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Computerkids sind starke

Computershows fiir Kinder und
Jugendliche haben Konjunktur bei
Programmanbietern. Wer einmal ein
AV-Gerit im Kinderzimmer stehen
hat, landet oft beim eigenen PC und
ist auch sonst ein eifriger Medien-
nutzer — aber kein Biicherwurm.

inder- und Jugendsendun-
gen, die 1im Jahre 1994 in das
Programm deutscher TV-

Anstalten aufgenommen wurden, ha-
ben nur wenig gemeinsam mit ithren
Vorgiangern der 80er Jahre. Compu-
tershows und Computer-Future-
Clubs haben Konjunktur. Interakti-
vitdt ist der angestrebte gemeinsame
Nenner und das Zugpferd, das Ju-
gendliche vor die Fernsehschirme
locken soll. An MTV und VIVA an-
geglichene  Schnittfolgen, Video-
Clip-dhnliche Jingles mit akustischer
Techno-Untermalung, rasende
Steady-Cam-Fahrten, extrem coole
Moderatorentypen, mit einem Voka-
bular aus der »Dance-Trance« und
»Cyberspace”“-Szene  entnommen,
sind die Merkmale dieser »Mega-«,
»Cyber-«, »Hyperprogramme«.
Wihrend jedoch die Formate unter-
schiedlich présentiert werden, sind
die Inhalte der neuen Programme
sehr ahnlich. Dargeboten werden
Computerspiele, Game-Boys, Video-
spiele, und Hintergrundinformatio-
nen iiber High Technology, im ge-
schrumpften Format der Computer-
benutzeroberflache.

Was wollen Computer-
sendungen im Fernsehen?

Wie fiigen sich Computersendungen
in die Freizeitgestaltung der Kinder
ein? Verstarkt sich durch deren Re-
zeption der Trend einer zunehmen-

Fernseher

den Mediatisierung 1m Kinderzim-
mer oder wird ihnen gar durch den
geschickten Einsatz von Werbebot-
schaften suggeriert, Computerpro-
dukte via Bildschirm zu erwerben?
Die Werbeinseln vor, wahrend und
nach diesen Shows, sowie die von
Marketingstrategen geschickt einge-
bauten »Messages« verweisen darauf),
daf Kinder als Wirtschaftstaktor und
Trendsetter durchaus in die Uberle-
gungen findiger Marketingstrategen
vorrangig eingeplant werden. Hinzu
kommt, daf3 Ereignisse und Inhalte
auch unterschiedlicher Medien zu-
nehmend miteinander verschriankt
werden. Ereignisse werden initilert,
wie dies am Beispiel der »Dinoma-
nie« exemplarisch aufgezeigt werden
kann.

Werden diese neuen Sendungstypen
auch von Kindern und Jugendlichen
angenommen und besteht Nachfrage
fir solche Programme?

Um hier weiterzukommen, ist es zu-
erst notwendig, genaue Erkenntnisse
itber die Motivationen und Situatio-
nen, die zum Medien- oder Ereignis-
konsum fiithren, zu sammeln. Das
Medienumfeld und die biografischen
Daten von Kindern bieten erste An-
haltspunkte. Deshalb wurde eine
Konzentration auf eine Teilgruppe
der befragten Kinder, die sogenann-
ten Computerkids, d.h. diejenigen,
die exklusiven Zugang zu Computern
oder besondere Fahigkeiten im Um-
gang mit PCs besitzen, einer allge-
meineren Darstellung vorgezogen.

Die Ergebnisse dieses Berichtes beinhal-
ten Befunde von ausgewahlten Teilstich-
proben des Gesamtkinderpanels DINO-
FON, das 1993 durch die ZDF-Medien-
forschung erstellt und 1994 erweitert
wurde. Insgesamt konnten 662 Kinderan-
gaben in die Stichprobe aufgenommen
werden, 330 Jungen (50%) und 332
Maidchen (30% ). 286 (43% ) entstammten

der Altersgruppe von 6 bis 9 Jahren, 194
(29%) waren 10 bis 11 Jahre und 182
(28%) 12 bis 13 Jahre alt. Als Anhinger
des Offentlich-rechtlichen Rundfunks
wurden 175 Kinder (26%) identifiziert,
wihrend 236 (36% ) die privaten Anstal-
ten als Sender priferierten. Als beiden
Sendesystemen zugewandt erwiesen sich
76 (12% ) und keine Vorlieben zeigten 166
(25%).

Elektronische Medien im
Kinderzimmer

Wir werfen einen Blick in ein Kinder-
zimmer im Jahre 2000. Ein Grof3bild-
schirm, der sowohl Computer, Fern-
seher, Telefon als auch Radio inte-
griert, nimmt den Blick gefangen.
Hunderte von CD-Roms, die pro-
grammlich, musikalisch und virtuell-
spielerisch genutzt werden koénnen,
schaffen die Moglichkeit, interaktiv
in eine virtuelle Realitdt einzutau-
chen. Die dreifache Ausfertigung
eines »Data-Overalls«, dem neuen
Modetrend ber Heranwachsenden, 1n
der Farbe »Blue-screen-blau« hédngt
im chromblitzenden Kleiderschrank.
Die Cyberspacebrille hilft bei der Lo-
sung der Geographie-Hausaufgaben.
Nun zuriick zur Realitdt des Jahres
1994. Wie sieht die Computer- bzw.
Medienwirklichkeit in deutschen
Kinderzimmern heute aus? Der Weg
zum »jugendlichen Domizil 2000«
scheint nicht mehr weit zu sein, denn
es zeigen sich schon heute erstaun-
liche AV-Medien-Besitzstinde bei
den Kindern.

