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Torben Kohring/Dirk Poerschke/Horst Pohlmann
Computerspielsucht oder digitale
Bewiltigungsstrategie?

Medienpaddagogische Implikationen zur Klassifizierung

von exzessivem Spielverhalten als Krankheit

Die Aufnahme von ,Gaming-Disorder" in den Katalog der Erkrankungen
(ICD-11, International Classification of Diseases) im Jahr 2018 (vgl. WHO
2018) durch die Weltgesundheitsorganisation WHO wirft fur die medi-
enpddagogische Arbeit ein paar Fragen auf. Im Folgenden fassen wir die
Fakten zusammen und diskutieren, welche Auswirkungen eine ,Computer-
spielsucht" auf das Selbstverstandnis und das Arbeitsfeld der Medienpada-
gogik hat.

Die Ausgangslage

Verhaltensstchte sind durch wiederholte Handlungen ohne verniinftige
Motivation gekennzeichnet, die von den Betroffenen nicht kontrolliert
werden koénnen. Sie berichten von impulshaftem Verhalten. Zudem scha-
digt die Verhaltenssucht meist die Interessen der Betroffenen und/oder
die anderer Menschen. Betroffene berichten von impulshaftem Verhalten.
Verhaltensstchte sind eine relativ junge Einordnung und die Wissenschaft
forscht in vielen Bereichen der Abhéngigkeit durch mediale Einfliisse. Die
bisherigen Ergebnisse dieser Forschung zeigen, dass Abhdngigkeiten die
Lebensfihrung beherrschen und zum Verfall der sozialen, beruflichen, ma-
teriellen und familidren Werte und Verpflichtungen fuhren kénnen. Der
amerikanische Psychologe Adam Alter verweist auf neuere Studien, nach
denen 35 Prozent aller Menschen an einer Stérung leiden sollen. Leich-
tere Verhaltenssiichte sind extrem verbreitet. Kritische Stimmen zu dieser
scheinbaren Inflation an psychiatrischen Diagnosen gibt es allerdings auch.
Der amerikanische Suchtexperte und Psychiater Allen James Frances siedelt
zum Beispiel die hohe Zahl der Stérungen als normal und in der Natur des
Menschen an und klassifiziert diese als soziales und weniger als ein medizi-
nisches Problem (vgl. Alter 2017: 31).

Die internationale statistische Klassifikation der Krankheiten und ver-
wandter Gesundheitsprobleme der Weltgesundheitsorganisation nennt
unter der Kodierung F63 ,Abnorme Gewohnheit und Stérung der Impuls-
kontrolle" exzessive Verhaltensweisen, die Merkmale einer psychischen
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substanzungebundenen Abhdngigkeit aufweisen und von Betroffenen wil-
lentlich nicht mehr vollstdndig kontrolliert werden kénnen.

Zum Begriff Gaming Disorder: ,Disorder" bedeutet im Deutschen so
viel wie Stérung. Der Begriff Addiction, der Gbersetzt ,Sucht" bedeutet,
wird nicht verwendet.

Exzessives Computer- oder Videospielen gilt nach einem neuen Ver-
zeichnis (ICD-11) der Weltgesundheitsorganisation (WHO) nun als Krank-
heit. Gaming Disorder oder Online-Spielsucht wurde 2018 in den neuen
Katalog der Krankheiten (ICD-11) aufgenommen (vgl. WHO 2018). Wie die
WHO beschlossen hat, direkt hinter Glucksspielsucht.

Die Goldstandards eines Krankheitsbildes

Die diagnostischen Goldstandards der WHO, also die Diagnosekriterien der
Gaming Disorder, lesen sich sehr frei interpretierbar und stellen eigentlich
nur einen Bruchteil der in der Fachwelt mittlerweile diskutierten Kriterien
dar.
Die WHO stellt drei Symptomgruppen fest, die bei Betroffenen auftre-
ten kénnen:
B Gestorte Kontrolle tUber das Spielen (Haufigkeit, Dauer, Intensitat etc.),
B Priorisierung des Spielens Uber alle anderen Lebensbereiche und All-
tagsaktivitaten,
B Weiterfihren oder Eskalation des Spielens trotz negativer Konsequen-
zen.

Gaming Disorder kann episodisch oder dauerhaft auftreten, eine Diagnose
kann nach zwélf Monaten gestellt werden. Eine kiirzere Dauer ist denkbar,
wenn alle Symptome in besonderer Schwere auftreten.

