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SPIEGEL ONLINI
16. Januar 2011, 14:29 Uhr

Mediennutzung

"Man wird nicht Amoklaufer, weil man ein brutales
Computerspiel gespielt hat"

Digitale Medien sind aus dem Alltag vieler Kinder und Jugendlicher nicht mehr wegzudenken.
Uberwiegen dabei Gefahren oder Chancen? Fiir die Zeitschrift "Aus Politik und Zeitgeschichte"
sprach Christian Stocker mit dem Kriminologen Christian Pfeiffer und dem Medienpadagogen
Stefan Aufenanger.

Frage: Herr Pfeiffer, wann waren Sie zum letzten Mal online?

Pfeiffer: Ich bin kein aktiver Nutzer von Online-Spielen, aber ich stehe hdufig hinter Menschen, die solche
Spiele testen, weil wir gerade ein aktuelles Forschungsprojekt zu diesem Thema durchfiihren. Da begebe ich
mich gelegentlich in die Beobachterrolle, bei Spielen wie "World of Warcraft" oder "Metin 2", das wir gerade
systematisch analysiert haben. Ansonsten nutze ich Computer nur fir den Alltag, E-Mails versenden ...

Frage: Haben Sie denn ein Smartphone?
Pfeiffer: Natirlich, ich habe eben erst eine Mail bekommen. In dieser Form bin ich jeden Tag online.
Frage: Und Sie, Herr Aufenanger?

Aufenanger: Ich bin intensiver Internetnutzer. Ich lese jeden morgen ab sieben oder acht Uhr SPIEGEL
ONLINE und viele andere Internet-Seiten. Ein Computerspieler bin ich allerdings auch nicht. Ich habe zwei
Enkel, mit denen ich "Wii" spiele. Ich kenne die Spiele, spiele manchmal ein bisschen mit, aber ich bin kein
Durchspieler, ich beobachte auch eher Studenten beim Spielen.

Frage: Wirden Sie beide sagen, digitale Medien sind aus Ihrem Alltag nicht mehr wegzudenken?
Pfeiffer: Ganz sicher. Das revolutioniert die Kommunikation.

Aufenanger: Wenn wir in den Urlaub fahren, bekomme ich schnell Arger mit meiner Frau, wenn ich doch
wieder zu lang davorsitze.

Frage: Gilt das auch fiir den Alltag von Kindern und Jugendlichen in diesem Land?

Aufenanger: Ich mache gerne einen Test: Wenn man mit Kollegen zusammen ist, haben die Alteren alle
eine Armbanduhr. Die Jingeren sehen die Uhrzeit auf ihrem Handy nach.

Pfeiffer: Wir sind da riickstéandig. Mein Sohn war in Neuseeland auf der Schule, da schickten alle Schiiler ab
16 Jahren ihre Hausaufgaben per E-Mail an die Lehrer, die alle einen Account und einen Laptop auf
Staatskosten haben. Das ist die normale Alltagskommunikation dort.

Frage: Finden Sie das problematisch?
Pfeiffer: Nein, richtig. Das lauft an der Universitat heute ja nicht anders, das ist die richtige Vorbereitung.
Jugendlicher Medienalltag

Frage: Aus Studien wissen wir, dass die Mediennutzung einen groBen Teil der Freizeit von Kindern und
Jugendlichen einnimmt - was machen die da eigentlich die ganze Zeit?

Pfeiffer: Erst einmal kommunizieren sie miteinander. "Facebook", E-Mail, das ist Alltag. Die Nutzung
unterscheidet sich zwischen Jungen und Mddchen. Die Jungen steigen pro Tag im Durchschnitt knapp
zweieinhalb Stunden in Computerspiele ein, die Internetnutzung kommt noch oben drauf. Mdadchen spielen
nur 56 Minuten am Tag. Wir hatten vermutet, dass Madchen auch mehr chatten, aber der Unterschied ist
minimal.
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Frage: Und was wird am meisten gespielt?

Pfeiffer: Bei den Jungen eindeutig Online-Spiele und gewaltorientierte Spiele, bei den Madchen eher
harmlose Spiele wie "Die Sims". Ein geringer Anteil der Madchen spielt auch online. Unter den Madchen
finden wir 4,3 Prozent, die pro Tag viereinhalb Stunden spielen, bei den Jungen sind es knapp 16 Prozent.
Diese Gruppe nennen wir Exzessivspieler. Die spielen priméar Online-Rollenspiele. Und es gibt die
sogenannten Smart User, ein kleiner Prozentsatz von Kindern und Jugendlichen, die das Internet zum Beispiel
nutzen, um ihre Schularbeiten vorzubereiten, die den Reichtum, den das Internet bietet, erkennen und fir
ihre Zwecke optimal umsetzen.