Von 662 Befragten lauschen mehr als
drei Viertel (79%) ihrer Lieblings-
musik auf dem eigenen Walkman
oder Kassettenrecorder (N=520).
Drei Finftel (63%) schalten sich
durch die Horfunkkanile am eigenen
Radio (N=420). Fast die Halfte spie-
len Videospiele (48%) oder auf
Game-Boys (N=318), ohne von den
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Eltern unterbrochen zu werden. Ein
Viertel (24% ) kann sich eine Stereo-
anlage (N=156) leisten und Platten-
(22% ) oder CD-Spieler (N=144), von
den Eltern ungestort, bedienen. Fir
jedes fiinfte Kind (20%) bietet sich
die Moglichkeit, im eigenen Zimmer
durch  TV-Kanidle zu zappen
(N=132). Exklusiven Zugang zu ei-
nem Computer habenschon 15% der
Kinder (N=96).

Nattrlich gibt es auch einige wenige
Kinder, die ohne elektronische Me-
dien ihre Freizeit gestalten »miissen.
Es kénnen jedoch noch mehr ausge-
macht werden, die zwischen mehre-
ren elektronischen Medien in ihrer
Privatsphare auswahlen konnen. 26
Kinder konnten identifiziert werden,
die der Vision des Jahres 2000 schon
recht nahe kommen. Sie verfiigen ex-
klusiv Giber alle abgefragten und zu-
vor in die Diskussion eingebrachten
Medien. Mit diesen 4% kann der
Schritt in das Jahr 2000 vorwegge-
nommen werden. Weitere 84 heran-
wachsende Computer-, Walkman-
und Game-Boy-Eigner (12%) f{olgen
nur in knappem Abstand (s. Grafik 1).
Diese Zahlen gelten insgesamt. Wird
der Faktor Alter in die Auswertung
eingebracht, kann mit zunehmendem
Alter eme Steigerung dieses Trends
konstatiert werden. Besonders die
Jugendlichen lber 12 Jahre zeigten
emnen erstaunlichen Besitzstand an
eigenen TV-Gerdten (36%) und
Computern (22%). Videospiele und
Game-Boys konnte mehr als jedes
zweite Kind dieser Altersgruppe sein
eigen nennen, dies gilt auch flir Ra-
dios oder CD-Spieler. Als alter Hut

Grafik 1
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erwiesen sich die schon vermuteten
geschlechterspezifisch unterschiedli-
chen Besitzverhaltnisse von Medien.
Fast dreimal so viel Jungen (N=67)
wie Midchen (N=25) haben einen
Computer. Etwas anders sieht es aus,
wenn man sich die Mitbenutzung von
PCs bei Geschwistern bzw. den ge-
meinsamen Besitz anschaut. Denn
fast genauso vielen Madchen (N=56)
wie Jungen (N=68) bietet sich die Ge-
legenheit, mit Geschwistern einen
Computer zu nutzen (s. Grafik 2).

Insbesondere die dlteren Kinder ha-
ben Zugang zum PC. Bel mehr als
40% der Uber 12jdhrigen gibt es einen
Computer im Haushalt. Diese Vertei-
lung spiegelt jedoch lediglich die Be-
sitzverhéltnisse der Eltern wider. Die
Wahrscheinlichkeit, dafl der Vater
(37%) einen Computer beruflich
oder privat zu Hause nutzt, ist mehr
als doppelt so hoch wie der Fall, dal3
der Mutter (15%) ein eigener PC

gehort. Die meisten dlteren Kinder
teilen sich ein Gerédt mit eitnem oder
mehreren Geschwistern, die Ver-
wandten bieten sich nur in sehr gerin-
gem Ausmall als Computerpartner
an.

Wer besitzt einen Computer ?

Wie konnen nun Kinder, die einen
PC1hr eigen nennen, typologisch cha-
rakterisiert werden? Eine Varianz-
analyse konnte wichtige Befunde lie-
fern. Wie aufgezeigt, bestimmen im
wesentlichen Alter und Schichtzu-
gehorigkeit den Computerbesitz. Je
alter die Kinder und je vermogender
die Eltern (p=.000) sind, desto grofer
wird die Wahrscheinlichkeit, dal3
Computersound aus dem Kinderzim-
mer schallt. Diese computerbesitzen-
den Kinder verfiigen durchschnittlich
uber DM 5,15 Taschengeld in der

Grafik 2
Computerbesitz nach demographischen Angaben und Sendesystempriiferenz
(Basis = 662 Kinder zwischen 6 und 13 Jahren, in %)
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Woche, wahrend ihre weniger privile-
gierten Altersgenossen fast 8 DM we-
niger im Monat einstreichen.
Computerbesitzer sind zumeist Ein-
zelkinder. Wenn mehrere Kinder in
einem Haushalt leben, sinkt die
Wahrscheinlichkeit, einen eigenen
PC zu besitzen. Hier liegt die Frage
nahe, ob Computertdtigkeit als
Hobby fiir Einzelkinder eine Art Ge-
schwister-Stellvertreterfunktion ein-
nimmt. Das sieht nicht so aus, denn
auch diese Einzelkinder unterhalten
eher Freundschaften zu anderen Kin-
dern und zu mehr Gesprachspart-
nern, die fir ihre Probleme Zugang
haben. Thr Umfeld ist nicht zuletzt
dadurch bestimmt, daBl die Eltern
haufiger als Ansprechpartner zur
Verfiigung stehen und ihren Kindern
mehr Zeit widmen. Kindern nut
Computerzugang bieten sich eher die
Moglichkeiten,  Gespridche — mit
Freunden oder Eltern zu fiithren. Die
These einer Verringerung von sozia-
len Kontakten durch den Umgang
mit PCs kann daher nicht unterstiitzt
werden,.

