Gezielt
fragen

Hinweis auf Sucht

Der Hirmforscher Gerald Hither,
Mit-Autor des Buchs Uber
+Computersucht*, wundert sich
nicht, dass junge Menschen
sich nach virtuellen Bewah-
rungsproben sehnen. Walter
Src‘:hrnidt hat mit ihm gespro-
chen.

err Hiither, was kin-
nen besorgte Eltern
ihre Kinder m,
um  herauszufinden,
ob diese siichtig nach Computer-
spielen oder dicht davor sind?
Die geschickteste Frage wiire
die, worauf das Kind oder der
Jugendliche eigentlich stolz ist.
Wenn die Eltern dann eine Ant-
wort erhalten, die nur noch mit
Computerspielen zu tun hat,
wire dies ein deutliches Zei-
chen, dass ihr Sprossling sich
auf der falschen Ebene ins
Leben hinein orientiert — ndm-
lich auf der virtuellen. Das
kann sich dann so anhéren: ,Ich
bin stolz darauf, dass ich in mei-
ner Computergemeinde einen so
hohen Rang erreicht habe,“

Sie erwiihmen Extremfiille,
wo  Computersiichtige ihre
Lebensbediirfnisse und ihren
realen Korper so sehr vernach-
liissigt haben, dass sie vor dem
Computer verhungert oder
regelrecht vertrocknet sind.

iese Fille stammen aus Std-
ostasien, und es sind bezeich-
nenderweise keine Kinder oder
Jugendliche gewesen - um sie
scheint sich noch jemand zu
kiimmern.

Aus diesen Fallbeispielen fol-

ern Sie, es sei an der ,Zeit,

ass wir aufwachen®, "sonst
kinnien ., wir alle nichi mehr in
der realen Welt leben®. Ist das
nicht iibertrieben?

Die Menschheit wird schon
{iberleben, Aber wir in der west-
lichen Welt haben ein Riesen-
problem: Wir haben nicht nur
zu wenig Kinder, sondern von
diesen wenigen Kindern gehen
viele einen Weg, der sie als tat-

Gerald Huther.

kriftige  Mitglieder  dieser
Gesellschaft ausschlieBt. Sie
werden zu Sozialfallen. Und
eine Gesellschaft stirbt immer
aus durch die Unfahigkeit der
Nachkommen, den Staffelstab
zu iberne

Auffiillig an den Fallbeispie-
len ist, dass die Viiter im Leben
der Kinder abwesend sind oder
zumindest keine Rolle zu spie-
len scheinen. Ist das Zufall?

Es gibt zwei wesentliche Auf-
filligkeiten: Einmal sind deut-
lich mehr Jungs als Médchen
von Computersucht betroffen.
Und zum Zweiten scheinen
betroffene Jungs ein besonders
groBes Bediirfnis zu haben, sich
Aufgaben zu suchen, an denen
sie wachsen kénnen. Offenbar
hatten friiher einmal Viter die
Funktion, ihren Séhnen Vorbil-
der zu sein und MaBstabe zu set-
zen, worauf es im Leben
ankommt. Moglich, dass Viater
das nicht mehr richtig kénnen.

Im Sog des Computers

Jugendliche hocken wie gebannt vor dem Rechner und finden den ersehnten Kick

nur noch in der Scheinwelt auf dem Bildschirm.
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Die Sucht nach der virtuellen Welt ist fiir Jugendliche der Ausstieg aus dem wahren Leben

Von Walter Sehmidt

Eine wachsende Zahl von
Kindern und Jugendlichen, vor
allem Jungen, hocken téglich
etliche Stunden lang wie fest-
genagelt vorm Computer. Sie

durchleben in hektischen

Scheinwelten sonderbar erschei-
nende Abenteuer und
Bewdhrungsproben. Dariiber
vergessen sie bisweilen das
Essen und meiden reale
Kontakte. Und die Lust am vir-
tuellen Spiel verandert ihr Hirn.

ine gliickliche Kindheit

klingt anders: ,Sie verlas-

sen selbst bei schonstem

Wetter ihr Zimmer nicht

mehr, hocken wie gebannt

vor dem Computer, sie vernachléssi-
gen ihren Kérper..., sie essen wenig
und widerwillig, sie schlafen kaum...
Ubermiidet und desinteressiert sitzen
sie in der Schule..., letztlich empfin-
den sie ihre soziale Umwelt als Last*“.
Die diisteren Zeilen st aus

aber geht es um ein folgenschweres
Versagen der Eltern, der Schule und
der Politik.

