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EINLEITUNG

Der Einzug der neuen Medien in unsere Gesellschaft hat nicht nur die Kommuni-
kation und die Arbeitswelt gepragt, sondern auch die Situation in den Familien
und somit auch die Kindheit beeinflut. Die Kinder wachsen heute in einer von
Medien gepragten Umwelt auf, deren zentraler Punkt der Computer darstellt. Ob-
wohl der PC aus der heutigen Gesellschaft kaum wegzudenken ist, nehmen Eltern
und Piddagogen beim Thema Kind und Computer immer noch eine ablehnende
Haltung ein, die hdufig auf Vorurteilen basiert. Wahrend eine produktive Betéti-
gung am Rechner zumeist noch akzeptiert wird, hort das Verstdndnis der Erwach-
senen bei Computer- und Videospielen auf. Diese werden hiufig in der Diskussi-
on um mogliche Wirkungen zu gewaltverherrlichenden, stumpfsinnigen Baller-
spielen reduziert.

In der vorliegenden Diplomarbeit mochte ich mich mit der kindlichen Computer-
nutzung, sowie deren Auswirkungen und Chancen auseinandersetzen. Mein
grundlegendes Anliegen dabei ist, mit den Vorurteilen aufzurdumen, was ich an-
hand folgender Thesen versuchen werde:

These 1: Der Computer erfreut sich einer groen Akzeptanz bei den Kindern. Er
stellt fiir sie ein interessantes Medium dar, das gerne benutzt wird, aber keines-
wegs die Freizeit der Kinder dominiert oder gar zur Vereinsamung fiihrt.

These 2: Das Spielen gehort zu den beliebtesten Tatigkeiten der Kinder am PC
und vergleichbaren Geréten, wobei sich die Software, die auf dem heutigen Markt
erhiltlich ist, durch groe Vielfalt auszeichnet.

These 3: Die vielseitigen Anwendungsmdglichkeiten des PCs kénnen von Kin-
dern auch zum Lernen genutzt werden, was ebenfalls durch eine breite Palette der
Lernsoftware unterstiitzt wird.

These 4: Das groBBe Interesse der Heranwachsenden an der Computertechnologie
1aBt sich hervorragend fiir die sozialpddagogische Arbeit mit Kindern nutzen.

Um diese Thesen zu iiberpriifen werde ich meine Arbeit wie folgt aufbauen:

Im ersten Kapitel werde ich in das Thema einfiihren, indem ich auf die Entwick-
lung der Kindheit und deren Verdnderungen, die zum Teil durch die Medien ver-
ursacht werden, eingehe.

Das zweite Kapitel dient der Vorstellung des Mediums Computer, um dessen

Nutzung es in dieser Arbeit geht, wobei die technische Entwicklung, die fiir die



Faszination und damit fiir die Verbreitung der PCs verantwortlich ist, im Mittel-
punkt steht.

Gegenstand des dritten Kapitels ist die kindliche Computernutzung. Anhand em-
pirischer Forschungsergebnisse werden hier die Zugangsmoglichkeiten der Kinder
zum PC, deren Besitzstdnde, Nutzungsverhalten sowie der Stellenwert des Rech-
ners fiir ihre Freizeitgestaltung dargestellt.

Das vierte Kapitel wird der Lieblingsbeschéftigung der Kinder am Computer ge-
widmet — dem Spielen. Um diese Thematik ausfiihrlich behandeln zu koénnen,
werde ich hier alle Arten der Bildschirmspiele einbeziehen, da die Griinde fiir die
Faszination sowie mdgliche Wirkungen fiir alle Typen von Computer- und Video-
spielen gleichermallen gelten. Der Vollstindigkeit halber stelle ich hier ebenfalls
die Entwicklungen sowohl im Hardware- als auch im Softwarebereich dar, bevor
ich mich der Klassifizierung der Spielesoftware zuwende. Anschlieend werde ich
auf das Spielverhalten der Kinder eingehen, wobei ich ebenfalls auf empirische
Untersuchungen zuriickgreifen werde.

Das fiinfte Kapitel rundet das Thema Spielen ab. Hier mochte ich die psychologi-
sche Problematik der Bildschirmspiele behandeln und dabei zum einen die Griin-
de fiir die Faszination der Bildschirmspiele nennen und zum anderen mogliche
Wirkungen dieser Medien auf Kinder darstellen.

Das sechste Kapitel soll einen Uberblick iiber die verschiedenen Méglichkeiten
verschaffen, die die Computertechnologie flir die Verwendung im pddagogischen
Bereich bietet. Hier stelle ich die Vielfalt der Lernprogramme sowie der Edutain-
mentsoftware vor, die sich sowohl zum Einsatz im schulischen, als auch im priva-
ten Bereich eignet.

Im siebten Kapitel werde ich alle diese Erkenntnisse zusammenfassen und deren
Anwendbarkeit auf die sozialpddagogische Arbeit mit Kindern untersuchen. An
dieser Stelle werde ich auch eigene Vorschlige fiir den Einsatz der Computer-

technologie im auBerschulischen Bereich machen.

Abschlieflend mochte ich anmerken, dal3 ich aus Griinden der Lesbarkeit auf die
explizite Nennung der weiblichen Form verzichte und Begriffe wie Sozialpddago-
ge, Lehrer, Schiiler usw. neutral verwenden werde, womit allerdings beide Ge-
schlechter gemeint sind. Des weiteren weise ich darauf hin, daf3 diese Arbeit nach

den Regeln der alten Rechtschreibung geschrieben ist.



1. KINDHEIT HEUTE

,Heutige Kindheit“, ,verdnderte Kindheit®, ,,Medienkindheit* - diese Begriffe,
die man in nahezu allen Publikationen, die sich mit Kindern beschéftigen, findet
weisen darauf hin, daf} sich die Kindheit im Wandel befindet. Ich werde in diesem
Kapitel die wichtigsten Aspekte der heutigen Kindheit néher erldutern, doch zu-

ndchst mochte ich diese Begriffe fiir meine Arbeit definieren.

Kind

Kind ist ein ,,Mensch in der Alters- und Entwicklungsphase der Kindheit.“! Die
sozialwissenschaftliche Kindheitsforschung versteht Kinder als eigenstdndige
Menschen, die hier und heute handeln und sich ihrer Lebenssituation durchaus
bewut sind.’

Ich werde mich in meiner Arbeit hauptsdchlich mit den 6- bis 13jéhrigen beschif-
tigen, aber auch andere Altersgruppen heranziehen, sei es um Vergleiche aufzu-

stellen oder Tendenzen aufzuzeigen.

Kindheit
Kindheit ist ,,die sich der Embryonalzeit anschlieBende Lebensphase zwischen

Geburt und Eintritt der Geschlechtsreife.*

Die Entwicklungspsychologie unter-
scheidet zwar verschiedene Stufen der Kindheit, jedoch ist diese ,,nicht allein uni-
versell durch bestimmte qualitative und quantitative psychische Verdnderungen
bestimmbar, sondern auch kulturell definiert.*

In unserer Gesellschaft versteht man unter Kindheit eine Lebensphase, in der sich
Kinder entwickeln und bestimmte Aufgaben bewiltigen sollen. Sie sind noch in
den wesentlichen Lebensfragen und Entscheidungen von den Erwachsenen ab-
héngig und damit frei von der Verantwortung der Erwachsenen.” So beschreiben

auch Knorzer und Grass die Kindheit als einen ,,Schonraum, den die Erwachsenen

! Meyers Lexikon. Mannheim: Bibliographisches Institut & F.A. Brockhaus AG, 1997. In: Micro-
soft LexiROM 4.0 Edition 2000

? vgl. Hengst, Heinz: Medien im Kontext. Kinderkultur in einer adoleszenten Gesellschaft. In:
medien praktisch, 2/1998, S. 4

3 Meyers Enzyklopédischer Lexikon. Mannheim, 1975, Bd. 13, S. 686, zit. nach: Baacke, D.: Die
6- bis 12jahrigen: Einfilhrung in Probleme des Kindesalters. Weinheim; Basel: Beltz, 1995, 6.,
unverdnd. Aufl., S. 51

* Qerter, R./Montada, L. (Hrsg.): Entwicklungspsychologie. Ein Lehrbuch. Weinheim: Psycholo-
gie Verlags Union, 1995, 3., vollst. iiberarb. und erw. Aufl. S. 250



schaffen, damit sich Kinder in ihm ruhig und relativ abgeschirmt von der Le-
benswirklichkeit der Erwachsenen entwickeln kénnen.“® In der sozialwissen-
schaftlichen Kindheitsforschung wird Kindheit als soziale und kulturelle Kon-
struktion verstanden, die als solche eine permanente Struktur in jeder Gesellschaft

- 7
1st.

Zusammenfassend mdochte ich diesen Begriff fiir meine Arbeit wie folgt definie-
ren: Kindheit ist ein Lebensabschnitt deutlich abgegrenzt vom Zustand des Er-
wachsenseins. Es ist eine soziale und kulturelle Konstruktion, ein von den Er-
wachsenen erschaffener Schonraum in dem die Kinder sich, befreit von der Ver-

antwortung der Erwachsenen, entwickeln konnen.

1.1 KURZE GESCHICHTE DER KINDHEIT

Kinder gab es schon immer, aber eine klare Auffassung von Kindheit oder gar
einen einheitlichen Begriff, hat es nicht immer gegeben. An dieser Stelle mochte
ich einen Blick in die Vergangenheit werfen und die Entstehung der Kindheit aus

der historischen Perspektive kurz darstellen.

Die heutige Vorstellung von Kindheit als eine Lebensphase, in der Kinder behiitet
werden und sich relativ ungestort entwickeln konnen, ist ein Produkt der Aufkla-
rer des 18. Jahrhunderts. In diesem Zusammenhang wird oft der franzdsische Phi-
losoph und Pédagoge Jean-Jacques Rousseau genannt. Er war der erste, der die
Kindheit als eine eigene, wertvolle Lebensphase verstanden und erheblichen Teil
dazu beigetragen hat, dall sich der Gedanke, Kinder seien vollwertige Menschen
und bediirften einer besonderen Aufmerksamkeit, auch wenn anfangs nur zo-
gernd, in den biirgerlichen Kreisen im 19. Jh. durchsetzte.® Philippe Ariés sieht
die Entstehung der Kindheit als eine Ausgrenzung der Kinder aus dem Leben der

Erwachsenen, an dem sie im Mittelalter wie selbstverstiandlich teilnahmen, an.’

> vgl. Oerter, R./Montada, L. (Hrsg.): Entwicklungspsychologie, a.a.0., S. 250

% Knorzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit padagogisch gestalten. Ein Studien- und Ar-
beitsbuch fiir den Anfangsunterricht. Weinheim; Basel: Beltz, 1995, 3., unverdnd. Aufl., S. 102

7 Hengst, H.: Medien im Kontext, a.a.0., S. 4

¥ vgl. Knorzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit padagogisch gestalten, a.a.0., S. 103

’ vgl. Arigs, P.: Die Geschichte der Kindheit. Miinchen; Wien: Carl Hanser, 1975, S. 562



Lloyd deMause wendet sich entschieden gegen die kritische Meinung von Ariés."

Er bewertet die Entstehung der Kindheit als Fortschritt, bei dem sich durch die
zunehmende affektive Zuneigung, die Einstellung der Eltern zu ihren Kindern
iiber Jahre hinweg immer positiver verdndert hat. Als Grund fiir diese Evolution
der Eltern-Kind Beziehung nennt deMause, die zunehmende psychische Reife der
Eltern, die allerdings durch eine Reihe gesellschaftlicher Faktoren mitbestimmt
wurde, wie Verbesserung der Produktions- und Arbeitsverhiltnisse und Gebur-
tenkontrolle."’

Allmahlich entwickelte sich die Kindheit zu dem, was wir heute darunter verste-

hen, als langsame Heranfiihrung der Kinder an die Welt der Erwachsenen.

1.2 VERANDERTE KINDHEIT

Die gesellschaftliche Entwicklung der letzten Jahrhunderte hat also die Kindheit
als spezifische Lebensphase entstehen lassen. Nun unterliegt unsere Gesellschaft
ebenfalls enormen Anderungen. Ihre Entwicklung in den letzten drei Jahrzehnten
wurde von einer Modernisierungswelle geprégt, die den Alltag der Menschen,
deren Zusammenleben und somit auch die Rahmenbedingungen, unter denen
Kinder heute aufwachsen, beeinfluf3t hat."? An dieser Stelle mochte ich die wich-

tigsten Aspekte der verdnderten Kindheit darstellen:

Anderungen in der Umwelt der Kinder

Die meisten Kinder leben heute in Stidten und damit in einer kiinstlich gebauten
Umwelt, in der ,.die Natur in ihrer urspriinglichen Form Seltenheitswert hat.'?
Die Verstiddterung und der damit verbundene Verkehr lassen, zumindest die
GroBstadtkinder, den Raum nicht mehr als Folge verschiedener Raumzonen erle-
ben, sondern vielmehr als Rauminseln mit groBen unbekannten Zwischenrdumen,

die mit dem Bus, Auto oder mit der StraBenbahn bewiéltigt werden.'* Das Leben

19 vgl. deMause, L. (Hrsg.): Hort ihr die Kinder weinen: Eine psychogenetische Geschichte der
Kindheit. Frankfurt/M.: Suhrkamp, 1994, 8. Aufl., S. 12

"' vgl. Knorzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit padagogisch gestalten, a.a.0., S. 105 ff.

"2 vgl. Folling-Albers, M.: Einfiihrung. In: Folling-Albers, M. (Hrsg.): Verinderte Kindheit - Ver-
anderte Grundschule. Frankfurt/M.: Arbeitskreis Grundschule, 1997, 7., unveridnd. Aufl., S. 14

" Birsch, W.: Vorwort. Was ist mit unseren Kindern los? In: Folling-Albers, M. (Hrsg.): Verin-
derte Kindheit - Verdnderte Grundschule, a.a.O., S. 7

' vgl. Knorzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit pidagogisch gestalten, a.a.0., S. 122



der Kinder spielt sich seltener in der Nachbarschaft ab, wo auch soziale Kontakte
geknlipft werden konnten, da das Spielen vor der Haustiir oder auf der Straf3e
heutzutage zu gefahrlich und nicht selten auch unerwiinscht ist. ,,Fiir die Kinder
sind vermehrt Ersatzplitze in Einrichtungen geschaffen worden, (...) die Betreu-
ung von Kindern wird mehr und mehr ,Experten® iiberlassen - in Kinderkrippen
und Kindertagesstitten, in Freizeitheimen und auf Spielpldtzen, in Nachmittags-
kursen und Ferienfreizeiten etc.“'® Dies fiihrt dazu, daB der Alltag der Kinder hiu-
fig streng nach Zeitplan durchorganisiert ist und wenig Zeit fiir unbeschwertes

Spielen offen 1aft.

Anderungen in der Familiensituation

In den vergangenen 30 Jahren ist die Geburtenrate in Deutschland etwa um 50%
zuriickgegangen.'® Mehr als die Hilfte aller Familien mit Kindern sind Einkind-
familien. Diese Einzelkinder wachsen ohne die Erfahrung der geschwisterlichen
Solidaritit, Fiirsorge, aber auch Konkurrenz oder Konflikte auf.”

Des weiteren finden auch erhebliche Verdnderungen in der Familienstruktur statt.
Immer hdufiger entscheiden sich die Eltern fiir das Leben ohne Trauschein oder
aber die Miitter fiir das Leben ohne Partner, wodurch viele Kinder von Anfang an
ohne Vater aufwachsen. Dariiber hinaus nimmt die Zahl der Scheidungen dras-
tisch zu, so daf} heute jede dritte Ehe geschieden wird. Somit leben, statistisch
gesehen, 12 % aller Kinder nur mit einem Elternteil, meistens mit der Mutter. Oft
werden sie in die Ehekrisen, die der Scheidung vorausgehen, hineingezogen. Eine
Scheidung oder Trennung zieht meist finanzielle Schwierigkeiten nach sich, die
zur Aufnahme der Berufstétigkeit durch die Miitter fiihren, die dann viel Organi-
sationstalent entwickeln miissen, damit eventuelle Nachmittagsbetreuung und
Uberwachung der Hausaufgaben gewihrleistet ist. '*

Ein weiterer Aspekt der verdnderten Kindheit ist die zunehmende Verunsicherung
der Eltern was Erziehungsfragen angeht. ,,Wie man Kinder erziehen soll, wird fiir
viele Eltern zunehmend unklarer. (...) Vielerlei paddagogische Ratschlige, verbrei-
tet liber Zeitschriften, Fernsehen, Vortrdge und Alltagsgespriche bieten Hilfen an,

vermehren die Unsicherheit aber auch nicht selten.*"”

5 Folling-Albers, M.: Einfiihrung, a.a.0., S. 14

“vgl. ebd. S. 13

7 Knorzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit padagogisch gestalten, a.a.0., S. 109
¥ ygl. ebd., S. 111

' Knorzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit pidagogisch gestalten, a.a.0., S. 113
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Einen weiteren wichtigen Punkt stellt der Leistungsdruck dar, der immer héufiger
auf den Kindern lastet. Dieser wird meist durch die Eltern erzeugt und stellt fiir
die Kinder eine schwerzunehmende Hiirde dar. ,,Die hohen Bildungserwartungen
der Eltern an ihre Kinder - u.a. entstanden durch die gestiegenen Bildungsvoraus-
setzungen in zahlreichen Berufen und nicht zuletzt durch die hohe Arbeitslosig-
keit und die knapper werdenden Arbeitspldtze - haben oftmals einen Leistungs-

druck erzeugt, den viele aus eigener Kraft nicht bewiltigen konnen.«*°

Kinder als Konsumenten

Die Kinder stellen heute eine kaufkriftige Konsumentengruppe dar. Verfiigten die
6- bis 14jahrigen im Jahr 1980 iiber 1,5 Milliarden Mark Taschengeld®!, so belduft
sich die Summe, die sich aus Taschengeld, Geldgeschenken und Sparguthaben der
6- bis 17jdhrigen zusammensetzt, im Jahr 2000 auf 19,15 Milliarden Mark.** Die-
se starke Finanzkraft und EinfluBnahme auf Konsumentscheidungen macht die
Heranwachsenden zu einer sehr interessanten Zielgruppe, sowohl fiir die Industrie
als auch fiir die Werbestrategen. ,,Kinder stehen heute unter einem ungeheuren
Konsumdruck. Die Werbung, speziell auf Kinderwiinsche zugeschnitten, hammert

pausenlos ein, was man haben muB, um gliicklich zu sein.**

1.3 MEDIENKINDHEIT

Einen sehr wichtigen Aspekt dieser verdnderten Kindheit stellen die Medien dar,
denen ich an dieser Stelle, im Hinblick auf das Thema meiner Arbeit, besondere
Aufmerksamkeit schenken mochte.

Die Dominanz alter wie neuer Medien im Alltag zeigt sich in Schlagworten wie
,Medienkindheit” oder ,,Realitit aus zweiter Hand*“. Die Medien sind zweifellos
zu einem normalen Bestandteil des Alltags geworden. Doch wéhrend sich Druck-
und Hormedien, mit denen die Kinder auch frither aufwuchsen, heute groBer Ak-

zeptanz bei den Erwachsenen erfreuen, 16sten audiovisuelle Medien - allen voran

20 Folling-Albers, M.: Einfiihrung, a.a.0O., S. 15

! Baacke, D.: Die 6- bis 12jdhrigen, a.a.0., S. 72

* vgl. Bastei-Verlag/Axel Springer Verlag AG/Verlagsgruppe Bauer (Hrsg.): KVA 2000-
KidsVerbraucherAnalyse 2000, Online im Internet (04.07.2000)
http://www.hbv.de/stage/professional/zielgruppen/kva/kva2000-bruemmer.html [Stand 06.06.01]
» Knorzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit padagogisch gestalten, a.a.0., S. 119
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der Fernseher, sowie die jiingste Entwicklung - der Computer, eine Kritikwelle
aus, die von heftigen Diskussionen um mogliche Wirkungen begleitet wird.

Der Einzug der Medien in die Haushalte und Familien vollzog sich in den letzten
30 Jahren in einem rasanten Tempo. Dies kann man zum einen mit den schnellen
Entwicklungen der Medientechnologien und dem damit verbundenen Preisvertfall
erklaren. Zum anderen traf die Medienflut mit einem gestiegenen Lebensstandard
zusammen, der u.a. durch die Berufstitigkeit beider Elternteile bedingt war, was
die Finanzierung von Medien erheblich erleichterte.**

Michael Charlton und Klaus Neumann-Braun machen in ithrem Buch ,,Medien-
kindheit - Medienjugend* darauf aufmerksam, dal3 es heute nicht reicht, in der
Mediatisierungsdiskussion die einzelnen Medien herauszugreifen. Sie weisen auf
eine ausgekliigelte Verkaufsstrategie des heutigen Marktes hin, die verschiedene
Medien in ein Medienverbundsystem integriert. ,,Der typische Medienverbund fiir
Kinder ist ein Verbund von Unterhaltungsmedien, Spiel- und Freizeitangebo-
ten.«?

de Merkmale zutreffen:

Laut Hengst kann man von einem Medienverbund sprechen, wenn folgen-

e cin Skript (bzw. ein Held, ein Handlungsszenario, eine Botschaft) ist relativ
gleichzeitig in mindestens drei verschiedenen Medien verfiigbar,

e dieses Skript wird durch ein, in der Regel audiovisuelles, Leitmedium lanciert,
wie z.B.: Fernsehserie, Kinofilm (hdufig mit Fortsetzung),

e wenigstens ein audiovisuelles und ein Printmedium sind miteinander vernetzt,

e ¢s besteht eine wechselseitige Abhingigkeit, d.h. diese Elemente und Produkte
sind fiireinander Werbetriger und Promoter.*

Dieses Konzept 148t sich ganz einfach an dem heute iiberall herrschende ,,Poké-

mon Fieber verdeutlichen. 1995 brachte Nintendo das erste Gameboy-Spiel auf

den Markt, dessen Helden die ,,Pokémon‘ (Pocket-Monster) waren. Kurz darauf

wurde eine Zeichentrickserie produziert, in der die kleinen Monster zahlreiche

Abenteuer erlebten, die man dann in Fanbiichern und Comics nachlesen konnte.

Weiter folgten Spiele fiir die 3D Videospielkonsole Nintendo 64. 1999 erschien

ein Sammelkarten- und ein Brettspiel und im Jahr 2000 kam ,,Pokémon - der

** vgl. Folling-Albers, M.: Einfiihrung, a.a.0., S. 14

» Charlton, M./Neumann-Braun, K.: Medienkindheit - Medienjugend. Eine Einfiihrung in die
aktuelle kommunikationswissenschaftliche Forschung. Miinchen: Quintessenz, 1992, S. 103

%% yvgl. Hengst, H.: Szenenwechsel: Die Scripts der Medienindustrie in der Kinderkultur. In: Charl-
ton, M./Bachmair, B. (Hrsg.): Medienkommunikation im Alltag. Schriftenreihe des IZI Nr. 24.
Miinchen: Saur, 1990, S. 191-209, zit. nach: ebd., S. 103
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Film*“ in die Kinos. Heute gibt es fiir den Gameboy bereits eine blaue, rote und
gelbe (special) Edition, die goldene und silberne ist in Vorbereitung. Auch der
Kinofilm erlebt bald seine Fortsetzung, indes kann man sich den ersten Teil auf
DVD oder VHS ebenso ins heimische Wohnzimmer holen, wie den Soundtrack
auf einer CD. Dariiber hinaus bietet der Handel eine breite Palette an Merchandi-
singprodukten wie Pokémon-Socken, Pliischtieren und Spielzeugen. An diesem
Beispiel wird der Mechanismus des Medienverbundes und dessen kommerzielle
Ausrichtung deutlich. Dariiber hinaus hielt ein weiterer Begriff in den 90er Jahren
Einzug in die Mediendiskussion: ,,Multimedia“, was iibersetzt soviel bedeutet wie
,Viele Medien“. Obwohl es keine einheitliche Begriffsbestimmung gibt, spricht
man von Multimedia, wenn verschiedene mediale Elemente (Bild, Ton, Text,
Sprache, Computer etc.) miteinander vereinigt sind oder sich sinnvoll erginzen.”’
Der Computer, den ich in den folgenden Kapiteln ndher betrachten werde, spielt

eine zentrale Rolle bei den Anwendungen von Multimedia.

Wie finden sich die Kinder in dieser Medienumwelt zurecht?

Nun man sollte zunéchst akzeptieren, dal3 die heute aufwachsende Generation in
einer von Multimedia gepriagten Gesellschaft lebt, dessen fester Bestandteil die
elektronischen Medien sind. Im Gegensatz zu den Erwachsenen sind die Kinder in
diese Medienwelt hineingeboren worden und kdnnen sich in ihr souverdn bewe-
gen. Sie sind es hdufig, die den Eltern die Funktionsweisen der Geréte erkléren,
weil sie von Anfang an von ihnen umgeben sind und keinerlei Beriihrungsangste
haben. Anders die Erwachsenen, sie mufiten sich mithsam an die neuen Entwick-
lungen gewdhnen und empfinden sie als Bedrohung vor allem fiir die ,,schutzbe-
diirftigen, wehrlosen® Kinder.*®

Aus diesen Befiirchtungen heraus werden den Medien, allen voran dem Fernseher
und Computer, vielfach negative Wirkungen zugeschrieben: ,,Der Computer ma-
che einsam, laute das Ende der Lesckultur ein, hemme die Kreativitdt oder behin-
dere die geistige und korperliche Beweglichkeit der Kindes.“* Allzu gerne be-

nutzt man sie als Siindenbock und macht sie fiir eventuelle Verhaltensauffalligkei-

" vgl. Deutscher Verein fiir 6ffentliche und private Fiirsorge: Fachlexikon der sozialen Arbeit.

Frankfurt/M.: Eigenverlag, 1997, 4., vollst. iiberarb. Aufl., S. 633

¥ Petzold, M.: Die Multimedia-Familie. Mediennutzung, Computerspiele, Telearbeit, Personlich-
keitsprobleme und Kindermitwirkung in Medien. Opladen: Leske+Budrich, 2000, S. 11 ff.

¥ Feibel, T.: Multimedia fiir Kids: Spielen und lernen am Computer. Was Eltern und Piadagogen
wissen miissen. Reinbek b. Hamburg: Rowohlt, 1997, S. 15
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ten oder Probleme der Heranwachsenden verantwortlich, ,,deren Ursachen erst

durch ein Biindel von Faktoren erklirt werden konnen.“*°

Ich schlieBe mich der Meinung von Matthias Petzold an, da3 die Probleme nicht
in den Medien selbst und auch nicht in deren Priasenz liegen, sondern in der Art
und Weise, wie die Kinder diese nutzen. Die Frage: ,,Was machen die Medien mit
den Kindern?* sollte von der Frage: ,,Was machen die Kinder mit den Medien?*
abgelost werden. An dieser Stelle werden die Eltern und Padagogen aufgefordert
den Kindern eine addquate Medienerziechung anzubieten, die vor allem die Kom-

« 31, vermitteln

petenz, ,,die Medien kritisch und mit Gewinn fiir sich zu nutzen
soll.

In den folgenden Kapiteln werde ich mich mit der kindlichen Mediennutzung,
deren Stellenwert in ithrem Leben sowie moglichen Auswirkungen am Beispiel

des Computers auseinandersetzen.

2. COMPUTER

2.1 AUFBAU DES PERSONALCOMPUTERS

Der Computer, aus dem englischen {ibersetzt Rechner, ist ein ,,universell einsetz-
bares Gerit zur automatischen Datenverarbeitung.“** Er besteht aus Hardware und

Software. Nachfolgend werden diese Begriffe ndher erldutert.

Hardware

Zur Hardware gehoren alle physikalischen Bestandteile, wie die Eingabegerite
(Maus, Tastatur), die Ausgabegerite (Monitor, Drucker) und die Systemeinheit,
die sich duflerlich als das Gehéduse (Tower, Desktop) des Rechners darstellt. Die
Systemeinheit verbirgt in ihrem Inneren weitere wesentliche Komponenten: den

Prozessor (oder CPU: Central Processing Unit), Hauptspeicher (auch: Arbeits-

30 Folling-Albers, M.: Einfiihrung, a.a.0., S. 14
31 Petzold, M.: Die Multimedia-Familie, a.a.0., S. 12
*? Meyers Lexikon, a.a.0.
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speicher), Festplatten, Diskettenlaufwerk(e), CD-ROM (Compact Disk-Read Only
Memory)-Laufwerk, Motherboard.**

Diese Grundausstattung kann um zahlreiche Komponenten erweitert werden, was
durch die Modulbauweise der Personalcomputer moglich ist. So kann jeder An-
wender nach eigenen Bediirfnissen seinen ,personlichen® Rechner zusammenstel-
len.** Inzwischen kann man den PC um einen CD-Brenner erginzen, auch DVD
(Digital Versatile Disk)-Laufwerke werden bereits zu erschwinglichen Preisen
angeboten. Das Motherboard bietet Steckplitze fiir Erweiterungskarten (Sound-
karte, Grafikkarte, Netzwerkkarte, TV-Karte, Scannerkarte). Neben diesen Kom-
ponenten, die in die Systemeinheit eingebaut werden, konnen auch externe Ein-
und Ausgabegerite installiert werden (Lautsprecher, Scanner, Lenkrad, Pedalen,
Joystick). Der FEinbau eines (internen oder externen) Modems ermdglicht

Anschluf3 des Computers an das Telefonnetz.

Software

Zur Software gehoren alle Programme eines Computers, die fiir den Betrieb, die
Funktionsfahigkeit und die Datenverarbeitung notwendig sind. Dabei unterschei-
det man zwischen der Systemsoftware und der Anwendungssoftware.

Zur Systemsoftware zdhlt das Betriebssystem, das fiir das Funktionieren des
Rechners unerliBlich ist. Es setzt sich aus Steuerprogrammen, Ubersetzungspro-
grammen (Compiler) und Dienstprogrammen (z.B. Sortier- und Kopierprogram-
me) zusammen.

