen und Heranwachsenden in eidealerweise konsistenten System
zu ordnen. Die gebildeten Stoérungsklassen sollech silabei also gegenseitig
ausschlieen” (Schmidt 2008, S.3). Die Klassifivasisysteme bieten durch ihre
Reliabilitat, Objektivitat und Validitat fir Klini&n, Therapeutinnen, Psychologinnen,
Psychiaterinnen etc. die Moglichkeit den diagnosts Prozess zu vereinfachen (vgl.
Schmidt 2008, S.3). Dadurch, dass sowohl ICD-10 alsh DSM-IV international
anerkannt sind, ergibt sich der Vorteil, dass ,Hemmunikation zwischen Klinikern
auch Uber Kulturkreise hinweg“ (Schmidt 2008, SB)facher moglich ist. Sowohl ICD-
10 als auch DSM-IV ermdglichen es, ,Voraussagenr Uden Verlauf psychischer
Storungen [...] und die Indikationsstellung fur bestte BehandlungsmalRnahmen®
(Schmidt 2008, S.3) zu treffen. Auf diese Weise dwies madglich, geeignete
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Versorgungsplane zu erstellen. Zu Bedenken isaitem, dass sich auch ,Stérungsbilder
mit der psychischen Entwicklung wandeln kdnnen“h{8wt 2008, S.3). Das heildt, dass
die Klassifikationssysteme nicht langfristig stalsind, sondern sich aufgrund der
Entwicklungsverdnderungen wandeln oder erweitegh &chmidt 2008, S.4).

5.2.Definition Drogensucht bei Jugendlichen nach ICD-1@nd DSM-IV

In Anlehnung daran, dass die Computerspielsuchtreiahe Ahnlichkeiten mit den
Merkmalen der Drogensucht hat — und somit auchEfigvicklung einer neuartigen
Psychopathologie sein konnte — soll ein kurzer bliek gegeben werden, was laut ICD-
10 und DSM-IV unter Drogensucht bei Kindern undehdjichen verstanden wird. Beide
Systeme sind sich darin einig, dass bei Kindern daodendlichen ,eine manifeste
Abhangigkeit selten zu beobachten [ist, Anm. F.Eund trotz bereits vorliegender
ernsthafter Schadigung konnen Toleranzentwicklumgl &Entzugssymptome fehlen®
(Sack et al. 2008, S.377). Doch weder in der ICDrb@h in der DSM-IV gibt es
.altersbezogene Kriterien fur Storungen durch peydpe Substanzen® (Sack et al.
2008, S.376). So entspricht die diagnostische B#tzang der Kinder und Jugendlichen
mehr einer ,entwicklungspsychiatrischen Matrix* ¢8aet al. 2008, S.377). Dies fuhrt
dazu, dass in Bezug zu Kindern und Jugendlicheknglischen der Begriff ,Substance
Use Disorders (SUD)“ verwendet wird oder im Deugthvon ,substanzbezogenen
Storungen im Kindes und Jugendalter® die Rede vst. (Sack et al. 2008, S.377).
Festgestellt wurde, dass Kinder und Jugendliche,ethie ,substanzbezogene Stérung®
aufweisen, oft auch ,komorbide Erkrankungen® habere beispielsweise depressive
Storungen oder Angststorungen (vgl. Sack et al82@0377). Auch hier zeigt sich eine
Parallele zur Computerspielsucht, denn auch sie leds Symptom einer psychischen
Stoérung auftreten. ,Die komplexen Zusammenhangedven dem Substanzmissbrauch
und den komorbiden psychischen Stérungen sind d&8r Kindes und Jugendalter noch
weitgehend unerforscht* (Sack et al. 2008, S.37Fgstzuhalten bleiben die
.Diagnostischen Leilinien fir das Abhangigkeitssgord nach ICD-10 (nach Dilling et
al. 1993)" (Sack et al. 2008, S.377), die eine h&halichkeit mit den Merkmalen und
Kriterien der Computerspielsiichtigen nach Grussd#weisen, da Grisser et al. und
Wodlfling diese in Kombination mit den Kriterien figathologisches Gliuckspiel fur die
Einordnung Computerspielsichtiger adaptiert haben.

»~Abhangigkeitssyndrom (ICD-10, F1 x 2):
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* Ein starker Wunsch oder eine Art Zwang psychotr8pbstanzen oder Alkohol
zu konsumieren (Craving)

* Eine verminderte Kontrollfahigkeit beziglich desgBes der Beendigung und
der Menge des Konsums

* Ein korperliches Entzugssyndrom

* Nachweis einer Toleranz

» Fortschreitende Vernachldssigung anderer Interesseagunsten  des
Substanzkonsums

* Anhaltender Substanzkonsum trotz Nachweis eindeusighadlicher Folgen

Zur Diagnosestellung mussen drei oder mehr dereKeih innerhalb des letzten Jahres

gleichzeitig vorhanden gewesen sein” (Sack et@82S.377).
5.3.Definition Angststorung bei Jugendlichen nach ICD-0D und DSM-IV

Erste Studien stellten bei einigen Computerspidigien Angststorungen fest (vgl. te
Wildt 2007, S.69). Daher erscheint es notwendigerikurzen Uberblick zu geben, was
laut ICD-10 und DSM-IV unter Angststorungen bei dodlichen verstanden wird.
»YAngststorungen des Kindes- und Jugendalters gehdiueden eher stillen* psychischen
Storungen, die [...] fur die Bezugsperson der davetroffenen Kinder in der Regel
weniger belastend und stérend sind“ (Schneider 280851). Dies ist moglicherweise
auch ein Grund daflr, dass diese Kinder und Jugdmai wesentlich seltener in
Behandlung sind, obwohl ,epidemiologische Studiezitweit [zeigen, Anm. F.E.], dass
Angststorungen die haufigsten psychischen Storurdgs Kindes- und Jugendalters
darstellen” (Schneider 2008, S.251). Auch wurdeeiisten Forschungsarbeiten bereits
festgestellt, dass Angststérungen im Kindes undeddaiter ,nicht einfach wieder
,auswachsen’, sondern stabil bleiben und als Riaktor fiir psychische Stérungen im
Erwachsenenalter zu betrachten sind” (Schneidal. @010, S.531). Angststérungen im
Kindes und Jugendalter treten symptomatisch in Bereichen: des Korpers, des
Verhaltens und der Gedanken auf (vgl. Schneideralet2010, S.531). Physische
Symptome einer Angststorung bei Kindern und Jugenelh konnen starke
Bauchschmerzen, Herzklopfen, Schwitzen oder ZittéBchneider et al. 2010, S.531)
sein, aber haufig ,beschaftigen sie Gedanken aal®€t£.B. ,Meine Eltern werden einen
Autounfall haben')” (Schneider et al. 2010, S.53f).Verhalten des Kindes bzw. des/der
Jugendlichen &ufRern sich Angststbrungen oft inregstarken Anhanglichkeit an die
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Bezugsperson oder auch durch Wutausbriche, Weinen\leglaufen des Kindes (vgl.

Schneider et al. 2010, S.531). Die ICD-10 untensigiezwischen vier Angststérungen
bei Kindern und Jugendlichen: Erstens der ,Emotem&torung mit Trennungsangst des
Kindesalters®, zweitens der ,Phobischen StérungKlaedesalters®, drittens der ,,Stérung

mit Sozialer Angstlichkeit des Kindesalters® under#ns der ,Generalisierten

Angststérung des Kindesalters” (vgl. Schneider 2@251). Um im Sinne der ICD-10

von einer Angststorung sprechen zu kénnen, musdgarfde Merkmale erflllt sein: Die

Angste dirfen ,nicht altersgemaf, unrealistisch iiinertrieben” (Schneider 2008, S.251)
sein, sie mussen ,uber mindestens 4 Wochen [...]learhand [...] zu einer deutlichen

Beeintrachtigung fuhren bzw. die normale Entwickjumles Kindes gefahrden”

(Schneider 2008, S.251). Erst wenn diese charaksminen Merkmale zutreffend sind,
gelten Angste des Kindes- und Jugendalters alssklinrelevant (vgl. Schneider 2008,
S.251).

5.4.Definition Depression bei Jugendlichen nach ICD-10nd DSM-IV

Von der Computerspielsucht sind ,vor allem jungenkir [betroffen, Anm. F.E.], die
auf dem Weg von der Adoleszenz in ein selbstbestamrgrwachsenenleben schulisch,
beruflich oder privat scheitern und sich gekrasktbstunsicher und zumeist depressiv in
virtuelle Parallelwelten zurtickziehen, um dort dielden zu spielen, die sie in der
konkret-realen Welt nicht sein kdnnen* (Lampen-Imigaet al. 2009 S. 127). ,Die
Depression, so sagen Psychiater, ist eine grundbo ungewohnlich verlangerte
Traurigkeit nach einem schmerzlichen Ereignis, eine Verhéltnis zum Anlal3
ungewohnlich heftige oder langandauernde Traueittn® 1994, S.57). Nach ICD-10
und DSM-IV wird unter Depressionen bei Jugendlichéslgendes verstanden:
.Depressionen (lateinisch depressio ,Niederdriickesind psychische Stérungen, die
durch die Hauptsymptome gedrickte Stimmung, [...] ieowein gestortes
Selbstwertgefiihl gekennzeichnet sind“ (lhle et 2010, S.649). Ein entscheidendes
Merkmal depressiver Storungen ist, dass es sictbdiiaim eine ,Krankheitsgruppe”
handelt, die in den meisten Fallen nicht konstaafdern in Phasen auftritt (vgl. Blanz
2008, S.350). In diesen Phasen kommt es in der IRageeiner ,Veranderung der
Stimmung (Affektivitdt) und des Antriebs” (Blanz @8, S.350). Die Hauptsymptome
einer depressiven Storung bei Kindern und Jugemehicsind: ,Niedergeschlagenheit,
Unglicklichsein, Verlust von Freude und Interesserhbhte Ermudbarkeit,

Antriebsverminderung und AktivitatseinschrankungBlapnz 2008, S.350). In
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Abhangigkeit von der Entwicklung des/der Jugendichbleibt es nicht aus, dass auch
andere Symptome auftreten kénnen (vgl. Blanz 2@850). So ist ,die Symptomatik
depressiver Storungen bei Kindern und Jugendlighehgenauso vielgestaltig wie im
Erwachsenenalter* (Blanz 2008, S.352) und im Gegensu friheren Annahmen wird
heutzutage davon ausgegangen, dass ,auch KinderJugdndliche unter Klinisch
bedeutsamen depressiven Storungen leiden” (lhlealet 2010, S.649) koénnen.
Festzuhalten ist, dass die Depressive StorungrinGi2-10 in Gruppen unterteilt ist: So
werden ,depressive Episoden [...] als eigenstand®jésungsbild abgegrenzt, weil bei
ihrem erstmaligen Auftreten unklar ist, ob sie Besteil einer umfassenden affektiven
Stérung [...] sind* (Blanz 2008, S.350). Neben ihrght es z.B. ,bipolare affektive
Storungen®, ,rezidivierende depressive Storungeahhaltende affektive Stérungen®,
»organische affektive Stérungen“ und ,,Anpassungsstgen” (vgl. Blanz 2008, S.350f).
Die diagnostischen Kriterien einer depressiven Bitgrbzw. einer depressiven Episode,
die nach DSM-IV und ICD-10 erfullt sein mussen,mstien fur das Kindes- und
Jugendalter weitgehend mit den Kriterien fir Ervgsete Uberein (vgl. lhle et al. 2010,
S.649).

5.5.Definition des ubiquitar dynamisch Unbewussten

Das ubiquital’ dynamisch Unbewusste ist neben der Annahme psymhisStrukturen
und der Annahme unbewusster biographischer Lebsasmmenhange eine der drei
Grundannahmen tiefenpsychologischer Verfahren @atler et al. 1999, S.83).

.Diese Annahme eines ubiquitdr dynamisch Unbewulliesagt somit unter
anderem, daf sich Menschen bestéandig mit Erledmasien konfrontiert sehen,
die sie in bewul3ter Weise nicht wahrnehmen mécMenschen versuchen daher
standig, sich in unbewufter Weise vor dem bewu@ewahrwerden dieser
Erlebnisinhalte zu schitzen, da sie bereits unbéweftirchten, dald ein bewul3tes
Gewahrwerden dieser Erlebnisinhalte mit dem Veamplvon A&aulerst
unangenehmen Geflhlen verbunden wéare* (Datler.et299, S.84).

Das heil3t, dass Menschen konstant mit ,Erlebnisi@hakonfrontiert” (Datler 2005,

S.15) sind, ,Erlebnisinhalte — also Gefuihle, Impul$hantasien, Gedanken —, die
Menschen als besonders bedrohlich erleben” (D205, S.15). Deshalb versucht der
Mensch unbewusst sich vor diesen, ihm bedrohlisch&inenden, Erlebnisinhalten zu

schutzen, indem er versucht, sie durch ,unbewusbteechraktivitdten“ vom bewussten

10 Ubiquitat: Allgegenwart; ubiquitéar: tberall veditet bzw. allgegenwartig (vgl. Duden 2007, S.1065)
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Wahrnehmungsbereich fernzuhalten (vgl. Datler 20035). Diese Abwehraktivitaten
haben aber Folgen ,fir das manifeste (also auchuBBeysic!] wahrnehmbare) Erleben
und Verhalten von Menschen® (Datler 2005, S.15nndéedrohliche Erlebnisinhalte
konnen nur selten vollstandig unterdrickt bzw. v@ndt werden. Der Mensch muss also
die bedrohlichen Erlebnisinhalte unbewusst so \@@ém dass sie fur ihn selbst nicht
mehr bedrohlich erscheinen und ,Eingang in das @evisic!] wahrnehmbare Erleben
und Verhalten finden kénnen“ (Datler 2005, S.15)irdMz.B. ein Jugendlicher/eine
Jugendliche mit einer Aggression seiner/ihrer Bligegen ihn/sie konfrontiert, so kdnnte
er/sie diese Aggression als besonders bedrohlicpfieden. Er/sie versucht diese
Erlebnisinhalte von seinem/ihrem bewusst wahrnehemb&ereich fernzuhalten, indem
er/sie sich in die virtuelle Welt des Computerspiaurickzieht, um dort die —
mittlerweile veranderten — bedrohlichen Erlebnisitd auszuleben. So kann es passieren,
dass die Aggression seiner/inrer Eltern umgewandeitd in eine Aggression
seinerseits/ihrerseits gegen die Eltern, die edaien im Computerspiel ausleben kann.
Erlebnisinhalte finden somit bestandig in verargleRiorm Eingang in den ,Bereich des
manifesten Erlebens und Verhaltens” (Datler 200555 Das heif3t, dass ,das manifeste
Erleben und Verhalten von Menschen stets (auch) Alesdruck und die Folge von
unbewul3ter [sic!] Abwehr* (Datler 2005, S.15) davigdit.
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6. Rekonstruktion des Diskursstandes der Computerspislicht als

psychische Storung

Die Rekonstruktion des Diskursstandes Computesitl als Suchtstérung hat gezeigt,
dass diese Einordnung zwar eine Mdglichkeit isgsddie starken Parallelen zwischen
Drogensucht und Computerspielsucht aber auch daii&chen, die Computerspielsucht
als psychische Storung zu definieren, da die Dregem — im Gegensatz zu den
Verhaltenssichten — fest in den internationalemyiggm Klassifikationssystemen ICD-10
und DSM-IV verankert ist. Doch es sind nicht nue &arallelen der Computerspielsucht
zur Drogensucht, die fur die Einordnung als psyadiesStérung sprechen, sondern es
bestent auch die Madoglichkeit, dass Computerspiblsu@ls Symptom bekannter
psychischer Storungen® (Lampen-Imkamp et al. 2009130) z.B. Angststérungen
auftritt. Ob Computerspielsucht nun aber als Sympéiner psychischen Storung auftritt
oder ,als Grund fir die Entwicklung einer neuantigesychopathologie zu verstehen ist,
[kann, Anm. F.E.] wenn Uberhaupt nur im Einzelfalitschieden werden* (Lampen-
Imkamp et al. 2009 S. 120). Festzuhalten bleikdsda

.die auf der Lerntheorie basierende Verhaltensthmea die Computerspielsucht
als Suchterkrankung einstuft, [und, Anm. F.E.] [.vdrhaltenstherapeutischen
Verfahren [empfiehlt, Anm. F.E.], die sich in dee&ndlung von Menschen mit
stoffgebunden Abhangigkeiten bewahrt haben. Demgibge stehen die
psychoanalytischen Erkenntnisse der tiefenpsycisibgn Verfahren, die
stoffgebundene Abhangigkeitsphdnomene als Sympbekennter psychischer
Stérungen verstehen* (Lampen-Imkamp et al. 2002 8).
Nach dieser Einordnung kann auch die — der Comgpitdsucht nahestehende -
Drogensucht als Symptom einer psychischen Storergfanden werden.
In welchem Verhaltnis zur Computerspielsucht kanm rdie Drogensucht gesehen
werden und welche Rolle spielt dies fur die Einomtp der Computerspielsucht als
psychische Stérung? Zundchst muss die Annahme, @assputerspielsucht die
Entwicklung einer neuartigen Psychopathologie &éimnte, berlcksichtigt werden. Die
Computerspielsucht kann, ahnlich wie die Drogensucton Jugendlichen dazu
verwendet werden, die Realitat fir einige Stundenerlassen. Somit werden sowohl die
Drogensucht als auch die Computerspielsucht danwtbe Probleme hinter sich zu
lassen bzw. sie zu verdrangen. In der virtuelleglt\Wzw. im Drogenrausch erleben die

