
Heroin aus der steckdose
»Wir hatten unseren sohn ans 
internet verloren«

SelbSthilfe-erfahrungen

nicHt meHr nur opfer sein
Wie Jugendliche mit mediensucht  
stationär Hilfe finden

therapieanSätze MedienführerSchein bayern

alles nur ein spiel?  
schulkinder lernen verantwor-
tungsvollen umgang mit medien

TENDENZ 4.11
www.blm.deDas Magazin der Bayerischen Landeszentrale für neue Medien

gefangen 
im Medien -
konsum? 
Abhängigkeit 
im virtuellen 
Zeitalter



2  |    TENDENZ  4.11

inhalt

T
iT

e
l

: W
ol

fr
am

 H
ah

n 
 | 

 R
ü

c
k

s
e

iT
e

: r
os

e 
pi

st
ol

a 
  |

  i
n

h
A

l
T

: ©
 iS

to
ck

ph
ot

o.
co

m
/s

iru
p,

 ©
 iS

to
ck

ph
ot

o.
co

m
/A

lv
ar

oS
, J

oa
ch

im
 S

pe
rl,

 M
at

th
ia

s H
as

la
ue

r, 
M

ed
ie

nt
ag

e 
M

ün
ch

en
 G

m
bH

MedienAbhängigkeiT

Titelthema
gefangen im Medienkonsum?
Die abhängigkeitspotenziale sind im virtuellen Zeitalter 
deutlich gewachsen. Doch eine einseitige Fixierung  
auf die Risiken verkennt die Realitäten.
Von Tilmann P. gangloff 4

Therapieansätze
nicht mehr nur Opfer sein
»teen Spirit island« bietet Jugendlichen als erste Einrichtung 
eine stationäre therapie bei Mediensucht an.
Von christoph Möller 12

selbsthilfe-erfahrungen
heroin aus der Steckdose
Eltern berichten, wie sie ihren Sohn ans internet verloren 
haben und wo angehörige hilfe finden können.
Von christine und christoph hirte 14

computerspielsucht und übergewicht
teufelskreis ohne ausweg?
Über die Verknüpfung von internet rollenspiel-abhängigkeit, 
schulvermeidendem Verhalten und Fettleibigkeit.
Von Wolfgang siegfried 18

Medienführerschein bayern
alles nur ein Spiel?
Verantwortungsvoller Umgang mit Medien: Wie an einer  
Grundschule der Medienführerschein umgesetzt wird.
Von bettina Pregel 20

MedienAbhängigkeiT

cybermobbing
im netz gemobbt, aber auch beraten
Cybermobbing tut weh: nur wenige Opfer reden darüber.
Von catarina katzer 24

dAs inTeRVieW

»zentrale Medienanstalt kein gewinn«
Der neue BlM-Präsident Siegfried Schneider plädiert  
für eine klare Beachtung der länderkompetenz.
Von helmut van Rinsum 26

VeRAnsTAlTungen

Medientage München
branche fordert »einheitliche Spielregeln« 
Von bettina Pregel 30

seRVice

literaturtipps
Publikationen aus der Medienwelt 17

ausbildungskompass
Digitale Spielwelten entdecken 29

tV-Marktanteile September–november 2011
Rtl bleibt Marktführer 32

Medienticker bayern
Bayern und nRW haben die nase vorn 34

termine
Medienveranstaltungen auf einen Blick 35

12

4 2030

18



tendenz 

Das Magazin der Bayerischen landeszentrale für neue Medien 

erscheint vierteljährlich. Bezug kostenlos.

Herausgeber: Bayerische landeszentrale für neue Medien (BlM)

Postfach 83 01 51, 81701 München

anschrift der redaktion: Bayerische landeszentrale für neue Medien

Redaktion tendenz,  heinrich-lübke-Straße 27, 81737 München

telefon 089 / 6 38 08-318, Fax 089 / 6 38 08-340 

Website: www.blm.de  |  e-mail: bettina.pregel@blm.de  

Verantwortlich: Johannes Kors  |  redaktion: Bettina Pregel 

redaktionsschluss für diese ausgabe: 19. Dezember 2011

Für namentlich gekennzeichnete Beiträge sind die autoren verantwortlich.  

Für unverlangt eingesandte Beiträge wird keine haftung übernommen. 

art direction: ROSE PiStOla Gmbh

Grafik: Karin hoefling

druck: holtz Druck, neudrossenfeld

copyright: BlM, Dezember 2011

 4.11  TENDENZ    |  3   

e
d

iT
o

R
iA

l
: 

G
ab

i H
ar

tm
an

n/
BL

M
  |

  A
u

T
o

R
e

n
: 

pr
iv

at
 (2

), 
K

in
de

r-
 u

nd
 Ju

ge
nd

kr
an

ke
nh

au
s a

uf
 d

er
 B

ul
t, 

ro
lle

ns
pi

el
su

ch
t.d

e, 
G

ab
i H

ar
tm

an
n/

BL
M

, W
er

be
n 

&
 V

er
ka

uf
en

Glotzen – daddeln – chatten – surfen: Ein exzessiver Medien-
konsum kann ohne Frage der Gesundheit von Kindern, Jugend-
lichen und Erwachsenen schaden. Nicht umsonst warnen derzeit 
so viele Mediziner in zahlreichen Publikationen vor Folgen wie 
sportlicher Inaktivität, Übergewicht oder Suchtsymptomen. Ernst 
zu nehmen sind sie also schon, die wachsenden Abhängigkeits-
potenziale im virtuellen Zeitalter. Im Fokus dieser Diskussion 
stehen das Internet und die Computerspiele, obgleich das Fern-
sehen mit 220 Minuten durchschnittlich immer noch die höchste 
tägliche Mediennutzungszeit in Anspruch nimmt.

Abbildungen von Jugendlichen, die vor dem PC sitzen, neben 
sich die Colaflasche und die Chipstüte, und vor sich meist das 
Online-Rollenspiel »World of Warcraft«, schrecken ab. Ob sich 
Schlagzeilen wie »Süchtig nach Facebook« oder »Spielen bis 
zum Umfallen« jedoch eignen, um diesem Phänomen gerecht 
zu werden, bleibt fraglich. Die einseitige Fixierung auf die 
Risiken verkennt womöglich die Realitäten und verstellt den 
Blick auf gesundheitsfördernde Aspekte medialer Angebote, 
wie sie Online-Beratungsportale oder aktive Medienarbeit mit 
Magersüchtigen bieten. Beide Perspektiven – sowohl die Risiken 
als auch die Chancen – wurden in der diesjährigen Fachtagung 
des Forums Medienpädagogik der BLM »Gigabit statt megafit?« 
diskutiert – mit dem Fazit, dass sich diese Frage eben nicht so 
einfach beantworten lässt.

Dass Mediennutzung nicht per se gesundheitsschädlich ist, über 
Risiken und Gefahren aber aufgeklärt werden muss, zeigen auch 
die Erfahrungsberichte in dieser Tendenz-Ausgabe. Um solchen 
Risiken rechtzeitig entgegen zu wirken, müssen gerade Kin-
der und Jugendliche einen verantwortungsvollen Umgang mit 
Medien lernen, wie ihn der Medienführerschein Bayern zum Ziel 
hat. Ein gutes Beispiel für die Vermittlung von Medienkompe-
tenz im »virtuellen Zeitalter«.  Siegfried Schneider

EDitORialiMPRESSUM

aUFKläREn 
Statt 
aBhänGEn

Siegfried Schneider,  
Präsident der  
Bayerischen landeszentrale  
für neue Medien

aUtOREn DiESER aUSGaBE

tilmann p. gangloff ist freiberuflicher Medien-

fachjournalist sowie Fernseh- und Filmkritiker 

für Fachzeitschriften und tageszeitungen. Seit 

Beginn der 90er Jahre wirkt der Rheinländer in 

verschiedenen Jurys für tV-Preise mit. 

 4

prof. dr. christoph Möller leitet als Chefarzt 

die abteilung Kinder- und Jugendpsychiatrie, Psy-

chotherapie und Psychosomatik des Kinder- und 

Jugendkrankenhauses auf der Bult in hannover,  

in der auch Medienabhängigkeit behandelt wird.  

 12

christine und christoph hirte haben die 

Elterninitiative rollenspielsucht.de und den Verein 

aktiv gegen Mediensucht gegründet. Mittlerweile 

berichten die beiden als betroffene angehörige 

auf vielen Fachtagungen über ihre Erfahrungen.  

 14

dr. med. Wolfgang Siegfried ist ärztlicher 

leiter des adipositas-Zentrums insula bei 

Berchtesgaden. Er behandelt dort auch stark 

übergewichtige Jugendliche mit Onlinesucht. 

 18

dr. catarina Katzer arbeitet als Dozentin und 

bildungspolitische Beraterin im in- und ausland. 

ihr Spezialgebiet sind die themen Cyberpsycho-

logie und Medienethik. Beim »Bündnis gegen 

Cybermobbing« ist sie Vorstandsvorsitzende.  

 24

helmut van rinsum ist stellvertretender 

Chefredakteur des Fachmagazins Werben &  

Verkaufen in München. Bevor er 2002 als Ressort-

leiter Medien zu w&v ging, war er als Radio-

journalist und Kommunikationsberater tätig. 

 26



t h E M a :  ME Di E n a Bh ä n G iG K E i t

GEFanGEn 
iM 
MEDiEnKOnSUM?
abhängigkeitspotenziale 
im virtuellen Zeitalter

4  |    TENDENZ  4.11

f o T o g R A f i e  Wolfram Hahn



 4.11  TENDENZ    |  5   

in seiner serie »ein ent- 
zaubertes kinderzimmer« 
fotografierte Wolfram Hahn 
kinder aus deutschland 
zwischen drei und zwölf 
Jahren beim fernsehschauen.  
ihr Blick auf den Bildschirm 
wirkt entrückt. die fotoserie 
fand 2007 eine lobende 
erwähnung beim unicef-Wett-
bewerb zum foto des Jahres.
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Tatsächlich betrifft die Internetsucht nur 
ein Prozent der erwachsenen Bevölkerung. 
Alarmierend erscheinen die Zahlen den-
noch: 560.000 Menschen zwischen 14 und 
64 Jahren, das ist zumindest das Ergebnis 
einer im Auftrag des Bundesgesundheits-
ministeriums durchgeführten Umfrage 
(vgl. Literatur, S. 17), sind danach inter-
netabhängig. Vorgestellt wurde die Studie 
von der Drogenbeauftragten des Bundes-
tags, Mechthild Dyckmans, und ihre Schil-
derungen der Symptome entsprechen den 
landläufigen Merkmalen Drogensüchtiger: 
»Die Betroffenen leiden unter Entzugser-
scheinungen wie Missstimmung, Angst, 
Reizbarkeit oder Langeweile, wenn sie 
nicht online sind.« Als abhängig wurde 
laut Studienleiter Hans-Jürgen Rumpf 
von der Universität Lübeck eingestuft, wer 
mehr als vier Stunden pro Tag im Internet 
verbringt, seine (realen) sozialen Kontakte 
vernachlässigt und die Kontrolle über die 
Internetzeit verliert.

Besonders betroffen sind offenbar Ju-
gendliche und junge Erwachsene bis zu 
einem Alter von 24 Jahren. 2,4 Prozent 
gelten als internetsüchtig, 13,6 Prozent 
wurden als gefährdet eingestuft. Während 
in den meisten Altersgruppen die männ-
lichen Befragten einen höheren Grad an 
Gefährdung offenbarten, gilt für die 14- 
bis 16-Jährigen das Gegenteil: Der Anteil 
der internetabhängigen Mädchen liegt 
mit 4,9 Prozent deutlich über dem der 
Jungs (3,1 Prozent). Das ist die besagte 
»Facebook-Falle«: Über 77 Prozent der  

weiblichen Abhängigen nutzen vorwiegend 
Soziale Netzwerke. Junge Männer verlie-
ren sich dagegen eher in den Spielewelten 
von »World of Warcraft« (WOW) oder 
»Counter-Strike«. Natürlich gibt es keine 
monokausalen Zusammenhänge, schließ-
lich sind laut Branchenverband Bitkom 
beispielsweise nahezu hundert Prozent 
der Frauen unter dreißig Mitglied eines 
sozialen Netzwerks; und die allermeisten 
sind nicht süchtig geworden. Ersetzt man 
das Wort abhängig durch unverzichtbar, 
müssten viele als gefährdet gelten. 40 Mil-
lionen Deutsche haben ein Profil bei Face-
book, StudiVZ oder SchülerVZ. Verabre-
dungen zwischen Cliquen, Jugendgruppen 
oder jungen Vereinsmitgliedern funktio-
nieren längst nicht mehr über SMS oder 
E-Mail, sondern ausschließlich über sozi-
ale Netzwerke. Zumindest für junge Nut-
zer, stellt Medienwissenschaftler Norbert 
Bolz fest, »hat sich das Internet vom In-
formationspool in ein Medium verwandelt, 
das unsere soziale Wirklichkeit verändert.«

exzessiver Medienkonsum  
verändert das dasein
Die Frage ist nun: zum Guten oder zum 
Schlechten? Die Schilderung des Alltags 
junger Menschen, die ihr gesamtes Dasein 
auf ein Rollenspiel ausgerichtet haben, 
erinnert an die negativen Zukunftsent-
würfe unzähliger Dystopien, in denen die 
sich die Nutzer ausschließlich in virtuellen 
Welten bewegen, während ihr Körper in 
einer Wohnzelle vor sich hindämmert. Die 
gesundheitlichen Folgen eines exzessiv  

Natürlich sind wir alle ab-
hängig von Medien, denn ohne Tageszei-
tung, Fernsehen und Radio würden wir 
nicht erfahren, was sich tut in der Welt. 
Gerade unter Kulturpessimisten gilt das 
Internet jedoch weniger als neues Me-
dium mit grenzenlosen Möglichkeiten, 
sondern mehr als fundamentale Bedro-
hung für das Abendland. Regelmäßig 
gibt es neue Schreckensnachrichten. An-
fangs galt die Sorge dem bedenkenlosen 
Umgang mit persönlichen Daten, dann 
widmeten sich die Schlagzeilen dem »Cy-
bermobbing« und nun grassiert die In-
ternetsucht. »Süchtig nach Facebook«, 
»Gefangen im Netz«, »Einsame Helden«, 
»Spielen ohne Ende«: Ein ganzes Land 
steckt in der »Facebook-Falle«. Wenn es 
um exzessiven Medienkonsum und seine 
Folgen geht, steht meist das Internet im 
Fokus. Vergleicht man jedoch die Me- 
diennutzungszeiten untereinander, führt 
das Fernsehen bei den Erwachsenen ab 14 
Jahren mit 220 Minuten täglich aber im-
mer noch das Ranking an, während sich 
die Nutzungszeiten von TV und Internet 
bei den 14- bis 29-Jährigen stark annähern 
(ARD /ZDF-Langzeitstudie Massenkom-
munikation 2010, vgl. Tabelle, S. 10).

ein gespenst geht um im land: 
die Medien abhängigkeit. Und in ihrem 
Fokus stehen das internet und Computer-
spiele. Der mediale Einfluss insbesondere  
auf die Gesundheit von Kindern und  
Jugendlichen ist nicht zu leugnen.  
Doch eine einseitige Fixierung auf die  
Risiken verkennt die Realitäten, auch wenn 
die abhängigkeitspotenziale im virtuellen  
Zeitalter deutlich gewachsen sind.

T e x T  tilmann p. Gangloff

teste dich selbst *
1| Besteht bei dir / ihnen 
ein unwiderstehliches  
Verlangen, am computer 
spielen zu müssen?  
Ja | nein
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thEMa: MEDiEnaBhänGiGKEit

Trotz aller Risiken dürfen die Chancen 
der Internetkommunikation nicht verges-
sen werden. Die meisten Heranwachsen-
den nutzen das Web mit einer eindrucks-
vollen Selbstverständlichkeit. YouTube 
ist das beste Beispiel dafür, welche krea-
tiven Kräfte das neue Medium freisetzt. 
Amateure kommen mit ihren selbstge-
drehten Videos mitunter auf Klickzahlen, 
von denen arrivierte Popstars nur träu-
men können. Für Jugendliche ist You-
Tube längst das neue Fernsehen, mit dem 
Unterschied, dass sie nicht nur ihr eigener 
Programmdirektor sind, sondern auch als 
Produzent auftreten können. Als Brecht 
vor achtzig Jahren seine Radiotheorie ent-
worfen hat, schwebte ihm womöglich ein 
Medium wie YouTube vor. 

