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Jurgen Fritz (Hrsg.)
Computerspiele(r) verstehen

Zugange zu virtuellen Spielwelten
fur Eltern und Padagogen

o:
@Bundeszemmle fir politische Bildung
f

irgen Fritz ist ein freundlicher alterer Herr,
J Professor fiir Spielpddagogik, sie ist sein
Steckenpferd seit mehr als 30 Jahren; er gilt
als ruhig und umganglich. Christian Pfeiffer,
hager, von puritanischem Ernst, ist im Krimi-
nologischen Forschungsinstitut Niedersach-
sen mitunter schwer zu erreichen, er tourt von
einem Termin zum ndchsten, ein gefragter
Mann. Die beiden Herren haben noch nie mit-
einander gesprochen. Dennoch verbindet sie
dieser Tage ein eigenartiger Streit.

Fritz, der Pddagoge, hat im Friihjahr ein
Buch herausgegeben, das Eltern und Lehrern
Rat verspricht: »Computerspiele(r) verstehen«
heift es. Das allein wére nicht ungewdshnlich,
padagogische Literatur (iber Computerspiele
gibt es mittlerweile reichlich. Doch das Buch
erscheint bei der Bundeszentrale fiir poli-
tische Bildung, hat also einen offiziellen An-
strich und wird, so Christian Pfeiffer pikiert,

»staatlich subventio-
niert« —zwei Euro kos-
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Das bose Buch

Der Kriminologe Christian Pfeiffer hat ein Buch liber
Computerspiele abschie3en lassen, das ihm zu unkri-
tisch erschien. Der Herausgeber soll von Electronic
Arts geschmiert sein. Hinter dem Fall steckt die Frage,
wie gefahrlich Computerspiele wirklich sind.

tet der 320 Seiten dicke Band, innerhalb von
zwei Monaten waren 5.000 der 12.000 ge-
druckten Exemplare abgesetzt. Dann wurde
der Verkauf gestoppt. Schuld daran ist Pfeif-
fer, der Kriminologe. Er hat das Buch abschie-
Ben lassen. Es gibt einen offiziellen Grund da-
fiir und einen anderen, dahinterstehenden,
und dieser zweite Grund hat viel mit ge-
kranktem Stolz zu tun, mit Deutungskampfen
und der Frage, wie man in Deutschland tiber
Computerspiele denken soll und wie nicht.

geschossen

s ist der 5. Mdrz 2008, an der Fachhoch-
schule K6In drangt eine Traube von Menschen
in die Aula zum Kongress »Clash of Realities«,
einer Tagung von Spieleforschern. Im Vorraum
sind Tische aufgebaut, darauf liegt in kleinen
Stapeln ein Buch: »Computerspiele(r) verste-
hen«. Eine Neuerscheinung, erfahrt man, die in
Kirze in den Verkauf gehe, Kongressteilneh-
mer bekommen ein Gratisexemplar. Band 671
in der Schriftenreihe der Bundeszentrale fiir
politische Bildung ist niichtern aufgemacht,
auf der Titelseite zeigt ein Foto eine Messe-
szene. Man muss zweimal hinsehen, um zu er-
kennen, dass damit Computerspiele gemeint
sein konnten. Ein unscheinbares Buch, die
meisten Besucher lassen es liegen.

Vielleicht dauert es nur Tage, vielleicht ei-
nige Wochen, aber irgendwann erreicht das
Buch das Kriminologische Forschungsinstitut
Niedersachsen (KFN). Dort liest man es mit
Aufmerksamkeit, denn es enthdlt Essays von
Forschern, deren Ansichten in Hannover be-
argwohnt werden. Man stutzt. Argert sich. Bil-
det schlie3lich ein drei Mann starkes Spezial-
team, dessen Aufgabe es ist, das Buch auf
Schwachstellen abzuklopfen. Und auseinan-
der zu nehmen. Die Rezension erscheint An-
fang Mai auf der Webseite des KFN, sie fallt
vernichtend aus. »Verharmlosung und Be-
schwichtigung« heiBt die Uberschrift, auf 19
Seiten zerrupfen die Autoren Beitrag um Bei-
trag, entdecken in den Texten »Naivitat«, »feh-
lende Reflektion«, »verkiirzte Sichtweisen,
Unsachlichkeit und immer wieder Verharmlo-
sung, Verharmlosung, Verharmlosung. Die
KFN-Mitarbeiter stért insbesondere, dass ihre
eigenen Forschungsergebnisse in dem Band
nicht berticksichtigt werden. Das KFN steht
Computerspielen kritisch gegeniiber, es be-
tont seit Jahren deren Risiken.
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geschrieben

