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MEDIZIN UND FORSCHUNG

B MEDIZIN IN KURZE

Psychisches Trauma
wird per fMRT sichtbar

FLORENZ (mut). Eine posttrauma-
tische Belastungsstorung (PTSD)
lasst sich per fMRT erkennen, ha-
ben Forscher bei einem Kongress
in Florenz berichtet. Psychiater
um Professor Florin Dolcos aus
Kanada haben 42 US-Soldaten, die
Hiélfte davon mit PTSD, per fMRT
untersucht. Dabei mussten die
Probanden Denkaufgaben meis-
tern. Gleichzeitig wurden ihnen
Kampfszenen oder neutrale Fotos
gezeigt. Die Patienten mit PTSD
wurden dabei von allen Fotos glei-
chermallen abgelenkt, die ohne
PTSD nur von den Kampfszenen.
Ablenkung duBerte sich dabei in
einer erhohten Aktivitdt in der
Amygdala und einer reduzierten
Aktivitdt im préfrontalen Kortex.

Antidepressive Therapie
kann Blutdruck erh6hen

NEU-ISENBURG (ikr). Bei Patien-
ten, die trizyklische Antidepressiva
erhalten, sollte der Blutdruck im
Auge behalten werden. In einer
Studie hatten Patienten mit unbe-
handelter Depression oder Angst-
storung  signifikant niedrigere
Blutdruckwerte als Gesunde (Hy-
pertension Online 2009). Patien-
ten, die trizyklische Antidepressiva
einnahmen, hatten hohere Werte
als Gesunde und als nicht behan-
delte Patienten. Die Einnahme
von SSRI hatte keinen nennens-
werten Einfluss auf den Blutdruck.

Warme lasst den
Kopf drohnen

BOSTON (hub). Mit der Aullen-
temperatur steigt auch das Risiko
fiir Kopfschmerzen: und zwar pro
fiinf Grad Celsius um 7,5 Prozent.
Das hat die Auswertung der Daten
von tiber 7000 Patienten ergeben,
die wegen Kopfschmerzen in die
Notfallaufnahme kamen, teilt die
Harvard Medical School in Boston
mit. Auch ein niedriger Luftdruck
war mit einer erhdhten Kopf-
schmerzrate verbunden.

Bei posttraumatischem
Stress hilft Ecstasy

TRONDHEIM (hub). Patienten mit
PTSD profitieren von einer phar-
makologischen  Ecstasy-Version
(J Psychopharmacol online). Die
Substanz plus Psychotherapie bes-
serte in einer Studie den Zustand
bei 92 Prozent der zuvor therapie-
resistenten 21 PTSD-Patienten.

Mit Musik gegen den
visuellen Neglect

LONDON (mut). Patienten, die
nach einem Schlaganfall einen vi-
suellen Neglect haben, kdnnen ih-
re Wahrnehmung offenbar verbes-
sern, indem sie ihre Lieblingsmu-
sik horen. So konnten Schlagan-
fall-Patienten in einer Studie opti-
sche Reize im betroffenen visuel-
len Feld mit der Lieblingsmusik
besser wahrnehmen als ohne Mu-
sik oder mit Musik, die sie nicht
mochten (PNAS online).

Zwangsstérungen
beginnen oft schon

im Kindesalter.
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Begehen Jugendliche
Suizid, kiindigen sie dies
meist voher an.
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Schon bald kénnte es
eine orale MS-Therapie

eben.
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Dauerdaddeln aus Mangel an Anerkennung

PC-Spiele sind selbst aus
Kinderzimmern nicht
mehr wegzudenken.
Problematisch wird es,
wenn junge Menschen
fast nur noch in
virtuellen Welten leben.

Von Uwe Groenewold
und Thomas Miiller

Ein neunjdhriger Junge glaubt tat-
sdchlich, dass Menschen mehrere
Leben haben. Sein Wissen {iber die
Welt hat er fast ausschliefflich aus
Computerspielen erfahren. Beispiele
wie dieses nannten Experten vor kur-
zem auf dem DGKJP-Kongress in
Hamburg. Die Psychiater spiiren of-
fenbar immer mehr die Auswirkun-
gen eines starken Medienkonsums.

Beliebter ist nur noch
Fernsehgucken

So verbringen Kinder und Jugendli-
che inzwischen den grolten Teil ih-
rer Freizeit mit Fernsehen und Com-
puterspielen — Jungen im Schnitt sie-
beneinhalb Stunden tédglich, Mad-
chen etwa sechs Stunden.