Mit diesen Kriterien missen oder kénnen wir in Zukunft in der medi-
enpddagogischen Praxis das Spielverhalten von Kindern und Jugendlichen
einschétzen.

Die Arbeitsgruppe Spielsucht der Universitdtsklinik Charité in Berlin
veroffentlicht auf ihrer Webseite einen Selbsttest, der in der Arbeit mit
Kindern und Jugendlichen immer wieder zum Einsatz gebracht wird (vgl.
Charité 2019).

Vor allem die Frage 10 des Tests kann durchaus auch kritisch gesehen
werden: ,Haben Sie Familienangehorige oder Freunde hinsichtlich Ihres
Computer- oder Online-Spielverhaltens kritisiert oder sich Sorgen gemacht,
dass Sie zu viel spielen?". Die hdaufigste Antwort von Jugendlichen in unse-
rer medienpéddagogischen Praxis war: ,Nattrlich, die mégen keine Games."
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Ahnlich verhdlt es sich im Selbsttest auch mit der Frage 6: ,Nutzen Sie
Computer- oder Online-Spiele als einen Weg, um vor Problemen zu fliehen
oder von negativen Gefilhlen wie Hilflosigkeit, Schuld, Angst oder Nie-
dergeschlagenheit abzulenken?" Auch hier ldsst sich sagen, dass es ganz
menschlich ist, dass Auswege, Rlickzugsgebiete oder eine schéne Alternati-
ve gesucht werden, um Problemen aus dem Weg zu gehen. Wenn es nicht
das Computerspiel wdre, wdre es sicher etwas anderes, wie zum Beispiel
Sport, Kino oder Fernsehen. Dieses Verhalten als kritisch einzuschatzen,
fuhrt schon sehr weit.

Dieser Rahmen stellt die Medienpddagogik zusdtzlich vor die Frage:
Was ist ein normales, funktionales Verhalten? Wie definieren wir diese
Konfliktfelder in der medienpddagogischen Arbeit? Unwidersprochen ist:
Sucht ist immer auch mit dramatischen persénlichen Schicksalen verbun-
den. Sie betrifft Abhdngige ebenso wie Familienangehérige, Freund*innen
oder Kolleg*innen und ist kein Randphdnomen unseres Zusammenlebens.
Im Mérz 2019 veroéffentlichte die Krankenkasse DAK eine Studie (vgl. DAK
2019), nach der 465.000 Jugendliche zwischen 12 und 17 Jahren als Risi-
kogruppe fiir Computerspielsucht einzustufen sind.

Die Schwierigkeiten, einen fachgemdBen Umgang mit suchtgefdhr-
deten Jugendlichen im medienpddagogischen Kontext zu gestalten, sind
bekannt und Debatten Uber Studien und politische Statements werden
immer wieder kontrovers gefuhrt. Im schulischen Kontext wird zuerst Kon-
takt mit dem Elternhaus, dann Uber die entsprechenden Fachstellen auf-
genommen. Die Schulpsychologischen Dienste finden immer wieder auch
hausliche Problemlagen als Ursache fiir eine Suchtgefahrdung. In diesen
Fallen kommen auch Erziehungsberatungsstellen oft an ihre Grenzen, an-
gemessene Hilfestellungen zu geben. Fur (Medien-)Padagog*innen macht
es Sinn, sich zuallererst bei den Ubergeordneten Behorden zu erkundigen
um die Vorgehensweisen abzusprechen. In manchen Schulen gibt es Me-
dienscouts, die entsprechend ausgebildet, Jugendlichen als erste, direkte
Ansprechpartner*innen zur Seite stehen kénnen, falls diese unter der ei-
genen exzessiven Mediennutzung leiden. Die Scouts mussen dann aber
auch wissen, an welche Stelle sie die Jugendlichen weitervermitteln kon-
nen, z.B. an die Drogen- und Suchtberatungsstellen oder bei den jlingeren
Spieler*innen an Erziehungsberatungsstellen. Einfach ist das nicht, da alle
Stellen sich immer klar dartiber werden mussen, was genau unter Gaming
Disorder zu verstehen ist.

Wenn wir uns noch einmal die Zahlen der DAK-Studie aus dem Jahr
2019 ansehen, dann werden hier ca. 3 Prozent der untersuchten Alters-
stufe als Risikogruppe eingestuft. An einer Schule mit 1000 Schiler*innen
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wadren das statistisch betrachtet 30 Jugendliche. Eine ganze Klasse als Risi-
kogruppe. Breit angelegte Praventionsprogramme, wie bei Problematiken
von z.B. der Drogen- und Gewaltprévention, gibt es im Bereich Gaming-
suchtprdvention in Deutschland derzeit leider noch nicht.

