Point, Word und Excel vermittelt. Abwechs-
lung im Wochenprogramm unterstutzt

die Motivation und Lernbereitschaft der
Jugendlichen.

Bei den individuellen Projekten entscheiden
die Jugendlichen selber, welche Ideen sie
realisieren méchten. Es werden differen-
zierte Ziele, ein Projektname, Zeitrahmen
und Arbeitsmittel in einem Projektantrag
formuliert. Mégliche Projekte sind: Die Ge-
staltung einer eigenen Website, grafische
Animationen, Realisation von eigenen
Songs mit den entsprechenden Pro-
grammen, Erstellen eines eigenen Magazins
oder Designen von personlichen Games.
Bisherige Erfahrungen haben gezeigt, dass
diese individuellen Arbeiten die Motivation

der Jugendlichen steigern, da sie selbst-
standig entscheiden kénnen wie und was
sie arbeiten.

Grosse Interesse an der Medienwerkstatt
Das Medium Computer ist bei der Jugend
sehr prdsent, daher ist das Interesse un-
serer Klienten, in der Medienwerkstatt zu
arbeiten, dementsprechend gross. Als «Di-
gital Natives» ist fur sie die Anwendung des
Computers und den entsprechenden Pro-
grammen sowie dem Internet selbstver-
standlich und gehort zu ihrem Alltag. So
lernen sie in der Medienwerkstatt - oft
ohne es zu merken -die Hintergrinde zu er-
kennen und die Risiken kritisch zu be-
werten.

80,80%

AUSLASTUNG WOHNTRAINING
GEGENUBER 71,50% 2014 UND 73,50% 2013

ABGLEICH ZWISCHEN
REALEN BEZIEHUNGEN UND
DER VIRTUELLEN IDENTITAT

OLIVER BILKE-HENTSCH, CHEFARZT UND
STV. GESCHAFTSLEITER, UBER DIE
ENTWICKLUNG DES SOMOSA-MEDIA-
LAB-ANSATZES.

Aufgrund der standigen Verfugbarkeit, der
Anonymitat und des geringen Preises der
Anwendungen sind interaktive digitale Ver-
haltenssichte und medien-assoziierte Sto-
rungen ein aktuelles Thema. Sie stellen eine

neue Herausforderung dar, entwickeln sich
aber auch entlang bekannter Entwicklungs-
und Konfliktthemen von Jugendlichen.
Gesunde, medienkompetente Jugendliche
suchen einen standigen Abgleich zwischen
der realen Welt und den dort relevanten
Personen der virtuellen Welt. Dies zeigt sich
auch darin, dass die virtuelle Welt haufig
gemeinsam mit gut bekannten realen Per-
sonen und Freunden besucht wird. Medien-
suchtgefahrdete Jugendliche hingegen
konstruieren sich aktiv ihre personliche
virtuelle Welt als «Gegen»-Welt und irgend-
wann als hyperreale Erstwelt.

Flow an positivem Feedback

Unabhangig von einer Suchtentwicklung ist
fur alle Nutzer relevant, dass die aktive Teil-
nahme an einem elektronischen sozialen
Netzwerk einen permanenten Strom
(«flow») an (positivem) Feedback tiber
eigene Verhaltens- und Erlebensweisen be-
deutet. Im Zuge der zunehmenden Media-
lisierung der sozialen Lebensbedingungen

verandern sich daher auch Beziehungspro-
zesse deutlich. Dies wirkt sich auf die Be-
waltigung von Entwicklungsaufgaben wie
die Nahe-Distanz- und Affekt-Regulation
sowie den Umgang mit aggressiven und se-
xuellen Impulsen aus.

Abgleich zwischen realen Beziehungen
und virtueller Identitat

In der stationaren intersystemischen The-
rapie von Heranwachsenden mit pathologi-
scher Game- und Internetnutzung geht es
u.a. darum, einen Abgleich zwischen den
haufig als bedrohlich oder krankend er-
lebten realen Beziehungen und den verfiih-
rerisch kontrollierbaren virtuellen Identi-
taten zu erzielen.

