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1. Oie Haushaltsausstattung mit elektronischen 

Mediengeräten wird weiter zunehmen 

Zur heutigen Haushaltsaus�la[lLtng gehört die Verfügbarkeit über MeJiengeräle. 
Auch für die Zimmer von Kindern und Jugendlichen sind elektronische Medien 

zur Selbstverständlichkeit geworden. Weihnachten, Geburtstage und andere An­
lässe stellen die geschenkgeplagten Eltern, Großeltern und andere Verwandte im­
mer wieder vor die Frage, womit man dem in vielen Fällen Einzelkind (52% aller 
Voll- und Teilfamilien mit Kindern haben nur ein Kind im Haushalt; Statistisches 

Bundesalllt, 1991, S. 70) eine Freude machen könnte. Dieser Trend führt zu einer 

Akkul/"luLatioll Fon KOllsumartikeLIl (Bontinck, 1986) in den Kinderzimmern. Der 
immer mehr spezialisierte Sportschuh mit Disc-Verschluß gehört ebenso hierzu 
wie die Elllwicklung VOlll ßMX-Rad ZUlll Mountain-Bike; neben ausgefallenen 
Mode- und Freizeitartikeln sind elektronische Mediengeräle zu einem beliebten 
Wunscherfüllungsartikel geworden. 

Computerausstattung und Haushaltstyp 
Deutschland-West 
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Nach Jell lVIikroLensuserhebungen für lJeut schland- West hat sich die Haus­
halt �au�stal lung mit Heimcompulern in Hau�halten mit millierem Einkommen zwi­

scht:n 1987 und 1990 von 18,0% auf 31.5* gesteigert , in Haushalten mit höherem 
Ein"oJ1lmt:n von 2�,3% auf ��,8C;'c (Stat ist i�cht:s Bundesamt, 1991. S. 5�(). Für 
Kinder kann allerdings aufgrund Jer Ergebnisst: nicht -reprä�entaLiver Stichpro­

ben - sogar \ on noch höhaen Zahlen ausgegangen werden (Rost & Hanses, 1992, 

S. 100: �9'}( mit Comput erbesiLL; Lukesch & Ingrisch. 1992, S.�: �3, I % in Deutsch­

land-West und 21,7% in Deut schland- Ost). 
Da es für Videospie\e eine Reihe speLifischer Uerätekonfigurationen gibt , be­

st immt nicht der Computerbesitz allein die Möglichkeit , sich mit solcheIl Spielen 

LU be!>chäftigen (z.B. nach Rost & Han�e�. 1992, S. 100: �3% elektronische Ta­

schenspiele; nach Luf.esch & Ingri�ch, 1992, S. �: COIllput er-Taschenspiel: 32,2% 

in Deutschland West und � I ,6o/c in Deutschland Ost ). Der Zugang zu diesen Gerä­
t en ist auch nicht nur durch Kauf eines Gerätes möglich, sondern auch über Freun­
de oeler öffent liche Spielort e; aus diesem Grund können heute vier Fünftel aller 
Kinder und Jugendlichen ab spielerfahren gelt en (Lu"esch et al., 1989, S. 19�). 

2. Das Faulheilsprinzip oder: der Weg des leichtesten 

Widerstandes 

Leit und Lernin\e:o.t it ionen sind Kost enfalt oren. b'reiLeiit ät ig"eit en, Zll deren Au!>­
führung erst ein langer oda Clwa gar ein schwieriger Lernweg benötigt wirJ, ste­
hen il11l1la in Gefahr, von anderen, sofort ausführbaren und noch dazu selbstver­
stärlenden Tät igb.eit en verdrüngt LU werden oder nur mehr für eine Minderheit we­
niger Freals attraktiv zu sein. Die Bt x- Anbieter in Frankreich haben dies seit An­
fang die�er Technologie erkannt; hingegen hat in Deut schland die vorgeschlagene 
kompliziertere Realisation der Mehrfachnut LLlIlg des Fernsehbildschirms der Dif­
fusion dieser Technologie im Privatbereich ein rasches Ende bereitet. 

Analog ist es im Cornput erspielbereich: In der Spielcomputerindustrie haben 
:o.ich die sofort spie\baren Nintendo- oder Sega- Konfigurationen zu einem Ver­
kauf�schlager entwickelt . Sie bringen außerdem für den Herst eller den Vorteil mit 
sich, daß der Urheberschut z für die entwiäeIt en Spiele viel leichter zu realisieren 
ist als bei Spielen für den Pe. Der Spielbereich bietet für die Industrie zudem die 
Chance einer Zusatz vermarktung eines t echnischen Standards, der im Arbeitsbe­
reich bereits als veralt et gilt. Diese Erfahrungen bedeuten, daß weiter mit einer Spe­
Liali�ierung und Segmentierung zu rechnen ist lind weniger mit dem Einsatz des 
Rechners als Universalwerkzeug. Die Industrie ist dabei gut berat en, auch dem we­
nig Kompetenten oder dem Lef\lunwilligen dienstbare Geräte anLubieten, auf de­
nen er zumindest eine An von Pseudo-KolI/pelellZ (Bontinck, 1986) demonstrieren 
kann. 
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3. Der Weg vom Spiel zum Ernst ist nicht zwingend 

183 

Die kontemplative Beschäftigung mit den Möglichkeiten des Cl)mputer� kann LU 

der Annahme führen, durch den Computer werde die GrenLe Lwischen Arbeit und 

Freizeit aufgehoben (Bontinck, 1986). Konkretisiert man diese Aussage für Vi­

deospiele in der Weise, daß Kinder durch Computerspiele zu einer für das Ar­

beit sleben relevanten Beschäftigung mit dem Rechner geführt werden, sO ist diese 

Vermutung nicht unproblematisch. 