Diese Zahlen gehen aus einer ak-
tuellen Umfrage zur Mediennutzung
bei Jugendlichen in Deutschland her-
vor. Dazu hat das Kriminologische
Forschungsinstitut ~ Niedersachsen
(KFN) 44600 Neuntklédssler befragt
(wir berichteten). Video- und Com-
puterspiele sind nach dem Fernseh-
gucken die zweitwichtigste Freizeit-
aktivitdt: 15-jdhrige Jungen spielen
an Schultagen mehr als zwei Stunden
téglich, Madchen knapp eine Stunde.
Auch bei Fiinftkladsslern ist der Kon-
sum schon beeindruckend: Die im
Schnitt elfjadhrigen Jungen spielen
tdglich eine Stunde mit PC oder
Spielkonsole, bei den Maddchen sind
es erst 23 Minuten, hat eine andere
Studie bei tiber 1150 Berliner Schii-
lern ergeben.

Geben solche Zahlen Grund zur
Besorgnis? Professor Michael Schul-
te-Markwort aus Hamburg warnte
auf dem DGKJP-Kongress vor einer
pauschalen Verteufelung der neuen
Medien. ,Gesunde Kinder werden
nicht geschidigt, wenn der Medien-
konsum in ein normales Familienle-
ben eingebettet ist und Eltern ihre
Kinder medienkompetent erziehen.“
Der bewusste Umgang mit Compu-
tern und sinnvollen interaktiven
Spielen kénne Studien zufolge sogar
zu einer Verbesserung der Feinmoto-
rik und zu einer frithen Sprachkom-
petenz fiihren. ,Suchtgefdhrdet sind
vor allem Kinder, die sowieso schon

psychisch auffal-

30 Stunden ligsind®
Doch was ist ein

pro Woche  sinnvoller Um-
: gang mit Medi-

zu splelen, en? Wie immer
deutet auf  in solchen Fil-
len: Die Dosis

Sucht. macht das Gift.
Zeichen einer

Spiel-Abhédngigkeit seien etwa, wenn
jemand mehr als 30 Stunden pro Wo-
che in virtuellen Welten abtaucht, so
Professor Rainer Thomasius aus
Hamburg. Generell gelten fiir die Di-
agnose einer Spielsucht dhnliche Kri-
terien wie fiir stoffgebundene Siich-
te: Wenn Menschen die Frequenz
und Dauer ihres Spielekonsums
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Spielen bis zur Erschépfung: Gerade fiir junge Manner ist das oft Alltag.

nicht mehr kontrollieren kodnnen,
wenn sie Nachteile wie schlechte
Schulnoten in Kauf nehmen und
wenn sie ihr Leben ganz darauf aus-
richten, moglichst lange spielen zu
konnen. Dabei drehen sich ihre Ge-
danken selbst dann um das Spiel,
wenn sie mal nicht vor dem Compu-
ter sitzen. Nach diesen Kriterien gal-
ten in der KFN-Studie drei Prozent
der Jungen und 0,3 Prozent der Mad-
chen im Alter von etwa 14 Jahren als
computerspielsiichtig.

Online-Rollenspiele sind
besonders suchtgefahrdend

Angebote wie das Rollenspiel ,World
of Warcraft® sind dabei besonders
suchtgefdhrdend: Zu solchen Spielen
treffen sich oft tausende Teilnehmer
per Internet in virtuellen Welten und
miissen in Gruppen komplexe Aufga-
ben l6sen. ,In diesen mythischen
Welten herrscht niemals Stillstand
oder Langeweile. Stindig geschehen
unterhaltsame und tiberraschende
Dinge. Diese Welt existiert parallel
zur Alltagswelt und dndert sich, un-
abhingig, ob ein Spieler eingeloggt
ist oder nicht“, heillt es im KFN-Be-
richt. Die Spieler entwickeln in der
virtuellen Welt soziale Bindungen
mit anderen Menschen. Wer viel Zeit
im Spiel verbringt, wird belohnt, und

Foto: dpa

das Sozialprestige innerhalb der
Gruppe steigt. Allerdings verlieren
sich héufig solche Menschen in virtu-
ellen Welten, denen es in der realen
Welt an Anerkennung fehlt. Thoma-
sius: , Eine Computerspielsucht steht
nie allein da, sondern wird oft beglei-
tet von Depressionen oder ADHS.“