Frage: Es wird also viel kommuniziert, es werden bevorzugt Spiele gespielt, die eine starke soziale
Komponente haben. Herr Aufenanger, manifestiert sich da womaoglich ein Bedlirfnis von Jugendlichen, das in
ihrem Alltag sonst nicht ausreichend befriedigt wird?

Aufenanger: Das ist ja eher die Nutzung von alteren, um die 15 Jahre. Bei jingeren Kindern spielen
beispielsweise Fernsehnutzung oder Spiele auf Handhelds, tragbaren Konsolen, eine starkere Rolle. Die KIM-
und JIM-Studien* zeigen aber auch, dass 40 Prozent der Kinder das Internet nutzen, um Informationen zu
suchen, um sich auf die Schule am nachsten Tag vorzubereiten. Das ist ein normaler Bestandteil des
kindlichen Lebens. Extrem kann man das beim Chatten Uber "ICQ", einem Instant-Messaging-System (IM),
sehen. Die Jiingeren kommunizieren weniger Uber Soziale Netzwerke wie "Facebook" oder "SchiilervVz",
sondern Uber solche IM-Dienste. Wenn sie nach Hause kommen, wird die Kommunikation vom Schulweg
sofort am Computer fortgesetzt. Man trifft sich wieder. Das geht dann wieder weiter mit dem Austausch von
SMS. Das Immer-dabei-Sein ist ein wichtiger Bestandteil des Alltagsleben von Jugendlichen.

Frage: Es geht also auch um das Zusammenhalten der Peer Group.

Aufenanger: Ja. So wie man friher auf die Strae gegangen ist, irgendwo geklingelt hat, damit die
Nachbarn zum Spielen herauskommen, ist heute "ICQ" die Vorbereitung zum Treffen, die SMS hilft unterwegs
weiter: "Wo bist Du gerade? Ich bin hier." Zuklnftig kann man sich womadglich direkt mit GPS gegenseitig
orten. Die mediale Kommunikation substituiert die reale nicht, erweitert sie aber.

Frage: Studien zeigen ja durchaus, dass auch Kinder und Jugendliche den persoénlichen Kontakt vorziehen.
Warum treffen sie sich nicht gleich persdnlich?

Aufenanger: Das ist einfach praktisch. Wenn wir friiher diese Moglichkeiten gehabt hatten, hatten wir es
genauso gemacht. Jugendliche haben ja kaum biografische Erfahrung, auf die sie zuriickgreifen kénnen. Die
reale Alltagskommunikation ist gleichzeitig der Inhalt dessen, worliber man sich da austauscht. Man redet
Uber Freunde, die man nicht mag, Uber Lehrer, die Probleme machen, Gber Schulaufgaben, die einem nicht
gefallen. Und dann ist da die Echtzeit-Komponente, die moderne Smartphones mit sich bringen: Ich muss
sofort wissen, was der andere gerade macht.

Pfeiffer: Es ist auch die Grenzenlosigkeit der Zahl der Freunde, die man etwa bei "Facebook" miteinander
verknUpfen kann. Das ist eine ungeheure Faszination, wenn man betrachtet, was da an Netzwerken entsteht.
Was habe ich in dem Alter gemacht? Buchstablich stundenlang telefoniert. Das ging damals ja noch richtig ins
Geld, und als Kind bekam ich da durchaus Vorhaltungen von meinen Eltern zu héren.

Frage: Da entscharft das Internet einen klassischen Eltern-Kind-Konflikt?

Pfeiffer: Mit den Flatrates ist das ja heute ohnehin erledigt. Aber wir miissen uns darauf einstellen, dass die
Kommunikationsgewohnheiten sich radikal verandert haben und weiter dndern werden, denn der technische
Fortschritt geht ja weiter.

Frage: Halten Sie das flir problematisch?

Pfeiffer: Es sind damit auch Gefahren verbunden. Etwa, dass Madchen beim Chatten durchaus von ihren
mannlichen Chatpartnern dazu verflihrt werden, sich auf schliipfriges Gelande zu begeben. Das ist ja auch
hochspannend und kribbelnd, der andere gibt sich vielleicht als 14-, 15-]Jahriger aus, dann verabredet man
sich und stellt fest, es ist ein 45-]Jahriger, der an das Madchen herankommen will. Das kann bdse enden.