Betroffenen Entspannung und Erlésung von ihren &otgd dem alltdglichen Stress. Sie
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tauchen ein in eine Welt, die ihnen besser ersth@ie hohe Anziehungskraft der

virtuellen Welt

.liegt vor allem darin, dass man mit seinen virtieel Identitdten, den Avataren,
die Grenzen der realen Welt, die Grenzen von GeshhlBiologie, Nationalitat,
Ethnizitdt und Geografie Uberschreiten kann [...]. @& Mensch sich aber nicht
wirklich ganz von seiner irdischen Existenz I6sanrk droht der Spagat zwischen
realer und virtueller Welt bisweilen ein Spannuegsfzu generieren, in dem
unweigerlich auch korperlich und psychische Stéamgiren Ursprung nehmen
beziehungsweise einen Ausdruck finden kdnnen* i{th 2007, S.68).
Ist Computerspielsucht eine neuartige Psychopagimlso kann die Vermutung gestellt
werden, dass es Jugendliche gibt, die in der hewtigeit aufgrund der hohen
Anziehungskraft der virtuellen Welt bevorzugt zunon@puterspiel greifen, um einen
erholsamen Effekt zu erleben und die Drogensuchhoah zweite Wahl ist. Es handelt
sich hierbei allerdings um eine reine Vermutung dber bei einer Verifizierung die
Maoglichkeit eréffnen wirde, Computerspielsucht @& neue Droge* von Jugendlichen
zu bezeichnen. Sollte Computerspielsucht nicht alar Symptom bereits vorhandener
psychischer Stérungen auftreten, sondern die Eklwig einer neuen Psychopathologie
darstellen, so wirde dies heiRen, dass der/die ndligee vor seiner/ihrer
Computerspielsucht weder eine psychische Stérungh neine andere Art
Verhaltensauffalligkeiten gezeigt hat, sondern desise/inre Wesensveranderung erst
durch die Computerspielsucht entstanden ist. Beeri derartigen Fall ware es
naheliegend, die Computerspielsucht schnellstmidghiic eigene Klassifikation in die
ICD-10 und die DSM-IV aufzunehmen.
Bei Erwachsenen sind neben den Angststdrungen dipreBsionen die haufigste
Komorbiditat bei Stérungen durch Substanzgebraugh (hle et al. 2009, S.78). Aber
auch ,im Kindes- und Jugendalter sind als haufigstemen der Komorbiditat [...]
Angsterkrankungen sowie depressive Storungen Blagg et al. 2009, S.78).
Um eine Angststérung von Kindern und Jugendliched ilar Potential flr das Entstehen
einer Computerspielsucht zu verdeutlichen, wirddeser Stelle ein kurzes Fallbeispiel
einer Stérung mit sozialer Angstlichkeit herangerogEin Junge besucht seit einigen
Monaten die funfte Klasse einer Realschule. Sethéfflichen Leistungen sind sehr gut,
aber mundlich ist er nicht beteiligt, weil er Angiavor hat, dass die anderen Schiler
seiner Klasse ihn bei einer falschen Antwort adstackonnten (vgl. Schneider 2008,

S.251). Kommt es trotzdem dazu, dass er vom Lddmer von der Lehrerin aufgerufen
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wird, beginnt der Junge zu erréten und zu stottAucth bei Referaten vor der Klasse
plagen ihn bereits am Abend davor BauchschmerzdrSahweiRausbriiche. Die Stérung
beeintrachtigt sein Leben so stark, dass er irPdesse oft nicht mit den anderen Ful3ball
spielt, sondern sich zuriickzieht. Mit seiner Scheresnd den Nachbarskindern hingegen
spielt er zu Hause ausgelassen, weil er sich doint fahlt (vgl. Schneider 2008, S.251).
Seine grol3te ,Leidenschaft ist [aber, Anm. F.E.] a\tammer’, ein beliebtes
Computerspiel” (Schneider 2008, S.251). In diesesrsfidel werden einige wesentliche
Punkte aufgegriffen: Der Junge von ca. 11 Jahren besmeits solche Angst vor
bestimmten Situationen in der Schule, dass er psgrhatisch* mit Bauchschmerzen
und Schweil3ausbriichen auf die bevorstehende Aufgedigert. Auch beginnt er sich
von seinen Mitschilern zu entfernen und bleibtdretiir sich allein. Es ist ihm nur noch
in seiner vertrauten Umgebung maoglich, mit Freurzlespielen und sich auszutauschen.
Doch auch hier zieht er sich bevorzugt zuriick, uwmem Lieblingscomputerspiel
nachzugehen. Das Beispiel verdeutlicht, wie schaieer Junge méglicherweise Gefahr
l&uft, aus reiner Angst vor der Schule, eine Comysypielsucht zu entwickeln. Um diese
Angstsituationen zu verdréangen, zu vergessen adebesten gar nicht erst erleben zu
mussen, zieht er sich in eine Parallelwelt zurirckyelcher er mit diesen angstbesetzten
Situationen nicht konfrontiert wird. Das Computeespibernimmt in diesem Beispiel die
Aufgabe, dem Jungen eine Scheinrealitat zu venmjtia welcher er frei von seiner
Angststorung sein kann. Somit wére in diesem Falle edaraus resultierende
Computerspielsucht ein Symptom seiner Angststountykeine neue Psychopathologie.
Die psychische Stérung ware also die Angststorwgigss und die Computerspielsucht
nur eine Ausdrucksform.

Ahnlich verhalt es sich, wenn die Computerspielsuals Symptom einer Depression
auftritt. Nur sind die Anzeichen einer Depressioatinlich andere als die einer
Angststorung. So kénnen Anzeichen flir eine Depoesilgendermalien aussehen: Ein

siebzehnjahriger Junge

Lverfallt seit etwas mehr als einem Jahr mindestems jedem zweiten Tag
nachmittags oder abends in Gribeleien, die zunazhstiepressiver Stimmung
und schlieBlich zu Weinanfallen fihren. Bei denl@téien geht es haufig um
Schuldgefuhle, die er gegeniber seinen Eltern dtieschilern hat. Etwa einmal
pro Woche hat er auch Selbstmordgedanken. Hinzurkpoass Carsten seine

1 Psychosomatisch: die Psychosomatik betreffendf psychisch-kérperlichen Wechselwirkungen
beruhend” (Duden, 2007, S.859)
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Lebensfreude verloren hat. An einigen Dingen, didérigher sehr genossen hat

(Malen, Musik machen, Kontakte zu Freunden und &ueg), hat er keine Freude

mehr” (lhle et al. 2009, S.80).
Beginnt dieser Junge sich nun durch exzessives Grgpielen in eine virtuelle Welt
zuruckzuziehen, erlost ihn dies — scheinbar — \inigen seiner Probleme, denn in der
Realitat beginnen sich die Probleme dadurch zudsen. Folgen kdnnten sein, dass er
seine sozialen Kontakte noch mehr vernachlassahesSchuldgefiihle noch gréRer
werden und seine Lebensfreude noch geringer wird. 2pression wirde vermutlich
zunehmen, was zur Folge héatte, dass er wahrsatteintioch exzessiver der
Computerspielsucht nachgehen wirde, um einen Agbglai finden. Letztendlich ist
aber schwer zu sagen, ob dieser Teufelskreis ndddh tragisch endet, denn
maoglicherweise wird die Depression irgendwann sérkein als deren scheinbare
Kontrolle durch das Computerspielen. Computerspais ist in diesem Fall auch als
Symptom der Depression zu sehen. Dieses Symptoracktwir den Betroffen den
Anschein, dass alles kontrollierbar ist, denn dutel Spiel empfindet er Erleichterung
seiner depressiven Stimmung, es gaukelt ihm vas éa alles im Griff hat und alles gut
ist. Kehrt er zurtick in die Realitat, wird aberesallzunehmend schlechter. So wird der
Sprung von virtueller Welt zu realer Welt immer @ed und die psychische Stérung
verstarkt sich. Das Symptom, z.B. die Computersp@it, kann auch als Hilfeschrei
nach aul3en gesehen werden, denn leider ist esegbedJugendlichen haufig, dass
Stimmungsschwankungen oder Nervositat vor Referatam Eltern und Lehren als
.nhormale Entwicklungsprozesse” angesehen werdenibaisehen wird, dass das Kind
oder der/die Jugendliche wirkliche Schwierigkeitest und Hilfe brauchte. Dagegen
fallen dann aber exzessives Computerspielen, Drogéer Essstorungen in der Regel
den Erziehungsberechtigten und/oder den Lehrerinaeh einiger Zeit auf.
Das Verhalten Computerspielsiichtiger wird aus mig$gychologischer Sicht auch ,als
Lésungsversuch eines neurotischen Konflikts* (téd\2007, S.70) verstanden, denn bei
Computerspielsiuchtigen handelt es sich oft um niémmlJugendliche, die sich an der
Grenze zum Erwachsenenalter befinden und die ,trdizrchschnittlicher bis
tberdurchschnittlicher Schulbildung nicht in eingmvat wie beruflich unabhangigen
und erfullten Erwachsenenleben Fuld fassen konianh gescheiterten Beziehungen,
Ausbildungen oder Arbeitsversuchen hatten sie gekrankt aus ihrer konkret realen
Umwelt in virtuelle Welten zuriickgezogen, um doi ¢Helden zu spielen, die sie in

threm wirklichen Leben nicht sein konnten* (te Wil@007, S.69). In den vom
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Computerspiel induzierten Rollenspielen wird es &etroffenen moglich, ,bestimmte
Unsicherheiten in Bezug auf die eigene Identitad un Bezug auf den Anderen
Uberwinden [zu, Anm. F.E.] lernen” (te Wildt 2003,70). Diesen Lernprozess spater
auch auf reale Begegnungen zu Ubertragen, scheitelér Regel daran, dass sich die
.,Symptomatische Abhangigkeit irgendwann dermal3erieé Wildt 2007, S.70)
verselbststandigt, dass es nur noch durch geBeltatung moglich ist, den Kreislauf zu
durchbrechen. Das hier angedeutete ,psychoandlytiegriindete Verfahren geht von
unbewul3ten [sic!] neurotischen Konflikten aus, dheder Lebensgeschichte Spuren
hinterlieBen, unter verschiedenen aktuellen Bediggn zur neurotischen Erkrankung
und Symptombildung fiihren. Die unbewuf3ten neurbéacKonflikte bestimmen auch
ganz wesentlich die Patienten/Therapeuten-Bezi¢h@Bagowski, online, 01.02.2011).
Computerspielsucht ist also, wie gerade in den@&sn dargestellt, eine Mdglichkeit,
Probleme oder ,dysphoriscteStimmungen“ zu erleichtern bzw. ihnen auszuweichen
(vgl. te Wildt 2007, S.70). Gerade diese Mdgliclkisis Computerspielens, Depressionen
und Angste zu verdrangen, wird von Computerspidisgien haufig genutzt (vgl. te
Wildt 2007, S.70). Dies ist ein Indiz daftr, dase €omputerspielsucht ,sowohl das
Symptom als auch den Selbstbehandlungsversuch gsgchischen Erkrankung
darstellen kann“ (te Wildt 2007, S.70). Fur die Betllung von Betroffenen wirde dies
bedeuten, dass es sich um keine ,ganz neue Formsyamischer Erkrankung® (te Wildt
2007, S.70) handelt und somit auch keine neuen riRiimagsmodalitaten geschaffen
werden mussen. Sondern ,da es sich hierbei offetiisic um bekannte psychische
Erkrankungen handelt, deren Symptomatik lediglichhrer Ubersetzung in die virtuelle
Welt einem Gestaltwandel unterliegt, kdnnen diesehavon jedem Psychiater und
Psychotherapeuten diagnostiziert und behandeltemér@gl. te Wildt 2007, S.71).
Depressionen und Angststorungen waren die erstgrhigghen Erkrankungen, die bei
Jugendlichen mit einer Computerspielsucht festfjesteirden. Aber ,im Sinne eines
postmodernen Symptomwandels ist zu erwarten, delBsPsychopathologien auf diese
Weise nicht nur bei Depressiven und Angsterkrankteh sondern prinzipiell bei allen
psychisch Erkrankten auf eine virtuelle Ebene ymia kénnen und dort eine
Eigendynamik entfalten” (Lampen-Imkamp et al. 2089 127). Diese Eigendynamik
kann schnell ausarten und die psychische Storursgavken.

12 dysphorisch: angstlich-bedriickt, freudlos, gereideicht reizbar; Ggs. Euphorisch* (Duden 2007,
S.257)
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6.1. Computerspielsucht — Suchtstérung oder psychische@ung?

Ist Computerspielsucht nun eine Suchtstérung odee @sychische Stérung oder
vielleicht sogar beides? Wie die Diskurse gezeigbem, scheinen derzeit beide
Moglichkeiten begrindet zu sein. Die Einschatzumg \Grisser und Kollegen, die
Computerspielsucht als Suchtstérung bzw. Verhadterts anzusehen, erscheint ebenso
sinnvoll wie die Einschatzung von te Wildt, die Qmuterspielsucht als Symptom einer
bereits existierenden psychischen Stérung anzusdwnbeiden Einschéatzungen wird
nur von unterschiedlichen Grundannahmen bzw. Pktigpa ausgegangen. So steht bei
Grusser und Kollegen die Sucht als solches im Mgrded, die Mdglichkeit einer
dahinter liegenden psychischen Erkrankung wird aufer gelassen. Te Wildt und
andere hingegen stellen die madglicherweise dahirtegenden Ursachen der
Computerspielsucht, beispielsweise eine Angststyrimden Vordergrund und sehen die
Computerspielsucht somit als Symptom der psychisci&6rung an. Auch die
Maoglichkeit, dass Computerspielsucht die Entwickjwiner neuen Psychopathologie ist,
muss in Betracht gezogen werden. Es bleibt hieddmr die Frage, warum ein
Jugendlicher/eine Jugendliche zum exzessiven Cargpiél greift. Ist es tatsachlich
maoglich, dass er/sie dies tut, ohne etwas zu vegdrd ohne in die virtuelle Welt zu
flichten? Erst wenn dies der Fall ist, wird es nadglvon Computerspielsucht als neuer
Psychopathologie zu sprechen. Alle drei Annahmaéltiedden sich auch nicht unmittelbar
aus, sondern es konnten auch alle drei auftretenka&n Computerspielsucht eine
Verhaltenssucht — wie beispielsweise die Kaufsuckein. Im Vordergrund steht dann
die exzessive Ausibung des erlernten Verhaltens.@@mputerspielsucht kann aber —
wie eben dargestellt — ebenso gut das Symptom esyahischen Stérung sein. Auch
darf nicht vergessen werden, dass, selbst wenn Q@ngpielsucht als Suchtstérung
definiert wird, trotzdem zusatzlich eine psychis®®@rung vorhanden sein kann. Ein
Drogenstichtiger/eine Drogensichtige — also ein eRdine Patientin mit einer
Suchtstérung — kann ja zusatzlich auch eine psgiohisStorung haben, da gerade
Suchtstérungen, wie beispielsweise Drogensucht, lkbeeeits erlautert, eine hohe
Komorbiditat mit anderen psychischen Erkrankungeioeim.

Eine direkte Einordnung der Computerspielsuchtpaigchische Stérung ist zu diesem
Zeitpunkt allerdings noch nicht mdglich. Um von Cauterspielsucht als psychischer
Stérung zu sprechen, musste bewiesen werden, dassCamputerspielsucht die

Entwicklung einer neuen Psychopathologie ist. Didwiaukonnte sie dann in die ICD-10
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und in die DSM-IV aufgenommen werden. Alternatibbgees die Mdglichkeit, dass die
Verhaltenssiichte als eigenstédndige Kategorie in i@i®-10 und die DSM-IV
aufgenommen werden und die Computerspielsucht ashaktenssucht somit auch
klassifiziert ware.

Solange dies aber noch nicht geschehen und die @emspielsucht nicht in der ICD-10
oder der DSM-1V kategorisiert ist, kann nur von @amputerspielsucht als psychischer
Stoérung, im Sinne der Computerspielsucht als Symp®ner psychischen Stérung

gesprochen werden.
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7. Potentiale der psychoanalytisch-padagogischen Erhangsberatung

fur Beratung Computerspielsiichtiger

Zuruck zur Beratung Computerspielsiuichtiger. Eststeim die zentrale Annahme eines
ubiquitar dynamischen Unbewussten im VordergrunehrDan dieser Stelle wurden der
Verhaltenstherapie ihre Grenzen bei der Beratung Gomputerspielsiichtigen Klar
aufgezeigt. Kann aber psychoanalytisch-padagogisdbeziehungsberatung hier
weiterhelfen?

Zunachst soll ein kurzer historischer Uberblick ribeie Entwicklung der
psychoanalytisch-padagogischen Erziehungsberatwegebgn werden; im Anschluss
wird auf ihre Besonderheiten eingegangen und daafifauend werden ihre Merkmale
und Charakteristiken, in Bezug zu den Merkmalen Kiriterien Computerspielsichtiger
betrachtet.