Aber natürlich kann man sich als Nut-
zer auch in diesem Netzwerk verheddern, 
schließlich erscheinen hier pro Minute 48 
Stunden neues Filmmaterial. Und doch 
zeigen die Zahlen der kürzlich veröffentli-
chten JIM-Studie 2011, dass Jugendlichen 
die persönliche Begegnung bedeutend 
wichtiger ist als der mediale Umgang mit-
einander. Meist wird das Internet ähnlich 
genutzt wie früher das Fernsehen: um sich 
die Zeit zu vertreiben. Der emeritierte Psy-
chologe und Soziologe Heiner Keupp be-
stätigte das im Rahmen der BLM-Tagung 
»Gigabit statt megafit?« im Oktober 2011: 
»Die vielfältige Präsenz der Medien im  
Alltag der Jugendlichen beeinträchtigt 
im Allgemeinen nicht die nicht-medialen 
Freizeitinteressen«, sondern unterstütze 
sogar »das Interesse der Heranwachsen-
den an Freundschaften und am Zusam-
mensein mit Freunden.« Die mediale In-
teraktion könne ihnen »Zugehörigkeit und 
mehr Sicherheit auf dem Weg ins Erwach-
senenalter vermitteln.« Diese Orientierung 
an den Freunden spiegle sich auch an den 
Themen wieder, über die sich die Jugend-
lichen im Internet austauschten. Keupp,  

betriebenen Medienkonsums liegen auf 
der Hand und ähneln den Symptomen, 
die noch vor Jahren den so genannten 
Vielsehern attestiert wurden; allen voran 
Übergewicht bis zur Fettleibigkeit. Was 
Ursache und Folge ist (vgl. S. 18-19), lässt 
sich allerdings nicht immer differenzieren. 
Dank der Fixierung auf medial vermit-
telte und in der Regel völlig übertriebene 
Schönheitsideale gibt es gerade bei Mäd-
chen auch das Gegenteil, die Magersucht. 
Hinzu kommen Konzentrationsstörungen 
und Vereinsamung. Soziale Netzwerke füh-
ren zu dem Paradoxon, dass jemand Hun-
derte von »Freunden« haben und doch ein 
sehr einsamer Mensch sein kann. Mädchen 
und junge Frauen, vermutet Rumpf, »sind 
besonders empfänglich für die Bestäti-
gungen, die sie in den Netzwerken finden.«

persönliche begegnung 
immer noch wichtiger als 
medialer umgang
Tatsächlich können es sich Jugendliche gar 
nicht leisten, kein Netzwerkprofil zu haben. 
Abgesehen von wenigen Totalverweiger-
ern wird die Netzpräsenz auch gar nicht 
hinterfragt, zumal der ständige Austausch 
auf diesem virtuellen Schulhof sowie die 
Rückmeldungen zur Identitätsbildung bei-
tragen. Außerdem sind die Netzwerke ein 
Segen für eher schüchterne Nutzer, weil es 
selbstredend leichter ist, jemanden anzu-
schreiben als ihn anzusprechen. 

Allerdings erleichtert es das Internet, 
regelrechte Kampagnen gegen andere zu 
starten. Peinliche Fotos oder Filme ma-
chen rasend schnell die Runde, was nicht 
selten zum »Cybermobbing« ausartet 
(vgl. S. 24-25). Rund die Hälfte der Ju-
gendlichen gibt an, dass sie schon mal auf 
Fotos oder in Videos zu sehen waren, die 
ohne ihr Wissen ins Internet gestellt wur-
den, und etwa die gleiche Zahl hat Wissen 
von Gleichaltrigen, die auf einer Plattform 
gezielt bloßgestellt worden sind.

Vorsitzender der Berichtskommission für 
den 13. Kinder- und Jugendbericht der 
Bundesregierung, hat anhand von Ergeb-
nissen des Kinder- und Jugendgesund-
heitssurveys allerdings auch bedenkliche 
Befunde beschrieben (www.kiggs.de). Im-
mer mehr Kinder und Jugendliche trieben 
keinen Sport mehr. Gerade unter Jungen 
führe dies zu vermehrten Fällen von Fett-
leibigkeit. Doch trotz aller Risiken sei es 
nicht hilfreich, so der Soziologe, »Kindheit 
und Jugend immer häufiger unter patho-
genen Verdacht« zu stellen.

Die Heranwachsenden haben sich die 
digitale Welt laut Keupp zwar »mit gro-
ßer Selbstverständlichkeit angeeignet«, 
was aber nicht bedeutet, dass sie hoff-
nungslos darin versinken. Ausgerechnet 
die ohne ihr Netzwerk scheinbar aufge-
schmissenen Mädchen würden laut JIM-
Studie eher aufs Internet als auf Musik ver-
zichten. Das Web findet sich zwar hinter 
dem Mobiltelefon auf Platz drei, aber weit 
über die Hälfte stufen auch Bücher und 
Radio mindestens als wichtig ein. Bei den 
Jungen liegt die Internetnutzung dagegen 
ganz vorn. Natürlich spielen Games dabei 
eine wichtige Rolle, aber ein Großteil der 
Jugendlichen nutzt das Netz auch für die 
Suche nach Informationen.

»hinter jeder Sucht steckt 
eine Sehnsucht«
Aufschlussreich sind die Zahlen zum Spiel-
aufwand. Während die Zeitungen mit 
ihren Schlagzeilen zur Internetsucht eine 
ganze Generation in die Abhängigkeit zu 
schreiben versuchen, gibt fast die Hälfte 
der Jugendlichen in der JIM-Studie an, 
nie zu spielen; 66 Prozent beteiligen sich 
sogar überhaupt nicht an Onlinespielen. 
Das heißt natürlich nicht, dass die anderen 
zu vernachlässigen wären. Sechs Prozent 
der befragten Hauptschüler verbringen 
täglich mehr als vier Stunden mit Spielen 
(bei den Gymnasiasten sind es zwei Pro-
zent). Wer je erlebt hat, wie sich ein junger 
Mensch ganz und gar seiner Fixierheitheit 
auf eine virtuelle Fantasiewelt hingibt, 

2| ist bei dir / ihnen 
keine kontrolle über  
Beginn, Beendigung und 
ausmaß des computer-
spielens vorhanden? 
Ja | nein

3| Gab es bei dir / ihnen 
Versuche, das computer-

spielen einzuschränken 
oder aufzugeben, die  

wiederholt scheiterten?
Ja | nein

4| kam es bei dir / ihnen dazu, 
immer häufiger und intensiver  
am computer zu spielen, um  
den gewünschten effekt (z.B.  
stress reduzierend) zu erreichen?
Ja | nein
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kann gut verstehen, warum die Betroffen-
heit der Angehörigen so groß ist. Gerade 
Eltern fragen sich naturgemäß, was sie 
falsch gemacht haben (vgl. Erfahrungs-
bericht, S. 14-16). »Hinter jeder Sucht 
steckt eine Sehnsucht« heißt es im Inter-
netauftritt der gemeinnützigen Stiftung 
Medien- und Onlinesucht. In letzter Zeit 
sind viele Einrichtungen dieser Art ent-
standen. Sie bieten Hilfe in allen Internet-
fragen an, also nicht nur zur Abhängigkeit, 
sondern auch bei sexueller Belästigung, 
bei Cybermobbing oder zu juristischen  
Problemen; außerdem Prävention und 
Fortbildungen für Erzieher und Pädago-
gen. Die Mainzer Klinik und Poliklinik 

für Psychosomatische Medizin und Psy-
chotherapie beispielsweise hat ein Kompe-
tenzzentrum Verhaltenssucht gegründet, 
auf dessen Website man sein Spielverhalten 
im Selbsttest untersuchen kann. Je nach 
Anzahl der positiven Antworten auf die 
sieben Fragen wird ein Gespräch empfoh-
len; die Hotline ist kostenlos. 

Diese Hilfsangebote sind wichtig und 
notwendig, um bei exzessivem Medien-
konsum aus dem Teufelskreis ausbrechen 

zu können. Interaktive Medien nur zu ver-
teufeln anstatt ihre Chancen für die Ge-
sundheitsförderung zu nutzen, wäre indes 
fatal. Diverse Medienprojekte bieten Hilfe 
bei Essstörungen oder informieren über 
die schädlichen Wirkungen von Nikotin 
und Alkohol. So hilft die Bundeskonferenz 
für Erziehungsberatung (BKE) auf ihrer 
Website Eltern, Beratungsstellen in ihrer 
Nähe zu finden, bietet aber auch eine ano-
nyme Online-Beratung für Jugendliche in 
Fragen von Sexualität, Aufklärung, Sucht 
und gesunder Ernährung. Neben solchen 
Internetauftritten gibt es auch Edutain-
ment-Spiele, die Unterhaltung und Didak-
tik miteinander kombinieren. Das Muster 

ist ebenso schlicht wie wirksam und funk-
tioniert ähnlich wie in der TV-Serie »La-
zytown«: Die positive Identifikationsfigur 
propagiert erwünschte Verhaltensweisen 
(in der Serie sportliche Betätigung und 
gesunde Ernährung), die Antagonisten 
repräsentieren die Schattenseiten (z.B. 
Süßigkeiten essen). Andere »Games for 
Health« befassen sich mit Gesundheits-
themen wie Asthma, Diabetes oder Krebs. 

Derzeit streitet die Fachwelt noch da-
rüber, ob Medienabhängigkeit und Inter-
netsucht als Krankheitsbilder anerkannt 
werden sollten. Psychologen sprechen von 
»nichtstofflicher Abhängigkeit«, ähnlich 
wie bei Kauf- oder Sexsucht. Behandelt 
werden die Betroffenen trotzdem, wenn 

auch aus Gründen der Abrechnung mit 
den Krankenkassen unter anderen Vor-
zeichen. Für Heiner Keupp besteht kein 
Zweifel daran, dass extreme Formen des 
Mediengebrauchs »oft ein Symptom für 
verborgene Probleme« sind. Während an-
dere Experten in solchen Fällen gern die 
Empfehlung aussprechen, einfach mal 
den Stecker zu ziehen, vermutet der Psy-
chologe, die Fixierung auf das Verbot be-
stimmter Computerspiele könnte »den 

notwendigen Blick auf die unterschied-
lichen Motive und Rezeptionsweisen« ver-
stellen. Bei Drogenkonsum zum Beispiel 
ist der Einstiegsauslöser oft das Bedürfnis 
nach Anerkennung. Wer im realen Leben 
zu wenig Bestätigung bekommt, sucht sie 
in virtuellen Welten. Gerade die Spiele lo-
cken mit einem fein ausgeklügelten Be-
lohnungssystem. Im Leben gescheitert, im 
Online-Spiel ein Held: Daraus kann sich 
rasch ein Teufelskreis entwickeln.   
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thEMa: MEDiEnaBhänGiGKEit

6| Werden wegen des 
computerspielens von dir / 
ihnen wichtige schulische,  
berufliche und soziale 
pflichten vernachlässigt? 
Ja | nein

5| Wenn der computer 
nicht genutzt werden kann, 
kommt es bei dir / ihnen 
zu psychischem u./o. 
physischem unwohlsein? 
Ja | nein

Mediennutzungsdauer der tagesaktuellen Medien 2010 

Mo-So, 5.00–24.00 Uhr, BRD gesamt, in Min./Tag

7| Wird von dir / ihnen 
trotz negativer konsequenzen 
das computerspielen oft noch 

verstärkt fortgesetzt?
Ja | nein

Quelle: ARd/Zdf-langzeitstudie Massenkommunikation 2010
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tendenz: herr Vukicevic, wer kommt in 
ihre Mediensprechstunde?
das Angebot richtet sich an erwachsene ab 
18 Jahren, die unter einer computerspielab-
hängigkeit leiden oder eine psychopatholo-
gische störung aufweisen, die mit Medien 
assoziiert ist. für die verschiedenen sucht-
erkrankungen gibt es diagnostische kriterien, 
die einander in gewissen Punkten ähneln. 
diese Punkte werden im gespräch abgefragt. 
Wir machen also diagnostik, bieten beratung 
an und geben Therapieempfehlungen.
gibt es Kriterien, die auf eine abhängig-
keit hinweisen?
es gibt noch keine diagnostische einigung 
über die symptome von Medienabhängig-
keit. die krankheit ist noch nicht als eigen-
ständiges störungsbild erfasst, daher existie-
ren auch keine eckpunkte, an denen man 
sich orientieren könnte. Prinzipiell greifen 
die üblichen Abhängigkeitskriterien: kon-
trollverlust, entzugserscheinungen, Toleranz-
entwicklung, negative soziale konsequenzen 
und konsequenzen im leistungsbereich.
Welche Suchtsymptome treten auf?
Wenn jemand über zwölf stunden am Tag 
in virtuellen Welten verbringt; wenn die 
be dürfnisse nach nahrungsaufnahme und 
körperhygiene ignoriert werden; wenn der 
schlaf-Wach-Rhythmus gestört ist; wenn Aus-
bildungs- oder Arbeitsverhältnisse vernach-
lässigt werden; wenn familienmitglieder hin-
sichtlich der spieldauer belogen werden. 
gibt es bestimmte dispositionen für sol-
che abhängigkeiten, etwa in der persön-
lichkeitsstruktur?
im Zusammenhang mit Medienabhängig-
keit treten gewisse komorbiditäten auf, vor 
allem psychische störungen im sinne von 
de pressionen, Angststörungen, Persönlich-
keitsstörungen. ein festes störungsbild lässt 
sich jedoch nicht festlegen. das spektrum ist 
breit gefächert und reicht von narzisstischen 
störungen bis zum borderlinesyndrom.
gilt denn der umkehrschluss: Medien-
abhängigkeit ist immer ein hinweis auf 
eine psychische Störung?
ich würde eher von Wechselwirkungen spre-
chen: Wenn jemand depressiv ist, neigt er 
vielleicht eher dazu, sich in eine virtuelle 
Welt zurückzuziehen. umgekehrt kann sich 

durchaus eine depression entwickeln, wenn 
jemand medienabhängig wird und in einen 
strudel gerät. und natürlich können sich 
beide entwicklungen gegenseitig verstärken.
ist das bedürfnis nach eskapismus nicht 
ganz natürlich?
die sehnsucht nach Ablenkung ist mensch-
lich, keine frage. die einen gehen shop-
pen, die anderen treiben sport. Wir brau-
chen be schäftigungen wie lesen oder filme 
schauen, um abzuschalten. dazu gehören 
natürlich auch computerspiele. die frage ist 
nur, ab welchem Punkt die Ablenkung vom 
Alltag selbst zum Alltag wird.
Was finden Medienabhängige in diesen 
virtuellen Welten, das sie in der realität 
nicht erleben?
die spiele oder auch das internet müssen 
etwas aufweisen, was ein empfundenes defi-
zit kompensiert, weshalb man immer mas-
siver in virtuelle Welten abtaucht. erfolgs-
erlebnisse, die im realen leben ausbleiben, 
holt man sich im computerspiel. dank der 
dort vorgegebenen systematik weiß man, 
was man tun muss, um eine belohnung zu 
empfangen. Außerdem ermöglicht es die 
Anonymität des computers jede nur erdenk-
liche identität anzunehmen. Man kann sein, 
was oder wer man will.
glücksspiel ist ein anerkanntes Krank-
heitsbild, computerspielsucht nicht. 
Warum nicht?
Auch beim pathologischen glücksspiel hat 
es lange gedauert, bis es als Verhaltensstö-
rung und somit als krankheit anerkannt wor-
den ist. computerspielsucht ist ein relativ 
junges Phänomen, die ersten kriterien sind 
vor circa 15 Jahren entwickelt worden. ich 
bin sicher, dass Medienabhängigkeit langfri-
stig als eigenes störungsbild anerkannt wird.
Wie kann man vorbeugen?
ich halte es für ganz wichtig, kinder und 
Jugendliche frühzeitig über die Abhängig-
keitspotenziale gewisser Medien- und inter-
netinhalte aufzuklären.

Fragen: Tilmann P. Gangloff

Andrija Vukicevic ist Psychologischer Psycho-
therapeut in Ausbildung am Institut für Psycho-
therapeutische Aus- und Weiterbildung (IPAW) 
der Medizinischen Hochschule Hannover.

hilfe und beratung
     
Viele kliniken, initiativen oder 
selbsthilfegruppen bieten persön-
liche beratung zu suchtfragen an 
oder haben hotlines zu fragen der 
Medienabhängigkeit eingerichtet. 
die drogenambulanzen der  
meisten universitätskliniken helfen 
auch bei onlinesucht. Viele inter-
netangebote informieren über das 
Thema. eine Auswahl an Therapie- 
und informationsmöglichkeiten:

kompetenzzentrum Verhaltens-
sucht an der klinik und Poliklinik 
für Psychosomatische Medizin und 
Psychotherapie, Mainz. kostenlose 
hotline 0800/1 52 95 29 (Montag 
bis freitag, 12.00 bis 17.00 uhr)
www.unimedizin-mainz.de

internetsucht-hilfe: Prävention  
und Therapie der computer 
spiel- und internetsucht und 
ihrer seelischen und sozialen 
folgen. beratungsangebote für 
betroffene, eltern und fachkräfte
www.internetsucht-hilfe.de

hilfe zur selbsthilfe bei  
onlinesucht (hso):  
onlinesucht-beratung für online-
süchtige und ihre Angehörige
www.onlinesucht.de

Aktiv gegen Mediensucht/ 
Rollenspielsucht.de:  
selbsthilfe portal betroffener eltern
www.rollenspielsucht.de
www.aktiv-gegen-mediensucht.de

stiftung Medien- und  
online sucht: Präventive  
bildungsprojekte, fortbildungs-
angebote für erzieher und  
Pädagogen, erziehungsberatung
www.stiftung-medien-
undonlinesucht.de

bundeskonferenz für  
erziehungsberatung: online-
beratung für Jugendliche,  
offene sprechstunde, gruppen-
chat und Themenchat, diskus-
sionsforum (rund um die uhr)
www.bke.de

Teen spirit island: stationäre  
Therapieplätze für heranwach-
sende mit Mediensucht im  
kinder- und Jugendkranken-
haus auf der bult in hannover 
www.tsi-hannover.de

WEnn DiE aBlEnKUnG 
VOM alltaG ZUM 
alltaG WiRD
psychotherapeut andrija Vukicevic über seine 
erfahrungen in der Mediensprechstunde
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Immer häufiger haben be
Eltern das Gefühl, ihre Kinder in 
den Weiten des World Wide Web 
zu verlieren. Hilfe bietet seit 2010 
die Theapiestation »Teen Spirit 
Island« in Hannover, die Heran
wachsende mit Mediensucht 
behandelt. Chefarzt Prof. Dr. 
Christoph Möller berichtet über 
seine Erfahrungen.
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Unsere Patienten sind meist männliche Jugend-
liche, die vollkommen übermüdet bei uns auf-
tauchen, die Nacht zum Tage machen, die Schule 
nicht mehr besuchen, keine sozialen Kontakte 

mehr pflegen und die Körperhygiene vernachlässigen. Diese 
Jugendlichen berichten von Erfolgen beim Onlinespiel, von den 
vielen Kontakten, die sie im Internet haben und dass sie hier  
finden, was ihnen im realen Leben verwehrt ist.

