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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 beeinfluf. Die Kinder wachsen heute in einer von
Medien geprégten Umwelt auf, deren zentraler Punkt der Computer darstellt. Ob-
wohl der PC aus der heutigen Gesellschaft kaum wegzudenken ist, nehmen Eltern
und Padagogen beim Thema Kind und Computer immer noch eine ablehnende
Haltung ein, die hdufig auf Vorurteillen basiert. Wahrend eine produktive Betéti-
gung am Rechner zumeist noch akzeptiert wird, hort das Verstandnis der Erwach-
senen bei Computer- und Videospielen auf. Diese werden haufig in der Diskussi-
on um maogliche 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 grof3en Akzeptanz bel den Kindern. Er
stellt fir sie ein interessantes Medium dar, das gerne benutzt wird, aber keines-
wegs die Freizeit der Kinder dominiert oder gar zur Vereinsamung fuhrt.

These 2. Das Spielen gehdrt zu den beliebtesten Tétigkeiten der Kinder am PC
und vergleichbaren Geréten, wobel sich die Software, die auf dem heutigen Markt
erhdtlichist, durch grof3e Vielfalt auszeichnet.

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

These 4: Das grof3e Interesse der Heranwachsenden an der Computertechnologie
|&3t sich hervorragend fr die sozial pddagogische Arbeit mit Kindern nutzen.

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

Im ersten Kapitel werde ich in das Thema einfihren, indem ich auf die Entwick-
lung der Kindheit und deren Verénderungen, 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 fir die



Faszination und damit fur 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 Zugangsmdglichkeiten der Kinder
zum PC, deren Besitzsténde, Nutzungsverhalten sowie der Stellenwert des Rech-
ners fur ihre Freizeitgestaltung dargestel|t.

Das vierte Kapitel wird der Lieblingsbeschéftigung der Kinder am Computer ge-
widmet — dem Spielen. Um diese Thematik ausfuhrlich behandeln zu kdnnen,
werde ich hier alle Arten der Bildschirmspiele einbeziehen, da die Grinde fir die
Faszination sowie mogliche Wirkungen fur ale Typen von Computer- und Video-
spielen gleichermalien gelten. Der Vollstandigkeit halber stelle ich hier ebenfalls
die Entwicklungen sowohl im Hardware- als auch im Softwarebereich dar, bevor
ich mich der Klassifizierung der Spielesoftware zuwende. Anschlief3end werdeich
auf das Spielverhalten der Kinder eingehen, wobei ich ebenfalls auf empirische
Untersuchungen zurlickgreifen werde.

Das filinfte Kapitel rundet das Thema Spielen ab. Hier méchte ich die psychologi-
sche Problematik der Bildschirmspiele behandeln und dabel zum einen die Griin-
de fur die Faszination der Bildschirmspiele nennen und zum anderen maogliche
Wirkungen dieser Medien auf Kinder darstellen.

Das sechste Kapitel soll einen Uberblick tiber die verschiedenen Maglichkeiten
verschaffen, die die Computertechnologie fir die Verwendung im padagogischen
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 ale diese Erkenntnisse zusammenfassen und deren
Anwendbarkeit auf die sozialpadagogische Arbeit mit Kindern untersuchen. An
dieser Stelle werde ich auch eigene Vorschlégge fur den Einsatz der Computer-

technol ogie im auf3erschulischen Bereich machen.

AbschliefRend mochte ich anmerken, dal3 ich aus Grinden der Lesbarkeit auf die
explizite Nennung der weiblichen Form verzichte und Begriffe wie Sozial padago-
ge, Lehrer, Schiler usw. neutral verwenden werde, womit alerdings beide Ge-
schlechter gemeint sind. Des weiteren weise ich darauf hin, dal3 diese Arbeit nach

den Regeln der aten Rechtschreibung geschrieben ist.



1. KINDHEIT HEUTE

,Heutige Kindheit®, ,verdnderte Kindheit“, ,Medienkindheit* - diese Begriffe,
die man in nahezu alen Publikationen, die sich mit Kindern beschéaftigen, findet
weisen darauf hin, dald sich die Kindheit im Wandel befindet. Ich werde in diesem
Kapitel die wichtigsten Aspekte der heutigen Kindheit ndher erlautern, doch zu-

néchst mochte ich diese Begriffe fir meine Arbeit definieren.

Kind

Kind ist ein ,Mensch in der Alters- und Entwicklungsphase der Kindheit.“[I Die
sozialwissenschaftliche Kindheitsforschung versteht Kinder als eigenstandige
Menschen, die hier und heute handeln und sich ihrer Lebenssituation durchaus
bewutit sind.2

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

stellen oder Tendenzen aufzuzeigen.

Kindheit

Kindheit ist ,die sich der Embryonalzeit anschlief3ende Lebensphase zwischen
Geburt und Eintritt der Geschlechtsreife®
scheidet zwar verschiedene Stufen der Kindheit, jedoch ist diese ,, nicht allein uni-

Die Entwicklungspsychologie unter-

versell durch bestimmte qualitative und quantitative psychische Verdnderungen
bestimmbar, sondern auch kulturell definiert.“EI
In unserer Gesellschaft versteht man unter Kindheit eine Lebensphase, in der sich
Kinder entwickeln und bestimmte Aufgaben bewadltigen sollen. Sie sind noch in
den wesentlichen Lebensfragen und Entscheidungen von den Erwachsenen ab-
hangig und damit frei von der Verantwortung der Erwachsenen.EISo 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

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

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

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



schaffen, damit sich Kinder in ihm ruhig und relativ abgeschirmt von der Le-
benswirklichkeit der Erwachsenen entwickeln kt')nnen.“EI In der sozialwissen-
schaftlichen Kindheitsforschung wird Kindheit als soziale und kulturelle Kon-
struktion verstanden, die als solche eine permanente Struktur in jeder Gesell schaft
ist.T

Zusammenfassend mdchte ich diesen Begriff fur 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 kénnen.

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 méchte
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 Aufkl&
rer des 18. Jahrhunderts. In diesem Zusammenhang wird oft der franzdsische Phi-
losoph und Padagoge Jean-Jacques Rousseau genannt. Er war der erste, der die
Kindheit als eine eigene, wertvolle Lebensphase verstanden und erheblichen Teil
dazu beigetragen hat, dal3 sich der Gedanke, Kinder seien vollwertige Menschen
und bedurften einer besonderen Aufmerksamkeit, auch wenn anfangs nur z6-
gernd, in den birgerlichen Kreisen im 19. Jh. dur(:hsetzte.EI Philippe Ariés sieht
die Entstehung der Kindheit as eine Ausgrenzung der Kinder aus dem Leben der

Erwachsenen, an dem sieim Mittelater wie salbstverstandlich teilnahmen, an.EI

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

® Knorzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit padagogisch gestalten. Ein Studien- und Ar-
beitsbuch fir den Anfangsunterricht. Weinheim; Basel: Beltz, 1995, 3., unverand. Aufl., S. 102
"Hengst, H.: Medien im Kontext, aa.0., S. 4

8 vgl. Knérzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit padagogisch gestalten, aa.O., S. 103

°vgl. Ariés, P.: Die Geschichte der Kindheit. Miinchen; Wien: Carl Hanser, 1975, S. 562
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Lloyd deMause wendet sich entschieden gegen die kritische Meinung von Ariés.IEI

Er bewertet die Entstehung der Kindheit als Fortschritt, bei dem sich durch die
zunehmende affektive Zuneigung, die Einstellung der Eltern zu ihren Kindern
Uber Jahre hinweg immer positiver verandert hat. Als Grund fir diese Evolution
der Eltern-Kind Beziehung nennt deMause, die zunehmende psychische Reife der
Eltern, die alerdings durch eine Reihe gesellschaftlicher Faktoren mitbestimmt
wurde, wie Verbesserung der Produktions- und Arbeitsverhéltnisse und Gebur-
tenkontrolle.EI
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. lhre 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.EIAn dieser Stelle mochte ich die wich-

tigsten Aspekte der veranderten Kindheit darstellen:

Anderungen in der Umwelt der Kinder

Die meisten Kinder leben heute in St&dten und damit in einer kinstlich gebauten
Umwelt, in der ,die Natur in ihrer urspringlichen Form Seltenheitswert hat.“
Die Verstddterung und der damit verbundene Verkehr lassen, zumindest die
Grol3stadtkinder, den Raum nicht mehr als Folge verschiedener Raumzonen erle-
ben, sondern vielmehr als Rauminseln mit grof3en unbekannten Zwischenraumen,

die mit dem Bus, Auto oder mit der Stral3enbahn bewdltigt werden.mDas Leben

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

1 vgl. Knérzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit padagogisch gestalten, a.a.0., S. 105 ff.
2ygl. Félling-Albers, M.: Einfiihrung. In: Folling-Albers, M. (Hrsg.): Veranderte Kindheit - Ver-
anderte Grundschule. Frankfurt/M.: Arbeitskreis Grundschule, 1997, 7., unverand. Aufl., S. 14

13 Barsch, W.: Vorwort. Was ist mit unseren Kindern los? In: Folling-Albers, M. (Hrsg.): Veran-
derte Kindheit - Veranderte Grundschule, aa.0., S. 7

Y vgl. Knérzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit padagogisch gestalten, aa.0., S. 122



der Kinder spielt sich seltener in der Nachbarschaft ab, wo auch soziae Kontakte
geknupft werden konnten, da das Spielen vor der Haustir oder auf der Stral3e
heutzutage zu gefahrlich und nicht selten auch unerwinscht ist. ,Fur die Kinder
sind vermehrt Ersatzplétze in Einrichtungen geschaffen worden, (...) die Betreu-
ung von Kindern wird mehr und mehr , Experten‘ Uberlassen - in Kinderkrippen
und Kindertagesstétten, in Freizeitheimen und auf Spielplétzen, in Nachmittags-
kursen und Ferienfreizeiten etc.” IEIDi&sft‘]hrt dazu, dal3 der Alltag der Kinder hau-
fig streng nach Zeitplan durchorganisiert ist und wenig Zeit fir unbeschwertes
Spielen offen l&03t.