7.1.Die Geschichte der psychoanalytisch-padagogischemzZithungsberatung

Auch Sigmund Freud muss an dieser Stelle erwdhrdeme denn auch im Bereich der
psychoanalytisch-padagogischen Erziehungsberatwarm ler als einer der Pioniere
angesehen werden. So ist ,Freuds Arbeit mit denmiéfeHans und dessen Vater [...] als
erste psychoanalytische Erziehungsberatung zuebenst (Steinhardt 2005, S.62). Denn
in diesem Fall war es nicht das Kind Hans mit deraug arbeitete, sondern Freud
arbeitete mit dem Vater von Hans, welcher ihn urhuRa Hilfe gebeten hatte. Der Vater
von Hans hatte Freud aufgesucht, um die Problerdged&phobie) seines Sohnes besser
verstehen zu kénnen und um ,Uber einfihlsame Gelsprdn denen er die kindlichen
Aussagen analytisch deutete, eine Linderung derbiehdes Buben zu bewirken®
(Steinhardt 2005, S.61). Auf diese Weise fand -obdsrs im Bereich des Settings und
der Methode — eine grol3e Veranderung statt, diad~ader nicht weiter verfolgte (vgl.
Steinhardt 2005, S.61f).

Einer der wohl wichtigsten Namen, der in Bezug eufeintstehung der psychoanalytisch-
padagogischen Erziehungsberatung genannt werdes, mstisler August Aichhorns, der
wesentlich zu ihrer Entstehung beigetragen hat (gtler et al. 2007, S.615). Sein Buch

,Verwahrloste Jugend®“ aus dem Jahre 1925 gehért ,zu den Klassikern der

13 Unter verwahrloster Jugend‘ verstehe ich nichir ralle Typen von kriminelle und dissozialen
Jugendlichen, sondern auch schwer erziehbare wnmbtisehe Kinder und Jugendliche verschiedener Art.
Eine genaue Sonderung dieser Gruppen voneinandschsvierig, die Ubergange zwischen ihnen sind
fliessend” (Aichhorn 1957, S.9).
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Psychoanalytischen Padagogik” (Datler et al. 28815). ,,Aichhorn beschéttigt sich [in
diesem Werk, Anm. F.E.] mit einem Teilstiick dessgen [sic!] Problems, mit der
erzieherischen Beeinflussung der jugendlichen Verleaten® (Freud 1925, S.7).
Aichhorns ,Beschaftigung mit Kinder- und Jugendwahit fihrte in den 20er Jahren
des letzten Jahrhunderts zur Grindung erster HEmgderatungsstellen, die
institutionell im Jugendamt der Stadt Wien und ier dViener Psychoanalytischen
Vereinigung verankert waren* (Datler et al. 20041%5). So legte August Aichhorn den
Grundstein far die Entwicklung der psychoanalytip&@ulagogischen
Erziehungsberatung. Grund fir dieses Interesse harects an der Entwicklung von
Erziehungsberatungsstellen lag darin, dass Aichlmomer wieder feststellte — und in

seinen Publikationen veroffentlichte —, dass

~Schwierigkeiten und Auffalligkeiten von Kinderndudugendlichen in latenten
psychischen Prozessen grinden, die dreierlei aciszet: Die latenten Prozesse
sind den Kindern und Jugendlichen nicht bewusst;kéinnen im Regelfall von
den Erziehungsverantwortlichen nicht erkannt undstamden werden; und sie
werden — unbeschadet vieler biographischer weitickreichender Wurzeln —
durch aktuelle Erfahrungen aktualisiert und ,gen&hr(Datler et al. 2007,
S.616).
Das heildt, dass eines der Hauptmerkmale der psyalyiach-padagogischen
Erziehungsberatung bis heute die Annahme einesuii@igdynamisch Unbewussten ist
und somit ,unbewuldte [sic!] Prozesse [...] am Entstellener Beziehungsprobleme
mitbeteiligt [sind, Anm. F.E.], mit denen ErwacheerKinder und Jugendliche in
unverstandener Weise zu kdmpfen haben und aus dérjene Schwierigkeiten [z.B. die
Computerspielsucht, Anm. F.E.] erwachsen, die zunustahdekommen von
Erziehungsberatung fuhren“ (Datler 2005, S.15).
Hauptziel Aichhorns in seiner Arbeit mit Erziehumngsantwortlichen, Kindern und
Jugendlichen lag darin, ,zur unbewussten Bedeutmagifester Schwierigkeiten und
Auffalligkeiten Zugang zu finden und Verdnderungaicht nur im Bereich des
Manifesten, sondern auch im Bereich des Latenterutmhnen® (Datler et al. 2007,
S.616).
Doch es war nicht nur August Aichhorn, der im Belhneider tiefenpsychologisch
fundierten Erziehungsberatung Pionierarbeit legstaiondern auch Alfred Adler trug
wesentlich zur Entwicklung und Entstehung bei (@gtler et al. 2005, S.7). Sowohl die

tiefenpsychologisch orientierte Gruppe um Augustchhorn in  der Wiener
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Psychoanalytischen Vereinigung, als auch die ebenfi@fenpsychologisch fundierte
Gruppe um Alfred Adler in dem Verein flr Individpalychologie vertraten trotz
~unterschiedlicher theoretischer Ausrichtungen® t{Braet al. 2005, S.7) die Ansicht,
dass: ,Erziehungsschwierigkeiten und Entwicklungbpgme zwar nicht ausschlief3lich,
so aber doch Uber weite Strecken in unbewul3teH [ggchischen Prozessen griinden,
die es sowohl auf Seiten der Kinder und Jugendficlaés auch auf Seiten der
Erziehungsverantwortlichen anzunehmen gilt* (Datédr al. 2005, S.7). Mit dieser
Annahme geht einher, dass die Erziehungsberatuege dkomplexen unbewussten
psychischen Prozesse in ihrer Mannigfaltigkeit tedtan und bearbeiten muss. Dies
gelingt aber nur mit der Entwicklung geeigneter Keypte, die fur die praktische Arbeit
Orientierungshilfen bereitstellen, sowie einer Y&l an bereits gesammelter praktischer
Erfahrung (vgl. Datler et al. 2005, S.7). Des Weite waren sowohl Adler als auch
Aichhorn der Uberzeugung, dass sie mit ihnren hadtegkten Zielen — wissenschaftlich
gesehen — Neuland betraten und auch auf Instieni@amgewiesen waren, die es ihnen fir
mehrere Jahre ermoglichten, die von ihnen gepBnteicklungsarbeit zu betreiben (vgl.
Datler et al. 2005, S.7).

Die in dieser Zeit existierenden ,sozialen Notetveodie ,sozialen Reformen” und die
Leidenschaft der Tiefenpsychologie machten es miglidass Aichhorn in den
kommenden Jahren vierzehn Beratungsstellen an &WiBazirksjugendamter” griindete
und bereits im Jahre 1931 Leiter einer dieser Buigsberatungsstellen wurde (vgl.
Datler et al. 2005, S.7). Auch der individualpsyloigischen Gruppe um Adler gelang es
bis zum Jahre 1929, sogar achtundzwanzig Erzielwenggingsstellen ,in Schulen,
Volkshochschulen, Arbeiterheimen und anderen Hitwicgen zu etablieren® (Datler et
al. 2005, $S.8). Auf diese Weise entstand ein veigee Netz an
Erziehungsberatungsstellen. Es verwundert angssidet schnellen Verbreitung an
Erziehungsberatungsstellen wohl kaum, dass sichtidfenpsychologisch orientierte
Erziehungsberatung Aichhorns auch relativ schnefleaghalb Wiens verbreitete (vgl.
Datler et al. 2005, S.8).

Leider wurde diese Entwicklung in den darauffolgemdahren vom Austrofaschismus,
spater vom Nationalsozialismus und vom Zweiten Wiggf gestoppt. Umso
erstaunlicher ist es, dass nach dem Zweiten Wetiloereits im Jahre 1945 ,an manche
dieser Ansatze angeknupft werden konnte* (Datleale2005, S.8). Es gab allerdings
einen erheblichen Unterschied: es verschwandens@igen Grenzen zwischen rein

individualpsychologisch und rein psychoanalytisctemtierter Erziehungsberatung (vgl.
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Datler et al. 2005, S.8). Gerade im ,englischspgan Raum“ entstanden ganz
unterschiedliche Konzepte der psychoanalytisch-gdgiachen Erziehungsberatung.
Eines der wohl bekanntesten ist bis heute das sogén ,,Under Five Counselling” von
Selma Fraiberg, eine Eltern-Kleinkind-Beratung defekussierte Form ,der Arbeit mit
Eltern kleiner Kinder zahlt* (Datler et al. 2007,.6%6). Der starke Zuwachs an
Beratungsstellen begann in den spaten Nachkriegsjdiis in die 80er Jahre hinein und
fuhrte sowohl in Deutschland als auch in Osterreigheinem ,enormen Ausbau der
institutionellen Erziehungs- und Familienberatuiigtindsalz 1995, S.27). Heute gibt es
,Zahlreiche Erziehungsberatungsstellen, in denerychiedogen, Jugendpsychiater,
Psychagogen, Fursorger, Heilpéadagogen fur die 8egatler Eltern in Erziehungsfragen
von Amts wegen zur Verfigung stehen. [...]. Die Hnmegsberatung hat sich somit im
Erziehungs- und Firsorgewesen der Gegenwart oggansch fest etabliert und ist aus
dem System der Jugendhilfeeinrichtungen nicht nmieltzudenken* (Bittner 1970,
S.114). Hinzu kommt, dass es in Wien seit 1991 rewven Helmuth Figdor ins Leben
gerufenen dreijahrigen Lehrgang gibt, der es ,Absolen des Diplomstudiums
Padagogik® ermdglicht zu psychoanalytisch-padagbgis Erziehungsberaterinnen
ausgebildet zu werde (vgl. Figdor 2005, S.37). ém detzten Jahren wird das Thema
Erziehungsberatung wieder verstarkt aufgegriffenaswvor allem an den
unterschiedlichen Reformbewegungen liegt, die degireOsterreich und Deutschland in
diversen Bereichen der Kinder- und Jugendhilfealgtfwerden” (Datler 2005, S.11).

7.2.Merkmale und Kriterien der Computerspielsucht in Bezug zu den
Merkmalen und Grundlagen der psychoanalytisch-padaggischen

Erziehungsberatung

Psychoanalytisch-padagogische Erziehungsberatuely miimar darauf ab ,Uber die
Arbeit mit Erziehern [hier den Eltern, Anm. F.E.grd ,Entwicklungsinteressen von
Heranwachsenden zu dienen und dergestalt BeitrageVerbesserung’ ihrer Lebens-
und Entwicklungsbedingungen zu leisten” (Datler 208.26). Es kann an dieser Stelle
selbstverstandlich die Frage gestellt werden, waruman ausgerechnet die
psychoanalytisch-padagogische Erziehungsberaturamégezogen wird fur die Beratung
computerspielsichtiger Jugendlicher, wo sie doch der Regel nicht mit den
Jugendlichen direkt sondern mit den Eltern arbeletn, ist nicht genau das eines der
Hauptprobleme bei vielen Therapien, dass nichtedfemit den Eltern gearbeitet wird?

Wird nicht haufig die Frage nach dem Ursprung: Wakinder und Jugendliche so viele
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Probleme haben, dass sie diese durch z.B. Compigiersverdrangen missen?,
vergessen. Sind es nicht Eltern, Lehrerinnen, Burigsberechtigte etc., die in ihrem
taglichen Umgang mit den Kindern und Jugendlicha®e iambivalenten, unbewussten
Gefuhle und Gedanken auf die Kinder und Jugendiicibertragen und sie somit
maoglicherweise zu den Problemen der Jugendlicherneiwesentlichen Teil mit

beitragen? Kodnnte es nicht sein, dass eine inten&iteit mit den Eltern die Probleme
der Jugendlichen l6sen wirde und sie somit auclnt nmehr auf das exzessive
Computerspielen angewiesen waren? Dass soll ratuniicht heil3en, dass die Eltern
immer ,die Schuldigen“ sind, sondern, dass sowdtdr& als auch Jugendliche an der
Aufrechterhaltung der Problematik beteiligt sind.o Skommt es, dass die

psychoanalytisch-padagogische Erziehungsberaturgnirelnen Fallen auch direkt mit
den Kindern- und Jugendlichen arbeitet, der Folhes aindeutig in der Arbeit mit den

Erwachsenen liegt. Die psychoanalytisch-padagogigotaiehungsberatung zielt deshalb

in erster Linie darauf ab,

.Erziehungsverantwortliche und mitunter auch Heramhsende dabei zu
unterstiitzen, Uber Erziehungsprobleme und Entwigdschwierigkeiten
differenziert nachzudenken und ein moglichst sedtiVerstdndnis fur die
bewusste und unbewusste Bedeutung zu entfaltendie#® Probleme und
Schwierigkeiten fur alle Beteiligten haben. Dieddachdenken und dieses
Bemihen um Verstehen soll letztendlich der Entumgkider Heranwachsenden
zu Gute kommen und alle Beteiligten beféhigen, IBroé und Schwierigkeiten in
nachster Zukunft ohne besondere Unterstitzunghier &/eise zu begegnen, die in
der Entwicklung der Heranwachsenden zutraglich {§atler et al. 2007, S.619).
Im folgenden Abschnitt soll nun dargestellt wera@a dieses Ziel der psychoanalytisch-
padagogischen Erziehungsberatung erreicht werdem kad welche Bedeutung dies fur

die Merkmale und Kriterien Computerspielsichtigerdithalt.
7.2.1. Die Ausgangssituation: schadliche Konsequenzen was$ Erstgesprach

Zunachst stellt sich die Frage wie eine Situatiossahen konnte, wenn Eltern wegen des
Verdachts, dass ihr Kind an Computerspielsuchteteidine Erziehungsberatungsstelle
aufsuchen. Wir rufen uns dazu kurz die KriterienduMerkmale eines/einer
Computerspielsichtigen anhand eines Beispiels in innBrung: Ein
Computerspielsuchtiger/eine  Computerspielsiichtigegiimt in  der Regel, das
Computerspiel in seiner/ihrer Freizeit zu spieléas heil3t bei einem Jugendlichen/einer
Jugendlichen, nach der Schule (bzw. Ausbildung étteshschule), am Abend und auch
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mal am Wochenende (vgl. Grusser et al. 2006a, S.D% Stunden vor dem Computer

beginnen sich stetig zu verlangern, dass heil3t Taieranzentwickluntyhat begonnen

und ,Entzugserscheinunderreten auf, denn ,schon der Anblick meines Corepsit

macht mich unruhig und ich verspirte das unwidbhsiee Verlangen zu spielen®
(Grusser et al. 2006a, S.75) sagt C.S. ein exzsepsdender Student. Problematisch ist,
dass dieses Gefuhl mit der Zeit immer starker windl die Folge ist, dass z.B. C.S.

immer mehr spielt, auch tagstber und der ,Kontesllyst Gber das exzessive Verhalten

eingesetzt hat. Dies fuhrt letztendlich dazu, da$s die Vorlesungen an der Universitéat

und seinen Nebenjob aufgibt_(,schadliche Konsegenwerden deutlich) um dem

Computerspielen starker nachgehen zu kénnen (vgkg@r et al. 2006a, S.75). Auch die
Zeit fur soziale Kontakte wird immer weniger wagzuadihrt, dass C.S. kaum mehr mit
jemanden spricht, sondern nur noch ,mit verschiededitspieler in Kontakt* (Grusser

et al. 2006a, S.75) steht. C.S. beginnt sich nehram seinem Computer wohl zu fuhlen

(,Einengung des Verhaltensmustgysda er sich in der ,virtuellen Welt sicher und

entspannt fihlt [...] und alle Angste und Sorgen essgn“ (Griisser et al. 2006a, S.75)
kann, ,die Requlation von negativen Affekterfindet somit bereits Uber das

Computerspiel statt. Als die Eltern mehr und melir das exzessive Verhalten ihres
Kindes aufmerksam wurden, verlangten sie von ihgan, dass er eine Beratungsstelle
aufsuche. Dieses Verhalten von Computerspielsiamtiggnn nun aber auch dazu fuhren,
dass sich die Eltern aufgrund der zunehmenden &cdigkeiten ihres Kindes gezwungen
sehen, eine Erziehungsberatungsstelle aufzusudkieht zuletzt deshalb, weil sich
der/die Jugendliche weigert diesen Schritt sellbstun, da er/sie ja in der Regel gar
keinen Leidensdruck verspurt (vgl. Grusser et@D6b, S.11).