Eltern, Lehrer und Gleichaltrige stehen hilflos vor diesem 
Phänomen. Lange wird abgewartet und zugeschaut, wie aus einer 
anfänglichen Freizeitbeschäftigung eine Tätigkeit wird, die das 
gesamte Leben einnimmt und einengt. Bei genauerer Betrach-
tung wirken die Patienten ängstlich, zurückgezogen, unsicher im 
Kontakt und voller Selbstzweifel. Das reale Leben erscheint ihnen 
fad und voller Abwertungen und Kränkungen. Innere Struktur, 
Halt und ein Gespür für den Sinn des eigenen Lebens fehlen. 
Diese jungen Menschen kommen im Alltagsleben und unserer 
Gesellschaft nicht zurecht. Oft haben sie komorbide psychia-
trische Erkrankungen wie Depressionen, Angststörungen oder 

soziale Phobien. Epidemiologische Untersuchungen 
dokumentieren Häufigkeiten der Mediensucht von drei 
bis fünf Prozent. Für die Behandlung dieser Abhängig-
keit vom Internet oder Computerspielen stehen jedoch nur 
wenige ambulante Angebote und kaum stationäre Betten zur Ver-
fügung. Seit mehr als zehn Jahren bietet die Therapiestation für 
drogenabhängige Jugendliche und Heranwachsende »Teen Spirit 
Island« am Kinder- und Jugendkrankenhaus auf der Bult in Han-
nover Hilfe für abhängige junge Menschen an. 2010 wurden durch 
einen Erweiterungsbau die bundesweit ersten stationären Thera-
pieplätze für Jugendliche und Heranwachsende mit Mediensucht 
geschaffen. Die Therapie setzt auf ein zweiphasiges Behandlungs-
konzept. In der Aufnahmephase finden ein qualifizierter Entzug 
und die Motivation und Vorbereitung für eine Langzeittherapie 
statt. Mit Beginn der Therapie stellt der Patient die Computer-, 
Internet und Handynutzung ein. Neben psychischen Entzugs-
erscheinungen kommt es vereinzelt auch zu vegetativen Sym-
ptomen wie Unruhe, Herzrasen, Kaltschweißigkeit, Tachykardie 
und Schlafl osigkeit. Ist der Patient ausreichend motiviert und 
gruppenfähig, wechselt er in die Behandlungsphase.

Langzeittherapie
notwendig

In der Behandlungsphase steht die psychiatrisch, psychotherapeu-
tische Behandlung der Grundstörung im Mittelpunkt. Zentrales 
Element sind gruppentherapeutische Angebote. Gegen Ende der 
Therapie unterstützen ein Schul- und Berufspraktikum die Rein-
tegration in das gesellschaftliche Leben. Wenn eine Rückführung 
in die Familie nicht sinnvoll erscheint, kann der Jugendliche in 
der Jugendhilfeeinrichtung Stepkids weiter betreut werden. Die 
Weiterbehandlung der Patienten wird über die Ambulanz von 
Teen Spirit Island sichergestellt. 

Damit bietet TSI eine Beziehungskonstanz von der ambu-
lanten Vorphase über die stationäre Therapie bis zur ambulanten 
und statio nären Nachsorge. Aufgrund der Schwere der psychiat-
rischen Grundstörungen und der seelischen Fehlentwicklungen 
ist eine Langzeittherapie notwendig, um längerfristig auf das 
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mehr pflegen und die Körperhygiene vernachlässigen. Diese 
Jugendlichen berichten von Erfolgen beim Onlinespiel, von den 
vielen Kontakten, die sie im Internet haben und dass sie hier 
finden, was ihnen im realen Leben verwehrt ist.

Eltern, Lehrer und Gleichaltrige stehen hilflos vor diesem 
Phänomen. Lange wird abgewartet und zugeschaut, wie aus einer 
anfänglichen Freizeitbeschäftigung eine Tätigkeit wird, die das 
gesamte Leben einnimmt und einengt. Bei genauerer Betrach
tung wirken die Patienten ängstlich, zurückgezogen, unsicher im 
Kontakt und voller Selbstzweifel. Das reale Leben erscheint ihnen 
fad und voller Abwertungen und Kränkungen. Innere Struktur, 
Halt und ein Gespür für den Sinn des eigenen Lebens fehlen. 
Diese jungen Menschen kommen im Alltagsleben und unserer 
Gesellschaft nicht zurecht. Oft haben sie komorbide psychia
trische Erkrankungen wie Depressionen, Angststörungen oder 
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Unsere Patienten sind meist männliche Jugend
liche, die vollkommen übermüdet bei uns auf
tauchen, die Nacht zum Tage machen, die Schule 
nicht mehr besuchen, keine sozialen Kontakte 

mehr pflegen und die Körperhygiene vernachlässigen. Diese 
Jugendlichen berichten von Erfolgen beim Onlinespiel, von den 
vielen Kontakten, die sie im Internet haben und dass sie hier 
finden, was ihnen im realen Leben verwehrt ist.

Eltern, Lehrer und Gleichaltrige stehen hilflos vor diesem 
Phänomen. Lange wird abgewartet und zugeschaut, wie aus einer 
anfänglichen Freizeitbeschäftigung eine Tätigkeit wird, die das 
gesamte Leben einnimmt und einengt. Bei genauerer Betrach
tung wirken die Patienten ängstlich, zurückgezogen, unsicher im 
Kontakt und voller Selbstzweifel. Das reale Leben erscheint ihnen 
fad und voller Abwertungen und Kränkungen. Innere Struktur, 
Halt und ein Gespür für den Sinn des eigenen Lebens fehlen. 
Diese jungen Menschen kommen im Alltagsleben und unserer 
Gesellschaft nicht zurecht. Oft haben sie komorbide psychia
trische Erkrankungen wie Depressionen, Angststörungen oder 

Immer häufiger haben besorgte 
Eltern das Gefühl, ihre Kinder in 
den Weiten des World Wide Web 
zu verlieren. Hilfe bietet seit 2010 
die Theapiestation »Teen Spirit 
Island« in Hannover, die Heran-

ptomen wie Unruhe, Herzrasen, Kaltschweißigkeit, Tachykardie 
osigkeit. Ist der Patient ausreichend motiviert und 

In der Behandlungsphase steht die psychiatrisch, psychotherapeu-
tische Behandlung der Grundstörung im Mittelpunkt. Zentrales 
Element sind gruppentherapeutische Angebote. Gegen Ende der 
Therapie unterstützen ein Schul- und Berufspraktikum die Rein-
tegration in das gesellschaftliche Leben. Wenn eine Rückführung 
in die Familie nicht sinnvoll erscheint, kann der Jugendliche in 
der Jugendhilfeeinrichtung Stepkids weiter betreut werden. Die 
Weiterbehandlung der Patienten wird über die Ambulanz von 
Teen Spirit Island sichergestellt. 

Damit bietet TSI eine Beziehungskonstanz von der ambu
lanten Vorphase über die stationäre Therapie bis zur ambulanten 

nären Nachsorge. Aufgrund der Schwere der psychiat
rischen Grundstörungen und der seelischen Fehlentwicklungen 
ist eine Langzeittherapie notwendig, um längerfristig auf das 
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Medium im Sinne einer Selbstmedikation verzichten zu kön-
nen. Ansätze, die nur die Abhängigkeit in den Fokus nehmen, 
greifen zu kurz. Patienten mit stoffgebundenen Süchten wie Dro-
gen und solche mit Mediensucht werden gemeinsam behandelt. 
Erstere neigen zu expansivem, grenzverletzendem Verhalten. 
Letztere sind eher sozialphobisch und ängstlich. Beiden gemein-
sam ist, dass sie gelernt und erfahren haben, ihr Seelenleben und 
ihre Erlebniswelten mit Hilfe von Substanzen oder Medien zu 
steuern. Unangenehme Gefühle werden schnell und effektiv in 
angenehme Gefühle überführt. Die Jugendlichen können so ver-
gessen, abschalten und sich zugehörig fühlen. Haben die Patienten 
diese Ähnlichkeiten im Umgang mit Stoff und Medium erfasst, 
profitieren sie in den Gruppen von ihren Unterschiedlichkeiten.

probLeme im 
soziaLen miteinander

Menschen mit psychischen Störungen leiden im subjektiven Erle-
ben nicht an ihrer Genetik oder Hirnbiologie, sondern daran, 
dass sie im sozialen Miteinander nicht zurechtkommen. Medien-
abhängige haben häufig soziale Ängste und leiden unter Einsam-
keit oder dem Scheitern längerfristiger Beziehungen, die Halt und 
Schutz gegeben haben. Die Schwierigkeiten im sozialen Miteinan-
der des realen Lebens werden im Kontext des stationären Sozial-
lebens und in der Interaktion mit Gleichaltrigen und dem Perso-
nal innerhalb kurzer Zeit erneut deutlich, gleichsam reinszeniert.  

Die Fähigkeit zur Mentalisierung fehlt, also die Gedanken und 
Überzeugungen anderer als Grundlage von deren Verhalten zu 
erkennen. Deshalb wird häufig inszeniert, was nicht in Worte 
gefasst werden kann. Damit ist die Problematik nicht mehr nur 
Geschichte und Teil der eigenen Biografie, sondern im Hier und 
Jetzt erlebbar und damit auch veränderbar.

Durch das Erleben und Bewusstmachen der eigenen Mitwir-
kung am Zustandekommen der sozialen Interaktion im Spiegel 
der Gruppe ist man nicht mehr nur Opfer und ausgeliefert, son-
dern auch Mitgestalter der sozialen Realität. Durch das Erleben 
der Zugehörigkeit zur Gruppe lernen die jungen Menschen, ihr 
Leben selbst in die Hand zu nehmen und ihrem Lebensskript eine 
neue, selbstbestimmte Richtung zu geben. Im Rahmen gruppen-
therapeutischer Angebote erfahren Mediensüchtige korrigierende 
soziale Erfahrungen. Ängste können bearbeitet und überwunden 
und die Gemeinschaft als etwas Stärkendes und Hilfreiches erfah-
ren werden. Außer der Gruppentherapie werden auf Teen Spirit 
Island auch Einzel- und Familientherapie angeboten. Hier können 
im Kontakt mit den Therapeuten lebensgeschichtliche und indivi-
dualpsychologische Aspekte aufgearbeitet werden.

Medium im Sinne einer Selbstmedikation verzichten zu kön
nen. Ansätze, die nur die Abhängigkeit in den Fokus nehmen, 
greifen zu kurz. Patienten mit stoffgebundenen Süchten wie Dro
gen und solche mit Mediensucht werden gemeinsam behandelt. 
Erstere neigen zu expansivem, grenzverletzendem Verhalten. 
Letztere sind eher sozialphobisch und ängstlich. Beiden gemein
sam ist, dass sie gelernt und erfahren haben, ihr Seelenleben und 
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Medium im Sinne einer Selbstmedikation verzichten zu kön-
nen. Ansätze, die nur die Abhängigkeit in den Fokus nehmen, 
greifen zu kurz. Patienten mit stoffgebundenen Süchten wie Dro-
gen und solche mit Mediensucht werden gemeinsam behandelt. 
Erstere neigen zu expansivem, grenzverletzendem Verhalten. 
Letztere sind eher sozialphobisch und ängstlich. Beiden gemein-
sam ist, dass sie gelernt und erfahren haben, ihr Seelenleben und 
ihre Erlebniswelten mit Hilfe von Substanzen oder Medien zu 
steuern. Unangenehme Gefühle werden schnell und effektiv in 
angenehme Gefühle überführt. Die Jugendlichen können so ver
gessen, abschalten und sich zugehörig fühlen. Haben die Patienten 
diese Ähnlichkeiten im Umgang mit Stoff und Medium erfasst, 
profitieren sie in den Gruppen von ihren Unterschiedlichkeiten.

robLeme im
soziaLen miteinander

Menschen mit psychischen Störungen leiden im subjektiven Erle
ben nicht an ihrer Genetik oder Hirnbiologie, sondern daran, 
dass sie im sozialen Miteinander nicht zurechtkommen. Medien
abhängige haben häufig soziale Ängste und leiden unter Einsam
keit oder dem Scheitern längerfristiger Beziehungen, die Halt und 
Schutz gegeben haben. Die Schwierigkeiten im sozialen Miteinan
der des realen Lebens werden im Kontext des stationären Sozial
lebens und in der Interaktion mit Gleichaltrigen und dem Perso
nal innerhalb kurzer Zeit erneut deutlich, gleichsam reinszeniert. 
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Er hatte alle Kontakte nach 
draußen abgebrochen, seine 
Wohnung war verwahrlost, er 
hatte sich exmatrikulieren las-
sen und Hartz IV beantragt. 

Er war auf der sozialen Leiter ganz unten 
angekommen und hatte die Kontrolle über 
sein Leben vollkommen verloren. 
Da wir unserem Sohn zunächst nicht hel-
fen konnten, weil er zum damaligen Zeit-
punkt dazu noch nicht bereit war, wollten 
wir wenigstens verstehen, was ihm wider-
fahren war. So versuchten wir, mehr über 
die nach wie vor nicht als Krankheit an -
erkannte Onlinesucht in Erfahrung zu 
bringen und uns über diese Thematik zu 
informieren. Wir erkannten: Unser Sohn 
ist kein Einzelfall. Mittlerweile gibt es in 
Deutschland laut einer Studie der Drogen-
beauftragten der Bundesregierung mehr 
als eine halbe Million Internetabhängige 
und viele Gefährdete – mit steigender 
Tendenz. Hinter jedem Einzelnen steht 
eine verzweifelte Familie.

Wir riefen damals die Elterninitiative 
»rollenspielsucht.de« (vgl. Hinweise, S. 16) 
ins Leben und gründeten anderthalb Jahre 
später den Verein »Aktiv gegen Medien-
sucht «. Täglich haben wir nun auf beiden  
Webseiten zwischen 300 und 500 Zugriffe. 
Wir sind durch die vielen Telefonate mit 
betroffenen Familien, durch Briefe und 
den Erfahrungsaustausch mit Angehöri-
gen und Betroffenen tief in diese Materie 

hin eingewachsen. In unser »Netzwerk für  
Ratsuchende« haben sich bereits mehr als 
350 Stellen selbst eingetragen, damit be-
troffene Familien schneller Rat und Hilfe 
finden. Im März 2011 wurde dieses Netz-
werk als Projekt des Monats von der Dro-
genbeauftragten der Bundesregierung aus-
gezeichnet. Seit drei Jahren betreuen wir in 
München außerdem eine Selbsthilfegruppe 
für Betroffene und eine für Angehörige.

Wenn das leBen  
dem internetkonsum  
anGepasst Wird

Was den Kampf gegen die Medien- bzw. 
Online-Sucht so schwierig macht, ist die 
Tatsache, dass der Computer mittler-
weile selbstverständlich zum Lebensalltag 
gehört. Doch es ist ein Unterschied, ob 
man ihn als hilfreiches Werkzeug benutzt 
oder als reines Spielzeug missbraucht. 
Unser Ziel ist es zu zeigen, was passieren 
kann, wenn Menschen die Kontrolle über 
ihren PC-Konsum und dadurch vielfach 
auch die Kontrolle über ihr Leben ver-
lieren. Luca beispielsweise berichtet: »10 
Stunden am Tag vor dem Computer zu sit-
zen, gehörte zu meinem Tagesablauf. Spie-
len war keine Nebensache mehr, es war 
meine Bestimmung. Während dieser drei 
Jahre verlor ich meine Existenz. Das Spiel 
nahm mir mein Leben.«

Medienabhängige passen ihr Leben 
dem Internetkonsum an, statt das Inter-
net in ihr Leben zu integrieren. Wenn die 
Schulleistungen des Kindes kontinuierlich 
abfallen, keine Verabredungen mehr mit 
Freunden stattfinden und die gesamte freie 
Zeit nur noch vor dem PC verbracht wird, 

wenn das Kind sich zunehmend mehr in  
eine soziale Isolation begibt, starke Au-
genringe hat und die körperliche Hygiene 
vernachlässigt, wenn der PC-Konsum dra-
stisch heruntergespielt wird und PC-Entzug 
starke Unruhe und massive Aggressionen 
bis hin zu Gewalt gegen Personen und Sa-
chen auslöst, sollten bei Eltern alle Alarm-
glocken läuten. Der Punkt, an dem Betrof-
fene die Schwelle zur Sucht überschreiten, 
wird häufig viel zu spät erkannt. Deshalb 
ist mehr Wissen über die Problematik die 
Voraussetzung für sinnvolle Hilfe.

