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ZoCKEN Wenn Kinder und Jugendliche

zu viel Zeit am Computer verdaddeln,
wittern Eltern oft Gefahr. Der Psychologe
Georg Milzner warnt vor unange-
brachter Hysterie — und fordert dazu auf,
die Spiele mal auszuprobieren

INTERVIEW MEIKE LAAFF
UND AMBROS WAIBEL

taz: Herr Milzner, wir sind El-
tern, und wir brauchen es kon-
kret: Wie lange diirfen Ihre
Kinder am Rechner sitzen?
Georg Milzner: Das hiangt davon
ab, inwiefern sie auch noch Zeit
firihre Freunde haben, Zeit fur
Bewegung oder Sport.

Starre Regeln bringen nichts?
Sie ergeben vor allem dann
keinen Sinn, wenn man etwa
festlegt, dass nach einer hal-
ben Stunde abgestellt werden
muss. Gerade bei Games erlebt
man sonst hdusliche Dramen.
Die Kinder sind haufig mitten
ineiner Sinneinheit unterwegs.
Wenn sie da raus miissen, dann
wird das als widersinnig erlebt
— ungefahr so, als miissten sie
beim Lesen eines spannenden
Buches in der Mitte des Kapi-
tels aufhoren, statt es schnell
zu Ende zu lesen.

Wie bemessen Sie denn, ob
Ihr Kind das, was Sie in Threm
neuen Buch ,Digitale Hyste-
rie“ als ,,Mischkost“ bezeich-
nen, an einem Tag auch wirk-
lich gemacht hat?

Die erste Regel ist: Es wird nicht
gespielt, bevor die Hausaufga-
ben gemacht sind. Die zweite:
Ich bringe mich selbst mit ein,
ich frage zum Beispiel: Womit
hast du denn heute gespielt?
Zeig doch mal. Wenn ich den
Eindruck habe, das Uberge-
wicht ist zu grof8 in Game-Hin-
sicht, dann biete ich selbst etwas
an und komme mit einem Pinsel
oder mit Legosteinen oder so et-
was. Wenn Eltern ein Miteinan-
der anbieten, sind Kinder meis-
tens ganz gerne dabei.

Das Klischee besagt eher, dass
es Jugendlichen gar nicht so
gut gefillt, wenn man sich in
ihren Bereich einmischt.
Jugendliche haben ein natiir-
liches Bedturfnis nach Abgren-
zung. Und wenn man sich vor-
her schon gewissermafien als
der mediale Feind zu erken-
nen gegeben hat, dann ist die
Chance, sich bei Jugendlichen
noch einzuklinken, denkbar ge-
ring. Aber die Affinitat zu die-
sen Dingen, die beginnt ja fri-
her, im Grundschulalter. Mario-
Kart zum Beispiel ist ein gutes
Einstiegsspiel fiir Familien, weil
man sich dabei auch noch viel
bewegt.

Haben Eltern in Doppelverdie-
nerhaushalten dafiir wirklich
Zeit?

Aus meiner Sichtist das Compu-
terproblem in allererster Linie
ein Beziehungsproblem. Wenn
Kinder immer weniger Bezug
zu einer guten Autoritit erle-

ben, dann ist die Gefahr relativ
grof3, dass sie in der medialen
Welt verwahrlosen.
Wasbedeutet, gute Autoritit“?
Das meint Eltern, die sich da-
fir interessieren, was ihre Kin-
der am Rechner tun, aber ihnen
eben auch Grenzen setzen und
vor allem: ansprechbar sind.
Dass das im Moment ein schwie-
riges Modell ist, gesamtgesell-
schaftlich gesehen, das leuch-
tet mir ein.

Warum ist der Ton in Deutsch-
land so schrill, wenn es um den
Umgang von Jugendlichen mit
Computern und dem Internet
geht?

Ein Teil meines Buches zielt
auf diese kiinstlich aufgeheizte
Angst vieler Eltern und Erzieher.
Aberichbinauchnichtganz auf
der Seite der Medienpddagogen.
Da wird oft eine vollig kritiklose
Verbreitung aller maoglicher
Games postuliert. Ich sehe mich
dazwischen, als jemand, der zur
Ruhe mahnt und versucht abzu-
wagen: Wo liegen denn die wirk-
lichen Risiken? Ich glaube, dass
wir einen Kulturwandel von ge-
waltigem Ausmaf} haben und
die Debatten dariiber, dass un-
sere Kinder und Jugendlichen
immer dimmer und dicker, im-
mer siichtiger und aggressiver
werden, Riickzugsgefechte sind.
Viele dieser Debatten haben
wir ja schon einmal gefiihrt.
Als es um Biicher, Comics oder
Fernsehen ging.