Der Fernseher als Ursprung ?

Wie kommen Kinder iiberhaupt
dazu, mit Computern, die mit Joy-
stick und Maus versehen im Kinder-
zimmer gewdhnlich auf dem besten
Platz stehen, zu spielen oder rechnen
zu wollen? Finden sich noch weitere
elektronische Medien im Kinderzim-
mer, steigt die Wahrscheinlichkeit,
daf auch ein Computer vorhanden
1st, um ein Vielfaches. Kann mit der
eigenen Fernbedienung durch die
TV-Kanile gezappt werden, ist ein
PC-Besitz viermal wahrscheinlicher
(p=.000). Diese Tatsache gilt ebenso
fir eigene Game-Boy-Videospiele
(p=.002), in geringerem Mafle fir
Stereoanlagen  (p=.002), Radios
(p=.032) oder Platten-/CD-Spieler
(p=.016), aber auch fir Walkmen
(p=.043). Der Computer steht, auch
bedingt durch den hohen Preis, am
Ende einer Kette von elektronischen
Medien. Alles beginnt mit dem ersten
Erwerb von AV-Medien.

Printmedien, abgesehen von Compu-
tergebrauchsanweisungen und Spiel-

beschreibungen, spielen eine gerin-
gere Rolle im Leben der Computer-
kids. D. h. Biicher, aber auch Ge-
schichtenkassetten — eher fir jlingere
Kinder wichtig — zeigen ebensowenig
einen Einflul auf den Besitz eines
Computers wie die Zugidnglichkeit
von Gespradchspartnern.

Das Interesse der Eltern

Nicht nur das bloBe Vorhandensein
von AV-Geritschaften, sondern auch
die Nutzungshidufigkeit bestimmt
Computerbesitz und den Wunsch, am
PC virtuelle Welten zu erleben oder
nur zu rechnen und auf einer Tastatur
zu schreiben.

Interessanterweise zeigen sich so-
wohl bei der Fernsehnutzungshéiufig-
keit der Kinder (p=.015) als auch der
Eltern (p=.039) sowie deren System-
praferenzen hochsignifikante Be-
funde. Eindeutig kann festgestellt
werden: Computer gehdren denjeni-
gen Kindern, die haufig fernsehen. Je
mehr TV-Konsum, desto wahrschein-
licher kann ein PC im Kinderzimmer
vorgefunden werden. Das gleiche gilt
fiir die Eltern. Ihr Fernsehkonsum
korreliert mit dem ihrer Sprofilinge.

Je mehr TV-Konsum,
desto wahrscheinlicher
ein PC

im Kinderzimmer

Je hiufiger sie fernsehen, um so eher
sind ihre Kinder gewillt, mit Compu-
tern umzugehen. Aber auch das
»Was« der Programmnutzung 1st von
Bedeutung.

Die Eltern der Computerkids bevor-
zugen noch offentlich-rechtliche An-
bieter, wiahrend ihre Kinder inzwi-
schen fiir die Privaten pladieren. Die
Griinde fiir diesen Umschwung in der
Systempriferenz liegen in der Suche
dieser Kinder nach spannenden An-
geboten begriindet, die sie vornehm-
lich bei RTL, RTL2 und PRO 7 zu
finden glauben. Sie sind eimn Teil des
nach dem Bamberger Soziologen
Gerhard Schulze (Die Erlebnisgesell-
schaft, Frankfurt/M. 1992) bezeich-
neten Spannungs- und »Erlebnis-
schemas« geworden.
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Computerkids konnen daher in el-
nem Umfeld von erhéhtem Medien-
konsum und gesteigerten multime-
dialen Einsatzmoglichkeiten ausge-
macht werden. Sowohl Eltern als
auch Kinder zeigen sich an Medien
und Medienaktivitdten mehr als in-
teressiert und aufgeschlossen,

Rund um die Uhr Spiele?

Welche »soundblaster~-unterstiitz-
ten Geradusche geistern nun durch die
Kinderzimmer des Jahres 20007 Das
Szenario eines verkabelten und ver-
netzten Kinderzimmers spricht ne-
ben der simplen Verfiligbarkeit auch
Angste beziiglich des Zeitvolumens
und der Nutzung des hetmischen PCs
an. Realitdtsverlust durch tédglichen
Spiel- und Simulationskonsum 1st nur
eine der moglichen Schreckensvisio-
nen, die als Folge von exzessivem
Computerspieleinsatz befiirchtet
werden. Diese Angste sind nicht ganz
aus der Luft gegriffen, wie die folgen-
den Befunde unterstreichen, denn
neben anderen Medienaktivitaten
dienen vorwiegend riicklaufige krea-
tive Tdtigkeiten, wie z. B. eine musi-
kalische Ausbildung, als Zeitlieferan-
ten fiir das Eintauchen in die Compu-
terwelt (s. Grafik 3).