Was ist eine gestérte Kontrolle iiber das Spielen?

,Uber alle Spieloptionen (Computer-, Konsolen-, Tablet- und Smartphone-
spiele) gesehen, betrdgt die durchschnittliche Spieldauer der 12- bis 19-Jah-
rigen nach eigener Schétzung unter der Woche 103 Minuten pro Tag (125
Minuten am Wochenende). Im Vergleich zum Vorjahr zeigt sich ein deutli-
cher Anstieg der Spieldauer um mehr als 20 Prozent (2017 Mo-Fr: 84 Min.).
Dieser signifikante Anstieg geht vermutlich mit der Beliebtheit des vor einem
Jahr erschienenen und direkt sehr erfolgreichen Spieletitels Fortnite einher.”
(mpfs 2018: 58)

Das bedeutet, dass wir direkte Auswirkungen einzelner Spieltitel in der
Statistik messen kénnen. Die Industrie lernt von solchen Erfolgen und die
Anforderungen an das Game-Design, die technische Umsetzung und das
Marketing der Spiele werden sie immer wieder versuchen neu zu perfek-
tionieren. Allerdings ist Fortnite ein Koop-Survival-Spiel und wie lange der
derzeitige Hype anhalt, ist ungewiss, denn Spielevorlieben dndern sich im-
mer wieder und das erfolgreiche Genre von heute kann auch der Misserfolg
von morgen sein.

Was allerdings bleibt, ist die Frage nach der Dauer und Intensitat: Fin-
den wir schnell genug medienpddagogische Antworten auf die jeweils an-
gesagten Hypes, um Kinder und Jugendliche auch praventiv nicht in einen
ungesunden Erfolgsdruck fiir das jeweils angesagte Spiel abgleiten zu las-
sen? Oder mussen wir aufgrund von Forderzyklen und langen Vorlaufzeiten
den néachsten Hype abwarten und stets spontan darauf reagieren?

Bindungsfaktoren und Spielmechanismen

Angesichts der erhobenen Spielzeiten stellt sich die Frage, wie Computer-
und Videospiele Gamer¥*innen auch Uber einen ldngeren Zeitraum in ihren
Bann ziehen und welche Bindungsfaktoren und Spielmechanismen dabei
eine besondere Rolle spielen. Der offensichtlichste Unterschied zu anderen
Medienformaten ist die Moglichkeit, interaktiv in den Spielwelten zu agie-
ren. Hierbei stellt das Spiel stdndig neue Aufgaben oder Herausforderun-
gen, auf die Spielende reagieren mussen, um weiterzukommen und einen
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Spielerfolg zu erleben. Der Schwierigkeitsgrad steigt kontinuierlich an, um
auch weiterhin neue Herausforderungen zu bieten und Erfolgserlebnisse
zu ermdglichen. Stimmt das Verhéltnis von Herausforderungen, Belohnun-
gen und Erfolgserlebnissen, tauchen Spieler*innen in die Spielwelt ein und
erleben ein sog. Flow-Erlebnis, ein positives emotionales Erleben, beim
und durch das Spielen. In einem Flow-Erlebnis begegnet eine Person vor
ihr liegenden Herausforderungen mit Einsatz der eigenen Fahigkeiten und
wird bei Erfolg flr die Leistung belohnt. Stimmt das Mischungsverhdltnis
zwischen Herausforderung, eigenem Kénnen und Belohnung, steigt die
Motivation und die ndchste Aufgabe wird in Angriff genommen, um das
Flow-Erleben aufrechtzuerhalten. So entsteht ein Schaffens- oder Tatig-
keitsrausch. In der Tat ist kein anderes Medium besser dazu in der Lage, ein
Flow-Erlebnis herbeizuftihren, als ein Computer- und Videospiel, das auf-
grund seiner Programmierung auf die Eingaben und das Vorankommen der
Spielenden reagieren kann. Viele Spieledesigner*innen werden also versu-
chen, ein Spiel so zu programmieren, dass es Gamer*innen bindet und ein
Flow-Erleben ermoglicht. Sie versuchen, die Spielmechanik so aufzubauen,
dass die Bindungsfaktoren aufgehen und funktionieren. Ein Spiel, das dies
nicht schafft, bietet in den Augen der Spielenden kein ausreichendes Preis-
Leistungs-Verhdltnis und wird im Markt-Konkurrenzkampf nicht bestehen.

