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Das neue Phanomen Computerspielsucht

Der Spass am Spiel in virtuellen Welten wurde fuir einen jungen Mann zunehmend zur Sucht. Die ZiG-Reporter haben mit der
Mutter des Videospielstichtigen uiber den Abstieg in die Sucht und den schweren Wiedereinstieg in die Normalitat gesprochen.
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FREIBURG Computerspiele sind
heute bei Jugendlichen so ge-
fragt wie noch nie. Vor allem
die Moglichkeit, mit anderen
Spielern online zusammen-
zuspielen, reizt viele Spieler.
Doch was als Freizeitspass be-
ginnt, endet bei einigen Ga-
mern in der Sucht. Die Frage,
warum in der heutigen Zeit so
viele Jugendliche im Zusam-
menhang mit Computerspie-
len ein Suchtverhalten aufwei-
sen oder zumindest gefdhr-
det sind, ein solches zu entwi-
ckeln, ist nicht ganz einfach zu
beantworten. Die ZiG-Repor-
ter haben mit der Mutter eines
ehemaligen = Computerspiel-
slichtigen {iber das Problem ge-
sprochen. Die Mutter mochte
anonym bleiben.

Flucht vor dem Alltag

Die befragte Mutter sagt,
dass die Sucht fiir ihren Sohn
in erster Linie eine Flucht vor
Alltagsproblemen gewesen
sei: «Er hat sich im Spiel mit
Gleichgesinnten getroffen, und
durch das Belohnungssystem
der Spiele wurde er immerzu
dazu animiert, weitere Levels
zu schaffen», sagt die Mutter.
Insgesamt ist zu sagen, dass
die Computerspiele vor allem
wegen der neuen technologi-
schen Entwicklungen und der
Moglichkeit, online zusam-
menzuspielen, zu einer gros-
sen Attraktion fiir Jugendliche
geworden sind. Das Phinomen
der Computerspielsucht ist
dementsprechend relativ jung.

Eltern in der Schliisselrolle
Eine wichtige Rolle in der
Pravention oder Bekdmpfung
der Computerspielsucht spie-
len die Eltern. Oft merkt der Ju-
gendliche ndmlich selbst nicht,
wie es um sein Suchtverhalten

Der Reiz, in Computerspielenin virtuelle Realitdten abzutauchen, fiihrt bei einigen Menschen zu einem Suchtverhalten.

steht. Die Sucht stellen erst
die Eltern fest. Oft sind diese
aber auch etwas liberempfind-
lich, wie die befragte Mutter
erlautert: «Als Eltern hat man
schnell das Gefiihl und die
Angst, es kdnnte schlecht sein,
wenn das Kind sich zu viel mit
Computerspielen beschiftigt»,
sagt sie. Eine Intervention sei
dann nicht ganz einfach. Das
habe sie am eigenen Leib er-
fahren: «Man versucht natiir-
lich, sein Kind zu motivieren,
weniger am Computer zu Sit-
zen, was meistens in unend-
lich lange Diskussionen ausar-
tet», so die Mutter. Auch strikte

Verbote hétten nichts geniitzt.
«Mit Regeln und Einschrin-
kungen wie zum Beispiel, nicht
linger als zwei Stunden am
Stiick oder nur noch bis zum
néchsten Level zu spielen, hat-
ten wir noch den meisten Er-
folg», bilanziert sie heute. Fiir
viele Sorgen der Eltern hétten
die siichtigen Jugendlichen
dann aber auch kein Verstdnd-
nis. Die Angst der Mutter, dass
der Sohn die Spielwelt und die
richtige Welt nicht mehr aus-
einanderhalten kénne, habe er
lacherlich gefunden. Wenn die
Mutter jedoch heute zuriick-
schaut, mache sie sich keinen

