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diese ,,Verstehens-Heuristiken sich praxisndher aus, auch wenn deren Benennung, z. B. ,,Motivati-
ons-Volitions-Heuristik®, nicht unmittelbar eingéangig ist. Die Zusammenstellung der Heuristiken
scheint eher zufélliger oder pragmatischer Natur zu sein, als daB sie sich zwingend aus den theore-
tischen Abhandlungen herleiten 14B8t. Die daraus abgeleiteten Handlungsstrategien sind zwar nach-
vollziehbar, aber in ihrer Darstellung rezeptartig verkiirzt. Die wenigen illustrierenden Beispiele zei-
gen aber auch, daB Becker und Sachsk ihre Modellvorstellungen ausschlieBlich vor dem Hintergrund
gesprichsbasierter Erwachsenenpsychotherapie entwickeln. Eine Ubertragung auf spiel-, korper-
und gruppenorientierte Verfahren, wie in der Kindertherapie tiblich, erfordert einige Modifikatio-
nen. Das Buch endet unvermittelt und tGiberlaBt die Umsetzung somit ganz dem Leser.

Dem vorliegenden Band ist eine sorgfiltge theoretische Fundierung nicht abzusprechen, doch
kommen Fragen der Umsetzung dieser grundlagenwissenschaftlichen Erkenntnisse in der The-
rapieausbildung oder in der Selbstreflexion von Therapeuten zu kurz. In Ansdtzen wird hier
deutlich, daB therapeutisches Verstehen zumindest teilweise mit kognitionspsychologischen
Konzepten beschrieben werden kann, von einer allgemeinen Didaktik dieses psychotherapeuti-
schen Verstehensprozesses sind wir aber noch weit entfernt. Vielleicht wére es aber ein guter
Schritt hin zu einer Qualitdtsverbesserung psychotherapeutischer Ausbildungen, wenn beste-
hende Currlicula mit den hier skizzierten Modellvorstellungen in Verbindung gebracht wiirden.

Dieter Irblich, Auel

StECKEL, R. (1998): Aggression in Videospielen: Gibt es Auswirkungen auf das Verhalten von
Kindern? Miinster: Waxmann; 232 Seiten, DM 49,90.

RiTa STECKEL ist Mitglied in dem Forschungsverband ,,Bedingungen fiir die Faszinationskraft von
Videospielen bei Kindern und Jugendlichen®. Somit liegt mit diesem Buch die breitangelegte
Untersuchung einer Expertin vor.

Da Statistiken belegen, daB unter Schiilern die Gewaltbereitschaft zugenommen, soziale Fa-
higkeiten jedoch abgenommen haben, liegt der Gedanke nahe, dies auch in Zusammenhang mit
den neuen Medien wie etwa Videospielen zu sehen. Die bekannten theoretischen Erkldrungsan-
satze fir die Entstehung von Aggression (triebtheoretischer Ansatz nach Freup, die Frustrations-
und Aggressions-Hypothese und die soziale und die Imitations-Lerntheorie) haben inzwischen
Revisionen erfahren. Am umfassendsten und datenintegrierendsten ist derzeitig die Motivati-
onstheorie der Aggression nach Kornapt, an der sich SteckeL bei ihrer Untersuchung orientiert.
KornapT geht davon aus, daB es individuelle Unterschiede beziiglich des Aggressionsverhaltens
gibt und diese im Sinne eines traits oder Motivs recht stabil sind. Durch Frustrationen kann in
bestimmten Situationen das Motiv aktiviert werden. Diese Reaktionsweise kann erlernt oder an-
geboren sein. Doch muB nicht jede Argeremotion zu Aggressionen fiihren, da kognitive Prozesse
dazwischentreten kénnen. Neben dem Motiv der Aggression gibt es nach KornapT auch das zur
Aggressionshemmung, etwa durch Schuldgefiihle oder Strafangst. Eine Aggressionshandlung
entsteht aus der Wechselwirkung zwischen den Personlichkeitsmerkmalen ,Aggression” und
LAggressionshemmung® und der auslésenden Situation. Fiir die Herausbildung von Hemm-Me-
chanismen sind die in der Sozialisation erworbenen Normen wichtig und die Fahigkeiten zur
Empathie. Letztere hdngen von der Qualitdt der Mutter-Kind-Beziehung ab.

Die Beschéftigung mit aggressiven Videospielen diirfte sowohl die Aggressionsbereitschaft als
auch die Aggressionshemmung verdndern. Dies legen Studien zum Fernsehkonsum von Kindern
nahe und sollte in der vorliegenden Untersuchung tiberpriift werden. Dazu erhob STEcKEL eine
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Vielzahl von Daten an 167 Kindern, die zur Halfte die Grundschule besuchten und tiber Hortein-
richtungen erreicht wurden, zur Hilfte dlter war und in Jugendfreizeithdusern angesprochen wur-
den. Es wurden, um detailliert alles abzukldren, verschiedene Teilhypothesen zum Thema erstellt
und sehr sorgfaltig Verfahren ausgesucht, die beziiglich der Validitdt hohen Standards gentigten.