Eine Erfolgskontrolle findet in Games unmittelbar und meist ohne Zeit-
versatz statt, d.h. eine Bewertung von und Belohnungen fiir die Leistungen
erfolgen direkt und Spieler*innen erleben sich kontinuierlich als selbstwirk-
sam (vgl. Klimmt/Hartmann 2006: 133-145). Dadurch ldsst sich auch jeder-
zeit messen, wie gut jemand im Spiel ist und andere Spieler*innen kénnen
ihre eigene Leistung mit denen der anderen abgleichen. Entscheidend fur
die Wahrnehmung des eigenen Spielerfolgs ist so auch, Anerkennung von
anderen fur die eigene Leistung zu erhalten. Da diese Leistung aber nur
von jemandem eingeschatzt werden kann, der/die mit den Spielforderun-
gen vertraut ist, erfolgt die Anerkennung nur innerhalb von Gamer*innen-
Kreisen. Oder anders gesagt, Personen, die das Spiel nicht kennen, es nicht
selbst gespielt haben und nicht wissen, auf was es im Spiel ankommt, wer-
den keine Leistungsbewertung abgeben koénnen. Bestdtigungen erhalten
und suchen Gamer*innen also bei Gleichgesinnten. In einer Studie fur die
Landesanstalt fir Medien NRW dufern sich Vielspieler*innen dahingehend,
dass die Hauptmotivationen fiir zeitintensives Gamen die sozialen Kontakte
zu anderen Gamer¥*innen und die Anerkennung fur die Leistungen inner-
halb eines Spielkontextes ausmachen (vgl. Fritz/Lampert/Schmidt/Witting
2011: 234ff.). Die sozialen Kontakte zu anderen Gamer*innen ergeben sich
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natdrlich auch aus dem gemeinsamen Spielen, ganz gleich, ob miteinander
im Team oder im Wettstreit gegen andere.

Um sich im Wettbewerb zu behaupten, versuchen Spielefirmen also,
ein Produkt auf den Markt zu bringen, das Spieler*innen stirker bindet als
Konkurrenzprodukte. Das gelingt mit einer passenden Mischung der skiz-
zierten Spielmechaniken. Manche gehen aber noch einen Schritt weiter und
bedienen sich bestimmter Mechanismen, die aus der Gliicksspielforschung
bekannt sind und eine Bindung verstdrken kénnen. Und genau hier setzt die
Kritik im Sinne einer moglichen Inkaufnahme von Abhéngigkeiten an, die
nicht nur aufseiten von Wissenschaft und Padagogik laut wird, sondern auch
unter Game-Designer*innen und in der Gaming-Community selbst sehr kon-
trovers diskutiert wird: Darf sich ein Computerspiel klassischer Glticksspiel-
prinzipien bedienen, die offensichtlich nur der Spieler*innen-Bindung und
der Gewinnmaximierung dienen? In dem Kontext sind vor allem folgende
Aspekte zu diskutieren: Durch den zunehmenden Schwierigkeitsgrad eines
Spiels verbessert sich der/die Spieler*in kontinuierlich. Herausforderungen,
die zu Beginn noch gar nicht zu meistern sind, da den Spieler*innen die Spiel-
fahigkeiten fehlen, werden immer greifbarer und eine Belohnung oder ein
Spielerfolg sorgt fur ein Flow-Erleben. Gleichzeitig werden die Spieler*innen
darauf konditioniert, die eigenen Fahigkeiten stetig zu verbessern, um weite-
re Belohnungen fir Spielhandlungen zu erhalten. Das Aufrechterhalten des
Flows und das Erreichen der ndchsten Belohnung werden zu impliziten Zie-
len und Konditionierung geht mit einer Bedtrfnisbefriedigung einher.

Das eingangs erwahnte Spiel Fortnite folgt dem sog. ,Battle-Royal-
Prinzip", in dem Spieler*innen in direkter Auseinandersetzung gegenein-
ander antreten, bis nur noch eine Spielerin bzw. ein Spieler Ubrig bleibt
und das Match gewinnt. Einen Uberblick tber das Battle-Royal-Genre gibt
Tobias Nowak in einem Radio-Beitrag flir WDR 5 (vgl. Nowak 2018). Eine
kulturelle Hervorhebung erfuhr das Spielprinzip mit dem Romanzyklus
Die Tribute von Panem bzw. mit seiner Kino-Verfilmung. Auch hier treten
Kontrahent*innen auf einem immer enger werdenden Spielfeld gegenei-
nander an, versuchen, bessere Waffen zu bekommen, um sich gegen die
anderen durchzusetzen. Entsprechende Ausrlstung liegt auf dem Spielfeld
nach dem Zufallsprinzip verstreut und es ist Gliickssache, welche Waffen
Spieler*innen bekommen. Die direkte Wettkampf-Situation selbst sorgt
fur Anspannung und Adrenalin. Gewinnen werden letztlich diejenigen, die
Uber die starkeren Waffen und die meiste Spielerfahrung verfiigen.