Wer einen Computer zur Verfugung
hat, nutzt ihn nicht zwangslaufig tag-
lich. Unter den 218 Kindern sind auch
diejenigen mitberiicksichtigt, die e¢i-
nen PC mit Geschwistern teilen oder
bei ihren Eltern computern diirfen.
Insgesamt verdoppelt sich durch die
Einbeziehung der Teil-User die An-
zahl derjenigen mit Computerzugang
auf 40% (N=218). Bei den Angaben
iiber tédgliche bzw. mehrstiindige Be-
schiftigung mit dem Geradt (N=46)
und seltener, nur sporadischer Nut-
zung in der Woche (N=172) erwies
sich nur ein Finftel (21% ) als »beses-
sene« Nutzer. Aber die Riege der
Exzessivnutzer rekrutiert sich aus-
schlieBlich aus den Kreisen der Com-
puterbesitzer. Dies bedeutet: fast je-
des zweite Kind mit einem PC im
Kinderzimmer schaltet diesen auch
taglich ein.

Auch in dieser Gruppe stellten die
Jungen die Mehrzahl der Téglichnut-
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Grafik 3
Computerbeschiftigungsdauer nach demographischen Angaben und Sendesystempriiferenz
(Basis= 218 Kinder mit Computerzugang aus dem Gesamtsample von 662 Kindern zwischen 6 und 13 Jahren, in %)
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zer (N=30). Méadchen (N=16) erwie-
sen sich eher als sporadische Nutzer,
die 1hre Freizeit-Interessen weiter
streuen als Jungen. Das Alter be-
stimmt, wie es aufgrund von unter-
schiedlichem kognitiven Entwick-
lungsstand zu erwarten war, die
Dauer der Beschiftigung mit dem
Medium. Die iber 10jdhrigen ge-
brauchen ihren PC wesentlich héiufi-
ger als die Jiungeren. Diese Zunahme
gilt besonders fiir diejenigen, die hiu-
figer fernsehen (p=.008) und private
Sender praferieren. Je mehr ein Kind
fernsieht und je stédrker es private
Anbieter bevorzugt, desto extensiver
wird es sich mit dem PC beschaftigen.
Erlebnisorientierung scheint also im
Zentrum der Freizeitgestaltung zu
stehen. In Anndherung an die Ergeb-
nisse zum Computerbesitz ist auch
hier eine dhnliche Fernsehnutzungs-
haufigkeit bei Kindern und Eltern
auszumachen.

Die zuvor gewonnenen Erfahrungen
am elektronischen Gerat lassen auch
Rickschliisse auf den Zeitaufwand
vor dem PC zu. Der Besitz eines
Walkmans oder eines Game-Boys er-
hoht die Wahrscheinlichkeit fir ei-
nen tdglichen Umgang mit dem Com-
puter. Die zuvor am Game-Boy oder
an anderen elektronischen Geréten
erworbene Kompetenz wird sofort
am PC umgesetzt. Die Kinder wach-
sen aus dem Game-Boy-Alter heraus
und in das Computeralter hinein,
ohne jedoch ihre altbekannten Spiel-
gerdte entscheidend zu vernachlissi-
gen. Es kann daher gefolgert werden,
dafB die Computernutzung im Umfeld

einer erweiterten Mediennutzung als
quasi zusitzliche Tatigkeit erfolgt.
Der PC wird in den téglichen Zeit-
ablauf eingepafit, ohne von den ande-
ren Medienaktivititen viel Zeit zu
fordern. Freizeit wird zur Medienak-
tivitdt, Fernsehen und Game-Boy
zum Katalysator des PCs. Die Proble-
matik dieser Orientierung wird deut-
lich, wenn Faktoren kreativer Betiti-
gungen, wie z.B. das Erlernen eines
Musikinstrumentes, miteinbezogen
werden. Hier zeigt sich, daf3 hiufige
Beschiftigung mit dem Computer die
Wahrscheinlichkeit und den Wunsch,
ein Musikinstrument zu lernen, deut-
lich verringert (p=.008).

Wer hilft beim Computern?

Das verzweifelte Gesprach mit dem
befreundeten Experten iiber die
Ticken des Rechners 1st wohl jedem
PC-Benutzer bekannt. Das gilt auch
fiir Kinder, trotz der ihnen eigenen
unbestrittenen Findigkeit im Um-
gang mit Elektronik. Wer zeichnet
fir den Einstieg und die Begleitung
der tiglichen Ausfliige der Kinder in
die Welt der Computer verantwort-
lich? Wer unterstiitzt sie vor und
nach threr Tatigkeit?

Vier (N=175) von fiinf Kindern, die
sich als Mitbenutzer eines PCs zu er-
kennen geben, werden und wurden
bei ihrer Tatigkeit unterstiitzt. Bel
jiingeren Kindern erfolgt die Hilfe-
stellung vornehmlich durch die El-
tern, wahrend die Schule eine noch
geringe Rolle spielt. Dies dndert sich