Vorwurf. «Wenn ich heute zu-
riickblicke, wiirde ich nicht
vieles anders machen», sagt
sie. IThr Sohn musste die Spie-
le vom eigenen Taschengeld
bezahlen, und es wurde auch
darauf geachtet, dass die Al-
tersbegrenzung der Spiele ein-
gehalten wurde. «Auch wur-
de unsererseits hartnickig da-
rauf geachtet, dass alle Ter-
mine im Sportverein, in der
Schule sowie Verabredungen
mit Freunden nicht wegen der
Spielsucht zu kurz kamen. Das
war manchmal nicht so ein-
fach», sagt sie. Trotzdem sei
es schlussendlich gerade noch

Bild Nicola Aerschmann

gelungen, dass das Spiel nicht
die Uberhand gewann. So ha-
be ihr Sohn sein Studium ab-
geschlossen und arbeite heute
in einer international titigen
Firma. Es ist ein gutes Beispiel
dafiir, dass die Computerspiel-
sucht mit Willen und mit der
Unterstiitzung der Eltern zu
bekdmpfen ist. Trotzdem gibt
es auch Leute, die externe Hil-
fe brauchen. Dafiir gibt es mitt-
lerweile einige Kliniken und
Zentren. In Deutschland wur-
de beispielsweise die erste The-
rapieeinrichtung dieser Art im
Jahre 2008 eingefiihrt (siehe
Kasten).

«Ich fuhle mich keinem Druck ausgesetzt»

Simon Gauch ist Gymnasiast und leidenschaftlicher Computerspieler. Im ZiG-Interview erkldrt er, weshalb Videospiele bei
Jugendlichen immer beliebter werden und was Computerspieler von der virtuellen Realitat fiir das reale Leben lernen kénnen.
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FREIBURG Simon Gauch ist
Schiiler am Kollegium Heilig
Kreuz in Freiburg und spielt in
seiner Freizeit gerne Compu-
terspiele. Besonders angetan
haben es ihm Spiele, in denen
die Spieler iiber das Internet
gemeinsam in virtuelle Wel-
ten eintauchen. Er ist Co-Leiter
eines Computerspiel-Clans. Im
Gespriach mit den ZiG-Repor-
tern erklirt er, warum Com-
puterspiele fiir ihn eine derart
grosse Anziehungskraft haben.

Was macht Computerspiele
fiir dich so faszinierend?

Es ist schwierig, genau zu
beschreiben, was die Faszina-
tion dahinter ist. Ein wichtiger
Grund, warum ich spiele, ist,
dass man sich auf diese Wei-
se dem Stress des Alltags ent-
ziehen kann. Fiir ein bis zwei
Stunden spielt man sich online
mit seinen Freunden durch Ge-

schichten und besiegt Gegner.
Darin liegt fiir mich definitiv
der grosste Reiz von Computer-
spielen.

Wie gelingt es den Herstel-
lern, die Verkaufszahlen von
Computerspielen immer
weiter zu erh6hen?

Die Grafik wird immer bes-
ser, die Spiele werden im-
mer umfangreicher, und in
den Medien wird immer mehr
Werbung dafiir gemacht. Ei-
nige Spiele erzeugen auch
eine Spannung, der man sich
schwer entziehen kann. Das
Spiel «The Walking Dead» bei-
spielsweise ist aus einzelnen
Episoden aufgebaut und endet
nach jeder Episode mit einem
Cliffhanger. Natiirlich mdchte
der Spieler dann wissen, wie es
weitergeht.

Wieso spielen vor allem
Minner Computerspiele und
Madchen eher weniger?

Simon Gauch.
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Der Unterschied in der An-
zahl ménnlicher und weibli-
cher Spieler wird meiner Mei-
nung nach meist tibertrieben
dargestellt. Es gibt meines Wis-
sens viele Madchen, die Vi-
deospiele spielen. Der einzi-
ge Grund, warum tendenziell

mehr Jungs gamen, liegt wahr-
scheinlich darin, dass sie viel
eher in Kontakt mit solchen
Computerspielen kommen.

Du bist Mitglied und Co-
Leiter eines Computerspiel-
Clans. Entsteht da nicht ein
gewisser Druck, moéglichst oft
online zu sein?

