Medienwelten Jugendlicher und die Rolle
von Videospielen

Helimut Lukesch

[.  Die Haushaltsausstattung mit elektronischen
Mediengeriten wird weiter zunehmen

Zur heutigen Haushaltsausstattung gehort die Verfligbarkeit tiber Mediengerate.
Auch fiir die Zimmer von Kindern und Jugendlichen sind elektronische Medien
zur Selbstverstdndlichkeit geworden. Weihnachten, Geburtstage und andere An-
ldsse stellen die geschenkgeplagten Eltern, GroBeltern und andere Verwandte im-
mer wieder vor die Frage, womit man dem in vielen Fillen Einzelkind (32% aller
Voll- und Teiltamilien it Kindern haben nur ein Kind im Haushalt; Statistisches
Bundesamt, 1991, S. 70) eine Freude machen konnte. Dieser Trend fiihrt zu einer
Akkumulation von Konsumartikeln (Bontinck, 1986) in den Kinderzimmern. Der
immer mehr spezialisierte Sportschuh mit Disc-Verschlul3 gehort ebenso hierzu
wie die Entwicklung vom BMX-Rad zum Mountain-Bike; neben ausgetallenen
Mode- und Freizeitartikeln sind elektronische Mediengerite zu einem beliebten
Wunscherfiillungsartikel geworden.
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Nach den Mikrozensuserhebungen tiir Deutschland-West hat sich die Haus-
haltsausstattung mit Heimcomputern in Haushalten mitmittlerem Einkommen zwi-
schen 1987 und 1990 von 18,0% aut 31.5% gesteigert, in Haushalten mit hoherem
Einkommen von 24,3% aut 44,8% (Statistisches Bundesamt, 1991, S. 540). Fiir
Kinder kann — allerdings autgrund der Ergebnisse nicht-repriisentativer Stichpro-
ben — sogar von noch hoheren Zahlen ausgegangen werden (Rost & Hanses, 1992,
S 100: 49% mit Computerbesits; Lukesch & Ingrisch, 1992,S.4:43,1% in Deutsch-
land-Westund 21,7% in Deutschland-Ost).

Da es fiir Videospiele eine Reihe spezifischer Geridtekontigurationen gibt, be-
stimmt nicht der Computerbesitz allein die Moglichkeit, sich mit solchen Spielen
zu beschiftigen (z.B. nach Rost & Hanses, 1992, S, 100: 43% elekuronische Ta-
schenspiele; nach Lukesch & Ingrisch, 1992, S, 4: Computer- Taschenspiel: 32,2%
in Deutschland West und 41,6% in Deutschland Ost). Der Zugang zu diesen Gerii-
ten ist auch nichtnur durch Kaut eines Gerites moglich, sondern auch iiber Freun-
de oder oftentliche Spielorte; aus diesem Grund konnen heute vier Fiinftel aller
Kinder und Jugendlichen als spielerfahren gelten (Lukesch et al., 1989, S. [94).

2. Das Faulheitsprinzip oder: der Weg des leichtesten

Widerstandes

Zeitund Lerninvestitionen sind Kostenfahtoren. Freizeitdtigheiten, zu deren Aus-
fiihrung erst ein langer oder etwa gar ein schwieriger Lernweg benotgt wird, ste-
hen mmer in Getahr, von anderen, sotort austiihrbaren und noch dazu selbstver-
stirhenden Tétigheiten verdriingt zu werden oder nur mehr fiir eine Minderheit we-
niger Freaks attraktiv zu sein. Die Btx-Anbieter in Frankreich haben dies seit An-
fung dieser Technologie erkannt; hingegen hat in Deutschland die vorgeschlagene
kompliziertere Realisation der Mehrfachnutzung des Fernsehbildschirms der Dif-
fusion dieser Technologie im Privatbereich ein rasches Ende bereitet.