Ob hundert- oder zweihunderttau-
send - wie viele Kinder und Jugendli-
che in Deutschland computersiichti
sind, vermag niemand serios zu bezif-
fern. , Zwar steigt von Jahr zu Jahr die
Zahl derer, die in psychiatrischen Kli-
niken behandelt werden miissen, aber
welche Dunkelziffer sich hinter diesen
Extremfillen verbirgt. lasst sich nur
schwer abschitzen”, sagt Hiither.
Sein Mitautor Wolfgang Bergmann
stelle in seiner Therapie-Praxis jeden-
falls fest, ,dass immer mehr Eltern
kommen, die vollig ratlos sind, weil
ihre Kinder den ganzen Tag vor dem
Computer sitzen und nicht mehr
davon wegkommen®.

Auch dass Computersiichtige eher
unauffillig sind, macht die Sache
nicht einfacher. Sie hinterlassen keine
Spritzbestecke, Schnapsflaschen oder
Zigarettenkippen. Nur selten wird die
Sucht so of?enktmdig wie in einem
Fall aus Deutschland, der noch nicht
lange zurtickliegt. Da zertriimmerte
ein 15-Jahriger die Wohnung seiner
Eltern in einem mehrstiindigen Wutan-
fall, weil sein Computer wegen eines
Stromausfalls mitten im Spiel schlapp
gemacht hatte.

Einfacher lésst sich bestimmen, wo
die Freude am Computerspiel endet
und = die Sucht beginnt.  Der
Umschlagpunkt ist erreicht an der

dem neuen Buch , Computersiichtig —
Kinder im Sog der modernen Medien®
(Walter Verlag, 18 Euro). Es warnt vor
den oft lebensbestimmenden Folgen
eines Abdriftens in virtuelle Existen-
zen - vor dem schleichenden Ausstieg
aus dem wahren Leben. Geschrieben
haben es der Erziehungswissenschaft-
ler Wolfgang Bergmann, Leiter des
Instituts fiir Kinderpsychologie und
Lerntherapie in over, sowie
Gerald Huther, Professor fiir Neuro-
biologie an der Universitat Géttingen.

Der Hirnforscher selber sagt iiber
das spannende, verstindlich geschrie-
bene Buch, er habe ,noch nie so eine
Gesellschaftskritik geschrieben wie
diese”. Am Ende habe er , deshalb sel-
ber tief durchatmen miissen. Denn es
geht ,nicht nur um die Computer-
sucht, sondern um die ganze Problema-
tik der Abhdngigkeiten”. Vor allem

Stelle, wo die Betreffenden sich in der
Wirklichkeit nicht mehr zu Hause fith-
len, wo sie sich in ihren virtuellen Wel-
ten wohler und heiler zu fithlen begin-
nen als im wahren Leben”, berichtet
Hiither. In der Realitit kimen Betrof-
fene dann , nicht mehr zurecht*.

Kein Wunder, denn ihr nach Reizen
gierendes Hirn passt sich an die in
Computerspielen gestellten Aufgaben
und gebotenen Belohnungen an — ,es
verindert sich nachweislich, sagt
Hiuther. Allméhlich wird das Ober-
stiibchen fiirs wahre Leben unpassend
— alles dort geht zu langsam und wird
langweilig. Den ersehnten Kick gibt es
nur noch in der Scheinwelt auf dem
Bildschirm. Der Spieler zicht sich aus
Familie und Freundeskreis zuriick.

Doch wieso kénnen das beliebte
wWorld of WarCraft" oder andere
Kampf-, Strategie- und Monsterspiele

mit ihrem scheinbar heillosen Durchei-
nander junge Menschen derart in
ihren Bann ziehen? Am verfithrerischs-
ten sind Hiither zufolge Online-
Spiele, bei denen man sich einen per-
sonlichen Stellvertreter aufbaut. ,Ihn
stattet man mit allen moglichen Eigen-
schaften und Fihigkeiten aus*, berich-
tet der Gottinger Hirnforscher. So ent-
steht ein Wunsch-Ego.