Zur Anwendungssoftware gehoren alle Programme, mit denen der Benutzer arbei-
ten kann. Sie miissen erst von den Datentrdgern auf die Festplatte installiert wer-
den. Einige von ihnen setzen die grafische Benutzeroberfliche Windows voraus

und werden auch ,,Windows-Anwendungen“3 5

genannt (z.B.: Word, Excel, Ac-
cess, u.a.). Dariliber hinaus bietet der heutige Softwaremarkt ein breites Angebot
an Programmen, die auf Datentrigern wie Diskette, CD-ROM und DVD erhiltlich

sind. Dazu zdhlen Spiele, Lernprogramme, Lexika, Routenplaner, u.v.m.

3 vgl. Hoppe, U./Kuhl, J.: Diplomarbeiten schreiben am PC: Text, Grafik und Recherche mit

Windows, Word und WWW. Miinchen: Vahlen, 1996, S. 13

** vel. Dittler, U.: Software statt Teddybir. Computerspiele und die padagogische Auseinanderset-
zung. Miinchen; Basel: E. Reinhardt, 1993, S. 45

*ebd., S. 17
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2.2 GESCHICHTLICHE ENTWICKLUNG

2.1.1 DIE ENTWICKLUNG DES COMPUTERS>®

Laut Ullrich Dittler wurde die erste mechanische Rechenmaschine bereits um
1650 von Blaise Pascal gebaut. Sie war natiirlich von den heutigen Computern
weit entfernt. Eine wichtige Entwicklung haben wir Gottfried Wilhelm Leibniz zu
verdanken. In seiner Rechenmaschine wurden die im Dezimal-System eingegebe-
nen Werte zur Berechnung in ein Dual-System (Binédr-Code) iiberfiihrt und das
Ergebnis wieder in das Dezimal-System {ibertragen.

,,Diese Ubersetzung und Verarbeitung von Daten in einen Binir-Code stellte von
da an die Grundlage fiir alle maschinellen Datenverarbeitungen bis hin zu den

“37 Im Jahre 1890 wurde sie von Herrmann Hollerith

heutigen Computern dar.
aufgegriffen, der eine Maschine erfunden hatte, die die Auswertung von in Loch-
karten festgehaltenen Informationen ermoglichte. Mit den von ithm entwickelten
Lochkarten-Lese-und-Stanz-Maschinen muflte die Ein- und Ausgabe von Daten
nicht mehr manuell erfolgen, womit er das zweite groBe Problem der mechani-
schen Rechenmaschinen ldste.

Anfang des 20. Jahrhunderts begann der Bau der ersten Analogcomputer. Der
deutsche Ingenieur Konrad Zuse baute die erste mit dem bindren Zahlensystem,
aber noch auf mechanischer Basis arbeitende programmgesteuerte Rechenanlage
(Z 1), die er 1936 der Weltoffentlichkeit vorstellte. Sie wird als ,,der erste Compu-
ter bezeichnet (...), da sie, im Gegensatz zu allen vorherigen Rechenmaschinen, in
der Lage war, eingegebene und errechnete Werte zu speichern und auszudrii-
cken.*®

An der Universitdt von Pennsylvania wurde 1946 der erste (und der grofite) elekt-
ronische Digitalcomputer entwickelt. Der Electronic Numerical Integrator And
Computer (ENIAC) war grof3 wie eine Halle, und arbeitete mit Elektronenréhren,
die flir damalige Verhéltnisse sehr schnelle Rechengeschwindigkeiten ermoglich-
ten.

Anfang der 50er Jahre leiteten zwei Neuentwicklungen die zweite Generation von

Computern ein. Zum einen wurden die Elektronenrdhren durch Transistoren er-

3 Dieses Kapitel basiert auf: Dittler, U.: Software statt Teddybar, a.a.O., S.21 ff.
7ebd., S. 21
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setzt, so da3 die Computer kleiner und preiswerter herzustellen waren. Zum ande-
ren haben Magnetbiander bei der Aufnahme und Speicherung von Daten die
Lochkarte abgelost, ,,so da3 der Bildschirm neben dem Lochstreifen als Ausgabe-
gerit eingesetzt wurde und an Bedeutung gewann.**’

Die dritte Generation - der Microcomputer folgte, als es 1965 gelang, mehrere
Transistoren auf einer kleinen Siliziumplatte zusammenzufassen und Schaltkreise
zu integrieren. ,,Der Micro-Chip konnte bis zu zwolf Transistoren ersetzen und
ermdglichte eine weitere Miniaturisierung der Computer.<*°

Der weitere Schritt, der zugleich die vierte Computergeneration einleitete, war die
Entwicklung des Mikroprozessors im Jahr 1971. Der erste kommerzielle 4-Bit-
Mikroprozessor (4004) wurde von der Firma Intel auf den Markt gebracht und
innerhalb kiirzester Zeit mehrmals weiterentwickelt. *'

Die Computer der fiinften Generation arbeiten bereits mit mehreren Prozessoren,
die in der Lage sind, verschiedene Programme gleichzeitig zu bearbeiten. Es sind
sozusagen ,,parallel geschaltete Rechner, die sich diese Aufgaben (...) untereinan-

der aufteilen.“*?

2.1.2 VOM GROBRECHNER ZUM PERSONALCOMPUTER

In meiner Arbeit werde ich mich mit der kindlichen Auseinandersetzung mit dem
Computer befassen. Mein Interesse gilt dabei hauptsédchlich den Personalcompu-
tern, deren Entwicklung ich an dieser Stelle kurz skizzieren mochte.

Die technischen Errungenschaften, die ich oben beschrieben habe, schufen die
Grundlage fiir die Produktion von kleinen Computersystemen, die dann Anfang
der 70er Jahre die Vorherrschaft der GroBrechner als marktfiihrende Datenverar-
beitungssysteme, beendeten. Im Jahr 1968 stellte IBM den ersten Minicomputer
vor, der zundchst fiir die Firmen gedacht war, die sich keinen GrofBrechner leisten

konnten. Weitere Hersteller, wie Commodore, Hewlett-Packard u.a., schlossen

38 Dittler, U.: Software statt Teddybér , a.a.O., S. 21

¥ ebd., S. 22

O ebd.

! vgl. Ebeling, A.: Geist aus der Maschine. Das erste Jahrtausend des Computers neigt sich dem
Ende zu. In: ¢'t, Heft 26, 1999, S.74 ff., zit. nach: Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspie-
len auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jahren. Ein Empirischer Feldversuch. In: Biihl, A. (Hrsg.):
Cyberkids. Empirische Untersuchungen zur Wirkung von Bildschirmspielen. Miinster: LIT, 2000,
S. 18
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sich der neuen Richtung an und entwickelten dhnliche Gerite. Die Firma Apple
stellte 1977 den Apple II vor, der sich ,,innerhalb weniger Jahre zum meistver-

«43 entwickelte.

kauften Minicomputer
Im Jahr 1981 kam der erste IBM Personalcomputer auf den Markt, mit dem IBM
zum bedeutendsten Computerhersteller wurde. Der Erfolg war der ausgekliigelten
Vermarktungsstrategie zu verdanken, die darin bestand, alle Daten des PCs schon
vor der Markteinfiilhrung zu verdffentlichen. So konnten die Softwareentwickler
und Zubehorhersteller rechtzeitig zum Verkaufsstart des Computers, eine grofie
Zahl an Programmen und Hilfsmitteln anbieten. ,,Der Erfolg dieses Computers ist
in der Computergeschichte einzigartig: Obwohl téglich 50.000 IBM PCs gebaut
wurden, konnten nicht alle Nachfragen befriedigt werden.“** Darauf hin wurden
von anderen Herstellern IBM-kompatible-PCs gebaut, die preiswerter und zum
Teil auch technisch besser als das Original waren. Die Personalcomputer wurden
urspriinglich fiir professionelle Aufgaben entwickelt und waren anfangs zu teuer
fiir private Haushalte. Einige kleinere Computerfirmen entwickelten Anfang der
80er Jahre eine preiswertere Variante, den Homecomputer, der hauptsédchlich von
Kindern und Jugendlichen zum Spielen benutzt wurde. 1983 trat der wohl erfolg-
reichste unter ihnen, der Commodore 64 (C64), sein Siegeszug an.

Die Firma Apple stellte im Jahr 1984 den Macintosh vor, der erstmalig mit einer
graphischen Benutzeroberfliche versehen war. 1986 wurde neben der Diskette
eine neue Form des Datentrigers eingesetzt: die CD-ROM und 1990 brachte Mi-
crosoft eine neue grafische Benutzeroberfliche Windows 3.0 auf den Markt, die
sich rasch etabliert hat. Sie erleichterte die Eingabe von Befehlen und trug damit
deutlich zur Benutzerfreundlichkeit bei.*> ,,Die Zeit des Personalcomputers, der
bis 1996 basierend auf Betriebssystemen wie beispielsweise MS-DOS usw. den
Markt beherrschte, lief erst zur Mitte des Jahres 1995 aus. Multimedia-PCs, mit
Pentiumprozessoren bestlickt, dringten in den Handel und verdringten konti-

nuierlich die Geritschaften ilterer Bauart.“*°

*2 Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend (Hrsg.): Computer-Spiele. Spiel-
spal3 ohne Risiko. Berlin, 2000, S. 12
ji Dittler, U.: Software statt Teddybér, a.a.O., S. 24

ebd.
* vgl. Decker, M.: Kinder vor dem Computer. Die Herausforderung von Pidagogen und Eltern
durch Bildschirmspiele und Lernsoftware. Miinchen: KoPad, 1998, S. 27 f.
* Weiler, S.: Die neue Mediengeneration. Medienbiographien als medienpadagogische Prognose-
instrumente. Eine Empirische Studie iiber die Entwicklung von Medienpréferenzen. Miinchen:
Reinhard Fischer, 1999, S. 218
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In den letzten zehn Jahren erlebte die Computerbranche einen richtigen Boom, ein
technischer Fortschritt folgte dem anderen. Die PCs wurden immer schneller und
leistungsfihiger. Die heutigen Computer (Stand: Mai 2001) sind mit Prozessoren
ausgestattet, die bereits mit bis zu 1.4 GHz (Pentium IV) arbeiten. Die Kapazitit
der Festplatte betrdgt bis zu 60 GB und die Schnelligkeit der CD-ROM-

Laufwerke stieg um das 48fache.

Neben den IBM kompatiblen PCs gibt es weiterhin Computer anderer Bauarten,
wie Macintosh/Apple u.4., die ebenfalls {liber ein anderes Betriebssystem verfligen
(Macintosh) und dessen Software meistens inkompatibel mit der PC Software ist.
Diese werde ich im weiterem Verlauf der Arbeit unter dem Begriff Personalcom-
puter (Rechner, Computer) zusammenfassen und auf eine feinere Unterscheidung

verzichten.

2.3 VERBREITUNG DER COMPUTER IN DEUTSCHLAND

Bedingt durch grofle Konkurrenz, aber auch durch die Massenproduktion und
immer einfachere und somit billigere Herstellungstechniken, sind Computer
preiswerter und fiir (nahezu) jedermann erschwinglich geworden. Dies fiihrte zu
einem raschen Einzug der Rechner in die privaten Haushalte.

Die Verbreitung der Computer in Deutschland begann Anfang der 80er Jahre. Zu
der Zeit waren es die preiswerten Homecomputer (Commodore, Schneider, Atari),
die die erste Computerisierungswelle auslosten.*” Eine starke Zunahme der Haus-
halte, die iiber einen Rechner verfiligten, kann man allerdings erst in den 90ern,
beobachten. Bei den diesbeziiglich durchgefiihrten Untersuchungen kommt es
jedoch zu erheblichen Schwankungen in den Angaben. Dies resultiert daraus, daf3
der Datenerhebung oft verschiedene Fragestellungen bzw. unterschiedliche Unter-
suchungskonzeptionen zugrunde liegen. Dariiber hinaus hat die Umstellung von
Homecomputer auf Personalcomputer und die Wiedervereinigung Deutschlands

zu erheblichen ,,Unsicherheiten in der Erhebungsmethodik und zu Problemen bei

7 vgl. Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, a.a.0., S. 217
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der Erfassung von PC, Laptop und anderen elektronischen Geritschaften®® ge-

fiihrt. Dadurch ist es schwierig die Daten miteinander zu vergleichen.

Ich mochte mich daher in diesem Punkt auf die repriasentativen Daten der Media
Analyse stiitzen, die die steigende Verbreitung der Computer bei der deutschen
Bevolkerung iiber 14 Jahre, belegen. Bei der Untersuchung wurde die Ausstattung
der Haushalte mit Heimcomputern, PCs, MACs und Laptops ermittelt.

Den Ergebnissen zufolge hatten 1984 nur 2% der Deutschen iiber 14 Jahre einen
Heimcomputer, in den folgenden zwei Jahren haben sich die Besitzstinde bereits
verdoppelt. 1990 waren 11% aller Haushalte in Deutschland mit einem Home-
computer bzw. PC ausgertistet, fiir das Jahr 1993 wurden 16,7% dieser Haushalte
ermittelt, 1995 stieg der Anteil auf 19,3% und im Jahr 1997 hatten 25,6% der
Haushalte ein Gerdt zu Hause.”” 1999 waren rund 37% aller Haushalte in
Deutschland mit einem Computer ausgestattet: ,,In 40% der Haushalte in den alten
Bundesldndern, und 34% der Haushalte in den neuen Bundesldndern ist ein PC

verfiigbar. Das sind 16,8 Millionen gegeniiber 8,4 Millionen im Jahre 1994.<>°

3. COMPUTER IM KINDERZIMMER

Laut Hans Rudolf Leu haben Kinder und Jugendliche seit Anfang der 80er Jahre
in grofler Zahl Zugang zu Computern. Im Jahr 1982 konnten Kinder und Jugend-
liche in den Computerabteilungen, die von mehreren Kauthausketten eingerichtet
wurden, relativ frei ihre ersten Erfahrungen mit dieser neuen Technologie ma-
chen. Dadurch wurden natiirlich Wiinsche nach einem eigenen Gerit geweckt,
was die Verbreitung von Computern in der Bundesrepublik Deutschland in Gang
setzte.”!

In den 80er Jahren wurden nur wenige reprasentative Studien zur Computernut-
zung, zu Besitz und Zugangsmoglichkeiten von Kindern veroffentlicht. In den
meisten Untersuchungen zum Medienkonsum und Medienverhalten wurden die

Daten lediglich von Jugendlichen erhoben®, so daB diese hier nur bedingt aussa-

* vgl. Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, a.a.0., S. 245

* vgl. Arbeitsgemeinschaft Media Analyse e. V. (Hrsg.): Media Analyse fiir Publikumszeitschrif-
ten, Tageszeitungen, Lesezirkel, Horfunk, Fernsehen, Filmtheater. Frankfurt/M., 1985 ff., zit.
nach: Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, a.a.O., S. 245

%0 Petzold, M.: Die Multimedia-Familie, a.a.0., S. 40

>! vgl. Leu, H. R.: Wie Kinder mit Computern umgehen, a.a.0., S. 5

32 vgl. Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, a.a.O., S. 231 ff.
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gekriftig sind. Des weiteren hat in den 90ern die technische Computerentwick-
lung einen deutlichen Fortschritt gemacht, der zur Verbreitung der Rechner bei-
trug, so daB3 die frithen Studien, die den neuesten Stand nicht erfassen, nur noch
beschriankten Aussagewert haben. Von daher werde ich im Folgenden die Ent-
wicklung und die Tendenzen der letzten zehn Jahre aufzeigen, wobei ich mich
exemplarisch auf einige Ergebnisse beschrinken mochte, die ich aufgrund der

vergleichbaren Altersstruktur der Befragten, ausgewéhlt habe.

3.1 ZUGANGSMOGLICHKEITEN DER KINDER ZUM COMPUTER

Wie sich konkret der Einzug der Computer in die heimischen Wohnzimmer und

dann auch in die Kinderzimmer vollzog, soll nun kurz erldutert werden.

3.1.1 DEREINZUG DER COMPUTER IN DAS FAMILIENLEBEN

In den meisten Féllen machen Kinder zu Hause ihre ersten Erfahrungen mit dem
Computer. Von daher mochte ich in erster Linie die heimische Computerausstat-
tung der Familien in Deutschland unter die Lupe nehmen. Laut Stefan Weiler fin-
den sich ndmlich hier die grofiten Computerbestinde: ,,Insbesondere in Familien
mit Heranwachsenden zwischen 10 und 14 Jahren konnen eher Rechner als in
kinderlosen Familien angetroffen werden.*>®

Die im Jahr 1990, nach der Wiedervereinigung, erhobene ,,Kinder und Medien*
Studie, priasentierte erstmals Forschungsdaten, die fiir das gesamte Bundesgebiet
repriasentativ waren. Diese Untersuchung der ARD/ZDF-Medienkommission er-
gab, dall 1990 bereits 23% der Familien mit Kindern im Alter von 6- bis 13 Jahren
iiber einen PC zu Hause verfiigte.”*

Nach den repriasentativen Daten von Stefan Weiler, die im Rahmen der ,,Dino-

fon“~-Untersuchung des ZDF-Kinderpanels erhoben wurden, waren 1993 mehr als

ein Drittel (34%) der Haushalte, in dem Kinder zwischen 6 und 13 Jahren lebten,

> Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, a.a.0., S. 246

** vgl. Klingler, W./Groebel, J.: Kinder und Medien 1990. Eine Studie der ARD/ZDF-
Medienkommission unter Mitarbeit von Imme Horn und Karen Schonenberg. Baden-Baden, 1994.
In: Media Perspektiven, Bd.13, S. 5 zit. nach: Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien
1999. Ergebnisse der Studie KIM 99 zur Mediennutzung von Kindern. In: Media Perspektiven
12/99, S. 610
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im Besitz eines Computers.” Nur zwei Jahre spiter erreichte der Verbreitungs-
grad die Hilfte (51%) aller Familien mit Kindern.”®

Den Ergebnissen der ,,KIM 99“ Studie =zufolge, hat sich die PC-
Haushaltsausstattung innerhalb von 4 Jahren nur geringfiigig verdndert und lag
1999 bei 54% .’

Ein Vergleich dieser Befunde mit den Daten der Media Analyse™ 148t die An-
nahme zu, daBl in Haushalten mit Kindern ,,die Zahl der PCs nahezu doppelt so
hoch ist wie in kinderlosen Haushalten.“>’

Die Ausstattung der Elternhduser ist von vielen verschiedenen Faktoren abhingig.
Eine entscheidende Rolle bei der Computeranschaffung spielt der soziookonomi-
sche Status der Familie. Vermogende Eltern haben eher die Moglichkeit, ihren
Kindern einen Computer zu kaufen®. Dies bestdtigt auch die ,,KIM 99* Studie,
deren Ergebnissen nach 33% der Haushalte mit einem Netto-Einkommen von
unter 3000 DM mit einem Computer ausgestattet sind, wéhrend sich der Anteil
bei den Haushalten mit einem Einkommen von 5000 DM und mehr auf 66% ver-
doppelt.®! Des weiteren 4Bt sich die PC-Haushaltsausstattung nach dem besuch-
ten Schultyp der Kinder differenzieren: ,,sie fallt bei Hauptschiilern (44%) deut-
lich geringer aus als bei Gymnasiasten (77%), wobei in diese Zahlen sicher auch

«62

Altersunterschiede mit hineinspielen.“®> Diese Tendenz bestitigt auch Weiler.*

3.1.2 COMPUTER IM BESITZ DER KINDER

Erste Daten zu Medienbesitz und -nutzung von jiingeren Kindern wurden bei der
»Kinder und Medien 1990 Studie erhoben. Den Ergebnissen zufolge verfligten
1990 nur 7% der Kinder im Alter von 6 bis 13 Jahren {iber einen eigenen Rechner
im Kinderzimmer.** Nach Stefan Weiler hat sich die Zahl der Computerbesitzer

innerhalb von drei Jahren verdoppelt. 1993 nannten 15% der Kinder den Rechner

> vgl. Weiler, S.: Computerkids und elektronische Medien. Ergebnisse einer qualitativ-

empirischen Studie. In: Media Perspektiven, 5/1995, S. 229

% vgl. Weiler, S.: Computernutzung und Fernsehkonsum von Kindern. Ergebnisse qualitativ-
empirischer Studien 1993 und 1995. In: Media Perspektiven 1/1997, S. 49 ff.

>7 Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.O., S. 610

¥ vel. Kapitel 2.3

% Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, a.a.0., S. 248

0 vel. ebd., S. 249

6! vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.0., S. 622

62 vgl. ebd.

53 vgl. Weiler, S.: Computernutzung und Fernsehkonsum von Kindern, a.a.0., S. 58
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ihr eigen. Dabei zeichneten sich deutliche Unterschiede innerhalb der Untersuch-
ten Gruppe. So hatten fast dreimal soviel Jungen (21%) wie Méadchen (8%) ein
Gerit und doppelt so viele dltere wie jiingere. Wahrend jedes zehnte Kind im Al-
ter von 6 - 9 Jahren ein Gerét im Kinderzimmer stehen hatte, so war es jedes fiinf-
te der 12- bis 13jahrigen.®

In den aktuellen Studien ,,KIM 99 und ,,KVA 2000 wurden 13% der Computer-
besitzer unter den 6- bis 13jdhrigen ermittelt, wobei die Jungen in beiden Fillen
dominierten. So hatten nach Angaben der Miitter 1999 doppelt so viele Jungen
wie Médchen einen Rechner® und im Jahr 2000 nannte 15% der Jungen und 10 %

der Madchen ein Gerit ihr eigen®’ (s. Abb. 1).

21 I I I

Gesamt Junger‘l Jungen  lungen I"."Iadchen Madchen Madchen
10-13 14-17 - 10-13 14-17

[ in 4

Abbildung 1: PC-Besitz der 6- bis 17jihrigen, 2000

Zusammenfassend 146t sich sagen, dall vornehmlich das Alter und die Schichtzu-
gehorigkeit den Computerbesitz determinieren. Die Wahrscheinlichkeit, daf3
Computer im Kinderzimmer stehen, wird grofler, je dlter die Kinder und je ver-

mogender die Eltern sind.

54 vgl. Klingler, W./Groebel, J.: Kinder und Medien 1990, a.a.0., S. 610

% vgl. Weiler, S.: Computerkids und elektronische Medien, a.a.0., S. 229

6 vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.0., S. 610

%7 vgl. Bastei-Verlag/Axel Springer Verlag AG/Verlagsgruppe Bauer (Hrsg.): KVA 2000-

KidsVerbraucherAnalyse 2000, S. 3, (04.07.00) Downloadmdglichkeit Online im Internet:

Elsttp://www.hbv.de/ stage/professional/zielgruppen/kva/kva2000-inhalt.html, [Download 25.03.01]
ebd.
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3.1.3 ANDERE ZUGANGSMOGLICHKEITEN UND NUTZUNGSORTE

Die Zugangsmoglichkeiten zum PC zu Hause und der Eigenbesitz eines Rechners
stellen zwar aussagekriftige Indikatoren, bestimmen allerdings nicht ausschliel3-
lich tiber die Computernutzung der 6- bis 13jéhrigen. Wer namlich keinen Rech-
ner zu Hause hat, der kann einen in der Schule, bei Freunden oder Verwandten

verwenden.

Den Ergebnissen der ,,KIM 99* zufolge beschéftigen sich 83% der Computernut-
zer zu Hause mit dem PC. Neben der héuslichen Betéitigung tauchen die Kinder
am hiufigsten bei Freunden (44%) in die Computerwelt ein. An zweiter Stelle
wurde die Schule (24%) genannt, gefolgt von den Bekannten und Freunden der
Eltern (18%). In Kauthdusern und Computerldden findet jeder zehnte einen Zu-
gang zu der Computerwelt und ein geringer Teil der Kinder (5%) nutzt die Aus-
stattung der o6ffentlichen Einrichtungen wie Bibliotheken oder Biichereien.®” Auf-
fallig ist, daB hier auBerschulische padagogische Einrichtungen keine Erwdhnung
finden, was die SchluBfolgerung zulidft, daB3 diese den Heranwachsenden nur we-
nig Anreiz zur Computernutzung bieten.

Diese zahlreichen Zugangsmoglichkeiten erlauben den Kindern, auch auBerhalb
der elterlichen Wohnung, Erfahrungen am Computer zu machen. Da aber die
Rechner bei Freunden, Bekannten, in der Schule usw. den Kinder nicht uneinge-
schrankt zur Verfligung stehen, hegen viele von ihnen den Wunsch nach einem
eigenen Gerit im Kinderzimmer. Den Ergebnissen der KidsVerbraucherAnalyse
2000 zufolge wiinschen sich rund 32% der 6- bis 13jdhrigen einen Rechner, davon
38% der Jungen und 26% der Médchen.”

»Man kann heute sicherlich von einer weitgehend flaichendeckenden Verbreitung
von Computern ausgehen, so da3 die Gruppe derjenigen Kinder und Jugendlichen,
die tberhaupt keine Zugangsmoglichkeiten zu Computern hat, eine Minderheit

darstellt.«”!

69 vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.O., S. 622

" vgl. Bastei-Verlag/Axel Springer Verlag AG/Verlagsgruppe Bauer (Hrsg.): KVA 2000-
KidsVerbraucherAnalyse 2000, a.a.O., S. 4

" Petzold, M.: Die Multimedia-Familie, a.a.0., S. 41
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3.2 COMPUTERNUTZUNG VON KINDERN
3.2.1 WIEVIEL KINDER NUTZEN DEN COMPUTER?

Stefan Weiler beschrinkte sich in seinen Untersuchungen darauf, lediglich die
Kinder nach der Computernutzung zu befragen, die zu Hause Zugang zu einem
Rechner hatten. Von diesen Kindern gaben alle an, sich mit dem PC zu beschifti-
gen.”” Folglich haben 1993 mindestens 34% der 6- bis 13jahrigen den Computer
genutzt. Im Jahr 1995 war es bereits rund die Hélfte (51%) der Kinder.

Die Ergebnisse der ,,KIM 99 scheinen zundchst diese Tendenz zu bestétigen. Bei
einer PC-Haushaltsausstattung von 54% geben 51% aller befragten Kids an, sich
zumindest selten mit dem PC zu beschiftigen’®, was die Vermutung nahe legt, daB
fast jedes Kind, das einen Rechner zu Hause stehen hat, diesen auch benutzt. Die
weitere Befragung ergab allerdings, daf sich nur 42% der Heranwachsenden der
hduslichen Computernutzung widmen, und die restlichen 9% auf andere Zu-
gangsmoglichkeiten zuriickgreifen.”* Dies bedeutet, da rund 12% der Kinder,
deren Elternhaus mit einem Rechner ausgestattet ist, diesen trotzdem nicht nutzen.
Ich vermute, daf es sich in dem Fall um jlingere Kinder handelt, denen mit zu-
nehmendem Alter der Zugang zum elterlichen Gerét sicherlich gewidhrt wird.
Weitere Befunde der ,,KIM 99* zeigen, dall der Anteil der Computernutzer mit
steigendem Alter zunimmt. Wéhrend 39% der 6- bis 7jdhrigen angeben, sich am
PC zu betitigen, so sind es 61% der 12- bis 13jdhrigen. Jungen gehoren mit 57%
zu den hiufigeren Nutzern als Méddchen mit 45% Anteil.

Die Daten der aktuellen Kinder und Medien Studie ,,KIM 2000 bestdtigen diese
Tendenzen, wobei sie weiteren Zuwachs der PC-Nutzer unter den 6- bis
13jdhrigen zeigen. Rund 60% der Befragten gaben an, den Rechner zumindest
selten zu nutzen, dabei liegt der Anteil der Madchen bei 45% und der Jungen bei
55%. Auch hier zeigen sich deutliche Unterschiede zwischen den jiingeren und
den &lteren Befragten. So zéhlen nur 34% der 6- bis 7jdhrigen zu den Computer-

nutzern, wihrend es bei den 12- bis 13jihrigen bereits 80% sind’ (s. Abb.2).

2 vgl. Weiler, S.: Computernutzung und Fernsehkonsum von Kindern, a.a.0., S. 51
3 vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.0., S. 621
™ vel. Kapitel 3.1.3
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Abbildung 2: PC Nutzung der 6- bis 13jihrigen, 20007

3.2.2 WIE OFT NUTZEN KINDER DEN COMPUTER?

Die Haufigkeit und Dauer der Computerbeschiftigung ist unter den Kids ziemlich
unterschiedlich. Weiler ermittelte, da3 nur jeder fiinfte (21%) von denen, die Zu-
gang zum Rechner haben, diesen auch tdglich mehrere Stunden nutzt. Dabei han-
delt es sich allesamt um Kinder, mit einem eigenen Gerit im Kinderzimmer. Die
Mehrzahl der 6- bis 13jdhrigen (55%) gibt an, sich mehrmals in der Woche mit
dem Computer zu beschiftigen. In beiden Féllen haben die Jungen die Nase vorn.
Rund ein Viertel der Kinder gehort zu der Gruppe, die sich seltener an den Rech-
ner setzen. Hierbei dominieren die Madchen mit 30% gegeniiber 20% der Jun-

77
gen.

> vgl. Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest: Pressemitteilung vom 26. April 2001.
Online im Internet: http://www.mpfs.de/projekte/kim00.html, [Stand 09.05.01] Die Ausfiihrliche
Studien-Dokumentation wird im Sommer 2001 in Media Perspektiven vorgestellt.

7 Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest: KIM 2000 PC und Internet. (26.04.01),
Online im Internet: http://www.mpfs.de/projekte/pcnutz.gif, [Stand 09.05.01]

7 vgl. Weiler, S.: Computerkids und elektronische Medien, a.a.O., S. 230



26

Vergleichbare Ergebnisse liefert ebenfalls die ,,KIM 99“. Der Anteil der Kinder
die tiglich bzw. fast jeden Tag am Rechner sitzen, liegt hier bei 16%. Jedes zwei-
te Kind (51%) gibt an, ein- oder mehrmals in der Woche den PC zu nutzen. Ein
Drittel (33%) sagt aus, sich seltener als einmal pro Woche mit dem Computer zu
beschiftigen. ,,Jungen geben doppelt so hdufig eine nahezu tdgliche Nutzung an.
Bei den jlingsten Kindern gehort noch fast jedes zweite zu den seltenen Anwen-
dern, bei den éltesten halbiert sich dieser Anteil auf 22 Prozent.*’

Nennenswerte Unterschiede in diesen Studien stellt man beim Vergleich der jiing-
sten Altersgruppe fest. Weiler ermittelt die 6- bis 9jéhrigen als Haufignutzer, die
,weder zum Extrem der tiglichen Nutzung neigen, noch dem PC einen geringeren

Freizeitwert zuweisen wollen.“”” Feierabend/Klingler dagegen kommen zu dem

Ergebnis, dal rund 45% der 6- bis 9jdhrigen den Rechner nur selten nutzen.