Analog ist es im Computerspietbereich: In der Spielcomputerindustrie haben
sich die sofort spielbaren Nintendo- oder Sega-Kontigurationen zu einem Ver-
Kautsschlager entwickelt. Sie bringen aullerdem tiir den Hersteller den Vorteil mit
sich, dal der Urheberschutz tiir die entwickelten Spiele viel leichter zu realisieren
ist als bei Spielen fiir den PC. Der Spielbereich bietet fiir die Industrie zudem die
Chance einer Zusatzvermarkwng eines technischen Standards, der im Arbeitsbe-
reich bereits als veraltet gilt. Diese Ertahrungen bedeuten, da3 weiter mit einer Spe-
cialisierung und Segmentierung zu rechnen ist und weniger mit dem Einsatz des
Rechners als Universalwerkzeug. Die Industrie ist dabei gut beraten, auch dem we-
nig Kompetenten oder dem Lernunwilligen dienstbare Gerite anzubieten, aut de-

nen er zumindest eine Art von Pseudo-Komperenz (Bontinck, 1986) demonstrieren
Kann.
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3. Der Weg vom Spiel zum Ernst ist nicht zwingend

Die kontemplative Beschiitftigung mit den Maglichkeiten des Computers kann zu
der Annahme fiihren, durch den Computer werde die Grenze zwischen Arbeit und
Freizeit aufgehoben (Bontinck, 1986). Konkretisiert man diese Aussage fiir Vi-
deospiele in der Weise, daB8 Kinder durch Computerspiele zu einer fiir 'das 'Ar—
beitsleben relevanten Beschiiftigung mit dem Rechner gefiihrt werden, so st diese
Vermutung nicht unproblematisch.

Da gerade der Kaut von Computern durch die Spielwiinsche der Kinder mitbe-
stimmt ist (Caporael, 1984), seine spielbezogene Verwendung im Vonlcrgr}md
steht (Spanhel, 1990, S. 148), bezichungsweise der Computer sich aus Elternsicht
als ideale ,, Kinderabschaltmaschine™ erweist (Geisler, 1990), hei3t dies eben nicht,
daf3 der von Eltern erhoffte Weg vom Spiel zum Ernst damit garantiertist. Im Ge-
genteil scheinen mehrheitlich die eher Naiven zu meinen, das Videospiel wiirde
Lernetfekie bewirken:

lubelle |: Einschiitzungen des Videospielens
Zustimmung zu vorgegebenen Statements in % (nur Befragte mt Video-Spiel-Ertahiung),
Gesamtverteilung sowie nach Hinlcrgrundmcrkmulcn” (aus l.ukesch et al., 1990, S. 213)

Statements Gesamt Geschlecht Alter Schulart  Wohnortgrofie

Posirive Einschdrzungen
(3) vertraut

mit Computer 60,3 5 HS/RS

(5) tordern techn. .
Verstiandnis 42,4 ] bis 13/13 HS Dorl
(L1) fordern Kon-

zentration 62,5 16 u.i. HS

(13) Zukunfis-

vorbereitung 21,1 J HS

Negutive Einschatzungen
(1) Geldver-

schwendung 68,4 M 16 u.a. ayY GSt
(4) machen

nervos 41,60 M 16 u.a. GY/RS

(16) Ze-

verschwendung 38,2 M 16 u.a GY

(19) sind N
liberfliissig 53,3 M 16 u.i GY GSt
1

Es wird — wenn Unterschiede signitikant austallen — jeweils angegeben, in welcher Un-
tergruppe die hochste Zustimmung zu finden ist.
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So glauben ewa Hauptschiiler i Vergleich zu Gymnasiasten signifikant hiduti-
ger, durch Videospicle konne man mit dem Computer vertraut werden, man konne
sich dadurch ein besseres technisches Verstindnis aneignen oder man wiirde da-
durch auf die Zukuntt vorbereitet. Auch die Korrelationen zwischen Spielhiutig-
keit oder Spieldauer — auf der einen Seite — und der Angabe, man habe selbst daran
gedacht, ein Videospiel cu entwerten, oder man sei bereit, dazu auch eine Pro-
grammiersprache zu erlernen—aut'deranderen Seite —, sind eher als Rationalisierung
denn als zu honkretisierende Absicht zu interpretieren (L.ukesch et al., 1990, S.212,
216).

Das inverse Verhiilinis zwischen eigener Computerhompetenz und Wertschiit-
cung des Videospielens ceigt, dall das Videospielen keineswegs zwingend in die
Arbeit mit Computern miindet.

