28. Spielen und Spielkontrolle

Eines der wichtigsten Bedtirfnisse des Menschen
ist das Bediirfnis nach Unterhaltung und Ent-
spannung. Unterhaltung und Entspannung
spielen eine wichtige Rolle, wenn es darum
geht, korperlich und geistig zufrieden zu sein.
Wenn diese Bedtirfnisse nicht befriedigt wer-
den, fiihlt sich der Mensch unvollstindig, und
diese Situation verursacht Unbehagen. Der Pro-
phet, der einer der geschicktesten Analytiker der
menschlichen Psychologie war, hat das Bediirf-
nis nach Unterhaltung und Entspannung, das
einen wichtigen Platz in der korperlichen und
geistigen Welt des Menschen einnimmt, nicht
ignoriert.

Fiir den Propheten ist eine legitime Form der
Unterhaltung eine, die keine Elemente enthilt:

- die zur Rebellion gegen Allah aufrufen,

- die nicht vom Gottesdienst und Gedenken

(Dhikr) ablenkt,

- die nicht zu Verbotenes (Haram) und Siinde
ermutigt,

- die einen nicht iibermiflig mit Nebensich-
lichkeiten beschiftigt und von den eigentlichen
Pflichten abhilt

- die keine Elemente enthilt, die die menschliche

Gesundheit gefihrden,

-und die nicht im Widerspruch zum Geist der
Finheit, Solidaritit und Briiderlichkeit der Mus-
lime steht.

Der Prophet billigte alle Formen der Unterhal-
tung, die diesen Kriterien entsprechen. In der
Tat sagte er: “Vergniigt euch und spielt, denn
ich mag es nicht, wenn in eurer Religion Ernst-
haftigkeit und Unterdriickung herrschen.”

Der Prophet erlaubte seinen Gefihrten nie, sich
unter dem Vorwand des Vergniigens auf Verhal-
tensweisen und Einstellungen einzulassen, die
der menschlichen Wiirde nicht entsprechen. Er
sprach die notigen Warnungen aus und zeigte
ihnen den richtigen Weg, sich zu vergniigen.
Der Prophet ermutigte stets zur sportlichen Be-
titigung, einer weiteren Aktivitit, bei der die

Gesellschaft Zeit mit Vergniigen verbringt. Mit
dieser Ermutigung wollte er sicherstellen, dass
seine Gefihrten nicht nur kérperlich gestinder
und stirker wurden, sondern auch Spaf$ und
eine gute Zeit erlebten.

Der Prophet legte auch die Punkte fest, die seine
Gefihrten bei der sportlichen Unterhaltung
beachten sollten. Das Leben des Gegners und
anderer Lebewesen, die an der Aktivitit beteiligt
sind, darf nicht gefihrdet werden und Verlet-
zungen sollten nicht erlaubt sein. Dartiber hin-
aus ist es wichtig, dass religiése Regeln weder bei
der Austibung noch wihrend des Sports verletzt
werden. Es ist wichtig, dass bei der Organisation
von Sportwettkimpfen gleiche Bedingungen
herrschen und dass nichts verwendet wird, was
das Ergebnis beeinflussen kénnte. Diese Wett-
kimpfe dirfen nicht Gegenstand von Gliicks-
spielen oder Wetten sein.

Das Grundprinzip der Unterhaltung besteht
darin, weder direkt noch indirekt den Geboten
und Verboten der Religion zu widersprechen.
Unsere Religion sicht vor, dass Unterhaltung
nicht zu Vernachlissigung von Gottesdienst und
wichtigen Pflichten fithren soll und dass bevor-
zugt niitzliche Spiele gewihlt werden. Spiele,
die keine Gliicksspiele oder andere verbotene
Inhalte beinhalten, werden im Rahmen dieser
Grundsitze als erlaubt angeschen.

Spiel und psychische Entwicklung: Durch die
Erfahrung des kontrollierten Spielens werden
negative Emotionen wie Traurigkeit, Angst und
Wut im Gehirn geldscht.

Spiel und sozial-emotionale Entwicklung: Beim
Spielen lernen Kinder, ihre Gedanken, Geftihle
und Sozialverhalten zu kontrollieren.

