sie vernachldssigt wurden wiihrend meiner Schreibe-Wehen. Da
hinaus halfen mir beide bei dem Projekt selbst. Lauren machte Foto
erledigic Bibliotheksarbeiten und andere Laufarbeiten fiir das Buc]
wenn sie keine Lust dazu hatte. Matthew brachte mir bei, wie
Videospiele spielt, zeigie mir interessante, neue Videospicle, las Ka
fihrte die Manuskriptkorrekturen am Computer durch, lieB die Kap
durch das Korrekturprogramm laufen, sammelte die Software-Litera
" und half bei den Nlustrationen fiir das Videospiel-Kapitel. Und er war.
zum Schiuf} ein stindiger Quell moralischer Unterstiitzung.
Ich méchte meinen Dank und meine Wertschiitzung fiir alldi
Beitrdge ausdriicken, Ich hoffe, daB alle, dic mir geholfen haben: ani
Ergebnis unserer gemeinsamen Anstrengungen Gefallen finden,

rhcrkungen zur deutschen Ausgabe

Fine prizise Zusammenfassung dieser ersten groBangelegten (,,klassischen)
ntersuchungsreihe zur Wirkung des Femschens findet sich bei Lowery und
eFleur (1983, S. 26711).

Die Fernsehindustrie explodierte fdrmlich in Amerika in den 50er Jahren; kein
deres Massenmedium hat jemals so schnell verbreitet werden kénnen. In 1948
pab es keine 100.000 Fernschgerite in den USA, bereits ein Jahr spiter waren es
eiie Million; um 1959 hatte sich die Zahl auf 50 Mio. erhdht, was einer
orgungsbreite von etwa 88% der US-amerikanischen Haushalte entsprach,
d-in 1960 hatten bereits 150 Mio. Amerikaner Fernsehgeriite erworben; in

iger als einer Dekade also war das Fernsehen zu einem alles umfassenden
Faktor des amerikanischen Alltagslebens geworden, und hatten die Amerikanerihr
Leben demn Fernsehen entsprechend versindert und ausgerichtet. Dabei fiel auf, dal
Fernsehen in Haushatten mit Kindern mehr als doppelt so hiufig vertreten war
n, kinderlosen*. Fernsehen war zur national wichtigsten Unterhaltungsquelle
rden {Lowery & DeFleur 1983, S. 269f).

Der Erwibnung der beiden fernsehkritischen Biicher von Winn und Mander
sollte als deutschsprachipes Gegenstiick das Buch von Elisabeth Lang ,,Kind,
Fa}nilie und Fernsehen' (1980) hinzugefligt werden, mit dem sich awsfiihrlich
Winterhoff-Spark (1986, S. 1741f)) auseinandergesetzt hat, Ferner muB auf zwei
cher eines Autors hingewiesen werden, die in den letzten Jahren gerade im
deutschsprachigen Bereich eine erstaunlich intensive Beachtung gefunden haben.
lten schaffen es Wissenschalller, eine so gewaltipe Resonanz in nicht-
Wissenschaftlichen Kreisen zu erhalten, wie es dem US-,,Mediendkologen** Neil
Stman gelang, Mit seinen Biichern ,,Das Verschwinden der Kindheit und ,, Wir
sieren uns zu Tode™ sowie diversen Artikeln (Postman 1983, 1984, [985)
heint er auch den Nerv eines bundesdeutschen Publikums getroffen zu haben, das
e Thesen erstaunlicherweise ohne gréferen Widerspruch aufgesaugt hat.
Xt Postman ist die jeweils dominierende Medienumwelt verantwortlich dafiir,
B,bZ\jv. ob Kindheit als spezifisch menschliche Entwicktungsphase existiert oder
obsiesich auflist. So gab es in der vorliteraten Phase, also in der Zeit vor Erfindung
de1. Buchdruckerkunst, keine eigene Kindheit als eine von der Erwachsenenwelt
ﬁbgﬁschlossene Sphiére. Diese enistand erst durch die Trennung in eine Gruppe von
5 shischen, die mit der Kulturtechnik des Iesens vertraut (zemacht) wurden, — die
Twachsenen — und solchen, die damit nichivertraut waren — die Kinder. Eine
-EEEMang, die das Buch als Medium ab dem Ende des Mittelalters geschaffen hatte.
I8 durch die Fihigkeit der ,,teracy®, also lesen (und schreiben) zu kéinnen, und
Umgang mit den unterschiediich komplexen Lesestoffen in Biichern,
Tuckien Texten aller Art, wird der heranwachsende Mensch in die Welt der
chsenien mit ihren Tabus und Geheimnissen versetzt. Solange er diese Stufen
Informationshierarchie nicht erklommen hat, galt und gilt er als Kind, dem
mtes Wissen vorenthalten bleibt. Das Fernsehen — besonders in seiner US-
nischen Gestalt mit seiner kommerziell gepriigten Struktur — hebt diese
nung hun (so Postman) brutal auf, macht die Welt der Erwachsenen den
Ndern chpe Schranken, ohne Einschriinkungen zugiinglich. Der Umgang mit der
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" Welt der Bilder, mit den audiovisuellen Medien, setze keine erst mithsam
langwierig zu lernende Kulturtechnik, diec dem Lesen{lernen) vergleichbar
voraus; er ist nicht schwierig und von jedermann zu erlernen. Das ,,Medium
totalen Enthilllung’ baut das Schamgefithl ab, ersetzt die kindliche Neugier duj
Zynismus und zerstdrt den kindlichen Glauben an die Rationalitéit der Erwach:
nen. i
Ein Gegenposition zu Postman wird in Deutschland wa. von Heinz Hengst
vertreten, der Postman u.a. vorwirft, ein elitires und iiberkommenes Erziehun;
ideal zu verireten und nicht die Chancen zu sehen, die in einer abnehmenden odér
verschwindenden Kindheit fiegen, — wie z.B. die Moglichkeit fiir Kinder, schi
frith Autonomie entwickeln zu kOnnen.