Aus den Nutzungsfrequenzen der Kinder, die sich in der Freizeit mit einem Com-
puter beschéftigen, 146t sich also schlieBen, dal es sich hier schon zum erhebli-

chen Teil um regelmiBige Nutzer handelt.*’

3.3 WAS INTERESSIERT KINDER AN COMPUTERN?

Wie bereits gezeigt, nutzen immer mehr Kinder den Computer, was seine grofie
Faszinationskraft auf die Heranwachsenden zeigt. Diese resultiert zum Teil aus
der technischen Herausforderung, die der PC, vor allem fiir die Jungen, darstellt
und zum Teil aus dem Potential, das der Rechner fiir die Gestaltung der eigenen
Freizeit bereithilt. Dariiber hinaus interessieren sich die Kinder, hier vor allem die
Maédchen, fiir dieses Medium, weil sie erkennen, dafl ihnen Computerkenntnisse

sowohl in der Schule, als auch im spiteren Berufsleben von Nutzen sein konnen.®'

"8 Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.O., S. 620

" Weiler, S.: Computerkids und elektronische Medien, a.a.0O., S. 230

80 vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.O., S. 620

8! vgl. Hoelscher, G., R.: Kind und Computer. Spielen und lernen am PC. Berlin; Heidelberg:
Springer, 1994, S. 10
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3.3.1 ART UND WEISE DER COMPUTERNUTZUNG

,Konfrontiert mit den vielen verschiedenen Beschéftigungsmoglichkeiten, zu de-
nen der Computer einlidt, entscheiden sich Kinder (...) bevorzugt zum Spielen.«®?
Stefan Weiler kommt bei seinem 1995 verdffentlichten Forschungsbericht eben-
falls zu diesem Ergebnis. Von den befragten Kindern mit einem Zugang zum
Computer sprachen sich 92% fiir das Spielen aus. Dies gilt fiir alle Altersgruppen.
An zweiter Stelle wurde das Schreiben mit dem Rechner genannt (30%), gefolgt
von Malen und Zeichnen (15%). Fiir andere Anwendungen, wie Rechnen, Pro-
grammieren oder das Nutzen der Lernprogramme, zeigten die Kids weniger Inte-
resse. ,,Der Einstieg in die Computernutzung erfolgt iiber Spiele und Zeichen oder
Malprogramme und wechselt im Verlauf der Computerkarriere zu kreativeren
Tatigkeiten mit dem PC. Diese Funktionen stehen dann im Mittelpunkt der PC-
Aktivititen der iiber 10jahrigen.*®

Die Befunde der zwei Jahre spéter erhobenen Daten bestitigen ebenfalls die star-
ke Anziehungskraft der Computerspiele, die von 86% der befragten Kinder ge-
nannt wurden, allerdings erfreuen sich die anderen PC-Anwendungen immer gro-
Berer Beliebtheit. Rund die Hélfte der 6- bis 13jdhrigen nutzte die Textverarbei-
tungsprogramme, wobei hier ein sehr deutlicher Unterschied zwischen den Al-
tersgruppen zu verzeichnen ist. Wahrend 31% der 6- bis 9jdhrigen am PC schrei-
ben, sind es 67% der 12- bis 13jdhrigen. Der Anteil der Kinder, die angaben mit
dem Rechner zu malen, verdoppelte sich im Vergleich zu der vorangegangenen
Studie und lag bei 28%. ,,Der Gebrauch von Lernsoftware scheint aber noch nicht
allzu weit bei den Kindern mit Computerzugang vorgedrungen zu sein. Lediglich
jeder siebte Heranwachsende mit PC in Reichweite bedient sich der Unterstiitzung
durch Lernprogramme (14%). Dies steigert sich jedoch mit zunehmendem Alter
und dem Zuwachs von kognitiven Fahigkeiten. Fast jeder flinfte 12- bis 13jdhrige
nutzt Lernprogramme.“84

Ein Vergleich der Computernutzung von Kindern in den Jahren 1993 und 1995
zeigt an, daf die Tendenz deutlich in Richtung multifunktionaler Beschiftigung
am PC geht. Wahrend 1993 rund die Haélfte der Kids (48%) den Rechner nur zum

Spielen nutzte, war es 1995 nur noch ein Drittel (32%). Gleichzeitig ist die Zahl

%2 Hoelscher, G. R.: Kind und Computer, a.a.0., S. 12
% Weiler, S.: Computerkids und elektronische Medien. a.a.0., S. 231
¥ Weiler, S.: Computernutzung und Fernsehkonsum von Kindern, a.a.O., S. 50
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derjenigen, die gar nicht am PC spielen, von 8% auf 14 % gestiegen. Der Anteil
der 6- bis 13jdhrigen, die am Rechner spielen und auch andere Anwendungen nut-
zen, hat sich von 44% im Jahr 1993 auf 54% im Jahr 1995 erhoht. ,,Die meisten
Kinder nutzen den PC sowohl zum Spielen als auch zum Lernen, Programmieren,
Malen, Rechnen und Schreiben.*®

Auch die Ergebnisse der aktuellen Untersuchung von 1999 zeigen, dal3 das Spie-
len nach wie vor zu den beliebtesten Tétigkeiten am PC z&hlt. Von den befragten
Kindern im Alter von 6 bis 13 Jahre gaben rund zwei Drittel an, mindestens ein-
mal in der Woche am Computer zu spielen. Die Zahl der dlteren Kinder ist hierbei
hoher (76% der 12- bis 13jdhrigen) als die der jiingeren (56% der 6- bis
7jéhrigen). Rang zwei bei den Beschéftigungen am Rechner belegen laut dieser
Untersuchung die Lernprogramme. 40% der Befragten gaben an, mindestens ein-
mal in der Woche ein Lernprogramm zu nutzen, wobei der Anteil der Madchen
hoher ist (45%), als der der Jungen (36%). Weiterhin beliebt ist das Zeichnen und
Malen am PC, was drei von zehn Kindern mindestens einmal in der Woche ma-
chen (30%). Ein viertel der Kinder nutzt den PC zum Rechnen, jedes fiinfte Kind
schreibt Texte am Computer. Als weitere Beschiftigungen am PC wurden das
Nutzen von Nachschlagewerken, das Programmieren und das Internetsurfen ge-
nannt, sie gehoren aber eher zu den selteneren Tétigkeiten der 6- bis 13jdhrigen
am PC. Rund 13% der Kinder gab an, zumindest selten das Internet zu nutzen,
aber nur 4% davon ,,surft” mindestens einmal pro Woche. Die Zahl der Interneter-
fahrenen steigt mit dem Alter, so sind 23% der 12- bis 13jdhrigen zumindest sel-
ten online, bei den 6- bis 7jahrigen liegt der Anteil bei 3%.*

Die Ergebnisse der ,,KVA 2000 bestétigen diese Beschiftigungsstrukturen der

Kinder am Computer.87

Zusammenfassend, 146t sich eine vielseitige Computernutzung bei den Kindern
feststellen, wobei das Spielen nach wie vor zu den beliebtesten Tétigkeiten am PC

gehort.

% Weiler, S.: Computernutzung und Fernsehkonsum von Kindern, a.a.O., S. 50

86 vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.O., S. 621

%7 vgl. Bastei-Verlag/Axel Springer Verlag AG/Verlagsgruppe Bauer (Hrsg.): KVA 2000-
KidsVerbraucherAnalyse 2000, a.a.0., S. 7
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3.3.2 GESCHLECHTSSPEZIFISCHE UNTERSCHIEDE DER COMPUTERNUTZUNG

Die bisherigen Ergebnisse deuten auf erhebliche Unterschiede beim Umgang mit
dem PC zwischen Médchen und Jungen hin, und kdnnen vor allen beziiglich der
Art als auch der Hiufigkeit der Nutzung festgemacht werden. Dies fingt bereits
bei den Zugangsmoglichkeiten an. Wie bereits dargestellt, besitzen wesentlich
mehr Jungen einen Rechner als Midchen® bzw. sie kommen leichter an ein Gerit
heran. Dementsprechend ist der Anteil der Jungen bei den Computernutzern um
einiges hoher als bei Médchen und sie beschiftigen sich haufiger und intensiver
mit dem Rechner.” In den letzten Jahren zeichnet sich allerdings die Tendenz
dahingehend ab, dal3 der Anteil der Médchen, die sich iiberhaupt am Computer
betétigen, steigt. Es sind jedoch weitere Unterschiede in der Art und Weise der
Computernutzung festzustellen. Médchen und Jungen haben andere Nutzungsinte-
ressen und finden unterschiedliche Aspekte dieser Beschiftigung reizvoll. Méd-
chen scheinen ein eher pragmatisch-zweckorientiertes Interesse an diesem Gerét
zu haben, wihrend es fiir Jungen eher als MaBBnahme zur Freizeitgestaltung dient.
So werden die Tatigkeiten wie Malen, Zeichnen, Texte schreiben oder die Be-
schiftigung mit Lernprogrammen intensiver von den Madchen ausgetibt, wihrend

die Jungen sich bevorzugt den Computerspielen zuwenden.”

3.4 STELLENWERT DES COMPUTERS IN DER FREIZEIT DER KINDER

Zunéchst mochte ich den Begriff ,,Freizeit™ fiir meine Arbeit definieren. Darunter
verstehe ich die Zeit, die den Kindern zur freien Verfiigung steht und von ihnen
selbstéindig gestaltet wird. Da die Kinder zwischen 6 und 13 Jahren schulpflichtig
sind, beginnt ihre Freizeit erst nach der Schule und nach der Erledigung der Haus-
aufgaben. Laut Stefan Weiler verbleiben den Kindern, nach Abzug der Pflichtta-
tigkeiten wie Schularbeit, Korperpflege und Schlaf, lediglich 6 Stunden zur freien
Verfiigung.”'

Wie gestalten die Kinder ihre Freizeit? Welchen Einfluf} iibt die Computernutzung

auf das Freizeitverhalten der Heranwachsenden aus?

% vel. Kapitel 3.1.2
¥ vel. Kapitel 3.2.1 und 3.2.2
% vgl. Hoelscher, G.R.: Kind und Computer, a.a.0., S. 153 ff.
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Johannes Fromme kommt in seiner Befragung zu dem Ergebnis, da3 eher die tra-
ditionellen Beschiftigungen ganz oben in der Gunst der 7- bis 14jdhrigen stehen.
Gemessen an den Angaben ,,0ft“, ,,manchmal® oder ,,nie*, ermittelte er die Hau-
figkeit der ausgeiibten Téatigkeiten. Die Liste der ,,0ft* ausgeiibten Freizeitaktivita-
ten wird von ,,drauflen mit anderen Spielen* angefiihrt, was 67% der Heranwach-
senden nannte (Méadchen: 63,2%, Jungen: 70,9%). 62% der Befragten (Madchen:
71%, Jungen: 52,6%) gab ,,Musik horen* und 58 % (Médchen: 49,6%, Jungen:
66,5%) ,,Sport treiben* an. Auch das Lesen und Fernsehen gehort zu den oft aus-
geiibten Titigkeiten.”

Die ,,KIM99*“ Studie, die sich u.a. ebenfalls mit dem Freizeitverhalten der 6- bis
13jahrigen beschiftigte, bestitigt diese Tendenz. In dieser Untersuchung sollten
die Kinder, anhand einer Liste mit insgesamt 24 vorgegebenen Freizeitaktivititen,
die Téatigkeiten angeben die sie tdglich bzw. fast tdglich ausiiben. Anders als in
der vorangegangenen Studie fiihrt hier das Fernsehen die Rangliste an, genannt
von 73% der Befragten. den zweiten Platz belegt das Spielen, im allgemeinen
(64%) gefolgt von dem Treffen mit den Freunden (54%). Musik hoéren und die
Beschiftigung mit Tieren zdhlen ebenfalls zu den alltiglichen Tatigkeiten der
Befragten. Die Beschiftigung mit dem Computer nannten nur 8% der Kinder
(Médchen: 5%, Jungen: 11%). Damit belegt die Tadtigkeit am Rechner lediglich
den l6ten Platz, wobei hier nicht weiter unter spezifischen Anwendungen (Spie-
len, Lernen, Arbeiten) unterschieden wurde.”

Da von der Haufigkeit einer Beschéftigung nicht unmittelbar auf die Bedeutung
dieser fiir die Heranwachsenden geschlossen werden kann, wurden die Kinder
nach ihren Hobbys bzw. Lieblingstitigkeiten befragt. Johannes Fromme ermittelte
verschiedene sportliche Aktivititen als dominante Freizeitvorlieben der 7- bis
14jahrigen. Die Rangliste wird hier vom FuB3ball angefiihrt, angegeben von 19,3%
der Befragten. Platz 2 belegt Sport (unspezifisch), genannt von 12,55% der Kin-
der. Dahinter folgt Reiten, Schwimmen, Fun-Sport und Radfahren. Die Beschifti-

°! vgl. Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, a.a.0., S. 238

%2 vgl. Fromme, J.: Die Einbettung der Video- und Computerspiele in die Freizeit- und Alltagskul-
tur der Kinder. In: Fromme, J./Meder, N./Vollmer, N.: Computerspiele in der Kinderkultur. Opla-
den: Leske+Budrich, 2000, S. 54

% vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.0., S. 612 ff.
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gung mit dem Computer als Hobby wurde kaum, ndmlich nur von rund 2% der
Kinder (Médchen: 1,3%, Jungen: 2,3%), genannt.”*

Auch in der ,,KIM99*“ Studie wurden die Kinder gebeten, anhand einer vorgege-
benen Liste ihre Lieblingstétigkeit anzugeben, wobei maximal drei Nennungen
zuldssig waren. Den Ergebnissen nach, gehort das Treffen mit den Freunden zu
den beliebtesten Beschiftigungen der 6- bis 13jdhrigen (42%), wihrend das Fern-
sehen den zweiten Platz belegt (37%), gefolgt von Spielen (35%) und Sport trei-
ben (18%). Die Computernutzung landete hier auf Platz 9, angegeben von 9% der
Kinder (Médchen: 6%, Jungen: 12%).”

Die aktuelle Untersuchung ,,KIM 2000 zeigt keine wesentlichen Verdanderungen
hinsichtlich der Freizeitvorlieben der 6- bis 13jihrigen, vielmehr bestitigt sie die
vorangegangenen Tendenzen. Allerdings 1d6t sich eine Zunahme des Interesses an
der Beschéftigung mit dem Computer bei den Kindern feststellen. So gaben mit
16% fast doppelt so viele Befragte die Computernutzung als liebste Freizeitbe-
schiftigung an, womit diese den 7 Platz auf der Rangliste belegte.”® Einen Ver-

gleich der Ergebnisse dieser Untersuchungen zeigt die Abbildung 3.

Diesen Ergebnissen zufolge stellt die Beschiftigung mit dem Computer nur eine
von vielen Mdoglichkeiten der Freizeitgestaltung fiir die Heranwachsenden dar, der
sie in diesem Zusammenhang nur eine geringe Rolle zurechnen. Vielmehr erfiillt
dieses Medium die Funktion eines LiickenbiiBers, der zur Uberbriickung von
Leerzeiten benutzt wird’’, wihrend das Treffen mit Gleichaltrigen, Sport und ,.das

Spielen drauflen® ganz weit oben in der Gunst der Kinder stehen.

** Fromme, J.: Die Einbettung der Video- und Computerspiele in die Freizeit- und Alltagskultur
der Kinder, a.a.0., S. 60 f.

9 vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.0., S. 614

% vgl. Medienpidagogischer Forschungsverbund Siidwest: KIM 2000 PC und Internet. (26.04.01),
Online im Internet: http://www.mpfs.de/projekte/lieb.gif [Stand 09.05.01]

*7 vgl. Leu, H. R.: Wie Kinder mit Computern umgehen, a.a.0., S. 97
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Abbildung 3: Priferierte Freizeitaktivititen der 6- bis 13jdhrigen, 1999 und 2000 i

% Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest: KIM 2000 PC und Internet. (26.04.01),
Online im Internet: http://www.mpfs.de/projekte/lieb.gif [Stand 09.05.01]
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4. COMPUTER UND SPIELEN

Wie bereits oben angesprochen, gehort das Spielen zu den beliebtesten Beschéfti-
gungen der Kinder am Computer.” Laut Johannes Fromme vereinen Computer-
spiele ,,Spielzeug, audiovisuelles Medium und Mikrocomputer in einem Gerét,
wobei der Computer zugleich die verbindende Schliisseltechnologie darstellt.*!

Die Computerspiele 16sen bei den Eltern und Pddagogen hédufig Sorgen und Fra-
gen iiber mogliche Wirkungen aus. Sie werden unter dem Oberbegriff ,,Bild-
schirmspiele®, neben anderen Spielformen zusammengefaf3t. Da sie alle auf den
gleichen technischen Voraussetzungen beruhen, dhnliche Geschehensabldufe so-

wie Wirkungen haben, mochte ich im folgenden auf alle Formen von Bildschirm-

spielen ndher eingehen.

4.1 WAS SIND BILDSCHIRMSPIELE?

Unter dem Begriff ,,Bildschirmspiele® versteht man Spiele, deren Verlauf durch

ein Computerprogramm festgelegt wird und dessen Ablauf durch den Spielenden

beeinfluBbar ist.'’! Fiir Jiirgen Fritz ist es ein Oberbegriff fiir verschiedene Spiel-

formen, wie Computerspiele, Videospiele, Arcade-Games und die tragbaren Vi-

deospiele. Die Bildschirmspiele kennzeichnen folgende Gemeinsamkeiten:

e als Ausgabegerite dienen ein Bildschirm (LCD-Anzeige, Monitor, Fernseher)
fiir die visuellen und Lautsprecher fiir die akustischen Effekte,

e mit Hilfe der Eingabegeridte (Maus, Tastatur, Joystick, Pedale, Lenkrad u.d.)
kann der Spieler EinfluB} auf den Spielverlauf nehmen,

e der Handlungsablauf eines Spiels ist in einem Computerprogramm festgelegt,

das auf einem Datentréger (Diskette, Modul, CD-ROM) gespeichert ist. '*2

% vel. Kapitel 3.3.1

1% Fromme, J.: Pddagogische Reflexionen iiber die Computerspielkultur der Heranwachsenden. In:
Fritz, J./Fehr, W. (Hrsg.): Handbuch Medien: Computerspiele. Theorie, Forschung, Praxis. Bonn:
Bundeszentrale fiir politische Bildung, 1997, S. 299

%" vgl. Fehr, W.: Videospiele - ein unkompliziertes Spielvergniigen. In: Fritz, J./Fehr, W. (Hrsg.):
Handbuch Medien: Computerspiele, a.a.O., S. 99

12 ygl. Fritz, J.: Was sind Computerspiele? In: Fritz, J./Fehr, W. (Hrsg.): Handbuch Medien:
Computerspiele, a.a.0., S. 81
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4.2 KLASSIFIZIERUNG DER HARDWARE

Unter den Bildschirmspielen kann man nach Geritetypen folgende Formen unter-

scheiden:

Arcade-Games

Die Arcade-Games, auch Videospiel-Automaten genannt, zeichnen sich dadurch
aus, daB} alle oben genannten Elemente, wie Ein- und Ausgabegerite und die
Spielsoftware in ein Gehéuse integriert sind. Sie konnen nur durch Miinzeinwurf
gespielt werden und befinden sich vornehmlich in Spielhallen. Sie sind aus-
schlieBlich dem erwachsenem Publikum vorbehalten, da sie laut gesetzlicher Re-
gelung erst ab 18 Jahren benutzt werden diirfen. Da sie also fiir Kinder nicht zu-
ginglich und somit auch nicht relevant fiir meine Arbeit sind, werde ich sie im

folgenden weitgehend, d.h. bis auf die geschichtliche Entwicklung, ausklammern.

Computerspiele

Die Computerspiele sind die einzigen, die einen Computer als Hardware voraus-
setzen. Diese Gruppe kann man in Spiele fiir Personal- und Homecomputer unter-
teilen:

Der Personalcomputer

Der PC war urspriinglich ein Arbeitsgerét, das sich erst durch seine steigende Lei-
stungsfahigkeit und die Einfiihrung der CD-ROM als Datentrager im Bereich der
Computerspiele etabliert hat. Der groBBe Vorteil der PCs den anderen Systemen
gegeniiber, ist die bereits von mir angesprochene Modul-Bauweise, die es ermdg-
licht, das Gerdt nach personlichen Vorlieben zusammenzustellen bzw. zu
erweitern. Als Datentrager flir die Spielsoftware dienen hier Disketten, die zu-
nehmend durch CD-ROMs, die wesentlich hohere Speicherkapazitit haben, ver-
3

dringt werden. '

Der Homecomputer

Die preiswerte Variante zu PCs - der Homecomputer - wird grofltenteils zum

Spielen benutzt. Die Software wird auf Disketten geliefert (friiher auch auf Data-

1% yel. Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jah-
ren. Ein empirischer Feldversuch. In: Biihl, A. (Hrsg.): Cyberkids, a.a.O., S. 19
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cetten'™ - eine Art Audiokassette), was das Anfertigen von Raubkopien erleich-
tert. Aufgrund ihrer schlechteren Grafiken und ihrer veralteten technischen Aus-

«105

stattung besitzen die Homecomputer ,,nur noch Liebhaberwert und werden

zunehmend durch PCs und Konsolen vom Markt verdringt.

Videospiele

Das Grundgerit, das fiir die Videospiele (frither auch Telespiele genannt) benotigt
wird, ist eine Konsole, die an den Fernseher angeschlossen werden kann. Diese
Spielkonsolen werden, im Gegensatz zu den Computern, nur fiir das Spielen vor-
gesehen. Als Datentrager flir die Software dienen austauschbare Einsteckmodule
(auch Cartridges genannt) und neuerdings auch CD-ROMs. Die Videospielsoft-
ware ist von System zu System unterschiedlich und untereinander nicht kompati-

bel.

Hand-Hold-Games

Bei den Hand-Hold-Games handelt es sich um tragbare Videospielkonsolen. In
einem kleinen und handlichen Gehéuse sind bereits alle Elemente integriert: Bild-
schirm (meist aus Fliissigkristallen), Joystick, Prozessor sowie Stromversorgung.
Anfangs waren die auch als Card-Games bezeichneten Videospiele, nur mit einem
Spiel ausgestattet, das nicht ausgetauscht werden konnte. Bei den heutigen Hand-
Hold-Games besteht die Software aus kleinen, auswechselbaren Einsteckmodu-

len.'%

4.3 DIE GESCHICHTE DER BILDSCHIRMSPIELE

Mit diesem geschichtlichen Riickblick mochte ich im folgenden die Entwicklung
der Bildschirmspiele skizzieren. Dabei werde ich mich auf die dominierenden
Gerite und Marktstromungen beschrianken sowie auf die wichtigsten Richtungen

in der Softwareentwicklung.

1% vgl. Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jah-
ren, a.a.0., S. 20

1% ebd.

1% yel. ebd., S. 22
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4.3.1 ENTWICKLUNG DER HARDWARE

Die Geschichte der Bildschirmspiele fangt, laut Ullrich Dittler, in den 50er Jahren
an, als der Monitor als Datenausgabegerit bei Computern eingesetzt wurde. Im
Jahr 1951 wurde das erste Damespiel auf dem GroBcomputer Mark I program-
miert. In den folgenden Jahren sind zwar weitere Spiele fiir die Grofrechner ge-
schrieben worden, sie blieben allerdings weitgehend nur den Programmierern,
Professoren und Studenten vorbehalten.'"’

Mit der Erfindung des Mikroprozessors im Jahr 1971 begann die Entwicklung der
Mikrocomputertechnik.'® Dies war der entscheidende technologische Impuls, der
die Entwicklung von Bildschirmspielgerdten ermdglichte. Noch im gleichen Jahr
baute der damalige Student Nolan Bushnell sein erstes Videospiel aus einfachen
Schaltkreisen zusammen. Da er keinen Abnehmer fiir seine Idee fand, welcher
bereit war, sein Spiel zu vermarkten, grilndete Bushnell 1972 seine eigene Firma -
Atari. Kurz darauf brachte er das Spiel ,,Pong* auf den Markt. ,,Pong* wurde der
»erste kommerziell erfolgreiche Videospiel-Automat und gilt seitdem als der ,Ur-
vater* der Videospiele.« '

1974 kam der 8-Bit-Mikroprozessor auf den Markt, welcher ,,die Entwicklung auf
dem Gebiet der Videospiele-Konsolen und Computer entscheidend beeinflussen

“19 Der Durchbruch auf dem Sektor der Automatenspiele brachte viele Un-

sollte.
ternehmen dazu, Heim-Videospiele zu entwickeln. Diese hatten den Vorteil, dafl
sie an den Fernseher angeschlossen werden konnten. Die ersten Telespiel-Gerite
wurden anfangs mit einem fest installierten Spiel verkauft. 1977 brachte Atari das
Video Computer System VCS 2600 auf den Markt, das im Gegensatz zu den Te-
lespielen der ersten Generation das Auswechseln der Spiele in Form von ein-
steckbaren Modulen ermdglichte. Dieses Gerit diente als Vorbild fiir eine Reihe
von anderen Konsolen, die in der Folgezeit auf dem Markt erschienen. ,,Der ab
etwa 1977 in den USA einsetzende Boom der Videospiel-Automaten sprang

schon bald auf den Heim-Videospiel-Bereich iiber.«'"!

107 vgl. Dittler, U.: Software statt Teddybar, a.a.O., S. 23

1% yol. Kapitel 2.2.2

1% Fehr, W.: Videospiele - ein unkompliziertes Spielvergniigen, a.a.0., S. 99

"% ygl. Fritz, J.: Videospiele zwischen Faszination, Technik und Kommerz. In: Fritz, J. (Hrsg.)
Programmiert zum Kriegspielen. Weltbilder und Bilderwelten im Videospiel. Bundeszentrale fiir
politische Bildung. Bonn, 1998, Band 260, S. 77, zit. nach: Fehr, W.: Videospiele - ein unkompli-
ziertes Spielvergniigen, a.a.O., S. 100

""" Fehr, W.: Videospiele - ein unkompliziertes Spielvergniigen, a.a.0., S. 100
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Wie bereits erwéahnt, kamen mit dem Apple Il im Jahr 1977 und dem PC von IBM
im Jahr 1981, zu etwa der gleichen Zeit, die ersten Minicomputer auf den Markt.
Diese waren jedoch zu teuer flir die privaten Haushalte und primér fiir professio-
nelle Aufgaben gedacht und hatten somit die Entwicklung auf dem Spielemarkt
zunichst nicht beeinfluft.''?

Eine weitere technische Errungenschaft, die Entwicklung von Fliissigkristall-
Anzeigen (LCD), ermdglichte das Herstellen von taschenrechnergroflen Video-
spielen, die batteriebetrieben waren und somit iiberall mitgenommen werden
konnten. Diese sogenannten Card-Games begannen ebenfalls Anfang der 80er
Jahre ihren Siegeszug, wobei sie sich vor allem bei Kindern groBer Beliebtheit
erfreuten. Nintendo entwickelte sich zum Marktfiihrer dieses Bereiches. Der
Nachteil dieser handlichen Spiele bestand darin, dal3 die Spiele fest in das Gehiu-
se integriert und damit nicht austauschbar waren. Ende der 80er verloren sie an
Bedeutung, wobei man sie durchaus als Vorginger der heutigen Hand-Hold-
Games ansehen kann.'"?

Dem gigantischen Telespiele-Boom folgte im Jahr 1983 die Flaute auf dem
Spielmarkt. Der Grund dafiir war der Siegeszug der Homecomputer, ,,welche die
technisch grofle Liicke zwischen Telespielen und Personal-Computern schlos-

"% Den Erfolg der Homecomputer machte, neben der technischen Uberle-

sen
genheit gegeniiber den Telespielen, die Tatsache aus, daB3 die Spielsoftware, die
zunédchst auf Datacetten und spiter auf Disketten erhéltlich war, leicht kopiert
werden konnte, was fiir manche Kinder und Jugendliche einen besonderen Reiz

115

und finanzielle Entlastung bedeutete. ° Im Jahr 1983 erschien der bereits legen-

didre Commodore 64 (C64) und eroberte innerhalb kurzer Zeit die Marktfiihrerpo-
sition. Mittlerweile wurden bereits iiber 10 Millionen dieser Gerite verkauft.''®

,Nachdem die Home-Computer die Telespiele zundchst vom Markt verdringt
hatten, fiihrten sie ab 1986 eine Art friedliche Koexistenz“m, die auch durch di-

verse Neuerscheinungen auf beiden Seiten nicht gestort wurde.