Bei jüngeren Kindern ist ein klares Ein-
greifen und striktes Begrenzen der Spielzeit 
in Kombination mit Alternativan ge boten 
erforderlich. Ausführliche Gespräche über 
die Auswirkungen exzessiver Medien nut-
zung können die Kinder für diese Pro-
blematik sensibilisieren. Matthias sagte 
uns: »Ich wäre froh, wenn meine Eltern 
sich mehr Sorgen um meine Mediennut-
zung machen würden. Doch ihnen ist 
meine Spielzeit völlig egal.« 

Werden Mütter von älteren, spielsüch-
tigen Kindern gefragt, was sie getan hät-
ten, wenn sie früher gewusst hätten, wo-
hin die exzessive Medien nutzung führt, ist 
die übereinstimmende Antwort: »Wir hät-
ten ganz klar eingegriffen und die Medien-
nutzungszeiten radikal reduziert.« Häufig 
waren sie freizügig mit den PC-Zeiten ih-
rer Kinder umgegangen, um ihnen nicht 
den Weg in eine erfolgreiche berufliche Zu-
kunft zu verbauen. Wenn Eltern stark sind 
und ihre neuen Regeln zur Mediennut-
zung mit großer Selbstsicherheit zum 

Bis zum Jahresanfang 2007 war uns der Begriff Mediensucht noch völlig  
unbekannt. Bis zu dem tag, als wir erfuhren, dass unser erwachsener Sohn,  
informatikstudent und 600 km von uns entfernt, dem Online-Rollenspiel  
»World of Warcraft« vollkommen verfallen war… T e x T  christine und christoph Hirte

heroin aus der Steckdose.

SElBSthilFE-ERFahRUnGEn



SElBSthilFE-ERFahRUnGEn

Ausdruck bringen, merkt das Kind die be-
ginnende Veränderung. Kinder brauchen 
klare Grenzen, das gibt ihnen Halt und  
Sicherheit. Markus sagt: »Ich bin froh, dass 
meine Eltern mich da herausgeholt haben.« 
Der Blickwinkel eines Aussteigers auf seine 
Jahre der Sucht, wie ihn das Lesen von Er-
fahrungsberichten in entsprechenden Fo-
ren vermittelt, ist hilfreich. Die meisten 
Mediensüchtigen berichten, dass sie ihre 
Abhängigkeit über viele Jahre nicht er-
kannt haben.

freie kost und loGis: 
ein paradies  
für aBHänGiGe 

Bei volljährigen Kindern, die nicht mehr zu 
Hause wohnen, kann nach unserer Erfah-
rung der Hebel zur Veränderung nur über 
die Streichung der Finanzen angesetzt wer-
den. Jegliche finanzielle Unterstützung 
wirkt suchtverlängernd. Besonders schwie-
rig ist die Situation bei volljährigen Spiel-
süchtigen, die noch zu Hause wohnen und 
sich weder um einen Ausbildungs- oder 
Studienplatz, noch um eine Arbeitsstelle 
bemühen. Freie Kost und Logis, das Sucht-
mittel stets verfügbar – für die Abhängigen 
ein Paradies. Viele Eltern halten aus lau-
ter Angst, dass ihr Kind vollends abstür-
zen könnte, diese Ist-Situation lieber aus, 
statt den Mut aufzubringen, das volljährige 
Kind vor die Tür zu setzen. 

Sicher ist es ein langer Weg, sich inner-
lich an diesen Punkt hin zu arbeiten und 
wiederum ein langer Weg, das Erarbeitete 
dann auch umzusetzen. Wird schließlich 
den erwachsenen Kindern schriftlich – mit  

Frist – das Zimmer in der elterlichen 
Wohnung gekündigt oder die finanzielle 
Unterstützung gänzlich oder in Schritten 
entzogen, führt dieser konsequente Weg 
oft zu zeitnaher, positiver Veränderung. 
Es ist wichtig, dass die jungen Erwach-
senen endlich lernen, Verantwortung zu 
übernehmen. 

Die Angehörigen eines Medienabhän-
gigen stehen unter einem enormen Lei-
densdruck. Durch die über Jahre gewach-
sene Situation sind sie am Boden zerstört. 
Onlinesucht wird meist von den betrof-
fenen Familien nach außen nicht themati-
siert. Zu groß ist die Scham, in der Erzie-
hung versagt zu haben, zu groß das völlige 
Unverständnis, das einem speziell von 
nicht betroffenen Familien oder auch von 
aktiv Spielenden entgegengebracht wird. 
Deshalb empfehlen wir den Angehörigen, 
eine Selbsthilfegruppe aufzusuchen oder 
selbst eine zu gründen. Es ist befreiend,  
gemeinsam im Austausch nach Lösungen 
zu suchen.

WeniG Wissen üBer 
ausWirkunGen 

Den verantwortlichen Politikern muss noch 
deutlicher aufgezeigt werden, wie unaus-
weichlich es ist, für diesen Bereich Gelder 
zur Verfügung zu stellen. Das »Heroin aus 
der Steckdose« erfordert mittlerweile gene-
rationsübergreifend und flächendeckend 
hohen Therapie- und Behandlungsbedarf. 
Immer wieder wird uns berichtet, dass Ju -
gendämter und Familienberatungs stellen 
bis auf wenige Ausnahmen bislang nur 
unzureichende Kenntnisse darüber besit-
zen, wie verheerend die Auswirkungen der 
Onlinesucht auf die Betroffenen und deren 
Angehörige sind. Fabian erzählte uns:  
»Ich versackte vollends in diesem Spiel. Ich  

schluckte Amphetamine, um länger wach 
bleiben zu können. Ich aß und schlief am 
Schreibtisch. Mein Zimmer glich einer 
Messiewohnung, auch ich selbst verwahr-
loste vor dem PC.« Betroffene, die den 
Ausstieg geschafft haben, sind wie erlöst, 
nicht mehr vom zwanghaften »Spielen-
Müssen« beherrscht zu werden. Carola 
sagt: »Ich hieß für lange Zeit Scampi und 
war eine Blutelfe. Jetzt heiße ich wieder 
Carola, bin 16 Jahre alt, und ich bin froh, 
wieder leben zu dürfen.«

Viele Familien und Angehörige von 
Medienabhängigen werden als hysterisch 
abgetan. Es fehlt bis jetzt noch die Vor-
stellungskraft, was aufgrund dieser Er-
krankung zum Teil in den Familien los 
ist. Eine Mutter berichtet: »Als meine 13 
jährige Tochter mit einem Messer bewaff-
net ihren weggenommenen Computer zu-
rückforderte, ging die Angelegenheit vor 
Gericht. Dort hielt man uns mangelnde 
Erziehungsfähigkeit vor. Niemals wurde 
ihre Computer/Rollenspielsucht als Aus-
löser ihres aggressiven Verhaltens in Er-
wägung gezogen!« Ein Vater war nach sei-
ner verzweifelten Schilderung, sein Sohn 
säße rund um die Uhr nur noch am PC, 
mit den lakonischen Worten nach Hause 
geschickt worden: »Bei uns im Amt läuft 
der Computer auch den ganzen Tag«. Die 
Suche nach Hilfe empfinden viele Angehö-
rige leider immer noch als Farce.

¶ hilfreiche informationen unter:

• www.rollenspielsucht.de

• www.aktiv-gegen-mediensucht.de

• www.netzwerk-fuer-ratsuchende.de
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SERViCE

Kriminologisches Forschungsinstitut 
niedersachsen (hrsg.)

computerspielabhängigkeit 
im Kindes- und Jugendalter
empirische Befunde zu ursachen, 
diagnostik und komorbiditäten 
unter besonderer Berück - 
sichtigung spielimmanenter  
abhängigkeitsmerkmale

Forschungsbericht nr. 8 (2009)  
von Florian Rehbein, Matthias  
Kleimann und thomas Mößle

• www.kfn.de

Medienpädagogischer  
Forschungs verbund Südwest (mpfs)

JiM-Studie 2011 – Jugend, 
information, (Multi-)Media
Basisuntersuchung zum  
medien umgang 12- bis 19-Jähriger

• www.mpfs.de

Robert-Koch-institut

Studie zur gesundheit von 
Kindern und Jugendlichen  
in deutschland

Die erste Erhebungswelle hat von 
2003 bis 2006 stattgefunden. Die 
Ergebnisse stehen auf der KiGGS-
Website zur Verfügung. Die zweite 
Welle dauert noch bis 2012 an.

• www.kiggs.de

Karl E. Dambach

Wenn Schüler im  
internet mobben
präventions- und interventions-
strategien gegen cyberbullying

Reinhard Verlag, München 2011

Der autor schildert Beispiele aus 
seinem Schulalltag als Studiendirek-
tor und wendet sich insbesondere 
an Eltern und lehrer.

Wolfgang Bergmann, Gerald hüther

computersüchtig?
kinder im sog  
der modernen medien 

Beltz Verlag, Weinheim 2010

in diesem Ratgeber sind die Er-
kenntnisse des Familien therapeuten 
Wolfgang Bergmann und des hirn-
forschers Gerald hüther resümiert. 

Jürgen Fritz, Claudia lampert, Jan-
hinrik Schmidt, tanja Witting (hrsg.) 

Kompetenzen und  
exzessive nutzung bei 
computer spielern: gefordert,  
gefördert, gefährdet

Bd. 66, Schriftenreihe der landesan-
stalt für Medien nRW, Vistas Verlag,  
Berlin 2011

Jürgen Fritz

Wie computerspieler  
ins Spiel kommen 
theorien und modelle zur nutzung 
und Wirkung virtueller spielwelten

Bd. 67, lfM-Schriftenreihe,  
Vistas Verlag, Berlin 2011

Jürgen Fritz, Wiebke Rohde

Mit computerspielern  
ins Spiel kommen 
dokumentation von fallanalysen

Bd. 68, lfM-Schriftenreihe,  
Vistas Verlag, Berlin 2011

Um noch bedarfsgerechter über 
Computerspiele aufklären zu 
können, hat die lfM ein Forschungs-
projekt in auftrag gegeben (hans-
Bredow-institut und Fachhoch schule 
Köln), dessen Ergebnisse in drei 
Bänden veröffentlicht wurde.

Sabine M. Grüsser, Ralf thalemann

computerspielsüchtig?
rat und Hilfe für eltern

huber Verlag, Bern 2008

Klaus Wölfling, Christina Jo,  
Manfred E. Beutel, Kai W. Müller

computerspiel- und  
internetsucht
ein kognitiv-behaviorales  
Behandlungsmanual

Kohlhammer Verlag, Stuttgart 2011 

arbeitsgemeinschaft der  
landesmedienanstalten (hrsg.)

Wirtschaftliche lage  
des rundfunks in  
deutschland 2010/2011

Vistas Verlag, Berlin 2011

im auftrag der landesmedienan-
stalten erhebt Goldmedia alle zwei 
Jahre die relevanten Daten zur 
Rundfunkwirtschaft in Deutschland.

Catarina Katzer

das internet als tatort
cyberbullying und sexuelle  
Gewalt – Wer sind die täter,  
wer wird zu opfern?

in: landesstelle Jugendschutz  
niedersachsen (hrsg.): Cyber-
mobbing – Medienkompetenz trifft 
Gewaltprävention, hannover 2011

Ein Praxishandbuch für alle Zielgruppen
an ratgebern zum thema internet- und computer-
sucht mangelt es nicht. doch häufig sind sie nur auf 
bestimmte zielgruppen (eltern oder therapeuten) 
zugeschnitten. 
experten zum Thema aus jeder Zielgruppe versam-

melt dagegen das jüngst erschienene Praxishandbuch 

»internet- und computersucht«. der interdisziplinäre 

Ansatz ist sinnvoll und hilfreich. Wissenschaftliche 

grundlagen wie empirische daten zur Mediennut-

zung, soziologische, psychologische und pädagogische 

Aspekte von Medienkonsum sowie klinische erkennt-

nisse bei Medien- und computersucht werden genauso  

behandelt wie fallbeispiele und Ansätze aus der Pra-

xis für beratung, erziehung, Therapie und Prävention. 

dabei geht es nicht darum, wie es im Vorwort steht, 

»moderne kommunikationstechnologien in frage zu 

stellen«, sondern »die frage nach dem Zeitpunkt, der 

Menge, dem inhalt und der Art und Weise des um-

gangs« zu stellen. der herausgeber ist chefarzt der Ab-

teilung für kinder- und Jugendpsychiatrie des kinder- 

und Jugendkrankenhauses auf der bult in hannover.

Christoph Möller (hrsg.): internet- und Computersucht.
Ein Praxishandbuch für therapeuten, Pädagogen und 
Eltern. Kohlhammerverlag, Stuttgart 2011

Bayerische landeszentrale für  
neue Medien (BlM)

gigabit statt megafit?
der mediale einfluss auf  
die Gesundheit von kindern  
und Jugendlichen

Unterlagen zur 17. Fachtagung des 
Forums Medienpädagogik der BlM. 
auf der Website sind unter ande-
rem Vorträge von heiner Keupp 
(Mediennutzung und Gesundheit), 
andrija Vukicevic (abhängigkeits-
potenziale von internet- und 
Computer spielen), Catarina Katzer 
(Cybermobbing) und Claudia 
lampert (aspekte der Gesundheits-
förderung durch die Medien) sowie 
weitere Präsentationen zu finden.

• www.blm.de/veranstaltungen

Drogenbeauftragte  
der Bundesregierung (hrsg.)

prävalenz der internet-
abhängigkeit (pinta)
Bericht an das Bundesministerium 
für Gesundheit

Studie der Universitäten Greifswald 
und lübeck, für die zwischen 
november 2010 und Februar 2011 
rund 15.000 Personen im alter von 
14 bis 64 Jahren befragt wurden. 
laut dem Bundesministerium  
für Gesundheit ist es bundesweit 
die erste repräsentative Studie  
zur internetabhängigkeit.

• www.drogenbeauftragte.de

• www.aktiv-gegen-mediensucht.de

• www.buendnis-gegen-
 cybermobbing.de

• www.bke-elternberatung.de

• www.bke-jugendberatung.de

• www.fv-medienabhaengigkeit.de

• www.internet-abc.de

• www.onlinesucht.de

• www.rollenspielsucht.de

• www.stiftung-
 medienundonlinesucht.de

• www.stiftung-
 medienpaedagogik-bayern.de

 empfeHlunG der tendenz-redaktion

 BücHer  doWnloads

 links

literaturtipps
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Unbeweglichkeit und die mangelnde sportliche Aktivität der 
betroffenen Jugendlichen nimmt jetzt ihr Übergewicht weiter 
sprunghaft zu und das Haus wird nicht mehr verlassen. Gleichzei-
tig führen die Betroffenen im Internet ein virtuelles Leben jenseits 
von Adipositas und Mobbing. Sie erleben die virtuelle Welt als 
angenehmer und wertschätzender als die reale Welt. Es entspinnt 
sich ein Teufelskreis, in dem sowohl Internetrollenspiel, schulver-
meidendes Verhalten als auch Adipositas die Ursache oder auch 
die Folge sein können. Anhand von ersten Untersuchungen an 
50 extrem adipösen Jugendlichen im Adipositaszentrum Insula 
(www.insula.de) im Vergleich zu 50 normalgewichtigen Schülern  

In der Leidensgeschichte (Anamnese) von extrem 
übergewichtigen Jugendlichen und jungen Erwachse-

nen lässt sich seit fünf Jahren immer häufiger eine fatale Verknüp-
fung von Internetrollenspiel-Abhängigkeit, schulvermeidendem 
Verhalten und Fettleibigkeit (Adipositas) feststellen. Gewichtszu-
nahme, Hänselei in der Schule, Befreiung vom Schulsport, häu-
figes Schuleschwänzen oder -verweigern und schließlich immer 
längere Zeiten am PC zuhause sind typische Befunde bei sol-
chen Patienten. Nicht selten wird dann der Schulbesuch bald 
ganz verweigert und das Internet-Rollenspiel ersetzt die sozialen 
Kontakte und wird zur Hauptfreizeitbeschäftigung. Durch die  

T e x T  Wolfgang siegfried  |  i l l u s T R AT i o n  Joachim sperl

tEUFElS-
KREiS 

OhnE  
aUSWEG?

chipstüte, colaflasche 
und ein übergewichtiger 
16-Jähriger vor dem Pc: 
dieses bild steht häufig 

klischeehaft für die 
Risiken bei exzessivem 

Medienkonsum. so ganz 
abwegig ist das nicht, hat 

der ärztliche leiter des 
Adipositas-Zentrums 

insula, dr. Wolfgang 
siegfried, beobachtet. 
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COMPUtERSPiElSUCht + ÜBERGEWiCht

gesellschaftlichen Schichten nachweisbar und findet sich auch im 
Zusammenhang mit der Wohlstandsverwahr losung. Ein weiterer 
Faktor ist ein gravierender Werteverlust durch Zeitmangel der 
Erziehenden. Im ungünstigsten Fall wird die Anwesenheit und 
Aufmerksamkeit der Eltern durch Medienkonsum wie Fernsehen 
und Computerspiele ersetzt. Ein erhöhtes individuelles Risiko 
wird speziell für Jugendliche gesehen, die sich in einem Umfeld 
bewegen mit geringer sozialer Kompetenz, geringer Empathie, 
bei Eltern mit geringem Problembewusstsein, wenig Interesse 
an Sport oder Musik und wenig Erfolgserfahrungen. Die Betrof-
fenen fühlen sich wenig wahrgenommen, sind unsicher, wenig 
kontrolliert, teilweise aggressiv, stehen in der Schule abseits, 
werden gemobbt und ausgegrenzt, vor allem, wenn durch den 
bewegungsarmen Lebensstil Adipositas fast unweigerlich hinzu-
kommt. Da ist es nicht erstaunlich, wenn die virtuelle Welt für 
die Betroffenen eine bessere ist. 

  oft wenig
 therapiemotivation

Computerspielsüchtige übergewichtige Jugendliche zeigen oft 
keine ausreichende Therapiemotivation, da ein weitgehen-
der Rückzug in die virtuelle Welt besteht. Dann muss zum Teil 
auch akzeptiert werden, dass der Patient bis auf weiteres in sei-
ner virtuellen Welt bleiben wird. Diese Bewältigungsstrategie 
verdrängt teilweise vollkommen die sonst vorhandene Thera-
piemotivation bei fehlender körperlicher Belastbarkeit durch 
extreme Adipositas. Auch häufige und zunächst»schmerzlose« 
Folgekrankheiten wie Bluthochdruck und Altersdiabetes werden 
häufig von den betroffenen Jugendlichen mit dem Kommentar 
hingenommen,»man wolle sowieso nicht so alt werden«. 