im Verlauf ihrer Computerkarriere.
Spezialkenntnisse werden zum einen
durch Freunde und Geschwister oder
spater durch die Schule vermittelt.
Der Zeitfaktor spielt hier eine grofie
Rolle. Je mehr Zeit ein Familienmit-
glied fiir die Kinder eriibrigen kann
und will, desto eher kann es Hilfestel-
lung leisten. Da Eltern zumeist weni-
ger Muf3e als die Geschwister haben,
bleiben diese die Hauptansprech-
partner (47% ) vornehmlich fiir die &l-
teren Kinder. Dieses bedeutet jedoch
nicht, daf3 sie von den Eltern vernach-
lassigt werden, denn hauptsédchlich
durch den Vater (37% ) erfahren Kin-
der Hilfe (52% ), sowohl hinsichtlich
einer Computerberatung als auch in
der allgemeinen Fernsehnutzung, zu-
mal sich diese Gruppe hilfsbereiter
Eltern offensichtlich generell mehr
Zeit fur i1hre Computer-Kinder
nimmt. Besonders Einzelkindern
wird in Gesprichen iiber Fernsehin-
halte und Computeranwendung »Er-
ste Hilfe« geleistet. Dies gilt in beson-
derem Mafe fiir jiingere Eltern unter
40 Jahren, die Generation der ersten
»Fernsehkinder«, die auch im Rah-
men ihrer beruflichen Tatigkeit und
ihrer Sozialisation schon frithzeitig
Zugang zu Computern hatten. Fallen
die Eltern als Ansprechpartner weg,
wird auf die Geschwister und nahe
Freunde zuriickgegriffen. Konnen
diese nicht mit Hilfestellung zur Seite
treten, werden Comics (p=.018) und
Musik (p=.013) zu Ausweichinstan-
zen. Bel jiingeren Kindern wird dies
mit Geschichten-Kassetten kompen-
siert.
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Spiele — nichts als Spiele?

Der Sound verrdt den Spieler. Es
wird geboxt, geschlagen, gerannt, ge-
schossen, mit Autos und Motorri-
dern um die Wette gefahren. Die
Welt wird simuliert und dies uniiber-
horbar mit maoglichst lebensechten
Gerauschen begleitet. Andere Vari-
anten der PC-Nutzung verraten weni-
ger den User und wecken auch nur
geringere Angste bei den Beobach-
tern. Denn mit Zeichnen, Malen,
dem Programmieren oder der Text-
verarbeitung wird gemeinhin eine
groflere Kreativitdt im Umgang mit
dem PC verbunden.

Aber welche Tiatigkeiten dominie-
ren? Sind es vornehmlich spielerische
Elemente, die die jungen User vor die
PCs locken, oder etwa Mal- und
Zeichenprogramme? Wer program-
miert, rechnet mit dem Computer

oder schreibt seine Texte auf dem
Bildschirm?

Tabeile |
Computernutzung, Titigkeiten
(Mehrfachantworten)

Spiele 55% (N=202)
Malen, Zeichnen 9% (N=32)
Schreiben, Text 18% (N=66)
Lernprogramme 5% (N=19)
Programmieren 4% (N=16)
Rechnen 7% (N=25)
Musik 2% (N=6)

Insgesamt bieten Computerspiele fiir
Kinder die grofBte Anziehungskraft.
Dies gilt in besonderer Weise fiir die
Jingeren (66% ). Auch Zeichnen und
iiberraschenderweise Rechnen be-
weisen fiir die unter 10jdhrigen mehr
Attraktivitdt als das Schreiben von
Texten oder Programmiervorginge,
die eher fiir die Alteren ansprechend
sind (s. Tab. 1).

Der Einstieg erfolgt iiber Spiele und
Zeichen- oder Malprogramme und
wechselt im Verlauf der »Computer-
karriere« zu kreativeren Téatigkeiten
mit dem PC. Letzteres gilt besonders
fir die iiber 10jahrigen Kinder. Vi-
deo- und Computerspiele bleiben je-
doch interessant, wenn die Eltern
sich weniger um ihre Kinder kiim-
mern konnen, Uber eine geringere
formale Ausbildung und geringeres
Einkommen verfiigen. Anspruchs-

vollere Tétigkeiten mit dem Compu-
ter bleiben oberen Bildungsschichten
vorbehalten. D. h. auch beim Um-
gang mit Computern zeigen sich un-
terschiedliche Besitzverhiltnisse (der
Eltern) wie auch ihre unterschiedli-
chen Kompetenzen (Wissenskluft).
Je weniger sich Eltern mit ihren Kin-
dern beschiftigen konnen und wol-
len, da sie beruflich zu sehr einge-
spannt sind, desto mehr wenden sich
Kinder den Spielen am Computer zu
und vom »Spielen« mit dessen eigent-
lichen Moglichkeiten ab.

Ein weiteres Indiz fiir die Bedeutung
der Eltern fir einen kreativeren Um-
gang ihrer Kinder mit dem Medium
zeigt sich in dem Befund, daf3 Kinder,
die einen Gesprichspartner angeben,
auch anspruchsvollere Tiétigkeiten
am Computer ausiiben (p=.069). Dies
gilt insbesondere dann, wenn dieser
Ansprechpartner bei Fragen zum
Thema PC unterstiitzend einwirkt
(p=.006).

Neben dem Elternhaus erweist sich
die Schule bei den élteren Kindern
als eine Instanz, die den Ausschlag
fiir einen kritischen Umgang mit dem
Medium gibt. Kinder, die gerne zur
Schule gehen, tiben anspruchsvollere
Tatigkeiten am Computer aus. Nicht
zuletzt: Gute Schiiler spielen weniger
und lernen mehr.

Finden sich viele Biicher im Kinder-
zimmer und empfinden die Kinder
Spall am Lesen, treten Computer-
spiele in den Hintergrund, dann
ricken eher Lernprogramme und
Textverarbeitungsprogramme in den
Mittelpunkt ihrer Interessen.