Voraussetzungen einer Intervention

Um eine Intervention zu planen, braucht es

neben der klassischen multiaxialen Diag-

nostik seelischer Stérungen (ICD-10 Nr.

F63.8 oder sog. «Internet gaming disorder»

nach DSM5) einen nutzungsspezifischen

Zugang zum einzelnen Medien-Problem:

Hilfreich ist die modifizierte Klassifikation

nach Young:

1. Pathologisches Online-Sex-Verhalten und
Online-Pornografie

2. Pathologisches Chatten, E-Mail-Schicken,
SMS-Schicken, MMS-Schicken, Mes-
senger Dienste («WhatsApp»)

3. Pathologisches Online-Rollenspiel

4. Pathologisches Online-Glucksspiel

5. Pathologisches Computerspielen mit
Spielen hochaggressiven und destruk-
tiven Inhalts (sog. Ego-Shooter-Spiele)

6. Pathologisches E-Mail-Checking und
zwanghaftes Recherchieren im Internet

7. Pathologisches Kaufen und Ersteigern

8. Polymediomanie / Multiple Medienab-
hangigkeit

Drei Therapie-Phasen

Die Therapie umfasst nach heute Ublichem
Kenntnisstand und selbstverstandlich auf
den Einzelfall zugeschnitten zumeist drei
bis vier Phasen:

1. Phase
Hierzu gehoren
Schaffung eines Problembewusstseins
Erarbeitung eines gemeinsamen Sto-
rungs- und Problemkonzeptes
vollige Abstinenz von elektronischen Me-
dien fir mindestens zwei Wochen (samt-
liche moglichen interaktiven Gerate)
vertiefte Diagnostik psychischer und
somatischer Erkrankungen
rigorose Analyse der schulischen und
Ausbildungssituation

2. Phase

Nach Erarbeitung einer Basismotivation und
Diagnostik der komorbid bestehenden seeli-
schen Stérungen erfolgt die spezifische

Behandlung der komorbiden Storung.
Gleichzeitig erfolgt eine am Schul- und Leis-
tungskontext orientierte Wiederaufnahme
von Tatigkeiten am PC. Es stehen dann nicht
die interaktiven und unterhaltenden
Aspekte im Vordergrund, sondern die sach-
gerechte Nutzung des technischen Hilfsmit-
tels Computer fur andere klar definierte
Ziele, meistens aus dem Bereich der Aus-
bildung. Daneben sind prosoziale spieleri-
sche und selbstverstandlich auch von
Sorgen ablenkende Aspekte in der realen
Welt zu suchen. Inwieweit in dieser Phase
die Teilnahme an den im Einzelfall Gberaus
wichtigen sozialen Netzwerken wie Face-
book usw. erlaubt werden soll, hangt von
der prosozialen Einbettung des Jugendli-
chen in eben diese Netzwerke ab.

3. Phase

In der dritten Phase geht es darum, die
Psychotherapie von bestehenden seelischen
Storungen fest zu etablieren und ggf. die
Rolle der Eltern zu definieren und deren
Medienkonsum miteinzubeziehen sowie die
Rickkehr zu einem spielerisch explorativen
Verhalten zu erproben.

Im Sinne der «Cue exposure» (Identifikation
von Schlusselreizen, die Suchtverhalten
wieder auslésen) ist vorher in der virtuellen
Realitat zu prifen, ob nicht bestimmte
grafische, akustische und interaktionelle
Muster in jeweiligen Computerspielen
genau wieder das abhangige Belohnungs-
system und Verhalten herbeiftuhren.