Im Adipositas-Zentrum (www.adipositas-stiftung.de) lässt 
sich bei mittlerweile fast der Hälfte der Patienten die Problematik 
hautnah miterleben. Hier wird versucht, eine Brücke zu bauen 
zwischen der virtuellen und der realen Welt, indem Jugendliche 
durch erlebnistherapeutische Maßnahmen herausfinden, wo 
ihre Fähigkeiten liegen, wie sie diese sinnvoll einsetzen können 
und wie das reale Leben  konkurrenzfähig zum virtuellen Leben 
wird. In Kooperation mit dem Fachverband Medienabhängigkeit 
arbeitet Insula daran, mit Fachkompetenz den»neuen Auslösern 
der Adipositas« therapeutisch nachhaltig zu begegnen.

aus Berchtesgaden zeigte Alexandra Tobar im Rahmen eines 
Expertenforums, dass zwar beim Fernsehkonsum keine signifi-
kanten Unterschiede bestehen, aber beim Computerspielen im 
Durchschnitt doppelt so hohe Stundenzahlen angegeben werden 
wie in der Kontrollgruppe (vgl. Infografik oben). Die Untersu-
chung ging der Frage nach, ob es ein ISO-Syndrom gibt, also 
eine Verknüpfung von Internetrollenspiel-Abhängigkeit, schul-
vermeidendem Verhalten und Obesitas (starkes Übergewicht 
und überdurchschnittlicher Fettanteil). Auch das Essverhalten 
beim Computerspielen war in der Kontrollgruppe wesentlich 
günstiger als in der Patientengruppe. 

Jungen gefährdeter 
als mädchen

Laut einer Studie von Dr. Florian Rehbein am Kriminologischen 
Forschungsinstitut Niedersachsen (KFN) bei mehr als 44.000 
Schülern der 9. Klassen aller Schulformen und 3.600 Berufs-
schülern zeigten zehn Prozent der Neuntklässler exzessives 
Spielverhalten mit mehr als 4,5 Stunden täglicher Nutzung. 1,7 
Prozent der Jugendlichen sind als computerspiel abhängig und 
2,8 Prozent als gefährdet einzustufen. Online rollenspiele bergen 
dabei ein erhöhtes Abhängigkeitsrisiko. Jungen (3% abhängig) 
sind laut KFN-Studie wesentlich gefährdeter als Mädchen (0,3 % 
abhängig), für die nach den Erfahrungen im Adipositas-Zentrum 
Insula eher die sozialen Netzwerke zum Problem werden. 

Die Nutzung bestimmter Spiele, insbesondere Onlinerollen-
spiele wie»World of Warcraft«, geht nach den Ergebnissen der 
KFN-Studie mit einem erhöhten Abhängigkeitsrisiko einher. 
Auch Sitzenbleiben in der Schule, Schulangst, das Spielen als 
einzige Quelle von Erfolgserlebnissen sowie weitere psychische 
Prädispositionen steigerten das Risiko für die Entstehung einer 
Computerspielabhängigkeit. Computerspiel abhängige Jugendli-
che weisen Belastungen wie schlechtere Schulnoten, vermehrtes 
Schulschwänzen, geringere Schlafzeit, eingeengtes Freizeitver-
halten und vermehrte Suizidgedanken auf. 

Als familiäre Risikofaktoren für exzessives Fernsehen, Com-
puterspielen, falsche Ernährung und Schulverweigerung wurden 
auf der Jahrestagung der Deutschen Adipositas Gesellschaft 2011 
bildungsferne Schichtzugehörigkeit und/oder Migrationshinter-
grund genannt. Computerspielabhängigkeit ist jedoch in allen 
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Quelle: Reha-Zentrum insula

PC-Konsum bei adipösen Patienten  

Mittelwert von 50 extrem adipösen Patienten
und normalgewichtigen Jugendlichen  
in Stunden
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Gespannt folgen die Viertklässler 
dem unterricht im umgang mit 
computerspielen und füllen in 
ihren Gruppen mit eifer die 
arbeits blätter (unten rechts) für  
den medienführerschein aus.
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MEDiEnFÜhRERSChEin BayERn

im Daddeln an der Konsole oder im internet sind schon die achtjährigen 
Meister, doch im Gespräch darüber entsteht schnell Ratlosigkeit.  
»tendenz« hat in einer Münchner Grundschule beobachtet, wie der  
Medienführerschein Bayern praktisch umgesetzt wird. T e x T  Bettina pregel

alles nur ein spiel?

»Die Internetverbindung ist 
in den Schulen nicht immer 
so schnell«, entschuldigt 

sich Vanessa Zimmek, Lehrerin an einer 
Münchner Grundschule, als sie versucht, 
ihren Viertklässlern das Online-Spiel »Pen-
guin Skate 2« vorzuführen. Doch in diesem 
Augenblick fängt der kleine Pinguin an, auf 
seinem Skateboard den Berg runterzuflit-
zen. Die Kommentare ihrer Schüler rei-
chen von: »Das ist doch einfach!« bis zum 
Ausruf: »Das hab ich auf meinem Handy«!

An den Wänden des Klassenzimmers 
hängen Lern-Schaubilder und Verhal-
tensregeln wie »Unsere Wuttricks«. An 
der Wand stehen ein Computer und ein 
Drucker. In der Mitte des Zimmers sitzt 
Vanessa Zimmek vor einem Laptop, der 
mit einem Beamer verbunden ist. Einige 
Spiele projiziert sie noch via Beamer an 
die Tafel  und damit ist der Einstieg in die  
Unterrichtseinheit »Alles nur ein Compu-
terspiel?« geschafft. Das Ziel dieses Moduls 
aus dem Medienführerschein Bayern für 
die 3. und 4. Klassen lautet: »Chancen und 
Risiken erkennen und einschätzen«.

Genau um diese Kompetenz geht es in 
allen sechs Unterrichtseinheiten aus dem 
Medienführerschein für die Grundschu-
len: zu lernen, mit Medien verantwor-
tungsvoll umzugehen (vgl. Kasten, S. 22). 
Denn es hat wenig Sinn, die digitale Spie-
lewelt oder das Internet nur zu tabuisie-
ren, indem ausschließlich auf die Risiken 
hingewiesen wird. Wie viele Studien be-
legen, nimmt zwar das Fernsehen immer 
noch die meiste Zeit ein, aber die Beschäf-
tigung mit Computerspielen, Handys und 
das Surfen im Internet gehören längst zum  

Lebensalltag der Kinder. Entsprechende 
Daten und Fakten als Hintergrundinfos 
bekommen die Lehrkräfte in den Mate-
rialien zum Medienführerschein. »Diese 
Ausarbeitungen sind für Kollegen, die bis-
her wenig medien pädagogisch gearbeitet 
haben, sehr hilfreich«, erzählt Zimmek, 
die fast alle Module im Heimat- und Sach-
unterricht (HSU) bereits getestet hat. 

Die beliebtesten Unterrichtseinheiten 
sind diejenigen, die viel Eigenaktivität er-
fordern. »Je handlungsorientierter an die 
Sache herangegangen wird, desto mehr 
Spaß macht es den Kindern«, so Zim-
mek. Generell käme das Angebot, einen  
»Me dien führerschein« mit Urkunde er-
werben zu können, 
sehr gut an. In der 
Doppelstunde der 
vierten Klasse in 
Neuperlach wird 
schnell klar: In der 
technischen Kompetenz sind die neun- 
bis zehnjährigen Schüler nicht nur ihren  
Eltern meist haushoch überlegen.

 »Ich spreche nicht gern über meine Er-
folge«, meint Jeffrey, als die Lehrerin sich 
erkundigt, welche Levels die Kinder in ih-
ren Lieblingsspielen erreicht haben. Ihre 
Helden sind Fußballspieler (PSE 2011) 
oder Zeichentrickfiguren (Dragon Ball Z). 
Sie kommen meist aus den Genres Jump’n 
Run, Sport, Adventure oder Simulation. 

Offenbar sammeln selbst jüngere Kin-
der schon Erfahrungen mit Shooter- und 
Action-Spielen, auch wenn diese erst ab 12 
oder 18 Jahren freigegeben sind. Ihr klei-
ner Bruder spiele »diese Sachen« immer 
an der Playstation 3 mit seinem wesentlich 

älteren Cousin, erzählt ein Mädchen frei-
mütig. Mit den Eltern gemeinsam hat da-
gegen bisher kaum jemand gespielt, zei-
gen die Ergebnisse des Spielekompasses, 
den Zimmek vor der Stunde an ihre Schü-
ler verteilt hat und den sie nun auswertet. 
19 Arbeitsblätter hat sie zurück bekom-
men. Sie zeigen, dass die meisten Kinder 
online am PC oder Laptop (13) spielen 
oder auf dem Handy (12). Die Spielekon-
solen am Fernseher (offline) werden da-
gegen nicht so häufig genutzt. Die häu-
figsten Spielzeiten liegen wochentags am 
Abend, an den Wochenenden nachmittags 
oder auch mal vor dem Frühstück, wenn 
»meine Eltern ausschlafen wollen«. Einen 

eigenen Laptop ha-
ben die Wenigsten, 
ein eigenes Handy 
schon mehr. Als die 
Viertklässler gefragt 
werden, warum sie 

denn meistens alleine oder mit Geschwi-
stern und nicht mit den Eltern spielen, er-
fährt sie, dass die Eltern in der Regel die 
Spiele nicht beherrschen oder keine Zeit 
dafür haben. In manchen Fällen stellt aber 
auch schon mal die Oma ihre Fingerfer-
tigkeit unter Beweis . Daraufhin motiviert 
die Lehrerin ihre Schüler, als Hausaufgabe 
zehn Minuten lang mit den Eltern ihr Lieb-
lingsspiel auszuprobieren.

Die junge Frau kennt sich in der Welt 
der neuen Medien gut aus. Das ist auch 
die Voraussetzung für ihre Ausbildung als 
medienpädagogisch-informationstech-
nische Beratungslehrerin (MIB) gewesen. 
Denn in dieser Funktion soll sie andere 
Lehrkräfte beraten und Elternarbeit  

f o T o g R A f i e  matthias Haslauer

ihre Helden sind
      fußballer oder
  trickfiguren
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anbieten. Während die MIBs die Not-
wen digkeit von Medienkompetenz-Maß-
nahmen an den Schulen mit Engagement 
ver treten, müssten andere Kollegen erst 
mühsam überzeugt werden, berichtet Zim-
mek. Für die Vermittlung medienpädago-
gischer Inhalte fehle es leider noch häufig 
an Sachmitteln (technische Ausstattung), 
Zeit (Lehrplanstoff), technischer Kompe-
tenz und Identifikation mit dem Thema. 

Weil der Medienführerschein ein frei-
williges und kein Pflichtangebot ist, hängt 
seine Verbreitung auch vom Engagement 
der Lehrer ab. Die teilweise ablehnende 
Haltung findet die Grundschullehrerin 
sehr schade, denn Spiele gehörten schon 
ab der ersten Klasse zum Lebensalltag der 
Kinder, genauso wie Fernsehen oder erste 
Schritte im Internet. Themen, zu denen der 
Medienführerschein ebenfalls Unterrichts-
einheiten und Arbeitsmaterialien bietet. 

Seit Ende dieses Jahres gibt es auch 
Lernmodule für die 6. und 7. Jahrgangs-
stufe an Hauptschulen, Realschulen und 
Gymnasien, die Themen wie Recherche 
im Netz, die Reflexion der eigenen Medi-
ennutzung und Inhalte von sozialen Netz-
werken behandeln. Während es in der 
Grundschule eher darum geht, eine erste 
Sensibilisierung für diese Themen zu errei-
chen, setzen die Einheiten für die Sekun-
darstufe auf vertiefende Kenntnisse und 
mehr Reflexion. Gemeinsam ist allen Mo-
dulen der lebensnahe Unterricht, der den 
Kindern mehr Spaß als manch anderer 
Stoff bereitet. In diesen Stunden könnten 
sie mal ihre Überle-
genheit zeigen und 
dürften »der Lehre-
rin etwas beibrin-
gen«, so Zimmek. Allerdings gibt sie zu 
bedenken, dass manche Einheiten weni-
ger gesprächs- und textlastig sein sollten. 
Das wäre für Kinder mit Migrationshinter-
grund, die Schwierigkeiten  mit der deut-
schen Sprache hätten, nicht immer leicht. 

In dieser Doppelstunde sind ihre Schü-
ler jedenfalls mit Spaß dabei und erfüllen 
die Gruppenaufgabe mit Begeisterung. 
Sie sollen ihr Lieblingsspiel vorstellen, die 
Helden nennen und das Ziel des Spiels be-
schreiben. Dabei wird deutlich, dass die 
Jungen ihren Kick eher aus dem Kampf 

oder aus dem Wettbewerb ziehen. So 
nennt ein Junge als Ziel von Dragonball Z:  
»gewinnen und kämpfen bis zum bitteren 
Tod«. Die Mädchen bevorzugen eher 
Spiele, bei denen man zum Beispiel »über-
legen« muss, welches Futter die Tiere in 
der »Tierklinik« brauchen. Einig sind sich 
alle in den Fragen, was ihnen am Com-
puterspielen gefällt und was nicht so gut 

ist. In die Pro-Rubrik 
fallen Aussagen wie: 
»Es macht Spaß«, »Da 
gibt es Dinge zum Ler-

nen«, »Es ist kostenlos« oder »Wenn ich 
gewinne, habe ich Erfolg«. In der Con-
tra-Spalte werden folgende Probleme ge-
nannt: »hohe Kosten«, »mein Computer ist 
so langsam« oder auch »man ist süchtig«. 

Beim letzten Punkt hakt die Lehrerin 
nach. Einige Kinder haben in den Nach-
richten gehört, dass es Spiele im Internet 
gibt, die dazu verführen, nicht mehr auf-
hören zu können. »Ich habe einen Freund, 
der musste das unbedingt gewinnen und 
konnte dann nicht mehr schlafen«, erzählt 
ein Mädchen und schlägt gleich darauf vor, 

dass die Eltern so ein Spiel einfach weg-
sperren sollten. Außer dem Suchtaspekt 
werden auch die möglichen Folgen von 
gewalthaltigen Kampfspielen themati-
siert. Das Motiv dafür ist vielen Schülern 
klar (»Man fühlt sich stark!«), die Konse-
quenzen dagegen nicht. Erst allmählich 
kommen sie darauf zu sprechen: »Man 
macht es vielleicht nach und dann wird 
man so agressiv«, mutmaßt ein Neunjäh-
riger. Noch weiter geht sein Mitschüler, 
der bekennt: »Da bekomme ich Angst und 
Alpträume. Die Bilder gehen mir dann 
nicht mehr aus dem Kopf.«

Diese Erfahrungen greift Zimmek auf, 
um auf die Notwendigkeit von Regeln im 
Umgang mit Computerspielen hinzuwei-
sen wie die Vereinbarung von Spielzeiten 
mit den Eltern oder das Achten auf die Al-
tersfreigabe. Über Regeln haben sich die 
meisten Kinder bisher offenbar keine Ge-
danken gemacht, egal, um welches Medium 
es geht. Nun halten sie stolz eine Urkunde 
in der Hand und haben gelernt, dass die 
Daten autobahn genauso Gefahren birgt 
wie der tägliche Verkehr.

medienführerschein Bayern im Überblick

• Alles nur ein computerspiel? 
 chancen und Risiken erkennen 
 und einschätzen 
Modul für elternabend
• erste schritte im internet

6. und 7. Jahrgangsstufe

Medienübergreifend
• Medien non-stop? die eigene 
 Mediennutzung reflektieren 
 und Risiken erkennen
Printmedien
• Zeit für die Zeitung: 
 Wissen vertiefen – lesen trainieren
Audiovisuelle Medien
• coole superstars. die inszenierungs-
 techniken von castingshows im 
 fernsehen erkennen und bewerten
interaktive Medien
• ich im netz. inhalte in sozialen 
 netzwerken reflektieren und 
 bewerten
• googelnde Wikipedianer.  
 informationen im netz suchen,  
 finden und bewerten

bis auf die Print-Module sind alle 
unterrichts ein heiten von der stiftung 
Medienpädagogik bayern her aus-
gegeben worden. für das Print-Modul 
zeichnet der Verband bayerischer 
Zeitungsverleger verantwortlich.

ziel: stärkung der Medienkompetenz von 
kindern, Jugendlichen und erwachsenen

Koordination: stiftung Medienpäda gogik 
bayern (gegründet von der blM). der  
Medienführerschein ist eine initiative der 
bayerischen staatskanzlei und des staats-
ministeriums für unterricht und kultus.

Konzept: Ausgestaltung als Portfolio, 
derzeit mit versch. unterrichtseinheiten 
und Projekten für außerschulische Partner.

unterrichtseinheiten: werden für lehr  -
kräfte der grundschulen und der weiterfüh-
renden schulen bereitgestellt und können 
ohne externe schulung eingesetzt werden.