Da gerade der Kauf von Computern durch die Spie\wünsche der Kinder mitbe­

st immt ist (Caporael, 1984), seine spielbezogene Verwendung im Vordergrund 

steht (Spanhel, 1990, S. 148), beziehungsweise der Computer sich aus Elternsicht 

als ideale "Kinderabschaltmaschine" erweist (Geisler, 1990), heißt dies eben nicht, 

daß der von Eltern erholfte Weg vom Spiel zum Ernst damit garantiert ist. Im Ge­

oenteil scheinen mehrheitlich die eher Naiven lU meinen, das Videospiel würde 
b 
Lerneffekte bewirken: 

Tabelle I: I:':ill�chäILungen ues Videospielells 

ZU�li1l11llUllg LU vorgegebenen Stalemel1lS in % lnur l:kfr"glO:: 11111 Ytueu-Spte!·!::.rtaht ullg), 

Gt:sallllverteilung sowie nach Hil1lergrundlllerkmalenl) (aus Luke�ch et a!., 1990, S. 213) 

Statemel1ls Gesamt 

Posilive EiHSChälzlllIgell 

(3) vertraul 

mit Compuler 60,5 
(5) fördern techno 

Yer�ländnis '+2,'+ 

( I  l) fördern Kon-

Lelllralion 62,5 
(15) Zukunfl�-
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NegUlive i'.iIlKhalzulIgell 

( I ) Geldver-
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(.+) machen 

nervös '+1,6 
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verschwendung 38,2 
(19) sind 

übertlüs,ig 55,3 
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M 
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t6 u.a. (j Y IKS 
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16 u.ä. GY 

LJurt 
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I) Es wird _ wenn Unterschiede signifikal1l ausfallen - jeweils angegeben, in welcher Un­

lergruppe die höchsle Zustimmung zu finden ist. 
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So glauben etwa Haup[�chüler Illl Vergleich L.U Uymnasia�ten �ignifikal1l häul-i­
ger, durch Videospide könne man mit dem Comput er vertraut werden, man könne 

sich dadurch ein besseres t echnische� Ver�tändnis aneignen oder man würde da­
durch auf die Zukunft vorbereit et . Auch die Korrelationen zwi�chen Spielhäufig­

keit oder Spieldauer - auf der einen Seite - und der Angabe, man habe selbst daran 
gedacht, ein Videospiel L.U ent werfen, oder man �ei bereit, daL.u auch eine Pro­
grammic:rsprache L.U erJemen- auf der anderen Seit e -, �ind eher als Rat ionalisierung 
denn als L.U konkret isierende Absicht L.U int erpret ieren (Lukesch et al., 1990, S_ 1 11 , 
216). 

Da" InVer"e Verhültni" L.wi"chen eigener COIllput erJ.,.ompetellL und Werl�chÜt ­
Lung des Video�pielen" Leigt . daß das Videospielen keineswegs LwingelH.J in die 
Arbeit mit Comput ern mündet. 

4. Verschiedenartige Nutzungsfonnen bedingen verschiedene 

Wirkungen 

Die dingliche Umwelt er�chließt dem Men"chen jeweils �pezifische Handlungs­
möglichkeit en (Csikszentmihalyi & Rochberg- Halt on, 1989). Dies kann man für 
viele Ent wicklungen belegen: Die Erfindung von Palllper�- Windeln und der Wasch­

maschine hat vermutlich eine stärkere Veränderung elterlicher Verhaltensweisen 

gegenüber der Reinlichleit seu.iehung bewirkt als die psychoanalyt ischen Inter­
pret ationen frühkindlicher Fehlent wicklungen aufgrund LU strikter elterlicher Maß­
nahmen. 

In beLug auf Computer wurde gelllut mal3t , daß allein die ExislenL des Rechner" 
und seiner Möglichkeit zur algorit hmischen lnformat ionsverarbeit unO" unabhängio b b 
von seiner Nut zung aufDenkgewohnheiten zurückwirke (Weizenbaum, 1977), daß 
also eine "Kultivierung des Denkens" erfolge oder daß sich die Reflexion über das 
eigene Denken ent lang der durch den Computer-Jargon vorgezeichneten Bahnen 
bewege. Fuhrer und Kaiser (1991) bejahen diese Rückwirkung, allerdings zeigt die 
Analyse empirischen Datenmat erials. daß die Effekt e anders gelagert sind als alt/'­
grund von A IItag1>überiegungen LU erwarten: Gerade dem int ensi ven Comput er­
nutzer widerstrebt sowohl der MeclulIlUlIWlphislI!lIs (im Sinne der Int erpret ation 
men�chlicher Yerhaltenswei�en mit einem Comput er-J argon) als auch der Allfhro­
pOlilorphislillo (im Sinne einer men�chlichen Int erpret at ion von Computerleistun­
gen);"'; hingegen akzept ieren Personen, die im Umgang mit Rechnem unerfahren 
sind, eher die ent�prechenden Met aphern. 

Außerdem sind diese unerwartett:n EtfeJ.,.t e eine" arbeit "beLogenen UIllOanu" b b 
mit einem Computer (z.B. Nutwng von Soft warepaket en, Erwerb von Program-
miersprachen) nicht mit der Verwendung eines Rechners L.U spieleri�chen Zwecken 
in eins zu set zen. Was Will Beispiel in Wirkungsuntersuchungen über Folgen des 
Erwerbs von Programmierkenntnissen nachgc,vlesen wurde - z.B. Leistungsst ei­
gerung bei Won puZLle� nach einjähriger Programmiererfahrung bei Kindern (Man-
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gold, 11)1)0); Änderung de" Denbtils in Kichtung größerer Reflexivität nach einem 

LOGO- Programmierkurs bei sechsjährigen Kindern (Clements & Gullo, 1984)-, 

gilt nicht für die Verwendung des Rechners zu Spielzwecken. 