Beim Erstkontakt wird somit zun&chst das Merkmathgdlicher Konsequenzenm

Vordergrund stehen. Denn es sind die ,schadlichensikquenzen®, wie beispielsweise
das Vernachlassigen der Schule, die Verschlechgeden schulischen Leistungen, der
Abbruch sozialer Kontakte sowie Freizeitaktivitdteend im Besonderen die
zwischenmenschlichen Konflikte zwischen den exxesgielenden Jugendlichen und
ihren Eltern, Lehrerinnen oder anderen Erziehurrgsiigten, die dazu gefihrt haben,
dass die Eltern' sich nicht mehr selbst zu helfen wussten und eine
Erziehungsberatungsstelle aufgesucht haben. DeerBEliommen also in der Regel in die
Erziehungsberatungsstelle, um tGber Probleme undi8abkeiten zu sprechen, ,die sich

14 Der Begriff Eltern wird zum leichteren Verstandriis diesem Kapitel (7.2.) stellvertretend fiir
Lehrerinnen, Erzieherinnen, Kindergartnerinnen \aarhet.
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im tagtaglichen Zusammensein mit Kindern oder Jdbegmen immer wieder zeigen*
(Datler 2005, S.13).

Der Grund fur das Aufsuchen einer psychoanalytEithagogischen
Erziehungsberatungsstelle sind somit in der Regd#lers bereits ,diagnostisch klar
umrissene Stérungsbilder, sondern sind Folge sclgeie Lebenssituationen” (Krebs
2005, S. 109) wie in diesem Fall das immer probtesolaere Verhalten des/der
Jugendlichen und die daraus entstandenen KonsegueDer Erstkontakt kommt meist
zustande weil die ,Klienten von anderen Instanzirgéndamt, Lehrerinnen etc., Anm.
F.E.] ,zur Beratung geschickt’ werden“ (Krebs 20, 109), oder die Klienten (die
Eltern) selbst Kontakt zur Erziehungsberatungsstelufgenommen haben. Der
Erstkontakt besteht in der Regel aber nicht nureser Sitzung, sondern geht ,iber eine
Phase von mehreren Gesprachen — bis ca. funf §agnun..]. Je nach Sachlage wird die
Erstkontaktphase in Form von Einzelsettings furd€inund Eltern, Elternpaar- oder
Familiensetting durchgefuhrt* (Krebs 2005, S. 10%j dieser Stelle sollte vielleicht
noch kurz festgehalten werden, dass die psycha@swlypadagogische
Erziehungsberatung zwar in erster Linie mit derefltarbeitet, es aber durchaus Falle
gibt, wo die Eltern nicht bereit sind, sich auf@inBeratungsprozess einzulassen. Dann
wird direkt mit den Jugendlichen selbst gearbeiieés bezeichnen Aichhorn und Redl
als ,Erziehungshilfe“. Sie kommt zum Einsatz, ,weB@ratung [...] nicht dazu ausreicht,
um Erzieher in die Lage zu versetzen, bestimmtagdgische Aufgaben zu erfullen, und
wenn Berater daher den Entschluf? [sic!] fassersediufgabe partiell zu Gbernehmen,
indem sie z.B. versuchen, mit den [...] Jugendlicketbst zu arbeiten“ (Datler 2005,
S.26) Bei einer Beratung der Eltern kann sich herausstalbss eine ,Testuntersuchung*
des Kindes bzw. des/der Jugendlichen sinnvoll wéreé deshalb der/die Jugendliche
auch zu einem evtl. auch mehreren Gesprachen iBat@ungsstellen kommt, damit die
psychoanalytisch-padagogisch orientierten Erziebbegterinnen ein eigenes Bild von
den ,zentralen Problemen® der Jugendlichen erhditgh Figdor 2005, S.83). In diesen
Gesprachen mit dem/der Jugendlichen wird unter rendeauch Uberprift, ob der/die
Jugendliche eine psychische Stérung, z.B. eine €&spn, aufweist, denn in solchen
Fallen ist es wichtig, den Jugendlichen/die Jugehdlan eine psychiatrische Institution
weiterzuleiten, die gezielt evtl. auch medikameatddal3nahmen ergreift. Auf den
Bereich der Kinder- und Jugendpsychiatrie kannen wbrliegenden Arbeit aber leider

nicht eingegangen werden, da dies den Rahmen dieseit sprengen wurde.
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In den ersten Gesprachen mit den Eltern wird nmesbtr deutlich, dass sie sich grol3e
Sorgen um die Entwicklung des/der Jugendlichen emaimd sich ,ratlos und hilflos®
fuhlen weil sie sich nach wie vor flr eine Bessgrder Probleme des/der Jugendlichen
verantwortlich fihlen, mit ihren Versuchen bislaager gescheitert sind (vgl. Datler
2005, S.13). Die Schuldgefuhle der Eltern und daésache, dass es ihnen nicht gelang,
eine Verbesserung im Verhalten ihres Kindes zuelsaj fihrt dazu, dass sie ,haufig
zwischen Gefiihlen der Resignation und Gefiihlen/dat hin- und herschwanken. Diese
Wut ist dann haufig auf die Kinder und Jugendlichgerichtet, die mit ihren
Schwierigkeiten ja den Grund fiir so viel Argernebgn® (Datler 2005, S.13). Diese Wut
der Eltern gegeniuber dem/der Jugendlichen fuhnt afe@stens dazu, dass sich der/die
Jugendliche noch starker in die virtuelle Welt Rtet, um die Probleme mit den Eltern zu
verdrangen.

In der Phase des Erstkontakts, bzw. gerade beiedgen Sitzung ist es von hoher
Bedeutung, dass die Eltern genug Raum haben, umhven Geflihlen und Sorgen zu
erzdhlen, denn das Aufsuchen der Beratungsstelfiérigiele Eltern ,wie ein offentliches
Eingestandnis® des Versagens (vgl. Datler 20053)S30 mag es naheliegend sein, dass
die Eltern ,den Beratern gegenuber nicht blof3 j[e&ihle und Einstellungen empfinden,
die sie manifest zeigen und bewuf3t [sic!] versplr@atler 2005, S.17). Sondern
»psychoanalytisch orientierte Erziehungsberateregedavon aus, daf’ [sic!] Erzieher,
Kinder und Jugendliche dem Berater sowie dem Begsjorozel3 [sic!] nicht nur bewul(3t
[sic!] wahrnehmbare, sondern auch unbewuf3te [ghehbivalenzen und Widerstande
entgegenbringen® (Datler 2005, S.18). So kann &5 dass Eltern zwar vorgeben, es sei
fur sie das Wichtigste, ihrem Kind zu helfen, siehsaber unbewusst winschen, dass
ihnen der Berater/die Beraterin einfach dabei hifit ,Kind wieder gefligig zu machen*
(Aichhorn 1972, S.9). Die Erziehungsberaterinnard gjenau aus diesem Grund sehr
bemiiht, eine ,positive Ubertragungsbeziehthty zu schaffen und dadurch die
Entwicklung einer ,tragfahigen Arbeitsbeziehdfigzu gewahrleisten (vgl. Datler 2005,
S.17f). Die positive Ubertragungsbeziehung ist nAahhorn auch besonders wichtig,
wenn mit den Jugendlichen direkt gearbeitet wialsi in der Regel nicht freiwillig zur

Erziehungsberatung gekommen sind, sondern von Htem geschickt oder mitgebracht

5 Positive Ubertragungsbeziehung* heiRt, dassHtigehungsberaterinnen besténdig darum bemiiht sein
mussen den Eltern entlastend und hilfreich zureSeit stehen, denn oft entspricht genau dass den
unbewussten Wiinschen der Eltern (vgl. Datler 260%57).

18 Eine ,tragfahige Arbeitsbeziehung* wird auch ,di@gtisches Arbeitsbiindnis* genannt. Es handelt sich
hierbei um die Bereitschaft der Eltern ,mit dem &er ein diagnostisches Arbeitsbiindnis zu schliel3en

unter seiner Fihrung nach den Wurzeln des Prol#erssichen” (Figdor 2005, S.42).
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werden (vgl. Datler 2005, S.17). Es liegt also an Brziehungsberaterinnen, von Beginn
an durch intensives Zuhdren den Eindruck entstehenassen, ,an ihnen und ihren
Problemen besonders interessiert zu sein® (Datl@052 S.18), damit sich
schnellstmoglich eine positive Ubertragungsbezighentwickeln kann. Dem Merkmal
der ,schadlichen Konsequenzen“ Computerspielsiehtigird somit in den ersten
Gesprachen durch das Schaffen einer positiven tdigeimgsbeziehung begegnet, die den
Eltern bzw. den Jugendlichen genug Raum gibt, uer ilire Sorgen und Geflhle zu
sprechen. Ziel des Erstkontaktes ist es, die Elbem. die Jugendlichen zu motivieren,
sich ,auf einen langeren Prozel3 [sic!] des Nachdesleinzulassen, um allméhlich das
Kind und die Schwierigkeiten verstehen zu lernea,dn Anlal3 [sic!] fur die Beratung
abgeben” (Datler 2005, S.19).

7.2.2. Das Bemuhen um Verstehen in Zusammenhang zur Regjolavon
negativen Gefihlszustanden (Affekten) & der Einengydes

Verhaltensmusters

Die positive Ubertragungsbeziehung und das darantstandene diagnostische
Arbeitsbindnis erméglichen es nun in einem weit&elnritt herauszufinden, wo sich der
.Kern des neurotischen Konflikts* (Figdor 2005, ®@).4verbirgt, der nach te Wildt in
vielen Fallen die Ursache des exzessiven Verhallanstellt (vgl. te Wildt 2007, S.70).
Dazu muss der Frage nachgegangen werden:

»in welchen bewuf3ten [sic!] und unbewul3ten [sic!foPessen die Schwierigkeiten
grianden, welche den Anlal3 [sic!] fur die Inanspraahme von Erziehungsberatung
abgeben; was diese Schwierigkeiten zumindest fle #&rzieher, welche

Erziehungsberatung in Anspruch nehmen, und jeneamfemchsenden, mit denen
diese Erzieher Schwierigkeiten haben, in bewul3ss!][ und unbewulter [sicl]

Weise bedeuten; und welche Zusammenhénge zwischenEmstehung und

Aufrechterhaltung der besagten Schwierigkeiten regitss und zumindest jene
Beziehung andererseits bestehen, die zwischen ndi&sgiehern und diesen
Heranwachsender auszumachen sind“ (Datler 20051)S.2

Computerspielstichtige Jugendliche versuchen mieldiés exzessiven Computerspielens
eine Regulation negativer Geflihlszustanden herfigizen, um Entspannung zu erleben
und .negative affektive Zusténde im Sinne einer madenden
Stressbewaltigungsstrategie” (Grusser et al. 208682) zu verdrdngen. Im Sinne der
psychoanalytisch-padagogischen Erziehungsberatsinglie Computerspielsucht somit
ein ,Produkt der unbewuf3ten [sic!] KonfliktabwehiFigdor 2005, S.42) und wird als
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Symptom bezeichnet. Das heil3t, dass die Compugds&phtigen unter Stress stehen
bzw. eine hohe Anzahl an negativen Gefuhlszustamaepfinden und fur diese keine
andere Losung finden, als deren Verdrangung dueckldcht in die virtuelle Welt. Jetzt
stellt sich natirlich die Frage, woher kommt dere$§$, der Druck und die negativen
Geflihle, welche die Jugendlichen versplren? Eingligtikeit sind unbewusste sowie
bewusste Prozesse der Eltern gegenuber ihren Kindebeispielsweise
Leistungsanspriiche. Aber auch Scheidung oder Trennder Eltern kann bei
Jugendlichen dazu fihren, dass sie sich mit ihrefilden allein gelassen fihlen.
Beispielsweise konnte es sein, dass ein Jugendishe Jugendliche seiner/inrer Mutter
die Schuld an der Trennung gibt, aber bei der Mulébt und somit seine/ihre
Aggressionen gegen die Mutter zu unterdriicken wétsuweil er/sie den ihm/ihr
gebliebenen Elternteil nicht auch noch — wie sctlen Vater — ,verlieren* mochte. Es
kénnten aber auch unbewusste Prozesse der Eliarrse&kdnnte eine Mutter z.B. Angst
haben, dass ihr Kind lieber beim Vater wohnen m&etmd dem Kind deshalb Besuche
beim Vater verbietet, was auch wieder zu ambivelenGefihlen bei dem/der
Jugendlichen fuhren kann, der/die dann versuches seine/ihre Geflhlszustdnde durch
das Computerspielen zu regulieren bzw. zu verdringe

Auch idealistische Anspriche, welche die Elternsah selber haben, wie z.B. eine
.perfekte* Mutter zu sein, der es gelingt ihr Kikdnfliktfrei zu erziehen, kbnnen den
Ausl6ser des neurotischen Konflikts darstellen.abigge idealistische Anspriche an sich
selbst sind aber zum Scheitern verurteilt, da Bizéehung ohne Grenzen und Regeln auf
Dauer nicht funktionieren kann. Die Eltern miusségo alie schmerzliche Feststellung
machen, dass ihr unbewusster Wunsch nicht funleronbies auf3ert sich in Wut und
Hass gegenuber ihrem Kind, weil sie dieses flreigenes Scheitern verantwortlich
machen. Denn hatte das Kind ihrer idealistischerstdtiung entsprochen, so wirden sie
sich nicht als Versager fuhlen (vgl. Figdor 200%5%). Diese negativen Gefuihle, mit
denen das eigene Kind nun konfrontiert wird, konden Ausléser fir den neurotischen
Konflikt des/der Jugendlichen darstellen, da emsieder Wut und dem Hass der Eltern
nicht umgehen kann und sich mit Hilfe des Comppiefes Entspannung verschafft.
Derartige unbewusste Vorstellungen der Eltern lobreit Figdor als ,padagogische
Geister* (Figdor 2005, S.46), d.h. ,ein Konzept,sdan den psychologischen und
padagogischen Tatsachen vorbeigeht und notwendegezveum Scheitern verurteilt ist*
(Figdor 2005, S.46). Diese unbewussten ,padagoeiscBeister® gilt es mit Hilfe
»psychoanalytisch-padagogischer Aufklarung” zu welérn (vgl. Figdor 2005, S.53).
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Also z.B. dem Aufklaren der Mutter darlber, dasseekonfliktfreie Erziehung nicht
maoglich ist, sie aber trotzdem eine gute Mutterust ihr Kind sie gleichwohl liebt.
Dadurch wird es den Eltern wieder moglich, ,Freaseder Beziehung mit dem Kind*
(Figdor 2005, S.46) zu erleben, die negativen Elhstgen gegeniber dem Kind
verschwinden und es verringern sich auch die negatiGefuhlszustande beim Kind
selbst.

Das ,Bemihen um Verstehen* (Datler 2005, S.20) alas Bemuhen zu verstehen, in
welchen bewussten und unbewussten Prozessen di@efgkeiten der Jugendlichen
grinden und dann diese Prozesse den Eltern auiVeaige darzulegen, die die Eltern
befahigen, diese zu erfassen, ist eine der widetig&rundlagen der psychoanalytisch-
padagogischen Erziehungsberatung. Ist es den Hielumgen, die unbewussten und
bewussten Prozesse zu erkennen, so haben siela&ngrozess vollzogen, welcher es
ihnen ermdglicht, diese Prozesse zu verandern. Kees dazu fuhren, dass der/die
Jugendliche seine/ihre Geflihlszustande nicht méler @as exzessive Verhalten des
Computerspielens verdrdangen muss, sondern vidlerdm seinen/inren Eltern die
Moglichkeit erhalt, sich offen dariber auszutausch@der es entfallen unbewusste
Prozesse, die bei dem/der Jugendlichen zu negaBeéithlszustanden und Stress gefihrt
haben. Die Flucht in die virtuelle Welt wird unrgitDadurch wird auch die ,Einengung
des Verhaltensmusters® nach und nach verénderty das Computerspiel verliert an
seiner herausragenden Bedeutung, ist somit nicht mhe wichtigste Aktivitat des/der
Jugendlichen und kann nicht mehr dominierend aufeglre Gedanken, sein/ihr

Verhalten und seine/ihre Geflihle einwirken. Damesdyelingt versuchen:

»psychoanalytisch-padagogisch orientierte Erziehtegater [...] mit ihren

Aktivitaten die ratsuchenden Erzieher und eventaetlh jene Heranwachsende,
mit denen diese Erzieher Schwierigkeiten habenzusbeeinflussen, dafd [sic!]
sich diese in bewuliter [sic!] oder unbewulter [sit¥eise veranlasst fiihlen,
bestimmte Beziehungen, die fir die Ausbildung ureibeBaltung der

vorgebrachten  Schwierigkeiten sowie fur die Entluicg dieser

Heranwachsenden bedeutsam sind, so zu verdnderf® [d&c!] diese

Schwierigkeiten geringer und die Entwicklungsbedimgen fur diese
Heranwachsenden — zumindest punktuell — verbesgertien“ (Datler 2005,

S.24).

Die Eltern sollen darin motiviert werden ,Uber &didebniswelt" ihres Kindes, sowie Uber
.ihre eigenen (unbewussten) Gefuihle und Gedankerstarkt nachzudenken (vgl. Datler

2005, S.25). Damit soll es ihnen mdglich werderereth Bedeutung fur ihr Handeln als
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Erzieher* und die damit in Verbindung stehendenafusmenhange ,zwischen diesem
Handeln, dem Erleben® ihres Kindes und den damibwedenen ,Schwierigkeiten“ zu
erkennen (vgl. Datler 2005, S.25). Der LernproassEltern besteht darin, ihr eigenes
Handeln, sowie die damit in Verbindung stehendeidemg zu ihrem Kind und die
daraus entstandenen Probleme starker zu reflektiaré zu hinterfragen. Erst dann ist es
gelungen, einen Lernprozess bei den Eltern anzoyetgg es ermdglicht, langfristig ,,zu
einer Verbesserung der Lebenssituation und somit emer Verbesserung der
Entwicklungsbedingungen von Heranwachsenden begerr* (Datler 2005, S.25).