Anderungen in der Familiensituation

In den vergangenen 30 Jahren ist die Geburtenrate in Deutschland etwa um 50%
zurUckgegangen.ElMehr as die Halfte dler Familien mit Kindern sind Einkind-
familien. Diese Einzelkinder wachsen ohne die Erfahrung der geschwisterlichen
Solidaritét, Firsorge, aber auch Konkurrenz oder Konflikte auf.EI

Des weiteren finden auch erhebliche Veranderungen in der Familienstruktur statt.
Immer haufiger entscheiden sich die Eltern fir das Leben ohne Trauschein oder
aber die Mtter fUr das Leben ohne Partner, wodurch viele Kinder von Anfang an
ohne Vater aufwachsen. Darlber hinaus nimmt die Zahl der Scheidungen dras-
tisch zu, so dal3 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 Scheldung vorausgehen, hineingezogen. Eine
Scheidung oder Trennung zieht meist finanzielle Schwierigkeiten nach sich, die
zur Aufnahme der Berufstétigkeit durch die Mitter fuhren, die dann viel Organi-
sationstalent entwickeln mussen, damit eventuelle Nachmittagsbetreuung und
Uberwachung der Hausaufgaben gewahrleistet ist. L]
Ein weiterer Aspekt der veranderten Kindheit ist die zunehmende Verunsicherung
der Eltern was Erziehungsfragen angeht. ,, Wie man Kinder erziehen soll, wird fur
viele Eltern zunehmend unklarer. (...) Vielerlel padagogische Ratschlage, verbrei-
tet Uber Zeitschriften, Fernsehen, Vortrage und Alltagsgesprache bieten Hilfen an,
Lol

vermehren die Unsicherheit aber auch nicht selten.”

> Folling-Albers, M.: Einfiihrung, aa.0., S. 14

vgl. ebd. S. 13

" Knérzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit padagogisch gestalten, aa.O., S. 109
Bygl. ebd., S. 111

9 K norzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit padagogisch gestalten, aa.0., S. 113
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Einen weiteren wichtigen Punkt stellt der Leistungsdruck dar, der immer haufiger
auf den Kindern lastet. Dieser wird meist durch die Eltern erzeugt und stellt fir
die Kinder eine schwerzunehmende Hirde 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 bewéltigen konnen.” tal

Kinder als Konsumenten

Die Kinder stellen heute eine kaufkréftige Konsumentengruppe dar. Verfugten die
6- bis 14jdhrigen im Jahr 1980 Uber 1,5 Milliarden Mark Taschengel dE,| so belauft
sich die Summe, die sich aus Taschengeld, Geldgeschenken und Sparguthaben der
6- bis 17jahrigen zusammensetzt, im Jahr 2000 auf 19,15 Milliarden Mark.Die
se starke Finanzkraft und Einflunahme auf Konsumentscheidungen macht die
Heranwachsenden zu einer sehr interessanten Zielgruppe, sowohl fir die Industrie
als auch fur die Werbestrategen. ,, Kinder stehen heute unter einem ungeheuren
Konsumdruck. Die Werbung, speziell auf Kinderwiinsche zugeschnitten, hAmmert

pausenl os ein, was man haben muf3, um gltcklich zu sein.“g-I

1.3 MEDIENKINDHEIT

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

Die Dominanz ater wie neuer Medien im Alltag zeigt sich in Schlagworten wie
»Medienkindheit* oder , Realitdt 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 friher aufwuchsen, heute grof3er Ak-

zeptanz bei den Erwachsenen erfreuen, |6sten audiovisuelle Medien - alen voran

2 Folling-Albers, M.: Einfilhrung, aa.0., S. 15

2! Baacke, D.: Die 6- bis 12jahrigen, aa.0., S. 72

22 ygl. Bastei-Verlag/Axel Springer Verlag AG/Verlagsgruppe Bauer (Hrsg.): KVA 2000-

KidsV erbraucherAnalyse 2000, Online im Internet (04.07.2000)
http://mww.hbv.de/stage/professional/ziel gruppen/kva/kva2000-bruemmer.html [Stand 06.06.01]
2 Knorzer, W./Grass, K.: Den Anfang der Schulzeit padagogisch gestalten, aa.O., S. 119
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der Fernseher, sowie die jungste Entwicklung - der Computer, eine Kritikwelle
aus, die von heftigen Diskussionen um maogliche 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 Preisverfall
erkldren. Zum anderen traf die Medienflut mit einem gestiegenen Lebensstandard
zusammen, der u.a. durch die Berufstétigkeit beider Elternteile bedingt war, was
die Finanzierung von Medien erheblich erleichterte. 24
Michael Charlton und Klaus Neumann-Braun machen in ihrem Buch ,, Medien-
kindheit - Medienjugend” darauf aufmerksam, dal3 es heute nicht reicht, in der
Mediatisierungsdiskussion die einzelnen Medien herauszugreifen. Sie weisen auf
eine ausgeklugelte Verkaufsstrategie des heutigen Marktes hin, die verschiedene
Medien in ein Medienverbundsystem integriert. ,, Der typische Medienverbund fir
Kinder ist ein Verbund von Unterhatungsmedien, Spiel- und Freizeitangebo-
ten.“E'Laut Hengst kann man von einem Medienverbund sprechen, wenn folgen-
de Merkmale zutreffen:
o ein Skript (bzw. ein Held, ein Handlungsszenario, eine Botschaft) ist relativ
gleichzeitig in mindestens drei verschiedenen Medien verfligbar,
» dieses Skript wird durch ein, in der Regel audiovisuelles, Leitmedium lanciert,
wie z.B.: Fernsehserie, Kinofilm (héufig mit Fortsetzung),
» wenigstens ein audiovisuelles und ein Printmedium sind miteinander vernetzt,
» esbesteht eine wechsel seitige Abhangigkeit, d.h. diese Elemente und Produkte
sind fureinander Werbetrager und Promoter.EI
Dieses Konzept 1813t sich ganz einfach an dem heute Uberall 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 Fanbtichern und Comics nachlesen konnte.
Weiter folgten Spiele fur die 3D Videospielkonsole Nintendo 64. 1999 erschien

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

#yvgl. Folling-Albers, M.: Einfiihrung, aa.0., S. 14

% Charlton, M./Neumann-Braun, K.: Medienkindheit - Medienjugend. Eine Einfilhrung in die
aktuelle kommunikati onswi ssenschaftliche Forschung. M iinchen: Quintessenz, 1992, S. 103

% vgl. 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.
Munchen: Saur, 1990, S. 191-209, zit. nach: ebd., S. 103
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Film* in die Kinos. Heute gibt es fir 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. Darliber hinaus bietet der Handel eine breite Palette an Merchandi-
singprodukten wie Pokémon-Socken, Plischtieren und Spielzeugen. An diesem
Beispiel wird der Mechanismus des Medienverbundes und dessen kommerzielle
Ausrichtung deutlich. Dartiber hinaus hielt ein weiterer Begriff in den 90er Jahren
Einzug in die Mediendiskussion: ,, Multimedia’‘, was Ubersetzt soviel bedeutet wie
,Viee 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 ergisinzen.'iI
Der Computer, den ich in den folgenden Kapiteln naher betrachten werde, spielt

eine zentrale Rolle bel den Anwendungen von Multimedia.

Wie finden sich die Kinder in dieser Medienumwelt zurecht?

Nun man sollte zunéchst akzeptieren, dal? die heute aufwachsende Generation in
einer von Multimedia geprégten Gesellschaft lebt, dessen fester Bestandteil die
elektronischen Medien sind. Im Gegensatz zu den Erwachsenen sind die Kinder in
diese Medienwelt hineingeboren worden und kénnen sich in ihr souveradn bewe-
gen. Sie sind es haufig, die den Eltern die Funktionsweisen der Geréte erklaren,
weil sie von Anfang an von ihnen umgeben sind und keinerlel Berihrungsangste
haben. Anders die Erwachsenen, sie mufdten sich mihsam an die neuen Entwick-
lungen gewdhnen und empfinden sie als Bedrohung vor alem fir die ,, schutzbe-
durftigen, wehrlosen® Kinder.EI
Aus diesen Beflrchtungen heraus werden den Medien, allen voran dem Fernseher
und Computer, vielfach negative Wirkungen zugeschrieben: ,, Der Computer ma-
che einsam, |aute das Ende der Lesekultur ein, hemme die Kreativitét oder behin-

bal

dere die geistige und kérperliche Beweglichkeit der Kindes.“= Allzu gerne be-

nutzt man sie als Siindenbock und macht sie fir eventuelle Verhaltensauffélligkei-

% vgl. Deutscher Verein firr 6ffentliche und private Fiirsorge: Fachlexikon der sozialen Arbeit.
Frankfurt/M.: Eigenverlag, 1997, 4., vollst. Uberarb. 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 firr Kids: Spielen und lernen am Computer. Was Eltern und Padagogen
wissen missen. Reinbek b. Hamburg: Rowohlt, 1997, S. 15
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ten oder Probleme der Heranwachsenden verantwortlich, ,deren Ursachen erst
bol

durch ein Bundel von Faktoren erklart werden kdnnen."

Ich schlief3e mich der Meinung von Matthias Petzold an, dal? die Probleme nicht
in den Medien selbst und auch nicht in deren Présenz 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?*
abgel6st werden. An dieser Stelle werden die Eltern und Padagogen aufgefordert
den Kindern eine adaguate Medienerziehung anzubieten, die vor alem die Kom-
petenz, ,die Medien kritisch und mit Gewinn fir sich zu nutzen® EI vermitteln
soll.

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

des Computers ausei nandersetzen.

2. COMPUTER

2.1 AUFBAU DES PERSONALCOMPUTERS

Der Computer, aus dem englischen Ubersetzt Rechner, ist ein ,,universell einsetz-
bares Gerat zur automatischen Datenverarbeitung.” EIEr besteht aus Hardware und

Software. Nachfolgend werden diese Begriffe naher erlautert.

Hardware

Zur Hardware gehoren ale physikalischen Bestandteile, wie die Eingabegerédte
(Maus, Tastatur), die Ausgabegerdate (Monitor, Drucker) und die Systemeinheit,
die sich aulerlich als das Gehause (Tower, Desktop) des Rechners darstellt. Die
Systemeinheit verbirgt in ihrem Inneren weitere wesentliche Komponenten: den
Prozessor (oder CPU: Central Processing Unit), Hauptspeicher (auch: Arbeits-

% Folling-Albers, M.: Einfilhrung, aa.0., S. 14
31 petzold, M.: Die Multimedia-Familie, aa.0., S. 12
% Meyers Lexikon, a.a.O.
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speicher), Festplatten, Diskettenlaufwerk(e), CD-ROM (Compact Disk-Read Only
Memory)-Laufwerk, M otherboard.E

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

Anschlul? des Computers an das Telefonnetz.