3. und 4. Jahrgangsstufen

Printmedien
• schau genau hin! nachrichtenwege 
 erkennen und bewerten
Audiovisuelle Medien
• die ohren spitzen. Zuhörfähigkeit 
 entdecken und schulen
• schein oder Wirklichkeit?  
 Werbebotschaften im fernsehen 
 analysieren und bewerten
• Mein fernsehheld. identifikations-   
  figuren aus dem fernsehen 
 erkennen und hinterfragen
interaktive Medien
• grenzenlose kommunikation. gefahren 
 im netz erkennen und vermeiden

nähere informationen und download unter: www.medienfuehrerschein.bayern.de

lebensnaher
        unterricht
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»alles nur ein spiel?« nein. 
es gilt, chancen und risiken 
im umgang mit computer-
spielen zu erkennen. das 
lernen die kinder, wenn der 
me dien führerschein Bayern 
auf dem stundenplan steht. 
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noch nicht vergessen. Cybermobbing wird 
von den Opfern zum Teil stärker empfun-
den als traditionelles Schulmobbing. Das 
liegt an der veränderten Opfersituation: 

1|  Cybermobbing ist öffentlich für 
Hunderttausende sichtbar, auch für 
Lehrer, Freunde, Eltern usw. (z.B. 2,5 
Mio SchülerVZ-User). 
2|  Cybermobbing ist endlos. Was ein-
mal an Gemeinheiten oder peinlichen 
Bildern im Netz steht, bleibt drin – ein 
Leben lang. 
3|  Es existiert für die Cyberopfer kein 
Schutzraum mehr, die Täter kommen 
direkt ins Kinderzimmer.

Cybermobbing, bei dem Fotos oder Video-
clips, die Jugendliche in peinlichen oder 
intimen Situationen zeigen und über sozi-
ale Netzwerke oder Videoplattformen ver-
breitet werden, ist besonders dramatisch. 
Dazu gehören auch das Verändern von 
Fotos (der Kopf eines Jugendlichen wird 
in ein sexuelles Setting integriert), das 
Faken ganzer Profile in sozialen Netzwer-
ken oder so genannte Hassgruppen, die in 
Facebook & Co entstehen und gegen eine 
andere Person gezielt vorgehen. Zu beach-
ten ist: Bei all diesen Cybermobbing-Aktio-
nen handelt es sich gemäß dem deutschen  

Strafgesetzbuch (StGB) um Straftaten, z.B. 
»Ehrschutzdelikte« wie üble Nachrede, 
Gerüchte und Verleumdungen. Geahn-
det werden können aber auch eine Foto-
montage oder das Veröffentlichen von 
peinlichen Fotos ohne Zustimmung des 
Gezeigten (Recht am eigenen Bild).

Doch nur wenige Opfer reden mit Eltern 
oder Lehrern über Cybermobbing. Gründe 
sind: Angst vor den Tätern, Schamgefühl 
oder Befürchtungen, die Eltern könnten 
die Internetnutzung verbieten. Häufig 
nutzen Opfer den Schutz des Internets, 
um über Cybermobbing zu reden. On-
line-Angebote wie eine erste Hilfe durch 
einen Austausch mit gleichaltrigen Rat-
gebern (z.B. www.juuuport.de), aber auch 
eine intensive psychologische Beratung 
über das Netz werden immer wichtiger. 
Cybermobber und Schulmobber auf der 
einen Seite bzw. Cyberopfer und Schulop-
fer auf der anderen stammen zum Großteil  

Die Vernetzung verschie-
dener technologischer 
Equip ments miteinander, 
wie Foto- oder Video- 

Han  dys mit Internetkommunikation (z.B.  
Chatrooms, Soziale Netzwerke, YouTube), 
bietet ideale Möglichkeiten für neue Ge -
waltphänomene: Untersuchungen zei-
gen, dass sich Formen von verbalem und 
psychischem Mobbing, also die gezielte 
Schädigung einer Person über einen län-
geren Zeitraum hinweg, vom Klassenraum 
oder Schulhof weg zunehmend ins Inter-
net verlagern. Dazu zählt auch das soziale 
Ausschließen von Jugendlichen aus Schü-
lerVZ, Facebook-Gruppen oder Chat-Cli-
quen. Man spricht hier von Cyberbullying 
bzw. Cybermobbing. Auch in Deutschland 
belegen Studien, dass zwischen fünf Pro-
zent (z.B. massive Bedrohungen/Erpres-
sungen) und 25 Prozent (Verleumdungen, 
Gerüchte, Lügen etc.) aller Jugendlichen 
zwischen 10 und 18 Jahren mehrmals im 
Monat bis täglich Opfer von Cybermob-
bing werden. Insgesamt berichten mehr 
als 40 Prozent dieser Altersgruppe, Cyber-
mobbing bereits erlebt zu haben.

Cybermobbing tut weh. Ein Drittel der  
Opfer fühlen sich laut Untersuchungen 
in der akuten Situation stark belastet und 
25% haben das Erlebnis nach längerer Zeit 

Im Netz 
gemobbt 
— aber 
auch 
beraTen
Gewalt und agression unter Jugendlichen verlagert 
sich zunehmend ins internet. Cybermobbing tut 
weh: Doch nur wenige Opfer reden mit Eltern oder 
lehrern darüber. hilfe finden sie u.a. im netz.
T e x T  catarina katzer
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aus demselben Personenkreis. 
Mobber bleiben Mobber, und 
Opfer behalten ihre Opferrolle 
bei. Allerdings wird auch ein 
in der Schule unauffälliger Ju-
gendlicher zum Cybermobber. 
Dabei spielen folgende Fak-
toren eine Rolle: Die Hemm-
schwelle, aggressiv zu sein, ist 

im Internet niedriger als »face to 
face«. Die Empathie für Opfer im 
Cyberspace ist geringer als die für 
Schulopfer. Das Gefühl für eigenes 

straffälliges Verhalten im Internet fehlt. 
Häufige Motive von Cybermobbing sind 
Spaß, Unterhaltung, Wettbewerb, Tro-
phäenjagd (Wer hat das brutalste Video 

oder das peinlichste Foto eines Mitschü-
lers?) oder Langeweile.

Bei den Risikofaktoren, die eine Tä-
terschaft erhöhen, zeigt sich für Deutsch-
land, dass Cybermobbing ein überwie-
gend männliches Verhalten darstellt, wobei 
Mädchen aufholen. Auch spielt eine pro-
blematische Eltern-Kind-Beziehung eine 
Rolle. Gegen gesellschaftliche Normen zu 
verstoßen (z.B. rechtsradikale Chats be-
suchen), schulisches Problemverhalten 
(Schule schwänzen), rechtliche Verge-
hen (z.B. Diebstahl) und eine starke Ge-
waltbefürwortung lassen sich ebenfalls als 
bedeutsame Risikofaktoren nennen. Au-
ßerdem sind wiederholte Cybermobber 
stärker in richtige »Cybercliquen« einge-
bunden als Gelegenheitstäter. 

Bei den Opfern zeigten sich Unbeliebt-
heit, Außenseitertum und eine geringe 
Selbstachtung als wichtige Risikofaktoren. 
Auch bringen sich Opfer von Cybermob-
bing oft in Situationen, die die Opferwer-
dung fördern wie das Aufsuchen solcher 

Orte im Internet, die zu Aggression re-
gelrecht auffordern (z.B. Bösetaten-Chat-
rooms). Dies kann eine Reaktion auf das 
überprotektive Verhalten der Eltern sein 
(viele Verbote). Es deutet aber auch auf ei-
nen Zusammenhang zwischen Opfersein 
und dissozialem Verhalten hin. Auch ist 
bei einigen Opfern selbst Cybermobbing-
verhalten nachweisbar: Dies kann als Folge 
eigener Mobbingerfahrungen und als ein 
»sich wehren« gedeutet werden. Mobbing-
erfahrungen können aber auch die Folge 
einer eigenen Täterschaft sein. 

Bildung & Erziehung benötigen ein 
Prä ventionsmanagement, das sich mit al-
len Akteuren, die in der Jugendarbeit tä-
tig sind, befasst. Gefahren sind bekannt 
zu machen, aber der Nutzen nicht zu ver-
nachlässigen (z.B. Multiplikatoren-Ausbil-
dung für Eltern, Lehrer, Kriminalbeamte, 
Jugendrichter, soziale Einrichtungen und 
Behörden wie Jugendämter). Ein erhöhter 
Aufklärungsbedarf besteht auch bei den 
Jugendlichen. Klar muss allen Beteiligten 
sein: Cybermobbing ist nicht hinzuneh-
men, sondern muss bei der Polizei gemel-
det werden. Eine stärkere Sensibilisierung 
der Jugendlichen wird erreicht, wenn die 
Aufklärung von Schülern für Schüler prak-
tiziert wird, indem Jugendliche als »Inter-
netcoaches« fungieren. 

Die Medienkompetenzausbildung in der 
Schule sollte stärker Medienwirkungen 
thematisieren und die Internetkommu-
nikation in den Schulunterricht einbin-
den (z.B. Wissenswettbewerbe über Face-
book). Eine gezielte Gewaltprävention 
in der Schule muss den Cyberspace und  
somit Medienwissen mit einbeziehen. Die 
Reformierung der Lehrerfortbildung und 
Medienerziehung in der Schule sollten 
angedacht werden. Für Politik, Justiz und 
Gesellschaft gilt es, Lösungsansätze für die 
Bekämpfung von Gefahren im Internet 
zu entwickeln (weitere Infos unter www.
bündnis-gegen-cybermobbing.de).

für cyberopfer
gibt es keinen
schutzraum
mehr. häufige
Motive für 
Täter sind spaß,
unterhaltung,
Wettbewerb und
Trophäenjagd
oder langeweile.
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tendenz: herr Schneider, wenn man ihren namen in facebook 

eingibt, taucht eine provisorische Seite auf, die ein paar knappe  

angaben zu ihrer person aus Wikipedia enthalten. das zeigt 

zweierlei: dass im netz informationen einfach weitergereicht 

werden und dass Sie keinen eigenen facebook-account pflegen.

Schneider: Ein Facebook-Account ist für mich sinnvoll, wenn ich 
ihn auch wirklich selbst pflegen kann. Nur dann kann er wirk-
lich glaubwürdig sein. Diese Zeit hatte ich bisher leider nicht. 
Ich möchte keinen Ghostwriter, der für mich diese Aufgabe erle-
digt. Allerdings habe ich in die Wege geleitet, dass sich die BLM 
intensiv mit Social Media auseinandersetzt. Deshalb planen wir 
für die BLM einen eigenen Facebook-Auftritt, der demnächst 
starten soll und von unserem Haus authentisch gepflegt wird. 
Viele Manager nutzen facebook auch zum networking. Wie 

pflegen Sie denn ihr netzwerk? 

Das Telefon ist für mich nach wie vor sehr wichtig, aber natür-
lich auch SMS und E-Mail. Aber entscheidend bleibt für mich 
die persönliche Begegnung. Trotz aller digitalen Möglichkeiten 
ist es wichtig, dass man sich hin und wieder trifft und austauscht.
die vernetzte mobile gesellschaft birgt neben vielen Vorteilen 

auch risiken. Sie haben zur eröffnung der Medientage Mün-

chen auf probleme beim datenschutz und Verletzungen von 

persönlichkeitsrechten hingewiesen. Stellt sich die frage, was 

die blM denn da tun kann?

Wir haben verschiedene me dien pädagogische 
Angebote für Schulen, darunter den Medien-
führerschein Bayern. Die Unterrichtsmodule 
für die 6. und 7. Klassen sind gerade gestartet, 
für die 3. und 4. Klassen gibt es schon län-
ger Material. Der Medienführerschein wid-
met sich u.a. den Fragen: Wie gehe ich mit 
meinen Daten um? Was gebe ich in sozialen 
Netzwerken von mir preis? Wie kann ich 
meine Freunde informieren, ohne die ganze 

Welt teilhaben zu lassen? Diese Fragen sind Schwerpunkte in 
der medienpädagogischen Prävention. Da ist die Stiftung Me-
dienpädagogik der BLM, gemeinsam mit der Staatskanzlei 
und dem Kultusministerium, ein starker Partner der Schulen. 
das ist die eine Seite, die einen vernünftigen umgang mit den 

neuen Medien lehrt. auf der anderen Seite agieren die großen 

internationalen Medienkonzerne wie facebook oder google. 

Stößt eine einrichtung wie die blM nicht an ihre grenzen, wenn 

sie auf bestimmte entwicklungen einfluss nehmen will?

Wir würden an unsere Grenzen stoßen, wenn wir glaubten, wir 
könnten alleine agieren. Wir sind aber nur eine Stimme in einem 
Gesamtkonzert. Da sind beispielsweise noch die Datenschutz-
beauftragten von Bund und Ländern, die Ministerien, aber auch 
die BLM als Mittler zum Bürger.
trotzdem: Wäre eine bundesweite Medienanstalt angesichts 

der globalen herausforderungen nicht schlag kräftiger?

Es ist eine Frage der Organisation. Wir haben Kommissionen, 
in denen sich die Landesmedienanstalten zusammengeschlos-
sen haben, beispielsweise bei Zulassungen, Medienkonzentra-
tion oder im Jugendmedienschutz. Ich sehe keinen Gewinn, wenn 
hier eine singuläre Einrichtung auftreten würde und plädiere 
deshalb für einen Schulterschluss bei klarer Beachtung der Län-
derkompetenz. Es gibt außerdem viele andere Felder, in denen 
eine zentrale Einheit geradezu schädlich wäre, z.B. beim  

i n T e R V i e W  Helmut van rinsum  |  f o T o g R A f i e  matthias Haslauer

zur person

siegfried schneider ist seit 1. oktober 2011 Prä-

sident der bayerischen landeszentrale für neue 

Medien. Zuvor leitete der 55-Jährige als staatsmi-

nister die bayerische staatskanzlei (2008 --2011) 

und davor war er drei Jahre lang kultusminister 

in bayern. bevor er in die Politik ging, unterrich-

tete schneider 14 Jahre lang an bayerischen 

grund- und hauptschulen.

Blm-präsident siegfried schneider

 ZEntRalE 
MEDiEn anStalt 
KEin GEWinn
Einen Schulterschluss der landes medienanstalten bei klarer Beachtung der  
länderkompetenz fordert der neue BlM-Präsident Siegfried Schneider. angesichts  
der veränderten Medienlandschaft kommen auf die Regulierung neue  
herausforderungen wie netzpolitik oder Social Media zu. Für die BlM ist  
außerdem die Finanzierung des lokal-tV ein zentrales thema.
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Lokalradio. Wir haben in Bayern über 80 zugelassene private 
Radiosender. Wenn dies über Berlin für ganz Deutschland geregelt 
werden müsste, hätten wir sicher eine andere Situation als heute.
die aufgaben haben sich geändert: bislang war die blM 

stark damit beschäftigt, tV und radiosender zu lizenzieren. 

Jetzt geht es darum, sich zu überlegen, wie man mit playern  

wie netflix oder google tV umgeht…

Die BLM hat nicht nur den Auftrag der Lizenzierung, sondern 
auch den der Förderung. Im Unterschied zu anderen Ländern sind 
wir auch Träger der privaten Rundfunkangebote. Deshalb unter-
stützen wir die Sender in der Qualitätsdiskussion, in der Weiter-
entwicklung ihrer Programme. Richtig ist aber auch: Das Thema 
Lizenzierung hat nicht mehr die Dominanz wie früher. In unserer 
digitalen Welt ist die Frequenz nicht mehr das rare Gut, das es  
einmal war. Jetzt drängen Fragen der Regulierung, der Werbung, 
des Jugendschutzes und der Medienpädagogik stärker in den Vor-
dergrund. Künftig werden wir uns außerdem stärker mit Themen 
wie Netzpolitik, Social Media und Online-Games auseinander-
setzen. Keiner weiß wirklich, wohin die Reise geht. Das ist das 
Schwierige, aber auch das Spannende an meiner neuen Aufgabe 
als Präsident der Bayerischen Landeszentrale für neue Medien.

die blM muss sich also nicht neu positionieren?

Ich denke, bei denjenigen, die sich mit Medienpolitik beschäf-
tigt, hat die BLM einen guten Namen. Ich konnte in den ersten 
Wochen in meinem neuen Amt die Erfahrung machen, dass ich 
hier exzellente Mitarbeiter habe, deren Urteil und Leistungs-
fähigkeit unter den Rundfunkveranstaltern und bei den anderen 
Landesmedienanstalten sehr geschätzt wird. Wir waren bei vie-
len Entwicklungen Vorreiter. Wir haben z.B. das Thema digitales 
Radio vorangetrieben: Jetzt ist nicht nur der bundesweite DAB-
plus-Start erfolgt. Auch landesweite und lokale Digitalradiopro-
gramme sind bereits im neuen Standard auf Sendung.
ein richtiger hit scheint der erneute digitale radioanlauf aber 

noch nicht geworden zu sein.

Doch, ich glaube, dass wir gut gestartet sind. Viel hängt jetzt 
davon ab, ob sich die DAB-plus-Empfänger am Markt durchset-
zen. Jetzt sind die Hersteller, die Autoindustrie und der Handel 
gefordert. Der Nachteil von DAB, wenn man es so ausdrücken 
kann, ist einfach auch die gute Qualität von UKW. Der Druck ist 
nicht so groß, dass ich als Hörer meine Geräte austauschen muss. 
Es wird deshalb nur durch eine sukzessive Marktdurchdringung 
gehen. Und die wird nicht von heute auf morgen passieren.
eines ihrer Schwerpunktthemen ist die finanzierung von lokal 

tV. Welche Schritte konnten Sie hier schon in die Wege leiten?

Wir sind uns einig, dass sich regionales Fernsehen nicht alleine 
über Werbung finanzieren kann. Es handelt sich bei der lokalen/
regionalen Berichterstattung aber um ein Stück Grundversor-
gungsauftrag. Deshalb werbe ich dafür, dass ein Teil der Kosten 
für diese Sender übernommen wird. Ich habe die positive Rück-
meldung der Staatskanzlei, in die Infrastrukturförderung ein-
zusteigen, vor allem in die Satellitenförderung. Das hätte den 
Vorteil, dass regionale und lokale TV-Sender mehr Reichweite 
generieren könnten und damit mehr Werbeeinnahmen. Derzeit 
finden dazu intensive Gespräche statt. Ich erwarte hier für die 
nächsten Monate entsprechende Beschlüsse.
und wie könnte man den privaten hörfunk stärken? ihr Vorgän-

ger hatte sich dafür ausgesprochen, die Werbezeiten für den 

öffentlich-rechtlichen hörfunk zu vereinheitlichen. 