7.2.3. Teufelskreis: Toleranzentwicklung, Entzugserschemgen, Kontrollverlust
& Ruckfalle

Der Lernprozess der Eltern ist, wie gerade bedoéng essentiell wichtig um, ,die
Regulation der Gefuhlszustande” und die ,Einengutes Verhaltensmuster® der
Computerspielsiichtigen zu verandern. Gelingt desd es mdglich, auch den
Teufelskreis zwischen Toleranzentwicklung, Entzuggeeinungen und Kontrollverlust
des/der Computerspielstichtigen dauerhaft zu duechlen. Ist der/die Jugendliche nicht
mehr darauf angewiesen, seine/ihre Gefuhle durshQianputerspiel zu regulieren, ist
das Computerspiel somit auch nicht mehr die wishéigAktivitat des/der Jugendlichen,
kommt es gar nicht mehr zu einer ToleranzentwiailuDenn es ist nicht mehr nétig,
zum Computerspiel zu greifen, die Spielzeiten miisaech nicht verlangert werden, um
eine erwinschte Wirkung zu erzielen, denn eine déndSpielzeit ist bedeutungslos
geworden. Es kann also auch nicht mehr zu Entzsgseinungen oder Kontrollverlust
kommt. Damit dieser Lernprozess der Eltern gelingt, es aber wichtig, dass die

Erziehungsberaterinnen im gesamten Verlauf dertBegadarum bemuht sind:

-Ihr manifestes Erleben und Verhalten, das sie @ Beratungsarbeit verspiren
und zeigen, differenziert wahrzunehmen und tiejemdogisch zu verstehen.
Denn dieses Verstehen schiitzt sie einerseits dewvonbedachter Weise eigenen,
unbewul3ten [sic!] Neigungen zu folgen, und eréffineten andererseits die
Mdoglichkeit, tber das tiefenpsychologische Versiethes eigenen Erlebens und
Verhaltens Zugang zum tiefenpsychologischen Venstgmer Schwierigkeiten zu
finden, mit denen Erzieher bzw. HeranwachsendewuBter [sic!] und vor allem
auch unbewul3ter [sic!] Weise zu kampfen haben® @&005, S.28).

Dieses Vorgehen der Erziehungsberaterinnen istd&ir Lernprozess der Eltern so

bedeutsam, weil dadurch vermieden werden soll, deéssErziehungsberaterinnen zu
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~unbedacht- unreflektiertem Handeln" (Datler 208627f) greifen. Gleichzeitig erdffnet
ihnen dieses Vorgehen aber ,differenzierte Zugamrgen Verstehen der jeweils
gegebenen Beratungsaufgaben und Beratungssitugtiqatler 2005, S.28). Dies
ermoglicht es den Beraterinnen, sich in die Eltanein zu versetzen, ihre Gefuhle und
Gedanken gegeniber ihrem Kind zu erkennen und mteben. Auf diese Weise wird es
maoglich, die Eltern zu verstehen und zu erkennerssdsie in vielen Situationen der
direkte Konfliktpartner des Kindes sind und oft f{gnund padagogischer Verantwortung,
gesellschaftlicher Abhangigkeit oder eigener Beu&sge — selbst vom Wohlverhalten der
Kinder abhangig* (Figdor 2005, S.51) sind. Beispietise, wenn die Grofmutter des
Kindes gerade zu Besuch ist und als erstes bendaks das Kind ja schon wieder vor
dem Computer sitzt und ob es denn von seinen Eltécht gelernt hatte, seiner
Grol3mutter wenigstens guten Tag zu sagen. Dies lgtiatendlich dazu, dass die Kinder
auch eine ,gewisse Macht* gegenuber ihren Elterbeha deswegen von den Eltern
.bekampft* werden, was dazu fiihrt, dass die Eltie der Perspektive des Kindes ,zum
Aggressor werden” (vgl. Figdor 2005, S.51). Dasihaier/die Jugendliche wird von den
Eltern mit unbewussten oder bewussten aggressiveiihi@n Uberschittet, weswegen
er/sie sich in seinel/ihre virtuelle Welt flichtatm die Gefiihle zu verdrangen. Um diese
Haltung der Eltern dauerhaft zu verandern, ist eshtig, ihnen die Fahigkeit zu
vermitteln, sich ,mit dem Kind gegen sich selbstntfizieren zu kénnen* (Figdor 2005,
S.51). Das heildt, die Eltern missen ihre ,RolleAggressor erkennen und akzeptieren®
(Figdor 2005, S.51). Sie mussen die Haltung deranievorteten Schuld” einnehmen und
verstehen, dass sie als Eltern immer wieder digiBeidse ihres Kindes nicht erfullen
und dadurch vom Kind als ,versagend” oder ,gemariebt werden (vgl. Figdor 2005,
S.51). Genauso wie sich der Erziehungsberater/dmettingsberaterin Zugang zum
tiefenpsychologischen Verstehen der Eltern versgcham deren Schwierigkeiten zu
verstehen, missen die Eltern herangefihrt werdeimene Zugang fir das
tiefenpsychologische Verstehen ihres Kindes zu fmeken, um es ihnen wieder zu
ermoglichen, sich mit ihren Kindern zu identifi2er und deren Schwierigkeiten zu
verstehen. Die Fahigkeit dieser Identifizierungnéglicht es den Eltern, sich selbst ,vor
einem Uberhandnehmen ihrer (zum Teil auch unbeem}siggressiven Gefiihle und das
Kind vor der Gefahr zu schitzen, ihre ,padagogiséiggression* mit Ablehnung oder
Hal? [sic!] zu verwechseln® (Figdor 2005, S.52). Bahigkeit der Identifizierung ist eine
der ,wichtigsten padagogischen Kompetenzen®, demmecsie verlieren die Eltern die

Fahigkeit, ihr Kind zu verstehen. Es kommt danremner ,Haufung und Eskalation der
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Konflikte* zwischen Eltern und Kind (vgl. Figdor @6, S.53), was Folgen, wie
beispielsweise exzessive Verhaltensweisen, haban. Kdomit ist das Wiedererlernen
dieser Fahigkeit der Identifizierung mit dem Kinthes der zentralen Merkmale der
psychoanalytisch-padagogischen Erziehungsberat@elingt den Eltern dieser Schritt,
so haben sie einen Lernprozess vollzogen, der msnitermdoglicht, ihrem Kind ein
gesichertes Heranwachsen zu gewahrleisten.

Ob es zu Ruckféllen kommt, ist schwer zu sagerkdas aber festgehalten werden, dass
Lernprozesse naturlich Zeit brauchen und sich tierfeauch erst mit den neu gewonnen
Erkenntnissen auseinandersetzen mussen. So kargureBaus passieren, dass sie
zeitweise in alte Muster zurtickfallen, was dannds# Jugendlichen auch zu Ruckfallen
in ein unkontrolliertes Computerspielverhalten &rmrkann. Aber auch wenn versdumt
wird, an den ,eingespielten” falschen Verhaltenserides/der Jugendlichen zu arbeiten,
ist die Gefahr grof3, dass der/die Jugendliche kmiem Problemen in seinel/ihre

Laltbewdhrten” Verhaltensmuster zurickfallt.

7.2.4. Zusammenfassung Potentiale der psychoanalytisch-qugmgischen

Erziehungsberatung

Am Beginn dieses Kapitels 7.1. stand die Frage: WMatiberhaupt die ausfihrliche
Darstellung der psychoanalytisch-padagogischereRurigsberatung, wo es hierbei doch
»nhur‘ um die Beratung — bzw. das Anregen von Leozpssen — bei den Eltern geht?

Es sollte gezeigt werden, dass ,die psychoanahApstiagogische Beratung der Eltern in
manchen Fallen eine (zusatzliche) Therapie der éifertibrigt, Anm. F.E.], nicht selten
auch dort, wo das Problem des Kindes als neurobiedingt klassifiziert wurde“ (Figdor
2005, S.38). Auch wenn ein Jugendlicher/eine Jugdred wegen seiner/ihrer
Computerspielsucht viele Therapien und Beratungetet sich bringt, wird sich in
seinem/ihrem Leben doch kaum etwas &ndern, wenimt @aicch seine/ihre Eltern zu
Erkenntnissen Uber sich selbst gefuihrt werden,rkartitnissen tber die eigene Kindheit
bzw. Vergangenheit und zu der Einsicht, dass auehmanchmal Hilfe in Anspruch
nehmen durfen, um ein gesichertes Heranwachses Kireles zu gewahrleisten. Der
psychoanalytisch-padagogischen Erziehungsberatelnggges, unbewusste Prozesse bei
den Eltern aufzuspiren und dadurch das VerhaltsfdeeJugendlichen zu beeinflussen.
Ob dies von anhaltender Dauer ist, ist noch offéine Studie mit Eltern
Computerspielsuchtiger, die eine psychoanalytisiagogische Erziehungsberatung

hinter sich haben, ware an dieser Stelle von grolkéenesse, um herauszufinden, ob es
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durch die Methode der psychoanalytisch-padagogmséheiehungsberatung tatséachlich
maglich ist, das Verhalten der Jugendlichen nadighall verandern.

Gegenuber der Verhaltenstherapie konzentriert diehpsychoanalytisch-padagogische
Erziehungsberatung bewusst auf die unbewusstene$sez der Eltern und der
Jugendlichen, um eine Verhaltensveranderung sowehden Eltern als auch bei den
Jugendlichen zu erreichen. Die Verhaltenstherapigelgen will eine Veranderung des
Verhaltens durch die Arbeit im Hier und Jetzt b&emr, ohne speziell auf die
unbewussten Prozesse einzugehen. Sie betrachtet wai#e die psychoanalytisch-
padagogische Erziehungsberatung, soweit wie moglias gesamte Familiensystem.
Dadurch, dass die Verhaltenstherapie unbewussteesse generell weniger fokussiert,
kann es zu Ruckfallen der Jugendlichen in alte &éehsmuster kommen. Somit stof3t
die Verhaltenstherapie hier an ihre Grenzen. Digclpsanalytisch-padagogische
Erziehungsberatung konzentriert sich im GegensatzVerhaltenstherapie neben den
bewussten hauptsachlich auf die unbewussten Pmz8ss arbeitet aber nicht an einer
direkten Verhaltensveranderung des/der Jugendlicben. fordert kein Umlernen der
alten Verhaltensmuster des/der Jugendlichen sdlliss. konnte auf Dauer ebenfalls zu
Ruckféallen fuhren kdnnte, denn die psychoanalytg@tiagogische Erziehungsberatung
vermittelt den Jugendlichen keine alternativen “#dmsstrategien. Eine
psychoanalytisch-padagogische Erziehungsberatungr dEltern und eine
Verhaltenstherapie des/der Jugendlichen kdnntetseime gute Kombination sein, um
eine dauerhafte Veranderung sowohl bei den Eltesraach bei den Jugendlichen zu
erzielen, da sich diese Beratungskonzepte in wied®st Bereichen gut ergéanzen

wirden.
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8. Potentiale der Online-Beratung fiir die padagogisch8eratung

Computerspielsichtiger

Der Grund fur den abschlieBenden Exkurs in dier@rBeratung sind insbesondere zwei
Merkmale Computerspielstuchtiger, die bis jetzt er dorliegenden Arbeit unbeachtet
geblieben sind. Da ware zunachst das bei Compugéssphtigen festgestellte veranderte
Kommunikationsverhalten, sowie die Tatsache, dasmliterspielsiichtige die reale
Welt meiden und keinen Leidensdruck verspuren. &eideutet darauf hin, dass bei
Computerspielsiichtigen eventuell auf eine neue Fdem Settings zuriickgegriffen
werden muss, um die Computerspielstichtigen inrekstée Uberhaupt zu erreichen und
in einer ihnen vertrauten Weise mit ihnen zu komizieren. So vertritt Bert te Wildt die
Ansicht, ,dass man langfristig eine Online-Beratufiiy Computerspielabhéangige
einrichten kénnte. Mit ihrer Hilfe konnte man daawnch jene Betroffenen erreichen, die
sich gar nicht mehr aus dem Haus trauen“ (te VA@Q8, online, 01.03.2010). So soll,
nach einem kurzen historischen Uberblick Uber distitutionalisierung der Online-
Beratung, zunachst auf die Frage des Settings gamgen werden, um im Anschluss das
veranderte Kommunikationsverhalten der JugendlicheéBezug zur Online-Beratung zu
stellen und um abschlieRend einen kurzen Uberliiie einige Grundlagen der Online-

Beratung geben zu kénnen.
8.1.Die Geschichte der Online-Beratung

,Das Internet hat sich in den letzten Jahren zueeinAlltagsmedium entwickelt und
es hat auch fur den Beratungsbereich einen grol3ede@®ungszuwachs erlangt.
Wenn man davon ausgeht, dass sich psychosozie¢uBgran der individuellen und

gesellschaftlichen Situation der Ratsuchenden zienteren hat, ist es nur

folgerichtig, die Palette der Unterstitzungsmodtieiten mit dem Angebot der Online
Beratung zu erweitern” (Knatz et al. 2003, zitHintenberger et al. 2009, S.7).

So ist ,Online-Beratung [...] durchaus etwas Neuegdiatisierte Beratung dagegen
nicht. Uber Telefon, Ratgeberliteratur, TalkshoBsiefe und Zeitschriften findet und

fand, schon lange bevor es Online-Beratung gale eiocht unmittelbare tber Medien

7 Das Beratungssetting im Internet unterscheideh sh einigen Merkmalen von denen eines realen
Beratungssettings” (G6tz 2003, S.26). So ist deérd®@r Online-Beratung ,der virtuelle Raum* (G6tz030
S.26) und nicht das Face-to-Face-Setting wie ba®peise in einer psychoanalytisch-péadagogischen
Erziehungsberatung oder einer Verhaltenstherafiiée soziale Konstellation besteht unverandert aus
Klient(en) und Berater, die Funktion der Beratuogniknt derer im realen Leben gleich® (G6tz 2003, $.26
Doch die ,fachlichen Instrumente des Beratungsapsat(Gotz 2003, S.26) kénnen nur teilweise in der
Online-Beratung angewandt werden, da die ,gescbnelSprache [...] das Medium“ (Go6tz 2003, S.26) ist
mit dem kommuniziert wird.
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vermittelte Beratung statt” (Brunner 2009, S.27dcB in den letzen Jahren kam es zu
einer fortschreitenden Institutionalisierung der li@®Beratung, die sich in den
deutschsprachigen Landern ab dem Jahre 1995 bisJatine 2002 in der sogenannten
ersten Phase befand und als ,1. Generation dem®Bleratung* (Kihne 2009, S.4)
bezeichnet  wurde. Die ersten  Online-Beratungsarigebo beispielsweise
www.telefonseelsorge.de, fanden aufgrund fehled&rnativen ,weitestgehend Uber
unverschliisselte Mail-ClientSstatt, teilweise auch im Chat, bzw. in Foren* (Kéh
2009, S.4). Das heil3t, Online-Beratung ist ,ein @@ngsangebot im Internet* (Gotz
2002, S.13), welches den Ratsuchenden ermdgliitt, per Mail, in einem Chat oder
auch in Foren schriftlich tGber ihre Probleme, Fragt. mit Beraterinnen auszutauschen
und Hilfe zu bekommen. In der ersten Phase gabeeste, Gehversuche”, doch in
Beratungsstellen waren Online-Beraterinnen nocbnirinnen* und es gab so gut wie
keine ,Aus und Weiterbildung” zum Online-Berater/z0nline-Beraterin (vgl. Kihne
2009, S.4). Es wurde aber erste Fachliteratur Zitmema Online-Beratung publiziert
~(wie z.B. Janssen 1998)“ und es fanden erste wsd®ftliche Untersuchungen statt
»(z.B. van Well 2000)" (vgl. Kihne 2009, S.4). Auche Verbreitung von Online-
Beratung wurde vorangetrieben, im Besonderen vorelbsshilfegruppen® und
.professionellen Beratungsstellen* (vgl. Kilhne 208%4). Die zweite Phase, die Phase
der ,Objektivierung” der Online-Beratung begann Jahre 2003 und ist bis heute nicht
abgeschlossen (vgl. Kiihne 2009, S.5ff). Sie istegakeichnet von einer ,Zunahme an
systematischer Beobachtung und Reflexion des Asdpeliietes” (Kihne 2009, S.5). Es
entstanden erste ,Qualifizierungs- und Weiterbilgekmal3nahmen* sowie eine grol3e
.Bandbreite an Publikationen®, hinzu kamen ,erstesBildungslehrgange” zum Online-
Berater/zur Online-Beraterin und die Griindung deeutschen Gesellschaft fir Online-
Beratung® (vgl. Kiihne 2009, S.5). In der zweite $84rakam es zu einem ,Zuwachs an
objektiviertem Wissen* (Kihne 2009, S.5) sowieeeibreiten theoretischen ,,Grundlage
fur das praktische Handeln und die normative Redlexiber das Arbeitsfeld Online-
Beratung® (Kiihne 2009, S.6), was dazu beigetragegndass heutzutage die ,Standards
und Normen fur Online-Beratung [...] universell arerkt werden und nicht mehr in
Frage gestellt* (Kiihne 2009, S.6) werden. Bever ldstitutionalisierung der Online-

Beratung in die dritte Phase gelangen kann, gildkess im Besondern noch ,sinnvolle

18 Als E-Mail-Programm, Mail User Agent (MUA) (deuts: etwa Post-Benutzer-Programm) oder auch E-
Mail-Client bzw. kurz Mail-Client, bezeichnet mamdrogramm, mit dem E-Mails empfangen, gelesen,
geschrieben und versendet werden* (Wikipedia, enlir5.03.2011).
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Abrechnungssysteme fir Online-Beratung” (Kihne 208%) zu entwickeln, damit
Beraterlnnen, Therapeutinnen etc. in freier Pradis, Online-Beratung vereinheitlicht
abrechnen koénnen. Hinzu kommt, dass die OnlineiBega weiterhin mit der
Herausforderung konfrontiert sein wird, ,dass e$ @er einen Seite Kontinuitat und
Standardisierung braucht und es auf der anderda &eér wenig absehbar ist, wie sich
die mediale Umgebung fur Beratung weiterhin veramtigKiihne 2009, S.7) wird. Denn
es ist nicht vorhersehbar, ob es in einigen Jahmener noch ,Mail-Beratung” geben
wird, oder ob diese langst von neuen , Tools* abgfeliorden ist (vgl. Kihne 2009, S.7).
Trotz ihrer gerade mal 10-15 -jahrigen Geschichédt kie Online-Beratung einige
Potentiale fuir die Beratung einer Generation bedéit dazu neigt, computervermittelnde
Kommunikation in hohem Mal3e zu nutzen. So wendeln Kiienten langst im Internet
,<aber E-Mail, Chats und Foren* an Beratungsstellem Rat und Hilfe zu bekommen*
(vgl. Hintenberger et al. 2009, S.23) und in absedbZeit wird die Online-Beratung
.integraler Bestandteil der medialen Lebenswelt ¥dienten und Beraterinnen sein —

ganz selbstverstandlich” (Hintenberger et al. 2(R0924).
8.2.Das richtige Setting?