Software

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

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

Zur Anwendungssoftware gehéren alle Programme, mit denen der Benutzer arbei-
ten kann. Sie missen erst von den Datentragern auf die Festplatte installiert wer-
den. Einige von ihnen setzen die grafische Benutzeroberfldche Windows voraus
und werden auch , Wi ndows-Anwendungen“E"lgenannt (z.B.: Word, Excdl, Ac-
cess, u.a.). Darliber hinaus bietet der heutige Softwaremarkt ein breites Angebot
an Programmen, die auf Datentrégern wie Diskette, CD-ROM und DVD erhdltlich

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

% vgl. Hoppe, U./Kuhl, J.: Diplomarbeiten schreiben am PC: Text, Grafik und Recherche mit
Windows, Word und WWW. Minchen: Vahlen, 1996, S. 13

% vgl. Dittler, U.: Software statt Teddybar. Computerspiele und die padagogische Auseinanderset-
zung. Minchen; Basel: E. Reinhardt, 1993, S. 45

®ebd., S. 17
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2.2 GESCHICHTLICHE ENTWICKLUNG

2.1.1 DIE ENTWICKLUNG DESCOM PUTERSEI

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

, Diese Ubersetzung und Verarbeitung von Daten in einen Binar-Code stellte von
da an die Grundlage fur alle maschinellen Datenverarbeitungen bis hin zu den
heutigen Computern dar.“EI Im Jahre 1890 wurde sie von Herrmann Hollerith
aufgegriffen, der eine Maschine erfunden hatte, die die Auswertung von in Loch-
karten festgehaltenen Informationen ermdglichte. Mit den von ihm entwickelten
Lochkarten-Lese-und-Stanz-Maschinen mufde die Ein- und Ausgabe von Daten
nicht mehr manuell erfolgen, womit er das zweite grof3e Problem der mechani-
schen Rechenmaschinen [Gste.

Anfang des 20. Jahrhunderts begann der Bau der ersten Anaogcomputer. 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 a's ,,der erste Compu-
ter bezeichnet (...), da sie, im Gegensatz zu allen vorherigen Rechenmaschinen, in
der Lage war, eingegebene und errechnete Werte zu speichern und auszudri-
cken.“ﬁI
An der Universitéat von Pennsylvania wurde 1946 der erste (und der grofdte) elekt-
ronische Digitalcomputer entwickelt. Der Electronic Numerical Integrator And
Computer (ENIAC) war grofd wie eine Halle, und arbeitete mit Elektronenrohren,
die fur damalige Verhdtnisse sehr schnelle Rechengeschwindigkeiten ermdglich-
ten.

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

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

% Dieses Kapitel basiert auf: Dittler, U.: Software statt Teddybar, aa.O., S.21 ff.
% ebd., S. 21
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setzt, so dal’ die Computer kleiner und preiswerter herzustellen waren. Zum ande-
ren haben Magnetbander bei der Aufnahme und Speicherung von Daten die
Lochkarte abgel0st, ,,so dal’ der Bildschirm neben dem Lochstreifen als Ausgabe-
gerét eingesetzt wurde und an Bedeutung ge'wann.“EI
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 zwdlf Transistoren ersetzen und
ermadglichte eine weitere Miniaturisierung der Computer.“ﬁ|
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 kirzester Zeit mehrmals weiterentwickelt. ]

Die Computer der funften 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 GRORRECHNER ZUM PERSONALCOMPUTER

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

Die technischen Errungenschaften, die ich oben beschrieben habe, schufen die
Grundlage fir die Produktion von kleinen Computersystemen, die dann Anfang
der 70er Jahre die Vorherrschaft der Grofdrechner als marktfihrende Datenverar-
beitungssysteme, beendeten. Im Jahr 1968 stellte IBM den ersten Minicomputer
vor, der zunachst fur die Firmen gedacht war, die sich keinen Grof3rechner leisten

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

® Dittler, U.: Software statt Teddybar , aaO., S. 21

*ebd,, S. 22

“ ebd.

“Lvgl. Ebeling, A.: Geist aus der Maschine. Das erste Jahrtausend des Computers neigt sich dem
Ende zu. In: c't, Heft 26, 1999, S.74 ff., zit. nach: Musgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspie-
len auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jahren. Ein Empirischer Feldversuch. In: Buhl, A. (Hrsg.):
Cyberkids. Empirische Untersuchungen zur Wirkung von Bildschirmspielen. Minster: LIT, 2000,
S. 18
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sich der neuen Richtung an und entwickelten dhnliche Geréte. Die Firma Apple
stellte 1977 den Apple Il vor, der sich ,innerhalb weniger Jahre zum meistver-
kauften Minicomputer” Elentwi ckelte.

Im Jahr 1981 kam der erste IBM Personalcomputer auf den Markt, mit dem I1BM
zum bedeutendsten Computerhersteller wurde. Der Erfolg war der ausgekllgelten
Vermarktungsstrategie zu verdanken, die darin bestand, alle Daten des PCs schon
vor der Markteinfihrung zu veréffentlichen. So konnten die Softwareentwickler
und Zubehorhersteller rechtzeitig zum Verkaufsstart des Computers, eine grof3e
Zahl an Programmen und Hilfsmitteln anbieten. ,, Der Erfolg dieses Computers ist
in der Computergeschichte einzigartig: Obwohl taglich 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
urspruinglich fur professionelle Aufgaben entwickelt und waren anfangs zu teuer
fUr private Haushalte. Einige kleinere Computerfirmen entwickelten Anfang der
80er Jahre eine preiswertere Variante, den Homecomputer, der hauptsachlich 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 Benutzeroberflache versehen war. 1986 wurde neben der Diskette
eine neue Form des Datentrégers eingesetzt: die CD-ROM und 1990 brachte Mi-
crosoft eine neue grafische Benutzeroberflache Windows 3.0 auf den Markt, die
sich rasch etabliert hat. Sie erleichterte die Eingabe von Befehlen und trug damit

deutlich zur Benutzerfreundlichkeit bel .El

,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, dréngten in den Handel und verdrangten konti-

nuierlich die Gerétschaften alterer Bauart.“EI

42 Bundesministerium far Familie, Senioren, Frauen und Jugend (Hrsg.): Computer-Spiele. Spiel-
spal’ ohne Risiko. Berlin, 2000, S. 12

“3 Dittler, U.: Software statt Teddybér, aa.O., S. 24

“ ebd.

> vgl. Decker, M.: Kinder vor dem Computer. Die Herausforderung von Padagogen und Eltern
durch Bildschirmspiele und Lernsoftware. Minchen: KoPéad, 1998, S. 27 f.

“ Weiler, S.: Die neue Mediengeneration. Medienbiographien al's medienpadagogische Prognose-
instrumente. Eine Empirische Studie Uber die Entwicklung von Medienpréferenzen. Minchen:
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
leistungsfahiger. Die heutigen Computer (Stand: Mai 2001) sind mit Prozessoren
ausgestattet, die bereits mit bis zu 1.4 GHz (Pentium 1V) arbeiten. Die Kapazitét
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.&, die ebenfalls Uber 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 grof3e Konkurrenz, aber auch durch die Massenproduktion und
immer einfachere und somit billigere Herstellungstechniken, sind Computer
preiswerter und fur (nahezu) jedermann erschwinglich geworden. Dies fihrte 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 (Commaodore, Schneider, Atari),
die die erste Computerisierungswelle aud t')sten.EI Eine starke Zunahme der Haus-
halte, die Uber einen Rechner verfigten, kann man alerdings erst in den 90ern,
beobachten. Bei den diesbeziiglich durchgefthrten Untersuchungen kommt es
jedoch zu erheblichen Schwankungen in den Angaben. Dies resultiert daraus, dai3
der Datenerhebung oft verschiedene Fragestellungen bzw. unterschiedliche Unter-
suchungskonzeptionen zugrunde liegen. Dartber hinaus hat die Umstellung von
Homecomputer auf Personalcomputer und die Wiedervereinigung Deutschlands

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

“"vgl. Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, aa.O., S. 217
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der Erfassung von PC, Laptop und anderen elektronischen Geréitschaften“@g(-:L

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

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

Den Ergebnissen zufolge hatten 1984 nur 2% der Deutschen Uber 14 Jahre einen
Heimcomputer, in den folgenden zwei Jahren haben sich die Besitzstande bereits
verdoppelt. 1990 waren 11% aller Haushalte in Deutschland mit einem Home-
computer bzw. PC ausgeristet, fur 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 Gerét zu Hause.ELI 1999 waren rund 37% aller Haushalte in
Deutschland mit einem Computer ausgestattet: ,, In 40% der Haushalte in den aten
Bundeslandern, und 34% der Haushalte in den neuen Bundeslandern ist ein PC

verflgbar. Das sind 16,8 Millionen gegentber 8,4 Millionen im Jahre 199 .“@

3. COMPUTER IM KINDERZIMMER

Laut Hans Rudolf Leu haben Kinder und Jugendliche seit Anfang der 80er Jahre
in grof3er Zahl Zugang zu Computern. Im Jahr 1982 konnten Kinder und Jugend-
liche in den Computerabteilungen, die von mehreren Kaufhausketten eingerichtet
wurden, relativ frei ihre ersten Erfahrungen mit dieser neuen Technologie ma-
chen. Dadurch wurden natdrlich Winsche nach einem eigenen Gerd geweckt,
was die Verbreitung von Computern in der Bundesrepublik Deutschland in Gang
Setzte.EI

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

Daten lediglich von Jugendlichen erhobenE,| so dal3 diese hier nur bedingt aussa-

“vgl. Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, aa.O., 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

% petzold, M.: Die Multimedia-Familie, aa.0., S. 40

*Lygl. Leu, H. R.: Wie Kinder mit Computern umgehen, aa.O., S. 5

52 vgl. Weliler, S.: Die neue Mediengeneration, a.a.O., S. 231 ff.
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gekraftig sind. Des weiteren hat in den 90ern die technische Computerentwick-
lung einen deutlichen Fortschritt gemacht, der zur Verbreitung der Rechner bei-
trug, so daid die frihen Studien, die den neuesten Stand nicht erfassen, nur noch
beschrankten 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 beschranken mdchte, die ich aufgrund der
vergleichbaren Altersstruktur der Befragten, ausgewahit 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 erléutert werden.