Das Gllcksprinzip beim Ergattern besserer Ausrlstung lasst sich noch
weiter ausbauen, wenn z.B. Kisten bzw. Boxen, sog. ,Lootboxen”, im Spiel
gewonnen werden kénnen, deren Inhalt unbekannt ist. Die Spieler*innen
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erhoffen sich, besondere Gegenstdnde zu erhalten und sind daftir durch-
aus bereit, fir das Offnen dieser Boxen Geld zu bezahlen (In-Game- bzw.
In-App-Kdufe). Ob tatsdchlich etwas Besonderes in der Box versteckt ist,
bleibt dem Zufall Gberlassen und ist demnach durchaus als gliickspieldhn-
lich einzustufen. Dem Argument, dass kein Geld ausgezahlt wird, halten die
Neuseeldndischen Psychologen Drummond und Sauer entgegen:

.Some legal definitions of gambling require that the aforementioned ability
to cash out their winnings for money is present. However, we argue that
this is a narrow definition of gambling because it fails to recognize the value
created for players from the combination of scarcity of, and competitive ad-
vantage provided by, in-game items in the gaming environment. Nonethel-
ess, even according to this strict interpretation of gambling, at least one in
five (23%) of the games with loot boxes we sampled constituted a form of
gambling." (Drummond/Sauer 2018: 3)

Das Lootbox-Prinzip ist insgesamt nicht neu, sowohl analog als auch digital,
wenn wir uns z.B. Wundertiiten oder Uberraschungseier anschauen. Denn
auch hier ist ungewiss, was man bekommt, auch wenn man den Eindruck
hat, Einfluss nehmen zu kénnen. Luke Clark vom Behavioural and Clini-
cal Neuroscience Institute an der Cambridge University schreibt zu diesem
Glicksspiel-Mechanismus:

,Gambling games promote an 'illusion of control': the belief that the gamb-
ler can exert skill over an outcome that is actually defined by chance." (Clark
2007)

Die Erwartungshaltung ist sehr groR und die Enttduschung meist auch,
wenn die Inhalte ausgepackt sind. Dennoch sorgen Ungewissheit, Neugier
und der Wunsch nach (Status-)Verbesserung dafir, dass die Produkte tiber-
haupt gekauft werden, denn schlieBlich werden die wenigsten ein Uberra-
schungsei nur wegen der Schokolade kaufen. Eine ausfuihrliche Darstellung
und Kritik von Glicksspiel-Prinzipien in Computerspielen nimmt der Autor
und Software-Entwickler Peter Bright fiir das Internetportal arstechnica vor
(vgl. Bright 2018).

Einen ganz anderen Aspekt beleuchtet der Autor und Multimedia-
Kinstler Eron Rauch in einem Beitrag flr die Zeitschrift WASD (vgl. Rauch
2018). Er verknlpft Spielinhalte und Spielmechaniken mit den Merkma-
len einer anderen Verhaltenssucht, der Arbeitssucht, und fUhrt aus, dass
Spieler*innen &hnliche Verhaltensmuster an den Tag legen. Wenn Games
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Aspekte der Realitdt virtuell simulieren, ist es nicht verwunderlich, wenn
sich Merkmale der Arbeitswelt in Spielen wiederfinden. Interessant ist sei-
ne Annahme, dass einerseits Personen, die an Arbeitssucht leiden, gezielt
Spiele waéhlen, die die Mechanismen aufgreifen (Spieler*innen wahlen le-
benstypisch und kompensatorisch), dass die Wirkmechanismen sich ande-
rerseits aber auch wechselseitig verstarken kdnnen. Hier stellt sich die Frage
nach der Henne und dem Ei und wie padagogisch und therapeutisch darauf
reagiert werden kann.