Aus unserer Sicht wäre es am besten, wenn alle dem Beispiel des 
NDR folgen würden. Dort darf nur in einem Radioprogramm 
geworben werden, und das lediglich 60 Minuten. Beim Baye-
rischen Rundfunk sind es fünf Programme mit insgesamt 128 
Minuten. In diesem Zusammenhang gab es schon ein Gespräch 
mit dem BR-Intendanten. Ich könnte mir vorstellen, dass der BR 
mit einer Art freiwilligen Selbstbeschränkung gut leben könnte.
Sie haben als neuer blM-präsident die Medientage München 

vermutlich anders wahrgenommen als früher. Sind Sie zufrie-

den mit der Veranstaltung?

Die Besucherzahlen waren gut: Das zeigt, dass die Medientage 
mit ihren Inhalten richtig auf die Veränderung der Medienland-
schaft reagiert haben. Dass wir uns der digitalen Welt weiter 
öffnen müssen, steht für mich außer Frage. Das große Plus der 
Medientage ist die Abdeckung der Medienvielfalt – vom Print-
bereich bis hin zu Social Media. Das sollten wir beibehalten. 

BerIcHterstAttung 
IM LokAL-tV geHört 

zuM grundVer -
sorgungsAuftrAg
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Medienpädagogisches re-
ferentennetzwerk bayern

die stiftung Medienpädagogik  

bayern baut derzeit ein medien-

pädagogisches Referentennetz-

werk auf. Ziel ist es, institutionen 

wie kindertagesstätten, schulen, 

familienzentren oder elternver-

eine bei medienpädagogischen 

informationsveranstaltungen für 

eltern zu unterstützen und ko-

stenfrei Referenten zur Verfügung 

zu stellen. dadurch soll die Reich-

weite der elternarbeit erhöht wer-

den. Medien pädagogisch vorge-

bildete Referenten erhalten eine 

Qualifikation durch die stiftung, 

um eine fachkundige, ausgewo-

gene Vermittlung medienpädago-

gischer Themen zu gewährleisten.

gigabit statt megafit?

den »medialen einfluss auf die 

gesundheit von kindern und  

Jugendlichen« thematisierte die 

17. fachtagung des forums Me-

dienpädagogik am 27. oktober 

in der blM. dabei ging es einer-

seits um Zusammenhänge zwi-

schen intensiver Mediennutzung 

und gesundheitsrisiken. An der er-

seits wurden aber auch gesund-

heitsfördernde Aspekte wie z.b. 

beratungsangebote im internet 

angesprochen. das handout und 

die Präsentationen können über  

www.blm.de  abgerufen werden.

praktische Medienarbeit

interaktive bilderbücher oder wit-

zige Zeichentrickfilme gestalten 

– das sind beispiele praktischer 

Medienarbeit mit kindern und 

Jugendlichen, die im Mittelpunkt 

der »fortbildung Medienkom-

petenz für angehende erziehe-

rinnen und erzieher« standen. 

dazu hatte die blM im oktober 

rund 90 studierende der fach-

akademie für sozialpädagogik  

deggendorf eingeladen. die er-

zieher sollen so in ihrem berufs-

alltag die Medienkompetenz von 

kindergarten-, hort- und heim-

kindern besser fördern können. 

Mehr unter www.blm.de.          

für ihre Schüler gehören brow-
ser-, rollen- und Konsolenspiele 
zum alltag. die lehrkräfte jedoch 
kennen die digitalen Spielwelten 
häufig noch nicht so gut. um  
einen einblick in diese Welten 
zu vermitteln, hatte die Stiftung  
Me dienpädagogik bayern die 
me  dienpädagogisch-in forma ti-
ons technischen bera tungs lehr-
kräfte am 8. november 2011 in 
die bayerische landeszentrale 
für neue Medien eingeladen.
nach einer theoretischen einfüh-

rung konnten die Pädagogen di-

gitale spiele in der Praxis testen: 

nicht nur populäre ego-shooter, 

browser-, social- und Mobile-games 

wurden live getestet, sondern auch 

das online-Rollenspiel »World of 

Warcraft«. denn um einen kompe-

tenten umgang mit computerspie-

len vermitteln zu können, ist eige-

ne spielerfahrung unerlässlich – so 

der Tenor der Veranstaltung.

blM-Präsident siegfried schneider, 

Vorsitzender des stiftungsrats der 

stiftung Medienpädagogik bayern, 

betonte in seiner begrüßung, dass 

kinder und Jugendliche zwar einen 

expertenstatus in spielerischen und 

technischen fragestellungen entwi-

ckelt hätten. im hinblick auf gefah-

renpotenziale bräuchten sie jedoch 

auf jeden fall die unterstützung 

von eltern und lehrern. 

diese unterstützung können sie 

u.a. durch die Mibs bekommen, die 

zur fortbildung und zur individu-

ellen beratung von lehrkräften zur 

Verfügung stehen. einen überblick 

über die bandbreite der game-

genres und deren Vernetzung in 

der Medienwelt (soziale netzwerke,  

filmadaptionen etc.) gab sebastian 

Ring vom Jff-institut für Medien-

pädagogik in forschung und Praxis. 

sein Resümee: »die Vielfalt und die 

chancen digitaler spiele müssen 

(…) noch viel stärker in der schule  

beachtung finden. Ziel pädago-

gischer Anstrengung ist es natürlich 

auch, Risiken zu vermeiden. Aber 

die stärkung von kom petenzen 

und das Recht auf spiel dürfen da-

bei nicht vergessen werden.«

Problematische Aspekte aus me  di en-

pädagogischer Perspektive er  läu ter-

te Verena Weigand, stellver tretende 

Vorsitzende des stiftungsvorstands 

der stiftung Medienpädagogik. ge-

rade die niederschwelligen bezahl-

möglichkeiten, wie der kauf per  

sMs, könnten für viele kinder und 

Ju gendliche leicht zur kosten- und 

schuldenfalle werden. direkten ein- 

fluss auf schule und familie hät ten 

vor allem auch die spieler gemein-

schaften: schularbeiten oder ein ge-

meinsames Abendessen könnten 

schnell mal mit dem Termin einer 

»großen schlacht« mit der eigenen 

gilde kollidieren.

 meldunGen

Auf Entdeckungstour in den  
digitalen Spielwelten

ausBildunGskompass

einblicke in ego-Shooter, Social games & mobile Spiele

Lehrkräfte entdecken 
digitale Spielwelten
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München – Neue Gesichter – 
neue Trends– neue Technolo-
gien bei den 25. Me dien tagen 

München: Erstmals moderierte Roland 
Tichy die Eröffnungsrunde mit neuen 
Gesichtern wie Ulrich Wilhelm (BR) oder 
Staatsminister Dr. Marcel Huber. Selbst 
die »digital immigrants« sind bereits in 
der vernetzten Welt zuhause, wie der 
Politiker Dr. Heiner Geißler zeigte, der 
auf dem Content-Gipfel das Internet als 
Informationsplattform würdigte, die eine 
»neue Ära der Aufklärung« schaffe. Breit-
bandige Online-Anschlüsse, Smart phones 
und Tablet-PCs ermöglichen eine verän-
derte Mediennutzung, mehr Partizipation  

T e x T  Bettina pregel

1|  mediengipfel: 
roland tichy mit 
anke schäferkordt 
und andreas Bartels

2|  lebhaft: esther 
saoub vom sWr.

3|  zu den 25. mtm 
gab’s ein feuerwerk.  

4|  steil nach oben: 
ein Branchenorakel?

5|  mathias minten 
von Grey auf einem 
Werbungs-panel. 

6|  das internet 
läutet für dr. Heiner 
Geißler (hier mit  
dr. Wolfram Weimer) 
eine »neue ära der 
aufklärung« ein. 

7|  siegfried 
schneider begrüßte 
als neuer Blm- 
präsident die 
Besucher auf den 
medientagen.

 Die Branche  Die Branche 
 for forDert 
einheitliche 
Spielregeln«

25. Medientage München
mit 6000 Teilnehmern1

2

3

4 5 6

7
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der Nutzer und eine zielgrup-
pengenaue Verteilung der 
Inhalte. Unter dem Motto 
»Mobil – local –social – Drei-
klang der vernetzten Gesell-
schaft« diskutierten Vertreter 
aus Politik, Medien wirtschaft 
und Medienforschung die 
Konsequenzen aus dieser Ent-
wicklung. Die Medienunter-
nehmen können von neuen 
Ge schäftsmodellen profitie-
ren, brauchen dafür aber nicht  
nur attraktive Inhalte, son-
dern vor allem auch »ein-
heitliche Spielregeln«, so die 
Forderung von Andreas Bartl (ProSieben-
Sat.1). Dabei geht es nicht nur um gleiche 
Rahmenbedingungen für die Fernseh- 
und Online-Welt, sondern auch um die  

8|  kongressalltag: 
Hostessen weisen 
den Weg.

9|  immer informiert 
via tablet-pc  
oder smartphone.

10|  der münchner 
Justizpalast:  
dort trifft sich die 
Branche am abend.

11|  durchblick 
in 3d-optik: auf der 
messe der mtm 
lernen die Besucher 
die technik welt 
kennen.   

12|  Blogger daniel 
fiene kennt sich gut 
mit sozialen  
netzwerken aus.

13|  prominent 
besetzte runde  
über den polittalk 
mit (v. l.) sabine 
christiansen,  
michel friedman 
und claus strunz.

aus der Kommunikationsindustrie auf der 
begleitenden Medienmesse, wie die neue 
Welt aussieht und wie stark sich dadurch 
auch das Arbeits- und Privatleben verän-
dern wird. Überlassen wir die Gestaltung 
des digitalen Wandels nicht allein den 
kommerziellen Global Playern wie Apple, 
Google, Facebook oder Twitter, mahnte 
Thomas Krüger, Präsident der Bundeszen-
trale für politische Bildung, beim Content-
Gipfel: »Hier gewinnen Quasi-Monopole 
die Oberhand mit einem Geschäftsmodell, 
das darauf setzt, sich möglichst umfang-
reich die Daten von möglichst vielen Nut-
zern und deren Kontakten einzuverleiben 
und diese mit möglichst wenig Transparenz 
und Beeinflussbarkeit zu verarbeiten und 
möglichst teuer weiterzugeben. Anstatt 
uns um die Rückgewinnung unserer digi-
talen Mündigkeit zu kümmern, verlieren 
wir uns in Deutschland in Gefechten zwi-
schen privaten Medienunternehmen und 
dem öffentlich-rechtlichen Rundfunk.«

Chancengleichheit von nati-
onalen und internationalen 
Konzernen im globalen Wett-
bewerb. Neu reguliert werden 
müssten außerdem auch die 
Bereiche Datenschutz, Medi-
enkonzentrations- und Urhe-
berrecht. Diese Forderungen 
an die Medienpolitik gehören 
zu den zentralen Ergebnissen 
des dreitägigen Kongresses, 
den 2011 mehr als 6.000 Teil-
nehmer besuchten. Während in den rund 
90 Veranstaltungen über die künftige Ent-
wicklung mit ihren Chancen und Risiken 
debattiert wurde, zeigten Unternehmen  

14 + 15|  neue Gesichter 
auf dem medien gipfel: 
moderator roland tichy, 
ulrich Wilhelm (Br), 
staats minister dr. marcel 
Huber, dr. paul Bernhard 
kallen (Burda) und 
markus schächter (zdf).

8

9

10

11

13

12

14

15
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für die rtl-Sendergruppe fiel 
der Start in die neue tV-Saison 
im herbst erfreulich aus: rtl 
bleibt zwischen September und 
november weiterhin Marktfüh-
rer, während das erste und das 
zdf mit dem dritten und vierten 
platz vorlieb nehmen müssen.
das erste Programm der ARd hatte  

gleich im september mit 11, 8 Pro-

zent ein ergebnis zu verkraften, das 

nur knapp unter dem Minusrekord 

von oktober 2010 (11,9 Prozent) 

liegt. selbst die dritten Programme 

der ARd lagen in den einzelauswer-

tungen von september bis novem-

ber (vgl. Tabelle ganz rechts) 0,1 Pro-

zent vor dem ersten und sicherten 

sich mit zwölf Prozent Marktanteil 

in der gesamtstatistik den zweiten  

Platz hinter dem Marktführer RTl, 

der mit 14,6 Prozent einen sat-

ten Vorsprung erzielte. das Zweite 

deutsche fernsehen teilt sich mit 

der ARd den dritten Platz (11,7 %) 

– mit gut einem Prozent Vorsprung  

vor sat.1 (10,4 %). offenbar hat 

sich der TV-Movie-kurs von sAT.1, 

der auch 2012 fortgesetzt wird, be-

währt. seinen mit größten erfolg 

feierte der sender 2011 mit »der 

Wanderhure«, die dieses Jahr als 

»Rache der Wanderhure« wieder 

auf den bildschirm zurückkehrt 

(vgl. Meldungen links).

die ARd hingegen punktet im fic-

tion-bereich in den Programmhits 

mit dem »Tatort«, der es gleich 

sechs Mal unter die Top 20 geschafft 

hat. Auch nach 40 Jahren ermittler-

arbeit im »Tatort« ist der sonntag-

abend-krimi eine sichere bank für 

die ARd, während das Zweite deut-

sche fern sehen um seine sichere 

bank »Wetten dass?...« nach Tho-

mas gottschalks Abgang nun erst 

einmal ringen muss. die nachfolge- 

frage ist noch nicht geklärt. Ange-

sichts des fulminanten Abschieds 

des entertainers mit knapp 15 Mil-

lionen Zuschauern dürfte sich je-

der andere anfangs schwer tun. es 

bleibt also spannend! das Jahres-

ergebnis des Zdf könnte durch die 

dezember-show zwar noch einmal 

nach oben getrieben werden, aber 

2012 wird dann die ARd mit gott-

schalks live-show punkten können.

in der Quotenübersicht nach Ziel-

gruppen bleibt alles beim Alten: 

Prosieben, das viel amerikanische  

film- und serienware bietet, aber 

auch beispielsweise mit der ca-

stingshow »The Voice« erfolge fei-

ert, hat bei den 14- bis 29-Jährigen 

die nase vorn (21,1 Prozent) mit 

einem leichten Vorsprung vor RTl 

(20,5 %). die älteren Zuschauer ab 

50 Jahren sind treue ARd- und Zdf-

Zuschauer, und den kindern ge-

fällt das super RTl-Programm am 

besten (21,9 %). der sender erzielt 

im Quotenvergleich fast fünf Pro-

zentpunkte mehr als der krisenge-

schüttelte ARd-/Zdf-kinderkanal. 

Wettbewerber nickelodeon arbei-

tet sich mit 9,3 Prozent langsam an 

die Zehn-Prozent-Marke heran.

noch keine gottschalk-
nachfolge

den Abschied von »Wetten dass?«- 

Moderator Thomas gottschalk 

ver folgten am 3. dezember 2011 

knapp 15 Millionen Zuschauer – 

das ist seit 2005 die beste Quote 

für die live-show. ein nachfolger 

für gottschalk ist indes noch nicht 

gefunden. Auch wenn gottschalk 

mit dem scherzhaften Angebot 

an günther Jauch, die Moderation 

zu übernehmen, die Quoten des 

RTl-Jahresrückblicks von Jauch 

hochgetrieben hatte.