3.1.1 DEeREINzUG DER COMPUTER IN DASFAMILIENLEBEN

In den meisten Féllen machen Kinder zu Hause ihre ersten Erfahrungen mit dem
Computer. Von daher mdchte ich in erster Linie die heimische Computerausstat-
tung der Familien in Deutschland unter die Lupe nehmen. Laut Stefan Weiler fin-
den sich namlich hier die grofdten Computerbesténde: ,, Insbesondere in Familien
mit Heranwachsenden zwischen 10 und 14 Jahren konnen eher Rechner als in
kinderlosen Familien angetroffen werden.“EI
Die im Jahr 1990, nach der Wiedervereinigung, erhobene ,, Kinder und Medien®
Studie, préasentierte erstmals Forschungsdaten, die fur das gesamte Bundesgebiet
reprasentativ waren. Diese Untersuchung der ARD/ZDF-Medienkommission er-
gab, dal? 1990 bereits 23% der Familien mit Kindern im Alter von 6- bis 13 Jahren
uber einen PC zu Hause verngte.E|
Nach den repréasentativen 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, aa.O., 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.EINur zwel Jahre spéter erreichte der Verbreitungs-
grad die Halfte (51%) aler Familien mit Kindern.E|

Den Ergebnissen der ,KIM 99 Studie zufolge, hat sich die PC-
Haushaltsausstattung innerhalb von 4 Jahren nur geringfiigig veréndert und lag
1999 bei 54% &

Ein Vergleich dieser Befunde mit den Daten der Media AnalyseIéBt die An-
nahme zu, daf3 in Haushalten mit Kindern , die Zahl der PCs nahezu doppelt so
hoch it wie in kinderlosen Haushalten.“ &

Die Ausstattung der Elternhauser ist von vielen verschiedenen Faktoren abhangig.
Eine entscheidende Rolle bei der Computeranschaffung spielt der soziodkonomi-
sche Status der Familie. Vermogende Eltern haben eher die Mdéglichkeit, ihren
Kindern einen Computer zu kaufenﬁ.I Dies bestétigt auch die ,KIM 99" Studie,
deren Ergebnissen nach 33% der Haushalte mit einem Netto-Einkommen von
unter 3000 DM mit einem Computer ausgestattet sind, wahrend sich der Anteil
bei den Haushalten mit einem Einkommen von 5000 DM und mehr auf 66% ver-

doppelt.EI

Des weiteren &3t sich die PC-Haushaltsausstattung nach dem besuch-
ten Schultyp der Kinder differenzieren: ,,sie fallt bel Hauptschulern (44%) deut-
lich geringer aus als bei Gymnasiasten (77%), wobel in diese Zahlen sicher auch

Altersunterschiede mit hineinspielen.* iese Tendenz bestétigt auch Weiler &

3.1.2 COMPUTER IM BESITZ DER KINDER

Erste Daten zu Medienbesitz und -nutzung von jingeren Kindern wurden bei der
,Kinder und Medien 1990“ Studie erhoben. Den Ergebnissen zufolge verflgten
1990 nur 7% der Kinder im Alter von 6 bis 13 Jahren Uber einen eigenen Rechner
im Kinderzimmer B 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.

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

% vgl. Kapitel 2.3

* Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, aa.O., S. 248

¥ ygl. ebd., S. 249

¢ vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, aa.O., S. 622

62 ygl. ebd.

3 vgl. Weiler, S.: Computernutzung und Fernsehkonsum von Kindern, aa.O., 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
Gerét und doppelt so viele dltere wie jungere. Wahrend jedes zehnte Kind im Al-
ter von 6 - 9 Jahren ein Gerét im Kinderzimmer stehen hatte, so war es jedes finf-
teder 12- bis 13j<’;'1hrigen.EL|

In den aktuellen Studien ,,KIM 99* und ,,KVA 2000 wurden 13% der Computer-
besitzer unter den 6- bis 13jéhrigen ermittelt, wobei die Jungen in beiden Féllen
dominierten. So hatten nach Angaben der Mutter 1999 doppelt so viele Jungen
wie M&dchen einen Rechner@und im Jahr 2000 nannte 15% der Jungen und 10 %
der Mdchen ein Gerét ihr eigen®™(s. Abb. 1).

: I I I

Gesamt Jungen Jungen  Jungen Madchen Madchen Madchen
10-13 14-17 10-13 14-17

[ in

Abbildung 1: PC-Besitz der 6- bis 17jahrigen, 200082

Zusammenfassend &3t sich sagen, dal3 vornehmlich das Alter und die Schichtzu-
gehorigkeit den Computerbesitz determinieren. Die Wahrscheinlichkeit, dal3
Computer im Kinderzimmer stehen, wird grof3er, je dlter die Kinder und je ver-

mogender die Eltern sind.

% vgl. Klingler, W./Groebel, J.: Kinder und Medien 1990, aaO., S. 610

% vgl. Weiler, S.: Computerkids und elektronische Medien, aa.O., S. 229

% vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, aa.O., S. 610

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

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

Qat'[pi//WWW. hbv.de/stage/professional /zi el gruppen/kvalkva2000-inhalt.html, [Download 25.03.01]
ebd.



23

3.1.3 ANDERE ZUGANGSMOGLICHKEITEN UND NUTZUNGSORTE

Die Zugangsmoglichkeiten zum PC zu Hause und der Eigenbesitz eines Rechners
stellen zwar aussagekréftige Indikatoren, bestimmen allerdings nicht ausschlief3-
lich Gber 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 beschaftigen sich 83% der Computernut-
zer zu Hause mit dem PC. Neben der hauslichen Betétigung tauchen die Kinder
am haufigsten bel Freunden (44%) in die Computerwelt ein. An zweiter Stelle
wurde die Schule (24%) genannt, gefolgt von den Bekannten und Freunden der
Eltern (18%). In Kaufhéusern und Computerléden findet jeder zehnte einen Zu-
gang zu der Computerwelt und ein geringer Tell der Kinder (5%) nutzt die Aus-
stattung der 6ffentlichen Einrichtungen wie Bibliotheken oder Blcherel en.ElAuf-
fallig ist, dal3 hier auf3erschulische padagogische Einrichtungen keine Erwéhnung
finden, was die Schluf¥folgerung zul &, dal? diese den Heranwachsenden nur we-
nig Anreiz zur Computernutzung bieten.

Diese zahlreichen Zugangsmdglichkeiten erlauben den Kindern, auch auf3erhalb
der eterlichen 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 Gerdt im Kinderzimmer. Den Ergebnissen der KidsVerbraucherAnalyse
2000 zufolge wiinschen sich rund 32% der 6- bis 13jahrigen einen Rechner, davon
38% der Jungen und 26% der Mé@lchen.EI

»Man kann heute sicherlich von einer weitgehend flachendeckenden Verbreitung
von Computern ausgehen, so dali’ die Gruppe derjenigen Kinder und Jugendlichen,
die Uberhaupt keine Zugangsmdglichkeiten zu Computern hat, eine Minderheit
darstelit.< &

% ygl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, aa.O., S. 622

™ ygl. Bastei-Verlag/Axel Springer Verlag AG/Verlagsgruppe Bauer (Hrsg): KVA 2000-
KidsVerbraucherAnayse 2000, aa.0., S. 4

" Petzold, M.: Die Multimedia-Familie, aa.O., S. 41
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3.2COMPUTERNUTZUNG VON KINDERN
3.2.1 WIiEVIEL KINDER NUTZEN DEN COMPUTER?

Stefan Weiler beschrankte 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 beschéfti-
gen.mFoI glich 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 zunéchst diese Tendenz zu bestétigen. Be
einer PC-Haushaltsausstattung von 54% geben 51% aller befragten Kids an, sich
zumindest selten mit dem PC zu b&echéiftigenﬁ,| was die Vermutung nahe legt, dal3
fast jedes Kind, das einen Rechner zu Hause stehen hat, diesen auch benutzt. Die
weitere Befragung ergab alerdings, dald sich nur 42% der Heranwachsenden der
héuslichen Computernutzung widmen, und die restlichen 9% auf andere Zu-
gangsmoglichkeiten zur[]ckgreifen.ELI Dies bedeutet, dal’ rund 12% der Kinder,
deren Elternhaus mit einem Rechner ausgestattet ist, diesen trotzdem nicht nutzen.
Ich vermute, dal3 es sich in dem Fall um jungere Kinder handelt, denen mit zu-
nehmendem Alter der Zugang zum elterlichen Gerét sicherlich gewahrt wird.
Weitere Befunde der ,KIM 99* zeigen, dal der Antell der Computernutzer mit
steigendem Alter zunimmt. Wahrend 39% der 6- bis 7jdhrigen angeben, sich am
PC zu betétigen, so sind es 61% der 12- bis 13jahrigen. Jungen gehtren mit 57%
zu den haufigeren Nutzern als Madchen mit 45% Antell.

Die Daten der aktuellen Kinder und Medien Studie ,, KIM 2000 bestétigen diese
Tendenzen, wobei sie weiteren Zuwachs der PC-Nutzer unter den 6- bis
13j8hrigen zeigen. Rund 60% der Befragten gaben an, den Rechner zumindest
selten zu nutzen, dabel liegt der Anteil der Méadchen bei 45% und der Jungen bei
55%. Auch hier zeigen sich deutliche Unterschiede zwischen den jingeren und
den &lteren Befragten. So zéhlen nur 34% der 6- bis 7jahrigen zu den Computer-
nutzern, wahrend es bel den 12- bis 13jahrigen bereits 80% si ndEI(s. ADbb.2).