AUSTRITTE INSGESAMT
GEGENUBER 18 2014
UND 21 2013

In dieser Phase zeigt sich klar, ob der Jugend-
liche fur sich personlich das Abhdngigkeits-
potenzial z.B. von World of Warcraft (WoWw)
oder League of Legends (LoL), onlineba-
sierten Rollenspielen, erkannt hat. Er meidet
dann aktiv von sich aus jeglichen weiteren
Kontakt, um nicht in alte Verhaltensweisen
zurlickzufallen. Die «Entwohnung» von pa-
thologischem Medienverhalten und das lang-
fristige Training prosozialer Fahigkeiten
gehen somit Hand in Hand.

Die Entwicklung des SOMOSA-Medialab-
Ansatzes ist hierzu ein wichtiger Schritt bei
komplexen Problemkonstellationen.
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DIGITALE MEDIEN SIND

OMNIPRASENT.

MOGENS NIELSEN, GESCHAFTS-
LEITER UND LEITER SOZIAL-
PADAGOGIK, UBER DIE HERAUSFOR-
DERUNGEN VON 2015

Wenn Eltern, Behérdenvertretungen und
Jugendliche sich bei uns zu einem
Vorstellungsgesprach zusammensetzen,
steht die Aktivitat um das Handy oft im
Mittelpunkt, sowohl szenisch als auch
thematisch: Haufig hat der Jugendliche
beim Eintreffen bei uns noch die Kopf-
hérer auf und legt sie erst ab, wenn ich zur
Sitzung begrisse. Nicht selten nehmen die
Erwachsenen wahrend der Sitzung Anrufe
auf ihrem Handy entgegen.

Im Gesprach werden dann die Schwierig-
keiten des Jugendlichen mit dem
missbrauchlichen Benutzen des Handys,
intensivem Gamen usw. beklagt und
Forderungen gestellt, dass der Handyge-
brauch bei einem Aufenthalt des Sohnes
in Somosa einzustellen sei.

notwendigen Element geworden.

Eine Interventionsmassnahme wie z.B.
Benutzungsverbot des Handys wahrend
der Arbeitszeit oder wahrend der Nacht
kann in einem Fall sinnvoll sein. In einem
andern Fall, in dem das Handy die
Funktion eines Ubergangsobjekts hat,
kann allein die Prasenz des Handys eine
Beruhigung schaffen und die Nachtruhe
besser unterstitzen als ein Verbot.

Der Artikel von Herrn Dr. Andreas
Wepfer, therapeutischer Leiter, fihrt
diese Thematik eindricklich aus.

Individuelle Kldrung des digitalen
Suchtverhaltens

Flr unsere Behandlungsplanung ist es
ausserst wichtig, die Hintergrinde der
Handybenutzung und weiterem digitalen
Suchtverhalten bei jedem Jugendlichen
individuell zu klaren. Baut der Jugendli-
che eine Pseudowelt fir sich auf? Verliert
er den Bezug zur realen Welt? Zieht er
sich von sozialen Kontakten zuruck?
Herr Dr. Bilke Hentsch erklart in seinem
Artikel Hintergrunde und Entwicklung
digitalen Suchtverhaltens.

Medienwerkstatt

Der Entscheid, eine Medienwerkstatt zu
grunden, entstand vor zwei Jahren durch
den Umstand und die Erkenntnis, dass
Medien in unserer Gesellschaft eine sehr
wichtige Rolle spielen. Sowohl unsere
Jugendlichen als auch die Beobachtungen
in der heutigen Erwachsenenwelt zeigen,
dass das Erlernen einer Medienkompe-

BELEGUNGSTAGE

6 0 1 5 WOHNGRUPPEA UNDB
GEGENUBER 6393 2014 UND 6153 2013

BELEGUNGSTAGE WOHNTRAINING
GEGENUBER 1029 2014 UND 794 2013

1164

Handy als existenziell notwendiges
Element

Historisch betrachtet haben technische
Errungenschaften bei uns Menschen
schon immer auch Widerstand ausgelost
und dienten oft als Projektionsflache
flr eine nicht gelungene Bewaltigung des
Schul-, Arbeits- und Familienalltags -

so auch das Handy. Die standige Verflg-
barkeit eines Handys ist im Leben vieler
Jugendlicher zu einem existenziell

tenz elementar wichtig ist. Eine personli-
che Medienkompetenz ist nicht nur fur
die allgemeine Gesundheit elementar
wichtig, sondern wirkt auch praventiv
gegen Delinquenz und Missbrauch mit
und durch digitale Medien.