Computerkids und das duale
Fernsehsystem

Wie schon zuvor festgestellt, erweist
sich der Besitz eines Fernsehgerits
als die Variable, die Medienkonsum
und weiteren Medienbesitz am wahr-
scheinlichsten macht. Dies gilt zum
einen fir die Haufigkeit der Fernseh-
nutzung (p=.000) — um sowohl den
Eltern als auch den Kindern einen
ungestorten und exklusiven Pro-
grammkonsum zu gewdhrleisten -
wie auch fir alle anderen Formen des
Medienbesitzes (s. Tab. 2).
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Tabelle 2
Bedeutung des Fernsehgeritebesitzes fiir
weitere Medienausstattung

Medium Signifikanz (TV-Besitz)
(B)

Game-Boy/Videospiel 000
Computerbesitz 000
Radiobesitz .005
Stereobesitz .000
Platten-/CD-Spieler 000
Walkman/Kassettenrekorder 031
Telefonnutzung 000

Ausnahme Printprodukte

Fir Printprodukte gelten kontrire
Ergebnisse, denn Kinder mit eigenem
Fernseher besitzen in der Regel weni-
ger Blcher als ithre Altersgenossen.
Das Lesen tritt in den Hintergrund,
kreative Téatigkeiten oder die Schu-
lung von musischen Talenten ist sel-
ten. Der Besuch der Schule wird von
den Vielsehern eher abgelehnt. Die-
ser Befund wird noch einmal dadurch
unterstrichen, daf3 diese Schiiler
keine Lieblingsficher mehr nennen
wollen.

Abnehmende Kreativitiit

Kinder, die einen eigenen Fernseher
besitzen, sind nicht so kreativ titig
wie thre weniger konsumierenden
Altersgenossen. Dazu haben sie auch
weniger Zeit, denn wenn Kinder ei-
nen Fernseher ihr eigen nennen,
schauen sie fast dreimal so viel fern
wie diejenigen ohne Fernseher.
Ebenso gilt fiir sie, dal} sie eindeutig
die privaten Anbieter priferieren.
Dies zeigt sich folgerichtig auch bei
den Computerkids, die im allgemei-
nen Anhédnger von RTL, SAT 1 und
PRO 7 geworden sind. Fast jedes
fiinfte Kind gibt sich als exklusiver
Seher der Privaten zu erkennen
(19%), wihrend sich nur noch jedes
Zehnte (11%) als offentlich-rechtli-
cher Exklusivseher outet.

Ihre Eltern hingegen vertreten noch
die traditionelle Priferenz von of-
fentlich-rechtlichen Programmen
(21%). Aber auch hier schlieBen die
kommerziellen Sendeanstalten auf
(17%).

Dieser Trend kehrt sich um, falls der
PC zusammen mit Geschwistern ge-
nutzt wird. Fast jedes vierte Kind gibt
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nun an, vornehmlich ARD und ZDF
zu sehen. Einzelnutzer kénnen daher
eher als erlebnisorientierte Fernseh-
konsumenten charakterisiert werden.
Wird die Kompetenz der Kinder am
Computer zu Rate gezogen, nivellie-
ren sich die Senderpriaferenzen mit
Tendenz zum offentlich-rechtlichen
Sendesystem. Ebenso lassen sich Un-
terschiede der Computernutzung der
unterschiedlichen Systembefiirwor-
ter finden. Kinder, die die offentlich-
rechtlichen Sender bevorzugen, nut-
zen lthren PC eher zum Schreiben,
ihre Altersgleichen mit Hang zu den
Privaten zum Programmieren.

Spaf} und Erlebnis durch
Comedy

Fernsehkonsum und Fernsehgerite-
besitz wurden als wichtige Bestim-
mungsgroBen flir Computerbesitz,
sowie Art und Weise, aber auch fir
die Dauer der Tatigkeiten am PC de-
fintert. Doch wie gestaltet sich der
Tag vor dem Fernseher, welche Sen-
dungen und Inhalte werden von den
Computerkids bevorzugt?

Werden die Nennungen der Licb-
lingssendungen im gesamten Fern-
sehprogramm in die Untersuchungen
miteinbezogen, ergibt sich nach einer
kategorisierten Auswertung folgen-
des Biid (s. Tab. 3):

Tabelle 3

Lieblingssendung Computerbesitz
in Kategorien

exklusiv nein
Comedy 16,4% 8,1%
Krimis 3.9% 1,2%
Kindersendungen 18,8%  28,6%
Zeichentrick 18.8% 23.4%
Spielfilme 3,9% 3.3%
Tiere/Wissenschaft/
Politik 2,3% 22%
Action-/Teenie-
Sendungen 21.9%  234%
Spielshow 3.1% 1,6%
Fernsehfilm 1,6% 0.7%
keine Angaben 9.4% 7.4%

Computereigner zeichnet ein hohe-
res Interesse an Comedysendungen
wie beispielsweise der Cosby Show,
Spielshows und Krimis aus. Kinder,
die ohne PC im Haushalt aufwach-
sen, bevorzugen spezielle Kinderan-

gebote, beispielsweise das ZDF-Kin-
derstudio, Bim Bam Bino u. 4. sowie
Zeichentricksendungen (7rick 7) ne-
ben den Action- und Teenieserien
(Beverly Hills 90210). Computerkids
praferieren insgesamt eher leichtere
Formen der Unterhaltung.