Doch dann miissen die Spieler
wunglaublich aufpassen, dass ihnen
nicht irgendjemand anderer diesen
Typen demontiert”, weil ja online
gespielt werde, ,Sie gehen dann oft-
mals gar nicht wieder weg vom Compu-
ter, weil sie Angst haben, dass ihnen
das, was sie so mithevoll auigebaut
haben, innerhalb von zwei Minuten
wieder kaputtgemacht wird.“

Worin der Reiz
der virtuellen Spiele
liegt, ist fiir Huther
klar: , In den virtuel-
len Welten suchen
sich Kinder und
Jugendliche selbst
Aufgaben, an denen sie iiber sich
hinauswachsen kénnen.“ Frage man
Eltern, durch welche Anforderungen
ihre Kinder das im wahren Leben
schaffen kénnen, ,wissen sie hiufig
Ear nicht, was gemeint ist”, sagt Hiit-

er. ,Durch Hausaufgaben r das
Heruntertragen des Miilleimers jeden-
falls nicht*.

Denn an Pflichten wie Schulaufga-
ben oder Hausarbeiten kénne man
,nicht iiber sich hinauswachsen,
darein kann man sich héchstens
fu%m", Jugendliche wollen aber Auf-
Ea en finden, die ihnen nicht vorgege-

en werden. ,Und je stirker das, was
Jugendliche tun, die Erwachsenen
abstoBt, um so besser eignet es sich fiir
sie als Aufgabe“, fiigt Hiither hinzu.

Fiir Bergmann und ihn sind keines-
wegs die omputer mit ihren speziel-
len Moglichkeiten schuld daran, dass
etliche Kinder und Jugendliche kaum
noch davon loskommen. , Unser Buch
ist kein Buch gegen Computer”,
betont Hiither. Computer béten eine
wwunderbare Technik“, die das
menschliche Gehirn ,zum Beispiel
von viel Merkstoff entlastet”, den man
sich jetzt jederzeit im Netz zusammen-
suchen kann. ,Nicht die Computer
machen Kinder und Jugendliche

[—,,Was Kinder siichtig
macht, ist das minutios
verplante Leben."

abhingig, sondern jene in den Kin-
dern steckende Schwiche, die wir
Erwachsenen erzeugt haben, findet
der Wissenschaftler.

Dabei geht es nicht um zu wenig
Muskeln —- obwohl auch hier einiges
im Argen liegt. Es geht um fehlende
Bewéhrungsproben, um Herausforde-

en, vor denen der Nachwuchs
sich anfanglich dngstigt, um sie dann
mit Mut und Stolz zu meistern. ,Mehr
und mehr Kinder vermissen in der von
uns gestalteten Lebenswelt etwas
ﬁanz ntscheidendes — ndmlich Mog-
ichkeiten, ihre wirklich wichtigen
Bediirfnisse zu stillen”, sagt Hiither.
Weil dies oft misslinge, ,suchen sie

Ersatzbefriedigungen“. So werden
Computerspiele , zu dem, was fiir Bein-
amputierte die Kriicke ist - ein Bediirf-
nis, das aus einem

Mangel entsteht”,
Doch worin lége
eine Losung? Nach
_I Ansicht der Buchau-
toren sollten Eltern
und andere Erzieher
fiir etwas sorgen, was viele Heran-
wachsende eher in Computerspielen
finden — zum Beispiel , klare und ver-
lassliche Strukturen und Regeln®, die
allein zum Ziel fiihren; ,selbststin-
dﬁge Entscheidungen®, fiir die man
allein verantwortlich ist; auBerdem
waufregende Entdeckul%en und span-
nende Abenteuer”. ichtig seien
zudem ,erreichbare Ziele* und , Vor-
bilder zum Nacheifern® sowie ,,Gefah-
ren und Bedrohungen, die man tiber-

winden kann*.

Dénn auch der '{unge Mensch lebt
nicht vom Brot allein. ,Was Kinder
siichtig macht, ist das durchorgani-
sierte, in jeder Hinsicht abgesicherte,
kontrollierte, verplante und bis in jede
Minute ausgefiilllte Leben", beklagt
Gerald Hiither. Im Bemiihen, , die Kin-
der so gut wie maglich auf das spatere
Leben vorzubereiten, haben wir die
Erziehungseinrichtungen zu perfekt
organisierten und reibungslos funktio-
nierenden Friedhofen gemacht", kriti-
siert der Gottinger Neurobiologe den
seiner Ansicht nach falschen Erzie-
hungsansatz. , Dort kénnen die Kin-
der nun noch frither als wir lernen,
wie man seine wrspriingliche Leben-

digkeit begrabt.“ Auferstehen kann
diese oft nur noch im Computerspiel.