gl, dazu McLuhan 1968, 8. 274ff, 296fT.

in bekanntes Fernsehbeispiel fiir ,,split screen® ist der Vorspann der TV-Soap-
peras »Dallas« und »Denver Clane.

Zum Vergleich: Lt. UNESCO Statistical Yearbook (1986) hatten von 1000
inwohnern 1970 (1980, 1983) in Israef 120 (124, 122), in den USA 413 (684, 790)
nd in der BRD 323 (370, 401) Fernschgeriite angemeldet bzw. in Gebrauch.

0. Erst 20 Jahre nach der Einfiihrung des Fernsehens in den USA kam man auf
-die Idee, ,,per TV* in organisierter, institutionalisierter und systematischer Form
Kindern etwas beibringen zu wollen. Mit der Griindung von CTW und besonders
em Erfolg der Vorschulseric »Sesame Street« begann ein dramatischer Wandel,
er nach 20 Jahre immer noch andauert: immer ausgefeilterere und kreativere
rogramme wurden fiir die groBe Allgemeinheit und auch fiir spezietle Gruppen
mter den nordamerikanischen Kindern und Jugendlichen entwickelt, wobei man
er aufivendige Produktionstechniken noch umfangreiche und sorgfiiltig ange-
ete Evaluationen scheute. CTW (The Children’s Television Workshop), 1969
it Geldern der Carnegie Corporation, der Ford Foundation und verschiedener
S-Bundesbehtrden gegriindet, ist die heute sicherlich einfluBreichste und gréBte
rganisation, die ,,educationatl television programs* {(in Nordamerika) herstellt;
hre Bedeutung kann gar nicht fiberschiitzt werden, hat sie doch hunderte von
“Programmen fiir Kinder im Bereich Vorschulerziehung produziert, die — wie bei
der erfolgreichsten und bekanntesten Serie — »Sesame Street« {s. Anm. 16) — auch
alle Welt verkauft wurden (vel. dazu Bryant wa. 1983; Feinstein 1972;
Projekigruppe Kinderfernsehen 1975).
Neben »Sesame Street« und »The Electric Company« (s. Anm. 11) sind die
‘bekamntesten Programme von CTW: »Feeling Good« (ein w.a. von Exzon Corp.
'upd der Corp. of Public Broadcasting finanziertes educational television program
Rir Erwachsene, besonders junge Elfern, Unterschichtangehorige), mit dem
hwerpunkt Gesundheitserziehung/ Krankheitsprivention und Themen wie z.B.
koholabusus, Krebs, Herzkrankheiten, Bluthochdruck, psychische Gesundheit,
~Erndihrung, Kinderpflege, Trimmen usf.; es wurde am 20.11,1974 gestartet und
] attg§4 mehrfach wiederholte Folgen (vgl. dazu Bryant, Alexander & Brown 1983,

# Fine erstaunliche Entwicklung nahm das Mediennutzungsverhalten speziell
der BRD in den letzten Jahren insofern, als der Horfunk 1985, und damit zum
erstenmal wieder seit 1964 {dem Beginn der kontinuierlichen Untersuchungen) dag
Fernsehen itberrundet hat, und zwar, sowohl was dic Reichweite als auch, was d
Zeitaufwand fiir seine Nutzung anbetrifft: 1985 wurden von 100 Personen
durch das Femnsehen, 76 durch den Horfunk erreicht; an einem durchschnittlic
Werktag nutzten die Bundesbiirger 2: 01 Stunden das Fernsehen, 2: 34 den Ho
(Basis: jeweils die Gesamtbevilkerung). Der Horfunk ist 1985 offenbar nicht met
nur als ,Begleitmedium’ flir andere Titigkeiten, sondern auch als spezifische
Freizeitmedinm (wieder) entdeckt worden, — wobei eine Rolle der gegenwirtig
beobachtende Trend spiclen diirfte, zusiitzliche Freizeit auller Haus zu verbrin
(vgl. dazu Neumann-Bechstein 1984).