2 yol. Kapitel 2.2.2

13 vgl. Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jah-
ren, a.a.0., S. 22

14 Dittler, U.: Software statt Teddybér, a.a.O., S. 32

'3 ygl. Fromme, J/Vollmer, N.: Video- und Computerspiele aus der Sicht von Heranwachsenden -
eine Einfiihrung. In: Fromme, J./Meder, N./Vollmer, N.: Computerspiele in der Kinderkultur,
a.a.0,S.6

"1° Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jahren,
a.a.0.,S.20

"7 Decker, M.: Kinder vor dem Computer, a.a.O., S. 27
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Die aus den Heim-Telespielen hervorgegangen Videospiele konnten die Flaute
auf dem Markt der Heimspielgerdte beenden. Im Jahr 1986 wurden die japani-
schen Konsolen, das ,,Master System* von Sega und das ,,Entertainment System
(NES)*“ von Nintendo, auf den Markt gebracht. Diese 8-Bit-Geréte waren in tech-
nischer Hinsicht ihren Vorgédngern weit liberlegen. Bei dem Sega Master System
konnten zwei, bei NES sogar vier Spieler gleichzeitig am Geschehen teilnehmen.
Als Nachfolger des C 64 kam 1986 der Commodore Amiga auf den Markt und
1987 brachte Atari seinen Atari ST heraus. Beide waren bereits mit der 16-Bit
Technologie ausgestattet.''®

Nintendo, das sich mit NES zum Marktfiihrer auf dem Videospielemarkt durch-
setzte, legte mit seinem 1990 erschienenen Gameboy den Grundstein fiir das neue
Hardwaregenre der Hand-Hold-Games. Dank einer teuren Werbekampagne konn-
te das japanische Unternehmen auch in diesem Bereich die Konkurrenz hinter sich
lassen. ,,Der Siegeszug des GameBoy kam nicht etwa iiberraschend, sondern wur-
de nach dem Erfolg dieses Spielzeugs in Japan und den USA auch in Europa, und
hier besonders in Deutschland, planméBig angestrebt und beworben.*'"’

Im gleichen Jahr priasentierte Sega seine 16-Bit-Videospielkonsole ,,Mega Drive®,
die den anderen Geréten technisch deutlich iiberlegen war. Bereits ein Jahr spéter
konnte diese mit einem CD-ROM-Laufwerk aufgeriistet werden. Diesen enormen
Vorsprung seines Konkurrenten konnte Nintendo erst 1992, mit seinem 16-Bit-
Gerit, dem ,,Super Nintendo Entertainment System* (SNES), kurz Super Ninten-
do genannt, einholen.'*

Zur gleichen Zeit konnten ebenfalls auf dem Computermarkt enorme Verdnde-
rungen verzeichnet werden. Der Preisverfall und die zunehmende Bedienerfreund-
lichkeit, die durch die Einfiihrung von graphischen Benutzeroberflichen bedingt
wurde, trug Anfang der 90er zur Ausbreitung der PCs bei. Durch den schwinden-
den Preisunterschied zwischen PCs und Homecomputern, verloren Amiga, Atari
und der legendidre C64, immer mehr an Bedeutung. Der Vorteil auf Seiten der PCs
lag in der wesentlich hoheren Leistungsfiahigkeit und der vielseitigen Anwen-
dungsmoglichkeit. Langsam entstand ein Markt fiir PC-Spielsoftware, der anfangs
noch verhéltnisméBig klein war. 1993 stellte Intel den ersten Pentium Prozessor

vor, der als Grundstein fiir die Entwicklung der Multimedia-PCs angesehen wer-

18 vgl. Dittler, U.: Software statt Teddybér, a.a.O., S. 30 ff.
9 ebd., S. 42
120 yal. Fehr, W.: Videospiele - ein unkompliziertes Spielvergniigen, a.a.0., S. 101
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den kann, die sich seit Mitte der 90er auf dem Markt durchgesetzt haben. Mit der
zunehmenden Ausstattung der Rechner mit CD-ROM Laufwerken entwickelte
sich der PC zur Spielmaschine. Da CD-ROMs mit 600 MB eine wesentlich hohe-
re Speicherkapazitit gegeniiber den Disketten mit 1,4 MB haben, konnten sie sich
zunehmend als Datentriger fiir Computerspiele durchsetzen.'?!

Im Jahr 1995 brachte Sony die ,,PlayStation, eine 32-Bit Konsole mit CD-ROM
Laufwerk, auf den Markt. Im gleichen Jahr stellte auch Sega seinen ,,Saturn vor,
der ebenfalls zu der 32-Bit-Reihe gehdrte. Auch hier fand der neue Datentréger,
die CD-ROM, seine Anwendung. Lediglich der Marktfiihrer Nintendo blieb seiner
Tradition, und somit den Spielmodulen bzw. Cartridges, treu. Im Kampf um die
Markanteile lieB dieser jedoch den 32-Bit-Bereich aus, um Anfang 1997 seine 64-
Bit-Konsole ,,N64* auf den Markt zu bringenm.

,ungebrochen ist dagegen die Spitzenposition Nintendos bei den Handspielgeri-
ten.“'** Ende 1998 wurde der Gameboy mit farbigem LCD-Bildschirm ausgestat-
tet. Da weitere technische Entwicklungen auf diesem Sektor ausblieben, verloren
die Hand-Hold-Geréte zunehmend an Bedeutung, zumindest was die Geschehnis-
se auf dem Markt betrifft. Unter Kindern erfreuen sie sich nach wie vor besonders
grofler Beliebtheit.

Zu den neuesten Entwicklungen gehort das 1999 erschienene ,,Dreamcast™ von
Sega, eine 128 Bit-Konsole, die mit einem neuen Datentrigerformat arbeitet.
,wotatt auf teure Steckmodule setzt die Dreamcast auf sogenannte GD-Roms, die
ein Fassungsvermogen von bis zu 1,2 GB Daten bieten.“'** Dariiber hinaus kann
dieses Gerit mit Hilfe eines Adapters an das Telefonnetz angeschlossen und damit
auch zum Online-Spielen benutzt werden. Als Antwort auf Dreamcast prasentierte
Sony, Ende 2000, seine ,,PlayStation 2, die eine Spielkonsole und DVD-Player in
einem Gerédt verbindet. Mit ihr konnen auch Bilder und Videos von Digitalkame-
ras und Camcordern gespeichert und bearbeitet werden. ,,Die Abwartskompatibi-
lit der PS2“'* erméglicht den Spielenden auch iltere Software der 32-Bit

PlayStation weiter zu benutzen. ,,Geplante Erweiterungen wie das Breitband-

"2l ygl. Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen. Empirische Befunde und Folgerun-
gen fiir die Férderung computergestiitzten Lernens. Frankfurt/M: Peter Lang, 1996, S. 17

22 yol. Fehr, W.: Videospiele - ein unkompliziertes Spielvergniigen, a.a.0., S. 102

' Fromme, J/Vollmer, N.: Video- und Computerspiele aus der Sicht von Heranwachsenden - eine
Einfiihrung, a.a.0., S. 8

124 Gameplay GmbH: Dreamcast-Online-Pack inklusive Chu-Chu Rocket, Online im Netz:
http://store.europe.yahoo.com/gameplay-de/hard10038.html, [Stand 09.04.01]
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Modem und die Festplatte unterscheiden die neueste Konsolengeneration von der
Konkurrenz.“'*® Diese Neuvorstellungen im Bereich der Videospiele zeigen einen
so ungeheuren Fortschritt, daB man auf die Antwort des Konkurrenten Nintendo

auf diese Entwicklung gespannt sein darf.

4.3.2 ENTWICKLUNG DER SOFTWARE

Im letzten Kapitel habe ich mich hauptsachlich auf die Entwicklung der Hardware
beschriankt. Da es jedoch die eigentlichen Spiele, also die Software ist, die Kinder
an die Gerite lockt, werde ich hier die wichtigsten Entwicklungen im Softwarebe-
reich erortern.

Wie bereits erwihnt, begann die Geschichte der kommerziellen Spielsoftware
1972 mit der Vermarktung des Spiels ,,Pong®. Hierbei handelte es sich um eine
Art Bildschirmtennis, bei dem zwei Spieler versuchen muften, mit dem Schlédger
(weiller Balken) den Ball (ein elektronisch gesteuerter Lichtpunkt) ins gegneri-
sche Feld zu befordern. Der Erfolg fiihrte dazu, daB in den folgenden Jahren wei-
tere Versionen wie ,,Super Pong* und ,,Quadro Pong* auf den Markt kamen.

Nach der Entwicklung der Heim-Telespiele war es charakteristisch fiir den Markt,
daB erfolgreiche Automatenspiele, wie beispielsweise das Weltraumspiel ,,Space
Invaders® aus dem Jahr 1979, auf die Heimgerdte umgesetzt wurden. Mit diesem
Spiel, das sich dhnlicher Beliebtheit wie ,,Pong* erfreute, kam ein neues Genre auf
den Markt - das AbschieBspiel - oder auch ,.Space-Shooter'?’. Zu den spezifi-
schen Elementen gehorten hierbei: ,,Bedrohungsobjekte, die ,erledigt® werden
miissen, eine lenkbare ,eigene‘ Spielfigur (...), sich steigender Schwierigkeitsgrad,
standige Gefahr des ,Bildschirmtodes‘, Computer als ,Spielgegner‘, Spiel im ,Re-
al-Time-Modus‘, Abschiefen und Lenken als entscheidende Spielhandlungen,
inhaltliche Bestimmung als , Weltraumspiel‘.“'*®. Der Erfolg dieser ,,Ballerspiele*
wurde bereits Anfang der 80er Jahre unterbrochen. Lustige und comicartige Spie-
le waren auf dem Vormarsch. Mit ,,Pac Man*“, dem Urvater aller ,,Maze-Games*

kam ein vollig neues Spielmuster auf den Markt. Das Geschehen findet hier in

' Gameplay GmbH: Playstation 2 inkl. DS. Online im Netz:
http://store.europe.yahoo.com/gameplay-de/p2h001.html, [Stand 09.04.01]
126

ebd.
"*" Fritz, J.: Zur ,Landschaft“ der Computerspiele. In: Fritz, J./Fehr, W. (Hrsg.): Handbuch Me-
dien: Computerspiele, a.a.O., S. 93
12 ebd.
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einem Labyrinth statt, in dem die lustige Spielfigur bewegt werden muf3. Bei ,,Pac
Man“ finden sich auch einige der oben beschriebenen Elemente aus ,,Space Inva-
ders“, wie Bedrohungsobjekte und die Gefahr des Bildschirmtodes. Der Spieler
kann diesen allerdings durch seine strategische Uberlegungen und nicht nur durch
das ,,bloe AbschieBen“, entkommen. Bei diesem Spiel fungiert ebenfalls der
Computer als Gegner, das Geschehen findet im Real-Time-Modus statt und der
Schwierigkeitsgrad steigt im Verlauf der Zeit. ,Mit ,Pac Man‘ haben sich die

Handlungsméglichkeiten des Spielers um ein Vielfaches vergroBert*'?’

, so daf3 es
erstmals auch fiir Maddchen interessant wurde.

Im Jahr 1982 brachte Nintendo ,,Donkey Kong* auf den Markt, der durch die An-
sammlung vieler neuer Elemente wiederum ein neues Spielmuster, das der ,,Co-
mic Adventures®, bildete. Im Vergleich zu den bisherigen Spielen steht hier erst-
mals der menschliche Held ,,Mario®, als ,,elektronischer Stellvertreter® zur Verfii-
gung. Die Handlung findet in vier Levels statt, was die ersten Ansdtze zu einem
fortlaufenden Abenteuerspiel zeigt. Dieses Spiel ,,ist nicht martialischen Figuren
und Kampfszenen verpflichtet, sondern der Witzigkeit der Comic-Figuren. Es
liegt am Geschick und der Findigkeit der Spieler, die Mdglichkeiten und Tiicken
dieser virtuellen Welt zu erkunden.“'*° Der Erfolg von ,,Donkey Kong* und des-
sen Helden ,,Mario* bewegte die Firma Nintendo dazu, weitere Versionen dieses
Spiels zu produzieren. Dabei wurden die spezifischen Merkmale dieses Spielmus-
ters weiter ausgebaut.

Dieser Riickblick zeigt die historische Entwicklung der Bildschirmspiele im Hin-
blick auf ihre spezifischen Elemente und Merkmale. Bei den oben beschriebenen
Spielen tauchten erstmals neue Elemente auf, die auf die Weiterentwicklung der
Software Einflull nahmen. ,,Die vor zehn und mehr Jahren ,erfundenen‘ Elemente
von Computerspielen werden weiter verwendet, mit anderen Elementen verbun-
den und fortentwickelt.“"?'

Neben diesen Erfindungen, die der Kreativitit der Entwickler zu verdanken sind,
nahmen auch die technischen Errungenschaften EinfluB auf die Entstehung und

Weiterentwicklung der Spielsoftware. Wurden frithe Spiele noch auf die Grofle

des Bildschirms beschrinkt, wie bei ,,Pong®, ,,Space Invaders* und ,,Pac Man®, so

'2 Fritz, J.: Zur ,,Landschaft der Computerspiele, a.a.0., S. 94
"% ebd.
Plebd., 8. 95
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132 _ .
£ seit

erlaubte die Ausstattung der Spiele ,,mit dem sogenannten ,Scrolling
Ende der 70er Jahre, das Darstellen von komplexen Landschaften, die {iber den
Bildschirmrand hinausgingen. Dabei bewegte sich die Hintergrundgrafik entweder
horizontal oder vertikal.

Mit der zunehmenden Leistungsfahigkeit der Geréte stieg auch die Qualitdt der
grafischen Darstellungen. Sie wurden immer detailreicher und realistischer. An-
fang der 80er gab es bereits Spiele mit einer einfachen Vektorgrafik, die die Illu-
sion der Rdumlichkeit erzeugten. 1993 kam das erste, realistische, dreidimensio-
nale Spiel ,,Wolfenstein 3D* heraus, mit der fiir samtliche ,,3D-Shooter* charakte-

ristischen Perspektive der ,,subjektiven Kamera“- der ,,Ich-Perspektive“.13 3

4.3.3 AKTUELLER STAND DER BILDSCHIRMSPIELE

,Die heutigen Spiele besitzen eine nahezu fotorealistische Grafik und Begleitmu-
sik in CD-Qualitit, die sich je nach Situation, der Spannung des Spielgeschehens
anpassen.“'** Dies ist der ungeheuren Speicherkapazitit der CD-ROMs und der
DVDs zu verdanken, die eine sehr realititsnahe Gestaltung der Spielprogramme
ermoglicht. Die Anzahl der Handlungsmoglichkeiten und die Komplexitit der
Hintergrundgeschichten haben, im Vergleich zur dlteren Software, deutlich zuge-
nommen. Des weiteren wird hdufig die Darstellung der Spielhandlung durch zahl-
reiche Filmsequenzen erginzt, wie z. B. bei ,,Wing Commander*, so daB ein ,,in

sich stimmiges Spiel-Film-Geschehen*'*

entsteht, das die Attraktivitdt des Spiels
steigert.

Die dreidimensionale Darstellung hat sich ebenfalls deutlich verbessert, so daf} die
heutigen 3D Grafiken noch realistischer sind. Sie ,,ermdglichen nicht nur ,einfa-
che® Gehbewegungen, sondern erweitern die ,Bewegungspalette® durch die Mog-
lichkeit nach oben oder unten zu schauen, sich zu ducken, zu springen oder auch
zu fliegen.“"*® Zudem bieten einige Spiele mit der Perspektive der ,,subjektiven

Kamera“ die Moglichkeit, sie mit einem Datensichthelm zu spielen. Wihrend bei

132 Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jahren,

a.a.0., S. 25

" ebd.

3 Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jahren,
a.a.0.,S.26

'3 Fritz, J.: Zur ,,Landschaft der Computerspiele, a.a.0., S. 95

1% Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jahren,
a.a.0.,S.26
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bisherigen Spielen der Eindruck entstand ,,als sehe man einen Film (in dessen
Ablauf man eingreifen kann), ermdglichen die ,,Head-Mounted-Displays® (...) den
Eindruck, als bewege man sich selbst korperlich in der virtuellen Welt.«'*’
Frithere Software war auf das Spiel gegen den Computer bzw. gegen andere Spie-
ler, die am gleichen Gerédt sal3en, konzipiert. Die technischen Entwicklungen der
Hardware ermoglichen heute ,,liber Null-Modemkabel, Modem oder auch iiber ein
Netzwerk, mehrere Computer miteinander zu verbinden.“'*® Die Softwareherstel-
ler reagierten darauf, indem sie netzwerkfdhige Spiele auf den Markt brachten, die
das Antreten menschlicher Spieler gegeneinander ermoglichte, wie z.B. bei dem
1997 erschienenem Strategiespiel ,,Age of Empires®, bei dem bis zu acht Rechner
miteinander vernetzt werden kdnnen.

Die Ausstattung der Geridte mit einem Modem macht auch das Online-Spielen im
Internet gegen menschliche Gegner, die irgendwo in der Welt ebenfalls vor dem
Computer sitzen, moglich. Der Unterschied zu der herkdmmlichen Software be-

steht hier darin, daB3 diese direkt aus dem Internet heruntergeladen werden kann

und nicht wie sonst iiblich im Handel erhéltlich ist.

4.4 KLASSIFIZIERUNG DER INHALTE

Der heutige Markt der Bildschirmspiele zeichnet sich durch eine liberwiltigende
Vielfalt der Software aus. Das stindig wachsende Angebot ist schwer zu tiberbli-
cken und zu klassifizieren. ,,Gleichwohl besteht ein grofles Interesse zu wissen,
welche Ausdehnung das Universum der Bildschirmspiele hat, wohin es sich ent-
wickelt (...) und wie sich die Vielfalt der Welten ordnen 148t, damit man sie ver-
gleichen und miteinander in Beziehung setzen kann.«'*

Jirgen Fritz ist der Meinung, dal3 ein motivierendes Spiel dem Spieler Hindernis-
se auf den Weg zum Erfolg entgegenstellen muB3, die es zu iiberwinden gilt, weil

ansonsten die Spielmotivation nachlidfit. Er untersuchte die Spiele nach iibergrei-

fenden und gleichwohl differenzierenden Merkmalen und fand drei wesentliche

137 Fritz, J.: Zur ,Landschaft” der Computerspiele, a.a.O., S. 97

% Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jahren,
a.a.0., S. 27

% Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, In: Fritz, J.
(Hrsg.): Warum Computerspiele faszinieren: empirische Anndherung an Nutzen und Wirkung von
Bildschirmspielen. Weinheim; Miinchen: Juventa, 1995, S. 21
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Konstruktionsprinzipien. Daraufhin erstellte er eine ,,Landkarte der Bildschirm-

. 1accl40
spiele*

(s. Abb. 4), die sich in drei Richtungen ausdehnt und somit ein Dreieck
mit den Polen ,,Action®, ,,Denken und ,,Geschichten* bildet. So kann jedes Spiel,
je nachdem wie stark es von diesen Elementen geprigt ist, an der entsprechenden
Stelle auf der Karte plaziert werden.

Dort, wo Haufungen auftreten und sich die Spiele in Bezug auf Inhalt, Aufbau
und Anforderungen gleichen, kann man Spielgenres ausmachen, die ich im Fol-
genden beschreiben werde. In diesem Kontext sei angemerkt, daB3 es bei einer
Unterteilung nach Genres immer zu Uberschneidungen kommen kann, da diese
deutliche Tendenzen zur Vermischung zeigen. Bei der folgenden Kategorisierung

werde ich mich an der ,,Landkarte von Jiirgen Fritz orientieren.

Landkarte der Bildschirmspiele

Geschichten

Komplexe Geschichie;
geschlossener Ablauf;
l Vielseitigkeit

P
A

J k.
/ A
I-.I..- .\..\.'\.
Fi | %,
/ v \

L

-'-I-l-. o L
/ . — Y
i Einzelablfufe; cher %

F einftrmmiees Geschehen -I"‘-._'
Denken Aktion
Steverung von Stewcrung der
Spiclelementen; asmelligur;
mattelbar und unmittelbar und
reltverzbgert; » aktional; direkies |
Denken und Handeln;
indirekies filmasche
Handeln |

|_ AblEule |

Abbildung 4: Landkarte der Bildschirmspiele.141

140 Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.0., S. 22
141
ebd., S. 23
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4.4.1 ACTIONSPIELE

Die Actionspiele bieten ein spannendes, schnelles und abwechslungsreiches
Spielvergniigen. Die Handlung findet im ,,Real-Time-Modus* statt, was bedeutet,
daf} sich die Eingaben des Spielenden unmittelbar und direkt auf das Geschehen
auswirken. Uber den Erfolg entscheiden demnach die motorischen Fihigkeiten
und Reaktionsschnelligkeit, ebenso wie rasches Auffassungsvermogen und Strel3-
resistenz des Spielenden.'*

Die Kategorie der Actionspiele 146t sich in folgende Genres aufteilen:

Abschiefispiele gehoren zu den éltesten Bildschirmspielen. Hier gilt es die Geg-
ner mit Hilfe von Waffen zu bekdmpfen, wobei der Spieler meistens ein Welt-
raumschiff oder Flugzeug zu steuern hat. Eine Weiterentwicklung der Abschie3-
spiele bilden die Militirsimulationen, dessen Handlung héufig an Spielfilme
angelehnt ist. ,,Der Spieler wird zum Piloten, zum Panzerfahrer oder zum Kom-
mandanten eines Kriegsschiffs und hat in dieser Rolle mit seinem Fahrzeug Ge-

fechtsauftrage unterschiedlichen Schwierigkeitsgrads zu erfiillen.“'*

3D-Shooter bilden eine relativ junge Kategorie der AbschieBspiele, die durch
eine dreidimensionale Grafik auffallen. Sie zeichnen sich dadurch aus, dafl der
Spieler hier das Geschehen aus der Ich-Perspektive erlebt, wéihrend er sich durch
Labyrinthe durchkdmpfen mufl. Dieses Genre ist sehr gewaltorientiert und da-
durch verstirkt in Kritik der Jugendschiitzer geraten, was zur Indizierung einiger

Spiele wie ,,Doom‘ und ,,Doom II** fiihrte.!*

Kéimpferspiele dhneln dem Prinzip der AbschieBspiele, da sich auch hier der
Spieler gegen die Angriffe seiner Gegner wehren mufl. Dabei steuert er meistens
eine menschliche Spielfigur, deren ,Waffe“ eine, hédufig ferndstliche,

Kampfsporttechnik ist, wie z.B. in ,,Streetfighter*.

"2 ygl. Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.0., S.
25f1.

“ebd., S. 26

"% ygl. Biihl, A.: Die Generation @-eine Einfithrung. In: Biihl, A. (Hrsg.): Cyberkids, a.a.0., S. 4
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Jump-and-Run-Spiele werden oft auch als ,,Funny-Games*'* bezeichnet, da sie
sich durch lustige, comicartige Spielfiguren und Szenarien auszeichnen in denen
»die ,existentiellen Gefdhrdungen® minimalisiert erscheinen.“*® Der Spieler muf3
mit viel Geschicklichkeit seine Figur - laufend und hiipfend - durch Labyrinthe
lenken und dabei Gegenstinde sammeln, Rétsel 16sen und Hindernisse iiberwin-
den. Zu den typischen Vertretern dieses Genres gehoren beispielsweise ,,Donkey

Kong* und ,,Super Mario* Spiele.

Sportspiele bilden ein Spielgenre, bei dem es sich, wie der Name schon sagt, um
Adaptationen von Sportarten handelt. Nahezu alle Disziplinen finden ihre Umset-
zung in Bildschirmspielen, bei denen die Spieler gegeneinander antreten konnen,

wie z.B. Ful3ball, Boxen, Golf, Tennis.

Fahrzeugspiele bilden eine Untergruppe der Sportspiele, bei denen sich die Spie-
ler in rasanten Auto- und Motorradrennen oder Flugsimulationen bewihren kon-

nen.'*’

4.4.2 DENKSPIELE

Bei den Denkspielen ist planvoll durchdachtes Handeln fiir den Erfolg entschei-
dend. Das Spiel findet im ,,Turn-Modus“148 statt, d.h. ,,der Spieler agiert in einzel-
nen Spielziigen, in denen er alle Einstellungen tdtigen kann, bevor der Computer
den EinfluB dieser Entscheidungen auf die Spielewelt berechnet.“!*’ Das Handeln
des Spielers ist indirekt, er steuert den Ablauf ,,von auBlen®, da es hier keinen ,,e-
lektronischen Stellvertreter gibt.

Die Kategorie der Denkspiele 148t sich in folgende Genres unterteilen:

Logik- und Geschicklichkeitsspiele zeichnen sich meist durch eine schlichte
Grafik aus. Bei den Vertretern dieser Gruppe kommt es darauf an, bestimmte Rét-

sel oder logische Aufgaben zu l6sen, wie z.B. bei ,,Shanghai, , Tetris* oder in

'S Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.O., S. 26

16 Fritz, J.: Zur ,,Landschaft der Computerspiele, a.a.0., S. 94

"7 vel. Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.0., S.
26

*ebd., S 22

' Decker, M.: Kinder vor dem Computer, a.a.O., S. 43
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,»Memoryspielen“. Haufig werden die Aufgaben in ein comicartiges Szenario ein-
gebunden, wie bei ,,Lemmings®, was die Attraktivitit dieser Spiele deutlich stei-

gert 150

Strategiespiele stellen eine besondere Form denkerischer Herausforderung an den
Spieler dar. Er muf} sich mit seinen Gegnern auseinandersetzen und dabei ihr
Handeln in seine Uberlegungen einbeziehen. Zum einen findet man in dieser
Gruppe Adaptationen von Brett- und Gesellschaftsspielen, zum anderen handelt es
sich um strategische Kriegsspiele, bei denen es um Schlachten und Kriege geht,
die entweder einen historischen Hintergrund haben oder aber in Phantasiewelten
angesiedelt sind. In diesem Bereich gibt es ein breites Softwareangebot, das es
erlaubt, Strategiespiele in einem Netzwerk gegen menschliche Gegner zu spielen.
Bei diesen Spielen findet die Handlung im Turn-Modus statt, wobei die Spieler

abwechselnd ihre Eingaben (Ziige) machen.

Echtzeit-Strategiespiele bilden ein relativ neues Genre, das thematisch mit den
Kriegsspielen vergleichbar ist. Der Unterschied besteht darin, das hier nicht im
Turn-Modus gespielt wird, was zur Folge hat, dal} sich die Entscheidungen der
Spieler ohne Zeitverzogerung auf das Geschehen auswirken. Bei diesen ebenfalls
netzwerkfahigen Spielen konnen alle Spielparteien ihre Eingaben zeitgleich zu-
einander machen, was den Handlungsdruck wesentlich erhoht und relativ schnelle

Reaktion erfordert."!

Simulationsspiele bilden eine Unterkategorie der Strategiespiele, bei denen ver-
netztes Denken gefordert wird. Das Angebot ist breit gefachert und reicht von
einfacheren Wirtschafts-, bis hin zu komplexen Systemsimulationen. Letztere
gehdren laut Dittler zu den ,,kognitiv anspruchsvollsten Klassen von Computer-
spielen!”?. Bei diesen Spielen werden ,,die Zusammenhinge und gegenseitigen
Beeinflussungen verschiedener Faktoren innerhalb eines komplexen Systems*'”’
simuliert. Der Spieler tibernimmt hier die Rolle des Verantwortlichen, er muf die

Zusammenhidnge erkennen und sie gezielt beeinflussen, um Erfolg im Spiel zu

haben.

1 ygl. Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.0., S
24

' val. Decker, M.: Kinder vor dem Computer, a.a.0., S. 44

"2 Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.0., S. 22
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4.4.3 SPIELGESCHICHTEN

Die Spielgeschichten zeichnen sich durch einen in sich geschlossenen Gesche-
hensablauf aus, ,,bei dem die einzelnen Situationen und Szenen Teile eines langen
Spannungsbogens sind.“'>* Der Spieler muB mit Hilfe seiner Spielfigur, die er
direkt und/oder indirekt steuert, verschiedene Ritsel und Aufgaben 16sen sowie
zahlreiche Abenteuer bestehen. Vom Handlungstyp her kdnnen die Spielgeschich-
ten als Mischformen zwischen Denk- und Actionspielen angesehen werden. ,,Indi-
rekte Einwirkungen auf das Spielgeschehen (...) sind ebenso moglich, wie
aktionales unmittelbares Handeln.«'>

Den komplexen und vielseitigen Spielgeschichten konnen folgende Genres

zugeordnet werden:

Text-Adventures gehoren zu der Gruppe der alteren Spiele. Sie zeichnen sich
dadurch aus, dal3 die Spielsituationen in Form eines Textes, der mit unbewegten

Bildern illustriert ist, dargestellt werden.'>

Grafik-Adventures sind eine Weiterentwicklung der Text-Adventures'”’, die im

Unterschied zu ihren Vorgingern, sehr grafikorientiert sind.

Action-Adventures bilden ein Genre, bei dem die zu l6senden Ritsel und Aufga-
ben in eine komplexe Abenteuergeschichte eingebaut sind, die mit aktionalen As-
pekten versetzt ist. Das Spielgeschehen entfaltet sich hierbei nicht, wie bei den
Vorgéngern, Zug um Zug, sondern entwickelt sich im Real-Time-Modus, ,,so dal3
in etwa gleichem Mal3e Reaktionsschnelligkeit und Geschicklichkeit, wie auch die

Fihigkeit strategisch und logisch zu denken*'*® fiir den Erfolg entscheidend sind.

Rollenspiele kennzeichnen sich dadurch aus, daf3 hier die Handlung oft ,,im Be-

«159

reich der Miarchen und Fabeln oder in Phantasiewelten* ~~ angesiedelt ist. An die-

sen Spielen konnen hédufig mehrere Spieler gleichzeitig teilnehmen, dabei miissen

SDittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.0., S. 22

:z: Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.0., S 27
ebd.

1% yol. Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.O., S. 20

7 vel. Fritz, J.: Zur ,Landschaft“ der Computerspiele, a.a.0., S. 95

"% Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.0., S. 21

ebd., S. 20
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sie sich anfangs fiir eine Spielfigur entscheiden. Diese verfligen iiber einen

bestimmten Charakter mit festgelegten Eigenschaften, Stirken und Schwéchen.

Interaktive Filme bilden ein relativ junges Genre, bei dem die Grafiken durch
digitalisiertes Filmmaterial ersetzt wurden. Der Spieler kann hier am Ende jeder
Videosegenz entscheiden, ,,welchen der vorgegebenen Wege die Spielfigur ein-

schlagen soll.«'%

Diese Klassifizierung erfat das vielfdltige Angebot der Spielsoftware und er-
scheint mir daher geeignet fiir meine Arbeit. Sie zeigt, da3 die Palette der angebo-
tenen Programme ein sehr grofles inhaltliches Spektrum umfaflt und Bildschirm-
spiele heute nicht mehr, ,,wie dies in der Diskussion in den 70er und 80er Jahren
hiufig geschah, pauschal mit Ballerspielen und Gewalt als Spielinhalt gleichge-
setzt werden* '®! kénnen. Wenn ich in weiterem Verlauf meiner Arbeit einzelne
Genres oder Kategorien erwihne, so werde ich auf diese Klassifizierung zuriick-
greifen.