Obwohl auch hier noch zwischen Spielformen zu difrerenzieren wäre (v gl. etwa 

die Unterscheidung in "Knöpfchen-" und "Köpfchenspiele" von Fritz, 1988), haben 

sich als vermutlich sozial gewünschte Effekt e des Computerspielens folgende Din­

ge belegen lassen: 

eine Verbesserung dt:r Hand-Auge- Koordinat ion (Drew & Wat er", I '::>�6), 

eine Anregung Lum Lesen, wenn Texte für den Spielverlauf wicht ig sind, wa" 
allerdings eher im Sinne höherer Spielkompetenz bei den besseren Lesern zu 
interpretieren ist (Grabe & Dosmann, 1988), 

die Förderung von Raumwahrnehmung (Dorval & Pepin, 11)1)6; McClurg & 
Chaille, 1987), 

eine positive Beeintlussung von Regelvt:rst ändni", die Förderung indukt iven 
Denkens und der Strat egie des Hypothesenaufstellens, und - t estens (Green­
field, 1989; Wood & Stewart, 1987), 

die spielerische Vermittlung physikalischer KonL.t:pt e (Whit e, 191)4), 

der Einsatz zu therapeutischen Zwecken, zum Beispiel als Element bei Kon­
zentrationstrainings (Gilg, 1986; Larose et al., 1989; Margalit et al., 1987) oder 

beim Aufbau alternativen Verhaltens im Rahmen der Behandlung zwanghaf­
t en Verhaltens (Philipps, 199 1). 

AI:, verlIlutlich sozial eht:r negat iv LU wertende Effekte wurden be"chrieben: 

die Elllstehung von Spiebucht ab Lösungsversuch familiärer und anderer Pro­
bleme (Keepers, 1990; Kuczmierczyk et al., 1987), 
eine Aggressionsst eigerung bzw. andere Modelletlekte bei Kindern in Ab­
hängigkeit von dem modellierten Verhalten (Anderson & Ford, 1986; Auburn, 
1987; Chambers & Ascione, 1987; Schutt e et al. , 1981)), wobei diese Effekte 
nicht immer nachgt:wiesen werden konnten (Graybill et al., 1987; Winkel et 

al., 1987), 

Beschaffung"kriminalit ät, um Geld für Spiele LU erhalt en (Hutf & Collinson, 
1987), 

die VerletLLlIlg von Urheberrecht en durch die Anfertigung von Raubkopien; 
eine Vereinsamung durch Computerspiele ist wohl nicht nachzuweisen ( Shi­
mai t:t al., 1990), es zeigen sich aber typische NUlL.Ungssituationen: In den U SA 
werden Computerspiele im Vergleich ZMf!1 Fernsehen sowohl häufiger alleine 
und wgleich häufiger mit Freunden gespielt (Kubey & Larson, 1990, S. 120) 

und nach SpanheJ (1990, S. 133) oder Lukesch et al. ( 1990, S. 20 I) überwiegt 
das gemeinsame Spiel mit Freunden alle anderen sozialen Sit uat ionen. Auf die­
sen Befunden kann die These einer identitätsstiftenden Funktion der Video­
spiele für bestimmte Jugendkulturen aufgebaut werden. Dabei ist ergänzend 
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zu betonen, daß in der heutigen Ge::.e1bchaft nicht von einer einheitlichen Ju­
gendkultur au::.gegangen werden "aI1l1, �ondern von verschiedenen Subkultu­
ren. In einigen dieser Gruppierungen (L.B. Jugendliche mit ausgeprägt politi­
schen Orjenlierungen oder �o!che mil einem betont mode- und mußeorientier­
ten Umgangsstil) werden diese Spiele sogar daidiert abgelehnt. 

5. Oie Multimedia-Nutzung und nicht die ausschließliche 

Konzentration auf ein Medium ist für die heutige 

Generation typisch 

KonLelllriert man sich auf eill �kdium, so gerät man leicht in Gefahr, die Elnbet­
lllng der Beschäftigung mit diesem Mediulll in einer Multimedia-Umgebung LU 
vergessen. Hinsichtlich der Videospiele ist es zum Beispiel so, daB nur jeder 16. 
jugendliche Spieler meint, daß dies seine liebste Freizeitbeschäftigung sei. Obwohl 
die meisten Kinder und Jugendlichen Erfahrung mit solchen Spielen haben (82,5% 

nach Lukesch el al., 1990, S. 19-1-), dominiert der Computer keineswegs die Frei­
zeit, selbst nicht die mit Medienzuwendungen belegte FreiLeiL Nach einer 1987 
durchgeführten Tagesablaufswdie in den USA (Kubey & Larson, 1990, S. 118) 
nehmen Computerspiele 3,3% aller Medienzuwendungen und nur 0,6% der ganzen 
erfaßten TagesLeit (7.30 - 2 1.30 Uhr) ein. Nach einer Schweizer Erhebung wird in 
Haushalten, in denen ein Computer vorhanden ist, dieser von etwa 22% der Kin­
der imensiv genutLt (einmal oder mehrmals täglich bzw. mehrmals pro Woche), 
seltener wird er von 52% und nie von 18% genutzt (Aregger & Steinmann, 1989, 
S. 59). Dabei ist Lwischen 1985 und 1988 fast eine Verdoppelung der intensiven 
Videospieler (definiert wie oben) von I 1,3 auf21 ,7% festlusteIlen (Lukesch, 1990, 

S. 106; auch nach der ARD & ZDF-Kinder- und Medienstudie von 1992 wären 
22% der 6- bis 13jährigen Kinder aus Deutschland-West und 19% aus Deutsch­
land-Ost ab illlensive Nutzer anLusprechen); diese Entwicklung scheint für etwas 
ältere Befragte noch weitergegangen zu sein, denn für 1991/92 ist die Zahl der In­
tensivnutLer in Deutschland-West auf 32% LInd in Deutschland-Ost auf 34,9% an­
gestiegen (Lukesch & Ingrisch, 1992, S. 8). 