Fiir einige Spieler mag das
tatsichlich so sein. Ich person-
lich jedoch fiihle mich diesbe-
ziiglich aber keinem grossen
Druck ausgesetzt. Natiirlich
ist ein haufiges kurzes Rein-
schauen ins Forum der Spieler-
gemeinschaft unumgénglich,
aber das empfinde ich nicht
als Zwang. Wenn man Mitglied
eines solchen Clans ist oder gar
dessen Leiter, macht man das
schliesslich freiwillig und als
Hobby.

Kommunizieren die Team-
mitglieder nur im Rahmen
des Spiels, oder hat man

auch ausserhalb Kontakt

miteinander?
Es gibt viele Mdoglichkei-
ten, um auch ausserhalb

eines Spiels online miteinan-
der zu kommunizieren. Eini-
ge bekannte Programme dafiir
sind zum Beispiel «Discord»
oder «Teamspeak 3». Das sind
Sprachserver, in denen man
genau so gut wie im echten Le-
ben miteinander reden kann.
Sogenannte «In game chats»
werden auch oft genutzt, da
man nicht immer alle Mitspie-
ler eines Teams kennt.

Gibt es Dinge, die man als
Gamer fiirs echte Leben
lernen kann?

Man lernt meiner Meinung
nach durch das gemeinsame
Spielen, wie man offener zu an-
deren Menschen sein kann. Zu-
dem verbessert man vor allem
auch seine englischen Sprach-
kenntnisse, da dies im Internet
die Standardsprache ist.

Suchtbehandlung

Eine Klinik kampft
gegen die Sucht
nach Videospielen

Um dem neuen Phéno-

men der Computerspiel-
sucht entgegenzutreten, wur-
de in Deutschland bereits 2008
eine Klinik fiir Computerspiel-
slichtige eingerichtet. Die «<Am-
bulanz fiir Spielsucht» ist Teil
der Johannes-Gutenberg-Uni-
versitidt in Mainz. Diese Ein-
richtung bietet unter anderem
eine telefonische Beratung an.
Auch Gruppentherapien wer-
den praktiziert. Zudem werden
Problemldsetrainings, Riick-
fallprophylaxen und weitere
Methoden zur Bekimpfung der
Computerspielsucht angebo-
ten. Es ist die erste Klinik die-
ser Art in Deutschland, und sie
spielt dariiber hinaus in ganz
Europa eine wichtige Rolle.
Das zeigt, wie jung das Phino-
men Computerspielsucht noch
ist und wie lange deshalb bis-
her auch Therapiemoglichkei-
ten gefehlt haben. Nicht nur
bereits Siichtige kénnen vom
Therapieangebot der Klinik
profitieren. Auch Jugendli-
che mit einer gewissen Sucht-
gefdhrdung kénnen ein Friih-
praventionsprogramm absol-
vieren. Ausserdem sind online
Selbsttests und Checklisten
zum Suchtverhalten verfiigbar.
Die erste Computerspielklinik
in Europa wurde im hollandi-
schen Amsterdam gegriindet.
In den USA, in Kanada und in
China gibt es solche Einrich-
tungen schon seit l1angerer Zeit.
In der Schweiz gibt es bisher
noch keine vergleichbaren Ein-
richtungen fiir Computerspiel-
sucht. Nicola Aerschmann

Sie lesen eine Sondersei-
te mit Artikeln von Frei-
burger = Gymnasiasten,
die fiir die «Freiburger
Nachrichten» als Repor-
ter im Einsatz standen.
Im Rahmen des Projekts
Zeitung im Gymnasium
schreiben rund 170 Schii-
lerinnen und Schiiler aus
elf Klassen der Freibur-
ger Kollegien Zeitungsar-
tikel. Das Projekt ist eine
Zusammenarbeit der FN
mit vier Wirtschaftspart-
nern und dem deutschen
Bildungsinstitut Izop.

Heute:

Die Sucht nach virtuellen
Welten: Ein ZiG-Reporter
aus dem Kollegium Heilig
Kreuz ist dem noch jun-
gen Phinomen der Com-
puterspielsucht nachge-
gangen. Dazu hat er mit
der Mutter eines ehema-
ligen Siichtigen und mit
dem Captain eines so ge-
nannten Computerspiel-
Clans gesprochen. Ir
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