Frage: Und wie sollte man damit umgehen?

Pfeiffer: Da muss eigentlich die Schule ran, weil die Eltern das oft nicht hinreichend tun. An vielen Schulen in
Neuseeland wird garantiert, dass jedes Kind im Alter von elf im Zehnfingersystem schreiben kann und Online-
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Kommunikation perfekt beherrscht, aber auch dariber aufgeklart wurde, dass es zum Beispiel diese Manner
gibt, die versuchen, sich an Kinder heranzumachen. Uber die Risiken wird realistisch informiert. So wie es bei
uns Sexualaufklarung in der Schule gibt, was am Anfang zu groBer Aufregung gefiihrt hat, so muss man heute
Uber die anderen Anbahnungsformen von sexuellen Kontakten auch mit Kindern reden.

Aufenanger: Wir haben fiir das Land Rheinland-Pfalz gerade eine Studie nhamens "Medienkompetenz und
Schule" durchgefiihrt, die zeigt, was es bringt, wenn es an Schulen sogenannte
Jugendmedienschutzbeauftragte gibt, Lehrer, die speziell fortgebildet werden und selbst als Multiplikatoren
wirken. Die Schule ist der zentrale Ort, an dem das gemacht werden muss, weil dort alle Kinder hingehen,
und weil wir wissen, dass die Eltern das nicht leisten kdnnen, weil sie oft naiv mit dem Thema umgehen. In
etwa einem Drittel der Haushalte gibt es heute ja noch keinen Internetanschluss, und dort ist die Problematik
deshalb schlicht unbekannt.

Frage: Kénnen deutsche Lehrer das denn schon?

Pfeiffer: Nein, das ist noch sehr unterentwickelt. Die deutschen Lehrer sind ein bisschen liberaltert und von
daher mehrheitlich gar nicht in der Lage, die Medienwelt der Kinder nachzuvollziehen. Die nachwachsende
Generation der jlingeren Lehrer, die wir aufgrund des demografischen Wandels leider immer seltener
einstellen, ist da interaktionsfahig, aber die dlteren Herrschaften weniger.

Aufenanger: 90 Prozent der Lehrer nutzen zu Hause den Computer, um sich auf den Unterricht
vorzubereiten, nur 40 Prozent nutzen ihn Gberhaupt im Unterricht, und dann meist auch nur selten. Tagliche
Nutzung im Unterricht schwankt so zwischen fiinf und zehn Prozent. Das ist in anderen Landern, etwa in China
und Japan, voéllig anders, da ist Mediennutzung in der Schule viel haufiger - was nicht immer gut sein muss!
Ich sehe auch die jliingeren Lehrer etwas kritischer: Ich bin selbst in der Lehrerausbildung tadtig, und viele
junge Leute sitzen in der Vorlesung und sind wahrenddessen in "Facebook" eingeloggt. Aber wenn ich frage,
ob sie den Computer auch fiir den Unterricht einsetzen wiirden, kommt als Antwort: "Nein, davon halte ich
Uberhaupt nichts."

* Vgl. Medienpddagogischer Forschungsverbund Siidwest (Hrsg.), KIM-Studie 2008. Kinder und Medien, Computer und Internet,
Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis 13-Jahriger in Deutschland, Stuttgart 2009; ders. (Hrsg.), JIM-Studie 2010. Jugend,
Information, (Multi-) Media, Basisuntersuchung zum Medienumgang 12- bis 19-Jahriger, Stuttgart 2010.

Flucht in virtuelle Welten
Frage: Machen Computerspiele sichtig?