hristian Pfeiffer war mal Justizminister in
Niedersachsen, er hat noch immer gute Kon-
takte in die Politik. An sich, so der Plan, soll die
kritische Buchrezension dem Bundesinnenmi-
nisterium tbergeben werden. Die Bundes-
zentrale fiir politische Bildung ist dem Innen-
ministerium unterstellt, das KFN hofft auf
Druck durch den Dienstherren, das Buch soll
vom Markt. Aber dieser Weg ist unsicher. Da
spielt eine Zufallsentdeckung der KFN-Task-
Force einen Trumpfin die Hande. Einer der Bei-
trage im Buch kommt den Priifern seltsam
strukturlos vor, der Stil wirkt uneinheitlich,
manche Passagen sind schlecht verkniipft. Es
ist ein Text von Winfred Kaminski zum Ge-
schlechteraspekt, er dreht sich darum, wie
Frauen mit Spielen umgehen. Jemand kommt
auf die Idee, den Essay mit einer Software zu
prifen, die Lehrern herauszufinden hilft, ob ih-
re Schiiler aus dem Internet abgeschrieben ha-
ben. Das Ergebnis ist eindeutig: Kaminskis Text
besteht zu grofen Teilen aus Versatzstiicken

fiinf verschiedener Artikel aus dem Netz.
Winfred Kaminski ist Professor fir Kultur-
pddagogik an der Fachhochschule K&ln, ein re-
spektierter Theoretiker, Kollege des Buch-Her-

Die Bundeszentrale fiir politische Bildung hieB bei ihrer Griindung 1952 »Bundeszentrale fiir Heimatdienst«.

fur
ofess’
?‘zm dev fact

135




136

ausgebers Jiirgen Fritz. Kaminski hat viel tiber
Mérchen geforscht. Zu Computerspielen kam
er eher nebenbei. Es ist nicht ganz klar, warum
er den Patchwork-Beitrag abgeliefert hat. Viel-
leicht dachte er, in einem Ratgeber spielt das
keine Rolle, es ist ja kein wissenschaftliches
Buch. Er hat nicht mit Christian Pfeiffer gerech-
net. Die Hannoveraner brechen nicht nur den
Beitrag in Stiicke. Sie machen auch die Auto-
rinnen der Originaltexte ausfindig. Denn auf
diesem Weg ldsst sich ein wesentlich si-
chererer Hebel gegen das ungeliebte Buch fin-
den als purer Protest beim Innenministerium,
ein gesetzlicher namlich: Plagiate verletzten
das Urheberrecht der Autoren, von denen sie
kopieren. Tatsdchlich legen zwei betroffene
Institutionen Einspruch gegen Kaminskis Text
ein, erst die Deutsche Presse-Agentur (dpa),
dann das ZDF. Die Bundeszentrale fiir poli-
tische Bildung muss reagieren, das Buch wird
zuriickgezogen. Pfeiffer hat gewonnen. Es ist
ein seltsamer Sieg in einer unprovozierten
Auseinandersetzung: Eine Gruppe von Wissen-
schaftlern muss feststellen, dass sie auf ein-
mal von einem anderen Forscherblock mit er-
staunlicher Verve mit Schmutz beworfen wird.