2vgl. Weiler, S.: Computernutzung und Fernsehkonsum von Kindern, aa.0., S. 51
" vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, aa.0., S. 621
" vgl. Kapitel 3.1.3
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Abbildung 2: PC Nutzung der 6- bis 13jahrigen, 200

3.2.2 WIE OFT NUTZEN KINDER DEN COMPUTER?

Die Haufigkeit und Dauer der Computerbeschéftigung ist unter den Kids ziemlich
unterschiedlich. Weiler ermittelte, dal3 nur jeder flnfte (21%) von denen, die Zu-
gang zum Rechner haben, diesen auch taglich mehrere Stunden nutzt. Dabei han-
delt es sich allesamt um Kinder, mit einem eigenen Gerédt im Kinderzimmer. Die
Mehrzahl der 6- bis 13jdhrigen (55%) gibt an, sich mehrmals in der Woche mit
dem Computer zu beschéftigen. 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% gegentiber 20% der Jun-

gen.EI

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

76 Medienpadagogischer Forschungsverbund Sldwest: KIM 2000 PC und Internet. (26.04.01),
Onlineim Internet: http://www.mpfs.de/projekte/penutz.gif, [Stand 09.05.01]

vgl. Weiler, S.: Computerkids und elektronische Medien, aa.0., S. 230
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Vergleichbare Ergebnisse liefert ebenfalls die ,,KIM 99, Der Antell der Kinder
die taglich 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
beschéaftigen. ,, Jungen geben doppelt so héufig eine nahezu tégliche Nutzung an.
Bei den jingsten Kindern gehort noch fast jedes zweite zu den seltenen Anwen-
dern, bel den &ltesten halbiert sich dieser Anteil auf 22 Prozent.“EI

Nennenswerte Unterschiede in diesen Studien stellt man beim Vergleich der jung-
sten Altersgruppe fest. Weiler ermittelt die 6- bis 9jéhrigen als Haufignutzer, die
»weder zum Extrem der t&glichen Nutzung neigen, noch dem PC einen geringeren
Freizeitwert zuweisen onIen.“EIFeierabend/KlingIer dagegen kommen zu dem
Ergebnis, dal3 rund 45% der 6- bis 9jahrigen den Rechner nur selten nutzen.

Aus den Nutzungsfrequenzen der Kinder, die sich in der Freizeit mit einem Com-
puter beschaftigen, 183t sich also schlief3en, dal3 es sich hier schon zum erhebli-

chen Teil um regelméfdige Nutzer handelt.EI

3.3WASINTERESS ERT KINDER AN COMPUTERN?

Wie bereits gezeigt, nutzen immer mehr Kinder den Computer, was seine grof3e
Faszinationskraft auf die Heranwachsenden zeigt. Diese resultiert zum Teil aus
der technischen Herausforderung, die der PC, vor allem fir die Jungen, darstellt
und zum Teil aus dem Potential, das der Rechner fir die Gestaltung der eigenen
Freizeit bereithdt. Darlber hinaus interessieren sich die Kinder, hier vor alem die
Mé&dchen, fur dieses Medium, weil sie erkennen, dal3 ihnen Computerkenntnisse
b1

sowohl in der Schule, als auch im spéteren Berufsleben von Nutzen sein kénnen.

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

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

8 ygl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, aa.O., S. 620

8 vgl. Hoelscher, G., R.: Kind und Computer. Spielen und lernen am PC. Berlin; Heidelberg:
Springer, 1994, S. 10



27

3.3.1 ART UND WEISE DER COMPUTERNUTZUNG

» Konfrontiert mit den vielen verschiedenen Beschaftigungsmadglichkeiten, zu de-
nen der Computer einlédt, entscheiden sich Kinder (...) bevorzugt zum Spielen.“EI
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% fir das Spielen aus. Dies gilt fUr alle Altersgruppen.
An zweiter Stelle wurde das Schreiben mit dem Rechner genannt (30%), gefolgt
von Malen und Zeichnen (15%). Fur andere Anwendungen, wie Rechnen, Pro-
grammieren oder das Nutzen der Lernprogramme, zeigten die Kids weniger Inte-
resse. ,,Der Einstieg in die Computernutzung erfolgt Gber 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 Gber 10jahrigen B

Die Befunde der zwel Jahre spéter erhobenen Daten bestétigen ebenfalls die star-
ke Anziehungskraft der Computerspiele, die von 86% der befragten Kinder ge-
nannt wurden, allerdings erfreuen sich die anderen PC-Anwendungen immer gré-
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 9jéhrigen am PC schrei-
ben, sind es 67% der 12- bis 13jahrigen. Der Anteil der Kinder, die angaben mit
dem Rechner zu malen, verdoppelte sich im Vergleich zu der vorangegangenen
Studie und lag bel 28%. ,, Der Gebrauch von Lernsoftware scheint aber noch nicht
alzu 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 flnfte 12- bis 13jahrige
nutzt Lernprogramme.” &l
Ein Vergleich der Computernutzung von Kindern in den Jahren 1993 und 1995
zeigt an, dal3 die Tendenz deutlich in Richtung multifunktionaler Beschaftigung
am PC geht. Wahrend 1993 rund die Halfte der Kids (48%) den Rechner nur zum
Spielen nutzte, war es 1995 nur noch ein Drittel (32%). Gleichzeitig ist die Zahl

8 Hoelscher, G. R.: Kind und Computer, aa.0., S. 12
8 Weiler, S.: Computerkids und elektronische Medien. aa.0., S. 231
8 Weiler, S.: Computernutzung und Fernsehkonsum von Kindern, aa.O., S. 50
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derjenigen, die gar nicht am PC spielen, von 8% auf 14 % gestiegen. Der Antell
der 6- bis 13jahrigen, 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 al's auch zum Lernen, Programmieren,
Malen, Rechnen und Schrei ben.“E’-|

Auch die Ergebnisse der aktuellen Untersuchung von 1999 zeigen, dal3 das Spie-
len nach wie vor zu den beliebtesten Tatigkeiten am PC zahit. 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 13jéhrigen) als die der jingeren (56% der 6- bis
7jéhrigen). Rang zwei bei den Beschaftigungen 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 Antell der Madchen
hoher ist (45%), as 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 Beschéftigungen am PC wurden das
Nutzen von Nachschlagewerken, das Programmieren und das Internetsurfen ge-
nannt, sie gehtren aber eher zu den selteneren Tatigkeiten 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 sal-
ten online, bel den 6- bis 7jahrigen liegt der Antell bei 3%.@

Die Ergebnisse der ,KVA 2000* bestétigen diese Beschéftigungsstrukturen der

Kinder am Computer.EI

Zusammenfassend, a3t sich eine vielseitige Computernutzung bel den Kindern
feststellen, wobei das Spielen nach wie vor zu den beliebtesten Téatigkeiten am PC
gehort.

8 \Weiler, S.: Computernutzung und Fernsehkonsum von Kindern, aa.O., S. 50

8 ygl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, aa.O., S. 621

8 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 M&dchen und Jungen hin, und kdnnen vor allen beziglich der
Art als auch der Haufigkeit der Nutzung festgemacht werden. Dies fangt bereits
bei den Zugangsmoglichkeiten an. Wie bereits dargestellt, besitzen wesentlich
mehr Jungen einen Rechner als Madchen@bzw. sie kommen leichter an ein Gerét
heran. Dementsprechend ist der Anteil der Jungen bei den Computernutzern um
einiges hoher als bel Mé&dchen und sie beschéftigen sich haufiger und intensiver
mit dem Rechner.@m den letzten Jahren zeichnet sich alerdings die Tendenz
dahingehend ab, dal’ der Anteil der M&dchen, die sich Uberhaupt am Computer
betédtigen, steigt. Es sind jedoch weitere Unterschiede in der Art und Weise der
Computernutzung festzustellen. Madchen und Jungen haben andere Nutzungsinte-
ressen und finden unterschiedliche Aspekte dieser Beschaftigung reizvoll. Mad-
chen scheinen ein eher pragmatisch-zweckorientiertes Interesse an diesem Gerét
zu haben, wahrend es fir Jungen eher als Mal3nahme zur Freizeitgestaltung dient.
So werden die Téatigkeiten wie Malen, Zeichnen, Texte schreiben oder die Be-
schaftigung mit Lernprogrammen intensiver von den Madchen ausgelibt, wahrend

o]

die Jungen sich bevorzugt den Computerspielen zuwenden.

3.4 STELLENWERT DES COMPUTERSIN DER FREIZEIT DER KINDER

Zunéchst mdchte ich den Begriff ,,Freizeit* fir meine Arbeit definieren. Darunter
verstehe ich die Zeit, die den Kindern zur freien Verfligung steht und von ihnen
selbsténdig 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 Pflichtté
tigkeiten wie Schularbeit, Korperpflege und Schlaf, lediglich 6 Stunden zur freien
Verfugung.EI
Wie gestalten die Kinder ihre Freizeit? Welchen Einflul3 Gibt die Computernutzung

auf das Freizeitverhalten der Heranwachsenden aus?

8 ygl. Kapitel 3.1.2
8 ygl. Kapitel 3.2.1und 3.2.2
% ygl. Hoelscher, G.R.: Kind und Computer, aa.0., S. 153 ff.
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Johannes Fromme kommt in seiner Befragung zu dem Ergebnis, dal? eher die tra-
ditionellen Beschéftigungen ganz oben in der Gunst der 7- bis 14j8hrigen stehen.
Gemessen an den Angaben , oft*, ,,manchma® oder ,nie", ermittelte er die Hau-
figkeit der ausgelibten Téatigkeiten. Die Liste der ,, oft* ausgelibten Freizeitaktivita
ten wird von ,, drauf3en mit anderen Spielen” angefihrt, was 67% der Heranwach-
senden nannte (M&dchen: 63,2%, Jungen: 70,9%). 62% der Befragten (M&dchen:
71%, Jungen: 52,6%) gab ,Musik héren” und 58 % (Madchen: 49,6%, Jungen:
66,5%) ,, Sport treiben” an. Auch das Lesen und Fernsehen gehért zu den oft aus-
gelibten Téa'tigkeiten.EI
Die ,KIM99* Studie, die sich u.a. ebenfalls mit dem Freizeitverhalten der 6- bis
13j8hrigen beschéftigte, bestétigt diese Tendenz. In dieser Untersuchung sollten
die Kinder, anhand einer Liste mit insgesamt 24 vorgegebenen Freizeitaktivitaten,
die Téatigkeiten angeben die sie taglich bzw. fast taglich austiben. Anders als in
der vorangegangenen Studie fihrt 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 hdren und die
Beschéftigung mit Tieren z8hlen ebenfalls zu den alltéglichen Tétigkeiten der
Befragten. Die Beschaftigung mit dem Computer nannten nur 8% der Kinder
(Mé&dchen: 5%, Jungen: 11%). Damit belegt die Tétigkeit am Rechner lediglich
den 16ten Platz, wobel hier nicht weiter unter spezifischen Anwendungen (Spie-
len, Lernen, Arbeiten) unterschieden Wurde.E
Da von der Haufigkeit einer Beschaftigung nicht unmittelbar auf die Bedeutung
dieser fur die Heranwachsenden geschlossen werden kann, wurden die Kinder
nach ihren Hobbys bzw. Lieblingstétigkeiten befragt. Johannes Fromme ermittelte
verschiedene sportliche Aktivitéten as dominante Freizeitvorlieben der 7- bis
14jahrigen. Die Rangliste wird hier vom FufZball angefihrt, 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 Beschéfti-