Um eine Bewertung vornehmen zu
koénnen, sollen nun die hochsten pro-
zentualen Nennungen der Kinder be-
zlglich ihrer Lieblingssendung vor-
gestellt werden. Die Vorliebe fiir Zei-
chentrick, Comedy und altersgrup-
penspezifische Sendungen - fir die
Kleineren die Sendung mit der Maus
und die Groleren Beverly Hills
90210 —, spiegeln sich in der kategori-
sierten Darstellung der Lieblingssen-
dungen der Kinder (s. a. Tabelle 3).
Die Charaktere und Inhalte von Zei-
chentricksendungen beruhen zumeist
auf Vorbildern, die sowohl dem fikti-
ven Realfilm, als auch aus Comic-
Heften entnommen wurden. Die Be-
reitschaft, diese Figuren auch anzu-
nehmen, steigt mit zunehmendem
Alter und Fernsehkonsum. Vielseher
sind daher auch zumeist Comic-Viel-
nutzer und Comic-Programmlieb-
haber. Dies gilt ebenso fiir die Com-
puterkids (s. Tab. 4).

Tabelle 4
Lieblingssendung der Kinder (N=662)
keine Nennung 12%
Disney Club (ARD) 8%
Bill Cosby Show (PRO 7) 8%
Beverly Hills 90210 (RTL) 6%
Sendung mit der Maus (ARD) 5%
Parker Lewis (PRO 7) 5%
Kinderstudio (ZDF) 4%
Bim Bam Bino (KABELK) 3%
Schliimpfe (ZDF) 3%
Freunde fiirs Leben (RTL) 3%

Garfield und seine Freunde (PRO7) 3%
Gute Zeiten, schlechte Z... (RTL) 3%

Léwenzahn (ZDF) 3%
Pippi Langstrumpf (ZDF) 3%
Trick 7 (PRO7) 3%

Der »Game-Boy-User« als
Vorstufe zum Computerkid

Werden die Angaben der Lieblings-
sendungen nach seltener oder haufi-
ger Computernutzung differenziert,
offenbaren sich betrdchtliche Unter-
schiede. Wihrend sich die Seltennut-
zer auf den Bereich der Teeniesen-
dungen wie Beverly Hills 90210 und
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Comedyprogramme, aber auch noch
die Sendung mit der Maus festlegen,
bekunden die Tiaglichnutzer Prife-
renzen fiir Actionsendungen (Parker
Lewis) und 6ffenthich-rechtliche Kin-
derprogramme wie die Serie Es war
einmal . .. oder das Kinderstudio.

Es zeigt sich fiir die Computerkids
ein Bedarf an spannenden Sendun-
gen, aber auch fiir pddagogisch wert-
vollere Programme wie dem Kinder-
studio. Diese Tendenz unterstreicht
der Game-Boy als Vorstufe oder Er-
satz fir den eigenen Computer fi-
nanzschwicherer Kinder. Auch hier
legen sich die Game-Boy-Kinder auf
Actionsendungen und Teenieserien
fest. Eine eindeutige Vorliebe fir
Beverly Hills 90210, Bill Cosby und
Parker Lewis zeigen die Vielseher
mit eigenem Fernsehgeridt im Zim-
mer. Game-Boy- und Computer-
User weisen Programmnutzungspar-
allelen auf. Beide outen sich als Pu-
blikum fir Actionserien. Spannung
und Erlebnis stehen 1im Mittelpunkt
ithrer Interessen.

Game-Boy und Videospiele

Die als Vorstufe zum Computerspiel
oder Computerbesitz bezeichneten
Taschencomputerspiele, als Game-
Boy oder allgemein Videospiele in je-
der Form auf dem Markt, bieten den
Kéaufern bis zu einem gewissen Grad
hdufig den spannenden Kitzel eines
echten Computerspiels. Aus diesem
Grund sollen Befunde tber die Nut-
zungsgewohnheiten und »User« die-
ser Vorform des Computerspiels in
die Gesamtanalyse miteinbezogen
werden (s. Grafik 4).

Wie schon zuvor beim Computerbe-
sitz konstatiert, verfigen besonders
Jungen tiber Game-Boys oder Video-
spiecle (N=177). Ebenso zeigt sich
deutlich, daB diese Spiele vorzugs-
weise fiir dltere Kinder oder Jugend-
liche konzipiert und von thnen konsu-
miert werden. Mehr als dreimal so
viele Kinder iiber 12 Jahre (N=104)
nennen einen Game-Boy 1hr eigen als
6- bis 7jahrige (N=32). Die Spannung,
die sie bevorzugen, findet diese
Gruppe vornehmlich bei den priva-
ten Sendern (60% ), weniger den of-
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Grafik 4
Gamebhoy-Videospiel im Besitz, Anzahl der Spiele, nach demographischen Angaben und Sendesystempriiferenz
(Basis = 662 Kinder zwischen 6 und 13 Jahren in %)
Geschlecht Alter Sendesystempriferenz Alle
Junge Maidchen 6-9 10-11 12-13 ollentl.- privale heides keine
Jahre Jahre Tahre rechtliche | Sender
Nein 46 38 64 55 43 59 40 47 63 52
ja 54 42 36 45 57 41 60 33 37 48
Ins- 100 00 100 100 100 100 100 100 100 100
gesamt (N=330) (N=332) (N=286) (N=194) (N=182) (N=175) | (N=236) (N=76) (N=166) | (N=662)
liber 31 15 18 28 25 13 32 |7 22 23
SVideo- | (N=102) (N=48) (N=51) (N-54) (N=45) {N=22) (N--76) (N=13) (N=37) (N=150)
spicle