Warum wir auch digital spielen

Wenn wir Uber das menschliche Spielen sprechen, sprechen wir Gber eine
Tatigkeit, die offensichtlich zivilisatorisch schon immer einen wichtigen
und hohen Stellenwert hatte und, so wissen wir heute, eine unverzichtbare
Grundlage fur unsere psychische Entwicklung darstellt. Das Spielen weist
immer einen Bezug zum Spielmaterial auf, schliefllich spielt der Mensch
meist mit Gegenstanden wie einer Puppe, einem Instrument, einer Spiel-
figur, einem Fahrzeug oder auch einem Computer. Das bevorzugte Spiel-
zeug spiegelt dabei auch immer den Zeitgeist wider. Das Computerspiel ist
eines der vorherrschenden Mittel zur eigenen und gemeinsamen Ausein-
andersetzung mit der sogenannten dritten digitalen Revolution. Die mit
dieser Revolution einhergehenden Verdnderungen in der Wirtschafts- und
Arbeitswelt, in Offentlichkeit und Privatleben vollziehen sich in groRer
Geschwindigkeit und das digitale Spielzeug Ubernimmt damit auch eine
Funktion. Eine Funktion, die Spiele schon immer, neben der Unterhal-
tungsfunktion, auch hatten: die Entscharfung unserer Angste und unbe-
wussten Vorbehalte vor zu groBen Verdnderungen. Ist der technologische
Umbruch von mir persénlich zu meistern? Welche Erwartungshaltungen
und Leistungsanforderungen kommen da auf mich zu? Wir finden in der
Psychologie und der Psychoanalyse unzahlige Beispiele fir diese wichti-
ge Funktion des Spiels. Menschen setzen sich im Spiel mit unbewussten
oder auch echten Angsten auseinander. Damit haben digitale Spiele heute
auch eine wichtige Funktion und sind keinesfalls nur ein nutzloser Zeitver-
treib fur die Konsument*innen, als die sie haufig eingeordnet werden. Fur
exzessive Spieler*innen wirde dann in erster Linie die Aufgabe bestehen,
sich mit den Griinden fur ihr ibermaRiges Spielverhalten kritisch ausein-
anderzusetzen. Eine Klassifizierung als Krankheit des Nutzungsverhaltens
im Spiel erschwert unserer Meinung nach die echte Ursachenforschung.
Viele Untersuchungen verweisen deshalb auch immer auf ein schwieriges
soziales Umfeld, kritische Lebenssituationen oder auf die Nutzung digitaler
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Spiele zur Selbstmedikation bei manifesten Persénlichkeitsstérungen. Hier
sind wir, die Autoren dieses Beitrags, uns allerdings auch untereinander
nicht einig. Dagegen spricht, dass die oben beschriebenen Bindungsfak-
toren in digitalen Spielen Sucht stdrker beglinstigen kénnen, als dies in
anderen Spielformen der Fall ist.

Auf der steten Suche nach dem Kompass —
das Selbstverstindnis der Medienpddagogik

Medienpadagog*innen fillt es nicht leicht, sich klar zu den beschriebenen
Phdnomenen zu positionieren und zu verhalten. Das liegt zum einen in
der standigen technischen und inhaltlichen Transformation digitaler Spiele
begriindet, deren Mechanik, Form und Asthetik sich mit jedem Update &n-
dern oder erweitern kénnen. Da die beschriebenen Bindungsfaktoren ihre
volle Wirkung erst im Zusammenspiel entwickeln, lassen sich viele Phidno-
mene nachahmen, aber fast nie vollstindig kopieren, was die Greifbarkeit
von Games als ,Suchtmittel" schwierig und eine Einschatzung im Vorfeld
fast unmoglich macht. Schaut man sich z.B. den langjdhrigen Platzhirsch
unter den Online-Rollenspielen World of Warcraft an, so lassen sich die
Bindungsfaktoren des Spiels gut beschreiben. Dies hat aber trotzdem nicht
dazu geflihrt, dass andere Spiele, die versuchten moglichst viele dieser er-
folgreichen Faktoren zu kopieren, die gleiche Beliebtheit erzielen konnten.

Zum anderen fdllt es Medienpddagog*innen auch deshalb schwer, weil
Abhéngigkeit immer individuell betrachtet werden muss. Den Spieler bzw.
die Spielerin gibt es nicht, denn wie beschrieben, ist das Spielverhalten im-
mer ein von persénlichen Vorlieben geprdgtes. Damit sind auch die Spiel-
elemente, die Spieler*innen besonders binden, duRerst individuell. Genau
bei dieser individuellen Wirkung digitaler Spiele kommt die Medienpdda-
gogik mit breit angelegten Projekten durch die Beschreibung des ICD11 der
WHO an ihre Grenzen. Bis heute gibt es auBerhalb der Institution Schule
nur wenige brauchbare Instrumente, um die Wirksamkeit von medienpdd-
agogischen Angeboten zu beschreiben und zu messen.