4.  Verschiedenartige Nutzungsformen bedingen verschiedene
Wirkungen

Dic dingliche Umwelt erschlieit dem Menschen jeweils spezifische Handlungs-
moglichkeiten (Csikszentmihalylr & Rochberg-Halton, 1989). Dies kann man fiir
viele Entwicklungen belegen: Die Erfindung von Pampers-Windeln und der Wasch-
maschine hat vermutlich eine stirkere Verinderung elterlicher Verhaltensweisen
gegeniiber der Reinlichkeitserzichung bewirkt als die psychoanalytischen Inter-
pretationen frithkindlicher Fehlentwicklungen autgrund zu swiker elterlicher Mal3-
nahmen.

In bezug aut Computer wurde germutmalit, dald allein die Existenz des Rechners
und seiner Moglichkeit zur algorithmischen Informationsverarbeitung unabhéngig
von seiner Nutzung aufDenkgewohnheiten zurtickwirke (Weizenbaum, 1977), dal3
also eine ,,Kultivierung des Denkens™ erfolge oder dall sich die Retlexion tiber das
eigene Denken entlang der durch den Computer-Jargon vorgezeichneten Bahnen
bewege. Fuhrer und Kaiser (1992) bejahen diese Riickwirkung, allerdings zeigt die
Analyse empirischen Datenmaterials, dall die Ettekte anders gelagert sind als auf-
grund von Alltagsiiberlegungen zu erwarten: Gerade dem intensiven Computer-
nutzer widerstrebt sowohl der Mechanomorphismus (im Sinne der Interpretation
menschlicher Verhaltensweisen mit einem Computer-Jlargon) als auch der Anrhro-
pomorphismus (im Sinne einer menschlichen Interpretation von Computerleistun-
gen);" hingegen akzeptieren Personen, die im Umgang mit Rechnern unerfahren
sind, eher die entsprechenden Metaphern.

Aubierdem sind diese unerwarteten Eftehte eines arbeitsbezogenen Umgangs
mit einem Computer (z.B. Nutzung von Softwarepaketen, Erwerb von Program-
miersprachen) nicht mit der Verwendung eines Rechners zu spielerischen Zwecken
in eins zu setzen. Was zum Beispiel in Wirkungsuntersuchungen iiber Folgen des
Erwerbs von Programmierkenntnissen nachgewiesen wurde — z.B. Leistungsstei-
gerung bei Wortpuzzles nach einjiithriger Programmiererfahrung bei Kindern (Man-
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gold, 1990); Anderung des Denkstils in Richtung groBerer Reflexivitidt nach einem
LOGO-Programmierkurs bei sechsjihrigen Kindern (Clements & Gullo, 1984) —,
gilt nicht fiir die Verwendung des Rechners zu Spielzwecken.

Obwohl auch hier noch zwischen Spielformen zu differenzieren wire (vgl. etwa
die Unterscheidung in ,,Knopfchen-"und ,,Koptchenspiele™ von Fritz, 1988), haben
sich als vermutlich sozial gewiinschte Effekte des Computerspielens folgende Din-
ge belegen lassen:

_eine Verbesserung der Hand- Auge-Koordination (Drew & Waters, 1986),

— eine Anregung zum Lesen, wenn Texte fiir den Spielverlaut wichug sind, was
allerdings eher im Sinne hoherer Spielkompetenz bei den besseren Lesern zu
interpretieren ist (Grabe & Dosmann, 1988),

_die Forderung von Raumwahrnehmung (Dorval & Pepin, 1986; McClurg &
Chaille, 1987),

_eine positive Beeinflussung von Regelverstiandnis, die Forderung induktiven
Denkens und der Strategie des Hypothesenaufstellens, und -testens (Green-
field, 1989; Wood & Stewart, 1987),

—die spielerische Vermittlung physikalischer Konzepte (White, 1984),

— der Einsatz zu therapeutischen Zwecken, zum Beispiel als Element bei Kon-
zentrationstrainings (Gilg, 1986; Larose etal., 1989; Margalitetal., 1987) oder
beim Aufbau alternativen Verhaltens im Rahmen der Behandlung zwanghat-
ten Verhaltens (Philipps, 1991).