Der Vollstindigkeit halber mochte ich an dieser Stelle das umfangreiche Spielan-
gebot des Internets erwéhnen, das sich {iber alle Genres der oben genannten Klas-
sifizierung erstreckt. Die Online-Spiele reichen von einfachen AbschieBspielen,
die man alleine spielt wie z.B. ,,Moorhuhnjagd®, bis hin zu den sogenannten
MUDs (Multi-User-Dungedons), bei denen sich hunderte von Teilnehmern an

komplexen Spielgeschichten beteiligen konnen.'®

Im Folgenden werde ich auf
diese Thematik nicht ndher eingehen, da sie mir zu umfangreich fiir den Rahmen
meiner Arbeit erscheint.

Ergédnzend mochte ich an dieser Stelle noch eine Sonderform der Software vor-
stellen, zu der die Programme gehdren, die sich in die oben beschriebene Klassifi-
zierung nicht einordnen lassen. Dabei handelt es sich um die als besonders ge-
fahrdend und sozialethisch desorientierend eingestufte Software. ,,Unter ,sozial-
ethisch desorientierend‘ versteht die BPjS [Bundespriifstelle fiir jugendgefdahrden-
de Schriften, (D.B.)]: Gewalttitigkeit, Rassenhass, NS-Ideologie, Pornografie,

Frauendiskriminierung und Kriegsverherrlichung bzw.—verharmlosung.«'®> Bei

einem entsprechenden Antrag seitens der Jugendbehdrden werden diese Spiele

' Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.0., S. 29

lebd., S. 23

12 vgl. Schindler, F.: CyberCommunities-herumhéngen, kommunizieren, spielen und lernen. In:
In: Fritz, J./Fehr, W. (Hrsg.): Handbuch Medien: Computerspiele, a.a.O., S. 137
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indiziert, d.h. den Beschrankungen fiir den Vertrieb unterworfen. Zu dieser Kate-
gorie gehort z.B. die Nazi- und Pornosoftware, sowie einige besonders gewaltori-
entierte 3D-Shooter.

Die sogenannte Edutainmentsoftware, die eine Verbindung zwischen Lernpro-
grammen und Spielen darstellt, mochte ich getrennt und ausfiihrlich im Kapitel 6
behandeln.

Betrachtet man die Verteilung der inhaltlichen Spielkategorien auf die Hardware-
Typen, so fillt auf, daBl bei den Videospielgeriten die Spiele aus der Kategorie
»Action dominieren, bei den Hand-Hold-Games sind es die Logik- und Ge-
schicklichkeitsspiele sowie Jump-and-Run-Spiele, wiahrend sich komplexe Spiel-
geschichten und anspruchsvolle Denkspiele in groBerem Umfang im Angebot der
PC Software finden. ,,Gerade der nicht zu kontrollierende PC-Bereich ist es aber
auch, in dem Spiele mit gewaltverherrlichenden, diskriminierenden oder aggressi-

ven Inhalten zu finden sind.* '**

4.4.4 INHALTLICHE SPIELVORLIEBEN

Das Angebot der sich auf dem Markt befindlichen Software ist, wie oben be-
schrieben, sehr umfangreich und vielfiltig. Den Kindern steht eine breite Palette
an verschiedenen Spielen zur Verfligung. Wie wird diese Vielfalt von den Heran-
wachsenden benutzt? Welche Spielgenres werden besonders gern gespielt?
Nikolaus Vollmer und Johannes Fromme haben in ihrer Untersuchung die Kinder
im Alter von 7 bis 14 Jahren nach ihren Spielvorlieben befragt. Das folgende Ka-
pitel beruht auf diesen Ergebnissen.'®

Die Beliebtheitsskala wird von den Jump-and-Run-Spielen angefiihrt, die von
32,7% der 7- bis 14jdhrigen bevorzugt werden. An zweiter Stelle stehen die Ab-
schieB-und Kémpferspiele, genannt von 20,5% der Befragten, gefolgt von den
Sportspielen, die schon etwas abgeschlagen mit 13,2% den dritten Platz belegen.
Dahinter befinden sich mit 12,7% die Logik- und Geschicklichkeitsspiele, gefolgt
von den Adventures mit 9,9% der Nennungen. An sechster Stelle stehen die Fahr-

zeugspiele, die von 8,8% der Kinder bevorzugt werden. Nur 2,9% der Befragten

163 Petzold, M.: Die Multimedia-Familie, a.a.0.,S. 48

' Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.0., S. 23

19 vgl. Vollmer, N: Nutzungshéufigkeit und Spielvorlieben. In: Fromme, J./Meder, N./Vollmer,
N.: Computerspiele in der Kinderkultur, a.a.O., S. 40 ff.
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nannten die Strategie- und Simulationsspiele als Lieblingsgenre, womit diese den

Rang sieben belegen.

Bevorzugte Spielgenres nach Geschlecht und Alter

Betrachtet man die Spielvorlieben unter geschlechtsspezifischen Aspekten, so
stellt man deutliche Unterschiede fest. Zu den Lieblingsspielen der Maddchen zih-
len mit groBen Abstand die lustigen Jump-and-Run-Spiele (48%), gefolgt von
Logik-und Geschicklichkeitsspielen (19,9%) und Abschie3- und Kidmperspielen
(10,8%).

Die Jungen bevorzugen die actionreichen AbschieB3- und Kédmpferspiele (30,2%)
vor den Sportspielen (21,4%) und den Jump-and-Run-Spielen (17,4%).

Zwischen den jeweiligen Altersgruppen gibt es ebenfalls Unterschiede. Wéhrend
die Jump-and-Run-Spiele das beliebteste Genre der 7- bis 8jdhrigen Jungen
(32,1%) darstellen, finden unter den élteren Jungen nur noch 13% an ihnen Gefal-
len. Ahnlich ist es bei den Logik- und Geschicklichkeitsspielen, die von 13,7%
der jlingsten Jungen zu den Lieblingsspielen gezdhlt werden, wéhrend sich das
Interesse bei den élteren verliert. Die Abschief3- und Kéampferspiele werden vor
allem von der Gruppe der 9- bis 10jdhrigen Jungen bevorzugt (42,9%), auch das
Interesse der Méddchen an diesem Genre ist in diesem Alter am grofiten. Der An-
teil der Méadchen, die Sportspiele mogen, steigt von 1,8% bei den jiingsten, auf
7,1% bei den iltesten. Diese Tendenzen werden auch von anderen Autoren besti-

tigt.'%

4.5 BILDSCHIRMSPIELGERATE IM KINDERZIMMER

In diesem Kapitel werde ich die Verbreitung der Bildschirmspielgerite bei Kin-
dern darstellen. Der Begriff Bildschirmspiele ist, wie bereits erwédhnt, ein Sam-
melbegriff fiir Computerspiele, Videospiele, Arcade-Games und Hand-Hold-
Games. Da die Arcade-Games, aufgrund der Unzugénglichkeit fiir Kinder, fiir
meine Arbeit nicht relevant sind, werde ich diese unberiicksichtigt lassen. Die
Verbreitung von Computern, sowie die Zugangsmoglichkeiten der Kinder zu

Rechnern habe ich bereits im Kapitel 3.1 beschrieben. Demnach verbleiben die

1% vgl. Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.0., S. 33
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Videospielkonsolen und die Hand-Hold-Games, deren Verbreitung ich im Fol-
genden betrachten mochte.

Aufgrund der rasanten technischen Entwicklung der Geréte in den letzten zehn
Jahren haben die Studien aus den 80ern hier nur eine geringe Aussagekraft. Von
daher werde ich mich hier auf die Untersuchungen der 90er Jahre beschrianken.
Der in Media Perspektiven angefiihrte Vergleich der Medienbesitzstdnde in den
Jahren 1990 und 1999 zeigt eine deutliche Zunahme der Haushaltsausstattung mit
Videospielgerdten in dem letzten Jahrzehnt. Wiahrend 1990 lediglich 9% der
Haushalte mit Kindern iiber ein Videospielgerit verfligte und sich davon nur 3%
im Besitz der Kinder befanden167, waren es 1999 bereits 44% der Haushalte, wo-
bei 28% der 6- bis 13jéhrigen ein Gerit ihr eigen nannten.'®® Aus der Fragestel-
lung dieser Studien ist leider nicht zu erkennen, ob in der Kategorie ,,Videospiel-
gerite nur Konsolen oder auch tragbare Gerite zusammengefal3t werden.

Stefan Weiler hat dagegen wesentlich hohere Besitzstinde bei den 6- bis
13jdhrigen ermittelt. Den Befunden seiner Untersuchungen aus den Jahren 1993
und 1995 zufolge, waren 1993 bereits 46,4%169 (Jungen: 51,9%, Maéidchen:
40,9%) und im Jahr 1995 43,1%' " (47,3% Jungen und 38,8% Midchen) der Kin-
der im Besitz eines Videospielgerites, wobei hier ausdriicklich nach beiden Arten
der Gerite gefragt wurde.

Ebenfalls sehr hohen Verbreitungsgrad ermittelte Rita Steckel (u.a.) in einer im
Jahr 1993 durchgefiihrten Untersuchung. In dieser Befragung gaben 40% der Vor-
schiiler (5-bis 6jdhrige) an, ein Bildschirmspielgerdt zu besitzen, davon waren
45% Jungen und 35% Maidchen. Bei den Grundschiilern (7- bis 11jdhrige) wurde
ein erheblicher Anstieg auf 77,5% verzeichnet, wobei hier 90% der Jungen und
65% der Midchen ein eigenes Gerit hatten.'”!

In etwa dem gleichen Zeitraum ermittelten Rainer Korte und Silvia Gregarek in
threr Untersuchung sehr hohe Besitzstinde alleine bei den Handspielgerdten. Den
Ergebnissen zufolge besaBl rund die Hilfte der Grundschulkinder (49,5% der 6-

bis 11jdhrigen) einen Gameboy, bei den Vorschulkindern im Alter von 3-6 Jahren

167 vgl. Klingler, W/Groebel, J.: Kinder und Medien 1990, a.a.O., zit. nach: Feierabend,
S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.O., S. 611 f.

' yol. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.0., S. 611 f.

169 vgl. Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, a.a.O., S. 209

7 yal. ebd., S. 210

"I vgl. Steckel, R. u.a.: Wie erleben Vor- und Grundschulkinder Videospiele? Die Bedeutung von
Motivdispositionen und allgemeinen Spielvorlieben. In: Fritz, J. (Hrsg.): Warum Computerspiele
faszinieren, a.a.O., S 199
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waren 16,7% im Besitz einer tragbaren Spielkonsole und in der Altersgruppe der
11- bis 16jdhrigen, gaben 37,3% der Befragten an, ein solches Gerit zu besit-

7% Bei dieser Untersuchung wurden keine geschlechtsspezifischen Unter-

zen

schiede festgestellt.

In den oben angefiihrten Studien gibt es erhebliche Schwankungen in den Anga-

ben zur Verbreitung von Bildschirmgeriten. Dies kann zum Teil durch die unein-

heitliche Definition der Bildschirmspiele, die der Fragestellung zugrunde liegen
und zum Teil durch unterschiedliche Zusammensetzung der befragten Kinder,
bedingt sein. Die Ergebnisse der Studien lassen jedoch einige Gemeinsamkeiten
und Tendenzen erkennen, die mit den Befunden iiber Computerbesitz und Zu-
gangsmoglichkeiten vergleichbar sind. Im Folgenden mdchte ich die wesentlichen

Tendenzen der Verbreitung von Computer- und Videospielgerdten zusammentfas-

sen.

1. Die Bildschirmspielgerdte haben sich in den letzten Jahren sehr schnell ver-
breitet, so dall die iiberwiegende Mehrheit der Heranwachsenden Zugang zu
Video- und Computerspielen haben, sei es in Form eines eigenen Gerétes oder
bei Freunden, Bekannten und Verwandten.

2. Der Verbreitungsgrad der Videospielgerite ist wesentlich hoher als der, der
Computer, was dadurch zu erkléren ist, daB3 sie erheblich giinstiger sind.

3. Die Videospielgerite befinden sich hdufiger als Computer im Besitz der jiin-
geren Kindern, was den Schluf3 zuldft, da3 der Einstieg in die Computerwelt
oft iiber die preiswerteren Spielgerite erfolgt und erst spéter auf die ernsthaf-
teren aber auch teureren PCs umgestiegen wird.

4. ,Das Einstiegsalter ist in den letzten Jahren deutlich gesunken. Eine Schliis-
selrolle dabei hatten und haben die tragbaren Videospielgerite, allen voran der
GameBoy“', dessen Beliebtheit bei den jiingeren Kindern durch die leichte
Handhabe und stindige Verfiigbarkeit, sowie den vergleichsweise niedrigen
Anschaffungspreis zu erkléren ist.

5. Beim Besitz eigener Gerdte zeigen sich, wie auch beim Computer, ge-

schlechtsspezifische Differenzen. Mit Ausnahme der tragbaren Gerdte wie

' ygl. Korte, R./Gregarek, S.: Warum spielen Kinder ,,GameBoy“? In: Fritz, J. (Hrsg.): Warum
Computerspiele faszinieren, a.a.O., S 74

' Fromme, J.: Pidagogische Reflexionen iiber die Computerspielkultur der Heranwachsenden,
a.a.0., S. 300
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Gameboy, der bei Méadchen und Jungen gleichermallen verbreitet ist, besitzen
die Jungen héaufiger Computer und Videospielkonsolen als Madchen.
Diese Ergebnisse zeigen einen deutlichen Trend, den Stefan Weiler wie folgt for-
muliert: ,,Die Analyse der jiingeren Altersgruppen ergab stichhaltig, dal3 eine neue
,Generation‘ von ,Computerkids‘ nachgewachsen war, die eine wesentlich grof3e-

re Affinitit zum neuen Medium besitzen als ihre Vorginger.«'”

4.6 SPIELVERHALTEN AN VIDEO- UND COMPUTERSPIELEN

Die zunehmende Verbreitung der Bildschirmspielgerdte und die Beliebtheit bei
den Kindern filihrte zu einer intensiven Diskussion um Sinn, Zweck und mogliche
Wirkungen der Bildschirmspiele. Von groBer Bedeutung fiir diese Diskussion ist
neben den Spielinhalten, die Form, Art und Haufigkeit der Nutzung, auf die ich
nachfolgend eingehen werde. An dieser Stelle mdchte ich noch anmerken, daf3 ich
in diesem Kapitel das Spielverhalten der Kinder an allen Hardware-Typen, d.h.

sowohl Videospielkonsolen, tragbaren Geréten, als auch PCs, betrachten werde.

4.6.1 NUTZUNGSHAUFIGKEIT UND —DAUER

Spielhiaufigkeit

Die Ergebnisse der von Ullrich Dittler durchgefiihrten Studie ergaben, da3 21,8%
der 8- bis 16jdhrigen tdglich Video- oder Computerspiele nutzen, 34,6% gaben an,
mehrmals wochentlich zu spielen, 14,7% einmal pro Woche und 28,8% der Kin-
der benutzten ein paar mal im Monat Bildschirmspiele.'”

Nikolaus Vollmer und Johannes Fromme ermittelten in ihrer Befragung, daf3
43,1% der 7- bis 14jdhrigen regelméfBig mindestens einmal in der Woche Bild-
schirmspiele nutzen, davon spielen 26,7% tiglich und 10,7% héufiger am Tag.

Weitere 44,3% der Befragten gaben an, eher unregelméafig, d.h. nur etwa einmal

im Monat, bei besonderen Gelegenheiten oder gelegentlich am Wochenende Vi-

7% Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, a.a.O., S. 243
' vgl. Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.0., S. 78



55

deo- und Computerspiele zu spielen. Die restlichen 12,6% der Kinder gaben an,
keine Bildschirmspiele zu nutzen.'”

Diesen Befunden nach kann man drei Gruppen der Bildschirmspielnutzer ausma-
chen. Das ist zum einen die Gruppe der durchschnittlichen Spieler, zum anderen
die Gruppe der Vielspieler und zuletzt die Gruppe der Nicht-Spieler oder Absti-
nenzler.

Als Vielspieler bezeichnet Dittler die Kinder und Jugendlichen, die tiglich iiber
mehrere Stunden an Bildschirmgerdten spielen. Der Anteil der Kinder, der zu die-
ser Gruppe gehort, ist verhdltnismaBig gering und betrigt, so Dittler, zwischen 5%
und 12% aller Spieler. Bei dieser Gruppe handelt es sich meistens um Jungen un-
ter 16 Jahren, iiberwiegend Real- und Hauptschulschiiler und Kinder die in Dor-
fern und Kleinstidten leben. '’

Betrachtet man die Spielhdufigkeit nach Geschlecht, so kommen sowohl Dittler
als auch Fromme/Vollmer zu dem Ergebnis, dall Jungen wesentlich hdufiger spie-
len als Médchen. ,,Fast 40 Prozent der Jungen geben an, téglich zu spielen. Unter
den Maédchen liegt der entsprechende Anteil nur bei 12,4%.(...) Unter den unre-
gelméBig Spielenden sind mehr Médchen als Jungen, ebenso unter den nicht spie-

lenden Kindern.«'”8

Spieldauer

Befragt nach der durchschnittlichen Dauer, die mit Bildschirmspielen verbracht
wird, gaben 37% der Kids an, weniger als 30 Minuten zu spielen, bis zu einer
Stunde sitzen 31,8% vor den Bildschirmen, 17,8% spielen bis zu zwei Stunden
und 13,4% noch linger.'”

Auch hier sind deutliche Unterschiede zwischen Maddchen und Jungen festzustel-
len. ,,Weniger, als ein Viertel der minnlichen, aber mehr als die Halfte der weibli-
chen Befragten spielen durchschnittlich weniger als 30 Minuten.“'* Wiahrend
keines der Miadchen lénger als zwei Stunden spielte, gaben dies 20,2% der Jungen

an.

17 ygl. Vollmer, N: Nutzungshiufigkeit und Spielvorlieben, a.a.0., S. 28

""" vgl. Dittler, U.: Computerspiele und Jugendschutz: Neue Anforderungen durch Computerspiele
und Internet, Baden-Baden: Nomos, 1997, 1. Aufl.S., 33 f.

'8 Vollmer, N: Nutzungshiufigkeit und Spielvorlieben, a.a.0., S. 29

' vel. Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.0., S. 78

%0 ebd., S. 79
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4.6.2 BILDSCHIRMSPIELE UND SOZIALES UMFELD DER KINDER

Spielorte

Dittler kommt zu dem Ergebnis, dall Kinder am héufigsten zu Hause, an den eige-
nen Geriten spielen. Dies gaben 73,4% der Befragten an, wiahrend weitere 22,5%
der Kinder zumeist bei Freunden spielt und nur ein geringer Teil von etwa 3% die
Gerite in Kaufhdusern und Spielwarenlidden nutzt.'®!

Die Befunde von Fromme fallen hierzu etwas differenzierter aus, wobei diese an
der Angabe ,,0ft“ gemessen werden. Auch hier dominieren die eigenen Gerdte
(54,85%) vor denen der Freunde (21,85%) und Geschwister (15,65%). Ein Teil
der Kinder, auch wenn nur geringer, gibt an, die Geréte der padagogischen Ein-
richtungen zu nutzen: in Freizeiteinrichtungen spielen 7,25% und in Schulen 3,1%
der Befragten.'®

Auch wenn Freizeiteinrichtungen als Spielorte, eine nicht allzu grof3e Rolle spie-
len, so haben sie, laut Fromme, fiir einige Teilgruppen grofere Bedeutung, als fiir
andere. ,,Dies betrifft die Gruppe der 13-14jdhrigen, die Kinder, die zur Haupt-
schule gehen, Kinder moslemischer Herkunft sowie Kinder, deren Viter Arbeiter
ist.«!® Diese Kinder geben ebenfalls hiufiger als andere an, an 6ffentlichen Orten
wie Kauthdusern zu spielen, seltener als andere nennen sie das Nutzen des elterli-

chen Gerites.

Spielpartner

Wenn sich Kinder mit den Computer- oder Videospielen beschéftigen, so tun sie
dies, laut Dittler, etwa zu gleichen Teilen alleine (48,8%) und mit Freunden
und/oder Geschwistern (46,9%). Nur ein geringer Teil (4,3%) der Befragten spielt
mit Eltern oder anderen Erwachsenen.'**

Fromme, der die Frage nach dem Zusammenspiel mit anderen unter geschlechts-
spezifischen Aspekten betrachtet hat, kommt ebenfalls zu dhnlichen Ergebnissen,
wobei er vor allem die gleichgeschlechtliche Peergroup, als Bezugsgruppe der

Spicelenden, vor den Geschwistern und den Eltern ausmacht '*

81 ygl. Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.O., S. 79

'%2 ygl. Fromme, J.: Die Einbettung der Video- und Computerspiele in die Freizeit- und Alltagskul-
tur der Kinder, a.a.O., S. 68 ff.

83 ebd., S. 70

'% yal. Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.O., S. 79

"% Fromme, J.: Die Einbettung der Video- und Computerspiele in die Freizeit- und Alltagskultur
der Kinder, a.a.0., S. 67
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4.6.3 STELLENWERT DER BILDSCHIRMSPIELE IN DER FREIZEIT DER KINDER

Nachdem ich im Kapitel 3.4 festgestellt habe, dall die Computernutzung nur eine
untergeordnete Rolle in der Freizeitgestaltung der Kinder spielt, mochte ich an
dieser Stelle herausfinden, ob es ebenso fiir Bildschirmspiele gilt. Die oben be-
schriebenen Nutzungshiufigkeiten legen die Annahme nahe, daf} das Spielen am
Computer und an Videospielgeriten eine wichtige Rolle in der Freizeit der Kin-
der, besonders Jungen haben. Um dieses herauszufinden, werde ich hier die Spiel-

anlidsse und andere Freizeitvorlieben der Heranwachsenden niher betrachten.

Spielanliisse

,»Als zwei zentrale Spielanldsse schélen sich der individuelle Zeitvertreib und das
gesellige Zusammenspiel mit anderen heraus.“'*®

Bei der Befragung von Fromme gaben die meisten Kids (83,8%) ,,Langeweile* als
hiufigsten Spielanlal an. 73,3% der Kinder spielen bei schlechtem Wetter, und
71,35 % wenn kein Spielpartner da ist. Ein weiterer wichtiger Spielanlal3, der von
fast 67% der Befragten angegeben wurde, ist die Moglichkeit des Zusammen-
spiels mit anderen, wobei es hier, laut Fromme, nicht so sehr auf das Spielen an
sich ankommt, wie darauf, dies mit anderen tun zu konnen. Rund ein Drittel der
Kinder spielt nach eigenen Angaben, statt Schulaufgaben zu machen und weitere
30,3% der Jungen und 18,4% der Médchen nutzen so oft wie moglich Video- und
Computerspiele.

Laut Fritz greifen Kinder in etwas geringerem Malle zu Bildschirmspielen, wenn
sie das Bediirfnis nach Ablenkung und StreBabbau verspiiren oder sich abreagie-
ren mochten '’

Diese Angaben deuten darauf hin, daB Bildschirmspiele fiir Kinder vor allem als
Mittel gegen Langeweile und zur Uberbriickung von Leezeiten, wenn sich andere
Freizeitaktivititen nicht realisieren lassen, interessant sind. Zu diesem Ergebnis
kommt ebenfalls Fritz, was in seiner Aussage ,,Bildschirmspiele sind Freizeitme-

dien ,zweiter Wahl‘ “!'®® deutlich wird.

'% Fromme, J.: Die Einbettung der Video- und Computerspiele in die Freizeit- und Alltagskultur
der Kinder, a.a.0., S. 48

'87 vgl. Fritz, J./Misek-Schneider, K.: Computerspiele aus der Perspektive von Kindern und Ju-
gendlichen. In: Fritz, J.(Hrsg.): Warum Computerspiele faszinieren, a.a.O., S. 90

'8 Fritz, J./Misek-Schneider, K.: Computerspiele aus der Perspektive von Kindern und Jugendli-
chen, a.a.0., S. 122
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Demnach stellen Bildschirmspiele fiir die meisten Kinder keine besonders bedeut-
samen Elemente der Freizeitgestaltung dar. Eine andere Bedeutung allerdings
»dirften die Video- und Computerspiele fiir jene kleinere, aber keineswegs zu
vernachlédssigende Gruppe derjenigen haben, die angeben, ,so oft wie moglich® zu
spielen.“'® Der Anteil der Kinder, der zu dieser Gruppe gehért, kann aber noch
relativiert werden, wenn man bedenkt, da3 sie besonders in der Anfangszeit, kurz
nach der Anschaffung des Gerites, von diesem besonders angezogen werden, wo-
bei das Interesse, bzw die Intensitdt spater abflacht. Auch die Anschaffung neuer
Spielsoftware, die den Reiz des Unbekannten mit sich bringt, veranlaft Kinder
haufiger und ldnger als iiblich, vor den Bildschirmen zu sitzen. Trotzdem ver-
bleibt noch immer ein Teil der Kinder, die sich sehr intensiv mit Video- und

Computerspielen beschiftigen - die sogenannten Vielspieler.

Stellung der Bildschirmspiele in der Freizeit der Kinder

Welche Stellung nehmen die Bildschirmspiele im Vergleich zu anderen Aktiviti-
ten in der Freizeitgestaltung der Heranwachsenden ein?

Den Ergebnissen der ,,KIM99* zufolge'®, hat das Spielen am Computer und an
anderen Videospielgerdten nur eine geringe Bedeutung in der Freizeitgestaltung
der Kinder. Gemessen an der Héufigkeit der Nutzung landete das Spielen mit dem
Gameboy auf Platz 14 (von 24 mdglichen) der tiglich bzw. fast tiglich ausgeiib-
ten Téatigkeiten, genannt von 9% der 6- bis 13jdhrigen (Madchen: 5%, Jungen:
12%). Die Beschiftigung mit dem Computer, die das Spielen mit einschlieBt (ne-
ben Arbeiten und Lernen) belegte den Platz 16, gefolgt von ,,Videospiele spielen*
auf Platz 17, das 7% der Befragten (Madchen: 4%, Jungen: 10%) angab und
»Konsole spielen* auf Platz 22, genannt von 4% (Médchen: 3%, Jungen 5%) der
Kinder.""

Johannes Fromme kommt in seiner Untersuchung zu etwas héheren Zahlen, die
sich allerdings aufgrund einer anderen Fragestellung erkldren lassen. Anhand ei-
ner vorgegebenen Liste mit nur 10 verschiedenen Freizeitaktivititen, sollten die
Kinder diejenigen ankreuzen, die sie ,,oft*, ,,manchmal®, oder ,,nie* ausiiben. In

der Rangfolge der ,,oft™ ausgeiibten Téatigkeiten belegen die Bildschirmspiele den

"% Fromme, J.: Die Einbettung der Video- und Computerspiele in die Freizeit- und Alltagskultur
der Kinder, a.a.0., S. 49

%0 ygl. Kapitel 3.4

191 vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.0., S. 612
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Platz 6, genannt von 26,8% der 7- bis 14jdhrigen (Médchen: 15,9%, Jungen:
37,7%). Sie fiihren allerdings die Liste der ,,manchmal“-Nennungen mit knapp

65% an.'”?

Um die Bedeutung der einzelnen Aktivitdten fiir die Kinder herauszufinden, wur-
den diese nach ihren Lieblingstdtigkeiten bzw. Hobbys gefragt. Das Ergebnis ist
etwas iiberraschend. ,,Vor allem in Bezug auf die Nutzung von Medien weichen
die hier genannten liebsten Freizeitaktivititen von der oben dargestellten gewdhn-
lichen Beschiftigung deutlich ab.“'”* Wihrend die Bildschirmspiele hier gar nicht
genannt werden, geben lediglich knapp 2% der Kinder (Médchen: 1,3%, Jungen:
2,3%) den Umgang mit dem Computer als liebste Freizeitbeschiftigung an.

Nach den Befunden der ,,KIM99* Studie, in der die Kinder ebenfalls nach ihren
Lieblingstitigkeiten befragt wurden, landete das Spielen am Computer auf Platz 9
(von 24 moglichen), vor dem Gameboy auf Platz 11. Die Video- und Konsolen-
spiele belegten auch hier mit Pldtzen 18 und 22 die unteren Rénge der Freizeitvor-

lieben.'**

Bei der Ermittlung der liebsten Freizeitbeschéftigungen der Kinder im
Jahr 2000 belegte der Gameboy den Platz 13, angegeben von 9% der Befragten,
gefolgt von den Videospielen/Spielkonsolen auf Rang 14, genannt von 8% der
Kinder. Somit hat sich die Zahl der Heranwachsenden, die die Bildschirmspiel-
nutzung zu ihren Lieblingsbeschiftigungen zéhlen, im Vergleich zum Vorjahr
mehr als verdoppelt, doch trotzdem bleibt diese Freizeitaktivitdt weit hinter den
traditionellen Tétigkeiten zuriick (s. Abb. 3).'”

Die Ergebnisse der genannten Studien und Untersuchungen ergeben, daf} viele
Kinder Erfahrungen mit Bildschirmspielen haben und sich dieser Tatigkeit auch
gerne hingeben. Diese gehdren mittlerweile wie selbstverstindlich zum Alltag

vieler Heranwachsenden, allerdings dominieren sie nicht deren Freizeitgestaltung.

Vielmehr werden sie als Liickenbiier in Zeiten der Langeweile genutzt.