L ygl. Weiler, S.: Die neue Mediengeneration, aa.0., S. 238

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

% vgl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, aa.0., S. 612 ff.
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gung mit dem Computer als Hobby wurde kaum, namlich nur von rund 2% der
Kinder (Madchen: 1,3%, Jungen: 2,3%), genannt.ﬁ|

Auch in der ,KIM99" Studie wurden die Kinder gebeten, anhand einer vorgege-
benen Liste ihre Lieblingstétigkeit anzugeben, wobei maximal drei Nennungen
zulassig waren. Den Ergebnissen nach, gehdrt das Treffen mit den Freunden zu
den beliebtesten Beschéftigungen der 6- bis 13jahrigen (42%), wahrend 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 (Mé&dchen: 6%, Jungen: 12%).5"|

Die aktuelle Untersuchung ,, KIM 2000“ zeigt keine wesentlichen Veranderungen
hinsichtlich der Freizeitvorlieben der 6- bis 13jdhrigen, vielmehr bestétigt sie die
vorangegangenen Tendenzen. Allerdings 183t 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-
schéftigung an, womit diese den 7 Platz auf der Rangliste belegte.E| Einen Ver-
gleich der Ergebnisse dieser Untersuchungen zeigt die Abbildung 3.

Diesen Ergebnissen zufolge stellt die Beschéftigung mit dem Computer nur eine
von vielen Mdglichkeiten der Freizeitgestaltung fur die Heranwachsenden dar, der
sie in diesem Zusammenhang nur eine geringe Rolle zurechnen. Vielmehr erfillt
dieses Medium die Funktion eines LiickenbiiRers, der zur Uberbriickung von
Leerzeiten benutzt wi ro&! wahrend das Treffen mit Gleichaltrigen, Sport und ,,das
Spielen drauf}en” ganz weit oben in der Gunst der Kinder stehen.

% Fromme, J.: Die Einbettung der Video- und Computerspiele in die Freizeit- und Alltagskultur
der Kinder, aa.O., S. 60f.

% ygl. Feierabend, S./Klingler, W.: Kinder und Medien 1999, aa.0., S. 614

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

% ygl. Leu, H. R.: Wie Kinder mit Computern umgehen, aa.O., S. 97
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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 Gerdt,
wobel der Computer zugleich die verbindende Schltisseltechnol ogie darstellt.” foo]
Die Computerspiele |6sen bei den Eltern und Pé&dagogen haufig Sorgen und Fra-
gen Uber mogliche Wirkungen aus. Sie werden unter dem Oberbegriff |, Bild-
schirmspiele”, neben anderen Spielformen zusammengefald. Da sie ale auf den
gleichen technischen Voraussetzungen beruhen, dhnliche Geschehensablaufe so-
wie Wirkungen haben, méchte ich im folgenden auf alle Formen von Bildschirm-

spielen ndher eingehen.

4.1 WASSIND BILDSCHIRMSPIELE?

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

ein Computerprogramm festgelegt wird und dessen Ablauf durch den Spielenden

beeinflulRbar ist.mFUr Jurgen Fritz ist es ein Oberbegriff fir verschiedene Spiel-

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

deospiele. Die Bildschirmspiele kennzei chnen folgende Gemeinsamkeiten:

» as Ausgabegeréte dienen ein Bildschirm (LCD-Anzeige, Monitor, Fernseher)
fr die visuellen und Lautsprecher fir die akustischen Effekte,

» mit Hilfe der Eingabegeréte (Maus, Tastatur, Joystick, Pedale, Lenkrad u.d)
kann der Spieler Einflufd auf den Spielverlauf nehmen,

o der Handlungsablauf eines Spielsist in einem Computerprogramm festgelegt,
das auf einem Datentrager (Diskette, Modul, CD-ROM) gespeichert ist. lez]

P ygl. Kapitel 3.3.1

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

101 ygl. Fehr, W.: Videospiele - ein unkompliziertes Spielvergniigen. In: Fritz, J/Fehr, W. (Hrsg.):
Handbuch Medien: Computerspiele, aa.O., S. 99

192 vgl. Fritz, J.: Was sind Computerspiele? In: Fritz, J/Fehr, W. (Hrsg.): Handbuch Medien:
Computerspiele, aa.O., S. 81
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4.2 KLASSIFIZIERUNG DER HARDWARE

Unter den Bildschirmspielen kann man nach Gerétetypen folgende Formen unter-

scheiden:

Arcade-Games

Die Arcade-Games, auch Videospiel-Automaten genannt, zeichnen sich dadurch
aus, dal3 alle oben genannten Elemente, wie Ein- und Ausgabegerdte und die
Spielsoftware in ein Gehause integriert sind. Sie kdnnen nur durch Munzeinwurf
gespielt werden und befinden sich vornehmlich in Spielhalen. Sie sind aus-
schliefdlich dem erwachsenem Publikum vorbehalten, da sie laut gesetzlicher Re-
gelung erst ab 18 Jahren benutzt werden dirfen. Da sie aso fur Kinder nicht zu-
ganglich und somit auch nicht relevant fir 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 fur Personal- und Homecomputer unter-
teilen:

Der Personal computer

Der PC war urspringlich ein Arbeitsgerdt, das sich erst durch seine steigende Lei-
stungsfahigkeit und die Einfuhrung der CD-ROM ds Datentrager im Bereich der
Computerspiele etabliert hat. Der grof3e Vortell der PCs den anderen Systemen
gegenuber, ist die bereits von mir angesprochene Modul-Bauweise, die es ermog-
licht, das Ger&t nach personlichen Vorlieben zusammenzustellen bzw. zu
erweitern. Als Datentrdger fUr die Spielsoftware dienen hier Disketten, die zu-
nehmend durch CD-ROMs, die wesentlich hdhere Speicherkapazitét haben, ver-
drangt werden.EI

Der Homecomputer

Die preiswerte Variante zu PCs - der Homecomputer - wird groftenteils zum
Spielen benutzt. Die Software wird auf Disketten geliefert (friher auch auf Data-

103 ygl. Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jah-
ren. Ein empirischer Feldversuch. In: Buhl, A. (Hrsg.): Cyberkids, aa.O., S. 19
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fioa]

cetten=—- eine Art Audiokassette), was das Anfertigen von Raubkopien erleich-

tert. Aufgrund ihrer schlechteren Grafiken und ihrer veralteten technischen Aus-

« Los]

stattung besitzen die Homecomputer ,nur noch Liebhaberwert und werden

zunehmend durch PCs und Konsolen vom Markt verdrangt.

Videospiele

Das Grundgerét, das fur die Videospiele (friher auch Telespiele genannt) benttigt
wird, ist eine Konsole, die an den Fernseher angeschlossen werden kann. Diese
Spielkonsolen werden, im Gegensatz zu den Computern, nur fir das Spielen vor-
gesehen. Als Datentrager fur die Software dienen austauschbare Einsteckmodule
(auch Cartridges genannt) und neuerdings auch CD-ROMs. Die Videospi€ soft-
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 Gehause sind bereits alle Elemente integriert: Bild-
schirm (meist aus FlUssigkristallen), Joystick, Prozessor sowie Stromversorgung.
Anfangs waren die auch als Card-Games bezeichneten Videospiele, nur mit eéinem
Spiel ausgestattet, das nicht ausgetauscht werden konnte. Bei den heutigen Hand-
Hold-Games besteht die Software aus kleinen, auswechselbaren Einsteckmodu-

fos]

len.

4.3 DIE GESCHICHTE DER BILDSCHIRMSPIELE

Mit diesem geschichtlichen Ruckblick méchte ich im folgenden die Entwicklung
der Bildschirmspiele skizzieren. Dabei werde ich mich auf die dominierenden
Gerédte und Marktstromungen beschrénken sowie auf die wichtigsten Richtungen
in der Softwareentwicklung.

104 vgl. Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jah-
ren, aa0., S. 20

105 ebd.

1% ygl. 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 Datenausgabegerét bei Computern eingesetzt wurde. Im
Jahr 1951 wurde das erste Damespiel auf dem Grol3computer Mark | program-
miert. In den folgenden Jahren sind zwar weitere Spiele fur die Grol3rechner ge-
schrieben worden, sie blieben alerdings weitgehend nur den Programmierern,
Professoren und Studenten vorbehal ten.m_L|
Mit der Erfindung des Mikroprozessors im Jahr 1971 begann die Entwicklung der
Mikrocomputertechni k.Dies war der entscheidende technologische Impuls, der
die Entwicklung von Bildschirmspielgeréten ermoglichte. Noch im gleichen Jahr
baute der damalige Student Nolan Bushnell sein erstes Videospiel aus einfachen
Schaltkreisen zusammen. Da er keinen Abnehmer fur seine Idee fand, welcher
bereit war, sein Spiel zu vermarkten, griindete 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.” boal
1974 kam der 8-Bit-Mikroprozessor auf den Markt, welcher ,,die Entwicklung auf
dem Gebiet der Videospiele-Konsolen und Computer entscheidend beeinflussen
sollte.” Der Durchbruch auf dem Sektor der Automatenspiele brachte viele Un-
ternehmen dazu, Heim-Videospiele zu entwickeln. Diese hatten den Vorteil, dal3
sie an den Fernseher angeschlossen werden konnten. Die ersten Telespiel-Geréte
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 en-
steckbaren Modulen ermdglichte. Dieses Gerét diente als Vorbild fir eine Reihe
von anderen Konsolen, die in der Folgezeit auf dem Markt erschienen. ,,Der ab
etwa 1977 in den USA ensetzende Boom der Videospiel-Automaten sprang

schon bald auf den Heim-Videospiel-Bereich Uber.“izI

197 ygl. Dittler, U.: Software statt Teddybar, aa.O., S. 23

108 \igl. Kapitel 2.2.2

199 Fehr, W.: Videospiele - ein unkompliziertes Spielvergniigen, aa.0., S. 99

10 ygl. Fritz, J.: Videospiele zwischen Faszination, Technik und Kommerz. In: Fritz, J. (Hrsg.)
Programmiert zum Kriegspielen. Welthilder und Bilderwelten im Videospiel. Bundeszentrale fir
politische Bildung. Bonn, 1998, Band 260, S. 77, zit. nach: Fehr, W.: Videospiele - ein unkompli-
Ziertes Spielvergniigen, aa.O., S. 100

1 Fehr, W.: Videospiele - ein unkompliziertes Spielvergniigen, a.a.O., S. 100
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Wie bereits erwahnt, 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 fir die privaten Haushalte und primér fir professio-
nelle Aufgaben gedacht und hatten somit die Entwicklung auf dem Spielemarkt
zunéchst nicht besinflurt. 12!