A

s

vermutlich sozial eher negativ zu wertende Effekie wurden beschrieben:

die Entstehung von Spielsucht als Losungsversuch familidrer und anderer Pro-
bleme (Keepers, 1990; Kuczmierczyk et al., 1987),

_eine Aggressionssteigerung bzw. andere Modellefiekte bei Kindern in Ab-
hingigkeit von dem modellierten Verhalten (Anderson & Ford, 1986; Auburn,
1987; Chambers & Ascione, 1987; Schutte et al., 1988), wobei diese Eftekte
nicht immer nachgewiesen werden konnten (Graybill et al., 1987; Winkel et
al., 1987),

Beschattungskriminalitdt, um Geld tiir Spiele 2u erhalten (Huft & Collinson,
1987),
die Verletzung von Urheberrechten durch die Anfertigung von Raubkopien;

_eine Vereinsamung durch Computerspiele ist wohl nicht nachzuweisen (Shi-
mai etal., 1990), es zeigen sich aber typische Nutzungssituationen: Inden USA
werden Computerspiele im Vergleich zum Fernsehen sowohl hiutiger alleine
und zugleich hdufiger mit Freunden gespielt (Kubey & Larson, 1990, S. 120)
und nach Spanhel (1990, S. 133) oder Lukesch et al. (1990, S. 201) iiberwiegt
das gemeinsame Spiel mitFreunden alle anderen sozialen Situationen. Auf die-
sen Befunden kann die These einer identitétsstiftenden Funktuon der Video-
spiele fiir bestimmte Jugendkulturen aufgebaut werden. Dabei ist ergiinzend
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zu betonen, dafd in der heutigen Gesellschatt nicht von einer einheitlichen Ju-
gendKultur ausgegangen werden kann, sondern von verschiedenen Subkultu-
ren. In einigen dieser Gruppierungen (z.B. Jugendliche mit ausgeprigt politi-
schen Orientierungen oder solche mit einem betont mode- und muBeorientier-
ten Umgangsstil) werden diese Spiele sogar dezidiert abgelehnt.

5. Die Multimedia-Nutzung und nicht die ausschlieBliche
Konzentration auf ein Medium ist fiir die heutige
Generation typisch

Konzentriert man sich auf ein Medium, so geriit man leicht in Getahr, die Embet-
tung der Beschiftigung mit diesem Medium in einer Multimedia-Umgebung zu
vergessen. Hinsichtlich der Videospiele ist es zum Beispiel so, dal nur jeder 16.
jugendliche Spieler meint, daB3 dies seine liebste Freizeitbeschiittigung sei. Obwohl
die meisten Kinder und Jugendlichen Erfahrung mitsolchen Spielen haben (82,5%
nach Lukesch etal.. 1990, S. 19-), dominiert der Computer keineswegs die Frei-
zeit, selbst nicht die mit Medienzuwendungen belegte Freizeit. Nach einer 1987
durchgetiihrien Tagesablaufstudie in den USA (Kubey & Larson, 1990, S. 118)
nehmen Computerspiele 3,3% aller Medienzuwendungen und nur 0,6% der ganzen
erfaBBten Tagesezeit (7.30 - 21.30 Uhr) ein. Nach einer Schweizer Erhebung wird in
Haushalten, in denen ein Computer vorhanden ist, dieser von etwa 22% der Kin-
der intensiv genutzt (einmal oder mehrmals tiglich bzw. mehrmals pro Woche),
seltener wird er von 32% und nie von 18% genutzt (Aregger & Steinmann, 1989,
S. 39). Dabei ist zwischen 1985 und 1988 tast eine Verdoppelung der intensiven
Videospieler (detiniert wie oben) von 1,3 aut 21,7% testzustellen (Lukesch, 1990,
S. 106; auch nach der ARD & ZDF-Kinder- und Medienstudie von 1992 wiiren
22% der 6- bis |3jihrigen Kinder aus Deutschland-West und 19% aus Deutsch-
land-Ost als intensive Nutzer anzusprechen); diese Entwicklung scheint fiir etwas
iltere Befragte noch weitergegangen zu sein, denn fiir 1991/92 ist die Zahl der In-
tensiviutzer in Deutschland-West aut 32% und in Deutschland-Ost aut 34,9% an-
gestiegen (Lukesch & Ingrisch, 1992, S, 8).