fentlich-rechtlichen (37%). Dies gilt
im Gegensatz zu den computerbesit-
zenden Kindern auch [iir die Eltern
der »Game-Boy-Kids«. Diese finden
sich vornchmlich bei den Fernseh-
Viclsehern und tormal weniger gebil-
deten Weniglesern. Game-Boy oder
Videospiele stellen also das weniger
teure Pendant, den quasi Computer-
ersatz fur finanzschwichere Eltern,
das billige Aquivalent zum Heim-PC
dar. Mit cinem durchschnittlichen
Taschengeld von DM 4,38 liegen sie
ca. einc DM pro Woche unter den
Computerkids. jedoch weit iiber dem
Durchschnittswert. »Game-Boy-
Kids« repréasentieren auch beztiglich
ithrer Finanzkraft eine Vorstufe zu
den Computerkids.

Dcr Besitz eines Game-Boys erhoht
analog zum Computerbesitz die
Wahrscheinlichkeit des Eigentums
anderer Medien, jedoch in abge-
schwiachter Form. Game-Boy-Eigner
lesen gerne Comics, schauen — auf-
grund thres héheren Alters dirfen sie
das auch — ldnger fern und nutzen oft
ein  TV-Gerat mit Geschwistern
(p=.049) zusammen.

Diese Ergebnisse werden auch durch
die Angaben zum durchschnittlichen
Besitz von Game-Boys oder Video-
spielen pro Kind besltitigt. Immerhin
nennen 26% der Videospieler 7 bis
hin zu 95 Spiele ithr eigen. Dies gilt fir
die Jungen mehr als [iir die Madchen,
fiir die Alteren eher als fir dic Jiinge-
ren und [ir die. die privaten Rund-
funk vorzichen. dreimal so haufig wie
[tr die Offentlich-rechtlichen Anhén-
ger. Die Eltern, zumcist durchschnitt-
lich jinger als 40 Jahre und Anhiinger

von RTL, RTL2 oder PRO 7. unter-
stlitzen die Neigungen threr Kinder.
Dic chronologische Kette des Me-
dienbesitzes kann in eine Reihen-
folge gebracht werden. die sich 1m
groben auch an der Altersstruktur
der Besitzer orientiert. Es beginnt
mit dem Einsticg in das Walkman-/
Game-Boy-/Videospicl-Alter  und
scizt sich mit Erwerb eines Compu-
ters fort. Schichtspezifischc Merk-
male sind ebenso entscheidend wie
die Fernsehnutzung.

Fazit

Der Blick i dic Kinderzimmer des
Jahres 1994 zeigt: Die Mediatisierung
1st schon weit vorangeschritten. Mul-
timedia realisiert sich in den Raum-
lichkeiten und im (Medien-)Umfeld
der Heranwachsenden. Fast jedes
Kind besitzt  ein  elektronisches
Medium. jedes sicbte einen eigenen
Compulter. 4% sogar dic ganze Pa-
lette. Der Einstieg in die virtuelle
Welt erfolgt mit der Anschaffung cr-
ster AV-Geralc, sctzt sich spielerisch
mit dem billigen Gamce-Boy fort und
endet vorldufig in Ermangelung »bes-
serer« Alternativen am heimischen
PC. Die PC-Fachwelt und Computer-
sprache wird liber Spiele crschlossen.
Dicse konnen zuallererst mit Hille
des billigen Game-Boys aul ihren
Spannungsgehalt getestet und spéter
mit dem PC grafisch und iteraktiv
aufgewertet werden. Der kreativere
Part am Rechner kann und wird erst
nach einer spielerischen Phase und
dem Ablegen von Beriihrungsing-

sten genutzt. Dahcer stehen Spiele
und Spiclesendungen  vornehmlich
am Beginn der Computerkarriere.
Die Alteren verlegen sich eher auf
kreativere Tétigkeiten, »zocken« und
»daddeln« jedoch auch weiterhin.
Unterstitzt werden sic zumeist durch
ithre formal besser gebildeten und mit
grofleren [inanziellen Moglichkeiten
ausgestatteten Eltern, die sich in der
Regel mchr mit thren Sprofilingen
beschéltigen.

Wihrend dic Eltern den offentlich-
rechtlichen Anstalten die Treue hal-
ten. zichen thre Kinder dic Angebote
der Privaten vor. Beiden aber kann
ein hoher Medienkonsum nachgesagt
werden.

Fir den Programmacher kann daher
gefolgert werden, dall Computersen-
dungen im Trend licgen und auch
gutc Chancen haben. thren fecsten
Platz 1im Programmangebot cinzu-
nehmen - aber nicht zwangsldufig (ir
alle Sendungen dicser Art. Vor allem
Spannung und Action werden gefor-
dert. Wird dies den Kindern nicht ge-
liefert. besteht die Gefahr. dal} auch
solche Sendungen auf massive Ab-
lehnung stof3en. M

DER AUTOR

Stefan Weiler M. A.ist Doktorand
am Lchrstuhl fiir Medien- und
Kommunikationswissenschalt an
der Universitit Mannheim und
freler Mitarbeiter der ZDF-
Medienforschung.