Dennoch wird innerhalb aller Medien den Videuspielen relativ wenig Zeit ge­
widmet (nach einer Repräsentativbefragung der SWF-Medienforschung von 1988 
liegen die durchschnittlichen Tagesspielleiten von 8- bis 13jährigen Kindern bei 
etwa drei Minuten), allerdings mit steigender TendenL über die Kindheit hinweg 
(der weitere Alterstrend geht wiederulll dahin, daß nach einem Höhepunkt um 13 
Jahre bei älteren Jugendlichen die Spiel intensität wieder abnimmt; Lukesch et al., 
1989, S. 123). Auch innerhalb eines Spektrums von 26 möglichen Freizeitakti­
vitälen rangiert das Videospielen bei Kindern aus Deutschland-West nach der Häu­
figkeit auf Platz 19, nach der Präferenz auf Platz 13, für Kinder aus Deulschland­
Ost gelten für das Videospielen höhere Ränge, und zwar Rang 18 für die Häufig­
I..eit und Rang 5 für die Beliebtheit (ARD/ZDF-Studie, 1992). 
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Computerspiele können - VOlt wenigen Ausnahmen einer passageren lmensiv­

nutzung oder einer habituell gewordenen, suchlartig erscheinenden Verhaltensein­

engung abgesehen - den Spieler also nur für eine begrenzle Zeit fesseln. Ihre At­

lraktionen liegen in der Selbstverufsachung von Effekten, der Geschwindigkeit der 

Handlung, der Ausschaltung des Zufalls und der immer besser werdenden Anima­

tion und Akustik. Computerspiele bringen als neue und auch spezifische Medten 

andere Gratifikationen mit sich.lm Vergleich zu dem alIeIl Medium Fernsehen (und 

auch dem Lesen) führen sie zu höherer Erregung, größerer Aufmerksamkeit und 

Motivation (Kubey & Larson, 1990), und zwar unabhängig von dem sozialen Kon­

text der Tätigkeit. Diese Effekte treten im übrigen aber nur für männliche Kinder 

und Jugenclliche auf, nicht für weibliche (s. unten). 

Die Funktionalitäl dieser Beschäftigung ist aber andererseits auf seine Eignung 

LU einem abwechslungsreichen Pausenfüller und zur Überbrückung langweiliger 

Momente im Tagesablauf begrenzt (Spanhel, 1990, S. 132). 

6. Die Inhaltsseite 

Obwohl nach einer Studie au� dem J ahr 19�� ( Luke�ch et al., 1 9�<j, S. 13-+) die be­
liebtesten Spiele (L.B. Sportsimulationen, Abellleuerspiele) relativ harmlos sind, 
kann bei älteren Kindern auch ein beträchtlicher Teil ausgemacht werden, die mit 
illdiz)erlefl Spielen Erfahrung haben (12- bis 13jährige: 18,7%). Nach neueren Er­
gebnissen scheinen sich die e Zahlen noch wesentlich erhöht LU haben: 35% der 
von Kindern besessenen Spiele gehörten 199 1 zur Kategorie der indiLienen Spie­
le (Schneider, 1992). Dabei wenden sich die intensiveren Spieler (z.B. Jungen stär­
ker als Mädchen) diesem Bereich häufiger zu und nutLen vermehrt Spiele, in de­
nen Gewaltmomente oder pornographische Inhalte im Vordergrund stehen. Wie im 
Print-, Video- oder Schallplanenbereich haben sich also auch bei den Videospie­
len Programme auf dem Markt ausgebreitet, die aufgrund ihres rassenhetzerischen, 
kriegsverharmlosenden, gewaltverherrlichenden oder frauendiskriminierenden In­
halts (Steren & Adams, 1988) indiziert oder eingezogen wurden. Erst das Auf­
kommen der sogenannten Nazill'are hat in der Öffentlichkeit zu einem gewissen 
Problembewußtsein geführt (Geisiel', 1990). Nach den Angaben der Bundesprüf­
stelle fi.ir jugendgefährdende Schriften wurden im April 1992 (BPS-lnfo, 4/1992) 
165 indizierte und sechs beschlagnahmte Computerspiele aufgeführt. 

Es ist beachtlich, daß diese Spielangebote zielsicher ihre Nutzer gefunden ha­
ben, die in ihrer Biographie durch eine Reihe von Problembelaslllngen gekenn­
zeichnet �ind (Schul-, AlILags- und Familien- sowie Persönlichkeitsprobleme). 
Ähnlich wie im Videobereich findet sich auch hier eine Passung zwischen Ange­
bots- und Nutzerstrukturen, von der man annehmen muß, daß die bei den Nutzern 
vorhandenen Wert- (bzw. Unwert-) Dispositionen eine Verstärkung finden (vgl. 
auch die Ausführungen zu den aggressionssteigernden Effekten der Videospiele). 
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7. Geschlechtsbezogene Poladsationseffekte durch das 

Angebot und seine Nutzung 

Die Nutzungshäufigh.eit dieser Spiele i::.t wie bei anderen "lechni::.chen Medielj"' 

bei Jungen wesentlich grö ßer als bei Mädchen und bei Haupl- oder Realschülern 
höher als bei Gymnasiasten (Lukesch et a!., 1990, S. 195). 

Videospiele, Telespiele oder Computer generell weisen ::.owohl hillsichLlich Be­

sitz als auch der Nutzung einen deutlichen Geschlechtsbezug auf (Rost & Hanses, 

1992; Spanhel, 1990). Jungen verf üg en über die einzelnen Gerälekonfigurationen 

drei- (Video-Taschenspiel) bis achtmal häufiger (Heimcomputer) als Mädchen (Lu­
kesch et al., 1989, S. l20), und trotz der höheren Besitzraten sind die Wünsche bei 
den Jungen noch deutlicher ausgebildet als bei den Mädchen (a.a.O., S. 121). Auch 
ist trotz der allgemeinen Steigerung der Besitzraten für beide Geschlechter in den 

vergangenen Jahren (Lukesch et al., 1990, S. (91) die Kluft zwischen Mädchen 
und Jungen keinesweg::. aufgehoben worden. Generellere Untersuchungen über 

Spidzeugbesitz bestätigen vielll1ehr auch heute noch die Dimensionen von typi­
schem Jungel/spielzeug und rypischelll Mädchenspielzeu;5, wo bei der Computer 

ganz eindeutig der ersten Dimension zugeordnet werden kann (Ro st & Hanses, 
1992,S. 100). 

Warum aber zeigen Jungen eine gröfkre Affinität zu COl11puter�piden ab 

Mädchen? Warum glauben Jungen eher an den Wert dieser neuen Technologie 
(Breakweil el al, 1986)'1 

Zu denken i,t vor allem an ge::.chlecht,::.pezit1:,che Soziali::.aLion::.bedingungen; 

die von Rost und Hanses (a.a.O.) herausgearbeiteten Besitzdimensionen sind 
in diesem Sinne vor allem Ergebnis des elterlichen Sozialisationseinflusses. 