gewandt

s ist nicht ungewdhnlich, dass Wissen-
schaftler iber Interpretationen uneins sind,
man mag die Sache fiir einen kleinlichen Aka-
demiker-Disput halten. In dessen Kern geht es
jedoch um eine Frage von gesellschaftlicher
Sprengkraft: Wie gefdhrlich sind Computer-
spiele? Die Frage wird nicht mehr nur in der
politischen Arena und in den Medien ausge-
fochten, das Tauziehen hat ldngst ein sub-
tileres Schlachtfeld erreicht: die Padagogik.
Hier entscheidet sich, wie Lehrer und Eltern
iber Computerspiele denken, es geht um die
Hoheit iiber PCs, Playstations und Portemon-
naies der Kinder. Das Buch-Brimborium ist
deshalb zu einem guten Teil ideologisches

»Pfeiffer« steht auf Platz 100 der haufigsten Familiennamen in Deutschland. Der Name leitet vom Beruf des Spielmanns ab.

@ Fachhochschule Koln
@ Cologne University of Applied Sciences
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Séabelrasseln im Kampf um die Meinungsfiih-
rerschaft in Deutschlands Erziehungsstuben.

Die Akademiker der Fachhochschule Kéln
um Jirgen Fritz bilden seit Jahren das Zentrum
einer moderaten Richtung von Spielefor-
schern, deren Anliegen es im Kern ist, die Fas-
zination von Computerspielen zu analysieren.
»Wir nehmen die Sicht der Spieler in den
Blick«, sagt Jurgen Fritz, »wir wollen Eltern
und Pddagogen verstandlich machen, wie Kin-
der und Jugendliche ein Spiel wahrnehmen,
wie sie damit umgehen, was es fiir sie bedeu-
tet und welchen Nutzen sie darin fiir sich se-
hen.« Der Kdlner Kreis sieht durchaus Gefahren
durch exzessives Spielen. Aber die Chancen
stehen fiir ihn im Vordergrund. Sein Schwach-
punkt ist seine Arbeitsweise: Fritz und Co ex-
perimentieren wenig, sie erheben kaum be-
lastbare Daten. lhre Methodiken sind Selbst-
erfahrung, analytisches Denken, theoretische
Modelle. Das macht sie angreifbar.

Auf der anderen Seite stehen die Mahner,
sie haben in Christian Pfeiffer ihre Galionsfi-
gur gefunden. Pfeiffer hat in seinem Krimino-
logischen Institut innerhalb weniger Jahren ei-
ne gut gedlten Forschungsmaschinerie zu
Computerspielen eingerichtet. In Hannover
schldgt seitdem das Herz der negativen Aus-

einandersetzung mit dem neuen Medium.
Pfeiffers Leute arbeiten akribisch experimen-
tell, sie schwarmen aus in Schulen und Kin-
derzimmer, um abzufragen und zu messen.
Das KFN und sein Chef haben es sich zur Auf-
gabe gemacht, Eltern und Lehrer vor den mog-
lichen Risiken von Medienkonsum zu warnen.
»Computerspielen wird unter den heutigen
Rahmenbedingungen zu einer echten Bedro-
hung fiir die Leistungskraft vor allem fiir junge
und sozial randstandige mannliche Jugend-
liche«, sagt Christian Pfeiffer.