Pfeiffer: Nein, nicht pauschal. Wir haben fir unsere Studie zu diesem Thema mit strengen MaBstaben 14
Fragen formuliert, die sich daran anlehnen, was wir von Gllicksspielsucht oder anderen Siichten wissen.
Damit haben wir festgestellt, dass drei Prozent der Jungen richtig abhangig sind und weitere 4,7 Prozent hoch
gefdhrdet, die auch mehr als vier Stunden pro Tag spielen. Aber die Zeit war fur uns nicht das
Ausschlaggebende, sondern die Frage, ob sie Suchtkriterien erflillen. Bei den Madchen sind nur 0,3 Prozent
abhdngig und 0,5 Prozent gefahrdet. Das ist ein Hauptfaktor daflir, dass das Schulabbrechen bei Jungen viel
haufiger ist - 64 Prozent der Schulabbrecher sind mannlich. Pro Jahrgang machen derzeit 150.000 Madchen
Abitur gegentliber 118.000 Jungen. Ein Land mit einem derartigen demografischen Wandel wie Deutschland
kann es sich nicht leisten, dass so viele Jungen von der Leistung her einbrechen, weil sie zu viel Computer
spielen, fernsehen, im Internet herumhangen, sich abkoppeln von normalen Lebenszusammenhangen. 1990
waren 64 Prozent derjenigen, die ein Studium abschlossen, mannlich. Inzwischen sind wir bei 48 Prozent. Das
alles lieBe sich nur in den Griff bekommen, wenn wir den Jungen attraktive Alternativen bieten - am besten
Uber Ganztagsschulen fir alle, die nachmittags ein Programm umsetzen: Lust auf Leben wecken durch Sport,
Musik, Theaterspielen und soziales Lernen.

Aufenanger: Man kann das ja auch positiv sehen: Die Frauen gewinnen. Die groBe Differenz, die man da
beim Abitur sieht, zeigt sich spater zudem nicht mehr im gleichen AusmaB, da wird das Abitur dann haufig
nachgeholt. Man muss auch festhalten, dass es in anderen Kulturen, in denen Ganztagsschulen die Regel sind,
etwa in Stdkorea oder Japan, trotzdem Probleme mit hohem Mediengebrauch gibt. Entscheidend ist, dass
der Leistungsdruck da sehr hoch ist. Korea hat inzwischen schon fast 100 Kliniken fir Suchtpravention. Dort
liegen andere Griinde daflr vor.

Pfeiffer: Ungeheurer Leistungsdruck, Flucht in den Medienkonsum.

Frage: Wer ist besonders in Gefahr?
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Pfeiffer: Diejenigen, die in der realen Welt Misserfolge haben. Die These der Industrie, das seien psychisch
Kranke, nicht primar Abhangige, ist Unsinn. Wir finden keine Korrelation in dieser Richtung, aber eine mit
realweltlichen Misserfolgen. Online-Rollenspiele haben das gréBte Potenzial, da als Flucht missbraucht zu
werden. Es ist nicht zu verantworten, dass solche Spiele wie etwa "World of Warcraft" "ab 12" zugelassen
sind. Sie sollten eine Freigabe nur fir Erwachsene bekommen, weil sie durch spielimmanente Belohnungen
das Suchtrisiko drastisch erhdhen.

Aufenanger: Die Verbreitung bzw. die Pravalenzrate der Computerspielsucht schwankt, wenn man sich
internationale Studien ansieht, so um sieben Prozent. Bei "World of Warcraft" denke ich allerdings, dass es
vom Altersbereich eher spater ansetzt, immerhin kostet das 13 Euro im Monat. Man hat das
Gruppenphanomen, muss in Gilden spielen, mit bis zu 40 Leuten, was ich problematisch finde, weil da sehr
hierarchische, zum Teil geradezu militérische Strukturen herrschen. Wenn man Ersatzmann ist, muss man
am Wochenende zu Hause sitzen, nur um einspringen zu kénnen, falls jemand krank wird.

Frage: Herr Pfeiffer, Sie verneinen vehement, dass exzessives Spielen mit anderen Pathologien
zusammenhangen kénnte. Ihrer eigenen Studie zufolge sagen lGber zwélf Prozent der Exzessivspieler, sie
hatten "haufig" Selbstmordgedanken. Sind da nicht womdéglich doch viele Depressive vertreten, die sich mit
diesen Spielen gewissermafBen selbst medizieren?

Pfeiffer: Das ist nicht anders als bei Alkohol- oder Glicksspielsucht. Bei all diesen Slichten laufen auch
andere Krankheiten parallel. Von daher meinen wir, es ist Zeit, Computerspielabhangigkeit mit
Gllcksspielabhangigkeit gleichzusetzen. Denn die kann therapeutisch abgerechnet werden. Im Moment lauft
da Versicherungsbetrug im groBen Stil, weil die behandelnden Arzte notgedrungen eine andere Krankheit
angeben, Depression zum Beispiel.

Frage: Bislang haben sich die internationalen Fachverbande wiederholt dagegen ausgesprochen,
Computerspielsucht als eigene Diagnosekategorie anzuerkennen.