Was lernen Kinder, wenn sie spielen? Kinder
lernen kreativ zu denken, Verantwortung zu
tibernehmen, zu kooperieren und zu teilen, sich
selbst kennenzulernen, ihre Aufmerksamkeit
auf einen Punkt zu konzentrieren und sich zu
organisieren. Sie iibernehmen soziale Rollen,
driicken ihre Emotionen aus, 16sen Probleme,
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tiben sich im sprachlichen Ausdruck und lernen
Regeln fiir das Zusammenleben.

Positive Auswirkungen von Spie-
len

Obwohl sich die meisten Studien auf die ne-
gativen Auswirkungen digitaler Spiele kon-
zentrieren, gibt es auch Hinweise auf positive
Effekte. Digitale Spiele konnen Midigkeit und
Stress reduzieren, die Freizeit aufwerten sowie
Spafl und Entspannung bieten. Sie lenken von
der Komplexitit des stidtischen Lebens und
intensiver Arbeit ab, helfen bei der Problem-
bewiltigung, stirken das Selbstvertrauen und
verbessern die visuelle Aufmerksamkeit. Beson-
ders Spiele mit Bildungsinhalten kénnen den
Lernerfolg steigern. Das Kind lernt durch die
Rollen, die es wihrend des Spiels wihlt, Ent-
scheidungen zu treffen und die Verantwortung
tiir seine Entscheidungen zu tibernehmen. Diese
stirken das Verantwortungsbewusstsein und die
Kontrolle tiber das eigene Leben. Gleichzeitig
lernt das Kind im Spiel durch Versuch und Irr-
tum. Das Kind sozialisiert sich im Spiel. Durch
die Kommunikation, die es im Spiel mit anderen
Kindern aufbaut, gewdhnt es sich daran, spiter
selbst Entscheidungen zu treffen und entwickelt
Gefiihle der Zusammenarbeit und Kooperation.
Die freie Umgebung, die das Spiel bietet, ist eine
Welt, in der das Kind seine Gefiihle, Gedanken
und Wiinsche leicht verwirklichen kann. Diese
Welt ist der erste Schritt des Kindes in das wirk-
liche Leben.

Spielen heute

Computer und Internet erleichtern das Leben
in vielen Bereichen, sind aber auch als Spiel-
und Unterhaltungsmedium immer mehr in den
Mittelpunkt des Interesses geriickt. Die tiglich
fortschreitende technologische Entwicklung,
die Verstidterung und der Mangel an Spielplit-
zen haben dazu gefiihre, dass traditionelle Spiel-
aktivititen durch digitale Spiele ersetzt wurden.
Diese Spiele, die von Nutzern fast jeden Alters
gespielt werden kénnen, stoflen vor allem bei
jungen Menschen auf grofes Interesse, und

die Zeit, die sie damit verbringen, wird immer
linger. Heute kann man sagen, dass junge Men-
schen, die die Technologie aufmerksam verfol-
gen, ein grofleres Interesse an digitalen Spielen
zeigen und dass es eine Zeit gibt, in der digitale
Spiele ein populdrer kultureller Ausdruck unter
jungen Menschen sind.

Mit der digitalen Welt hat sich eine neue Spiel-
kultur in der Welt der Kinder entwickelt. Neben
den Vorteilen ist leider auch viel Schaden ent-
standen, weil es an Kontrolle und Ausgewogen-
heit mangelt. Junge Menschen merken nicht
einmal, wie die Zeit vergeht, wenn sie in der
digitalen Welt spielen, sie lassen sich mitreifen,
konnen ihre Gefiihle und Emotionen nicht
kontrollieren und beginnen mdéglicherweise,
unwillkiirlich Wut, Arger, Slang, Bewegungen,
Worte und Verhaltensweisen zu zeigen. Hier
unterscheiden sich die heutigen Spiele und die
Spielkultur, die wir kennen, und diese Spiele
fangen an, uns zu schaden, anstatt uns zu niit-
zen, wie oben erwihnt, und das ist der Punkt,
auf den wir achten miissen.

Spielsucht

Sie wird definiert als eine Sucht, die kérperliche,
soziale und emotionale Probleme verursacht,
weil eine Person tibermifig viel Zeit mit Spielen
verbringt, die auf Geriten wie Computern, Spie-
lekonsolen und Smartphones gespielt werden.
Diese Sucht fillt unter die Kategorie Internet-
abhingigkeit. Menschen, die von digitalen Spie-
len abhingig sind, zeigen auch Symptome wie
Besessenheit, mangelnde Selbstkontrolle und
minimale Kommunikation mit der realen Welt.