3 Greenfield spricht davon, sie wolle keine Medien-,,Polyanna* sein; Polly:
ist die Heldin einer gleichnamigen Novelle (der amerikanischen Schriftsteller]
Eleanor Porter), die sich durch unbiindigen Optimismus auszeichnet und in
und jedem etwas Gutes und Positives findet,

6 Im Film »E.T., The Extra Terrestrial« ist Elliott (gespielt von Henry Tho

die Hauptfigur und sicherlich auch Hauptidentifikationsperson; Elliott 18
kleiner Junge aus der amerikanischen Middle Class, der mit dem AuBerlr{_hsch
E.T. Freundschatft schlief8t und sich mit ihm zusammen gegen alle Widrigkeiten der
kalten, inhumanen Erwachsenenwelt behauptet. - Der Fitm »E. T.« wurde 1980/81
von Steven Spielberz (s. Anm, 13) gedreht und entwickelte sich zum erfofgreichs
Film afler Zeiten, nicht zuletzt, weil die kommerzielle Verwertung optimal ge
war: Erst lief er in den amerikanischen Kinos, dann in Europa, danach ka
Zweitverwertung auf Videokassetten, und schlieBlich die dritte Welle in
Fernsehprogrammen der Ersten, Zweiten und auch der Dritten Welt, Dank d
Mehrfachverwertung von »E. T .« (und andere Filmerfolgé der letzten Jahre gilt,
2.B. »Star Wars«; 5. Anm, 80) darf angenommen werden, daf es weder in den U
noch in anderen westlichen Liindern kaum eine nennenswert grolle Grupp
Kindern gibt, denen der Film oder wesentliche Teile seiner Handlung und ga
Protagonisten nicht bekannt wiren. Z.B. fand Winklhofer in einer (allerdin
Miinchen begrenzten) Studie, daB 60% der befragten Kinder im Alter von 2

Jahren »E.T.« im Kino gesehen, und nur 19% noch nie daven gehort hal
{~ damit lag er in der Bekanntheitstabelle an dritter Stelle). Hinzu kommit ©
elaborierte merchandising-Strategie, die Verwendung der Hauptfigur flir:
verschiedensten Spielzeug- und Konsumprodukte (vgl. Schmidt 1983), so dab.
mit »E.T.« einmal ein Beispicl fiir einen modernen Mythos der Kinder-K
haben, zum zweiten aber auch einen Beweis fiir das Entstehen einer unpvers
,.Medienkubtur, die fiir einen immer grofler werdenden Teil der Erdbevolk
zu gemeinsamen Alltag und BewuBtsein wird* (Bessler 1983, S. 1).

OWie »3-2-1.Contacte: ein fiir Kinder im Alter von 8 bis 12 Jahren bestimmtes
nd von der National Science Foundation, dem US Office of Education, United
echﬂologies Corp. u.a. finanziertes Fernsehprogramm; mit Schwerpunkt auf
taturwissenschaft und Technik; der Start erfolgte am 7.1.1 980, 65 Folgen wurden
13 1983 gesendet. Kindern sollte Wissenschaft schmackhaft und verstindlich
macht werden, sie sollten animiert werden, selbst an wissenschaftlichen
Ktivitiiten teilzunehmen, Wege wissenschaftlichen Denkens zu lernen; Naturwis-
Senschaften und Technik sollte als eine mégliche spétere Berufssparte vorgestellt
erden,‘ auch und gerade fiir Fraven und Minorititenangehirige. Formative
Valuation zeigte, daf diese Ziele weitechend erreicht wurden. Das Interesse der
SZipienten war sehr groB: iber 23 Mio. Zuschauer schalteten sich mindestens
mal wihrend der ersten Laufzeit der Serie ein, und 300.000 Lehrer forderten

Alerialien (guides) zur Sendung an (vgl. dazu: Bryant wa, 1983, S. 15; Miclke
Chen 1983), -

Al}gaben zu den Evaluationsergebnissen von CTWs »The Electric Company«
e 1m Aufbau der »Sesame Street« Ahnliche Serie, die v.a. vom US Office of
Ucation, der Ford Foundation, der Carnegie Corp. u.a. finanziert wurde, am
0.1971 startete und bis 1983 auf iiber 700 Folgen kam) sind bei Bryant,
Xander & Brown (1983, S. 121Y), zu finden.
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- Programm von NBC; im 1. Halbjahr 1984 z.B. lag sie auf dem 33. Platz

1962 v, a. im beriihmten Marvel-Verlag erschienen (z.B. »Die Fantastischen Vie

w'*-der 8- bis 12jdhrigen in den USA (Mielke & Chen 1983, S. 38, 52). — In der
BRD.ist diese Figur seit etwa 1974 als Comic-Heft »Der Gewsltige Hulk« bzw.
Der-unglaubliche Hulk« bekannt geworden,