Unser Angebot in der Medienwerkstatt
wird von den Jugendlichen hoch motiviert
genutzt. Es braucht kaum padagogischen
Nachdruck, damit sie plnktlich erschei-
nen. Nebst der erwahnten Medien-

kompetenz werden dort auch Schulung
der gangigen Office-Programme ange-
boten sowie ruhige Arbeitsplatze, welche
von Klienten mit Aufmerksamkeits- und
Konzentrationsschwierigkeiten
geschatzt werden.

Im Artikel von Marco Micaglio erfahren

Sie Genaueres uber das Angebot und
Wirken dieser Tagesstruktur.

Fur das wertvolle Engagement aller
Mitarbeitenden bedanke ich mich herzlich.
lhnen, liebe Leserin und lieber Leser,
winsche ich viel Anregung beim Lesen
unserer Fachberichte.

o AUSLASTUNG
STATIONARE ABTEILUNGEN
, o 88,80% 2014, 85,40% 2013

DAS SMARTPHONE IST DER
KARDINALSWEG ZUM INNEREN

DR. PHIL. ANDREAS WEPFER, THERAPEU-
TISCHER LEITER, UBER FLUCH UND
SEGEN DES SMARTPHONES

Ubergangsobjekte

Kaum etwas ist unseren Jugendlichen so
nah wie ihr Smartphone. Es sitzt kérpernah
in der tief getragenen Hose, kommt tberall
mit, auch ins Bett, ihm wird alles anver-
traut, es versorgt breitbandig mit allem,
was man braucht — und Gbrigens auch mit
allem, was man nicht braucht. Es ist eine
Schnittstelle zwischen innerer und dusserer
Welt. Es hilft einem, in fremder Umgebung
zurechtzukommen. Die Earphones sind im
Ohr sogar noch naher am Hirn als irgend-
etwas anderes auf der Welt.

Verloren in der virtuellen Welt

Da ist es nun, das musizierende, kommuni-
zierende Wundergerat, Fluch und Segen zu-
gleich. Das einen beruhigt, den Weg weist,
die Lieblingsserie abspielt, das bei einem
schwierigen Telefonat in die Ecke fliegt und
das bei einem guten Telefonat geherzt wird.
Das bei Entzug Entzugssymptome auslost
und nachts Licht und Trost spendet. Das die
intimsten Details geliebter und gehasster
Facebook-Kontakte bereithalt, das Big
Mama mit Big Data speist und das deshalb
besser weiss, was ich will, als ich selber.
Man koénnte darob ins Lamentieren geraten

und die Jugend von heute als medienab-
hangig beklagen, von ihrem Smartphone
vereinnahmt, in der virtuellen Welt ver-
loren, der Realitat entrickt. Klar kann man
sich drgern, dass sie immerzu demotiviert
und stumm herumhdngt und mit Earphones
im Ohr in irgendwelchen dubiosen Chats
noch viel dubiosere Tweets absetzt, wah-
rend sie ihrem realen Kumpel nebenan
kaum Beachtung schenkt. (Erwachsene sind
in diesem Text immer mitgemeint.)