Das richtige Setting ist fur eine Beratung eineswiehtigsten Merkmale tberhaupt, um
einen Raum zu schaffen, der es dem Betroffen eiohitigbich auf den Beratungsprozess
einzulassen und die angestrebten Ziele zu erreicBenbedenken psychoanalytisch

orientierte Erziehungsberaterinnen auch zunehmend:

.welche Bedeutung bestimmte settingspezifischenstitutionellen und

gesamtgesellschaftlichen Rahmenbedingungen fur Alagebot und fir die
Durchfihrung von psychoanalytisch-padagogischerigbiungsberatung haben;
und sie bemihen sich (zusehends) um die Schaffurigprechender

Rahmenbedingungen, die es ihnen erlauben, jeneaBa&fpu erfillen, die sie sich
selbst setzen oder die (etwa auf gesetzlichen Wetgchvollziehbarer Weise an
psychosoziale Einrichtungen herangetragen werd@&dtler 2005, S.29).

Naturlich legen nicht nur psychoanalytisch-padagcye Erziehungsberaterinnen einen
grol3en Wert auf das richtige Setting fir die Bd&oén, sondern selbstverstandlich auch
Verhaltenstherapeutinnen etc.. Nur, was ist nunraidige Setting bzw. was sind die

richtigen Rahmenbedingungen in einer Zeit in der:

.das Internet [...] neben Fernseher, Radio und Zegfals viertes tagesaktuelles
Medium zu unserem Alltag [gehort, Anm. F.E.]. Dieninunikation im Netz hat
sich schnell verbreitet und besitzt eine hohe Aflarep da sie schnellen und
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unmittelbareren Kontakt zu anderen ermdéglicht. @emputer und der Zugang
zum Internet haben ziemlich schnell die gesellskitiaé Wirklichkeit, unser
Weltbild, unsere Wahrnehmung, unser Denken, urtsenemunikation und auch
unsere Beziehungsgestaltung verandert” (Knatz 26@bne, 01.02.2010).
Die padagogische Beratung sieht sich somit pldiziigt Jugendlichen konfrontiert, die
grof3tenteils Uber das Internet kommunizieren. Cderppielsiichtige — im Speziellen —
kommunizieren nicht nur Uber das Internet, sond@enhaben dort auch ihr soziales
Netzwerk in Form von anderen Mitspielerinnen. Sieeh meist zurtick gezogen in der
virtuellen Welt, haben kaum noch Kontakt zur reaféelt und somit auch nicht zu den
realen Menschen in ihrer unmittelbaren Umgebung. Beziehungsgestaltung zu anderen
Personen spielt sich daher mehr und mehr aussktiiaft der virtuellen Welt ab. Somit
sind ,mit dem Angebot eines virtuellen Beratungsbages [...] Erwartungen verbunden,
neben einem breitgefacherten unspezifischen Adesdsais, Zielgruppen anzusprechen,
die von [...] Beratungsstellen ungentgend erreichtrdesg® (Go6tz 2003, S.19).
Zielgruppen sind unter anderem Computerspielstehtdje vielleicht zunachst ,zu
konventionellen Beratungsangeboten wenig bzw. keidegang finden* (Gotz 2003,
S.19), weil sie beispielsweise ,in einer beratdrest Beziehung zunachst ein gewisses
Mafl3 an Distanz behalten wollen* (G6tz 2003, S.H8hzu kommt dass, ,das Internet
[...] ein ideales Medium [ist, Anm. F.E.] um junge M#r anzusprechen, bei denen die
Hemmschwelle, eine Beratungsstelle aufzusuchenh@chsten ist* (Gotz 2003, S.20).
Naturlich kann das auch fur Frauen gelten. Van Walllte in ersten Untersuchungen
bereits fest, dass, ,die spezifische Form der vi#geinden Beratung einen ganz speziellen
Nutzerkreis anspricht” (van Well 2000 zit. n. G@Q03, S.20). Dieser Nutzerkreis weist
eine hohe Ahnlichkeit mit Computerspielsiichtigefy denn van Well beschreibt diesen
Personenkreis ,als depressiv, im Kontakt zu MenscHeicht irritierbar und
zurtckhaltend, zuriickgezogen lebend und emotiaatal”l(van Well 2000, S.1 zit. n.
Gotz 2003, S.20).
Van Well hat des Weiteren die Erfahrung gemachgsddiesem Nutzerkreis ,die
Beziehungsaufnahme und -aufrechterhaltung zu diastimmten Beratungseinrichtung
[leichter fallt, Anm. F.E.] [...], wenn diese durciné&kommunikationsmedium vermittelt
wird, das geringe Aufwands- und Peinlichkeitsschevebufweist” (van Well 2000, S.1
zit. n. Gotz 2003, S.20). Das heil3t, dass die @rieratung auch als Vermittlungsstelle
fur Computerspielstichtige genutzt werden kénnte,signlangfristig an eine geeignete

padagogische Beratungsstelle zu vermitteln.
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Die Potentiale der Online-Beratung hat sich im Besoen die Erziehungsberatdhgu
Nutze gemacht. ,Mit rasanter Geschwindigkeit [...4t Isich im Internet zu Fragen von
Erziehung und zu Anfragen von Jugendlichen und &ind eine vielfaltige
Beratungslandschaft entwickelt, die in einigeniil&agebote gegenwartig als vorbildlich
und beispielhaft fur den gesamten Beratungsbegatten kann® (Engel 2008, S.140). So
nehmen Erziehungsberatung und andere Beratungsfeide Vorreiterrolle gegentber
den Beratungsfeldern ein, fir die ,mediale Berasamgebote noch lange keine
Selbstverstandlichkeit” (Engel 2008, S.140) dalstel Da die Erziehungsberatung , Teil
eines gesetzlich verankerten Jugendhilfeangebdisigdl 2008, S.141) und in der
Offentlichkeit akzeptiert ist, kann sie dieses Yauen, das ihr entgegengebracht wird, fr
die Online-Beratung nutzen und dartber hinaus Zéelgruppen ansprechen (vgl. Engel
2008, S.141). Gerade Jugendliche finden in denn@+ilieratungen nicht nur einen
.eigenen Beratungsort’, sonder auch durch die eaiflen Mitglieder eine ,neue
Beratungs-Community*  (vgl. Engel 2008, S.141). Abeicht nur Jugendliche
schwimmen im Strom der Zeit, sondern auch Elternizew zunehmend die
L,umfangreiche erziehungsberaterische Informatiomsd Kommunikationsstruktur im
Internet” (Engel 2008, S.141). Sie ermdglicht eseiln sich mit anderen Eltern,
Beraterlnnen, etc. Uber ihre Probleme und Schwkerign auszutauschen, oder sich
einen ersten Uberblick iiber geeignete Beratungdmtgezu verschaffen. Themen der
Erziehungsberatung, auch die der psychoanalytiadagogischen Erziehungsberatung,
oder die der Verhaltenstherapie, mussen durch disanten gesellschaftlichen
Entwicklungen hinsichtlich der Kommunikation im Mefihren festen institutionellen
Rahmen verlassen und sind Teil einer neuen Berstungd Jugendkultur, und haben
damit an deren Veradnderungen teil bzw. sind gezemndarauf zu reagieren, wollen sie
nicht inre Nutzer verlieren“ (Engel 2008, S.141).

Online-Beratung als eine neue Form des Settingstetbiepadagogischen
Beratungskonzepten somit viele Méglichkeiten, Zupan Jugendlichen und Eltern zu
finden, sei es als reines Weitervermitteln oderhaals langerfristige Beratung im Netz.
Birgit Knatz machte bereits die Feststellung, ,ddas Mailen Menschen mit einer Scheu
vor direktem und spontanen Kontakt ein vorsichtiggerantasten und Ausprobieren
erlaubt und so oft eine hilfreiche Vorstufe zu mgweren Kontakten [...] in der
personlichen Beratung sein kann oder/und zu didsefiihrt® (Knatz 2005, online,

9 Hier ist die gesetzlich verankerte Erziehungshemin Deutschland gemeint und nicht im Speziedlien
psychoanalytisch-padagogische Erziehungsberatung.
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01.02.2010). Mit den neuen Beratungsstrukturen @eline-Beratung bekommt die

padagogische Beratung die Mdglichkeit, sich in ninrgHandeln diesen neuen Medien
gegeniber® (Engel 2007, S.104) anzupassen und dicbh eine strukturelle und

inhaltliche Offnung ,gegentiber den Anliegen der égdraten” (Engel 2008, S. 141) aus
ihren ,tradierten Handlungsformen und Institutiosigfungen zu verandern und zu
modernisieren” (Engel 2008, S. 141).

8.3.Das veranderte Kommunikationsverhalten bei Jugend@hen

Wir befinden uns also in einer Zeit, in der sicle,dommunikation im Netz [...] schnell
verbreitet und [...] eine hohe Akzeptanz” (Knatz 2008line, 01.02.2010) besitzt. Denn
seit ,.im April 1993 das World Wide Web als bedigneundliche Internettechnologie fir
die Allgemeinheit freigegeben wurde, hat sich dasil®dh als das meist genutzte
Kommunikationsmittel im Netz durchgesetzt* (Knat202, S.59). Heute sind es nicht
mehr ,nur® Mails sondern auch Chats, Blogs und Rodée ,ein zeitgemalRer Weg
geworden [sind, Anm. F.E.], sich zu verstandigech 2u begegnen, zu kommunizieren
und in Kontakt zu kommen* (Knatz 2009, S.59). DKojnmunikation ohne physische
Anwesenheit des Gegenubers ist weder neu nochygisch postmodernes Phanomen.
Allerdings: Niemals zuvor wurde es dem (postmodeyridenschen so leicht gemacht,
ein (Doppel-) Leben in zwei Welten zu fuhren* (BenkR009, S.47). Das Verlangen
-Einmal in eine fremde Haut zu schlipfen, einmabeeiganz andere Rolle spielen:
Millionen Menschen verwirklichen heute diesen walfTraum. Als Avatare, virtuelle
Fantasiegestalten, durchstreifen sie von Compuneunlierte Welten. Erfillen sich alle
maoglichen Winsche und erproben, spielerisch neugeVder globalen Kommunikation®
(Cooper et al. 2007, S.112 zit. n. Benke 2009, )S.Dbch dieses Leben in der
Parallelwelt hat auch Folgen. So stellten Sabinés§&sr und Kollegen bei Studien zur
Computerspielsucht bei Jugendlichen einen sigmitidsa Unterschied zu nicht exzessiv
spielenden Jugendlichen im Bereich der Kommunikatest (vgl. Grisser et al. 2005b,
S.188). Dies mag auch kaum verwundern, wenn bedaghtd, dass
Computerspielsiuchtige immer mehr aus der realert Welie virtuelle Welt fliehen und
somit auch den Kontakt zu realen Menschen meidas ¥énig verwunderlich ist, denn
,umgeben von technologischen Standards, [...], @#ituns kaum mehr auf, dass wir
einen Spagat zwischen Realitat und Virtualitat ecoaffen haben — erstmals in unserer
Geschichte kénnen wir der Realitat entfliehen, odaes wir dazu eines Kostim oder
einer Maske [...] bedirfen* (Benke 2009, S.47). Cotampielsichtige Jugendliche
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nutzen im Gegensatz zu nicht exzessiv spielendgendilichen die computervermittelnde
Kommunikation noch starker. Sie sind, wie andergyeddlichen auch, ,Nutzer
computermeditisierter Netzwerke [und, Anm. F.E.iemagieren nicht mit Personen
sondern mit Texten bzw. digitalisierbaren Symbofigurationen. Und sie agieren nicht
als Personen, sondern als Symbolketten im Sinngétedhlter Namen* (Kramer 1997,
S.97 zit. n. Brunner 2009, S.30). Sie nutzen ,Narkes" oder ,Avatare um in einem
textbasierten Chat oder MUD (Multi User Dungé8jf zu kommunizieren, ohne
Kenntnis Uber weitere ,Eigenschaften, Merkmale bgeziale Informationen” zu haben
(vgl. Brunner 2009, S.31). Eine Alternative zu dietextbasierten Kommunikation ware
die ,technisch vermittelte interpersonale Kommutidka [...] also Kommunikation
zwischen zwei oder mehreren Personen unter Verwgndu von
Kommunikationstechnologien bzw. technischen und lmsonderen elektronischen
Medien“ (Hoflich 1996, S.17 zit. n. Brunner 2009,3®. In diesem Fall werden
beispielsweise E-Mails und Bilder sowie weitere ohnfiationen zur Person ,unter
Verwendung des realen Namens* (Brunner 2009, ¥&Fbpandt. Des Weiteren kann dies
noch durch telefonischen Kontakt, Skype und Ahm@gh sowie ,Face-to-Face-
Kontakten® erganzt bzw. erweitert werden (vgl. Bran2009, S.31). Doch was bedeutet
diese veranderte Form der Kommunikation unter Jdigdren, im Speziellen der
Computerspielstichtigen, nun fir die Beratung?