Ganz genau. Viel heikler sind
aus meiner Sicht andere Dinge.
Zum Beispiel die Neuverteilung
der Aufmerksamkeit, erkennbar
andem, was man Aufmerksam-
keitsstorung nennt. Etwa wenn
stindig Nachrichten empfan-
gen werden, Jugendliche ih-
ren Netzverbindungen nachge-
hen, statt sich auf das Gesche-
henvorihnen zu konzentrieren.
Man konnte die Art von Jugend-
lichen, damit umzugehen, aber
auch als Anpassungsleistung an
unterschiedliche Erfordernisse
zur selben Zeit deuten.

Wenn es um den Zusammen-
hang zwischen Medien und
Gewalt geht, gibt es fiir jede
mogliche Positionierung Stu-
dien, die vollig kontrare Posi-
tionen bestitigen. Wie sinnvoll
ist es, hier stindig eine Unter-
suchung auf die nichste zu tiir-
men?

Wenn wir zum Beispiel in Man-
fred Spitzers ,Digitaler De-
menz“ hinten mal gucken, dann
fihrt er da Hunderte Studien an.
Aber das ergibt nur Sinn, wenn
Sie wissen, wie viele es tiber-
haupt gibt. Dann wissen Sie
namlich, was er alles weggelas-
sen hat. Dass man mit Studien
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Gehassig

Frau K. war eine Frau, die ihr Leben
nicht nach ihrem Typ oder Macker
ausrichtete, sondern die auch ganz
gut ohne auskam, mit Ausnahmen
selbstverstandlich, aber das war
dann eben nichts Ernstes. Fanny
Miiller, Frau K.s Erfinderin, ist im
Alter von 74 Jahren gestorben
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,Darf ich Sie bitten, gnadige Frau?”,
lautet der Spruch, den sie Abend fiir
Abend viele Male an die Frau brin-
gen. Denn das ist ihr Job und der
Frauenuberschuss groR — auf dem
JTraumschiff” MS Deutschland:

,Die letzten Gigolos” — ein Doku-

mentarfilm im ZDF 13
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im Grunde alles belegen kann,
kann man besonders gut an der
Gewaltdebatte sehen: Da gibt
es Studien, die von Empathie-
abstumpfung sprechen, es gibt
Hinweise darauf, dass ein Amok-
laufer Egoshooter gespielt hat -
aber andererseits sind die Ego-
shooter so verbreitet, dass man
auch nicht sagen kann, dass aus
jedem Spieler ein Amoklaufer
wird; und es gibt den Hinweis,
dass man mit gewalttatigen
Spielen sogar Dampf ablassen
und damit mogliche Gewalt-
neigungen abarbeiten kann. Das
Einzige, was sich daraus wirklich
ergibt, ist: Die Studien liefern
keinen nennenswerten Beitrag
zu dem Thema Gewalt — keinen
jedenfalls, der sich nicht durch
eine andere Studie gleich wieder
aufheben liefle.

Sie zitieren den italienischen
Lyriker Andrea Zanzotto: ,Das
Kind findet sich bereits in der
Zukunft.“ Ist denn in dieser
ganzen Debatte auch eine Ab-
neigung der Eltern gegen das
Kind zu verspiiren, weil das,

was das Kind selbstverstind-
lich beherrscht, den Eltern be-
drohlich erscheint?