12 Die preisgekronte Polizeiserie »Hill Street Blues« ist seit 1981/82

meistgeschenen Fernsehsendungen der USA (Neue Medien 2/1984), In der BR
liefen ab Mai 1985 26 Folgen im ZDF unter dem Titel wPolizeirevier Hill Strée

die 1986/87 noch einmal wiederholt wurden. ¢ Grundideen der »Sesame Street« sind: (1) die ,,offene Magazin-““ oder

otpourri-*Form: eine Sendung besteht typischerweise aus kurzen Filmchen
unterschiedlichen Genres (StraBenteil, Muppet-Themen, Cartoons, Sach-Filme),
ie nicht einem gemeinsamen inhaltlichen Prinzip folgen miissen, — was ihr den
Yorwurf ,formaler Betriebsamkeit” {(Prokop), der Hektik um jeden Preis
sngebracht hat (vgl. auch Ropge 1981). (2) Die Verwendung der bekannten,
vielfach als wirksam erwiesenen Elemente des {US-amerikanischen) Werbefernse-
hens (stindige Wiederholungen wichtiger Elemente und bekannter Figuren; kurze
Finsteffungen; schnell wechselnde Einstellungen, schnelle Kameraschwenks,
firze und Prignanz in den Aussagen, usf). (3) Der Einsatz von Puppen
iMuppets®; vgl. Lipp 1981; Finch 1982), um die Aufmerksamkeit und
motionale Beteiligung der Kinder zu erreichen. (4) Die Verwendung von
Zeichentrickfilmen und (5) von Filmen iiber andere Kinder bzw. iiber Tiere, die
rwiesenermaBen die Aufmerksamkeit der kindlichen Zuschauer fesseln. (6) Der
Einsatz von Musik (von Rhythmen; von jingles) und (7) von visuellen Effekten (wie
. pixilation), mit dem gleichen Ziel. (Vgl. dazu auch den Forschungsbericht von
ryant, Zillmann & Brown 1983.) ~ ,Sesame Street was the flagship of the
education by entertainment® or ,leaming can be fun® perspective, the facilitator
nd product of a rare synthesis of art and science to serve the cause of education,
nd the pioneer in the use of an child-oriented magazine format with a variety of
pecial production techniques to educate..* (Bryant, Alexander & Brown 1983, S.
2

13 Steven Spielberg gilt als erfolgreichster Regisseur und Produzent der neuer
Filmgeschichte, der mit scinen fantastischen und Abenteuerfilmen, sein
s, kindlichen Bildertrdumen** (Schaar) ein grofles Publikum, nicht nur unt
kindlichen/jugendlichen Zuschauern, anzuzichen in der Lage ist. Spielberg drek
die Filme: »Duell« (1971), »Sugarland Express« ([974), »Der weiBe Hai/Jay
(1974), »1941/Wo bitte geht’s nach Hollywood« (1978/79), »Unheimliche
Begegnung der dritten Art/Close Encounters of the Third Kinde (1977), »Jiger des
verlorenen Schatzes« (1980, 5. Anm. 13a), »E.T.« (1981, 5. Anm. 6), »Indiana Jon
und der Tempel des Todes/Indiana Jones and the Temple of Doom« (1984), »D
Farbe Lila/The Color Purple« (1985) und schrieb ferner das Drehbuch:
»Poltergeist« {1981), u

13a

»Raiders of the Lost Ark/Jiger des verlorenen Schatzes« wurde 1980 voh:
Steven Spielberg gedreht: ,, Amerikanische Agenten und deutsche Nazis sind Mit
der 30er Jahre auf der Jagd nach der legendiiren Bundeslade, in der einst die Jud:
die Gesetzestafeln des Moses verwahrten und der als Heiligtum besonde
magische Krifte zugesprochen werden. Bei dieser Jagd tut sich besonders &
amerikanischer Archiiologe und Okkultist hervor, den die Gier nach seltens
historischen Kostbarkeiten zu Hochstleistungen im Kampf mit Widersachern und:
Widrigkeiten aller Art treibt, jegliche Art von Grausamkeit inbegriffen. Wie'er
dabei auf wundersame Weise immer wieder alie Gefahren, Fallen, Hinterhalte und’
Bedrohungen iiberwindet, ist mirchenhaft (..)** (Fischer Film-Almanach 1982,
107). Ein gleichnamiges Videospiel gilt als eines der ersten ,,Abenteuer-*Spie
dieses Mediums,

wSesame Street« ist ein in der Mediengeschichte einmaliges Ereignis; v.a.
deswegen, weil die Serie, die am 10.§5.1969 in New Yotk gestartet worden war,
n.59 Linder verkanft und (z.T. mit lokalen Variationen —spanisch, portugiesisch,
deutsch) ausgestrahit worden ist (daraus resultieren auch viele nationale Begleitun-
ersuchungen, wie die im Text erwihnten israelischen (Salomon & Cohen 1977},
mexikanischen (Diaz-Guerrero wa. 1973; Diaz-Guerrero, Bianchi & Ahumada
1975) und deutschen Studien {s. Anm. 38); so daB sie heute als das am besten und
Ntensivsten untersuchte Educational-TV-Programm gelten darf.