Auch ist eine bessere Passung der Inhalte von Videospielen an Jungen als an 
Mädchen gegeben (z.B. Darstellung von Männerwelten des Kampfes, des 
Abenteuers und der Konkurrenz; Braun el al., 1986). Jungen schreiben dem 
Video- oder Computerspiel jedenfalls deutlich stärkere Gratifikationen zu als 
Mädchen (Spanhel, 1990, S. 13-1-), wobei vor allem die Kampf- und Wett­

kampfeffekte sowie die LeistungsmomenIe stark betont werden. 
Eventuell ist auch an biologische Faktoren zu denken, die in Kombinalion mit 

der geschlechlsspezifisch unterschiedlichen Verst ärku ng von Konkurrenz- und 
Aggressionsverhalten auftreten. Auch wäre an die geschlechtsspezifisch un­
terschiedliche Fähigkeit zum räumlichen Vorstellungsvermögen zu denken, 
durch die auch die geringeren Lern- und Transferleistungen bei Computer­
spielen von Mädchen im Vergleich zu den Jungen (Greenfield, 1989) zusätz­
lich zu motivationalen Bedingungen erklärbar sein könnten. 

Die gegebene Ausgestaltung des An ge bot::. auf dem Video spi elma rk t führt jeden­
falls zu weiteren Polarisationseffekten zwischen den Geschlechtern, das heißt zu ei­
nem angebotsbedingten Auseinanderdriften der J ungen- und der Mädchenwelten. 

MedienweILen Jugendlicher 

8. Verdrängungs- oder Ergänzungs-Effekte im Vergleich zu 

anderen Medien 

Wie bereits erwähnt, ist der in Fall.bei::.pielen beschriebene z wangha fte COlllputyr­

spieler nicht typisch für die Videospielnutzer. 
Es stellen sich zudem verschiedenste Kombinationen von Computer- und an­

deren Mediennutzungen ein. Nach Lieberman el al. (198ö) geht die Spielverwen­

dung des Rechners mit hohem Fern ehkonsuIl1 (und sehr schlechter Schulleistung) 
einher. Eine "intellektueUe Computernutzung" h ä ngt sowohl mit wenig Fernsehen 

als auch mit wenig Lesen zusammen. Lesen und Rechnernutzung driften nach die­
sen Befunden also generell auseinander, was eventuell als Verdrängungsetfekt 
durch das neue Medium zu interpretieren wäre. 

Bei einer faktoranalytischen Auswertung der Angaben über ver�chiedens(e Frei­
zeitlätigkeiten wird eine eigenständige Dimension der BildschirIl1lätigkeiten sicht­
bar (Lukesch er al., 1989, S. 274), auf der Fernseh-, Video-, Videospiel-, Compu­

ter- und Co mic nutz ung hoch laden. Bei Einbezug detaillierterer Videospielakti­

vitäten macht die Beschäftigung mit Videospielen sogar einen eigenständigen Frei­
zeitfaktor auf, der neben einem stark peerdominierten Videofaktor und einem eher 
familienorientierten Fernsehfaktor auszumachen ist (Lukeseh, 1990). Nach Gi 1ges 

(1992) Faktorenanalyse verschiedenster Freizeiltätigkeiten (N = 5578- bis 12jähri­
gel besteht eine Dimension, auf welcher das Videospielen mit dem Kinobesuch 
und dem Besuch eines Jugendzentrums hoch lädt. Das Bücherlesen bildet mit ande­
ren musischen Tätigkeiten (Instrument spielen, Malen) ebenfalls einen eigenständi­
gen Bereich. In der Untersuchung bestätigt sich, daß Kinder, die viel fernsehen, 
häufiger Videospiele als ihre liebste Freizeiltätigkeit bezeichnen (31 vs. 13%). Bild­
schirmtäligkeiten scheinen sich demnach gegenseitig zu verstärken (ähnlich argu­
mentiert auch Lehmann et a!., 1992). 

Am Anfang der Verbreitung der Videosp ie le (1985) waren die Nutzungsanga­

ben über die Videospiele mit den Lesezeiten für verschiedenste Printprodukte so 
gut wie nicht korreliert (Lukesch et al., 1989). Dies sprach für eine An Ergän­
zungseffekt, der zwar Freizeit in Anspruch nimmt, weitere Mediennutzungen aber 

nicht systematisch beeinträchtigt. Von anderen Trends berichtet zwischenzeitlich 
aber Spanhel (1990, S. 158) aufgrund einer Untersuchung von 1988, wobei er eine 
reduzierte Lesehäufigkeit bei den intensiven Spielem findet (allerdings ohne Dritt­
faktoren zu berücksichtigen); wiederum besteht zwischen dem Videospielen und 
der Comicnutzung eine gewisse Affinität. 

Von diesen Befunden ausgehend ist für die Zukunft nicht auszuschließen, daß 
auch durch das Videospielen das mußeorientierte Lesen zugunsten von Bildschirm­
aktivitäten verdrängt wird, wobei für diese Veränderung vor allem Jungen und be­
reits jetzt lesedistale Personengruppen anfällig sein werden. 



l YO H�lmul Luk�,ch 

Anmerkung 

' I'  Di� Freibllr�el Nudmchlell I l lclJel�1l a l l l  JU. 7 . 1 1)�5, dag ,ich auch inl I:kl elch J�I 
Schimpfwöner Ji� Compuler,prache breilJnach�: Wer bi,her niclw illl Kup/" halle, v�rlÜgl 
nun über einen /eerell Speicher. w�r vormal, ab Idivl lilld ien wurde, f irmiert jelzl ab Sdzali­
(eh/er. 

And�r,on, C. A .  & t<lJI J ,  C . 1'v1 ( 1 1)�6).  A I 1eCI lJt  lh� gall l� playcr: Shor! l�nl1 e!tecb ot I l lg­

hly und mildly aggr�,�ive v id�o galne,. Personality and Social p,yehology Bullelin, 1 2, 

39U-402. 