Das System Schule hat z.B. mit dem Medienkompetenzrahmen NRW
versucht, den Begriff der Medienkompetenz aufzugliedern und auf den Be-
reich Schulunterricht anzuwenden (vgl. Medienkompetenzrahmen NRW
2018). Natdrlich fallt einem kompetenzorientierten und altersgegliederten
System wie der Schule die Beschreibung von Kompetenzbereichen leichter
als in der offenen Kinder- und Jugendarbeit, in der viele klassische medien-
padagogische Angebote verortet sind und deren Aufgabe es ist, Jugendli-
che bei der Personlichkeitsentwicklung zu unterstiitzen. Die direkten Aus-
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wirkungen dieser Bemiihungen sind naturlich schwer bis gar nicht direkt
messbar und haben trotzdem Auswirkungen auf die Abhdngigkeitsgefahr-
dung Jugendlicher und junger Erwachsener.

Die Diagnosen von Kinderdrzt*innen, Kindertherapeut*innen und
Psycholog¥innen aufgrund der Beschreibungen des ICD11 erfordern dage-
gen in der Zukunft viel stdrkere individuelle Unterstiitzungsstrategien durch
medienpddagogische Fachkréfte.

So beschaftigt sich z.B. eine Arbeitsgruppe der Evangelischen Ju-
gendhilfe Godesheim in Bonn seit 2018 intensiv mit dem Thema ,Digital
Care" (vgl. Stadtgrenzenlos 2018). In der Arbeitsgruppe zur Entwicklung
eines anamnestischen Instruments sind Fachkrdfte verschiedener Berei-
che vertreten, wie beispielsweise Psycholog¥innen, Sozialpddagog*innen,
Medienpadagog*innen und Vertreter*innen von Stadtgrenzenlos.

.Ziel ist es, ein alltagstaugliches Handwerkszeug zu entwickeln, mit dessen
Hilfe der Medienkompetenzrahmen eines jungen Menschen und sein Ver-
halten in der Medienwelt greifbar wird — durch gezielte Betrachtung wird
deutlich, was der Einzelne mitbringt, auf welchen Brettern der digitalen Welt
er sich sicher bewegt und welche Unterstlitzung er zur  digitalen Fitness'
noch braucht. Punkte wie Nutzungsmotive, Anwendungskompetenzen, so-
ziale Beziehungen, Werte und Normen, und einiges mehr, werden mit Hilfe
determinierter Ankerwerte evaluiert — die Arbeitsgruppe bedient sich hierbei
der Logik eines in der Einrichtung seit Jahren genutzten Evaluationsinstru-
mentes namens WIMES." (ebd.)

Anhand dieses Beispiels wird deutlich, dass die Logik und auch Finanzie-
rung eines Systems sich als entscheidend fiir den Umgang mit dem Thema
.Computerspielsucht" darstellt. Die Definition der Problemlage und die
Festlegung eines normalen, funktionalen Verhaltens im Bezug auf digitale
Spiele werden hier in einem bestehenden System getroffen.

Unabhdngig vom System werden wir in der Zukunft differenzierte Ansat-
ze fur den Umgang mit dem Thema exzessiver digitaler Spielekonsum benoti-
gen. Helbig fuhrt dazu an, dass ,das souverdne Handeln in einer mediatisier-
ten Gesellschaft, die kritisch-reflexive Bewertung der Gegebenheiten und der
selbstbestimmte Gebrauch von digitalen Medien die individuelle Auspragung
von Medienkompetenz erfordert. Wird ein Blick in die Aufgabenfelder der
Kinder- und Jugendhilfe geworfen, zeigt sich, dass sich medienpadagogische
Inhalte aktuell nur in wenigen Angeboten und Leistungen wiederfinden und
die Férderung von Medienbildungsprozessen und Medienkompetenz noch
am Anfang steht [...]. Die wenigen medienpddagogischen Projekte in der So-
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zialen Arbeit sind meist in offenen Angeboten der Kinder- und Jugendarbeit
verortet, die gesetzlich dazu aufgefordert sind, die Entwicklung Jugendlicher
zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Persénlichkeit zu
fordern" (§11 SGB VIII; vgl. Helbig 2017: 138).