»Sesame Street« hatte sich hohe Ziele gesteckt und schaffte es tatsiichlich, eine
- Millionenzah) von Zuschauem anzuziehen. Bereits im Herbst 1970 hatte man mit
250 Sendestationen die griofte Sendeverbreitung, die eine regelmiBige Sendereihe
n:den USA jemals hatte. Was die inhaltlichen Ziele anbetrifRt, gilt heute als
bt?wiesen, daB »Sesame Street« besonders kognitives Lernen zu firdern vermag,
Bine Anekdote verdeutlicht das Gelingen kognitiven Lernens: ,,In New Jersey
Dlatzte ein dreijiihriger Junge mitten in der Nacht schreiend und sein Kopfkissen
ansich gepreBt in das Schlafzimmer seiner Eltern hinein, Die Eltern schraken hoch
und dachten: Ein Unfall! Aber das Kind krihte: ,Mammi! Mappi! Mein Kissen
5t ein Rechteck!® ** (Feinstein 1972, S. 84). o

& urspriinglich sehr cuphorische Aufnahme der Sendereihe bei vielen ist im
Lﬂﬂfc der Jahre aber emner differenzierten und z.T. kritischen Betrachtung
gewichen, vor allem, weil sich zeigte, daB sie zumindest einipe der emanzipatori-
chen Bildungsziele (insbesondere die Verwirklichung von Chancengleichheit)
ichit exfiillen konnte. (Vel. stellvertretend fiir viele Beitrage Howitt 1982, S, 1431T,
Projektgruppe Kinderfernsehen 1975, S. 146). DaB man wenig Erfolg mit dem
Ziel pehaht hat, den benachteiligten Minderheiten-Gruppen zu helfen, gilt
allerdings fiir alle bekannteren Vorschulprogramme. Die Sendungen sind meist so
altrakiiy, spannend und interessant gemacht, daB sic beide Teile der Bevolkerung,
¢, Benachteiligten** und die ,,Bevorteilten* ansprechen, weshalb letzten Endes
die bestehenden Unterschiede zwischen diesen beiden Gruppen nur perpetuiert,

4 Eine ausfihrliche Beschreibung der hier genannten Stadien der geistig
Entwicklung findet sich bei Montada 1987, bes. S, 414 fF,

13 Der »Hulke ist eine Figur der amerikanischen Superhelden-Comics, die 5¢

Die Spinne, Die Richer« w.a.m.) und Ende der 60er Jahre einen Hohepunkt in d
Beliebtheit erreichten {vgl. Borchert 1981). Sie wurden charakteristischerweise ve
einem fiber das Kinderpublikum der traditionellen Commics hinausgehenden Kre
unierschiedlichster Zielgruppen, darunter auch Studenten und Akademiker;
gelesen. Wichtigstes Kennzeichen dieser Comics ist der problem-beladel
Superheld. Im Fall der »Hulke-Comcs ist dies der inteflipente amerikanisc
Wissenschafiler Dr. Bruce Banner, der — als Folge eines Strahfenunfalis — si
jederzeit, ohne daf3 dies von ihm kontrolliert werden kann, zu einem groben Supe!
Kraft- und Muskelprotz von griinlicher Firbung, dem ,,Hulk®, verwandeln kan
dies aber unter Verlust des GroBteils seiner Intelligenz. Mit dieser Variante d
. Jekyll & Mr. Hyde-“Motivs ist der ,,Hulk* eine — fiir Comic-Verhiltnisse
cher differenzierte Figur, ein tragischer Superheld, der unter seinem ,,Fluch
leidet. Der Erfolg der Serie fithrte in den USA bereits 1966 zu ersk
Zeichentrickserien im US-Fernsehen (,,Marvel Superheroes on TV*); Ende 70
Jahre gab es einen wahren Superhelden-Trend mit | real-life-Filmen* im Km
(— wozu auch »The Incredible Hulke, mit Bilty Bixby in der Hauptrolle; gehdrt
und im amerikanischen Fernsehen (2.T. sogar im renommierten Abend-Pro
gramm). Vgl. weiter dazu: Fuchs & Reitberger 1971, S. 106ff.; Fuchs & Reitbers
1978, S, 202fF; Drechsel u.a, 1975, S. 110ff). Der »Hulk« gilt als eine ,,favor!
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aber nicht abgebaut wiirden. Hier liegt das wohl gravierendste Probi;
Educational TV (Bryant, Afexander & Brown 1983, 8. 27f). - Als proble
ist daneben anch der Export amerikanischer Bildungsideale und Lebensn
betrachtet worden. In einigen Lindern gab es aus diesen Griinden scharfe
‘an der (meist von grofen Industrisunternehmen gesponsorten) Sendung und
ihre Wiederabsetzung (Philippinen, Mexico, Kelumbien, Peru). Gavriel Salo
(1973, 8. B) sprach in dicsem Zusammenhang von der drohenden :;co
colonization®, was nichts anderes ist als die auch in diesem Buch erwih
Vorstellung von der Welt als einem ,,globalen Dorf** (McLuhan).