Dennoch wird innerhalb aller Medien den Videospielen relativ wenig Zeit ge-
widmelt (nach einer Reprisentativbetragung der SWE-Medienforschung von 1988
liegen die durchschnittlichen Tagesspielzeiten von 8- bis | 3jihrigen Kindern bei
etwa drei Minuten), allerdings mit steigender Tendenz tiber die Kindheit hinweg
{der weitere Alterstrend geht wiederum dahin, da88 nach einemn Hohepunkt um 13
Jahre bei dlteren Jugendlichen die Spielintensitit wieder abnimmt; Lukesch et al.,
1989, S. 123). Auch innerhalb eines Spektrums von 26 moglichen Freizeitakti-
vititen rangiertdas Videospielen bei Kindern aus Deutschland-West nach der Hiu-
figkeit auf Platz 19, nach der Priferenz aut Platz 13, tiir Kinder aus Deutschland-
Ost gelten fiir das Videospielen hohere Ringe, und zwar Rang |8 fiir die Hiufig-
keit und Rang 3 fir die Beliebtheit (ARD/ZDE-Studie, 1992).
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Computerspiele konnen — von wenigen Ausnahmen emer passageren Intensiv-
nutzung oder einer habituell gewordenen, suchtartig erscheinenden Verhaltensein-
engung abgesehen — den Spieler also nur fiir eine begrenzie Zeit fesseln. lhre At-
traktionen liegen in der Selbstverursachung von Effekien, der Geschwindigkeitder
Handlung, der Ausschaltung des Zufalls und der immer besser werdenden Anima-
tion und Akustik. Computerspiele bringen als neue und auch spezifische Medien
andere Gratifikationen mitsich. Im Vergleich zu dem afren Mediun Fernsehen (und
auch dem Lesen) fiihren sie zu hoherer Erregung, groBlerer Aufmerksamkeit und
Motivation (Kubey & Larson, 1990), und zwar unabhiingig von dem sozialen Kon-
text der Tiitigkeit. Diese Effekte treten im Gbrigen aber nur fiir méinnliche Kinder
und Jugendliche aut, nicht fiir weibliche (s. unten).

Die Funktionalitit dieser Beschiiftigung ist aber andererseits auf seine Eignung
su einem abwechslungsreichen Pausenfiiller und zur Uberbriickung langweiliger
Momente im Tagesablauf begrenzt (Spanhel, 1990, S. 132).

6. Die Inhaltsseite

Obwohl nach emer Studie aus dem Jahr 1988 (1.ukesch et al., 1989, S. 1 34) die be-
liebtesten Spiele (z.B. Sportsimulationen, Abenteuerspiele) relativ harmlos sind,
kann bei dlteren Kindern auch ein betrichtlicher Teil ausgemacht werden, die mit
indizierten Spielen Erfahrung haben (12- bis 13jihrige: 18,7%). Nach neueren Er-
gebnissen scheinen sich diese Zahlen noch wesentlich erhoht 2u haben: 33% der
von Kindern besessenen Spicle gehorten 1991 zur Kategorie der indizierten Spie-
le (Schneider, 1992). Dabei wenden sich die intensiveren Spieler (z.B. Jungen stir-
ker als Midchen) diesem Bereich hiutiger zu und nutzen vermehrt Spiele, in de-
nen Gewaltmomente oder pornographische Inhalte im Vordergrund stehen. Wie im
Print-, Video- oder Schallplattenbereich haben sich also auch bei den Videospie-
len Programme auf dem Markt ausgebreitet, die aufgrund ihres rassenhetzerischen,
kriegsverharmlosenden, gewaltverherrlichenden oder frauendiskriminierenden In-
halts (Stefen & Adams, 1988) indiziert oder eingezogen wurden. Erst das Aut-
kommen der sogenannten Naziware hat in der Oftentlichkeit zu einem gewissen
ProblembewuBitsein gefiihrt (Geisler, 1990). Nach den Angaben der Bundespriit-
stelle fiir jugendgefihrdende Schriften wurden im April 1992 (BPS-Info, 4/1992)
165 indizierte und sechs beschlagnahmte Computerspiele autgefiihrt.