.Klienten und Klientinnen, denen der Umgang mit idilpr Kommunikation
alltagsvertraut ist, erwarten bei eigenem Beratuegarf auch eine Ausweitung der
Beratungszone in den virtuellen Raum. Sie nutzenviiglichkeit zu weitgehender
Anonymitat durch computervermittelter Kommunikatiotn Themen, die den Schutz
durch Distanz bendétigen, ohne die Intensitat deeklommunikation aufgeben zu
missen. Sie emanzipieren sich von den strukturgibegaben einer Beratungsstelle,
wie zum Beispiel den Vorgaben der Offnungszeiteden sie das asynchrone
Kommunikationsmedium E-Mail fir die Formulierungred Beratungsanliegens
verwenden® (Hintenberger et. al 2009, S.13)

Das heil3t, dass fur Ratsuchende ,der Umgang miternatbasierten
Kommunikationsmedien [...] zum Alltag geworden” (Hénberger et al. 2009 S.22) ist,
und es fur diese Personen deshalb wohl aul3er Stahe dass Beratung auch online

erfolgen kann. Denn das Internet bietet in derigentZeit ,Zugang fir Informationen

aller Art [...], wird [...] in den vielfaltigen Fragerder Lebensgestaltung und -

20 Multi User Dungeons sind komplexe Onlinerollersdpi [...] und das Gameplay von Multi User
Dungeons ist auf Text fokussiert, das heif3t, mdimtbet sich mehr in einer Art interaktivem Buchnden
einer dreidimensional-dargestellten Welt* (MUD, ioel, 01.03.2011).
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bewaltigung genutzt* (Knatz 2005, online, 01.02@00Lnd so entdecken ,immer mehr
Menschen das Internet als niederschwelligen ZuganBeratung“ (Knatz 2005, online,
01.02.2010). Hinzu kommt, dass ,in der Kommunikation Angesicht zu Angesicht
[...] das Individuum an seinen Koérper gebunden [istm. F.E.]. Sein Aussehen, sein
Geschlecht und Alter wie auch sein Verhalten haftatan und bestimmt aus der
Wahrnehmung des Anderen heraus seine Ich-ldent(@B¢hke 2009, S.47). In der
Online-Beratung hingegen ,wird Identitat vor alléer Texte [...], also fernab jeglicher
Korperlichkeit, konstruiert. Mit dieser Abnabelunggm Korper fallen zugleich die
wesentlichen Kriterien zur klassischen ldentitdtkbig weg, womit ein (theoretisch)
weitgehend ,vorurteilsfreier' Kommunikationsrahmemtsteht* (Benke 2009, S.48).
Doch die Nutzung von computervermittelter Kommutida fur Beratung wird auch
immer wieder skeptisch betrachtet, denn fuhrt diesehnik nicht ,zu einer emotionalen
Verarmung im Beratungskontakt“ (Hintenberger et 2009, S.22)? Gemeint sind
fehlende ,sinnlich wahrnehmbare Eindriicke in der miaunikation zwischen
Anwesenden” (Brunner 2009, S.35) wie beispielswg@eruch, Stimmlage, Aussehen,
Mimik und Korpersprache® (Knatz 2005, online, 01ZI210), die fur die ,Face-to-Face-
Kommunikation eine au3erordentliche Bedeutung hafi@minner 2009, S.35). Denn sie
sind ,wesentlicher Bestandteil der BeratungssituétiKnatz 2005, online, 01.02.2010)
und beeinflussen den Beratungsverlauf sowohl poséls auch negativ. ,Die
Abwesenheit dieser sozialen Begleiterscheinungen,iss die Vorannahme vieler
Beraterinnen und Berater, fuhrt zur Entfremdung urgner Verarmung
zwischenmenschlichen Kontaktes und der BeziehumgseDGefahren sind zwar ernst zu
nehmen, doch konnten derartige Beflrchtungen esapirnicht nachgewiesen werden*®
(Knatz 2005, online, 01.02.2010). Hinzu kommt, dgtsidien und Erfahrungen aus der
Praxis von Online-Beratung zeigen, dass, entgegen zlnachst gegenteiligen
Erwartungen, Beratungskontakte emotional durchabs mtensiv sein konnen“ (Knatz
2009, S.64). Auch baut Beratung, wie bereits egluauf der Kommunikation zwischen
Ratsuchendem/Ratsuchender und Beraterin auf. Switie es in erster Linie wichtig
sein, dass Uberhaupt ein Kontakt zustande kommmpQterspielsitchtige verspiren in
der Regel aber keinen Leidensdruck, etwas an iNferhalten zu verdndern und bauen
Beziehungen fast ausschlief3lich mit Hilfe von coteptermittelnder Kommunikation in
der virtuellen Welt auf. ,Die Kanalreduktion dermtuellen Kommunikation ermoglicht
[ihnen, Anm. F.E.] ein hohes MalR an Kontrolle inr dgelbstdarstellung und der

Selbstenthtllung” (Knatz 2009, S.59). So liegt eha) dass es Computerspielsichtigen,
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sowie vielen Menschen, in diesem Medium leichtdit, f&ich .freier [zu, Anm. F.E.]
aul3ern, da sie kein greifbares Gegenuber haberdt¢k2z009, S.59). Besteht somit nicht
die Mdglichkeit, dass ein ComputerspielstchtigageComputerspielsichtige viel eher in
Erwégung zieht, sich in einem Online-Forum Ubeneseaktuellen wie zurickliegenden
Probleme und Schwierigkeiten, die zum jetzigen dkem gefihrt haben (beispielsweise
die Scheidung der Eltern), auszutauschen und sichinformieren? Die schriftliche
Kommunikation ermoglicht ihm/ihr  nachdenken, seréin, reflektieren, Druck
loswerden” (Knatz 2009, S.59) in einem Raum, in davsie sich geschiutzt fuhlt. Die
Online-Beratung bietet Computerspielsiichtigen durdie computervermittelnde
Kommunikation aber nicht nur einen leichteren Zugasondern der Prozess der
Verschriftlichung hat auch noch weitere Vorteile:
.90 bringt erstens schon das Niederschreiben dgem@n Problemsituation oft
Entlastung und Erleichterung. Zweitens, beschaftigeeh Menschen mit ihren
Angsten und Gefuhlen intensiver, wenn sie diesgenschreiben, und kénnen so
ihr Anliegen fokussieren. [...]. Und Drittens; wenreichen ihre Emotionen
sprachlich ausdricken, finden sie Worter fur Siwatn, in denen sie sonst
vielleicht sprachlos sind [und zum Computerspidiign, Anm. F.E.], daher kann
das Schreiben als kreativer Prozess autonomer alidtsindiger machen* (Knatz
2005, online, 01.02.2010).
Diese Verschriftlichung von Schwierigkeiten und Itemen kann Entlastung schaffen.
Eine Entlastung die auch dazu fuhren kann, dadslidefugendliche mehr Zeit bei der
Online-Beratung verbringt und weniger mit dem MMQR®, denn sie bekommt
dieselbe Bedeutung zugewiesen. Lauert da aber diehhédchste Gefahr? Der Spagat
zwischen virtueller Welt und Realitat ist durch @acht noch grol3er geworden und die
Anonymitat der Online-Beratung bietet Computersiiehtigen Sicherheit, denn sie
befinden sich in einer Welt, die sie gut kennemgdeKommunikation ihnen vertraut ist
und die ihnen jederzeit zur Verfigung steht — aalerh nicht. Ist das aber nicht einfach
eine Symptomverschiebung? So beschreiben Ratsueheéed Online-Beratung zwar
haufig, ,dass sie Uber Probleme schreiben, dieselst am Telefon niemandem
anvertrauen wuirden. Schreiben schafft Distanz uliddei der Problemstrukturierung*
(Knatz 2009, S.64). Doch diese schriftliche Proldokturierung kénnte nach den
Grundlagen der Verhaltenstherapie maximal als Ulrezdn eine Face-to-Face-Beratung
genutzt werden, denn sie entspricht nicht der \thstherapeutischen Forderung nach

Abstinenz!
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Es bleibt festzuhalten, dass es bei der OnlinetBega im Gegensatz zu der
Kommunikation in einer Face-to-Face-Beratung primamm ,schriftliche
Kommunikation“ und nicht um ,professionelle Formgas mindlichen Gespréachs* geht
(vgl. Brunner 2009, S.29). Das heil3t auch, dasspatenvermittelte Kommunikation ,in
ihrer Eigenstandigkeit begriffen werden [muss, AiE.], wie tGberhaupt das Schreiben
und Lesen von digitalisierten Texten im Kontext vOnline-Beratung” (Brunner 2009,
S.29). Eigenstandigkeit bezieht sich an diesereStauf den speziellen Charakter von
digitalisierter Schriftlichkeit zwischen gesprockenund geschriebener Sprache*
(Brunner 2009, S.29f). So wirde hinsichtlich ,dgr&hverwendung von Nutzerinnen
verschiedenster Dienste und Kommunikationskanale Iinternet, [...] tatsachlich
beobachtbar, dass hier eine Sprachverwendung ich&ming tritt, die in ihrer
Informalitat, Verspieltheit, dem Einbau von Aktien&tern und Dialektausdricken und
Ahnlichem tatsachlich teilweise an eine Art verstiichte mindliche Kommunikation
erinnert* (Brunner 2009, S.30). Das heif3t ,ob uné wir uns im Netz verstehen und
verstandigen, hangt letztlich in erster Linie davab, wie differenziert und
kontextsensibel wir uns schriftsprachlich artikedie konnen — hier sind Schreiben und
Lesen als klassische Kulturtechniken gefragt* (Bgr2000, S.363, zit. n. Brunner 2009,
S.36).

8.4.Grundlagen der Online-Beratung

.Was bedeutet dies alles fur den Kontext der OnBeeatung“ (Brunner 2009, S.31)
sowie fur andere Beratungsansatze? Beratung istlgétzlich ,als eine spezifische Form
von Kommunikation und Interaktion zu betrachtentyBner 2009, S.28), besonders im
gelaufigen Face-to-Face-Setting. Durch die Schmfird ,eine Trennung von
Kommunikation und Interaktion mdglich® (Brunner 2)(5.28), denn ,durch die Schrift
wird Distanz zum gemeinsamen kommunikativen Handgschaffen (Brunner 2009,
S.29). Dies bedeutet fur die Online-Beratung, dasssich ,des besonderen Charakters
der Schriftlichkeit im Netz zumindest aufseiten Berater bewusst sein“ (Brunner 2009,
S.31) muss. Denn die computervermittelnde Kommudiwkaftihrt nicht zuletzt dazu,
dass sich ,die Wahrnehmung von intensiven sozidemiehungen mit der medialer
Distanziertheit” (Thimm 2000, S.11 zit. n. Brunr2009, S.31) mischen. So ist es fur
Online-Beraterinnen grundlegend wichtig, dass seseal unumgehbare Distanzierung,
.die in einer schriftlich/technischen Vermittelthegrindet, mitreflektieren* (Brunner

2009, S.31), denn sie befindet sich hinter jedelensiven Kontakt, jeder Begegnung und

-91 -



jeder Beziehung, die bei einer Online-Beratungtehtn kann und stellt des Weiteren
»ein zentrales Medium fir die Beratung“ (Brunne020S.31) dar. Online-Beraterinnen
sind also mit der Aufgabe konfrontiert, ,sich einemnnd&herungsprozess und
Ineinandergreifen von Technik, Computertechnik ultedientechnik und einem
humanistisch-psychologisches Instrumentarium zleste(Knatz 2009, S.66). Damit
dies gelingt, bendtigen Online-Beraterinnen, wieele erwéhnt, Internet-, Lese- und
Schreibkompetenz. Die Internetkompetenz umfasstruamderem das Bedienen eines
Browsers, das Unterscheiden zwischen Hard- undw@oft die Fahigkeit, Dateien zu
offnen und sich Uber die Dienste des Internets esowber Datensicherheit und
Datenschutz bewusst zu sein. Selbstverstandlidtesdtragen nach der Entstehung und
der Funktion des Internet mihelos beantwortet weikdanen (vgl. Knatz 2009, S.67).
Die Internetkompetenz ist somit eine Basiskompetemz Online-Beraterinnen, neben
der Lesekompetenz und der Schreibkompetenz. Einsekbenpetenz ist fur die
Beraterlnnen deshalb so wichtig, weil sie ,die Igikit, geschriebene Texte in ihren
Aussagen, ihren Absichten, ihrem Sinnzusammenhawgihrer formalen Struktur zu
verstehen und in einen groReren Zusammenhang edrerm sowie die Befahigung,
Texte fur unterschiedliche Belange sachgerechtuzzen” (Knatz 2009, S. 66f) umfasst.
Ohne eine Lesekompetenz wére es nicht moglich drerbeitrage, Emails und Chats
von und mit Jugendlichen richtig zu interpretieréenn ,Lesen besagt, die geschriebenen
Worte aufzunehmen, zu erfassen und daraus ein&ehsis dessen zu erlangen was die
Verfasserin erzahlen wollte® (Knatz 2009, S.67).stEdurch das Verstehen der
geschriebenen Worte wird es mdglich, den Jugersiichuch in einer Weise zu
antworten die von ,Professionalitat, Verbindlichkand Fachlichkeit gekennzeichnet*
(Gotz 2003, S.21) ist. Die schriftbasierte Antwsetzt das ,Produzieren eines Textes”
(Knatz 2009, S.67) und somit eine gewisse Schrailpaienz voraus. Das Schreiben
eines Textes bendtigt nicht nur eine gewisse Zé#, es aus ,unterschiedlichen
Teilhandlungen wie* (Knatz 2009, S.67) Planen, Rdrenen, Niederschreiben und
Uberarbeiten besteht, sondern es ,erfordert wegerbdsonderen Rahmenbedingungen
besondere kognitive Fertigkeiten, da der Text &ifikung erzeugen soll* (Knatz 2009,
S.67). Ohne diese drei Basiskompetenzen — bzw.dBrgen der Online-Beratung — ist
die Umsetzung einer Online-Beratung undenkbar! Daeeder in den Merkmalen und
Grundlagen der Verhaltenstherapie, noch in denerpsigchoanalytisch-padagogischen
Erziehungsberatung, lassen sich diese drei Kompeteriinden. Die ausgewahlten

Beratungskonzepte wirden in diesem Bereich alsdaNdubetreten und miussten sich
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diesen neuern Herausforderungen stellen. Diese Ktmmpen bieten fur die
padagogische Beratung aber auch jede Menge Padtedita derzeit meistgenutzten
Kommunikationsformen von Jugendlichen zu verstebied richtig zu interpretieren.
Beratungskonzepte, wie die Verhaltenstherapie odech die psychoanalytisch-
padagogische Erziehungsberatung, ,die bislang aratBng in einem Face-to-Face-
Setting spezialisiert waren, [missen, Anm. F.Echdtedanken machen [...], wie sie
Beratung Uber das Internet fachlich fundiert readen kdnnen“ (Hintenberger et al.
2009, S.19), um die Potentiale der Online-Beratanigpadagogische Beratungsprozesse
Ubertragen zu konnen. Vor allem auf Seiten der tBdramen muassten hierflr
Lernprozesse angeregt werden, um Offenheit, fUaMiErungen und Neues, zu schaffen.
Dies ist aber oft nur schwer umsetzbar, da sow@hlB&ratungskonzepte als auch die
Beraterinnen allzu oft in ihren Vorgehensweiserigefshren sind und traditionell eine
~Skeptische Haltung [...] in Bezug auf Neue MedieRfirtenberger et al. 2009, SY2
haben. Im Bezug zur Online-Beratung gilt es somohmhauptsachlich auf Seiten der
Beraterlnnen, Lernprozesse zu aktivieren und weragé Seiten der Jugendlichen, denn
diese haben vor dem neuen Medium der Online-Begatumeist keine
.Berihrungsangste“. Wird es von Beratungskonzepterpasst, sich mit dem neuen
Kommunikationsverhalten und den neuen Rahmenbedgegju auseinanderzusetzen,
kénnte sich die Online-Beratung zu einer ernstzoretden Konkurrenz gegenuber den
bereits existierenden Beratungsansatzen entwickaémn die Online-Beratung bietet
Potentiale fur unterschiedliche Beratungsansatiee schafft Veranderung, lasst Neues

entstehen und ist in ihren Grundlagen stehts ajégenitber neuen Entwicklungen, doch:

,Ob dieser Veranderungsprozess nur an den Randesthieht und den bisherigen
Beratungsangeboten neue hinzufiigt, oder ob auch Bieatung in ihrem
konzeptionellen Zentrum verandert wird, lasst siolwar nicht mit Sicherheit
prognostizieren, da wir erst am Anfang dieses Pssee stehen, zu vermuten ist eine
derartige Veranderung aber sehr wohl. Denn mit @eine-Angeboten der Beratung
entwickelt sich gegenwartig eine neue und in Tledviethodik und Handlungspraxis
eigenstandige parallele Beratungswelt* (Engel 2088,40).

8.5.Zusammenfassung
Potentiale fur die padagogische Beratung Computdssghtiger bietet die Online-
Beratung sowohl im Bereich des Settings, als auuh Bereich des veranderten

Kommunikationsverhaltens von Jugendlichen. Die hepende Frage ware nun die der

Umsetzung. Inwiefern lassen sich also die Potent@dgr Online-Beratung mit den
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Grundlagen der Verhaltenstherapie und der psyclyiesth-padagogischen
Erziehungsberatung vereinen? Eine Frage, die wohdieser Arbeit unbeantwortet
bleiben wird und doch entscheidend sein konnt@ligmweitere Auseinandersetzung, eine
geeignete padagogische Beratung fur computersphaigé Jugendliche zu entwickeln.
Die  psychoanalytisch-padagogische  Forderung nachr d&chaffung von
Rahmenbedingungen, die den gesellschaftlichen Rabwdéngungen entsprechen,
musste aufgrund der aktuellen gesellschaftlichegeGenheiten den Schritt in Richtung
Online-Beratung wagen. Dieser Fortschritt konnterage der psychoanalytisch-
padagogischen Erziehungsberatung helfen, durclyegieltes Online-Konzept mehr auf
sich aufmerksam zu machen und dadurch auch eifi@ggdReprasentation im Internet zu
erhalten. Ein derartiges Online-Konzept der psynhbaisch-padagogischen
Erziehungsberatung konnte sowohl fur Eltern alshafiic Jugendliche genutzt werden,
um eine erste Kontaktaufnahme herzustellen und dipéter in ein Face-to-Face-Setting
Uberzuleiten. Verhaltenstherapeutische Online-Beagat fir Computerspielstichtige
hingegen wird kaum umsetzbar sein, da sich dig# midt der Forderung nach Abstinenz,
welche die Verhaltenstherapie zunéchst von dem tigigch verlangt, verbinden lasst.
Doch auch die Verhaltenstherapie kann sich das afNfissm das veranderte
Kommunikationsverhalten zu Nutze machen, denn a&iehkann zumindest zur ersten
Kontaktaufnahme mit Computerspielstichtigen OnlineeR etc. nutzen und koénnte bei
einer weiteren personlichen Beratung, trotz desefiad-ace-Settings, schriftliche
Kommunikation zwischen Beraterln und Klientin eitzem, um den Jugendlichen einen
Schritt entgegenzukommen und ihnen die Kontaktdufreazu erleichtern.