Eine weitere technische Errungenschaft, die Entwicklung von Flissigkristall-
Anzeigen (LCD), ermdglichte das Herstellen von taschenrechnergrof3en Video-
spielen, die batteriebetrieben waren und somit Uberall mitgenommen werden
konnten. Diese sogenannten Card-Games begannen ebenfalls Anfang der 80er
Jahre ihren Siegeszug, wobei sie sich vor allem bel Kindern grof3er Beliebtheit
erfreuten. Nintendo entwickelte sich zum Marktfihrer dieses Bereiches. Der
Nachteil dieser handlichen Spiele bestand darin, dal3 die Spiele fest in das Gehéau-
se integriert und damit nicht austauschbar waren. Ende der 80er verloren sie an
Bedeutung, wobei man sie durchaus als Vorganger der heutigen Hand-Hold-
Games ansehen kann.lEI
Dem gigantischen Telespiele-Boom folgte im Jahr 1983 die Flaute auf dem
Spielmarkt. Der Grund daftr war der Siegeszug der Homecomputer, ,,welche die
technisch grofl3e Licke zwischen Telespielen und Personal-Computern schlos-

.“@Den Erfolg der Homecomputer machte, neben der technischen Uberle-

sen
genheit gegeniiber den Telespielen, die Tatsache aus, dal3 die Spielsoftware, die
zundchst auf Datacetten und spéter auf Disketten erhéltlich war, leicht kopiert
werden konnte, was fur manche Kinder und Jugendliche einen besonderen Reiz
und finanzielle Entlastung bedeutete. 5im Jahr 1983 erschien der bereits legen-
dére Commodore 64 (C64) und eroberte innerhalb kurzer Zeit die Marktfihrerpo-
sition. Mittlerweile wurden bereits tiber 10 Millionen dieser Geréte verkauft.iEI

»Nachdem die Home-Computer die Telespiele zundchst vom Markt verdrangt
hatten, flhrten sie ab 1986 eine Art friedliche Koexistenz“E,| die auch durch di-

verse Neuerscheinungen auf beiden Seiten nicht gestort wurde.

12 ygl. Kapitel 2.2.2

113 ygl. Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jah-
ren, aa.0O., S. 22

14 Dittler, U.: Software statt Teddybar, aaO., S. 32

15 vgl. Fromme, JVollmer, N.: Video- und Computerspiele aus der Sicht von Heranwachsenden -
eine Einfuhrung. In: Fromme, J/Meder, N./Vollmer, N.: Computerspiele in der Kinderkultur,
aa0., S. 6

18 Misgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jahren,
aao., S 20

7 Decker, M.: Kinder vor dem Computer, aa.0., 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 Vorgangern weit Uberlegen. 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.]EI
Nintendo, das sich mit NES zum Marktfiihrer auf dem Videospielemarkt durch-
setzte, legte mit seinem 1990 erschienenen Gameboy den Grundstein fir 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 Uberraschend, sondern wur-
de nach dem Erfolg dieses Spielzeugs in Japan und den USA auch in Europa, und
hier besonders in Deutschland, planméal3ig angestrebt und beworben.“lE|
Im gleichen Jahr préasentierte Sega seine 16-Bit-Videospielkonsole ,,Mega Drive",
die den anderen Geréten technisch deutlich tberlegen war. Bereits ein Jahr spater
konnte diese mit einem CD-ROM-Laufwerk aufgeriistet werden. Diesen enormen
Vorsprung seines Konkurrenten konnte Nintendo erst 1992, mit seinem 16-Bit-
Gerdt, dem ,, Super Nintendo Entertainment System* (SNES), kurz Super Ninten-
do genannt, einholen.m
Zur gleichen Zeit konnten ebenfalls auf dem Computermarkt enorme Verande-
rungen verzeichnet werden. Der Preisverfall und die zunehmende Bedienerfreund-
lichkeit, die durch die Einfuhrung von graphischen Benutzeroberfldchen 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 legendére C64, immer mehr an Bedeutung. Der Vorteil auf Seiten der PCs
lag in der wesentlich hoheren Leistungsfahigkeit und der vielseitigen Anwen-
dungsmoglichkeit. Langsam entstand ein Markt fir PC-Spielsoftware, der anfangs
noch verhatnismalig klein war. 1993 stellte Intel den ersten Pentium Prozessor

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

118 ygl. Dittler, U.: Software statt Teddybér, aa.O., S. 30 ff.
end, S. 42
120 ygl. Fehr, W.: Videospiele - ein unkompliziertes Spielvergniigen, aa.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 héhe-
re Speicherkapazitdt gegenuber den Disketten mit 1,4 MB haben, konnten sie sich
zunehmend als Datentréger fir Computerspiele durchszetzen.IZI
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 gehtrte. Auch hier fand der neue Datentréger,
die CD-ROM, seine Anwendung. Lediglich der Marktfihrer Nintendo blieb seiner
Tradition, und somit den Spielmodulen bzw. Cartridges, treu. Im Kampf um die
Markanteile lief3 dieser jedoch den 32-Bit-Bereich aus, um Anfang 1997 seine 64-
Bit-Konsole ,,N64“ auf den Markt zu bringeniz.|

» Ungebrochen ist dagegen die Spitzenposition Nintendos bel den Handspielgerd
ten.” iZ"Ende 1998 wurde der Gameboy mit farbigem LCD-Bildschirm ausgestat-
tet. Da welitere 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
groler Beliebtheit.

Zu den neuesten Entwicklungen gehdrt das 1999 erschienene ,, Dreamcast” von
Sega, eine 128 Bit-Konsole, die mit einem neuen Datentrdgerformat arbeitet.
»Statt auf teure Steckmodule setzt die Dreamcast auf sogenannte GD-Roms, die
ein Fassungsvermogen von bis zu 1,2 GB Daten bi eten.“@DarUber hinaus kann
dieses Gerat mit Hilfe eines Adapters an das Telefonnetz angeschlossen und damit
auch zum Online-Spielen benutzt werden. Als Antwort auf Dreamcast présentierte
Sony, Ende 2000, seine ,, PlayStation 2, die eine Spielkonsole und DV D-Player in
einem Gerét verbindet. Mit ihr kdnnen auch Bilder und Videos von Digitalkame-
ras und Camcordern gespeichert und bearbeitet werden. ,, Die Abwértskompatibi-
lat der PSZ“IEI ermoglicht den Spielenden auch &ltere Software der 32-Bit

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

121 ygl. Dittler, U.: Von Computerspielen zu Lernprogramnmen. Empirische Befunde und Folgerun-
gen fur die Forderung computergestiitzten Lernens. Frankfurt/M: Peter Lang, 1996, S. 17

122 ygl. Fehr, W.: Videospiele - ein unkompliziertes Spielvergniigen, aa.0., S. 102

122 Fromme, J/Vollmer, N.: Video- und Computerspiele aus der Sicht von Heranwachsenden - eine
Einfohrung, aaO., S. 8

124 Gameplay GmbH: Dreamcast-Online-Pack inklusive Chu-Chu Rocket, Online im Netz:
http://store.europe.yahoo.com/gamepl ay-de/hard10038.html, [Stand 09.04.01]
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Modem und die Festplatte unterscheiden die neueste Konsolengeneration von der
Konkurrenz.* @Di@e Neuvorstellungen im Bereich der Videospiele zeigen einen
so ungeheuren Fortschritt, dal3 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
beschrankt. Da es jedoch die eigentlichen Spiele, dso die Software ist, die Kinder
an die Gerdte lockt, werde ich hier die wichtigsten Entwicklungen im Softwarebe-
reich erortern.

Wie bereits erwédhnt, begann die Geschichte der kommerziellen Spielsoftware
1972 mit der Vermarktung des Spiels ,,Pong“. Hierbel handelte es sich um eine
Art Bildschirmtennis, bel dem zwel Spieler versuchen mufdten, mit dem Schlager
(weil3er Balken) den Ball (ein elektronisch gesteuerter Lichtpunkt) ins gegneri-
sche Feld zu befordern. Der Erfolg flhrte dazu, dal3 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 fir den Markt,
dai} erfolgreiche Automatenspiele, wie beispielsweise das Weltraumspid ,, Space
Invaders® aus dem Jahr 1979, auf die Heimgerédte umgesetzt wurden. Mit diesem
Spiel, das sich dhnlicher Beliebtheit wie,, Pong” erfreute, kam ein neues Genre auf
den Markt - das Abschiel3spiel - oder auch ,, Spac:t—:nShooter“lz.| Zu den spezifi-
schen Elementen gehdrten hierbei: ,Bedrohungsobjekte, die ,erledigt’ werden
muissen, eine lenkbare ,eigene’ Spielfigur (...), sich steigender Schwierigkeitsgrad,
sténdige Gefahr des, Bildschirmtodes', Computer as, Spielgegner’, Spiel im ,Re-
al-Time-Modus', Abschief?en 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 aler ,, Maze-Games"
kam ein vollig neues Spielmuster auf den Markt. Das Geschehen findet hier in

125 Gameplay GmbH: Playstation 2 inkl. DS. Onlineim Netz:

hztgp://store.europe.yahoo.com/gamepl ay-de/p2h001.html, [Stand 09.04.01]
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27 Fritz, J.: Zur ,Landschaft der Computerspiele. In: Fritz, J/Fehr, W. (Hrsg.): Handbuch Me-
dien: Computerspiele, a.a.0., S. 93
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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 ,blofRe Abschieffen”, entkommen. Bel 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
Handlungsmoglichkeiten des Spielers um ein Vielfaches vergrbBert“@-,' so dal3 es
erstmals auch fir M&dchen 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*, as , elektronischer Stellvertreter zur Verfu-
gung. Die Handlung findet in vier Levels statt, was die ersten Ansétze zu einem
fortlaufenden Abenteuerspiel zeigt. Dieses Spid ,,ist nicht martialischen Figuren
und Kampfszenen verpflichtet, sondern der Witzigkeit der Comic-Figuren. Es
liegt am Geschick und der Findigkeit der Spieler, die Moglichkeiten und Tucken
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. Dabel wurden die spezifischen Merkmale dieses Spielmus-
ters weiter ausgebaut.