. -\ R D/ZDF ( l lg.) ( 1 9':) 2 ) .  Ki nd�r und M�dlel l .  blle Rcpra,elllali v :'ludi� Jer AR D/ZDF-Me­

dienh.olllmi,:,ion bei 6- 1 3jährigen in W�,l- und O,t-Deul,chland. L nfralesl, N ovember 

1 9':)0. Mainz: I n formationen aus der ZDF- Medienfor:,ehung. 

Aregger, J. & Sleinmann, M. ( 1 ':)89 ) .  K i nd�r als Radio- und Ferns�hpublikum. I:krn: S RG­

Forschungsdienst. 

Auburn, U. ( 1 98 7 ). The dT�el, of v ld�o game play on young ehildren ' ,  aggre,sion, fanta­
sy, and pro,ncial behavior. Journal of Applied D�velopmenlal Psyehology, 8 , 453-462. 

[jonlinck, r. ( 1 986) .  The impaCl of ekcu'onic media on adolescenls, lheir everyday experi­

enee, lheir learning orienlaliolls and lei,ure time aClivilies. COll1ll1unications, 1 2 , 2 1 -30. 

[jraulI, C.lVJ ., Goupil, G., Giroux , J. & Chagnoll, Y. ( 1 9�6) .  Adokscents and lhe ll1icrocom­

pUlers: S�x di fferenees, proxemics, la,k and ,limulus variables. Journal or Psychology, 

1 20, 5 29-541. 

[jreakwell, G . M . ,  Fif�-Schaw, c.. L��, T. & SpeIlcer, J. ( 1 9�6J .  Auilude, lO new l�chnolo­

gy in relatioll to ,ocial belief, and group Illembership,: A prel imi nary i n vestigarion.  Cur­

rent Psychological Research and Reviews, 5, 34-47. 

Cäporael, L.-R. ( 1 984) .  Computer" prophecy, and experience. A historieal per,p�eli v�. Jour­

nal of Social [ssues, 40, 1 5-29. 
Chamber" J . H. & A,eione, F.R.  ( 1 9� 7 ) .  rile � I"ft:et, 01' pro,oeial alld aggr�s,i v� videoga­

m�, on childre n ' ,  donating and helping. Journal or Generie Psyehology, 1 48, -1-99-505. 
ekment::., D. H. & Gullo, D.F. ( 1 984 ) .  EffeclS of cumputer programming on young child­

ren " cognilion. Journal uf EJucalional P:,ychology, 76, 1 05 1 - 1 058.  
C,ik,Lenlmihalyi, M. & Rochberg-Halton, E .  ( 1 989) .  Der S i nn der Ding�. D a :,  Selbsl und 

die Symbole des Wohnb�reichs. München: PVU. 

Durval, M. & Pepin, M .  ( 1 986) .  Efrecl 01' playing a video game Oll  a I I leasure 01' :,patial vi,ua­

lization. Pen:eptual and Motor Skills, 62, 1 59- 1 62 .  

[ )rew, B .  & Warers, J .  ( 1 986) .  Video game,. Ul ilization o f  a novel ,trategy lü improve pereep­

tual motor skilb and cogniliv� funelioning in the non-inslilulionalized elderiy.  Cogniti­

ve Rehabilitation, 4, 26-3 1 .  

Fmz, J .  ( 1 988) .  Videospiele Lwi,chen FaSLiliaLioll ,  T�chnik und Kommerz. L n :  Frilz, J .  ( Hg . ) ,  

Programmier! LL11l1 Kriegsspielen. Wellbilder u n d  Bilderwellen im Videospiel .  (S .70-89). 

Frankfurt: Campus. 

Fuhrer, U. & Kaiser, F.G. ( 1 992 ) .  I nwiefern h.ulli V ierl der Umgang l I l i l  Computern un:,�ren 

Denksti I') Medienpsychologie, 4, I 1 5- 1 36. 

Geisler, T. ( 1 990).  Referat auf der I n rormation,v�ranstallung Will Thema Jug�nd und Com­
pUler - Gefäilrdung durch Compulerspiele') der ajs Baden-Würnemberg. Stullgan: Ma­

nu,b.ript. 

Medienwellen Jugendlicher 
----------------------- ---------

1 9 1  
-- -------------

Gilg, W ( 1 ':)86).  Möglichkeiten der KonLentralion,sleigerung. Unvcröll. Dissertalion ,  Uni­

versitäl Wien. 

Gilges, M. ( 1 992) .  L�,ewellen - Ge:,ehlechlsspeLifi ,ehe N lIlLung von Buchern b�i Kindern 

und Erwachsenen. München: SauL 

Grabe, M. & Dosmann, M. ( 1 988) .  Th� potenlial 01' advelllure game, for lhe developmem 

of reading and study skills. Journal of Computer Based Inslrucüon ,  1 5 , 7 2-77.  

Graybill, D. ,  Slrawniak, M.,  Hunter, T.  & 0' Leary, M. ( 1 98 7 ) .  Effects of playing v�rsus ob­

serving violenl versu, non violent video games on childre n '  s aggression. Psychology - A 

Quarterly J ournal of Human Behavior, 24, 1 -8 .  
Greenfield, P.  ( 1 989) .  A cross-cultural sludy of th� cognitive effeet, of computer gam�,. 

VOrlrag, 9.Tagung für Emwicklungspsychologie, 1 8 . -2 1 .9 . 1 989, München. 

Hufl, G. & COllinson, F. ( 1 987 ) .  Young offenders, gambling and v i deo game playing.  B ri­

tish Journal of Criminology, 17, 40 I A04 . 

Keepers, G.A. ( 1 990).  Palhological preoccupalion Wilh video gam�,. Journal 01 '  lh� Ameri­

can Academy 01' Child and Adolescent Psychialry, 29, 49-50. 

Kubey, R. & Larson, R .  ( 1 990 ).  The use and experienee of lhe neW video media among 

children and young adolescents. Communieation Research, 1 7 , 1 07- L 30. 