Was ist zu tun? Patentlésungen
gibt es nicht. Vorschldge der Exper-
ten auf dem Kongress waren etwa ei-
ne Selbstkontrolle der Spiele-Indu-
strie mit Hinweisen auf die Suchtge-
fahr ihrer Spiele — doch das gilt als
schwer realisierbar. Verstarkt werden
miissten auch Hilfsangebote fiir Fa-
milien in Suchtberatungsstellen. So
wurde im Hamburger UKE das Pro-
jekt , Lebenslust statt online Flucht!“
eingerichtet; ein Gruppenprogramm
fiir Jugendliche mit problemati-
schem Computergebrauch. Notfalls,
so Thomasius, machen Betroffene
auf der Suchtstation sogar einen ech-
ten Entzug. Hilfreich kénnte zudem
die Einrichtung von Ganztagsschulen
mit zusitzlichen Freizeit- und Grup-
penangeboten sein.

Wichtig: Auch Eltern sollten sich
dafiir interessieren, was ihre Kinder
sehen und spielen. Ein Computerver-
bot gilt als kontraproduktiv, weil es
die Spiele nur noch attraktiver
macht. Besser wire, man wihlt Sen-
dungen und Spiele gemeinsam aus
und legt Spielzeiten fest.

Gewalthaltige Computer-
spiele machen nicht
zwangslaufig aggressiv,
weil3 der Diplompsycho-
loge Florian Rehbein.

Arzte Zeitung: Nach dem Amoklauf
in Winnenden heif3t es wieder oft:
Ballerspiele machen aggressiv.
Stimmt das?

Florian Rehbein: Die Forschung
zeigt, dass gewalthaltige Spiele Ag-
gressionen verstirken kdonnen. Die
Spieler werden wiitend, erregt, der
Kreislauf wird aktiviert. Gleichzeitig

H DREI FRAGEN - DREI ANTWORTEN
,2Computerspiele alleine losen noch keine Gewalt aus*®

gewohnen sich die Spieler langfris-
tig an die Gewalt, etwa wenn sie bei
,First-Person-Shootern“ Menschen
in den Kopf schieRen miissen, weil
das effektiv ist und sie weniger Tref-
fer brauchen, oder wenn Blut spritzt
und Gliedmallen abgerissen wer-
den. Damit es in der Realitéit zu ei-
ner Gewalttat kommt, miissen aber
sehr viele Faktoren zusammentref-
fen. Gefdhrlich sind Gewaltspiele
bei Menschen, bei denen sowieso
schon etwas brodelt und die dann
in den Spielen tiber Jahre ihre Ge-
waltfantasien ausleben und in ihren
Gewalt legitimierenden Uberzeu-
gungen bestidtigt werden. Damit
sind gewalthaltige Computerspiele
als zusdtzlicher, niemals aber allei-
niger Risikofaktor fiir gewalttdtiges
Verhalten zu bewerten.

Arzte Zeitung: Weshalb begeistern
sich vor allem junge Mcdnner dafiir?

Rehbein: In den meisten Spielen
geht es um Kompetition: Wer ist der
Beste, Schnellste, Starkste. Das sind
Mechanismen, die Mianner beson-
ders ansprechen. In vielen Compu-
terspielen muss man sich als Held
durch eine feindlich gesonnene
Umgebung schlagen. Auch das
spricht Ménner stérker an als Frau-
en und ist auch neurobiologisch be-
griindet.

Arzte Zeitung: Was kénnen Eltern
tun, um exzessiv spielende Kinder
vom Bildschirm weg zu locken?

Rehbein: Vor Kurzschlussreaktionen
— etwa plotzlich den Stecker zu zie-

hen - wiirde ich abraten. Wichtig
ist, auf Augenhohe mit den Jugend-
lichen zu sprechen: Uber den Spie-
lekonsum, dass die Familie darun-
ter leidet. Kinder haben oft wenig
Problembewusstsein, die negativen
Konsequenzen bemerken sie erst
spdter. Manche Spiele wie ,World of
Warcraft“ lassen sich nur exzessiv
spielen. Hier kann man versuchen,
mit anderen attraktiven Spielen, et-
wa Sport- oder Rennspielen, die
Zeit vor dem Bildschirm langsam zu
verringern. Dabei sollte man immer
auch versuchen, Kindern und Ju-
gendlichen vermehrt Erfolge im re-
alen Leben zu erméglichen.  (mut)

@ Florian Rehbein ist als Diplompsycho-
loge am Kriminologischen Forschungs-
institut Niedersachsen (KFN) tatig.
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