17 Zu »Mister Rogers’ Neighborhood« s. Anm. 33a

18 Wenn sich auch durch die Verwendung von experimentellen Lehrfilmen unt
kontrollierten Bedingungen (v.a. kognitive) Lernerfolge nachweisen lassen, so st
sich doch die Frage, wie sich ein Lernen vom Fernsehen unter den natiirlichi
Bedingungen des Alltags, im sozialen Kontext, z.B. ,,zu Hause*, gestaltet.:
Gegensatz zur lange Zeit diblichen Konzentration auf Phinomene kognit
Lernen riicken in den letzten Jahren (gerade im deutschsprachigen Bere;
Aspekte sozialer Lernsituationen in den Vordergrund. Einige interessante F
schungsergebnisse bzw. Fragestellungen sind die folgenden: :
(g) Lernsituation ,,familiale Interaktion®. Kinder entwickeln spezifische Re
tionsstrategien; die Fernsehnutzung ist nicht zufillig, sondern geschieht gewoh
he1tsm§ﬁ1g und selektiv. Dabei veréindern sich dic Stategien des Umgangs
Medien mit zunehmendem Alter unter dem EinfiuBb wechseinder Einsteflu
und Interessen. Die kindliche Verarbeitung von Medienangeboten ist an
Medienumgang in der Familie gebunden. Massenmedien mit-den ihnen eigen
Zeitrhythmen prigen Tages- und Wochenabliufe von Familien und wirken

aufdie Lebens- und Kommunikationsstile der Familienmitglieder aus, Die Fami
stelit sich ein eigenes, subjektives Medienangebot zusammen; das elterli
Vorbild prégt dabei in bedeutsamer Weise Nutzungsstile und Genrevorliehen d
Kinder (Rogge 1985; Rogge & Jensen 1986). Auch wenn im Familienkrei
wzunsammen” ferngesehen wird, wird dariiber wenig gesprochen (Hunziker:u
'1973;. 1975); die Verarbeitung geschieht auBer Haus, z.B. in der peer group od
im Spiel im Kindergarten (Hélzel 1973). Fernschen wird von vielen Familien
als ,,soziales Ereignis**, sondern als routinehaft verbrachte Zeit erlebt (Hun
1976, 1977), andererseits aber von vielen Eltern wegen miglicher nega
Wirkungen auf die Kinder durchaus reflektiert {Aufenanger va. 1986). ~ L
(198(){1, b, 1982) zeigt in scinen ethnomethodologisch orientierten Arbeiten, W
Familien Medien dazu benutzen, Gespriiche zu strukturieren und Geftibl

kontrollieren. Uber Medien werden so auch Familienbezichungen ,,verhandelt
Kindliches Interesse am spezifischen” Medienangebot mischt sich mit ein

anderen Interesse, z.B. dem der sozialen Akzeptierung und Verortung. Wenn da';ml_

noch die Eltern dem Kind mit Erklirungen zur Seite stehen, kann es sicherli
auch noch wissensmiBig einen Gewinn aus dem TV-Konsum ziehen.

(b) Lernsituation ,,Gleichaltrigenkontakte im Rahmen von Familie* Kind
schauen hiufig zusammen mit glsichaltrigen Freunden oder anch Geschwiste:
Fernsehprogramme an (Reid & Frazer 1980a, 1980b; Frazer 1981). Sie schen d
ngr.amm und integrieren Elemente und Figuren des Mediengeschehens I
gemeinsames Spiel. Medienanregungen gehen so ein in das kindliche Spiel
erfahren hier eine Vermittlung mit den spezifisch kindlichen Interessen
Bediirfnissen.

{c) Lernsituation ,,Gleichaltrigenkontakte im Rahmen von Schule': Kind
gebrauchen in der Schule hinfig Mediensymboliken; sie bringen dies
verdeckter oder in offener Form zum Ausdruck. Das Spiel mit den Mediensymb¢
ken kann die Funktion haben, aktuelle Fernseherlebnisse zu besprechen, Kont
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¢hmen, sich in der Gruppe darzustellen und vertraute Sitwationen zu
flen. ,,Medienspuren** lassen sich also bis in die Schule und dort bis auf den
ansenhof verfolgen. Sie dienen den Kindern dabei, sich im Alltag zu prisentieren
nd-einzubringen (Bachmair [984).

‘LernprozeB ,,Mediengebrauch des Kindes”: Kinder setzen sich ,,thematisch
oremgenommen** mit Medieninhalten auseinander (Charlton & Neumann 1982,
984, 1086). Familienthemen, Entwicklungsstand und Entwicklungsaufgaben
2n im Kind in einer bestimmten Phase seiner Sozialisation spezifische Themen
stehen, die es in intensiver Weise in Beschlag nehmen (z.B.: selbstéindig werden,
inge/ Miidchen werden, Schulkind werden, usf). Diese Themen nun bringt das
i in seine ,,para-soziale** Auseinandersetzung mit den Medienangeboten (vgl.
Az auch Kohli 1976, Teichert 1973) ein. — Wihrend viele Elemente einer
endung fiir ein Kind in einem bestimmten Alter vollig uninteressant sein kinnen,
vird es sich diesen in einem anderen Alter stark zuwenden. Ein Beispiel daflir: Ein
knapp fiinfjihriger Tunge leidet nachts, aber auch tagsiiber unier Angstiriiumen. Er
haut sich sehr gerne die Fernschserie »Pumucki« an und integriert die Hauptfigur
‘sein Angstszenario. Andere Kinder identifizieren sich mit dem ,lustigen™
umuck], der Fiinfjahrige fihlt sich von seinem ,,bdsen®, sich unsichtbar-machen-
kbnnenden Pumuckl stark gedrgert. Fiir diesen Jungen ist also das Sich-unsichtbar-

achen von Pumuck] interessant, in einer Variante, in der er sich mit seinen
Anpstphantasien produktiv auseinanderzuseizen versucht. Der Gewinn der
eschiiftipung mit Medien besteht darin, daf Kinder sich mit sich selbst am

eren — hier der Medienfigur — auseinandersetzen kinnen, Sie gewinnen ein
ehr an Identitiit und Autonomie in ihrer sozialen Entwicklung.