12 ygl. Fromme, J.: Die Einbettung der Video- und Computerspiele in die Freizeit- und Alltagskul-
tur der Kinder, a.a.0., S. 55

93 ebd., S. 61

14 ygl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.0., S. 614

'3 vgl. Medienpidagogischer Forschungsverbund Siidwest: KIM 2000 PC und Internet.
(26.04.01), Online im Internet: http://www.mpfs.de/projekte/lieb.gif [Stand 09.05.01]
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5. DIE PSYCHOLOGISCHE PROBLEMATIK DER
BILDSCHIRMSPIELE

5.1 DAS SPIEL IN DER WISSENSCHAFTLICHEN THEORIE

»Der Begriff ,Spiel‘ (...) bezeichnet so unterschiedliche Dinge (...), dal} keine all-
gemeingiiltige Definition existiert.“'*® Es gibt verschiedene Spieltheorien, wie
z.B. die phdanomenologische, psychoanalytische, entwicklungspsychologische und
soziologische, allerdings kann keine von ihnen die Allgemeingiiltigkeit beanspru-
chen, da sie jeweils unterschiedliche Aspekte des Spiels zum Schwerpunkt ma-
chen. Die grofle Begriffsvielfalt erlaubt es, lediglich anhand von bestimmten
Struktur- und Verhaltensmerkmalen, ,,von denen jedoch nicht immer alle auftreten
miissen*'”’, das Spiel zu beschreiben. Von daher verzichte ich an dieser Stelle
darauf, alle Theorien nidher zu erldutern und bediene mich der Definition von Ro-
ger Caillois, da sie mir fiir meine Arbeit ausreichend erscheint. Er trug verschie-
dene Spieltheorien zusammen und arbeitete anhand der wesentlichen Eigenschaf-
ten folgende Definition des Spiels heraus: ,,Das Spiel ist:

1. eine freie Betitigung, zu der der Spieler nicht gezwungen werden kann (...);

2. eine abgetrennte Betitigung, die sich innerhalb (...) festgelegter Grenzen von
Raum und Zeit vollzieht;

3. eine ungewisse Betitigung, deren Ablauf und deren Ergebnis nicht von vorn-
herein feststeht (...);

4. eine unproduktive Betitigung, die weder Giiter noch Reichtum (...) erschafft
(-er);

5. eine geregelte Betitigung, die Konventionen unterworfen ist, welche die iibli-
chen Gesetze aufheben und (...) eine neue, alleingiiltige Gesetzgebung einfiih-
ren;

6. eine fiktive Betitigung, die von einem spezifischen Bewultsein einer zweiten

Wirklichkeit (...) begleitet wird.«'*®

1% Deutscher Verein fiir 6ffentliche und private Fiirsorge (Hrsg): Fachlexikon dcr sozialen Arbeit,
a.a.0., S. 908

"7 ebd.

1% vgl. Caillois, R.: Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch. Miinchen; Wien; Stuttgart,
1961, S. 9-16, 19-20 und Tabelle S. 46, zit. nach: Scheuerl, H. (Hrsg.): Das Spiel. Bd. 2 - Theorien
des Spiels. Weinheim; Basel: Beltz, 1997, 12., neu ausgest. Aufl., S. 163
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5.1.1 IST BILDSCHIRMSPIEL EIN ,,SPIEL* ?

Der oben genannten Definition werde ich an dieser Stelle die Bildschirmspiele
gegeniiber stellen, um herauszufinden, ob sich die einzelnen Merkmale auf diese
iibertragen lassen.

Bei der Beschiftigung mit Video- und Computerspielen kann man sicherlich von
einer freiwillig ausgeiibten und ungezwungenen Tatigkeit ausgehen, da die Kinder
diese ohne dufleren Druck nutzen. Der Aspekt der rdumlichen und zeitlichen
Trennung von der Realitét ist ebenfalls gegeben, da das Spielen hier an die ent-
sprechenden Geréte gebunden und das Ende des Spiels durch das Computerpro-
gramm festgelegt ist. ,,Der Spielverlauf ist jedoch oft, im Gegensatz zur Forde-

1 ..
“ 99, wobei dies von

rung der Definition, von vornherein weitgehend vorgegeben
Genre zu Genre unterschiedlich ist. Wahrend der Handlungsrahmen bei den Ab-
schiespielen sehr eng ist, so hat der Spieler bei den Simulationen viel groB3ere
EinfluBmoglichkeiten. ,,Den Anspruch, ,unproduktiv® zu sein, erfiillt ein grof3er
Teil der Computerspiele mit Sicherheit, solange man nicht das Trainieren der
Konzentrationsfahigkeit und der Motorik als einen produktiven Vorgang an-
sieht.“*?® Des weiteren sind Bildschirmspiele ausnahmslos durch Regeln festge-
legt, wobei hier Absprachen nur begrenzt getroffen werden konnen, da die Regeln
vom Computerprogramm bereits vorgegeben sind. Allerdings lassen sich, laut
Hoelscher, manche Computerspiele mit etwas Phantasie zweckentfremden und
abwandeln, so daB} ,,der soziale Austausch erhoht wird (...) [und, (D.B)] sie Spiel-
und Lernprozesse in Gang setzen, an die zuvor niemand gedacht hat.“*°' Die
Notwendigkeit ein Gerit einschalten zu miissen, trennt die Computer- und Video-
spiele von der Realitét ab, so daB sich das Spielgeschehen in einer fiktiven Welt
abspielt.

Wie dieser Vergleich zeigt, konnen viele Eigenschaften durch die ein Spiel defi-
niert wird, auch auf die Bildschirmspiele {ibertragen werden. Dies mag von Genre
zu Genre, mal mehr und mal weniger zutreffend sein, was auch Dittler festgestellt
hat: ,,Die Frage, ob Computerspiele als Spiele bezeichnet werden konnen, ist, wie

obige Gegeniiberstellung zeigt, nicht fiir alle Computerspielarten gleich zu beant-

' Dittler, U. Software statt Teddybér, a.a.0., S. 109
20 ebd., S. 110
2 Hoelscher, G. R.: Kind und Computer, a.a.O., S. 60
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worten.“*”> Wie allerdings bereits oben angemerkt, miissen nicht immer alle
Merkmale auftreten, von daher kann ich abschlieflen feststellen, daf3 Bildschirm-

spiele durchaus als Spiele zu bezeichnen sind.

5.2 WAS BEWIRKEN BILDSCHIRMSPIELE?

Die Inhalte der Spiele (wie andere Medieninhalte auch) konnen Einflu3 auf kind-
liche Vorstellungen, Werte und Einstellungen nehmen. Sie geben nidmlich, als
Teil eines Mediensystems ,,Anhaltspunkte zur Errichtung und/oder Verédnderung
des kindlichen Weltbildes.“**” Allerdings sind sich die Wissenschaftler nicht ei-
nig, wie und inwieweit sich die Nutzung der Bildschirmspiele auf die Kinder
auswirkt. Es gibt zahlreiche Hypothesen tiber mogliche Wirkungen, die zwei un-
terschiedliche Positionen erkennen lassen. Zum einem handelt es sich um eine
,utilitaristisch-pragmatische Richtung, die dem Computer eine Chance zum
Kompetenzerwerb auf verschiedenen Ebenen zuschreibt und es damit als Vorbe-
reitung auf eine adiquate Bewiltigung des Lebens ansieht“.*** Zum anderen gibt
es eine ,,moralisch-ethische Richtung, die weitreichende negative Auswirkungen
auf die Persdnlichkeitentwicklung erwartet, und den Ubertrag von Werten und
Zielen der Computerspiele auf das normale Leben und eine Abstumpfung der Ge-

«295 [ aut Fritz kann,

fithlswelt zugunsten einer Aggressionsforderung befiirchtet.
aufgrund mangelnder empirischer Befunde, zur Zeit keine dieser Positionen, ein-
deutig belegt oder widerlegt werden. In folgendem werde ich einige der mogli-
chen Wirkungen vorstellen, wobei ich noch anmerken mochte, dal mir allgemeine
Aussagen ziemlich problematisch erscheinen, da sich zum einen die Spielinhalte
je nach Spiel(genre) sehr voneinander unterscheiden und zum anderen die Kinder
die diese nutzen, verschiedene Voraussetzungen mit sich bringen, die von vielen

Variablen wie Alter, Geschlecht, Bildung, familidre Situation usw. beeinfluf3t

werden.

22 Dittler, U. Software statt Teddybér, a.a.0., S. 110
2% Dittler, U.: Computerspiele und Jugendschutz, a.a.0., S. 37

2% Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.0., S. 14
205
ebd.
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5.2.1 DIE FASZINATION DER BILDSCHIRMSPIELE

Wie in den vergangenen Kapiteln gezeigt, erfreuen sich Bildschirmspiele grof3er
Beliebtheit bei den Kindern. Das Interesse an diesen Spielmedien scheint iiber-
haupt nicht nachzulassen, wozu sicherlich auch die rasch aufeinanderfolgenden
neuen Entwicklungen im Bereich der Prozessoren, Geréte und Spiele, beitragen.
In diesem Kapitel mochte ich der Frage nachgehen: Warum spielen Kinder so
gerne Bildschirmspiele? Was macht die Faszinationskraft dieser Medien aus?

Um diese Frage zu beantworten, mufl man grundsitzlich zwischen dem Spielan-
laB, primérem Spielanreiz und sekundirer Spielmotivation unterscheiden.”*®

Wie ich bereits festgestellt habe, gehort Langeweile und das Fehlen eines attrakti-
veren Zeitvertriebs zu den hiufigsten Spielanldssen.”’” Laut Fritz, veranlaBt der
Zustand der Langeweile die Menschen dazu, eine Beschiftigung aufzunehmen,
um zu einem befriedigenden Gefiihl zu gelangen. Die Bildschirmspiele eignen
sich gut, um die Funktion des Liickenfiillers zu {ibernehmen, weil sie die Auf-
merksamkeit der Kinder binden und sie so von dem BewulBtsein ihres Zustandes

ablenken.?%®

Und so greifen Kinder auf der Suche nach Spal und (Ent)Spannung
zu den Bildschirmspielen, wobei die aufwendige Gestaltung der Software sowie
die technische Attraktivitit der Hardware, neben der Moglichkeit, am Geschehen
teilnehmen zu konnen, sicherlich eine grofle Rolle spielen. Haufig entwickelt sich
allerdings ein aus Langeweile angefangenes Spiel, zu ,.einer ,selbstlaufenden*
Aktivitdt“?”, die den Spielenden sehr stark in Beschlag nehmen kann.

Johannes Fromme kommt zu dem Ergebnis, da3 der primére Anreiz der die Kin-
der zu einem bestimmten Spiel oder Spielgenre greifen 148t, auf der strukturellen

Koppelung zwischen der kindlichen und der virtuellen Welt beruht.*'

Jurgen
Fritz ist ebenfalls dieser Meinung. Er erstellte ein Modell, in dem vier ineinander-
greifende Funktionskreise, auf der einen Seite die Lebenswelt der Heranwachsen-
den und dessen Personlichkeitsmerkmale, wie Interessen, Wiinsche, Vorlieben

usw. und auf der anderen Seite das Motivierungspotential der Bildschirmspiele,

%yg]. Fromme, J.: Pidagogische Reflexionen iiber die Computerspielekultur der Heranwachsen-
den, a.a.0., S. 305

27 vgl. Kapitel 4.6.3

2% yel. Fritz, J.: Langeweile, StreB und Flow. In: Fritz, J./Fehr, W. (Hrsg.): Handbuch Medien:
Computerspiele, a.a.0., S. 208

> ebd.

19 ygl. Fromme, J.: Pidagogische Reflexionen iiber die Computerspielekultur der Heranwachsen-
den, a.a.0., S. 305
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miteinander in Beziehung setzen. Diese Funktionskreise beinhalten die Leistungs-

anforderungen, die der Spieler erfiillen muf3, um das Spiel kontrollieren zu kon-

nen:

e Sensumotorische Synchronisierung (pragmatischer Funktionskreis), stellt den
Spieler vor die Aufgabe, mit seinen Korperbewegungen, die mit Hilfe der
Eingabegerite auf das Spiel iibertragen werden, die Spielfigur angemessen zu
steuern.

¢ Bedeutungsiibertragung (semantischer Funktionskreis) - der Spieler erfaflt die
Darstellungen und Inhalte des Spiels und deutet diese, wobei dies im Bezug
auf die kulturellen Erfahrungen und moralischen Bewertungen der Spieler ge-
schieht.

e Regelkompetenz (synaktischer Funktionskreis) - der Spieler mul3 die Regeln,
die das spielerische Handeln festlegen, erkennen und verstehen, um diese be-
folgen und damit angemessen handeln zu konnen.

e Selbstbezug (dynamischer Funktionskreis) - der Spieler soll den eigenen Be-
zug zum Spiel herstellen, in dem er darin die Aspekte findet die fiir ihn und
sein Leben wichtig sind.*"!

Demnach wirken die Spiele auf Kinder faszinierend, die deren Wiinsche und Ge-

fithle ansprechen und relevante Themen und Lebenssituationen aufgreifen.

Die sekunddre Spielmotivation hdngt laut Fromme eng mit der Erfahrung zusam-

men, das Spiel beherrschen zu koénnen.”'?

Um im Spiel zu bleiben, miissen die
Kinder, die oben beschriebenen Anforderungen erfiillen. Dies erreichen sie, indem
sie sich selbst kontrollieren, d.h. die eigenen Gefiihle, Motorik, Konzentrations-
kraft, Anspannung usw., womit gleichzeitig die Kontrolle iiber die Spielereignisse
gewonnen wird. Fritz bestétigt dieses, in dem er schreibt: ,,Die Faszinationskraft
der Bildschirmspiele ist zu einem nicht unwesentlichen Teil von diesem Spiel um
Macht, Kontrolle und Herrschaft bestimmt.*!

Demnach kann man sagen, daf} die Faszination dieser Spielmedien aus dem Zu-
sammenspiel der beiden Faktoren (primérer Anreiz und sekundidre Motivation)
resultiert: ,,Das Spiel um Kontrolle und Herrschaft muf3 in einer ,Welt*® stattfin-

den, die dem jeweiligen Spieler zusagt und die das Spektrum an Fahigkeiten for-

I Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.0., S. 28 ff.
12 Fromme, J.: Pidagogische Reflexionen iiber die Computerspielekultur der Heranwachsenden,
a.a.0., S. 305

13 Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.0., S. 35
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dert, die dem Spieler angemessen sind.“*'* Dabei ist es wichtig, daB die Spielan-
forderungen weder zu hoch noch zu niedrig sind. Werden die Kinder im Spiel
unterfordert, so verliert das Spiel an Spannung, was zu einem Abbruch fiihren
kann. Werden die Kinder {iberfordert, weil das Spiel sich als zu schwierig erweist,
so kann dies ebenfalls zu einem Abbruch fithren oder aber zu einer ,,Jetzt-erst-
recht-Haltung®, was Fritz als ,Frustrations-Spirale® bezeichnet. Neben der
Frustrations-Spirale nennt Fritz auch die ,,Flow-Spirale®, die entscheidend dazu
beitrdgt, dal sich die Kinder iiber lingere Zeit dem Spielen widmen. Der Flow-
Begriff geht auf Mihaly Csikszentmihalyi zuriick, und bedeutet soviel, wie das
Aufgehen in einer Tétigkeit (wie z.B. Motorradfahren) bzw. Verschmelzen mit
dem Spiel, was durch die Spieler sehr positiv erlebt wird, so daB3 sie alles andere
um sich vergessen.”"” Fiir Fritz ist das Ineinandergreifen der beiden Spiralen die

«216

,entscheidende ,Energiequelle® fiir die Spielmotivation®” ", was auch zu der soge-

nannten Sogwirkung der Bildschirmspiele fithren kann.

5.2.2 PERSONLICHKEITSPROBLEMATIK

Suchtproblematik

Vor dem Hintergrund der starken Anziehungskraft, die die Bildschirmspiele auf
Kinder ausiiben, wurde diesen Medien oft eine siichtig machende Wirkung zuge-
schrieben. Diese konnte jedoch in empirischen Untersuchungen nicht bestétigt
werden.”'” Trotzdem bleibt an dieser Stelle anzumerken, daB es durchaus Spieler
gibt, die sich in Einzelfdllen oder phasenweise, sehr intensiv dieser Tatigkeit
widmen. Diese werden in der Literatur wie bereits angesprochen als Vielspieler
bezeichnet.”'® Die exzessive Nutzung der Bildschirmspiele, kann allerdings auch
in diesem Fall nicht als Spielsucht bezeichnet werden, was auch Werner Glogau-
er, der fiir seine kritische Sichtweise der neuen Medien bekannt ist, einrdumen

muBte: ,,Das Nicht-mehr-loskommen-kénnen vom Videospielen, das allerdings

214
21

Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.O., S. 35

> vgl. Csikszentmihalyi, M.: Das Flow-Erlebnis. Stuttgart: Klett-Cotta, 1992, S. 59, zit. nach:
Fritz, J.: Langeweile, Stre3 und Flow, a.a.O., S. 211

210 Fritz, J.: Langeweile, Stre8 und Flow, a.a.O., S. 215

?I7 vgl. Lukesch, H.: Jugendmedienstudie. Eine Multi-Medien-Untersuchung iiber Fernsehen,
Video, Kino-und Computerspiele sowie Printprodukte, Regensburg: Roderer, 1989, S. 73 f., zit.
nach: Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.O., S. 14
1% vgl. Kapitel 4.6.1, S. 61 und Kapitel 4.6.3
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bei zahlreichen Spielern beobachtet wird, kann nicht schon als Sucht angesehen

219
werden.

Sozialit:it

Ein weiterer negativer Effekt, der bei der Nutzung der Bildschirmspiele vermutet
wird, ist die angebliche Vereinsamung und Isolation der Kinder. Auch hier besta-
tigen sich die Annahmen nicht, was bereits in den vorangegangenen Kapiteln ge-
zeigt werden konnte. Demnach treffen sich Kinder lieber mit Gleichaltrigen, als
daB3 sie vor dem Bildschirm sitzen und selbst das tun sie hdufig mit Freunden.
Jirgen Fritz schreibt diesem Medium sogar eine starke ,,sozialintegrative Funkti-
on“**" zu, da sich die Kinder ja schlieBlich zum gemeinsamen Spielen verabreden,
Software tauschen oder bei Freunden und Bekannten Hilfestellung in Form von
Tips und Ratschldgen suchen. Allerdings rdumt Fritz in diesem Punkt ein, daf3
eine Verstiarkung der Isolationstendenzen moglich ist, wobei diese bereits vorher
in der Personlichkeit der Kinder vorhanden sein muBiten. Zu diesem Ergebnis
kommen auch Loschenkohl und Bleyer, die hierzu schreiben: ,,Nicht das Spielen
hat die Kinder oder Jugendlichen isoliert, ihre soziale Isolation hat sie zu Spielern

gemacht.***!

Kognitive Leistungsfihigkeit

Wenn es um die kognitiven Féahigkeiten geht, so klaffen die Meinungen weit aus-
einander. Einerseits wird den Bildschirmspielen vielfach eine fordernde Wirkung
in Bezug auf Problemldsefihigkeit, Reaktionsschnelligkeit, Konzentration und
Konfliktlosestrategien zugeschrieben.222 In diesem Zusammenhang weist Patricia
Greenfield auch auf die Bedeutung der sensumotorischen Fahigkeiten hin, die im
Spiel erworben werden konnen, wie z.B. die Hand-Auge-Koordination, da sie
nach der Theorie von Jean Piaget ,,Voraussetzungen und Grundlage fiir spitere

«223

kognitive Entwicklungsstufen sein sollen. Des weiteren bestitigt Greenfield

Y% Glogauer, W.: Die neuen Medien verindern die Kindheit: Nutzung und Auswirkungen des
Fernsehers, der Videofilme, Computer- und Videospiele, der Werbung und Musikvideoclips.
Weinheim: Deutscher Studien Verlag, 1995, 3., erweiterte Aufl., S. 67

220 Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.O., S. 14

2! Loschenkohl, E./Bleyer, M.: Faszination Computerspiel. Eine psychologische Bewertung.
Wien: OBV Pidagogischer Verlag, 1995, S. 25

2 ygl. Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.0.,

S. 13

3 Greenfield, P.M.: Kinder und Neue Medien. Die Wirkungen von Fernsehen, Videospielen und
Computern. Miinchen, Weinheim: Psychologie-Verl.-Union, 1987, S. 101



67

eine fordernde Wirkung der Video- und Computerspiele bei der Entwicklung des
raumlichen Vorstellungsvermogens sowie die positiven Effekte, die bei der
gleichzeitigen Verarbeitung von verschiedenen Informationsquellen (parallel pro-
cessing) in Bezug auf die kognitiven Fihigkeiten erzielt werden konnen.**
Andererseits beflirchten die Kritiker, da3 Kinder die digitalen Denkstrukturen von
den Computern iibernehmen konnten. Da Bildschirmspiele bzw. Computer im
allgemeinen nach dem Prinzip ,,richtig oder falsch* arbeiten, sollen sie die Ent-
wicklung des konstruktiven und kritischen Denkens sowie die Kreativitit syste-
matisch blockieren.””” Dies mag vielleicht auf einige Spiele zutreffen, allerdings
gibt es heute eine Vielfalt an anspruchsvoller Software auf dem Markt, die von
den Spielern hochste Kreativitit und Phantasie in Bezug auf Problemldsungsstra-
tegien verlangt und vernetztes, planerisches Denken fordert.

Insgesamt kann man sagen, da} Bildschirmspiele durchaus die kognitive Leis-
tungsfahigkeit fordern konnen, dies allerdings sowohl von den Voraussetzungen

des Kindes als auch von der Auswahl der Spielesoftware abhéngt. Von daher muf3

man in diesem Punkt besonders vorsichtig sein, mit allgemeinen Aussagen.

Emotionale Ebene

Fritz und Fehr sind der Ansicht, dafl die Bildschirmspiele in erster Linie positive
Gefiihle erzeugen. Hierzu schreiben sie: ,,Der Spielcomputer als ein ,Mister feel
good® ist begehrt, weil er positive Emotionen bewirken kann: Er vermag Vergnii-
gen, Spall und Freude zu bereiten, Gefiihle von Leistungsfahigkeit und Kompe-
tenz zu vermitteln sowie Distanz zur Lebenswelt zu schaffen (abschalten konnen
und sich ablenken).“226 Auch Dittler kommt zu einem &hnlichen Schluf3, wonach
die im Spiel erfahrenen Erfolgserlebnisse einen positiven EinfluB auf das Selbst-
wertgefiihl haben.”*’

Auf der anderen Seite helfen die Bildschirmspiele die Gefiihle unterdriicken zu
lernen, wenn es z.B. darum geht, schwierige Spielabschnitte fehlerlos, d.h. ,,ge-

«228

fiithllos und rein rational (,cool) zu iiberqueren. Dazu miissen die Kinder ler-

nen, Stre} auszuhalten oder anders mit diesem umzugehen. Laut Fritz gelingt ih-

224 vgl. Greenfield, P.M.: Kinder und Neue Medien, a.a.O., S. 104 f. und 108 ff.

* ygl. Hoelscher, G. R.: Kind und Computer, a.a.0., S. 50 und Dittler, U.: Software statt Teddy-
bér, a.a.0.,S. 117

2% Fritz, J./Fehr, W.: Im Sog der Computer- und Videospiele. Ergebnisse aus einem Forschungs-
projekt. In: medien praktisch 2/95, S. 21

227 vgl. Dittler, U.: Software statt Teddybér, a.a.0., S. 118
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nen das auch: ,,Sie erhohen mit jeder nicht gelungenen Spielrunde ihre Frustrati-

onstoleranz und bilden ihre Widerstandskraft aus.***’

5.2.3 AGGRESSIONSPROBLEMATIK

Der Vorwurf, die Bildschirmspiele wiirden die Bereitschaft zur Aggression bei
den Kindern erhdhen, lastet schon sehr lange auf diesen Medien. Die empirischen
Studien, die in diesem Zusammenhang durchgefiihrt wurden, kommen zu unter-

schiedlichen Ergebnissen, die Fritz in vier theoretische Richtungen einordnet™’:

Stimulationstheorie

Die Stimulationstheorie geht davon aus, dafl die Bildschirmspiele die Aggressi-
onsbereitschaft der Individuen fordern.

Inhibitionstheorie

Die Vertreter dieser Theorie sind der Meinung, da3 Gewaltdarstellungen in Bild-
schirmspielen eher Angst erzeugen und damit die Bereitschaft zur Gewaltaus-
iibung hemmen.

Habitualisierungstheorie

Laut dieser Theorie wirken Gewaltszenen abstumpfend auf die Rezipienten, wo-
mit sie eine Gewohnung an Gewalt verursachen.

Katharsistheorie

Die Katharsistheorie sieht in der Konfrontation mit aggressiven Handlungen in
Spielen eine Mdglichkeit zum Spannungsabbau, was zu einer Minderung der Ag-

gressivitét flihrt.

Wie bereits oben angesprochen, lassen sich alle dargestellten Thesen empirisch
belegen, was zu einem widerspriichlichen Ergebnis fiihrt. Die Komplexitdt dieser
Problematik 1468t demnach keine allgemeinen Aussagen zu. Sicherlich miissen
viele Faktoren wie Personlichkeitsmerkmale, evtl. bereits vorhandene Aggressi-

onsbereitschaft, soziales Umfeld usw. jeweils individuell beriicksichtigt werden.

28 Dittler, U.: Software statt Teddybér, a.a.0., S. 118

22 Fritz, J. Langeweile, Stre8 und Flow, S. 210

29 vgl. Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, a.a.0., S.
13
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Da dieses Thema weiterhin heftig diskutiert wird und eine Anndherung nicht in
Sicht ist, werde ich nicht weiter darauf eingehen und verweise an dieser Stelle auf
einen Aufsatz von Rita Steckel und Clemens Trudewind ,,Agression in Videospie-

len: Gibt es Auswirkungen auf den Spieler?*"!

Inwieweit Kinder iiber die Bildschirmspiele die positiven wie negativen Aspekte
einer angewandten Computertechnologie erfahren konnen, ist weniger eine Frage
der Medien selbst. ,,Der Grad an realistischer Bewertungskompetenz, die junge
Menschen erfahren konnen, ist vielmehr davon abhéngig, ob es Erwachsenen ge-
lingt, die Heranwachsenden in einen kritischen Dialog zum Thema zu verwi-

ckeln «232

6. COMPUTER UND LERNEN

In den vorangegangenen Kapiteln habe ich gezeigt, dal Computer groBBe Akzep-
tanz unter den Kindern finden, die sich als Spielinstrument in der Freizeit nutzen
lassen. Als solche iiben sie eine groBle Faszination auf Kinder aus, so da3 diese
sich iiber einen langeren Zeitraum damit beschéftigen konnen. Die Computer bie-
ten aber noch viele andere Nutzungsmdglichkeiten, wie Lernen und Arbeiten, die
von den Eltern und Padagogen eher befiirwortet und unterstiitzt werden. Bei der
Befragung zur ,,KIM 99 Studie, gaben 40 % der 6- bis 13jdhrigen (Médchen:
45%, Jungen: 36%) an, mindestens einmal pro Woche am Computer zu lernen

bzw. Lernsoftware zu benutzten.>

Konnen aber die Lernprogramme die Kinder
ebenso an den Bildschirm fesseln wie die Spiele? Welche Anwendungen mit
Lernzweck stehen den Kindern zur Verfiigung? Diesen Frage mochte ich in die-
sem Kapitel nachgehen. Zu diesem Zweck werde ich zunidchst darstellen, wie die
Rechner zum Lernen genutzt werden koénnen und dann einen Blick auf die Soft-

ware werfen.

#1 vgl. Steckel, R./Trudewind, C.: Agression in Videospielen: Gibt es Auswirkungen auf den

Spieler? In: Fritz, J./Fehr, W. (Hrsg.): Handbuch Medien: Computerspiele, a.a.O., S. 217-227
22 Hoelscher, G. R.: Kind und Computer, a.a.0., S. 55
233 vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, a.a.0., S. 621
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6.1 WIE LASSEN SICH COMPUTER ZUM LERNEN NUTZEN?

Zunichst mochte ich den Begriff ,,Lernen® fiir meine Arbeit definieren. ,,Psycho-
logisch betrachtet ist Lernen in einem sehr weiten Sinn ein Anpassungsprozel3 an
eine sich stindig verdndernde Umwelt.“*** Zur Erklirung des Ablaufs der Lern-
prozesse gibt es verschiedene Theorien wie z.B. die behavioristische Lerntheorie,
die kognitivistische oder die neuere Lerntheorie - den Konstruktivismus. Nachfol-
gend werde ich den Einflu3 dieser Theorien auf die Entwicklung der Lernsoftware

beschreiben.

6.1.1 GESCHICHTLICHE ENTWICKLUNG

Die Anfinge der Wissensvermittlung durch Maschinen sind, laut Dittler, in den
20er Jahren zu finden, als L. Pressey eine der ersten Lernmaschinen an der Ohio
State University entwickelte. Dieses mechanische Gerét prasentierte dem Schiiler
Fragen, die per Knopfdruck beantwortet werden muflten. Somit handelte es sich
hierbei um eine Art Test-Maschine, die unmittelbar nach einer Antwort iiber deren
Richtigkeit informierte.**

Ein anderes Konzept erarbeitete Skinner, der der Auffassung war, dafl der Ler-
nende seine Antwort selbst formulieren sollte, da er diese nicht blof3 wiedererken-
nen, sondern aus seinem Gedichtnis reproduzieren soll.*° Skinner legte die
Grundlagen fiir die behavioristische Lerntheorie, wonach Lernen eine passive
Veranderung (Konditionierung) des Individuums ist. Dabei reagieren ,,Gehirn und
Organismus (...) so lange auf geeignete Reize mit den erwiinschten Reaktionen,
bis das Schema Reiz-Reaktion eingeschliffen (...) ist. <>’

Die Lernmaschinen die nach Skinners Konstruktions-Antwort-Methode arbeite-
ten, wurden in den 60ern weiterentwickelt und um die Moglichkeiten der akusti-

schen und graphischen, neben der textlichen Inhaltsvermittlung erweitert.”®

234 Bohm, W.: Worterbuch der Padagogik. Stuttgart: Kroner, 2000, 15., iiberarb. Aufl., S. 342

3 ygl. Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.0., S. 143

2% ygl. Seidel, C./Lipsmeier, A.: Computerunterstiitztes Lernen. Géttingen: Hogrefe Verlag fiir
Angewandte Psychologie, 1989, zit. nach: ebd., S. 144

#7 Kleinschroth, R.: Neues Lernen mit dem Computer. Reinbeck b. Hamburg: Rowohlt, 1996, S.
79

¥ vgl. Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.0., S. 144
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Was die Computerprogramme angeht, so waren sie bis Mitte der 70er Jahre auf
die technischen Mdglichkeiten der GroBrechner angewiesen und somit nur einem
eingeschrinkten Personenkreis zuginglich. In dieser Zeit entstanden CBT-
Programme (Computer-Based-Training), die an dem Ansatz, das Lernen mit Hilfe
von Maschinen zu erleichtern, ankniipften und computergerechte Umsetzungen
vom ,,Programmierten Unterricht* waren. ,,Die meisten Programme der 70er und
friihen 80er Jahre beruhen auf dem Behaviorismus.“**’ Dazu zdhlen vor allem die
Ubungsprogramme und die einfachen Tutorials, die den Inhalt in kleinsten Schrit-
ten prasentieren, anschliefend das Gelernte abfragen, Fehler korrigieren und rich-
tige Antworten loben. Sie ,,legen nicht geloste Aufgaben immer wieder vor, und
die besseren unter ihnen erkléren die Ursachen des Irrtums: Sie ,programmieren®
den Lerner.**°

Durch die Entwicklung des PCs und weitere rasante Fortschritte in der Computer-
technologie, hielten diese zunehmend Einzug in unsere Gesellschaft, angefangen
bei den Unternchmen bis hin zu den privaten Haushalten.”*' Dadurch stieg das
Interesse an dieser Form der Wissensvermittlung in den 80er Jahren stark an. Es
waren vor allem verschiedene Firmen die erkannten, daf} ,,der in der Informati-
onsgesellschaft entstandene Fluf} stindig neuer, komplexer Informationen mit den
klassischen Unterrichtsformen nicht mehr effektiv vermittelt und in die tégliche
Arbeitspraxis integriert werden kann.«**

Zeitgleich zu den Entwicklungen in der Computertechnologie fand auch in der
padagogischen Psychologie eine Wende statt. Eine neue Lerntheorie, die auf dem
Kognitivismus beruht, gewann immer mehr an Bedeutung. Kognitivismus unter-
sucht den Lernprozef3 an sich und die dahinterstehende Verarbeitung von Informa-
tionen und das Ldsen von Problemen. ,,Auf dieser Theorie, die wie jede Theorie
ihre Schwichen hat, basieren viele Tutorien.“** Die Ergebnisse der Psychologen,
die sich mit der menschlichen Intelligenz befassen, dienen den Computerwissen-

schaftlern, die an der Erschaffung der Kiinstlichen Intelligenz arbeiten. Die Er-

kenntnisse dieser Forschungen wurden auf Computerprogramme umgesetzt und

29 Kleinschroth, R.: Neues Lernen mit dem Computer, a.a.0., S. 79

0 ebd.