Es ist beachtlich, daB} diese Spielangebote zielsicher thre Nutzer getunden ha-
ben, die in ihrer Biographie durch eine Reihe von Problembelastungen gekenn-
zeichnet sind (Schul-, Alltags- und Familien- sowie Personlichkeitsprobleme).
Ahnlich wie im Videobereich findet sich auch hier eine Passung zwischen Ange-
bots- und Nutzerstrukturen, von der man annehmen mul}, dal3 die ber den Nutzern
vorhandenen Wert- (bzw. Unwert-) Dispositionen eine Verstirkung finden (vgl.
auch die Ausfiihrungen zu den aggressionssteigernden Effekten der Videospiele).
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7. Geschlechtsbezogene Polarisationsetfekte durch das
Angebot und seine Nutzung

Die Nutzungshauftigheit dieser Spiele ist wie bei anderen |, technischen Medien™
bei Jungen wesentlich groBer als bei Miadchen und bei Haupt- oder Realschiilern
hoher als bei Gymmnasiasten (Lukesch et al., 1990, S. 193).

Videospiele, Telespiele oder Computer gcnelcll weisen sowohl hinsichtlich Be-
sitz als auch der Nutzung einen deutlichen Geschlechtsbezug aut (Rost & Hanses,
1992; Spanhel, 1990). Jungen vertiigen iiber die einzelnen Geritekonfigurationen
drei- (Video-Taschenspiel) bis achtmal hiiufiger (Heimcomputer) als Midchen (Lu-
kesch etal., 1989, S. 120), und trotz der hoheren Besitzraten sind die Wiinsche bei
den Jungen noch deutlicher ausgebildet als bei den Midchen (a.a.0.,S. 121). Auch
ist trotz der allgemeinen Steigerung der Besitzraten fiir beide Geschlechter in den
vergangenen Jahren (Lukesch et al., 1990, S. 191) die Kluft zwischen Midchen
und Jungen keineswegs aufgehoben worden. Generellere Untersuchungen tiber
Spielzeugbesitz bestitigen viehnehr auch heute noch die Dimensionen von typi-
schem Jungenspielzeug und rypischem Mddchenspielzeuy, wobei der Computer
ganz eindeutig der ersten Dimension zugeordnet werden Kann (Rost & Hanses,
1992, S, 100).

Warum aber zeigen Jungen eine groBere Atfinitdt zu Computerspielen als
Midchen? Warum glauben Jungen eher an den Wert dieser neuen Technologie
(Breakwell et al., 1986)?

Zu denkenist vor allem an geschlechtsspezifische Sozialisationsbedingungen;
die von Rost und Hanses (a.a.0.) herausgearbeiteten Besitzdimensionen sind
in diesem Sinne vor allem Ergebnis des elterlichen Sozialisationseintlusses.
Auch ist eine bessere Passung der Inhalte von Videospielen an Jungen als an
Midchen gegeben (z.B. Darstellung von Minnerwelten des Kampfes, des
Abenteuers und der Konkurrenz; Braun et al., 1986). Jungen schreiben dem
Video- oder Computerspiel jedentalls deutlich stirkere Gratitikationen zu als
Midchen (Spanhel, 1990, S. 134), wobei vor allem die Kampf- und Wett-
Kampfeffekte sowie die Leistungsmomente stark betont werden.

Eventuell ist auch an biologische Faktoren zu denken, die in Kombination mit
der geschlechisspezitisch unterschiedlichen Verstirkung von Konkurrenz- und
Aggressionsverhalten auftreten. Auch wiire an die geschlechtsspezifisch un-
terschiedliche Fihigkeit zum riaumlichen Vorstellungsvermogen zu denken,
durch die auch die geringeren Lern- und Transterleistungen bei Computer-
spielen von Midchen im Vergleich zu den Jungen (Greentield, 1989) zusiitz-
lich zu motivationalen Bedingungen erklirbar sein kénnten.

Die gegebene Ausgestaltung des Angebots aut” dem Videospielmarkt tihrt jeden-
talls zu weiteren Polarisationsettekten zwischen den Geschlechtern, das heildt zu ei-
nem angebotsbedingten Auseinanderdriften der Jungen- und der Midchenwelten.
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8. Verdringungs- oder Ergianzungs-Effekte im Vergleich zu
anderen Medien

Wie bereits erwiihnt, ist der in Fallbeispielen beschriebene zwanghatte Computer-
spieler nicht typisch fiir die Videospielnutzer.