@gedreht
as Attraktive an Pfeiffers Forschung ist,

dass sie immer zu eindeutigen Befunden
kommt. Zumindest, wenn der Kriminologe
dariiber referiert. Sein Institut hat schon be-
legt, dass gewalthaltige Computerspiele die
Aggressivitdt erhdhen, dass sie zu schlech-
teren Schulnoten fiihren, und jiingst, dass sie
die Konzentrationsfahigkeit senken. Gerade
forscht das KFN zur Suchtwirkung, es werden
dhnlich klare Ergebnisse erwartet. Derart ab-
solute Aussagen sind Medien und Politikern
willkommen, die plakative Argumente suchen.
Christian Pfeiffer ist Stammgast in Talkrunden
zum Thema, er wurde vom Bundestag ange-
hort und taucht in jedem zweiten Fernsehbei-
trag auf. Jirgen Fritz hat dagegen kaum jemals
in eine Kamera gesprochen. Er hat keine zitier-
baren Zahlen anzubieten, nur begriindete Ab-
wadgungen. Das ist weit weniger gefragt.
Christian Pfeiffers Erkenntnisse freilich ha-
ben ein Problem: Sie sind langst nicht so klar,
wie sie klingen. Das beeindruckende Zahlen-
werk, dass das KFN anh&uft, bietet viel Spiel-
raum fiir Interpretationen. Dass zum Beispiel
Kinder, die viel Zeit vor dem Bildschirm verbrin-
gen, schlechtere Schulnoten schreiben, ldsst
sich aus den Studiendaten zwar klar belegen.
Aber nicht, dass das eine der Grund fiir das an-
dere ist. »Lassen die Schulleistungen nach,
weil die Kinder gewalthaltige Medien konsu-
mieren? Die Daten der Studie liefern hierfiir
keinen Hinweis«, analysieren Erika Berthold
und Eggert Holling in einem Beitrag fiir die
Webseite Telepolis. Sie kritisieren den »Willen,
etwas aus [den Daten] herauszulesen, das
nicht drinsteckt«, und folgern niichtern: Die
Studie enthalte »keine Informationen tiber die
Wirkung gewalthaltiger Spiele auf die Gewalt-
bereitschaft von Kindern und Jugendlichen.«

GameStar 08/2008



GameStar 08/2008

gekanzelt

nter den gemaBigten deutschen Spiele-
forschern geht Unmut um {iber Pfeiffers domi-
nanten Deutungswillen. Der Jurist habe eine
eingeschrankte Perspektive bei der Datenin-
terpretation, klagen Gegner. Pfeiffer gilt als
Moralist, geleitet von einem Eifer, der manch-
mal kreuzziiglerisch anmutet. In Akademiker-
kreisen wird getuschelt, der Kriminologe tibe
Druck auf seine Mitarbeiter aus, in Studien zu
den gewiinschten Ergebnissen zu kommen. In
Projektbesprechungen briille der Instituts-
leiter schon mal Untergebene an. Die Ergeb-
nisse des KFN werden in Fachkreisen gering-
geschatzt, in akademischen Arbeiten finden
sie kaum Widerhall. Die meisten Forscher
zweifeln an ihrer Relevanz. Das sieht Pfeiffer
naturgemaf anders. Der Stich gegen das Buch
der Kélner Kollegen erklart sich auch aus
gekranktem Stolz: Mehrfach weisen die Auto-
renin ihrer Rezension darauf hin, ihre Erkennt-

nisse seien nicht beriicksichtigt worden.
Freilich sind auch die Fritz-Unterstiitzer kei-
ne Betschwestern, es wird durchaus zuriick-
gekeilt. Er habe »selten einen so plumpen Ver-
such erlebt, aus einem populdrwissenschaft-
lichen Ausrutscher 6ffentlichkeitswirksames
Kapital schlagen zu wollen, giftete beispiels-
weise der dsterreichische Medienforscher Mi-
chael Wagner nach der Rezension in Richtung
KFN. Auch im beanstandeten Buch selbst fin-
den sich gelegentliche Spitzen. Schon der

Klappentext grenzt sich ab ge-

gen einen »Tunnelblick auf mog-

liche Gefahrdungen; in einem

Beitrag lastert der Autor Lothar

Mikos tiber »von moralischen oder

ideologischen Interessen geleitete,

unseridse Wissenschaftler«. Gemeint
durfte Christian Pfeiffer sein.

geschossen
er Kriminologe weif zuriickzuschla-
gen. Er hat gegen die FH K6ln einen beson-
ders tiickischen Vorwurfin petto: Die Forschung
dort sei von der Spieleindustrie gekauft.