Das Smartphone als Teddybar

Fakt ist: Das Smartphone ist der Kardi-
nalsweg zum Inneren. Zu den intimsten
Wiinschen, zu den abgrindigsten Angsten.
Zu unseren Neigungen und Konflikten. Das
Smartphone dient somit oftmals als Uber-
gangsobjekt, wie es D. Winnicott genannt
hat, der Gibrigens noch kein Smartphone
hatte, dafur vermutlich einen Teddybaren.
Ein Ubergangsobjekt ist ein Hilfsmittel, sich
in einem ersten Schritt aus der wichtigsten
Beziehungserfahrung ein kleines Stiick weit
herauszuwagen. Ein Ubergangsobjekt halt
immer genau das bereit, was sein Halter
gerade braucht auf seinem ungewissen
Weg in eine ungewisse Zukunft. Es ist Pro-
jektionsflache und Identifikationsobjekt.
Esist Trost spendendes Vertrautes. Es ist
Relikt einer frihkindlichen Beziehungs-
gestaltung — in der Adoleszenz wie im
Erwachsenenalter.

Nutzen wir es in unserer psychotherapeuti-
schen Arbeit entsprechend! Und ich meine
das keineswegs im Sinne von Big Data.
Nutzen wir es als Teddybar! Denn der Teddy-
bar hat als engster Vertrauter den besten
Zugang zu den inneren Konflikten seines
Halters. Nutzen wir es als Projektionsflache,
die Aufschluss geben soll Gber unsere Sehn-
suchte und unser Bangen. Arbeiten wir mit
dem Ubergangsobjekt als Mittel und nicht
als Ziel. Ziel sind die Konflikte. Das Smart-
phone ist nur der Weg.

GESUNDER UMANG MIT

NEUEN MEDIEN

MARCO MICAGLIO, SOZIALPADAGOGE L.A.,
UBER DIE BISHERIGEN ERFAHRUNGEN
MIT DER MEDIENWERKSTATT

Medienwerkstatt

Der Erwerb von Medienkompetenzen
nimmt fur Jugendliche einen hohen Stellen-
wert ein. Sie missen mit den verschie-
densten Medien einen angemessenen Um-
gang erlernen. Dabei geht es um die
persénliche sowie die soziale Medienkom-
petenz. Verantwortungsbewusstsein und
Entschlussfahigkeit, mit den Freiheiten, die
zum Beispiel das Internet bietet, bewusst
und angemessen umzugehen, mussen er-
worben werden. Auch stellt die Kommuni-
kation via Internet besondere Anforde-
rungen an ihre Nutzer. Das Thema Gaming
ist ebenfalls ein wichtiger Teil der Medien-
kompetenz. Games gehoren bei den meisten
Jugendlichen zum Alltag, seien es Spiele auf
dem Handy, der Konsole oder am Computer.
Wichtig ist, den Klienten einen gesunden
Umgang naherzubringen, sodass Gamen ein
Teil der Freizeitbeschaftigung ist und nicht
andere Lebensbereiche wie das Sozial- und
Berufsleben beeintrachtigt.

Medienwerktstatt als mogliche Antwort
Als fachliche Antwort auf diese Thematik
starteten wir, Dr. Matthias Hartmann und
ich, im Oktober 2014 die Pilotphase der
neuen Medienwerkstatt. Nach der Evalua-
tion begann im April 2015 der operationelle
Betrieb. Wahrend der ganzen Zeit arbeiteten
Jugendliche in der Medienwerkstatt.

Bei der Werkstatt-Einrichtung wurde darauf
geachtet, dass die Klienten konzentriert am
Computer arbeiten kdnnen. Mit Trenn-
wanden abgeschirmte Arbeitsplatze helfen
insbesondere den Jugendlichen mit Auf-
merksamkeits- und Konzentrationsdefiziten,
sich zu fokussieren. Die Medienwerkstatt
bietet Platz fir vier bis flnf Jugendliche.

Der Tagesablauf gestaltet sich aus einer Mi-
schung von Burotraining, «Newsround», gra-
fischer Bildbearbeitung, kognitivem Training,
individuellen Projekten, Basics des Program-

mierens, «Serious Gaming» und Medienkom-

petenz. Das Programm wird durch Gruppen-
aktivitaten wie gemeinsames Kochen,
externe Ausflige und Sport erganzt.