Es stellen sich zudem verschiedenste Kombinationen von Computer- und an-
deren Mediennutzungen ein. Nach Lieberman et al. (1988) geht die Spielverwen-
dung des Rechners mit hohem Fernsehkonsum (und sehr schlechter Schulleistung)
einher. Eine ,intellektuelle Computernutzung™ hingt sowohl mit wenig Fernsehen
als auch mit wenig Lesen zusammen. Lesen und Rechnernutzung driften nach die-
sen Befunden also generell auseinander, was eventuell als Verdringungseffekt
durch das neue Medium zu interpretieren wire.

Beieiner fuktoranalytischen Auswertung der Angaben tiber verschiedenste Frei-
ceittitigkeiten wird eine eigenstiandige Dimension der Bildschirmtitigkeiten sicht-
bar (Lukesch et al,, 1989, S. 274), auf der Fernseh-, Video-, Videospiel-, Compu-
ter- und Comicnutzung hoch laden. Bei Einbezug detaillierterer Videospielakti-
vitidten macht die Beschiftigung mit Videospielen sogar einen eigenstindigen Frei-
zeitfaktor auf, der neben einem stark peerdominierten Videofaktor und einem eher
familienorientierten Fernsehfuktor auszumachen ist (Lukesch, 1990). Nach Gilges
(1992) Faktorenanalyse verschiedenster Freizeittitigkeiten (N =557 8- bis 12jéhri-
ge) besteht eine Dimension, auf welcher das Videospielen mit dem Kinobesuch
und dem Besuch eines Jugendzentrums hoch lidt. Das Biicherlesen bildet mit ande-
ren musischen Tatigkeiten (Instrumentspielen, Malen) ebenfalls einen eigenstindi-
gen Bereich. In der Untersuchung bestitigt sich, dall Kinder, die viel fernsehen,
hiutiger Videospiele als ihre liebste Freizeittitigkeitbezeichnen (31 vs. 13%). Bild-
schirmtidugkeiten scheinen sich demnach gegenseitig zu verstidrken (dhnlich argu-
mentiert auch Lehmann et al., 1992).

Am Anfang der Verbreitung der Videospicle (1985) waren die Nutzungsanga-
ben tiber die Videospiele mit den Lesezeiten fiir verschiedenste Printprodukte so
gut wie nicht korreliert (Lukesch et al., 1989). Dies sprach fiir eine Art Ergiin-
cungseffekt, der zwar Freizeit in Anspruch nimmt, weitere Mediennutzungen aber
nicht systematisch beeintrichtigt. Von anderen Trends berichtet zwischenzeitlich
aber Spanhel (1990, S. 158) aufgrund einer Untersuchung von 1988, wobei er eine
reduzierte Lesehiufigkeit bei den intensiven Spielern findet (allerdings ohne Dritt-
faktoren zu beriicksichtigen); wiederum besteht zwischen dem Videospielen und
der Comicnutzung eine gewisse Aftinitét.

Von diesen Betfunden ausgehend ist fiir die Zukunft nicht auszuschlie3en, dal3
auch durch das Videospielen das muBleorientierte Lesen zugunsten von Bildschirm-
aktivitdten verdringt wird, wobeli fiir diese Verinderung vor allem Jungen und be-
reits jetzt lesedistale Personengruppen anfillig sein werden.
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Anmerkung

= Die Freiburger Nachrichien meldeten wm 30.7.1983, dal sich auch iny Bereich der
Schimplworter die Computersprache breiunache: Wer bisher nichits i Kop/[ hatte, vertiigt
nun iiber einen leeren Speicher, wer vormals als ldiot tituliert wurde, firmiert jetzt als Schali-
fehler.
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Medien und sozialer Wandel.
Einleitung