Neben der klassischen jugendkulturellen Projektgestaltung zum Thema
Computerspiele missen sich Medienpadagog*innen stérker in die Ausge-
staltung von differenziertem Praventionsmaterial einbringen, das tber eine
reine Warnung oder Aufklarung gegentber dem Medium hinausgeht und
starker die individuelle Nutzung digitaler Spiele und Medien durch Jugend-
liche in den Blick nimmt. Dabei gilt es, nicht nur dem nédchsten Hype hin-
terherzulaufen, sondern Materialien zu erstellen, die die grundlegenden
und identifizierten Bindungsfaktoren von digitalen Spielen unabhdngig von
aktuellen Spielen analysieren und fur Jugendliche greifbar machen.

In der Ausbildung von Medienpddagog*innen spielt die individuelle
Beratung und individuelle medienpéddagogische Arbeit mit Klient*innen in
den Hilfen zur Erziehung bisher fast keine Rolle. Méchte die Medienpdda-
gogik an dieser Stelle in der Zukunft eine Rolle spielen, missen bestehende
Konzepte libertragen und neue Konzepte entwickelt werden, die insbeson-
dere Jugendlichen und jungen Erwachsenen direkte Hilfestellungen bieten.

Die bisherigen Konzepte nehmen digitale Spiele eher aus einem kul-
tur- oder spielpadagogischen Blickwinkel wahr und nehmen die Pravention
nur als einen Baustein in ihre Arbeit mit auf. Fraglich ist zudem, ob die
bestehende Struktur der Projektforderung einer gelingenden, breit ange-
legten und nachhaltigen Prdvention nicht im Weg steht, da individuelle
Hilfen nattrlich aufwendiger und dadurch kostenintensiver sind als zeitlich
begrenzte Projekte, die zudem in der Regel immer wieder einen neuen
Schwerpunkt oder einen innovativen Ansatz verfolgen mussen, wodurch
langfristige Ansdtze nur schwer umzusetzen sind.

Ein medienpéadagogisches Arbeitsfeld wird auch in Zukunft die Aufkla-
rung und Beratung von Eltern sein. Sie missen Uber technische Aspekte
wie Spielmechanismen, Spielgenres und Finanzierungsmodelle aufgeklart
werden und bendtigen Beratung auf paddagogischer Ebene zu Spielzeiten-
Regelungen, Interventionsmoglichkeiten und mussen auch dazu angeregt
werden, sich ernsthaft fur das Spielinteresse ihrer Kinder zu interessieren,
vielleicht mal mitzuspielen, um mitdiskutieren zu kénnen, ohne Gefahr zu
laufen, den Anschluss an die digitale Lebenswelt der Heranwachsenden zu
verlieren. Eine groRere Bedeutung wird zukinftig der Kooperation mit Erzie-
hungs- und Drogenberatungsstellen sowie behandelnden Therapeut*innen
zukommen, um einen systemischen Ansatz in der Behandlung von exzessi-
ver Mediennutzung tberhaupt angehen zu kénnen.

Computerspielsucht oder digitale Bewaltigungsstrategie?

101



Fazit

Die Medienpddagogik steht angesichts des technischen Fortschritts und der
fortschreitenden Digitalisierung aller Lebensbereiche vor vielen Fragen. Dies
merkt man letztlich nicht nur an ungekldrten Fachtermini, sondern auch an
einer mangelnden Differenzierung der Profession. Medienpddagog¥innen
mussen im Angesicht von medienpddagogischen Fragestellungen wie der
Computerspielsucht bereit sein, mit anderen Fachrichtungen zusammen-
zuarbeiten und gemeinsam Hilfestellungen fur die individuellen Probleme
von Betroffenen zu entwickeln. Hierbei wird es in Zukunft auch um die
Zustandigkeit im Hinblick auf bestimmte Problemstellungen gehen, fur die
klare Positionen und fachliche Differenzierungen notwendig sind. Wenn
man sich die Ausbildung von Medienpddagog¥innen in den verschiedenen
Studiengdngen jedoch anschaut, werden eher Alleskdnner*innen auf die
Arbeit vorbereitet, denn Spezialist*innen fir verschiedene Arbeitsbereiche.
Die Debatte um die Computerspielsucht gibt der Fachdisziplin Medienpé-
dagogik die Chance, Uber ihr Selbstverstdndnis auch im Hinblick auf eine
gesamtgesellschaftliche Entwicklung nachzudenken und sich darauf vorzu-
bereiten, neben den Bereichen Schule und Jugendférderung auch vermehrt
in anderen Bereichen der sozialen Arbeit ein Betdtigungsfeld zu erhalten.
Dies setzt jedoch gerade in der individuellen Hilfe eine andere Férderlogik
der Medienpddagogik voraus, will man diese Entwicklung nicht komplett
einem 6konomisch orientierten Markt tiberlassen.
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