Kuczmierczyk, A.R. ,  Walley, P. B .  & Calhoun, K . S .  ( 1 98 7 ) .  Relaxation training, i n  vivo ex­

posure and response-prevenlion in the trealment of compulsive video-game playing. 

Scandinavian Journal of Behavior Therapy, 1 6, L 85- L 90. 

Larose, S.,  Gagnon, S., Ferland, C .  & Pepin,  M.  ( 1 989) .  Psychology uf compulers: XLV. Cu­

gnitive rehabilitalion lhrough computer games. Perceptual and Molor Skills, 69, 85 1 -858. 

L�hmann, R . H. ,  unter Mitarbeit von R.  Peek & I . Pieper & R. von S lritzky ( 1 992). Lese­

fähigkeilen und Lesegewohnheilen von Schüierinnen und Schülern im vereinigten 

Deutschland und bei deutschsprachigen Minderheiten i n  Europa. Teilauswertung der 

i nternationalen Lesestudie. Hamburg: Fachbereich Erziehungsw issenschaft. 

Li�berll1an, D . A., Chan'ee, S . H. & Roberts, D.F.  ( 1 98 8 ) .  Computers, mass media, and schoo­

li ng: Funclional equivalence in uses of new media. Social Science Compuler Review, 6, 

224-24 1 .  

Lukesch, H. ( 1 990) .  N U lLungsmu:,ter von Vid�ospiekn. M�diellp,ychologie, 2, 1 00- 1 1 '+ .  

Lukesch, H . ,  Kagi,  H . ,  Karger, G. & Taschler-Pollacek, H. ( L 989 ) .  Video im Alltag der Ju­

gend. Quantitalive ulld qualilative Aspekte des Videokonsums, des Videospielens und 

der Nutzung anderer Medien bei K i ndern, J ugendlichen und jungen Erwachsenen. Re­

gensburg: Roderer. 

Lukesch, H., Kischkel, K . - H . ,  Amanl1, A . ,  B i rner, S . ,  Hirle, M., Kern, R. ,  Moosburger, R., 

Müller, L., Schuben, B.  & Schuller, H.  ( 1 990). J ugendmedienslUdie. Verbreitung, N UI­

zul1g und ausgewählte Wirkungen von Massenmedien bei K i ndern und Jugendlichen. (2 .  

Aufl . ) .  Regensburg : Roderer. 

Lukeseh, H. & Ingrisch, M. ( 1 992) .  Kinder und Jugendliche aus den Neuen und den Alten 

Bundesländern. Ein Vergleich von Fernseh-, Prinl- und Videonutwng, politischem I n­

leresse und zeitg�schichtlichem Wissen, von LebensLielen sowie Auto- und Heterostereo­

typen. Regensburg: Unveröff. Manuskript. 
Mangold, A.R. ( 1 990).  Medienwirkungen des Compuler,: Effekte des Erwerbs von Pro-

grammierkenlllnis,en. Medienpsychologie, 2, 3-11. 
. '  

Margalit, M., Weisel, A. & Shulman, S .  ( 1 98 7 ) .  The I'aeililalion 01' informauon proce�slng 
in learning clisabled usi ng computer games. Educational Psycholugy, 7, 47-5-1-. 

McClurg, P.A. & Chaille, C.  ( 1 987 ) .  Computer games: Environments for developing spali­

al cognition ?  Journal of  Educational Compming Research, 3,  95- 1 1 1 . 



1 92 H el m u l  Lukesch 

Phi l ipp�, W . !< .  ( I  '1Y I ) . Video-game lherapy. New England Journal ot Medi<.:ine, 325, 1 256-

1 257. 

Ro�l, D. H . & Han�e�, P. ( I  '192 ) .  SpidLeugbesilL und SpielLeugnulLung ho<.:hbegabler Kin­

der.  Zeils<.:hrirl i'iir EI1lwicklung�psychologie und Pädagogische Psychologie, 2-1, 9 1 - 1  1 -1. 

SdHleider, W .  ( 1 992) .  Umfrageergebnis zum Thema Computerspiele,  Gewaltverherrl i ­
chung,  Pornographie etc. an Celler Schulen in der Zeit  \'on Dezember 1989 bis Dezem­
ber 1 99 1 .  B PS-Info, 7 ,  -1-5. 

Sdlulle, N.S . ,  Malouff, J . M . ,  Posl-Gorden. J .e.  & Roda�la, A . - L .  ( I  '1gg ) . Effet:l� 01' playing 
videogames on chi ldren ' s  aggressi ve and Olher behavior�. Journal of Applied Social Psy­
chology, 1 8, -15-1--160. 

Shlmai,  S . ,  Masuda, K. & K i�hi mo[o , Y. ( 1 '1'10 ) ,  t n fl uel l<.:e� u f T V  games Oll physical and 
psychological devdopmelll of Japanese K i nderganen K inder. Perceplual and Motor 
S k i l ls,  70, 77 1 -776. 

Spanhel ,  D. ( 1 990 ) .  J ugendl iche vor dem Bi ldsch i rn I .  Neue,le For�dlUngsergebnis�e liber 
die N u tzung der Videofi l me, Telespiele und Homecompulerdurch J ugendl iche. ( 2 .  Aufl . ) .  
Weinheim:  Deutscher SlUdienverlag. 

Slatistisches B undesaml ( Hg. ) ( 1 99 1 ) . Stalislis<.:hes J ahrbuch I '1'1 I flir Jas vereinte Deutsch­
land. Wiesbaden: Statistisches B undesamt. 

Sleren, R. & Adams , G. ( 1988 ) .  B i l dsch i rmkriegsspiele ab J ugendgefährdung'! Probleme 
des J ugendmedienschutzes. In: Frill, J. ( Hg. ), Programmiert zum Kriegsspielen. Well­

bi lder und B i lderwelten im V i deospiel .  ( S .  259-269) .  Fran kfurt : Campus. 
S W F-Medienror�chung ( 1 989) .  Radionutzung von Ki ndern. Daten aus e i ner gemeinsanH:!1l 

W ORJSWF-Untersuchung zum Thema Med iennutzung von 8- bis 1 3jähri gen . Erhe­

bung,zeilraum 6.- 1 -1. 1 1 , 1 988.  Baden-Baden: Melhodenhearing der SWF-Medienfor­
s<.:hung. 