Symptome der Spielsucht

Die Symptome der Spielsucht, die der Gliicks-
spielsucht sehr dhnlich ist, sind sehr eindeutig.
Als spielstichtig gelten Personen, bei denen
mindestens s der folgenden Punkte zutreffen:

- Das Spielen steht im Mittelpunkt ihres Lebens.

- Deutlicher Leistungsabfall in Schule oder
Studium.



- Entzugserscheinungen, wenn nicht gespielt
werden kann.

- Aggressives oder zurtickgezogenes Verhalten.
- Er/Sie fuhlt sich umso besser, je linger er/sie
spielt

- Er/Sie méchten die Spielzeit reduzieren, schafft
es aber nicht.

- Frither beliebte Aktivititen werden vernach-
lassigt.

- Immer weniger Kontakt zum Umfeld in der
Schule oder im echten Leben.

- Probleme, egal wie viel sie spielen.

- Hiufiges Liigen tiber die tatsichliche Spielzeit.
- Spielen als Ausweg aus schlechten Zeiten.

- Vernachlissigung soziales Umfeldes zugunsten
des Spielens.

- Trifft sich lieber mit Online-Freunden als mit
alten Freunden.

- Er/Sie wirkt beim Spielen auffallend gliicklich
oder energiegeladen.

- Stimmungsschwankungen, Depressionen oder
Angste als Folge des Spielverhaltens.

Wenn die oben genannten Symptome deutlich
sichtbar sind und hiufig wiederkehren, kann es
ratsam sein, einen Facharzt aufzusuchen.

Was sollten wir tun?

- Die gesamte tigliche Bildschirmzeit (Tablet,
Telefon, Computer und Fernsehen) sollte fiir
Erwachsene 120 Minuten nicht tiberschreiten.

- Nicht gleich nach dem Aufwachen ans Tele-
fon gehen.

- Planen Sie gemeinsame Zeiten mit Ihrer Fami-
lie ein und achten Sie darauf, Zeit miteinander
zu verbringen.

- Benutzen Sie technische Gerite wie Smart-
phones/Tablets, wenn Sie sich verbessern miis-
sen und nicht, um sich zu trésten oder die Zeit
zu vertreiben.

- Legen Sie einen Zeitplan fiir die Nutzung tech-
nischer Gerite fest, indem Sie Wochenpline
erstellen.

- Reduzieren Sie die Nutzungszeit schrittweise,
aber stetig.

- Verwenden Sie einen Wecker, um zu verhin-
dern, dass die Nutzungszeit iiberschritten wird.

- Gerite wie Smartphones/Tablets nicht stindig
in der Hand halten.

- Ansitze wie das Erlernen neuer sozialer Fihig-
keiten wie Selbstdarstellung,

- Kommunikationsfahigkeit, Wutkontrolle und
Zeitmanagement sind wichtig, um aus der Ab-
hingigkeit herauszukommen.

- Fllen Sie Ihren Tag nicht mit den Spielen,
sondern mit sozialen Aktivititen wie Sport,
Wandern, Musik, Hobbys, Ausfliigen und Ge-
sprichen mit Freunden.

- Nutzen Sie Ihr Handy nicht, wenn Sie essen,
mit Freunden ausgehen, arbeiten, mit Freunden
in einem Café sitzen oder zu Besuch sind.

- Achten Sie auf regelmifige Schlafzeiten.

- Technologische Gerite in Ihrer Wohnung kon-
nen sich in Gemeinschaftsriumen befinden.

- Fragen Sie sich selbst: Ist der Erfolg in der vir-
tuellen Welt wichtiger als der Erfolg im wirk-
lichen Leben?

- Denken Sie dariiber nach, was Sie verlieren.

- Holen Sie sich gegebenenfalls professionelle
Hilfe.

Vergessen wir nicht: Das Leben braucht Gleich-
gewicht. Unsere Zeit ist kostbar, vergeuden wir
sie nicht mit stundenlangem Spielen. Es gibt
keinen Ausgleich fur verlorene Zeit. Allah (c.c.)
hat uns nicht erschaffen, um nur zu spielen.
Wir haben im Leben viele wichtige Aufgaben
und Pflichten.
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