Gruppeniibungen fiir bewusste Medien-
nutzung

Die Fahigkeiten der bewussten Mediennut-
zung werden in der Medienwerkstatt durch
Gruppenubungen gefordert. Einerseits
werden die jeweiligen Facebook-Profile und
deren Einstellung besprochen und veran-
schaulicht, andererseits werden Informa-
tionsfilme gezeigt und anschliessend in der
Gruppe besprochen. Der Austausch von Er-
fahrungen und Meinungen unter den Ju-
gendlichen ist dabei ein wichtiger Bestand-
teil. Mit der Teilnahme an den Medien-
kompetenzmodulen erhalten die Jugendli-
chen einen «Medienkompetenzpass», wel-
cher sie zur Nutzung ihrer persénlichen
Medien wie z.B. des Laptops auf der Wohn-
gruppe berechtigen.

AUFNAHMEN INSGESAMT
GEGENUBER 20 2014
UND 22 2013

Zusatzlich zu der allgemeinen Medienkom-
petenz erarbeiten sich die Jugendlichen in
der Medienwerkstatt auch verschiedene
Computeranwenderkenntnisse.

Strukturierter Arbeitsalltag

Der Arbeitsalltag wird mit der «News-
round» gestartet. Ziel ist es, dass alle Ju-
gendlichen sowie der zustandige Mitar-
beiter einen Artikel aus den aktuellen
Nachrichten wahlen und eine kurze Power-
Point-Prasentation uber diesen Artikel
erarbeiten. Anschliessend wird diese in der
Gruppe prasentiert und diskutiert. So
kénnen die Jugendlichen ihren Horizont er-
weitern und setzen sich mit aktuellen
Themen auseinander. Zusatzlich lernen sie
vor einer Gruppe zu prasentieren und ihre
personliche Meinung zu vertreten.

Im Burotraining werden den Klienten die
Grundlagen der Office-Programme Power-

BILANZ

AKTIVEN

Umlaufvermogen

Flussige Mittel und kurzfristig gehaltene Aktiven
Forderungen aus Lieferungen und Leistungen
Ubrige kurzfristige Forderungen

Aktive Rechnungsabgrenzung

Anlagevermogen
Sachanlagen
Immobile Sachanlagen

Mobile Sachanlagen

PASSIVEN

Kurzfristiges Fremdkapital
Verbindlichkeiten aus Lieferungen und Leistungen
Ubrige kurzfristige Verbindlichkeiten

Passive Rechnungsabgrenzungsposten

Langfristiges Fremdkapital
Langfristige verzinsliche Verbindlichkeiten

Ubrige langfristige Verbindlichkeiten

Eigenkapital
Grundkapital (Aktienkapital)

Freiwillige Gewinnreserven oder kumul. Verluste

ERFOLGSRECHNUNG

Nettoerlose aus Pflegetagen und medizinischen Leistungen
Beitrage und Subventionen von Bund und Kanton
Personalaufwand

Ubriger betrieblicher Aufwand

Wertberichtigung auf dem Anlagenvermogen
Finanzaufwand und Finanzertrag

Betriebsfremder Aufwand und Ertrag

Ausserordentlicher, einmaliger, periodenfremder A+E

JAHRESGEWINN (-) / JAHRESVERLUST (+)

31.12.2015

11'091'167

2'381'118
1'741'975

636'227

8'710'049
8'710'049
8'685'947

24102

11'091'167

676'801
180'070
195'598

301133

9'050'270

9'050'270

1'364'096
300'000

1064'096

1.1.-31.12. 2015

-4'504'170
-864'296
4'430'381
904'693
23'620

-6'036

Vorjahr

11'264'360

2'530'691

2'021'633

8'733'669
8'733'669
8'685'947

47'722

11'264'360

9'050'270

1'341'803
300000

1'041'803