Die Aggressionsdisposition wurde mit Hilfe des Aggressions-Motiv-Gitters erfaBt. Zusétzlich
gab es ein Rating durch Erzieherinnen. Empathie als Personlichkeitsvariable wurde durch den
Empathie-Index fiir Kinder und Jugendliche erhoben, Angstlichkeit durch den Angstfragebogen
fir Kinder. Beziiglich Neugierde und Spiel- bzw. Freizeitvorlieben hatte die Autorin fir frithere
Untersuchungen eigene Tests entwickelt.

Fiir das experimentelle Vorgehen wurden zwei Videospiele ausgewahlt. ,Streetfighter 11 und
ein Geschicklichkeitsspiel ,Joshi’s Cookies“. Im Einzelversuch konnten die Kinder 20 Minuten
mit den Spielen hantieren. Danach wurde die emotionale Reagibilitdt mit Hilfe von 3mal 16 Dias
gemessen, die zur Halfte neutrale, zur Halfte emotional aufgeladene Motive zeigten. Die Reak-
tionen wurden auf verschiedenen Ebenen gemessen: Mimik, Gestik und Verbalisationen (durch
Videoaufnahmen), physiologische Parameter, Zahl der angesehenen Bilder und Verweildauer bei
den einzelnen Bildern. Die physiologischen Parameter (Herzfrequenz, Pulsschlag) wurden mit
Hilfe des K&lner Vitaport Systems ermittelt.

AnschlieBend durften die Kinder nochmals zehn Minuten spielen und sollten dann eine Emo-
tions-Adjektiv-Skala bearbeiten. Thnen wurden zusatzlich sechs Bilder des Aggressions-Motiv-
Gitters vorgelegt, zu denen sie Geschichten erzdhlen sollten. Zum SchluB wurden ihnen Fragen
zu den Videospielen gestellt.

Ebenso sorgfiltig wie die Planung und Durchfithrung der Untersuchung wurde die Auswertung
gehandhabt. Es gibt eine Fiille von interessanten Einzelbefunden. Eine unmittelbare Anregung
des Aggressionsmotivs durch das Kampfspiel konnte nicht nachgewiesen werden. EinfluBreicher
als der unmittelbare Umgang mit dem aggressiven Spiel war die bereits vorhandene Disposition,
in der sich eventuell schon langfristige Folgen des erhdhten Spielens solcher Videospiele nieder-
schlagen. Hochaggressive Kinder zeigten gegeniiber niedrigaggressiven Kindern eine groBere
aggressive Motivation, egal, welches Spiel sie benutzt hatten. Die gréte derartige Motivation
fand sich hypothesengerecht bei hochaggressiven Kindern, die das aggressive Spiel vorfanden.
Auch im TAT erzdhlten diese Kinder die Geschichten mit den hiufigsten Aggressionsinhalten.
Bei Kinder, die viel Videospielerfahrung mit aggressiven Spielen haben, ist die Aggressionshem-
mung nicht so stark ausgepragt. Es gab einen deutlichen Zusammenhang zwischen dem Sozi-
alverhalten von Kindern und ihren Videospielgewohnheiten. Aggressive Kinder beschéftigen sich
mehr mit Videospielen und bevorzugen das Alleinspiel. Thre Erzieher halten sie fiir wenig ange-
sehen in der Gruppe. Diese Gruppe von Kindern ist besonders dngstlich und erlebt Schule voller
Unlust und Abwehr. So ergab die Untersuchung einen potentiellen Interaktionszirkel zwischen
den Videospielgewohnheiten und dem Aggressionsmotiv. In diesem Zirkel kann man dann noch
die Elternbindung mit einbeziehen, in der Form, daB Kinder mit unsicherer Elternbindung ein
negatives Selbstkonzept entwickeln und in Folge anfalliger fiir aggressive Modelle sind.