In der Tat wird die Fachhochschule seit eini-
gen Jahren von den Publishern Electronic Arts
und Nintendo finanziell geférdert, und das in
betrdchtlichem Unfang: Rund 250.000 Euro in-
vestierten die beiden Firmen allein im Jahr
2007. Ein Fiinftel davon, 50.000 Euro, flossen
in den Fachkongresses »Clash of Realities«,
den Electronic Arts und die Fachhochschule al-
le zwei Jahre gemeinsam ausrichten. Die restli-
chen Gelder finanzieren ein Institut namens
»Spielraum, das die FH vor knapp zwei Jahren
gegriindet hat. Christian Pfeiffer sieht darin ei-
ne »problematische Kooperationg, die ihn an
die Einflussnahme der Zigarettenindustrie auf
die Wirkungsforschung erinnert. Das ist star-
ker Tobak. Die Betroffenen wehren sich vehe-
ment gegen diese Vorwiirfe. Bei »Spielraum«
handle es sich um eine reine Beratungs- und
Informationsstelle, beteuert Jiirgen Fritz, »un-
sere Forschungsaktivitaten werden von den
Firmen finanziell nicht unterstiitzt.« »Es ist ei-
ne absurde Idee, dass wir Wissenschaftler vor
unseren Karren spannen, sekundiert Martin
Lorber, Pressesprecher von Electronic Arts.
»Wir nehmen keinen Einfluss darauf, wie das
Institut unsere Forderung verwendet.« Christi-
an Pfeiffer wittert in »Spielraum« eine »PR-Ab-
teilung flir die Computerspiele-Industrie«. Be-
legen kann er die Vorwiirfe nicht, seine Argu-
mentation ist rein psychologisch: »lst doch
klar, dass man die Hand nicht beif3t, von der
man noch Wohltaten empfangen will.«

U Magazin

@geschlossen
ie Situation ist festgefahren. Dabei wirkt

das akademische Zerwiirfnis nicht nur unnétig,
es ist auch kontraproduktiv. Denn Fritz und
Pfeiffer sind im Grunde ganz dhnlicher Mei-
nung. Beiden ist klar, dass es keine monokau-
salen Erkldrungen gibt, dass also Computer-
spiele immer im Zusammenhang mit anderen
Einfliissen stehen. Beide beschworen eine dif-
ferenzierte Betrachtung des Gegenstands, und
beide wissen, dass Computerspiele aus un-
serer Gesellschaft nicht mehr wegzudenken
sind. »Es gibt tolle Computerspiele, die Spiel-
spaf’ mit Lernen verbinden, lobt Christian
Pfeiffer, und Jurgen Fritz mahnt: »Von manchen
Spielen geht eine sehr kritische Sogwirkung
aus.« In Kéln wie Hannover sorgt man sich um
Suchtgefahren und mégliche schédliche Wir-
kungen. Und wenn Christian Pfeiffer fordert:
»Wir brauchen bessere Information der Eltern
dariiber, wo die Gefahren liegen, und wie man
zu einem verniinftigen Mittelkurs zwischen
Computerspielen und anderen Freizeitaktivi-
taten kommt«, dann mag ihm Jiirgen Fritz da
durchaus zustimmen. Dass man die Faszina-
tion des schnellen Computer-Kicks am besten
kontert, indem man Jugendlichen zeigt, wie viel
Spaf FuBballspielen, Toben, Herumschrauben
machen kann —da sind die beiden Akademiker
auf einer Linie. »Es ist das Gebot der Stunde,
die unterschiedlichen Forschungsmethoden,
-richtungen und -ziele sinnvoll zu kombinierenc,
fordert deshalb Jurgen Fritz, der Theoretiker.
Man mochte hoffen, dass der Ruf ankommt
bei Christian Pfeiffer, dem Praktiker. Es sieht
nicht danach aus. Ob sich die beiden einen Di-
alog vorstellen kénnen? »Ich sehe den Ertrag
einer Diskussion mit Herrn Fritz nicht«, sagt
Christian Pfeiffer. Er habe kein Interesse, mit
Herrn Pfeiffer zu reden, teilt Jirgen Fritz mit.
Pfeiffer will die Bundeszentrale fiir poli-
tische Bildung nun dazu drangen, ein neues,
kritischeres Buch tiber Videospiele aufzule-
gen. Da hat Fritz die Nase vorn: Die ersten Vor-
schldge zu einem aktualisierten Band hat er
der Bundeszentrale bereits unterbreitet.

Derzeit klagen in den USA erneut Raucher gegen die Zigarettenindustrie. Diesmal geht es um Tauschung bei »Light«-Zigaretten.
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