1 ygl. Kapitel 2.2.2 und 2.3

2 Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.0., S. 147
% Kleinschroth, R.: Neues Lernen mit dem Computer, a.a.0., S. 111



72

so entstanden Intelligente Tutoriale Systeme, die nicht mehr den Schiiler pro-
grammieren, sondern von ihm programmiert werden.***

Anfang der 80er Jahre entbrannte in Deutschland eine heftige Diskussion iiber den
Einsatz, dessen Folgen und Bedingungen fiir die Integration des Computers im
Unterricht. ,,Widhrend im Rahmen dieser Diskussion grofle Firmen schon friih
anfingen Computerkurse anzubieten und Lehrinhalte der betrieblichen Aus- und
Weiterbildung mittels computerunterstiitztem Unterricht (CUU) zu vermitteln,
war die Einfilhrung des Computers als Lehrmittel und/oder Lehrinhalt in den
staatlichen Schulen begleitet von langen Auseinandersetzungen.“*** Im Jahr 1984
stellte die Bund-Lénder-Kommission eine Reihe von Empfehlungen zur Einfiih-
rung und Ausgestaltung der informationstechnischen Grundbildung ab dem 8.
Schuljahr auf, die sich als vierte Kulturtechnik, neben Lesen, Schreiben und
Rechnen, durchsetzen sollte. Diese Empfehlung klammerte die Grundschule so-
wie die Eingangsstufe aus, wonach hier keine aktive Beschiftigung mit dem
Computer vorgesehen war. Im allgemeinen gilt dies auch noch heute: In den offi-
ziellen Pldnen der Kulturminister kommt das Thema Computer im Regelunterricht
bis zum 7. Schuljahr nicht vor.**®

In den 90er Jahren wurde die Computertechnologie noch einmal revolutioniert:**’
die Durchsetzung der CD-ROM als Speichermedium, die Entwicklung des Mul-
timedia PCs und der Internetzugang fiir jedermann 6ffneten viele neue Moglich-
keiten auch im Bereich der Wissensvermittlung. Neben der rasanten Verbreitung
in der Wirtschaft und im privaten Bereich, hielten die Rechner ebenso Einzug in
die Schulen. ,,So finden wir in immer mehr Grundschulen einen Multimedia-
Computer im Klassenzimmer, oder Schulen vernetzen sich; im Unterricht werden
die Moglichkeiten des Internets aufgegriffen, oder es werden Programme auf CD-
ROM angeschafft.“**® Durch die technischen Entwicklungen wurden neue For-
men der Informationsvermittlung und der Wissensaufbereitung moglich. Es ent-
standen Programme, die sich durch eine hypermediale Struktur auszeichnen. Da-

mit ist gemeint, dal} es sich ,,um einen nichtlinearen Text handelt (Hypertext), der

244 vgl. Kleinschroth, R.: Neues Lernen mit dem Computer, a.a.0., S. 111 f.

* Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogrammen, a.a.0., S. 145

%6 ygl. Mitzlaff, H.: Computer und Grundschule 1995 — Zur offiziellen Position in den Bundeslin-
dern. In: Mitzlaff, H. (Hrsg.): Handbuch Grundschule und Computer: vom Tabu zur Alltagspraxis.
Weinheim; Basel: Beltz, 1996, S. 50

7 vgl. Kapitel 2.2.2

¥ Aufenanger, S.: Lernen mit neuen Medien - Was bringt es wirklich? Forschungsergebnisse und
Lernphilosophien. In: medien praktisch 4/99, S. 4
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verschiedene Medien in einer einzelnen Présentation integriert (Multimedia) und
der interaktiv verwendet werden kann.“** Zu dieser Software gehoren Simulatio-
nen, Mikrowelten und elektronische Lexika. Das Lernen mit diesen Programmen
beruht auf einer neuen Lernphilosophie, die sich am Konstruktivismus orientiert.
Dieser Theorie nach, ist das Lernen ein aktiver und konstruktiver Prozef3, bei dem
die Inhalte nicht einfach vermittelt werden, sondern individuell entdeckt werden
miissen und das erworbene Wissen in die bereits vorhandenen Strukturen einge-
ordnet werden muB. In diesem Zusammenhang spricht man von Lernumgebungen
und weniger von Lernprogrammen, um deutlich zu machen, dal3 es beim ,,kon-
struktivistischen Lernen auf das Zusammenspiel von Lehrenden, Lernenden und

der Sache selbst ankommt.*>>°

6.1.2 ANWENDUNGEN MIT LERNZWECK

Die verschiedenen Bereiche in denen der Computer zum Lernen verwendet wer-
den kann, kann man, je nachdem, welche Rolle dem Rechner zukommt, folgender

Unterteilung unterziehen:

Der Computer als Lernobjekt

In diesem Fall wird der Rechner zum Lerngegenstand, d.h. die Kinder kénnen
etwas iiber den Computer lernen, sei es die technischen Grundlagen, das Bedie-
nen, das Anwenden verschiedener Programme oder das Programmieren. Traditio-
nell ist die Vermittlung dieser Inhalte in der Schule im Fach Informatik (erst ab 8.

Schuljahr) angesiedelt.”"

Der Computer als Lehrmittel
In dieser Kategorie dient der Computer als Hilfsmittel, der zur Unterstiitzung ein-
gesetzt wird, um Inhalte zu vermitteln, bzw. bereits bekannte Inhalte zu erlernen

. 252
und verfestigen.

% Aufenanger, S.: Lernen mit neuen Medien - Was bringt es wirklich?, a.a.0, S. 4
0 ebd., S. 6
21 vgl. Hoelscher, G. R.: Kind und Computer, a.a.O., S. 68 f.
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Der Computer als Arbeitsinstrument

In diesem Fall wird der Rechner von den Kindern als Werkzeug benutzt, d.h. die
Anwendungsprogramme des PCs wie Textverarbeitung, Datenbankverwaltung
oder Tabellenkalkulationsprogramme werden zur Unterstiitzung des Lernvorgangs

253
herangezogen.

6.2 WORIN UNTERSCHEIDEN SICH LERNPROGRAMME?

6.2.1 TYPEN DER LERNSOFTWARE

Die obige Einteilung zeigt, da3 den Heranwachsenden verschiedene Moglichkei-
ten, den Computer zum Lernen zu nutzen, zur Verfiigung stehen. Dazu ist jedoch
natiirlich Software nétig, die mittlerweile dhnlich wie die Spiele, in groBer Viel-
falt auf dem Markt erhiltlich ist. Um dieses uniibersichtliche Angebot zu struktu-
rieren, bediene ich mich der Kategorisierung von Mandl und seiner Mitarbeiter,
der vier verschiedene Lernformen und die dazugehdrigen Programme voneinander
abgegrenzt hat. Dabei unterscheidet er die Lernsoftware nach der Art und Weise,

wie sie die Lernprozesse unterstiitzt und welche Kenntnisse und Fertigkeiten sie

zu vermitteln hilft:*>*
Lernform Programmtyp
Wiederholen und Memorieren Ubungsprogramme

Interaktiver und konstruktiver Prozef3 Tutorielles Programm

Explorativer, entdeckender Prozef3 Simulationsprogramm

Rekonstruktionsprozef3 Werkzeug

Tabelle 1: Lernformen und Programmtypen.255

2 ygl. Retschitzki, J./Gurtner, J.-L.: Das Kind und der Computer. Bern (u.a.): Huber, 1997, 1.
Aufl., S. 14

3 ygl. Retschitzki, J./Gurtner, J.-L.: Das Kind und der Computer, S. 15

»% Mandl, H. et al.: Lernen mit dem Computer. Empirisch-pidagogische Forschung in der BRD
zwischen 1970 und 1990 (Forschungsbericht Nr.7). Miinchen: Ludwig-Maximilians-Universitit,
Lehrstuhl fiir Empirische Péddagogik und Pddagogische Psychologie, 1991, zit. nach: Hoelscher, G.
R.: Kind und Computer, a.a.O., S. 72

3 ebd.
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Aus dieser Einteilung wird ersichtlich, dal Lernsoftware lediglich ein Sammel-
begriff fiir verschiedene Arten von Programmen ist, die der Vermittlung von Wis-
sen und Einsichten sowie dem Einiiben von Féhigkeiten und Fertigkeiten dienen.

Wihrend die klassische Lernsoftware ihren Einsatz meist im Unterricht findet und
ihre Inhalte sich verstérkt auf schulische Themen beziehen, kann mit der spieleri-
schen Lernsoftware auch unabhédngig vom Lehrplan zu Hause herum experimen-

tiert werden.

6.3 KLASSIFIZIERUNG DER LERNSOFTWARE

In Anlehnung an die obige Einteilung lassen sich einige verschiedene Programm-

typen voneinander abgrenzen, die ich an dieser Stelle beschreiben werde.

6.3.1 PROGRAMME ZUR WIEDERHOLUNG UND FESTIGUNG DES GELERNTEN

Ubungsprogramme
,Diese Art der Software wird oft auch als ,Drill-and-Practice‘ bezeichnet und

«“236 Bej dieser Ubungssoftware handelt es sich um

stellt die groBte Gruppe dar.
Programme, die zur Wiederholung und Festigung des Gelernten dienen. Neue
Inhalte werden hier nicht vermittelt, der Rechner dient lediglich als Ubungsfeld
das den Heranwachsenden den Rahmen bietet, bereits vorhandene Féhigkeiten
einzuiiben und zu trainieren. Diese Programme arbeiten meist nach einem Frage-
Antwort-Prinzip, wobei der Computer dem Lernenden, Riickmeldung in Form
von ,richtig® oder ,,falsch® gibt. Dabei bringt er dem Benutzer grenzenlose Ge-
duld entgegen, die sich sowohl auf die Zeit bezieht, ,,wéhrend der der Computer
,gewillt® ist, die Antwort des Schiilers abzuwarten, als auch auf die Anzahl der
Ubungen, die er ihm zur Verfiigung stellen kann.“**’ Die trockene und spannungs-
lose Gestaltung dieser Software fithrt mittelfristig zum Absinken der Lernmotiva-
tion, was durch das Hinzufiigen von spielerischen Elementen zu verhindern ver-
sucht wird. Zu den héufigsten Vertretern dieser Kategorie gehoren Vokabeltrainer

und Rechenprogramme.

26 yol. Decker, M.: Kinder vor dem Computer, a.a.0., S. 132
27 Retschitzki, J./Gurtner, J.-L.: Das Kind und der Computer, a.a.0., S. 26
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6.3.2 KLASSISCHE LERNPROGRAMME

Tutorials

Bei den Tutorials handelt es sich um didaktische Programme, die den Kindern den
zu lernenden Stoff, Fertigkeiten oder Konzepte beibringen. Um das gelernte Wis-
sen zu lberpriifen, werden dem Schiiler Fragen gestellt und sogar Tests durchge-
fiihrt, die anschlieBend ausgewertet werden. Demnach arbeiten diese Programme

“258-Prinzip. Dabei 145t sich

nach einem ,,Information-Frage-Antwort-Auswertung
diese Software, anhand ihrer Dialogfdhigkeit voneinander unterscheiden. Damit
ist zum einen gemeint, in wie fern unerwartete Fragen bzw. Antworten der Benut-
zer beantwortet bzw. erfait werden konnen. Zum anderen ist damit die Anpas-
sungsfahigkeit der Programme gemeint, d.h., inwiefern konnen sie dem Schiiler,
in Abhingigkeit von seinem Antwortverhalten, passende Folgeaufgaben stellen
bzw. Hilfestellung anbieten. ,,Prinzipiell kann {iber eine abwechslungsreiche Pra-
sentation der Lerninhalte, differentielle Riickmeldungen sowie Mdoglichkeiten
zum selbstgesteuerten Lernen ein hohes Mal} an Motivation auf Seiten des Schii-

lers erzeugt werden. >

Intelligente Tutoriale Systeme

Diese Programme stellen eine Weiterentwicklung der Tutorials dar und arbeiten
nach dem gleichen Prinzip, wonach zunéchst Informationen vermittelt und dann
abgefragt werden. Der Unterschied zu den obigen besteht jedoch darin, da3 die
Intelligenten Tutorien sich optimal auf jeden Einzelnen anpassen konnen, ,,indem
sie wihrend der Interaktion mit dem Benutzer seine Vorkenntnisse und Schwie-
rigkeiten analysieren und ein sogenanntes ,Schiillermodell® schaffen, verfeinern

. 260
und abéndern.‘

Diese Programme stiitzen sich auf die Entwicklungen im Be-
reich der kiinstlichen Intelligenz, die auf den Ergebnissen der kognitiven Psycho-
logie basieren. Letztere hat zur Aufgabe, menschliche Denkstrukturen und —
prozesse zu erforschen, die dann auf die Computerprogramme umgesetzt werden.
Des weiteren verfiigen die intelligenten Tutorien iiber weitreichende Kenntnisse

auf dem betreffenden Gebiet. ,,Dazu wird (...) versucht, einen Lernbereich analog

28 Retschitzki, J./Gurtner, J.-L.: Das Kind und der Computer, a.a.O., S. 32
2 Hoelscher, G. R.: Kind und Computer, a.a.O., S. 77
20 Retschitzki, J./Gurtner, J.-L.: Das Kind und der Computer, a.a.O., S. 35
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zu den Kenntnissen eines Experten in dem betreffenden Wissensgebiet fiir ein

. 261
Computerprogramm aufzuarbeiten.

6.3.3 PROGRAMME ZUM ENTDECKENDEN LERNEN

Simulationen

Diese Art der Software habe ich bereits bei der Klassifikation der Bildschirmspie-
le beschrieben. Wie sich hier zeigt, eignen sich diese Programme ebenfalls zum
Lernen. Sie stellen dem Heranwachsenden Modelle von Phinomenen oder dyna-
mischen Systemen bereit. Das Kind kann die Zusammenhénge in einem komple-
xen System entdecken, indem es bestimmte StellgrofSen verdndert und beobachtet,
wie einzelne FElemente das System als Ganzes mitbestimmen. ,,Software dieser
Art ermoglicht damit Lernen durch Einsicht, indem es zu aktiver Exploration an-
regt.*“*** Simulationen konnen verschiedene Wissensbereiche erschlieBen, darun-
ter auch diejenigen, die fiir Kinder unter normalen Bedingungen nicht zugénglich

sind. Dadurch verfiigen sie liber durchaus giinstige motivierende Eigenschaften.

Mikrowelten
,»Mikrowelten sind Programme, bei denen der Schiiler am Computer physikali-
sche, mathematische oder geometrische Einheiten manipulieren kann, um Prob-

«263 Dje Struktur dieser Art Software ist der der Simulationen sehr

leme zu 16sen.
dhnlich, wobei hier besonders Wert darauf gelegt wird, dall der Lernende selbst
die Zusammenhénge der Mikrowelt entdeckt. Sowohl Retschitzki, als auch Hoel-
scher fithren hierzu die Programmiersprache LOGO als Beispiel auf. Laut ihrem
Entwickler Seymour Papert, stellt LOGO eine eigene Welt dar, ,,in der Kinder
unter bestimmten Bedingungen durch das freies Ausprobieren der LOGO-Befehle
intuitiv mathematische Konzepte erwerben konnen und damit die Entwicklung

komplexer Problemlosefertigkeiten nachhaltig gefordert wird.**®*

Elektronische Lexika

2! Hoelscher, G. R.: Kind und Computer, a.a.0., S. 78
*2ebd., S. 79 f.
2% Retschitzki, J./Gurtner, J.-L.: Das Kind und der Computer, a.a.0., S. 41
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Bei dieser Software handelt es sich um Nachschlagewerke, die vom Inhalt her
auch in Buchform erhéltlich sind. Der Unterschied besteht hier vor allem in der
multimedialen Aufbereitung der Programme, was bedeutet, da} zum einen ver-
schiedene Arten der Informationsvermittlung, wie Text, Bilder, Videoausschnitte,
Ton, usw. miteinander kombiniert werden. Zum anderen, handelt es sich hierbei
um einen nichtlinearen Text (Hypertext), d.h. dall die Wissensbestdnde so mitein-
ander vernetzt sind, daB3 das Kind diese selbst, je nach Interesse oder Fragestel-

lung, durch das Anklicken entsprechender Meniis, entdecken kann.

6.3.4 PROGRAMME ZUR EIGENSTANDIGEN GESTALTUNG

Werkzeuge

Bei den Werkzeugen handelt es sich nicht um Lernsoftware, die der Wissensver-
mittlung dient, sondern um ganz normale Anwenderprogramme, die vielmehr die
Schiiler von ldstigen Routinearbeiten befreien sollen. Mit Hilfe der Werkzeuge
konnen die Kinder Texte verarbeiten, Daten verwalten, Tabellen erstellen oder
statistische Werte ausrechnen. Dadurch werden die Heranwachsenden weitgehend
entlastet, so daB3 sie mehr Kapazitét fiir komplexere Prozesse aufwenden konnen.
Die kommerzielle Software eignet sich besonders fiir die Verwendung bei facher-
iibergreifenden Projekten, wie beispielweise das Erstellen einer Schulzeitung. Fiir
den Einsatz in der Schule werden aber auch zunehmend spezielle Systeme entwi-
ckelt. ,,Diese unterscheiden sich von den kommerziellen Anwenderprogrammen
meistens dadurch, daB sie auf unnétig aufwendige Funktionen verzichten und/oder

mehrere Funktionen zu einem integrierten Paket zusammenschniiren.**®’

Autorensysteme

Mit Autorensystemen konnen eigene Lernprogramme auch ohne Programmier-
kenntnisse erstellt werden. Sie funktionieren nach einem Baukastensystem, so daf3
sie dem Benutzer vorgefertigte Strukturen und Programmteile anbieten, die er

nach Belieben zusammenstellen und mit Inhalten fiillen kann.>

% vgl. Papert, S.: Mindstroms, Children, computers, and powerful ideas. Brighton: Harvester

Press, 1980, zit. nach: Hoelscher, G. R.: Kind und Computer, a.a.O., S. 82
2% Hoelscher, G. R.: Kind und Computer, a.a.O., S. 82
2% yol ebd., S. 83 f.



79

Die bisherigen Ausfiihrungen zeigen, daf3 die Lernsoftware in erster Linie auf das
Erlernen und Festigen der unterrichtrelevanten Inhalte zielt. Die motivierenden
Eigenschaften sind von Programm zu Programm unterschiedlich, trotzdem denke
ich, daf} die Kinder diese nur gebrauchen, um etwas fiir die Schule zu tun. Diese
Software wird demnach zu Hause oft als eine Art ,,Nachhilfelehrer benutzt. Das
vollige Fehlen des Unterhaltungswertes, 1468t die Kinder diese Programme nach
getaner Arbeit sicherlich zugunsten der Bildschirmspiele zur Seite legen. Um die
Faszinationskraft und motivierende Aspekte der Computerspiele auch auf die
,padagogisch wertvolle® Computernutzung zu iibertragen, wurde der Unterhal-
tungswert der Lernsoftware gesteigert. Es entstand eine neue Art von Software,

das Edutainment, das ich nachfolgend betrachten mdchte.

6.4 EDUTAINMENT

Die Bezeichnung Edutainment setzt sich aus den Begriffen Education (Ausbil-
dung) und Entertainment (Unterhaltung) zusammen, demnach handelt es sich bei
dieser Software um Programme, die lernorientierte Elemente mit der Unterhaltung
verkniipfen. ,,Um beide Absichten moglichst geschickt miteinander zu verbinden,
greifen die meisten Hersteller auf spielerische Formen des Lernens zuriick.*®’

Auf dem Markt ist diese Software zwischen den Bildschirmspielen und den
(schulbezogenen) Lernprogrammen plaziert, wodurch die Kinder aber vor allem
die Eltern zum Kauf motiviert werden. Die Edutainmentsoftware wird namlich,

dem Anspruch vieler Eltern gerecht, den Kindern Programme anzubieten, die iiber

das bloBe Spielen hinausgehen und ,,pddagogisch wertvoll* sind.

6.4.1 KLASSIFIZIERUNG DER EDUTAINMENTSOFTWARE

,Innerhalb des Bereiches ,unterhaltsames spielorientiertes Lernen® gibt es inzwi-

schen vielféltige Formen mit recht unterschiedlichen Moglichkeiten und Gren-

7 Fritz, J.: Edutainment - Neue Formen des Spielens und Lernens? In: Fritz, J./Fehr, W. (Hrsg.):
Handbuch Medien: Computerspiele, a.a.O., S. 105
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zen.“**® Die Palette der Edutainmentsoftware reicht von Ubungsprogrammen,
deren spielerischer Aspekt sich lediglich auf die Gestaltung beschrénkt, bis hin zu
Programmen, bei denen der Lernstoff in eine spannende Geschichte integriert ist,
so daB ,.der Spieler fast gar nicht merkt, daB er einen LernprozeB durchliuft.***®

Jirgen Fritz unterscheidet im Bereich der Edutainmentsoftware fiinf verschiedene

Programmtypen: 270

Teach-Tale-Tainment

Bei diesen Programmen handelt es sich um ,,Lehrorientierte (teach) und erzéhlori-
entierte (tale) Software mit einem spielerischen und unterhaltsamen Charakter.«*”"
Zu dieser Kategorie gehdren sowohl Ubungs- und Trainingsprogramme, als auch
die sogenannten ,,Living Books* (elektronische Bilderbiicher), die den Kindern in
Form einer Erzdhlung, spielerisch wissenswerte Inhalte vermitteln. Als Beispiel

kann hier ,,Max und die Geheimformel* genannt werden.

Tooltainment

Software dieser Art bietet den Kindern nichts anderes als Werkzeuge, mit deren
Hilfe sie sich gestalterisch am Computer beschiftigen konnen. Diese Programme
stellen den Heranwachsenden einen Handlungsrahmen zur Verfiigung, in dem sie
ohne viele Vorkenntnisse, ihre Einfille umsetzen konnen und ,, ,kreative‘ Aus-
drucksformen erproben konnen: zeichnen, malen, Musik erzeugen, Plakate gestal-

ten usw.**’? Typische Titel: ,,Creative Writer” und ,,Urmels Film-Studio®.

Infotainment

Infotainment steht fiir Information und Unterhaltung. Diese multimedial aufberei-
tete Software bietet eine unterhaltsame Informationsvermittlung. ,,Infotainments
sind keine ,trockene‘, wissenschaftliche Datenbanken, sondern Multimedia-
Produkte, die durch Filme, Texte, Bilder, gesprochenen Text, Gerdusche und Mu-

«273

sik unterhaltsam informieren wollen wie z.B. in ,,Kulturen der Antike®.

268 Fritz, J./Fehr, W.: Edutainment - Software zwischen Spielen und Lernen. In: Fritz, J./Fehr, W.:
Computerspiele auf dem Priifstand. Bonn: Bundeszentrale fiir politische Bildung, 1996, Folge 50-
57/96, 0.S., Kap. 3

2% Hoelscher, G. R.: Kind und Computer, a.a.O., S. 85

70 Fritz, J./Fehr, W.: Edutainment - Software zwischen Spielen und Lernen, a.a.0., 0.S., Kap. 3
“lebd., Kap. 4

“ebd., Kap. 5

*Pebd., Kap. 6
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Simtainment

Bei diesen Programmen handelt es sich um unterhaltsame Simulationen mit spie-
lerischer Dramaturgie zu lernrelevanten Inhalten. Sie stellen ,,eine ,Gratwande-
rung‘ zwischen spannender Unterhaltung und simulativen Bezug zu Aspekten der
realen Welt“*’* dar. Zu typischen Programmen zahlt hier die SIM-Reihe wie z.B.

»SIM TOWER®.

Skilltainment

Zu dieser Kategorie gehoren alle Spiele, die allgemeine Féahigkeiten und Kennt-
nisse in verschiedenen Bereichen, wie z.B. Okologie, Geschichte, Denken in ver-
netzten Strukturen, kalkulatorisches Denken u.v.a., fordern. Bei diesen Program-
men erfolgt das Lernen eher unbeabsichtigt, da hier die Unterhaltung im Vorder-
grund steht. ,,Moglicherweise bietet gerade diese Gruppe aus dem Edutainment-
Bereich den Anwendern die groBBten Chancen, Spielen und Lernen in einer ange-

messenen Weise zu kombinieren*?”

wie beispielsweise in ,,Colonization®.

Die oben durchgefiihrte Klassifizierung macht deutlich, dal es im Bereich der
Lern- und Edutainmentsoftware eine breite Palette an Programmangeboten gibt.
Angesichts der Vielfalt der unterschiedlichen Produkte ist eine Beurteilung der
Software unter piddagogischen Aspekten wichtig. In diesem Zusammenhang
mochte ich auf den Lern-Software-Ratgeber von Thomas Feibel verweisen, der
das aktuelle Programmangebot in Zusammenarbeit mit verschiedenen Institutio-

nen, getestet und bewertet hat.”’®

6.5 PADAGOGISCHE RELEVANZ

Wie im letzten Kapitel deutlich gezeigt werden konnte, 148t sich der PC als Lern-
objekt, Lehrmittel und Arbeitsinstrument, sowohl im schulischen als auch im pri-
vaten Bereich, einsetzen. Den Kindern steht eine Reihe vielfdltiger und an-
spruchsvoller Software zur Verfiigung, die sich von ernsthaften Anwendungen bis

zu spielerischen Programmen erstreckt.

" Fritz, J./Fehr, W.: Edutainment - Software zwischen Spielen und Lernen, a.a.0., 0.S., Kap. 7
3 ebd., Kap. 8
76 ygl. Feibel, T.: Lern-Software-Ratgeber 2000. Lernen am Computer. Miinchen: Heyne, 2000
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Meiner Meinung nach eignet sich der PC hervorragend fiir den Einsatz in den
Grundschulen. Dies bietet zum einen die Moglichkeit, die Kinder mit dieser
Technologie frithzeitig vertraut zu machen und eine kognitiv-rationale Auseinan-
dersetzung mit diesem Medium zu fordern. Zum anderen kann durch den Einsatz
von Rechnern der Unterricht sicherlich attraktiver und interessanter gestaltet wer-
den, da die vielfiltige Software neue Mdoglichkeiten fiir die Inhaltsdarstellung und
Wissensvermittlung bietet.

Auf Grund von mangelnden Studien zur Wirksamkeit der Lernprogramme, sind
sich die Lerntheoretiker weitgehend nicht iiber die moglichen Auswirkungen der
Medien auf die Lernprozesse einig. An dieser Stelle mochte ich diese Diskussion
nicht weiter aufgreifen und verweise auf den Aufsatz von Aufenanger, der die

unterschiedlichen Positionen zum Lernen mit neuen Medien darstellt.>”’

7. COMPUTER UND SOZIALPADAGOGISCHE ARBEIT MIT
KINDERN

Das groBe Interesse der Heranwachsenden an der Computertechnologie konnte
zweifellos gezeigt werden. In diesem Kapitel mochte ich der Frage nachgehen:
Wie lassen sich diese Erkenntnisse fiir die sozialpddagogische Arbeit mit Kindern

nutzen? Zunichst mdchte ich jedoch dieses Arbeitsfeld kurz vorstellen.