" Pernsehen ist die populiirste Freizeitaktivitiit in den USA; Kinder wie
rwachsene verbringen vor dem Fernsehschirm mehr Zeit als mit jedem anderem
Zeitverireib (Comstock u.a. 1978). Regelmissiges Fernsehen beginnt in den USA
ctwa zweieinhalb Jahren; nach den niedrigsten Schitzungen verbringt das
merikanische Kind durchschnittlich zweieinhalb Stunden vor dem Bildschirm
D.R. Anderson 1983); andere Zahlen liegen z. T, weit hiher. Ein &hnlich grofler
Konsum ist sonst nur noch in Japan festzustellen; dort sind 98% alker Dreijihrigen
emnsehbenutzer und sehen durchschnittlich dreieinhalb Stunden pro Tag fern
esterrnanns Pidagogische Beitrige 1/1984, 8. 46).
n:Europa sind die bekanntgewordenen Zahlen durchwegs sebr viel niedriger.
Allerdings hat sich das Fernsehverhalten von Kindern in den letzten Jahren in
manchen Lindern z.T. sehr starker veriindert. Zum Beispiel steflte man in Belgien
25t eine Verdoppelung der Fernsehnutzungsdauer der Kinder zwischen 1967 und
985 fest — von 70 Min. pro Tag auf etwa 130 Min. (Geerts 1987, 8. 249), wobei
n diesem spezielien europiischen Fall die intensive Verkabelung (z. Zt. eine
ichte von etwa 80%) sicherlich eine grofie Rolle gespielt hat.
ders sieht es fiir die BRD aus, hier gab es z.B, zwischen 1981 und 1986 sogar
en Riickgang in der durchschnittlichen Sehdauer (10.00 morgens bis 1.00
lachts) von Kindern, und zwar: a) Kinder von 8-13 Jahren: 1981 (1982; 1983;
985, 1986): 85 (88; 82; 82; 81) Minuten; b) Kinder von 3-7 Jahren: 1981 (1982;
983): 50 (45; 45) Minuaten (Darschin & Frank 1984, 8. 283; 1987, S. 197). Die
Inehmende Verbreitung des Videorekorders hat sich in der BRD anscheinend
och nicht wesentlich ausgewirkt; bei Erwachsenen gibt es ~ in Videohaushalten
eing Zunahme der vor dem Bifdschirm verbrachten Zeit, bei Kindern eine
e:g‘é%l)ﬁgige Steigerung von 5 Minuten (bezogen auf 1983; Darschin & Frank 1984,

Weitere {Jberblicke iiber den Stand der guantitativen inhaltsanalytischen
rschung ,, Darstellung der Geschlechterrotlen im Fernsehen' bieten z.B. Busby
75), Levinson (1973), Unesco 1979, Greenberg wa. (1980), Baehr (1980),
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-spezielle konservative Einsteliungssysteme (wie z.B. , law-and-order*-Denk

Howitit (1982) und Feshbach (1985); fir den deutschsprachigen Bereich sgi
Schmerl (1985} und Blumschein (1986) verwiesen. b

2 Dgs |, Vielsehen® (Bei Kindern und Erwachsenen) ist in den letzten Ja
Gegenstand intensiver Diskussion gewesen (Uberblicke bei Schulz 1986;:
1985, 1983a; Huth 1982). Ausgangspunkt dafiir waren Uberlegungen von Ge
Gerbner (1978) und seinen Mitarbeitern {1976; 1978) zum Fernsehen
,.elektronischer Umwelt”, von der (viele) Zuschauer Wissen, Meinunge
Einstellungen und Verhaltensdispositionen beziehen. Weil das (US-amerikan
sche) Fernsehen, wie aus allen Inhaltsanalysen hervorgeht, besonders -vig
gewalttiitige Handlungen in seinen Programmen bietet, sei anzunchmen, da8 g
Wirkung davon Angst (MiBtrauen, Furcht, Paranoia) , kultiviert* werde

begiinstigt oder bestitigt wiirden. Davon ausgehend wird ein komplexes Vielsche)
syndrom postuliert, das u.a. folgende Variablen beinhaltet: niedriges Einkommie:
niedriger Bildungsstand, geringe soziale Mobilitit, geringe Leistungsmotivatio
starke Angsttendenzen, geringes Selbstwertgefiihl, anomische Tendenzen, pass
fatalistische Einstellungen, Neigung dazn, Gewalt zur Losung inferpersonal
Konilikte zu akzeptieren, unbefriedigende oder gestbrte soziale Beziehun;
soziale Isolation, Tendenz zur Flucht und zum Eskapismus v.a.