Pfeiffer: Ich gebe zu, die Forschungsergebnisse waren uneinheitlich, deshalb hat man bisher gezégert. Wir
haben jetzt ein Flnf-Jahres-Forschungsprogramm, in dem wir beispielsweise Kinder (ber drei Jahre hinweg
begleiten, von 12 bis 15 Jahren, um das Hineinwachsen in die Computerspielabhdangigkeit nachzuzeichnen.

Frage: Der Hannoveraner Psychiater Bert te Wildt findet in seinen Fallstudien immer hohe Komorbiditaten
mit anderen psychischen Stérungen, insbesondere Angststérungen und Depression. Ware diesen Jugendlichen
nicht eher damit gedient, wenn man ihre Angststérung oder ihre Depression behandeln wirde?

Pfeiffer: Das ist die selektive Wahrnehmung von Bert te Wildt. Er sitzt in der Ambulanz einer Psychiatrie. Da
kommen nur Leute hin, die die Angsthirde berwinden, mit ihrem Problemen in die Psychiatrie zu gehen. Die
Computerspielabhangigen, die das nicht tun, lernt er gar nicht kennen. Deshalb kommt er zu einer
Uberschatzung der begleitenden anderen psychischen Probleme. Wir, die wir 15.000 Jugendliche bundesweit
befragen konnten, haben keine klare Verbindung zwischen psychischer Krankheit als Ursache und
Computerspielabhangigkeit als Folge finden kénnen, sondern die Verbindung mit realweltlichen Problemen -
nicht psychischen Krankheiten - als Ursache.

Frage: Wenn man sich mit klinischen Psychologen oder Psychiatern unterhalt, sagen die libereinstimmend:
Sie kdnnen eine psychische Stérung nicht massenweise mit einem ad hoc generierten Fragebogen
diagnostizieren.

Pfeiffer: In dem Punkt haben Sie recht. Wir haben nur nach Indikatoren fragen kdnnen, wie etwa den
Selbstmordgedanken. Im jetzt anlaufenden Forschungsprogramm machen wir es genau so, wie es
schulmaBig sein muss: Jeder wird nach dem derzeitigen Stand der Wissenschaft auf psychische Krankheiten
getestet, und dann erst wenden wir uns ihm als Gesamtperson zu und klaren, wo er in Sachen
Computerspiele steht, um diese Verbindung besser kldaren zu kénnen. Da gab es noch ein Forschungsdefizit,
deshalb haben wir ja dieses neue Programm begonnen. So kénnen wir eine Forschungsliicke schlieBen, die es
tatsachlich gibt.

Pro und Contra friihkindliche Mediennutzung
Frage: Herr Aufenanger, mochten Sie auch, dass Spiele wie "World of Warcraft" kiinftig "ab 18" sind?

Aufenanger: Da bin ich etwas skeptischer. Ich wiirde an einem anderen Punkt ansetzen: Die Schule muss
einen zentralen Raum einnehmen, daflir sorgen, dass keine Minderwertigkeitsgeflihle entstehen, dass kein
Mobbing stattfindet, dass die Schiler ernstgenommen werden. Das zweite ist die Situation in der Familie:
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Kinder dirfen nicht alleine gelassen werden, es muss die Bereitschaft da sein, sich ihrer Probleme
anzunehmen. Auf Seiten der Eltern muss friihzeitig eine Sensibilitat entstehen, um solche Entwicklungen
rechtzeitig zu erkennen. Meistens kommen Eltern erst relativ spat in die Beratungsstellen und sagen: "Mein
Kind ist computerspielsiichtig", und der 19-jahrige Sohn will gar nicht mitkommen. Dann haben die Eltern
kaum noch Méglichkeiten, einzugreifen. Es gibt da auch starke schichtspezifische Unterschiede.

Frage: Ab wann sollte man denn beginnen, Kindern Medienkompetenz zu vermitteln?