DaB ein unmittelbarer Effekt des Kampfspiels nicht nachgewiesen werden kann, fiihrt die Auto-
rin darauf zuriick, daB eventuell der TAT nicht sensibel genug fir die Erfassung ist. Zudem iiber-
decken die langfristigen Auswirkungen des Umgangs mit entsprechenden Spielen die kurzfristi-
gen. Deutlich wurde aber, daB das Spielen mit dem aggressiven Spiel die Aggressionshemmung
herabsetzt, auf jeden Fall bei wenig aggressiven Kindern mit viel Spielerfahrung. Kinder, die das
Sortierspiel gemacht hatten, zeigten generell mehr emotionale Reaktionen auf die Dias. Sehr
empatische Kinder zeigten hier auch eine gréBere Anspannung. Doch gilt eine Abstumpfung
nicht in jedem Fall. Vermutlich sind sie durch ihre vorangegangene positive Sozialisation durch
bindungsfihige Eltern davor geschiitzt.
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Die klar und tibersichtlich aufgebaute Forschungsarbeit ist vor allem auch durch die Zusam-
menfassungen gut lesbar. Der Bericht liefert sehr eindriickliche Daten und sollte auf jeden Fall
von Forschern und Praktikern im Medienbereich wahrgenommen werden, wobei die Aufgabe
bleibt, einer emotionale Abstumpfung bei Kindern aufzufangen, die eh schon durch ihr Umfeld
benachteiligt sind.

Charlotte von Bililow-Faerber, llsede

HARGENS, J./voN ScHLIPPE, A. (1998): Das Spiel der 1deen. Reflektierendes Team und systemi-
sche Praxis. Dortmund: borgmann; 239 Seiten, DM 29,80.

Insgesamt 20 Autorinnen und Autoren berichten in diesem Herausgeberwerk tiber ihre Erfahrungen
mit dem Einsatz eines Reflektierenden Teams in Therapie, Beratung oder Supervision. Die Artikel
beziehen sich auf die Arbeitsbereiche Psychiatrie, Schule, Erziehungsberatung und Therapieausbil-
dung. Abgerundet wird das Ganze durch eine Einleitung und einen abschlieBenden Artikel der Her-
ausgeber sowie ein Interview mit Tom ANDERsEN, das unter der Uberschrift ,Zur Geschichte® steht.

Den Schwerpunkt des Buches bilden Erfahrungsberichte aus der Sicht von Praktiker/innen.
Die Autor/innen (meist stammen die Artikel von kleinen Teams) erldutern, wo sie den Einsatz
Reflektierender Teams kennengelernt haben, wie sie diese Vorgehensweise anwenden und wie
sie selbst, ihre Kolleg(inn)en und Klient(inn)en damit zurechtkommen. Vorziige und Nachteile
der Methode, geeignete und weniger geeignete Einsatzbereiche werden eingehend diskutiert -
meist aus sehr personlicher Sicht. HoGer und DericHs berichten in ihrem Beitrag auch erste Er-
gebnisse von systematischen Evaluationsbemithungen. Viele, zum Teil sehr ausfiihrliche Beispie-
le lassen das Berichtete lebendig erscheinen und bieten gleichzeitig gut nachvollziehbare De-
monstrationen der Vorgehensweise. Aus den Beitrdgen spricht viel Enthusiasmus fiir die neue
Vorgehensweise, aber auch kritische Anmerkungen haben durchaus ihren Platz.

Obwohl man, gerade anhand der Beispiele, aus diesem Buch viel lernen kann, handelt es sich
nicht um ein Lehrbuch. Wer von Grund auf dariiber informiert werden will, wie ein Reflektie-
rendes Team funktioniert, wird von den Beitragen wohl enttduscht werden. Vor allem das Inter-
view mit Tom ANDERSEN setzt vieles voraus oder 14Bt fiir den Unkundigen vieles im Dunkeln. Aber
fir Leser, die mit den Grundziigen systemischer Therapie und reflektierender Prozesse bereits
vertraut sind, kann die Lektiire diese Buches niitzlich und anregend sein.

Beeindruckend waren fiir mich vor allem die vielfaltigen Ausdrucksformen der Autor(inn)en.
Neben der tiblichen Form des Artikels findet man Gespriche, Briefe und ein Interview. Daraus
ergibt sich ein informatives und leicht lesbares Gesamtwerk. Nur gelegentlich werden die Texte
durch zu viele sprachliche Spielereien schwer lesbar. Wer sonst Herausgeberwerke als unange-
nehm zerstiickelt empfindet, kann sich von HarGENs, von ScHLipPE und ihren Kolleg(inn)en tiber-
zeugen lassen, daB sie auch angenehm variantenreich sein konnen.

Elke Bretz, Hannover

Nissen, G./Fritzg, J./TroTT, G.-E. (1998): Psychopharmaka im Kindes- und Jugendalter. Stutt-
gart: G. Fischer; 566 Seiten, DM 78,-.

Psychopharmaka sind unverzichtbar bei der Behandlung von psychischen Stérungen von Kin-
dern und Jugendlichen. Begleitend zu den psychotherapeutischen Verfahren und den milieuver-
andernden MaBnahmen ist der Einsatz psychotrop wirksamer Medikamente fester Bestandteil