7.1 SOZIALPADAGOGISCHE ARBEIT MIT KINDERN

Die sozialpddagogische Arbeit mit Heranwachsenden richtet sich an Kinder und
Jugendliche im Vorschul- und Schulalter. Sie findet in verschiedenen behdrdli-
chen und freien Institutionen statt, wie z.B. Kindergérten, Kindertagesstitten,
Schulkindergérten, Ganztags- und Gesamtschulen, Betreuungsgruppen, Bera-
tungsstellen, Verbanden, Kommunen u.v.a. Die Aufgaben, die in diesem Praxis-
feld geleistet werden, gestalten sich dhnlich umfangreich und reichen von der fa-

milienergénzenden vorschulischen Erziehung iiber sozialpddagogische Arbeit im

"7 vgl. Aufenanger, S.: Lernen mit neuen Medien - Was bringt es wirklich? a.a.O.
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auBerschulischen Bereich, Erziehungs- und Bildungsberatung bis hin zur Schulso-
zialpadagogik. "

Da ich mich im Rahmen dieser Diplomarbeit hauptsdchlich mit den 6 bis
13jahrigen befasse, mochte ich die librigen Altersgruppen nachfolgend ausschlie-
Ben. Des weiteren mochte ich mich in diesem Kapitel auf die auerschulischen
Bereiche des Arbeitsfeldes konzentrieren. In diesem Zusammenhang mochte ich
dieses in Anlehnung an Thole fiir meine Zwecke definieren: die sozialpddagogi-
sche Arbeit mit Kindern umfafit alle auBerschulischen und nicht ausschlieBlich
berufsbildenden, vornehmlich paddagogisch gerahmten und organisierten, 6ffentli-
chen, nicht kommerziellen bildungs-, erlebnis- und erfahrungsbezogenen Soziali-
sationsfelder von freien und 6ffentlichen Trégern, Initiativen und Arbeitsgemein-
schaften. Sie richtet sich an Kinder ab dem Schulalter, die hier entweder selbstin-
dig, mit Unterstiitzung oder in Begleitung von ehrenamtlichen und/oder berufli-
chen Fachkriften, individuell oder in Gleichaltrigengruppen zusammenkommen
und sich engagieren konnen. Die Teilnahme soll dem Zweck der Freizeit, Bildung
und Erholung dienen und freiwillig sein. Sie kann einmalig, sporadisch, iiber ei-

nen turnusméaBigen oder aber lingeren Zeitraum erfolgen.”””

7.2 EINSATZ DES COMPUTERS IN DER KINDER- UND JUGENDARBEIT

Da der Computer und die Bildschirmspiele mittlerweile wie selbstverstandlich zu
dem Alltag der Kinder gehoren, ist auch deren Einbettung in die Kinder- und Ju-
gendarbeit sehr wichtig. Zum einen zeigt dies den Kindern, dal3 sie und ihre Inte-
ressen ernst genommen werden und ihre Computerfaszination nicht ignoriert, ab-
gelehnt und verurteilt, sondern vielmehr akzeptiert wird. Zum anderen werden
hiermit neue Nutzungsorte geschaffen, die fernab von Schule und elterlichem Zu-
hause, den Kindern einen Rahmen bieten, die vielseitigen Moglichkeiten der
Computernutzung kennenzulernen und auszuprobieren, gemeinsam zu spielen, im

Internet zu surfen usw.

" vgl. Buchka, M.: Sozialpidagogische Praxisfelder. Einfiihrung. In: Badry, E./Buchka,
M./Knapp, R. (Hrsg.): Pddagogik. Grundlagen und Arbeitsfelder. Neuwied; Kriftel; Berlin: Luch-
terhand, 1992, S. 239 f.

" vgl. Thole, W.: Kinder- und Jugendarbeit. Eine Einfiihrung. Weinheim; Miinchen: Juventa,
2000, S. 23
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7.2.1 ARBEITSFELDER

Das im Vorangegangenen definierte Arbeitsfeld der sozialpddagogischen Arbeit
mit Kindern 148t sich noch einmal unterteilen in diejenigen, die iiber ein festen
Veranstaltungsort verfiigen, wie Freizeitstéitten, Kinder-, Jugendhéuser, -zentren
und —clubs, sowie die mobilen und flexiblen Arbeitsfelder, wie Spielmobile, kul-

turpadagogische Projekte und Aktionen und StraBensozialarbeit.”*

Kinder- und Jugendarbeit in Einrichtungen

Das grofBte und vielfiltigste Feld der Kinder- und Jugendarbeit ist alltagssprach-
lich unter dem Begriff ,,Offene Jugendarbeit* geldufig, da sie in der Regel in Hau-
sern und Réumen stattfindet, die ,,fiir die Arbeit mit Kindern und Jugendlichen
errichtet oder hierfiir reserviert werden“.®' Dazu gehdren u.a. Freizeit- und Ju-
gendzentren, Hauser der Jugend und der Offenen Tiir, die in der Regel einen ei-
genstindigen Kinderbereich einrichten, der entweder durch rdumliche oder zeitli-
che Trennung von dem Jugendbereich abgrenzt wird.

Die Angebote konnen hier in Form von Workshops, Kursen, offenen Treffs oder
Computerclubs stattfinden. Sie sollten mit konkreten Inhalten gefiillt werden, die
einerseits spielerische und experimentelle Interessen der Kinder ansprechen und

gleichzeitig fiir sie sinnvoll sind.***

Mobile Kinder- und Jugendarbeit

Die mobile Kinder- und Jugendarbeit unterscheidet sich von den Einrichtungen in
erster Linie durch das Fehlen eines festen Veranstaltungsortes, von daher ist sie
weitgehend auf die Kooperation mit anderen Institutionen angewiesen, die geeig-
nete Raumlichkeiten zur Verfiigung stellen. Auch hier gibt es zahlreiche Mog-
lichkeiten, das Computerinteresse der Kinder zu beriicksichtigen und einzubezie-
hen. So kénnen z. B. die Fachkrifte des Jugendamtes oder anderer Triger an
Schulen Arbeitsgemeinschaften anbieten, Aktionen organisieren und durchfiihren.
Die Angebote konnen ebenfalls in Form von regelmiBigen Kursen (AG*s), Wo-

chenendworkshops oder einmaligen Projekten stattfinden.

0 ygl. Thole, W.: Kinder- und Jugendarbeit, a.a.0., S. 97 f.

21 ebd., S. 102

2 ygl. Knodt, D./Theunert, H.: Einen integrierten Zugang ermoglichen. Pidagogische Empfeh-
lungen fiir die auBerschulische Arbeit. In: Bocker, D./Schillo, J. (Hrsg.): Computer in der Jugend-
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7.2.2 COMPUTERANGEBOTE

Im Rahmen der auBBerschulischen Arbeit mit Kindern kann die gesamte Bandbrei-
te an Nutzungsmdglichkeiten, die der Computer verinnerlicht, ausgeschopft und

eingesetzt werden. Im Folgenden mdchte ich diese kurz vorstellen.

Der Computer als Lernobjekt

In einer ungezwungenen Atmosphire des Freizeit- oder Jugendzentrums kann den
Kindern die Moglichkeit geboten werden, den Computer sowohl von seiner tech-
nischen Seite, als auch seine unterschiedlichen Anwendungsmoglichkeiten ken-

nenzulernen. Dazu eigenen sich besonders folgende Angebote, z.B.:

e PC Schule — Einfiihrung in den Umgang mit dem Rechner
¢ FEinfiihrung in die Anwendersoftware
¢ Einflihrung in die Programmiersprache

¢ Programmierworkshops

Der Computer als Arbeitsinstrument

Die Vielseitigkeit der Multimedia-PCs 148t sich hervorragend fiir eine Reihe von

kreativen Angeboten nutzen, wobei der Rechner hier die Rolle eines Werkzeugs

einnimmt:

e Schreibwerkstatt — die Kinder kénnen mit Hilfe der Anwendersoftware z.B.
Geschichten, Briefe und Lebensldufe schreiben, eine Zeitung oder ein Wo-
chenprogramm fiir die Einrichtung herstellen. ,,.Der Computer eroffnet den
Zugang zu neuen Methoden und Moglichkeiten, um das Thema ,Schreiben® in
der Kinder- und Jugendarbeit aufzugreifen und umzusetzen.****

e Gestaltungswerkstatt — mit Hilfe der Textverarbeitung-, Grafik- und Malpro-
gramme konnen die Kinder z.B. Bilder malen, Plakate entwerfen, Einladungen

und Visitenkarten erstellen. Dies bietet sich besonders in Verbindung mit e-

ventuell bevorstehenden Events, wie z.B. einer Theaterauffiihrung, an.

arbeit. Politische und soziale Zusammenhédnge, kreative Aneignung, Konzepte der Nutzung.
Weinheim; Miinchen: Juventa, 1995, S. 109

3 Artmeier, H./Palme, H.-J. (Hrsg.): Ran an die Maus. Das Schreiben und der Computer in der
Kinder- und Jugendarbeit. Miinchen: KoPéd, 1993, S. 14
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Filmwerkstatt — mit Hilfe von Annimationsprogrammen konnen die Kinder

ihre Bilder zum Laufen bringen oder digitalisierte Videobilder am Computer

. . . . 284
bearbeiten und so eigene Filme produzieren.

Musikwerkstatt — in Verbindung mit Musikanlagen, -geriten und -

285 .
, eigene

programmen konnen die Heranwachsenden z.B. Filme vertonen
Musik einspielen oder digitalisierte Soundseqenzen bearbeiten und mixen und

so eigene CDs herstellen.

Der Computer als Lehrmittel

Die auBerschulischen Freizeit-, Jugendeinrichtungen konnen ebenfalls einen

Rahmen fiir das Ausprobieren und Nutzen der Lern- und Edutainmentsoftware

bieten. Hier konnen die Kinder die Vielfalt dieser Programme kennenlernen, e-

lektronische Lexika und Nachschlagewerke nutzen und sich, unabhdngig vom

Unterricht, iiber verschiedene Themen informieren.

Der Computer als Freizeitmedium

Da die Einrichtungen den Heranwachsenden vornehmlich als Freizeittreff dienen,

sollten folgende Angebote im Programm nicht fehlen:

Spieletreff — bietet den Kindern die Moglichkeit, gemeinsam zu spielen, neue
Spiele kennenzulernen und auszuprobieren, Tips und Ratschlige auszutau-
schen oder gemeinsam nach Losungen zu suchen.

Internet-Caf¢ — hier konnen die Besucher die unendliche Weite des Internets
erkunden, den Umgang mit Suchmaschinen lernen, Chatten, E-Mails verschi-

cken, an Online-Spielen teilnehmen usw.

7.2.3 ASPEKTE DER DURCHFUHRUNG

Rahmenbedingungen

Um die oben beschriebenen Angebote durchfiihren zu konnen, miissen geeignete

Rahmenbedingungen geschaffen werden. Fiir die Computerkurse und Treffs soll-

ten zum einen, eigens dafiir bestimmte Réumlichkeiten zur Verfligung stehen,

% vgl. Knodt, D.: Die auBerschulische Computerszene — Ein Uberblick. In Theunert, H. (Hrsg.):
Faszination Computer. Nachdenken {iber ein neues Medium in der Jugendarbeit. Miinchen: Institut
Jugend Film Fernsehen, 1991, S. 15

*ebd.
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damit die Gerite fest installiert werden konnen und zum anderen sollten geniigend
Arbeitsplédtze eingerichtet werden, um zu verhindern, daf3 sich die Teilnahme fiir
z.B. weniger geiibte Kinder, nicht bloB auf das Zuschauen beschrinkt. Zur techni-
schen Ausstattung sollten sowohl Multimedia-PCs, als auch Videospielkonsolen

gehdren, sowie entsprechende, moglichst deutschsprachige Software. 2%

Zielgruppe

Die Zielgruppe der sozialpddagogischen Arbeit im Kinderbereich sind die 6- bis
13jéhrigen Miadchen und Jungen. Da die Jungen im allgemeinen deutlich grof3ere
Affinitdit zum Computer haben, sollte darauf geachtet werden, dafl auch Madchen
im Umgang mit der neuen Technik gefordert und mit geniigend Angeboten, die
sich speziell an sie richten, unterstiitzt werden.?’

Die Computerangebote in einer aullerschulischen Einrichtung sind in erster Linie
fir die Kinder interessant, die zu Hause und/oder in der Schule noch keine Nut-
zungsmoglichkeit haben, bzw. den Umgang mit dem Rechner, fernab vom schuli-
schen Leistungsdruck, erlernen wollen. Damit dariiber hinaus eine moglichst gro-
Be Zielgruppe angesprochen wird, bedarf es eines vielfdltigen und attraktiven

Programms.

Voraussetzungen der Sozialpadagogen

Die Computerangebote sollten im Idealfall, von einer sozialpiadagogisch geschul-
ten Fachkraft durchgefiihrt werden, die iiber entsprechende technische und me-
dienpadagogische Kompetenzen verfiligt. Damit die Einbindung in die pddagogi-
schen Konzepte der Einrichtung, sowie die Betreuung der Kinder gewdéhrleistet
ist, sollte die sozialpddagogische Qualifikation des Durchfiihrenden dabei im
Vordergrund stehen. 2*® Er muB iiber Konfliktlosefahigkeiten und Strategien ver-
fiigen sowie in Gruppenleitung geiibt sein. Zur Unterstiitzung der Mitarbeiter

konnen auch technische Berater und Honorarkréfte herangezogen werden.

Methoden der Durchfiithrung
Die Computerprojekte sollten mit den Methoden der Gruppenarbeit durchgefiihrt

werden um Isolation und Konkurrenzverhalten zu unterbinden. Des weiteren soll-

%0 yol. Knodt, D./Theunert, H.: Einen integrierten Zugang ermoglichen, a.a.0., S. 110
*7vgl. ebd., S. 109
% vel. ebd.
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te die personliche Kommunikation unter den Kindern, sowie das Erlernen von
kooperativen Umgangsformen gefordert werden.”® Dies kann erreicht werden,
wenn die Kinder z.B. zu zweit an einem Gerét arbeiten und sich dabei austau-
schen bzw. miteinander kooperieren konnen.

Dartiber hinaus sollten den Computerprojekten didaktisch aufbereitete Materialien
zur Verfligung stehen, die in kleinen und iiberschaubaren Schritten die Anwen-
dungsmoglichkeiten des Rechners darstellen und somit den Einstieg in die Arbeit
erleichtern. Sie sollten ebenfalls Anregungen und Vorschlige fiir neue Angebote

und Projekte bereitstellen.”””

7.3 HERAUSFORDERUNG FUR DIE SOZIALPADAGOGIK

7.3.1 SCHWERPUNKTE DER SOZIALPADAGOGISCHEN ARBEIT

Die Computerangebote sollten in das padagogische Gesamtkonzept der Einrich-
tungen integriert werden, d.h. der Einsatz dieser Medien soll den allgemeinen so-
zialpddagogischen Zielen entsprechen. Den Kindern sollen vor allem attraktive
Freizeitmoglichkeiten und ein Forum zur gemeinsamen Computernutzung gebo-
ten werden, der Isolation der Heranwachsenden soll entgegengewirkt und damit
die Kooperation sowie die Kommunikation gefordert werden. Des weiteren soll
das SelbstbewuBtsein im Umgang mit dem Computer, vor allem bei den Mid-
chen, gestiarkt werden. Oft werden in diesem Zusammenhang auch die allgemeine
Entmystifizierung des Computers sowie das Aufzeigen von Alternativen zur Spie-
lenutzung als Ziele genannt.*”’

Wichtig ist, die Computeraktivitdten in die bereits bestehenden medienpadagogi-
schen Projekte mit einzubeziehen und nicht isoliert zu behandeln. Dabei sollte
darauf geachtet werden, da3 den Angeboten nicht die technischen Kenntnisse im
Vordergrund stehen, sondern eine kritische Auseinandersetzung mit dem Compu-

ter gefordert wird, was durch eine Intensivierung der kreativen und zweckgebun-

¥ vgl. Knodt, D./Theunert, H.: Einen integrierten Zugang ermoglichen, a.a.0., S. 109
0 vgl. ebd., S. 110
#!ygl. Knodt, D.: Die auBerschulische Computerszene — Ein Uberblick, a.a.0., S. 17
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denen Nutzungsmoglichkeiten erreicht wird.*”> Insgesamt nennt Knodt folgende
Schwerpunkte der Computerarbeit in den Einrichtungen:
e  Vermittlung von technischem Wissen - als handwerkliche Grundlage und
nicht zum Selbstzweck,
e kritische Auseinandersetzung mit dem Medium — gesellschaftliche und soziale
Aspekte der Computernutzung,
e zweckgebundener Einsatz des Computers,
e kreative Computernutzung — Forderung kiinstlerischer Fahigkeiten durch den
Computer.293
Die Auseinandersetzung mit den Bildschirmspielen wird hier nicht zu den
Schwerpunkten der Arbeit gezéhlt, vielmehr werden sie als eine Randerscheinung
erwdhnt, die man toleriert aber nicht befiirwortet. So schreibt Knodt: ,,In den
meisten Einrichtungen werden gelegentlich Computerspiele eingesetzt. Die Péada-
goglnnen lehnen sie nicht grundsitzlich ab, bemiihen sich aber meist um eine qua-
lifizierte Auswahl.“*** Diese weit verbreitete Einstellung 148t zwei Kritikpunkte
zu. Zum einen kann jemand, der sich nur widerwillig mit einem Medium befal}t,
keine qualifizierte Auswahl treffen. Zum anderen wird hier der Tatsache, dal3 es
sich vornehmlich um Freizeiteinrichtungen handelt, die die Kinder besuchen um
Spall zu haben, nicht Rechnung getragen. Die Teilnahme der Kinder an Aktivité-
ten und Angeboten beruht auf einer absoluten Freiwilligkeit, von daher ist es
wichtig, diese fiir sie so attraktiv und interessant wie moglich zu gestalten. Wie
bereits dargestellt’”, nutzen die Heranwachsenden den Rechner in ihrer Freizeit
hauptsdchlich zum Spielen, von daher sollte die Auseinandersetzung mit den
Bildschirmspielen ebenfalls zum Schwerpunkt der sozialpddagogischen Arbeit
werden. Die auBerschulischen Einrichtungen kénnen den Kindern einen entspre-
chenden Rahmen bieten, in Begleitung eines Sozialpddagogen z.B. neue Spielgen-
res oder komplexere Spiele auszuprobieren, Erfahrungen untereinander auszutau-
schen, andere Meinungen kennenzulernen und auch Beurteilungskriterien zu ent-
wickeln. Dabei wird ebenfalls ein kritischer Umgang mit diesen Medien gefordert
und die Sozialpddagogen haben hier die Chance, die Kinder, ihre Lebenskontexte

und Bediirfnisse besser kennenzulernen, um auf sie angemessen eingehen zu kon-

2 vgl. Knodt, D./Theunert, H.: Einen integrierten Zugang ermoglichen, a.a.0., S. 108
3 vgl. Knodt, D.: Die auBerschulische Computerszene — Ein Uberblick, a.a.0., S. 18
24 Knodt, D.: Die auBerschulische Computerszene — Ein Uberblick, a.2.0., S. 19

3 yol. Kapitel 3.3.1
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nen.””® Dariiber hinaus bieten die Bildschirmspiele fiir viele Heranwachsende,
eine Art Einstieg in die Computerwelt und von daher erachte ich den Einsatz die-

ser Medien in der offenen Arbeit mit Kindern, als sehr wichtig.

7.3.2 BILDSCHIRMSPIELE ALS HERAUSFORDERUNG

Die auBlerschulischen Einrichtungen sind einerseits unmittelbar von Wandlungen
in der Kinderkultur herausgefordert, andererseits sind sie, aufgrund ihrer Offen-
heit und Flexibilitit, in der Lage auf diese Anderungen entsprechend zu reagieren
und angemessene Angebote zu entwickeln. Von daher wére eigentlich der Einsatz
von Computer- und Videospielen am ehesten hier zu erwarten. Die Wirklichkeit
sieht aber so aus, dafl die neuen Medien und Techniken in der auflerschulischen

2 . . o
7 Wie bereits erwihnt, nutzen

Arbeit bislang nur eine marginale Rolle spielen.
nur rund 7% der Kinder die Gerite in den pidagogischen Einrichtungen.*”®
Fromme fiihrt dies auf einen Mangel an interessanten Angeboten in den Freizeit-
und Jugendzentren zuriick, die ,,sich um diesen Teil der Lebenswelt von Heran-

wachsenden kaum kiimmern.“*”’

Die geringe Rolle, die den Bildschirmspielen in
der aullerschulischen Arbeit mit Kindern zukommt, kann man auf zwei Ursachen
zuriickfiihren. Zum einen 146t die technische Ausstattung der 6ffentlichen Einrich-
tungen, auf Grund mangelnder Haushaltsmittel, zu wiinschen {ibrig. Zum anderen
herrscht unter den Sozialddagogen héufig noch eine skeptische bis ablehnende
Haltung den Bildschirmspielen gegeniiber, die aus einer fehlenden Bereitschatft,
sich mit diesen Medien zu befassen, resultiert. Wahrend sich die Schwierigkeiten
mit der Ausstattung zwar von Einrichtung zur Einrichtung unterschiedlich, aber
meistens doch beseitigen lassen, stellt die Entwicklung einer aufgeschlossenen
und medienfreundlichen Einstellung der Computerspielekultur der Kinder gegen-
iiber, die grofite Herausforderung fiir die auBBerschulische Pidagogik. Hiufig wer-

den Bildschirmspiele in Einrichtungen lediglich als Einstieg fiir eine ,,ernsthaftere,

und das heiflt kognitiv-rationale, Auseinandersetzung mit dem Medium akzep-

2% ygl. Fritz, J./Fehr, W.: Im Sog der Computer- und Videospiele, a.a.0., S. 25

#7 ygl. Fromme, J.: Piadagogische Reflexionen iiber die Computerspielekultur der Heranwachsen-
den, a.a.0., S. 306

%8 yol. Kapitel 4.6.2

* Fromme, J.: Pidagogische Reflexionen iiber die Computerspielekultur der Heranwachsenden,
a.a.0., S. 306
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tiert.«**® Dies kritisiert auch Jens Wiemken, der den Einsatz des Computers, als
Bildungsinstrument in der auBlerschulischen Jugendarbeit als fehl am Platz sieht.
Seiner Meinung nach iibernehmen die Einrichtungen mit Angeboten wie
Schreibwerkstatt oder Programmierworkshops oftmals die Funktionen, die ,,bei
intaktem und zeitgemédBem Bildungssystem doch eher von der Schule geleistet
werden sollten.**"' Die auBerschulische Jugendarbeit soll die kreative Aneignung
und die kritische Auseinandersetzung mit dem Computer anhand der Computer-
spiele ermdglichen und fordern.

Sicherlich kénnen sich die Computer und vor allem die Bildschirmspiele als prob-
lematische Freizeitmedien gestalten, filhrt man sich zum einen die bedenklichen
Inhalte mancher Software, und zum anderen die Mdoglichkeit, daB3 sie die bereits
,bestehende Leistungs- und Konkurrenzorientierungen begiinstigen und die Hin-
wendung zur medialen Welt fordern*®® kénnen, vor Augen. Doch genau hier ist
die Kompetenz der sozialpddagogischen Fachkrifte gefragt, die sich damit aus-
einander setzen und den Kindern die Mdglichkeiten eines kompetenten Umgangs
mit Medien aufzeigen sollen. So kdnnen im Rahmen gruppenbezogener Arbeit
mit Kindern iiber die Bildschirmspiele Gespriache und Diskussionen in Gang ge-
setzt werden. Diese konnen die unterschiedlichen Spielinhalte zum Thema haben,
die Spiele konnen miteinander verglichen werden, wobei die Heranwachsenden
eigene Beurteilungskriterien entwickeln konnen. Die Bildschirmspiele kdnnen
auch als Anla3 genutzt werden, die verschiedenen Spielvorlieben, deren Ursachen
und die dahinterstehenden Marktmechanismen, anzusprechen. Auch der Umgang
mit indizierter Software, sowie mit Raubkopien kann in diesem Rahmen themati-
siert werden. Wie diese Beispiele zeigen, bieten Computer- und Videospiele viele
Ansatzmoglichkeiten filir die sozialpddagogische Arbeit. Diese bedarf allerdings
einer vertrauensvollen Beziehung des Sozialpddagogen zu den Kindern. Es reicht
nicht aus mit erhobenem Zeigefinger daneben zu sitzen und die Kids zu belehren,
vielmehr miissen die Fachkrifte ebenfalls, am besten mit den Kindern zusammen,

verschiedene Spiele ausprobieren, um mitsprechen zu kénnen.

3% Fromme, J.: Pidagogische Reflexionen iiber die Computerspielekultur der Heranwachsenden,
a.a.0., S. 306

' Wiemken, J.: Breaking the Rules! Zum kreativen Umgang mit Computerspielen in der auBer-
schulischen Jugendarbeit. In: Maal3, J. (Hrsg.): Computerspiele: Markt und Padagogik. Miinchen;
Wien: Profil, 1996, S. 81

3% Fehr. W./Fritz, J.: Videospiele als medienpidagogische Herausforderung. In: Bocker,
D./Schillo, J. (Hrsg.): Computer in der Jugendarbeit, a.a.O., S. 121
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Aus diesen Uberlegungen resultieren weitere Bereiche fiir die pidagogische Inter-
vention in Bezug auf die Bildschirmspiele. Dies ist zum einen die Entwicklung
von Beurteilungskriterien flir Software sowie Analyse und Bewertung von Spie-
len, um so auf ihre Qualitdt EinfluB zu nehmen. In diesem Zusammenhang mdchte
ich auf die interaktive Datenbank ,,Search & Play* verweisen, die sowohl Infor-
mationen und Beurteilungen {liber Spiele enthélt, als auch die Moglichkeit bietet,
sowohl eigene, als auch die Bewertungen der Kinder publik zu machen.*” Zum
anderen haben die Sozialpddagogen die Aufgabe, sich kritisch mit Spielinhalten
auseinanderzusetzen und wenn nétig, eine Priifung durch die Bundespriifstelle fiir
jugendgefdhrdende Schriften (BPjS) anzuregen, um mogliche, problematische
Software aus dem Umlauf zu nehmen. Dabei sollten sich die Sozialpddagogen

vorab tiber die bereits indizierten Spiele informieren.

% Bundeszentrale fiir politische Bildung (Hrsg.): Search & Play Plus. Interaktive Datenbank fiir
Computerspiele. (CD-ROM) Bonn, 2000, auch als Online-Version: Online im Internet:
http://www.bpb.de/snp
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RESUMEE

Dieses SchluBkapitel dient der Zusammenfassung der Ergebnisse meiner Arbeit.
In diesem Zusammenhang werde ich Bezug auf die Thesen nehmen, die ich in der

Einleitung aufgefiihrt habe:

Zur These 1: Der Computer erfreut sich einer grofien Akzeptanz bei den Kindern.
Er stellt fiir sie ein interessantes Medium dar, dafp gerne benutzt wird, aber kei-
neswegs die Freizeit der Kinder dominiert oder gar zur Vereinsamung fiihrt.

Die von mir im dritten Kapitel vorgestellten, empirischen Forschungsergebnisse
belegen, dal der Computer fiir die Kinder ein interessantes Medium darstellt und
sich groBBer Akzeptanz unter ihnen erfreut. Es konnte ebenfalls gezeigt werden,
daB3 diese Technologie keinesfalls die Freizeitgestaltung der 6- bis 13jdhrigen do-
miniert und somit zur ihrer Vereinsamung fiihrt, da die Kinder, den Befunden
nach das gemeinsame Spiel mit Freunden der Mediennutzung vorziehen. Dem-
nach gehoren Computer heute wie selbstverstindlich zum Alltag vieler Kinder

ohne eine herausragende Rolle zu spielen.

Zur These 2: Das Spielen gehort zu den beliebtesten Titigkeiten der Kinder am
PC und vergleichbaren Gerdten, wobei sich die Software, die auf dem heutigen
Markt erhdltlich ist, durch grofse Vielfalt auszeichnet.

Aus den im vierten Kapitel zitierten Studien geht eindeutig hervor, dafl das Spie-
len zu den beliebtesten Tétigkeiten der Heranwachsenden am PC sowie anderen
Hardwaresystemen gehort. Den Kindern steht hier eine breite Palette an Software
zur Verfiigung, die sich von einfachen ,,Abschieflspielen bis hin zu
anspruchsvollen Simulationen erstreckt und sich somit jeder Pauschalisierung
entzieht. An dieser Stelle sei noch einmal angemerkt, da sich auf dem
Softwaremarkt eine Vielzahl ungeeigneter oder gar problematischer Spiele
befindet. Hier gilt fiir Sozialpddagogen sich einerseits zu informieren und

andererseits selbst mit den Spielen auseinandersetzen.

Zur These 3: Die vielseitigen Anwendungsmoglichkeiten des PCs konnen von
Kindern auch zum Lernen genutzt werden, was ebenfalls durch eine breite Palette

der Lernsoftware unterstiitzt wird.
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Wie ich im sechsten Kapitel zeigen konnte, 148t sich der Computer von Kindern
sowohl als Lehrmittel, als auch als Arbeitsinstrument nutzen. Seine zahlreichen
Anwendungsmoglichkeiten kdnnen in Verbindung mit den vielfdltigen Lernpro-
grammen zur Unterstiitzung verschiedener Lernvorgénge bei Kindern eingesetzt
werden. Durch die multimediale Aufbereitung moderner Lernprogramme und den
spielerischen Charakter der Edutainmentsoftware eignen sich diese ausgezeichnet
dazu, den Kindern Neues zu vermitteln als auch die Inhalte auf eine andere Art

und Weise zu verinnerlichen.

Zur These 4: Das groffe Interesse der Heranwachsenden an der
Computertechnologie ldfst sich hervorragend fiir die sozialpddagogische Arbeit
mit Kindern nutzen.

Die Erkenntnisse, die ich im Verlauf dieser Arbeit {iber die Nutzung der Compu-
ter und der Bildschirmspiele durch Kinder gewonnen habe, lieBen mich zu der
Uberzeugung gelangen, daB sich das Interesse an diesen Medien fiir die sozialpi-
dagogische Arbeit mit Kindern nutzen 1d6t. Meine Position konnte ich mit den
zitierten Berichten {iber bereits durchgefiihrten Projekte untermauern. Es ist aller-
dings nicht von der Hand zu weisen, da3 Computer und Bildschirmspiele durch-
aus eine Gefahr fiir manche Kinder darstellen konnen, wenn diese grundsitzlich
entsprechende Dispositionen zeigen. Diese miissen von die Sozialpddagogen er-

kannt und beachtet werden.

Restimierend kann ich also feststellen, daB3 sich die Ausgangsthesen, die ich dieser
Diplomarbeit vorangestellt habe, durch meinen Argumentationsgang bestétigen

lassen.

AbschlieBend mdochte ich anmerken, da3 die intensive Auseinandersetzung mit
dieser Thematik einerseits eine Herausforderung und andererseits eine Chance fiir
die Sozialpddagogen darstellt, ihre Kompetenzen zu erweitern, gegebenenfalls
Vorurteile gegeniiber diesen Medien abzubauen sowie entsprechende Anregungen

fiir ihre Arbeit mit Kindern zu gewinnen.
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