Pfeiffer: Ich bin entschieden der Meinung, dass man die Kindergartenzeit von digitalen Technologien véllig
freihalten sollte. Dimitri Christakis hat in seiner Langsschnittanalyse von Ein- bis Siebenjahrigen in den USA
klar gezeigt: Je friher Kinder an Bildschirmkonsum herankommen, desto héher das Risiko der
Aufmerksamkeitsstérung ADHS. Der Fernseher als Babysitter ist absolut schddlich. Zudem kann man zeigen:
Je friher die Kinder - in guter padagogischer Absicht! - an solche Dinge herangefiihrt werden, desto héher
das Risiko, dass sie spdter in eine intensive Nutzung hineingeraten. Computer im Kindergarten férdern bei
den Eltern den Irrtum: "Wenn sie da drin sind, dann muss es ja padagogisch wertvoll sein, dann schenke ich
meinem Sohn zu Weihnachten den Computer und kindgerechte Spiele." Die Kinder, vor allem die Jungen, die
frihzeitig solche Gerate haben, missbrauchen sie aber fiir verbotene Inhalte. Und das flihrt dann zu
schulischem Leistungsabfall, Bewegungsmangel und so weiter. Um Kinder in diesem Bereich kompetent
werden zu lassen, reicht meiner Meinung nach das Alter von zehn Jahren aufwarts.

Aufenanger: Da sind wir unterschiedlicher Meinung. Es gibt durchaus internationale Studien, die zeigen,
dass padagogisch gut begleiteter Computereinsatz fir die sprachliche, kommunikative, kognitive Entwicklung
von Kindern erfolgreich sein kann. Es gibt immer einen Prozentsatz, wo sie nicht gut, sondern missbrauchlich
genutzt werden. Viele Studien zeigen aber, dass zwar nicht unbedingt das fachliche Lernen geférdert wird,
aber eben Medienkompetenz. Damit kann man schon in der Grundschule, auch im Kindergarten schon
anfangen, kann zeigen: "Wie nutze ich den Computer sinnvoll?" Die Kinder kommen ja in eine Lebenswelt, in
der das ohnehin zum Alltag gehért.

Frage: Was kann man denn einem Kind in der Grundschule am Computer konkret beibringen?

Aufenanger: Das ist eine Frage des didaktischen Konzeptes. Die Schiiler sollten anhand von Problemen
selbst Wissen generieren, und dabei spielen Medien eine mégliche Rolle: Informationen sammeln,
aufbereiten, kommunizieren, prasentieren. In Hamburg gibt es viele Grundschulen, die mit Medien arbeiten.
Dort lernen Kinder beispielsweise schon in der ersten Klasse, eine Powerpoint-Prasentation fir ihre
Ergebnisse zu erstellen. Oder im Internet zu recherchieren und die Ergebnisse mit Lexika-Eintragen oder
Zeitschriftenartikeln abzugleichen - also aus dem Medienverbund das beste herauszuholen. Es gibt da gute
Portale wie "Die Blinde Kuh" oder das von der Bundesregierung geforderte "Frag Finn", wo man in die
Recherche einsteigen kann, ohne auf gefdahrdende Seiten zu geraten.

Frage: Wirden Sie da auch Spiele einbeziehen?

Aufenanger: Ich bin bei Computerspielen etwas skeptisch, ob man so viel davon profitiert, wie die Industrie
das verspricht. "Sim City" etwa, wo man eine Stadt simulieren kann, kann man mal mit Sechs- oder
Siebtklasslern spielen, um zu zeigen, wie Variablen zusammenhangen. Es gibt auch fir den fachdidaktischen
Bereich Programme, etwa fiir Geometrie oder Mathematik. Es gibt Spiele, in denen man etwa Fahrten von
Tieren unterscheiden lernt. Das kann man aber auf anderem Wege machen, der Computer ist nur eine
Erweiterung der Moglichkeiten.

Mediale und reale Gewalt
Frage: Machen gewalthaltige Spiele Jugendliche gewalttatig?

Pfeiffer: Man wird nicht Amoklaufer, weil man ein brutales Computerspiel gespielt hat. So jemand hat im
realen Leben solchen Hass auf bestimmte Menschengruppen entwickelt, die er fir das eigene Scheitern
verantwortlich macht, dass dann irgendwann ein "Tag der Rache" kommt. Aber, was Forscher zweifelsfrei
aufzeigen kénnen, ist: Das Spielen von gewalthaltigen Spielen erhéht bei Gefdhrdeten, die ohnehin schon auf
dem Weg Richtung Gewalt sind, das Risiko, dass sie tatsdchlich gewalttatig werden. Es fihrt zu
Empathieverlusten, es desensibilisiert, es erhéht das Risiko, das zeigen Langsschnittstudien. Es gibt einen
eindeutigen Verstarkungseffekt.