Was Eltern vor allem fehlt, sind
Referenzerfahrungen: Sie erle-
ben, dass die Kinder etwas ma-
chen, was sie selbst nie getan ha-
ben. Wenn sie einen Sohn ha-
ben, der fiinfzehn ist, kann es
ihnen gut passieren, dass der
irgendwann mal betrunken
nach Hause kommt. Das wer-
den sie mehr oder weniger ent-
spannt kommentieren, wenn sie
sich erinnern, wie alt sie selbst
waren, als sie ihren ersten Voll-
rausch davontrugen. Wenn sie
jetzt einen 12-Jahrigen haben,
der12 Stunden in der Woche Mi-
necraft spielt, dann haben sie zu
Minecraft keine Beziehung. Die
Asthetik istihnen fremd, sie ha-
ben selbst kein Gefiihl dafiir, wie
sich das anfiihlt, sie beobach-
ten das Ganze besorgt, weil sie
es tatsachlich nur anhand von
sogenannten Expertenurteilen
einschitzen konnen. Und die
gehen eben zum grofien Teil in
die negative Richtung.
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Die Sachsen, die keine mus-
limischen Nachbarn haben,
fiirchten den Islam — und wer

genau hat Angst vor dem Com-
puter?

Wer ihn nicht oder wenig nutzt.
Die, die das gute Buchlesenund
sich nicht auseinandersetzen
mit der Pop- und der Trashkul-
tur. Wenn Sie das erste Mal an-
fangen, ein Spiel Thres Kindes
zu spielen, dann merken Sie,
wie schlecht Sie sind. Die Kinder
sind viel besser. Sie selbst ma-
chen am Anfang nur frustrie-
rende Erfahrungen. Ein Germa-
nistikprofessor kann Effi Briest
auseinandernehmen und Goe-
the auswendig — aber im Com-
puterspiel mit seinen Kindern
fangt er wieder ganz unten an.
Das kann nur Unlust erzeugen.
Durch diese Unlust kommen Sie
nur, wenn Sie souveran sind.
Analog dazu ihre Bemerkung,
dass Grand Theft Auto 5 gefahr-
licher ist als ein Spiel, in dem
esrein umdas Abschief3en von
Panzern geht.

GTA 5 ist hochkomplex, das ist

ein Spiel wie ein Tarantino-Film.
Das hat hissliche Gewalt. Und es
hat Folterszenen. Und wenn ich
jetzt ofter mitbekomme, dass
Kinder mit elf, zwolf Jahren das
schon spielen, dann wiirde ich
sagen: Das wird dem Kind Scha-
den zufiigen. Es wird Dinge se-
hen, die es in seinem Alter ent-
weder noch nicht verarbeiten
kann, oder die es nur verarbei-
ten kann, wenn es kiinstlich har-
ter und damit stumpfer wird.
Ich beobachte, dass Kinder ver-
mehrt Zugang zu solchen Spie-
len bekommen — und zwar un-
abhingig davon, obin einfacher
strukturierten Familien oder in
der Oberschicht.

Sie beschreiben Erwachsene als
recht ahnungslos. Aber gibt es
jetzt nicht zunehmend Eltern,
die selbst Erfahrung mit Com-
puterspielen haben? Miisste
es nicht langsam mehr Kom-
petenz geben?

Der Abstand zwischen Eltern,
Erziehern und den Heranwach-
senden ist sehr grof3. Bisda eine
neue Generation feldbestim-
mend wird, werden noch ein
paar Jahre ins Land gehen.

Wie macht man es denn nun
richtig mit der digitalen Erzie-
hung?

Eltern fangen am Besten bei
sich an, indem sie lernen, Am-
bivalenz auszuhalten: Was mir
fremd ist, ist fiir meine Kin-
der ihre Zukunft — also werde
ich versuchen, sie dabei zu un-
terstiitzen, so gut ich kann. Au-
flerdem reden wir zu viel tiber
Medienkompetenz und zu we-
nig iber Selbstkompetenz: Die
Kinder brauchen ein Gefiihl da-
fiir, wann sie zum Beispiel Kopf-
schmerzen bekommen konnten.
Oder wann sie eigentlich inzwi-
schen schon ein anderes Bedirf-
nis aufbauen als das, was sie ge-
rade befriedigen. Sie brauchen
ein Gefiihl dafir, welche Be-
ziehungen ihnen wichtig sind.
Diese Selbstkompetenz miissen
Eltern in ihren Kindern starken
—das bringt mehr als jedes Ver-
bot.

M ist Diplompsychologe und
betreibt als Psychotherapeut
eine eigene Praxis. Seit vielen
Jahren arbeitet er mit Kindern
und Jugendlichen und erforscht
den Einfluss
der digitalen
Medien
auf den
Menschen.
Er ist Vater
von drei
Kindern.
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