Die Frage nach den Auswirkungen von Massenmedien aut sozialen und politischen
Wandel ist erst seit einem vergleichsweise kurzen Zeitraum in den Blickpunkt des
wissenschaftlichen Interesses geriickt. Erst in den 30er Jahren unseres Jahrhun-
derts, als der Film zu einem viele beunruhigenden Phinomen der Massenkultur ge-
worden war, begannen amerikanische Forscher, systematisch den Eintlull des neu-
en Mediums auf soziale Verhaltensformen zu untersuchen. Und es dauerte beina-
he 20 Jahre, bis sich die Sozialtorschung dem Fernsehen zuwandte. Die éltesten
wissenschaftlichen Untersuchungen tiber die sozialen Folgen von audiovisuellen
Medien sind also weniger alt als ein Menschenleben. Dies ist eine sehr kurze Span-
ne, gerade wenn der EinfluB der Medien auf solch komplexe und meist langwieri-
ge Prozesse wie den sozialen Wandel in all seinen Formen untersucht werden soll.

Umso wertvoller (und seltener) sind deshalb Studien, die sich mit der Lang-
ceitwirkung von Massenmedien beschiftigen. Dies trifft auf den ersten Beitrag in
diesem Buchteil zu, in dem der israelische Forscher Elihu Katz und seine Mitar-
beiterin Hadassah Haas (,, Kultur und Kommunikation im heutigen Israel* ) die er-
sten Ergebnisse einer Untersuchung vorstellen, die innerhalb der Kommunikati-
onswissenschaft einmalig zu nennen ist. Katz und sein Forscherteam wiederholten
namlich 1990 eine Studie, die das gleiche Team genau zwanzig Jahre zuvor schon
einmal durchgefiihrt hatte. Der Vergleich der beiden identisch angelegten Studien
erlaubteinen seltenen Blick auf eine sich verdndernde Gesellschaft und deren Me-
diennutzung. Da die erste Studie aus dem Jahre 1970 exakt mit der Eintiihrung des
Fernsehens im Staate Israel zusammentiel, kann Katz heute einen ,,mediendkolo-
gischen™ Prozel3 im wahrsten Sinne des Wortes aufzeigen. Der Aufsatz beschrinkt
sich aber nicht nur darauf, darzulegen, wie sich mit der Einfiihrung eines neuen
Mediums die Funktionen der anderen Medien veridndert haben, er macht auch deut-
lich, wie sich soziokulturelle Werte und das Freizeitverhalten der israelischen Be-
volkerung iiber die Jahre gewandelt haben.

Eine noch lingere Zeitspanne umfaBt der Beitragdes deutschen Medienforschers
Winfried Schulz iiber ,, Medienexpansion und sozialen Wandel in der Bonner Re-
publik**. Unter Beriicksichtigung soziookonomischer und politischer Verinderun-
gen in den zuriickliegenden 45 Jahren geht Schulz der Frage nach, ob das Fernse-
hen zum Anstieg des politischen Interesses der Bevolkerung beigetragen hat. Die
Erkenntnis, dal zwischen diesen beiden Variablen praktisch kein Zusammenhang
feststellbar ist, widerlegt eine gingige These der Kommunikationstforschung und
verleiht der Diskussion iiber die gegenwirtige ,,Politikverdrossenheit” eine zu-
sitzliche Dimension.

Von einem ganz anderen Ansatzpunkt aus und mit anderen Methoden geht Diet-
rich Lotfler (., Zwei deutsche Kulturen — ein Zusanmmenstof3 und die Folgen™) die
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Frage nach dem Zusammenhang zwischen Medien und sozialen Wandlungspro-
zessen an. Sein Beitrag iiber die Lesekultur in der ehemaligen DDR, kurz nach dem
Zusammenbruch des Ostblocks verfalt, zeigt die Folgen des Versuches, Medien
und Medienkonsum von oben zu lenken. Er fiihrt uns aber auch vor Augen, wie
sich nach dem Ende der beiden totalitiren Staaten, in einer Zeit enormen sozialen
und politischen Wandels, die Lesegewohnheiten der davon betroffenen Menschen
zu verindern begannen. Lottlers Verweis auf die Rolle des Westternsehens beim
Kollaps der ehemaligen DDR legt schliel3lich die Vermutung nahe, dafi in einer
Epoche der Globalisierung und Vernetzung menschlicher Kommunikation eine sol-
che totalitire Abschottung und Lenkung des Medienkonsums, wie sie in den Lin-
dern des ehemaligen Ostblocks vorgenommen wurde, heute kaum mehr moglich
ist.
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