Das heil3t, sowohl fur die Verhaltenstherapie alghadir die psychoanalytisch-
padagogische Erziehungsberatung lasst sich Onkmaténg fur die erste
Kontaktaufnahme mit den Jugendlichen nutzen, unmdareine personliche Beratung
Uberzugehen. Die psychoanalytisch-padagogischeelitrmgsberatung konnte aber im
Gegensatz zur Verhaltenstherapie noch einen Sebeiter gehen und sowohl fur Eltern
als auch fur Jugendliche ein gezieltes Online-Kphzntwickeln, das sich mit ihren
Grundlagen vereinen lasst und diese durch Inteongbletenz, Schreibkompetenz und

Lesekompetenz erweitert.
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9. Resiimee und Ausblick

In  dieser Diplomarbeit wurde untersucht,inwiefern dem  Phanomen
computerspielstchtiger Jugendlicher mittels padagmwer Beratung, im Speziellen
durch die Ansatze der Verhaltenstherapie bzw. dgrclppoanalytisch-padagogischen
Erziehungsberatung, begegnet werden kann.

Das Ziel dieser Arbeit lag darin, den bestehendaskuds der Zuordnung der
Computerspielsucht zu den Suchtstbérungen oder degchigchen Stérungen
aufzugreifen, um — darauf aufbauend — Potentiabgeawahlter Beratungskonzepte fur
die Beratung Computerspielstichtiger herauszuarbedazu wurde die verfasste Arbeit
in mehrere Abschnitte gegliedert:

Zunéchst fand eine Rekonstruktion des Diskursestt, sbb Computerspielsucht als
Suchtstérung zu bezeichnen ist. Hierfir musstersoigeklart werden, was unter einer
Suchtstérung zu verstehen ist und worin der Unkeesiczwischen stoffgebundenen und
nicht stoffgebundenen Suchterkrankungen bestergci#liel3end wurde, im Besonderen
an Hand von ausgewahlten Werken wie dem von Sd&hiasser und Carolin Thalemann,
rekonstruiert, warum Computerspielsucht als eineh&tbrung angesehen werden kann.
Dies wurde besonders auf Grund der vielen Gemeiksigem in den Merkmalen von
Drogensiichtigen und Computerspielstichtigen deutlithZuge dieser Rekonstruktion
wurde die Beschreibung der  Verhaltenssucht bzve der nichtstoffgebunden
Suchtstérungen als Verbindungsglied zu dem nachdeiptabschnitt der Arbeit, den
Potentialen der Verhaltenstherapie fur die BeratDomputerspielstuchtiger, genutzt.

Ein kurzer historischer Uberblick iber die Entstedpaler Verhaltenstherapie sowie eine
erganzende Zusammenfassung Uber die BesonderhegenVerhaltenstherapie bei
Kindern und Jugendlichen wurden als Einleitung ia @hematik verwendet. Darauf
aufbauend wurden die Merkmale und Kriterien der @otarspielsucht, die Einengung
des Verhaltensmusters, die Regulation von negatiefiihiszustanden (Affekten), die
Toleranzentwicklung, die Entzugserscheinungen,Kaertrollverlust, die Rickfalle und
die schadlichen Konsequenzen mit den GrundlagenV@enaltenstherapie in Bezug
gesetzt, um festzustellen, inwieweit die Grundlagen Verhaltenstherapie Potentiale
bieten, diesen Merkmalen zu begegnen bzw. sie dwentprozesse positiv zu verandern.
Hierbei wurde insbesonders auf die Lerntheorierasgische Konditionierung und
operante Konditionierung) der Verhaltenstherapiagegangen, sowie auf das ihr
zugrunde liegende Konzept der Motivation. Auch drer Phasen des
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Veranderungsprozesses und die sogenannte Kondlddth der Verhaltenstherapie
blieben nicht unbericksichtigt. Das Ergebnis dieB&kussion war einerseits, dass
Computerspielsucht durch die hohe Ahnlichkeit migr dSubstanzabhéngkeit als
Suchtstérung eigeordnet werden kann und anderersg#iss die Verhaltenstherapie
grundsatzlich viele Potentiale fir die padagogiséhieeit mit Computerspielstichtigen
bereit halt, sich aber stark auf die Arbeit im Hied Jetzt beschrankt.

Der nachste Abschnitt befasste sich vorerst mit Riekonstruktion des Diskurses, ob
bzw. inwieweit Computerspielsucht als psychischéri8tg bezeichnet werden kann.
Hierfir wurden die internationalen Klassifikatiopsteme, die ICD-10 und die DSM-IV
herangezogen, um zu erlautern, was unter einethgsyen Stérung bei Kindern- und
Jugendlichen zu verstehen ist. In Anlehnung an de den internationalen
Klassifikationssystemen aufgelistete Drogensuchtde/wersucht darzustellen, warum
die Computerspielsucht als eigenstandiges Stoériidgse wegen der hohen
Vergleichbarkeit mit der Drogensucht — klassifizierden konnte. Im Anschluss daran
wurden weitere psychische Stérungen wie die Demessnd die Angststorung — die
bereits bei einigen Computerspielstichtigen festéffesturden — herangezogen, um zu
verdeutlichen, warum Computerspielsucht auch ale@gm einer psychischen Stérung
gesehen werden kann.

Nach einer kurzen abschlieRenden Zusammenfassuneitten Diskurse wurde der
Fokus wieder auf die Beratung der exzessiv spieleddigendlichen gelegt. Es wurde der
Frage nachgegangen, welche Potentiale die psyclytianh-padagogische
Erziehungsberatung fur die Beratung computerspglsger Jugendlicher bereithalt. Ein
kurzer Uberblick iber die Geschichte der psychogisah-padagogischen
Erziehungsberatung wurde genutzt, um ein besseestandnis der Entwicklung und der
Besonderheiten dieses Beratungskonzeptes zu velmmitim Anschluss wurden, wie
schon bei der Verhaltenstherapie, die Kriterien @emputerspielsucht in Bezug zu den
Merkmalen und Grundlagen der psychoanalytisch-pdgiaghen Erziehungsberatung
gesetzt. Hierfir wurden vor allem die Charaktekesti der psychoanalytisch-
padagogischen Erziehungsberatung von Wilfried Datied die Grundprinzipien der
psychoanalytisch-padagogischen Erziehungsberatomdelmuth Figdor herangezogen.
Das Ergebnis dieser Diskussion war zunéchst, dass ®@omputerspielsucht als
psychischer Stérung nur im Sinne der Computergpéls als Symptom einer
psychischen Stérung gesprochen werden kann. Deseidfeistellte sich heraus, dass

auch die psychoanalytisch-padagogische Erziehurgsiogy durch das Aufdecken
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unbewusster Prozesse bei den Eltern und Jugendlidhetentiale fur die Beratung
Computerspielsiuchtiger bereithalt. Allerdings werden der psychoanalytisch-
padagogischen Erziehungsberatung keine alternatitemaltensstrategien vermittelt,
was unter Umstanden zu Ruckfallen fuhren konntestzZe@alten bleibt, dass diese
Ergebnisse auf den Merkmalen und Kriterien Compgpietstchtiger nach Grusser und
Kollegen aufbauen. Weitere Forschungen missen rklanelche Potentiale beider
Beratungskonzepte herausgearbeitet werden kénream andere Ansatze herangezogen
werden.

Der abschlieRende Diskurs der vorliegenden Dipltiarbeschéftigte sich mit dem
Thema der Online-Beratung. Anlass dafur war dadndarte Kommunikationsverhalten
von computerspielsiichtigen Jugendlichen, sowie géringer Leidensdruck und das
Vermeiden von Kontakten zu der realen Welt. EirzkatUberblick tiber die beginnende
Institutionalisierung der Online-Beratung wurde Blsstieg in die Thematik genutzt, um
im Anschluss eine neue Form des Settings und séoreeile fir die padagogische
Beratung Computerspielsiichtiger zu prasentiereme Biarstellung Uber das veranderte
Kommunikationsverhalten von Jugendlichen wurde mggaogen, um zu verdeutlichen,
wie wichtig es ist, neue Moglichkeiten der Beratungnutzen, um Jugendliche gezielt
ansprechen zu kdnnen, wenn sie Beratungsbedarhh@les Weiteren wurden einige
Grundlagen der Online-Beratung dargestellt, die lrolbgrweise auch Beraterinnen im
Face-to-Face-Setting bei der Beratung von exzesgs®ienden Jugendlichen umsetzen
konnen.

Nach dieser kurzen Zusammenfassung der wesentliSumitte, die unternommen
wurden, um die Forschungsfrage zu beantwortenefofgin die Resultate, die sich durch
diese Vorgehensweise ergeben haben. Die Ergehaesseorliegenden Arbeit waren im
Besonderen, dass die Computerspielsucht je nactpéldiven und Grundannahmen
sowohl als nichtstoffgebundene Suchtstérung bzs Varhaltenssucht definiert werden
kann, genauso aber auch als Symptom einer psyemsStbrung. Hinzu kommt, dass
sich beide Einschatzungen auch nicht unmittelbaschlielen. Eine Einordnung der
Computerspielsucht als psychische Stoérung ist zetzigen Zeitpunkt aber nicht
maoglich, da sie nicht in den gangigen Klassifikaisystemen definiert ist. Generell gibt
es in diesem Themengebiet noch einen hohen Forgshadarf, denn um eine allgemein
gultige Einschatzung treffen zu konnen, sollte winhbgt geklart werden, ob
Computerspielsucht immer in Kombination mit andepsiychischen Stérungen auftritt

oder auch ohne diese Stérungen. Des Weiteren k@&sn#®n grolRem Nutzen sein, Uber
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eine eigenstandige Einordnung der Verhaltenssuohteen Klassifikationssystemen
nachzudenken, da sie nicht in allen Punkten mitKiéerien der Impulskontrollstérung
Ubereinstimmen.

Eine weitere zentrale Feststellung war, dass digdhafenstherapie in vielen Punkten,
speziell im Bereich der Lerntheorie, Méglichkeitgirtet, das Verhalten der Jugendlichen
positiv zu verandern und fir jedes der Merkmale @at@rspielsiichtiger Methoden
bereit halt, um einen Wandel zu erreichen. Sonatebisie verschiedene Moglichkeiten
fur die padagogische Beratung exzessiv spielendeyentllicher. Allerdings sind
Ruckfélle in alte Verhaltensmuster nicht ausgessdo. Grund hierfur ist, dass die
Verhaltenstherapie ihre Arbeit auf das Hier undtlbeschrankt. Dies fuhrt dazu, dass
unbewusste Prozesse, die haufig die Ursache degeishten Verhaltens darstellen,
unbericksichtigt und unbearbeitet bleiben. EineaeVerhaltenstherapie bietet somit
nicht genug Mdoglichkeiten, eine dauerhafte posiMeranderung im Verhalten des/der
Jugendlichen zu erzielen. Dem gegenuber steherMdglichkeiten, die sich bei der
genaueren Betrachtung der psychoanalytisch-padsgem Erziehungsberatung ergeben
haben. Ganz im Gegenteil zu der Verhaltenstherabanzentriert sich die
psychoanalytisch-padagogische ErziehungsberatuhgliauArbeit mit den Eltern der
Jugendlichen und nicht auf die Arbeit mit den Julijjiehen. Es bleibt aber festzuhalten,
dass die Erziehungsberaterinnen in den Fallenemnewl die Eltern nicht bereit sind, sich
auf einen Beratungsprozess einzulassen, auch dnieklen Jugendlichen selbst arbeiten.
Im Vordergrund stehen bei diesem padagogischen tiBegskonzept vor allem
unbewusste Prozesse der Eltern, die wesentlich Xfarhalten der Jugendlichen
beitragen. Die psychoanalytisch-padagogische Anbéitden Eltern kann dazu fuhren,
dass sich das Verhalten der Jugendlichen andersjedaicht mehr darauf angewiesen
sind, unbewusste Tendenzen der Eltern ihnen gegenidbzuwehren. Die
psychoanalytisch-padagogische Erziehungsberatwatgthiiel Potential, durch die Arbeit
mit den Eltern das Umfeld des/der Jugendlichenwswezé&ndern, dass er/sie nicht mehr
auf seine Sucht angewiesen ist. Es kdnnen aber®aueierigkeiten entstehen, die nicht
mehr in direktem Bezug zu den Eltern stehen — mE&speise Liebeskummer — die dann
einen Ruckfall in alte Verhaltensmuster nach sighen konnen, da nie direkt an den
antrainierten Verhaltensmustern des/der Jugendiiadiearbeitet worden ist. Fazit ist
deshalb, dass auch die psychoanalytisch-padagegiEchiehungsberatung ein hohes
Potential fir die padagogische Beratung Computelsijchtiger durch die Beratung der

Eltern (bzw. in einigen Fallen auch durch die Bengt der Jugendlichen selbst) bereit
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halt. Aber auch dieses Beratungskonzept reichttraals, um eine langfristige positive
Veranderung des Verhaltens der Jugendlichen zulg@sisien. Es zeigt sich aber, dass
sich die Verhaltenstherapie und die psychoanalysilagogische Erziehungsberatung
erganzen konnten! Denn auf der einen Seite stahtBeratungskonzept, das eine
Verhaltensveranderung nahezu ausschlie3lich duieh Adbeit im Hier und Jetzt
erreichen moéchte, auf der anderen Seite findet siothBeratungskonzept wieder, das
hauptséchlich durch das Bearbeiten unbewussteegsezine Veranderung herbeifiihren
mochte. Winschenswert wére daher ein neues Kondaptsich die Potentiale beider
padagogischer Beratungsprozesse zu Nutze machieDimeue padagogische Konzept
sollte auch die Mdglichkeiten der Online-Beraturighh aul3er Acht lassen, denn ein
wesentliches Ergebnis dieses Exkurses ist, das®uliae-Beratung sowohl im Bereich
des Settings als auch im Bereich des neuen bzw. desanderten
Kommunikationsverhaltens von Jugendlichen neue Mbkgiten bietet, diesen neuen
Gegebenheiten der Gesellschaft zu begegnen.

Doch wie soll es nun weitergehen auf dem Weg zemimgeeigneten padagogischen
Beratungskonzept fir die Beratung computerspielsjmh Jugendlicher? Es ware
durchaus wiuinschenswert, flr exzessiv spielende ndligee ein padagogisches
Beratungskonzept zu entwickeln, das sich die Mbgkiten verhaltenstherapeutischer
und psychoanalytisch-padagogischer BeratungskomzaptNutze macht und auch die
Vorteile der Online-Beratung nicht aul3er Acht lagdtenfalls konnte es sehr sinnvoll
sein, eine Art Doppelberatung zu schaffen, um lelspeise mit den Eltern
psychoanalytisch-padagogisch und mit den Jugeratiiclierhaltenstherapeutisch zu
arbeiten. Dies hatte den Vorteil, dass die Beragarig zwei unterschiedlichen Bereichen
bei zwei unterschiedlichen Beraterinnen stattfamaes, den Jugendlichen den Zugang zur
Beratung erleichtern kénnte. Ein derartig neuerwknt eines Beratungskonzeptes
bendtigt aber in erster Linie eine allgemein anenka und allgemein giltige Einordnung
der Computerspielsucht in die gangigen Klassifikatiysteme. Da diese bislang fehlt, ist
die vorgeschlagene padagogische Beratung probkchath der Umsetzung. Denn ohne
eine prazise Einordung kénnen keine genauen Diagngsstellt werden, und ohne eine

genaue Diagnose kann leider auch keine gezieltatiey stattfinden.
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Abstract

Die vorliegende Diplomarbeit thematisiert das Pmaeo computerspielsichtiger
Jugendlicher und setzt sich mit der Frage auseerandwiefern diesem Phanomen
mittels padagogischer Beratung, im Speziellen ddiehAnsatze der Verhaltenstherapie
bzw. der psychoanalytisch-pddagogischen Erziehwngilng, begegnet werden kann.
Aufbauend auf eine Rekonstruktion des Diskurses, ©@bmputerspielsucht als

Suchtstérung einzuordnen ist, erfolgt eine Auseadeasetzung mit dem Konzept der
Verhaltenstherapie. In einem nachsten Schritt wiikel Rekonstruktion des Diskurses,
inwieweit Computerspielsucht als psychische Stérangusehen ist, in den Mittelpunkt
der Betrachtung gestellt. Im Anschluss wird auf damzept der psychoanalytisch-
padagogischen Erziehungsberatung eingegangen ureh dddglichkeiten fur die

Beratung exzessiv spielender Jugendlicher eroddchlielend findet ein Exkurs in die
Online-Beratung statt, um einen Einblick in eineieé&orm der Beratung zu geben und

deren Potentiale zu prasentieren.

Abstract (English)

The following diploma thesis addresses the phenomesf computer game addicted
youngsters. Its aim is to investigate whether etloical counselling, especially behaviour
therapy and psychoanalytic educational counseliregsuitable methods to approach this
phenomenon. To be able to answer this, | will gré&xamine whether computer game
addiction can be categorized as an addictive oeatah disorder. | will then present the
concept of behavioural therapy and address theepbrmf psychoanalytic educational
counselling. Both concepts will then be examinedt@swhether they can provide
solutions for the treatment of computer game adictFinally, | will present a short
overview of online consultation as a potential nimnm of counselling for computer

game addicted youngsters.
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