Kerner geht,  
Schmidt kommt
harald schmidt wird bei sat.1 ab 

Januar 2012 dreimal die Woche 

auf sendung sein, während ker-

ner seinen Ausstieg angekündigt 

hat. die letzte folge seiner show 

war Mitte dezember zu sehen. 

insgesamt setzt sat.1 im neuen 

Jahr erneut auf deutsche TV-Mo-

vies. Zum fiction-Programm ge-

hören u.a. »die Rache der Wan-

derhure« und »forever old«. RTL bleibt Marktführer

40 Jahre Tatort – eine sichere Quotenbank. Das Berliner Tatort-Team ermittelt noch nicht so lange.

 nacHricHten

 tV-marktanteile
brd bayern

rtl 14,6 11,5

ard dritte 12,0 12,1

ard 11,7 12,4

zdf 11,7 12,3

sat.1 10,4 9,6

pro7 6,6 6,6

VoX 5,6 5,7

kaBel 1 4,2  3,8

rtl ii 3,7 3,1

super rtl 2,2 2,4

ki.ka 1,4 1,4

tele 5 1,1 1,0

phoenix 1,0 1,2

n 24 1,0 1,3

3sat 0,9 1,2

n-tV 0,9 1,0

sport1 0,9 0,8

nickelodeon 0,8 0,8

dmaX 0,7 0,8

arte 0,7 1,0

eurosport 0,6 0,5

Mo --So, 3.00 --3.00 Uhr; Basis: Zuschauer  
ab 3 Jahren in allen tV-haushalten in der BRD 
und Bayern im Vergleich (in Prozent)

1.09.–30.11.2011

September bis november: herbsterfolge

tV-marktanteile
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fußballübertragungen erreichen immer noch die 
Spitzen quoten So platzierten sich einige Fußball-EM-Quali-
fikationsspiele zwischen September und november auf den 
ersten Plätzen. in die Programmhits ab 3 Jahren schafften 
es außer Sportereignissen und nachrichten sonst nur noch 
der »tatort« und die »Wetten dass…?«-Show. 

bohlens castingshow, in der Supertalente gesucht 
werden, erreicht in der Zielgruppe von 14 bis 49 Jahren 
regelmäßig gute Einschaltquoten und punktet gleich zehn 
Mal unter den top 20-Programmhits. in der Fiction-Schiene 
erzielten mit »hangover« und »transporter 3«  noch zwei 
action-Filme ein respektables Ergebnis.

 proGrammHits  |  zuscHauer aB 3 JaHren

 proGrammHits  |  zuscHauer 14–49 JaHre

* Mo --So, 3.00 --3.00 Uhr; Basis: Zuschauer ab 3 Jahren in allen tV-haushalten in der BRD (in Prozent)

 tV-marktanteile*  |  zielGruppen  tV-marktanteile*  |  JaHresVerlauf

      rW in Mio Ma in %

1 zdf zdf sportextra: fußball deutschl.–niederl. di 15.11.2011 12,84 39,3

2 ard fußball-em Qualifikation: türkei–deutschland fr 07.10.2011 11,54 35,8

3 ard tatort: zwischen den ohren so 18.09.2011 10,44 28,6

4 zdf zdf sportextra: fB em-Quali. deutschl.–Belgien di 11.10.2011 10,24 34,0

5 zdf heute-journal di 15.11.2011 10,12 29,8

6 zdf zdf sportextra: fB em-Quali. deutschl.–Österr. fr 02.09.2011 9,99 36,2

7 zdf Wetten, dass ..? sa 05.11.2011 9,95 32,2

8 zdf zdf sportextra: fußball polen–deutschland di 06.09.2011 9,78 32,8

9 ard tatort: das erste opfer so 09.10.2011 9,66 26,8

10 rtl rtl Boxen: der kampf–V. klitschko vs. t. adamek sa 10.09.2011 9,54 45,0

11 ard tatort: der tote im nachtzug so 20.11.2011 9,32 24,8

12 ard tagesthemen fr 07.10.2011 9,16 27,9

13 zdf Wetten, dass ..? sa 08.10.2011 9,10 29,1

14 ard tatort: das schwarze Haus so 16.10.2011 9,02 24,8

15 rtl Wer wird millionär? prominenten-special, folge 23 do 17.11.2011 8,82 31,2

16 ard fußball-länderspiel: deutschland–ukraine fr 11.11.2011 8,81 27,9

17 ard tagesschau so 18.09.2011 8,63 26,2

18 ard tatort: Borowski und der coole Hund so 06.11.2011 8,51 22,4

19 ard sportschau live (studio) fr 07.10.2011 8,48 28,2

20 ard tatort: ein ganz normaler fall so 27.11.2011 8,45 22,8

      rW in Mio Ma in %

1 zdf zdf sportextra: fußball deutschl.–niederl. di 15.11.2011 4,58 33,6

2 rtl das supertalent, folge 3 sa 24.09.2011 4,48 40,4

3 rtl das supertalent, folge 7 sa 22.10.2011 4,40 37,7

4 ard fußball-em Qualifikation: türkei–deutschland fr 07.10.2011 4,39 34,7

5 rtl rtl Boxen: der kampf–V. klitschko vs. t. adamek sa 10.09.2011 4,21 43,4

6 rtl das supertalent, folge 1 fr 16.09.2011 4,17 36,5

7 rtl das supertalent, folge 8 sa 29.10.2011 4,16 35,4

8 rtl das supertalent, folge 6 sa 15.10.2011 4,12 35,7

9 pro7 Hangover so 04.09.2011 4,08 28,1

10 rtl das supertalent, folge 2 sa 17.09.2011 4,05 37,4

11 rtl knowing – die zukunft endet jetzt so 13.11.2011 3,99 25,8

12 rtl das supertalent, folge 11 sa 19.11.2011 3,97 32,8

13 rtl transporter 3 so 23.10.2011 3,80 24,7

14 zdf heute-journal di 15.11.2011 3,68 25,9

15 rtl das supertalent, folge 4 sa 01.10.2011 3,64 35,1

16 rtl das supertalent, folge 10 sa 12.11.2011 3,64 30,2

17 rtl Wer wird millionär? prominenten-special, folge 23 do 17.11.2011 3,61 30,8

18 ard tatort: zwischen den ohren so 18.09.2011 3,59 23,0

19 rtl das supertalent, folge 9 sa 05.11.2011 3,50 28,1

20 rtl Bauer sucht frau, folge 2 mo 24.10.2011 3,49 26,6

gesamt 3–13 J. 14–29 J. 30–49 J. ab 50 J.

rtl 14,6 11,6 20,5 17,9 11,6

ard dritte 12,0 1,8 2,4 6,2 18,1

ard das erste 11,7 3,7 3,8 7,0 16,6

zdf 11,7 3,1 3,3 7,2 16,6

sat.1 10,4 5,3 9,1 11,2 10,7

pro7 6,6 9,2 21,1 8,8 2,1

VoX 5,6 2,6 6,7 7,4 4,6

kaBel 1 4,2 2,4 6,3 6,4 2,8

rtl ii 3,7 2,8 6,3 5,2 2,3

super rtl 2,2 21,9 2,7 2,2 0,6

ki.ka 1,4 16,7 1,4 1,3 0,4

tele 5 1,1 0,4 0,7 1,4 1,0

phoenix 1,0 0,1 0,5 1,1 1,1

n 24 1,0 0,2 1,3 1,3 0,7

3sat 0,9 0,2 0,3 0,8 1,2

n-tV 0,9 0,2 0,8 1,1 0,9

sport1 0,9 0,4 0,8 0,9 0,9

nickelodeon 0,8 9,3 1,5 0,6 0,1

dmaX 0,7 0,7 1,6 1,1 0,3

arte 0,7 0,2 0,4 0,7 0,8

eurosport 0,6 0,2 0,3 0,4 0,7

1. Quartal 2. Quartal 3. Quartal September Oktober november

rtl 14,4 14,0 13,7 14,8 14,6 14,3

ard dritte 12,9 12,1 12,4 11,9 12,0 12,2

zdf 13,0 11,7 11,7 11,4 11,7 11,9

ard das erste 12,8 12,8 12,1 11,8 11,8 11,6

sat.1 9,8 10,2 10,5 10,8 9,9 10,6

pro7 5,7 6,5 6,2 6,5 6,8 6,5

VoX 5,4 5,6 5,7 5,7 5,5 5,6

kaBel 1 3,7 4,0 4,1 4,3 4,4 4,0

rtl ii 3,4 3,6 3,7 3,6 3,7 3,7

super rtl 2,2 2,2 2,2 2,1 2,2 2,2

ki.ka 1,3 1,3 1,3 1,3 1,4 1,5

tele 5 0,9 1,0 1,1 1,1 1,1 1,0

3sat 1,0 0,9 0,9 0,9 0,9 1,0

phoenix 1,1 1,1 1,1 1,0 1,0 1,0

n-tV 1,1 1,0 1,0 0,9 0,9 0,9

n 24 1,1 1,1 1,0 1,0 1,0 0,9

sport1 0,8 0,9 0,9 1,0 0,8 0,8

nickelodeon 0,8 0,8 0,9 0,7 0,8 0,8

dmaX 0,7 0,8 0,7 0,8 0,7 0,7

arte 0,7 0,8 0,8 0,7 0,7 0,7

eurosport 0,7 0,8 0,8 0,7 0,5 0,5
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      nachdem der blM-Medienrat 
die Verbreitung von fünf landes- 
weiten radio programmen im 
dab+-Standard genehmigt hat, 
sind Mega radio bayern und rt.1 
in the Mix bereits gestartet.
Als Münchner lokalprogramme wur-

den simulcast (analog und digital) 

Radio 2day, Radio gong 96,3 und di-

gital classix aufgeschaltet. die rest-

lichen landesweiten Programme,  

Antenne bayern digital, Antenne  

bayern info und Absolut Relax,  

werden im ersten Quartal 2012 star-

ten. die genehmigung der beiden 

Antenne bayern-Programme er-

folgte unter der bedingung, dass 

das dAb-Angebot Rock Antenne 

dann ebenfalls im neuen standard 

ver breitet wird. die fünf landeswei-

ten Programme werden über den 

frequenzblock 12 d ausgestrahlt.  

die Verbreitung der lokalprogram-

me Radio 2day, digital classix und 

Radio gong 96,3 erfolgt über das 

regionale dAb-netz München (fre-

quenzblock 11c). die Ausstrahlung 

im neuen standard bedeutet, dass 

diese Programme digital nur noch 

mit dAb+-Radiogeräten zu emp-

fangen sind. Mehr informationen  

dazu unter www.digitalradio.de oder 

www.blm.de.

DAB+-Start landesweiter 
und regionaler Sender

SERViCE

Bayern hat im privaten 
Rundfunk die Nase vorn

      die Werbekrise im privaten 
rundfunk ist schneller überstan-
den als erwartet. das umsatz-
plus des privatfernsehens be-
trägt für 2010 acht prozent. laut 
der Studie »Wirtschaftliche lage 
des rundfunks in deutschland 
2010/2011« erwirtschaftet ba-
yern rund 52 prozent der gesamt-
erträge des privaten rundfunks.
Am höchsten im ländervergleich 

ist auch bayerns Anteil an der  

gesamtbeschäftigung im privaten 

Rund funk. 39 Prozent davon ar-

beiten bei bayerischen Radio- und  

TV-sendern. die von goldmedia 

erhobene studie wird alle zwei 

Jahre im Auftrag aller landesme- 

dienanstalten unter federführung 

der blM herausgegeben. die ergeb-

nisse zeigen, dass sich das Wachs-

tum des privaten Rundfunks in 

deutschland nach dem einbruch 

im krisenjahr 2009 weiter fort-

setzt. nach einem umsatzplus von 

acht Prozent für 2010 erwartet die 

private TV-branche für 2011 wei-

ter steigende umsatzzahlen von 

drei Prozent. Auch die kommer-

ziellen Radios haben sich wieder 

erholt. sie rechnen für 2011 mit 

einem moderaten Wachstum von 

zwei Prozent. insgesamt erzielten 

die privaten Rundfunkveranstalter  

(Radio und fernsehen mit Tele-

shopping) 2010 in deutschland 

8,23 Milliarden euro (2009: 7,66 

Mrd. euro). die umsätze der pri-

vaten TV-Anbieter konzentrieren 

sich auf bayern, nordrhein-West-

falen und berlin-brandenburg, wo-

bei die erstgenannten zusammen 

über 90 Prozent der gesamterlöse 

erzielen. bayern und nRW profi-

tieren vom standort der beiden 

großen sendergruppen in Mün-

chen und in köln. bayern, in dem 

mit sky auch der größte deutsche 

Pay-TV-Anbieter seinen sitz hat, 

ist dabei das land mit dem ins-

gesamt höchsten ertragsanteil im  

Privat-TV (54,2 Prozent mit Tele-

shopping, vgl. grafik), gefolgt von  

nRW (39,2%) sowie berlin und 

brandenburg (3,1%). die ergebnisse 

der studie sind unter www.die-me-

dienanstalten.de  abzurufen.

Wirtschaftliche lage des rundfunks in deutschland 2010/11

lokalradios auf ipad

seit oktober steht unter dem na-

men »lokalradio hd« eine für das 

iPad optimierte App der baye-

rischen lokalradios im App-store 

zur Verfügung. darüber kann ein 

beliebiges lo kal  radioprogramm 

oder eine liste mit Programmen 

angeklickt und gehört werden.  

Zusätzlich werden Programmin-

fos zur Verfügung gestellt. nähere  

informationen unter www.blm.de.

Sky startet  
Sport-nachrichtenkanal

der Pay-TV-spartensender »sky 

sport news hd« ist während der 

Medientage München 2011 auf 

sendung gegangen, nachdem der  

Medienrat der blM den kanal 

am 13. oktober geneh migt hatte. 

der 24-stunden-kanal mit neu-

igkeiten aus der Welt des sports 

setzt im kern auf einen 30mi-

nütigen infoblock mit sport-be-

richterstattung. Mehr dazu unter  

www.blm.de.

eyes & ears awards  
vergeben

Zu den Preisträgern unter den 

13. internationalen eyes & ears 

Awards 2011 gehören auch Me-

dienunternehmen mit sitz in ba-

yern, darunter die Prosiebensat.1 

Ag. Als beste Website eines Me-

dien- und kommunikationsunter-

nehmens wurde www.sevenone-

adfactory aus gezeichnet. Weitere 

Preisträger unter www.eeofe.de.

Medienführerschein  
bayern erweitert

seit november gibt es neue unter-

richtseinheiten des Medienfüh- 

rerscheins bayern für die 6. und 7. 

klassen an haupt- und Realschu-

len sowie gymnasien. Außerdem 

können lehrkräfte über die Web-

site www.medienfuehrerschein.

bayern.de  nicht nur Materialien 

herunterladen, sondern auch me-

dienpädagogische Projekte außer-

schulischer Partner für ihre klas-

sen finden (vgl. auch s. 20-23).

 meldunGen

(1)  eine separate Aufschlüsselung der erträge in den ländern bremen und saarland 
ist wegen der geringen fallzahl aus datenschutzrechtlichen gründen nicht möglich.

erträge im privat-tV nach bundesländern 2010 
(inkl. Teleshopping) in Prozent  |  gesamtertrag Privat-TV: 7,581 Mrd. euro

Quelle: Wirtschaftliche lage des Rundfunks 2010/11

 54,2 % bayern

 

3,1 %  berlin + brandenburg

0,8 %  hamburg + schleswig-holstein

0,8 %   hessen

 39,2 % nordrhein-Westfalen

 0,30 % baden-Württemberg 

 0,05 % sonstige1 

 0,02 % Thüringen 

 0,02 % sachsen-Anhalt 

 1,10 % niedersachsen 

 0,03 % Mecklenburg-Vorpommern 

 0,10 % sachsen 

 0,30 % Rheinland-Pfalz

medienticker Bayern
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termine

2012
6.–7.01.  |  kÖln
internationale Konferenz zum  
50. Jahrestag des deutschlandfunks
der ort des politischen in der  
digitalen medienwelt 

www.dradio.de

10.–13.01.  |  lAs VegAs
2012 international ceS
www.cesweb.org

31.01.  |  München
Kick Off medienpuls-bayern
start der Blm-Veranstaltungsplattform 

www.medienpuls-bayern.de

31.01.–2.02.  |  kARlsRuhe
learntec. lernen weltweit vernetzt
20. internationale leitmesse und kongress 
für professionelle Bildung, lernen und it

www.learntec.de

7.02.  |  München
Safer internet day
Blm-Veranstaltung zur sicherheit im netz

www.blm.de

7.02.  |  München
local Web conference 2012
mobiles internet u. Geolokalisierung

www.localwebconference.de

9.–10.02.  |  München
flimmern & rauschen 2012
das filmfest der jungen szene

www.jff.de

9.–19.02.  |  beRlin
berlinale 2012
62. internationale filmfestspiele 

www.berlinale.de

14.02.  |  München
die app-economy: geschäfts-
modelle im mobilen Öko-System
informationstag der medientage münchen 
in kooperation mit der kpmG

www.medientage.de

14.–18.02.  |  hAnnoVeR
didacta 2012
www.didacta-hannover.de

6.–10.03.  |  hAnnoVeR
cebit 2012
die ceBit als Herz der digitalen Welt

www.cebit.de

8.–11.03.  |  kÖln
festival großes fernsehen
präsentation nationaler und inter  nationaler 
tV-produktionen im cinedom

www.grosses-fernsehen.de

15.–16.03.  |  bARcelonA
radiodays europe
www.radiodayseurope.com

22.03.  |  beRlin
dlM-Symposium 2012
connected tV: medien und regulierung  
in der vernetzten fernsehwelt

www.dlm-symposium.de

1.–4.04.  |  cAnnes
MiptV 2012
fernsehmesse und konferenz

www.miptv.com

14.–19.04.  |  lAs VegAs
nab Show 2012
konferenz und ausstellung

www.nab.org

24.–27.04.  |  beRlin
deutsche gamestage
mit der entwicklerkonferenz »Quo vadis?«

www.deutsche-gamestage.de

26.04.  |  beRlin
Verleihung des deutschen  
computerspielpreises 2012
www.deutscher-computerspielpreis.de

2.–9.05.  |  München
dOKfest
27. internationales dokumentar-
filmfestival münchen

www.dokfest-muenchen.de

2.–3.05.  |  london
connected tV Summit 2012
www.connectedtvsummit.com 

6.–12.05.  |  leiPZig
goldener Spatz
20. deutsches kindermedienfestival  
mit Wettbewerb und Workshops

www.goldenerspatz.de

7.–9.05.  |  leiPZig
Medientreffpunkt  
Mitteldeutschland 2012
www.medientreffpunkt.de

15.–16.05.  |  München
audiovisual Mediadays 2012
www.medientage.de oder  
www.amd-conference.com

16.–27.05.  |  cAnnes
65. festival de cannes
internationales filmfestival

www.festival-cannes.com

12.–14.06.  |  kÖln
anga cable 2012
fachmesse und kongress  
für Breitband, kabel und satellit

www.angacable.com

18.–20.06.  |  kÖln
24. Medienforum nrW
www.medienforum.nrw.de

23.–24.06.  |  kÖln
6. Medienfest nrW 2012
www.medienfest.nrw.de

10.–11.07.  |  nüRnbeRg
lokalrundfunktage 2012
fachtagung für lokalen und  
regionalen rundfunk

www.lokalrundfunktage.de

31.08.–5.09.  |  beRlin
Medienwoche@ifa 2012
internationaler medienkongress

www.medienwoche.de

24.–26.10.  |  München
Medientage München 2012
www.medientage.de