Aufenanger: Das ist aber weniger eine Kausalitat. Die Hypothese ist eine Selektionshypothese: Diejenigen,
die aggressiv sind, wahlen dann auch die entsprechenden Computerspiele. Es gibt da in den USA eine
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Auseinandersetzung zwischen zwei Arbeitsgruppen, die in Metaanalysen versuchen, nachzuweisen, dass es
einen hohen Effekt gibt oder eben schwache Effekte. Das ist ein methodischer Konflikt tiber die richtige
Auswahl der Studien, aber der Trend ist: Je komplexer das Design ist, je vielfaltiger die Faktoren, die man
berlicksichtigt, desto niedriger sind die Signifikanzen. Wenn man auf wenige Faktoren reduziert, bekommt
man hohere Signifikanzen. Herr Pfeiffer, Sie sind da in der Vergangenheit vielleicht missverstanden worden
bei der Frage der Kausalitat ...

Frage: Sie sind sich also einig, dass es keine Kausalitat zwischen gewalthaltigen Spielen und gewalttatigem
Verhalten gibt?

Pfeiffer: Keine Alleinkausalitat, sondern einen Verstarkungsfaktor. Es erhéht das Risiko von Gewalt.

Aufenanger: Die Wahrscheinlichkeit steigt, ein Risikoverhalten zu zeigen. Zur Frage der Kausalitat: Ich kann
mich erinnern, dass ein Kollege mal zu Ihnen kam, Herr Pfeiffer, und sagte: "Mein Sohn will einen Fernseher
haben." Sie haben geantwortet: "Dann gibt es schlechte Noten." Diese Kausalitat mit prognostischem
Charakter wiirde ich bestreiten.

Frage: Solche Spiele sind innerhalb der deutschen Gesellschaft ja immens verbreitet und zwar in
wachsendem MaB. Erleben wir denn auch einen Anstieg der Jugendgewalt?

Pfeiffer: Nein, Gott sei Dank nicht, weil andere Belastungsfaktoren deutlich sinken, wie etwa die hausliche
Gewalt. Mediale Gewalt verstarkt nur bei Gefédhrdeten das Risiko. Gefdahrdet sind Kinder, die gepriigelt
werden. Wir haben aber eine deutliche Abnahme des Priigelns von Kindern. Das hat mit friheren
Scheidungen zu tun, aber auch mit dem Gewaltschutzgesetz, mit der Polizei, die friher und effektiver
einschreitet, mit Information der Offentlichkeit. Die Bedingungen des Aufwachsens sind eindeutig
konstruktiver als friiher. Das groBe Problem sind die wachsenden Armutsbelastungen. Da kénnte die
Ganztagsschule vieles retten. Bildung als Ausgleich von Armut funktioniert bei vielen Gruppen besser als vor
zehn Jahren. Das sind die Grinde, warum die Jugendgewalt nicht mehr steigt und in vielen Gebieten sogar
rucklaufig ist. Gewalthaltige Medien sind da nur ein Faktor unter vielen: falsche Freunde, Gewalt in der
Familie, Bildungsnachteile, Alkohol, Schulschwanzen und so weiter.

Frage: Wenn in Deutschland aber Kinder oder Jugendliche mit extremen Gewaltausbrichen auffallen, wird
stets Uberall intensiv Gber Computerspiele diskutiert und wenig Uber Anderes. Lauft die Debatte falsch?

Pfeiffer: Als ich nach dem Amoklauf von Winnenden im Fernsehen saf3, bei "Hart aber fair", war mein erster
Satz: "Amoklaufe entstehen nicht durch Computerspiele." Da war Frank Plasberg tberrascht, weil er mir
zugeschrieben hatte, ich wirde das Gegenteil sagen. Meine These war damals: Amoklaufe entstehen primar
im familiaren und sozialen Kontext, und das hat sich ja sowohl in Winnenden als auch in Erfurt mittlerweile
gezeigt. Spiele sind immer nur ein Verstarkungsfaktor, und man geht jedes Mal reflexartig auf
Computerspiele als Hauptursache ein, was schlicht nicht stimmt und durch sténdige Wiederholung nicht
richtiger wird. Die Debatte sollte viel mehr die Leistungskrise der Jungen ins Auge fassen. Fir mich ist die
Gewaltthematik véllig Uber- und die Leistungskrise voéllig unterschatzt.

Perspektiven

Frage: Wenn Sie beide konkrete Handlungsanweisungen fiir die Politik formulieren sollten, wie wirden die
Aussehen?

Aufenanger: Erstens: Man miusste im Bereich Jugendmedienschutz Altersgrenzen starker differenzieren. Die
Spanne zwischen sechs und zwoélf ist zu lang, ich ware eher flir sechs, zehn und vierzehn.