Dieser Ruckblick zeigt die historische Entwicklung der Bildschirmspiele im Hin-
blick auf ihre spezifischen Elemente und Merkmale. Bel den oben beschriebenen
Spielen tauchten erstmals neue Elemente auf, die auf die Weiterentwicklung der
Software Einflu® nahmen. , Die vor zehn und mehr Jahren , erfundenen’ Elemente
von Computerspielen werden weiter verwendet, mit anderen Elementen verbun-
den und fortentwi ckelt.“ﬁ|
Neben diesen Erfindungen, die der Kreativitét der Entwickler zu verdanken sind,
nahmen auch die technischen Errungenschaften Einflufd auf die Entstehung und
Weliterentwicklung der Spielsoftware. Wurden friihe Spiele noch auf die Grofe

des Bildschirms beschrankt, wie bei ,, Pong“, ,, Space Invaders® und ,,Pac Man®, so

129 Fritz, J.: Zur , Landschaft“ der Computerspiele, aa.O., S. 94
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erlaubte die Ausstattung der Spiele ,,mit dem sogenannten , Scrolling' EI seit

Ende der 70er Jahre, das Darstellen von komplexen Landschaften, die Uber den
Bildschirmrand hinausgingen. Dabei bewegte sich die Hintergrundgrafik entweder
horizontal oder vertikal.

Mit der zunehmenden Leistungsféhigkeit der Gerdte stieg auch die Qualitét 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 Raumlichkeit erzeugten. 1993 kam das erste, realistische, dreidimensio-
nale Spiel , Wolfenstein 3D“ heraus, mit der fur sémtliche ,, 3D-Shooter” charakte-

ristischen Perspektive der , subjektiven Kamera'- der ,, Ich-Perspektive" .E

4.3.3 AKTUELLER STAND DER BILDSCHIRMSPIELE

» Die heutigen Spiele besitzen eine nahezu fotorealistische Grafik und Begleitmu-
sik in CD-Qualitét, die sich je nach Situation, der Spannung des Spielgeschehens
anpa&en.“@Dies ist der ungeheuren Speicherkapazitdt der CD-ROMs und der
DVDs zu verdanken, die eine sehr realitdtsnahe Gestaltung der Spielprogramme
ermoglicht. Die Anzahl der Handlungsméglichkeiten und die Komplexitéat der
Hintergrundgeschichten haben, im Vergleich zur dlteren Software, deutlich zuge-
nommen. Des weiteren wird haufig die Darstellung der Spielhandlung durch zahl-
reiche Filmsequenzen ergénzt, wie z. B. bei ,,Wing Commander”, so dal3 ein ,in
sich stimmiges Spid-Film-Geschehen” @entsteht, das die Attraktivitdt des Spiels
steigert.

Die dreidimensionale Darstellung hat sich ebenfalls deutlich verbessert, so dal3 die
heutigen 3D Grafiken noch redlistischer sind. Sie ,,ermdglichen nicht nur ,einfa-
che' Gehbewegungen, sondern erweitern die ,Bewegungspalette' durch die M6g-
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. Wahrend bei

32 Miisgens, M.: Die Wirkung von Bildschirmspielen auf Kinder im Alter von 6 bis 11 Jahren,
aa0., S. 25
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bisherigen Spielen der Eindruck entstand , as 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.“llg‘_LI
Frihere Software war auf das Spiel gegen den Computer bzw. gegen andere Spie-
ler, die am gleichen Gerét sal3en, konzipiert. Die technischen Entwicklungen der
Hardware ermoglichen heute ,, iber Null-Modemkabel, Modem oder auch Uber ein
Netzwerk, mehrere Computer miteinander zu verbi nden.“@Die Softwareherstel -
ler reagierten darauf, indem sie netzwerkfahige Spiele auf den Markt brachten, die
das Antreten menschlicher Spieler gegeneinander erméglichte, wie z.B. bei dem
1997 erschienenem Strategiespiel ,,Age of Empires®, bei dem bis zu acht Rechner
miteinander vernetzt werden konnen.

Die Ausstattung der Gerédte 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 herkébmmlichen Software be-
steht hier darin, dal3 diese direkt aus dem Internet heruntergeladen werden kann

und nicht wie sonst Ublich im Handel erhdltlich ist.

4.4 KLASSIFIZIERUNG DER INHALTE

Der heutige Markt der Bildschirmspiele zeichnet sich durch eine Uberwéltigende
Vielfalt der Software aus. Das standig wachsende Angebot ist schwer zu tberbli-
cken und zu klassifizieren. ,, Gleichwohl besteht ein grof3es Interesse zu wissen,
welche Ausdehnung das Universum der Bildschirmspiele hat, wohin es sich ent-
wickelt (...) und wie sich die Vielfat der Welten ordnen |&/%, damit man sie ver-
gleichen und miteinander in Beziehung setzen kann.“if‘_g-|
Jurgen Fritz ist der Meinung, dal3 ein motivierendes Spiel dem Spieler Hindernis-
se auf den Weg zum Erfolg entgegenstellen muf3, die es zu Gberwinden gilt, weil
ansonsten die Spielmotivation nachlélét. Er untersuchte die Spiele nach Ubergrei-

fenden und gleichwohl differenzierenden Merkmalen und fand drei wesentliche

57 Fritz, J.: Zur , Landschaft* der Computerspiele, aa.O., S. 97
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Konstruktionsprinzipien. Daraufhin erstellte er eine ,, Landkarte der Bildschirm-
spielef‘m(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 gepréagt ist, an der entsprechenden
Stelle auf der Karte plaziert werden.

Dort, wo Héaufungen 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, dal3 es bei einer
Unterteilung nach Genres immer zu Uberschneidungen kommen kann, da diese
deutliche Tendenzen zur Vermischung zeigen. Bel der folgenden Kategorisierung
werde ich mich an der ,, Landkarte” von Jirgen Fritz orientieren.

Landkarte der Bildschirmspiele
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Abbildung 4: Landkarte der Bildschirms.piele.hz'I
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441 ACTIONSPIELE

Die Actionspiele bieten ein spannendes, schnelles und abwechslungsreiches
Spielvergniigen. Die Handlung findet im ,,Real-Time-Modus®* statt, was bedeutet,
dai3 sich die Eingaben des Spielenden unmittelbar und direkt auf das Geschehen
auswirken. Uber den Erfolg entscheiden demnach die motorischen Fahigkeiten
und Reaktionsschnelligkeit, ebenso wie rasches Auffassungsvermégen und Stref3-
resistenz des Spiel enden.@|

Die Kategorie der Actionspiele 183 sich in folgende Genres aufteilen:

Abschief3spiele gehdren zu den dtesten 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 Abschief3-
spiele bilden die Militarsimulationen, 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-

fechtsauftrége unterschiedlichen Schwierigkeitsgrads zu erfiillen. 4]

3D-Shooter bilden eine relativ junge Kategorie der Abschiel3spiele, die durch
eine dreidimensionale Grafik auffallen. Sie zeichnen sich dadurch aus, dal3 der
Spieler hier das Geschehen aus der Ich-Perspektive erlebt, wahrend er sich durch
Labyrinthe durchkampfen mul3. Dieses Genre ist sehr gewaltorientiert und da-
durch verstérkt in Kritik der Jugendschitzer geraten, was zur Indizierung eniger

Spiele wie ,,Doom* und ,, Doom I1* fl’Jhrte.m|

Kampferspiele @hneln dem Prinzip der Abschief3spiele, da sich auch hier der
Spieler gegen die Angriffe seiner Gegner wehren muf3. Dabel steuert er meistens
eine menschliche Spielfigur, deren ,Waffe* ene, haufig ferndstliche,

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

¥2 ygl. Fritz, J.: Modelle und Hypothesen zur Faszinationskraft von Bildschirmspielen, aa.0., S.
251,
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Jump-and-Run-Spiele werden oft auch als ,, Funny-Games" IEIbezeichnet, dase
sich durch lustige, comicartige Spielfiguren und Szenarien auszeichnen in denen
,die ,existentiellen Geféhrdungen' minimalisiert erschei nen.“@Der Spieler mui3
mit viel Geschicklichkeit seine Figur - laufend und hipfend - durch Labyrinthe
lenken und dabei Gegenstande sammeln, Rétsel 16sen und Hindernisse Uberwin-
den. Zu den typischen Vertretern dieses Genres gehtren 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 kénnen,
wie z.B. Ful3all, Boxen, Golf, Tennis.

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

nen.l"A'_LI

442 DENKSPIELE

Bei den Denkspielen ist planvoll durchdachtes Handeln fur den Erfolg entschel-
dend. Das Spiel findet im , Turn-M odus“@statt, d.h. ,,der Spieler agiert in einzel-
nen Spielzligen, in denen er alle Einstellungen tétigen kann, bevor der Computer
IE‘Das Handeln
des Spielersist indirekt, er steuert den Ablauf ,von aul3en®, da es hier keinen , e-
lektronischen Stellvertreter” gibt.

den Einflul® dieser Entscheidungen auf die Spielewelt berechnet.”

Die Kategorie der Denkspiele 13t sich in folgende Genres unterteilen:

Logik- und Geschicklichkeitsspiele zeichnen sich meist durch ein