Weizenbaulll, J, ( I  '17 7 ) .  l)ie Machl Jer Compuler und die Ohnmachl der Vernunft. frank­
fun :  Suhrkamp. 

W h i te,  B .  Y. ( 1 984 ) .  l)e�igni ng <.:Ol l lpUler game� [l) help physi<.:s S[UdelllS underslanding New. 
lon' �  law� of  mOlion. Cognition and lnSlruclion, I ,  69- 1 08 .  

W i nkel ,  M . ,  Novak, D . - M .  & Hopson, H .  ( 1 987 ) .  Personality fa<.:lors, subjeCl gender, and 
lhe effects of aggressive video games on aggression in adolescenls. Journal of Research 
in Personality, 2 1 ,  2 1 1 -223.  

Wood, L.E .  & Stewart, P. W . ( 1 987 ) .  l mprovemelll o f pra<.:ti<.:al reason ing ski lb Wilh a compu­
ter game. Journal of Computer Based lnsu'uction, 1 -1, -19-53. 

Medien und soziaJer WandeJ . 

Ein leitung 

D i e  Frage nach den Auswirkungen von M assenmedien a u f  sOLi alen und pol i tisc hen 
Wandel ist erst sei t e inem vergleichsweise kurzen Zeitraum in den B l ickpunkt des 
wissenschaft l ichen rnteresses gerückt. Erst in den 30er Jahren unseres Jahrhun­

derts, als der F i l m  zu e inem viele beunruhigenden Phänomen der Massenkultur ge­
worden war, begannen ameri kanische Forscher, systematisch den Einfluß des neu­

en Medi u ms auf soziale Verhaltensformen zu untersuchen. U nd es dauerte beina­
he 20 Jahre, bis sich die Sozialforschung dem Fernsehen zuwandte. Die ältesten 
w issenschaft l ichen U ntersuchungen über d ie sozialen Folgen von audiovi sue l len 
Medien s ind also weniger alt als ein Menschenleben. Dies i st eine sehr kurze Span­
ne, gerade wenn der Eintluß der Medien auf solch komplexe und meist l angwieri­

ge Prozesse wie den sozialen Wandel in all seinen Formen untersucht werden sol l .  
U mso wertvol ler ( und se1tener) s ind deshalb Studien, d i e  sich mit  der Lang­

zeitwirkung von M assenmedien beschäftigen. Dies tri fft auf den ersten Bei trag i n  
diesem B uchtei l z u ,  in dem der i srae l ische Forscher El ihu Katz u n d  sei ne M itar­

beiterin Hadassah Haas ( " Kultur u/!d Kommunikation im heutigen /srael " )  die er­

sten Ergebnisse einer Untersuchung vorste l len, die innerhalb der Kommunikati­
onswi ssenschaft einmal ig zu nennen ist.  Katz und sein Forscherteam w iederholten 
nämlich 1 990 e ine Studie, die das gleiche Team genau zwanzig Jahre zuvor schon 
e i n mal  durchgeführt halte. Der V ergleich der beiden identisch angelegten Studien 
erlaubt einen seltenen B l ick auf eine sich verändernde Gesel l schaft und deren Me­
diennutzung. Da die erste Studie aus dem Jahre 1 970 exakt mit der Einführung des 
Fernsehens im Staate Lsrael zusammenfiel ,  kann Katz heute einen "medienökolo­
gischen" Prozeß im wahrsten S i nne des Wortes aufzei gen.  Der Aufsatz beschränkt 
sich aber nicht nur darauf, darzulegen, wie s ich mit  der E inführung ei nes neuen 
Medi ums die Funktionen der anderen Medien verändert haben, er macht auch deut­
l ich,  wie sich sozioku lturel le Werte und das Freizeitverhal ten der israe l i schen Be­
völkerung über die Jahre gewandel t  haben.  

Eine noch l ängere Zei tspanne u mfaßt der Beiu"ag de� deutschen Medienforscher� 
W i n fried Sch u l z  über " Medienexpansioll und soz.ialell Wandel in der Bonner Re­

publik " . U n ter B erücksichtigung sozioökonomischer und pol i t i scher Veränderun­
gen in den zurückl iegenden 45 Jahren geht Schulz der Frage nach, ob das Fernse­
hen zum Anstieg des pol i t ischen Lnteresses der Bevöl kerung beigetragen hat. Die 
Erkenntnis, daß zwischen diesen beiden V ariablen praktisch kein Zusammenhang 
feststel lbar ist, widerlegt e ine gängige These der Kommunikationsforschung und 
verleiht  der D iskussion über die gegenwärtige "Po l i t i kverdrossenhei t" eine zu­
sätzl iche Dimension. 

Von ei nem ganz anderen Ansatzpunkt aus und mit anderen Methoden geht Diet­

rich Löffler ( " Zwei deltlsche Kulturell - ein ZusaJllmenstoß und die Fulge/! " ) die 
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Frage nach dem Zusammenhang zwi schen Medien und sozialen Wandlungspro­
zessen an. Sein Bei trag über die Lesekul lur in der ehemal igen DDR, kurz nach dem 
Zusammenbruch des Ostblocks verfaßt, zeigt die Fol gen des Versuches, Medien 
und Medienkonsum von oben zu lenken. Er führt uns aber auch vor Augen, wie 
s ich  nach dem Ende der beiden total i tären Staaten, i n  e i ner  Zeit enormen sozialen 

und po l i t i schen Wandel s ,  die Lesegewohnheiten der davon betroffenen Menschen 
zu verändern begannen. Löfflers Verweis auf die Rol l e  des Westfernsehens bei m  
Kol laps der ehemaligen DDR legt schl ießl ich die Vermutung nalle, daß i n  einer 

Epoche der G loba l i s ierung und Vernetzung mensch l icher Kommunikation eine sol­

che totali täre Abschottllng lind Lenkung des MedienkonslIms, wie sie in den Län­

dern des ehemaligen Ostblocks vorgenommen w urde, heute kau m  mehr mög lich 
ist .  
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