Zweitens: Ich bin, im Gegensatz zu Herrn Pfeiffer, der Meinung, dass die deutsche
Jugendmedienschutzregelung, die im internationalen Vergleich als scharf angesehen wird, ausreicht. Die
Selbstkontrolle Gber USK und FSK [Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle und Freiwillige Selbstkontrolle der
Filmwirtschaft, Anm. d. R.] funktioniert im GroBen und Ganzen. Ich bin gegen eine Uberkontrolle.

Drittens: Medienkompetenz ist ein wichtiger Bereich, ich ware fir starkere Unterstiitzung schulischer
MaBnahmen zur Férderung. Dazu kdnnte auch die starkere Verbreitung von Ganztagsschulen mit einem guten
padagogischen Konzept beitragen. Wichtig ware zum Beispiel, dass rhythmisiert ein Zusammenhang zwischen
Bewegung und Mediennutzung hergestellt wird.

Viertens: Wir sollten mehr in Familienbildung investieren, das vernachlassigen wir in Deutschland. Es msste
darum gehen, die Armutsgrenze, die sozialen Bedingungen flir Familien in Deutschland zu verandern, zu
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verbessern. Sie sehen: Wir kommen dabei weg von den Medien. Die Aufwachsbedingungen von Kindern in
unserer Gesellschaft missen viel starker in den Blick genommen werden.

Pfeiffer: Ich stimme absolut Gberein mit der Vision in Sachen Schule. Ganztagsschule fiir alle und eine
starkere Betonung der Kreativitatsfacher. Wir haben durch den PISA-Schock Malen, Musik und Sport an den
Rand gedrangt. Das ist falsch. Die Persdnlichkeit muss wachsen kdénnen, und da kommt diesen drei Fachern
zentrale Bedeutung zu. Junge Menschen brauchen Abenteuer, Herausforderungen, Spannung,
Bewdhrungsproben. Lehrer sollten ihre eigenen Leidenschaften fiir Theater, Fotografieren, Musik, gesunde
Ernahrung oder Rugby in den Unterricht einbringen kénnen, da sind uns andere Lander voraus.

Anders als Herr Aufenanger sehe ich gravierende Defizite in der Anleitung der Eltern, was richtig und falsch ist
fur ihre Kinder. "World of Warcraft" und viele andere Online-Rollenspiele "ab 12" freizugeben ist Unsinn und
hochgefahrlich. Deshalb die Radikalforderung: Alle Online-Spiele sollten wegen ihres héheren Suchtpotenzials
pauschal im ersten Jahr "ab 18" sein. Man miisste sehr viel mehr Geld zur Uberpriifung aufwenden. Es gibt
klare Kriterien, welche Elemente ein Spiel zu einem Suchtfaktor machen. Diese Erkenntnisse muss man
nutzen, um mogliche Gefahren zu entdecken und im Nachhinein erst ein Spiel als "ab 16" oder "ab 12"
einzustufen. Oder, alternativ: Man kdnnte probeweise eine Alterseinstufung vergeben, die einem zum
Zeitpunkt der Bewertung als richtig erscheint, und ein Jahr spater folgen die ersten Uberpriifungen anhand
empirischer Tests, ob das richtig war.

Die Gutachter kénnen Spiele auch nicht richtig beurteilen, weil sie nie das ganze Spiel kennen, sondern
abhangig sind von den knappen Informationen, die ihnen die Spieletester zur Verfiigung stellen. Ich wirde
die ganze USK anders aufstellen, vor allem aber die Kommunikation mit der Bundespriifstelle flir
jugendgefdhrdende Medien verbessern, weil wir bei der Indizierung von Spielen Defizite sehen. Wenn nur
zwei der finf Gutachter Zweifel haben, sollte schon die Bundespriifstelle eingeschaltet werden und
Uberpriifen, ob ein Spiel vielleicht doch indiziert werden sollte.

Der dritte wichtige Bereich ist Eltern-Information. Das heiBt vor allem: keine Bildschirmgerate im
Kinderzimmer. Man kann Medienkompetenz ja auch im Wohnzimmer oder im Arbeitszimmer der Eltern
lernen. Die Mehrheit der Kinder ist mit der Verfiigbarkeit eigener Gerate lberfordert, was sich negativ auf
Schulleistung und Konzentrationsfahigkeit auswirkt und durch Bewegungsarmut auch auf ihre Gesundheit.

Das Interview fiihrte Christian Stécker
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