Die noch nicht sehr weit entwickeite deutsche Vielseherforschung ist mit ihee
Wirkungs-Aussagen relativ vorsichtig ( — hat aflerdings auch nicht mit det
Problem in seiner ganzen ,,Schérfe™ zu kiimpfen: die durchschnittliche Fernseh
dauer bei Erwachsenen wie Kindern in der BRD liegt bekanntlich weit unter ¢é
amerikanischen Werten): ,,Fernsehen fithrt nicht — zumindest nicht bei uns ind
Bundesrepublik —zu einer durch Angst und Argwohn gekennzeichneten Weltsich
einer Art Fernseh-Paranoia, wie sie von Gerbner in bestimmte Korrelatione
hineininterpretiert wird.” (Schulz 1986, S. 773). Hierzulande konzentriert m
sich weniger auf die Wirkungsaspekte als vielmehr auf die Beschreibung de
Vielseher-Typus (vgl. die Untersuchungsfragen bei BuB, 1985a: ,,Wer sind.di
Vielseher? Wodurch fillt ihre Fernsehmitzung aus dem Rahmen? Was £
Programme/Sendungen bevorzugen sie? Gibt es einen Vielscher-Typus?!
GroBtes Problem in der Vielseherforschung — von der validen Messung dé
Sehdauer fiberhaupt abgesehen — ist die Definitionsfrage. Wie sich pezeigt
existieren ganz unterschiedliche quantitative Vorstellungen dariiber, ab wann gl
Kind als ,, Vielseher* {oder ,, Wenigseher*) einzuordnen ist. Gerbner bezeichn
zB. als Vielseher Kinder, die mehr als vier Stunden tiglich fernsehen.
pragmatische Lsung definiert Schufz als ,, Vielseher™ das obere Quartil, d.h.
25% der Bevdlkerung, die die relativ umfangreichste Fernsehnutzung aufwel

22 Ungeachtet der realen Veriinderungen in der Frauenrolte im letzten Jahrze

finden sich keine bedeutenden Anderungen in der Darstellung der Frauenrolle]
(Werbe-)Fernsehen; cher hat es es den Anschein, als wiirden die Werbetreibend®
nur oberflichlich Argumente (Slogans) der feministischen Bewegung berticksicht
gen, ohne die Richtung ihrer Aussagen grundsitzlich zu dndern (Courtney::
Whipple 1974; Maracek u.a. 1978; Warren 1978; Winick 1973). Neuere deutslch
Untersuchungen kamen zu gleichen Ergebnissen (Vgl. z.B. Kotelmann & Miko:
1981). Besonders den daytime serial dramas oder soap operas {vgl. allgemein dazi
den lesenswerten Aufsatz von Mikos 1987) ist immer wieder e grobe
sozialisationsprigender Einflu}, auch und gerade, was die Geschlechtsrollensté
reotype anbetrifft, attribuiert worden {vel. dazu dic Beitriige in Heft 3/1982 d
.Journal of Communication'"). Sie bieten, gerade was die Berufsrollendarstellun
anbetriflt, ein traditionell-stereotypes Bild einer Miinnerwelt; allerdings zeigtel
sich auch tendenziell verbesserte Darstellungen der Familienrollen: Z.B., daf.d
Frau nicht mehr als blofles hiiusliches Anhiingsel des Ehemanns/Haushaftsvd
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nds dargestellt wird (Downing 1974; vgl. dazu Howitt 1982, S. 74f),
uBerdem scheinen sich programmspezifische Unterschiede in den letzten Jahren
eutlicher herauszubilden: In Kriminalfilmen dominierten die Minner die Frauen
hi47% alier Fille, bet Komddien/Fernsehserien nur in 24% (Lemon 1977).

Vor allzn simplifizierenden SchluBfolgerungen soilte man sich — nicht zuletzt

uch wegen der limitierten Reichweiten der meisten Inhaltsanalysen — also
hilten.

3 Typische Kinderprogramime sind nicht frei von Sexismus, — was besonders
lir-die Cartoon-Shows (Zeichentrickfilmprogramme) gilt: Minnliche Darsteller
ind stark iiberreprisentiert (O’Kelly 1974; Levinson 1973} es gibt kaum
inguliire feminine Charaktere; die Zeichentrick-Frauen haben weniger Auftritte

als die Manner, und nehmen weniger oft tragende Rollen ein, sind weniger aktiv,

haben weniger hiufig verantwortungsbewubBte Aufpaben zu verrichten; ein
raditionelles Rollenbild (Hausfrau-Hausarbeit usf) ist fast immer vorhanden
White Streicher 1974), Frauen sind hdufig nur ,,Begleitmaterial™ (Levinson
1975); usf.

4.7u den Evaluationsergebnissen von »Freestylew, eine ,,Public Television
Series*, die 1978 unter Mitwirkung auch der Annenberg School of Communica-
ions an der University of South California produziert wurde, vgl. auch Bryant,
Alexander & Brown 1983, 8. 17£.

3. Aber auch die bekannten TV-Vorschulprogramme haben ihre Schwichen: In
tiner Analyse von Filmen der Serien »Sesame Street«, »The Electric Companys,
Mister Rogers’ Neighborhood« und »Captain Kangaroo« kam z.B. heraus, daf} die
uftretenden minnlichen Figuren mehr ,.active mastery* zeigten (physische
Aggression, verbale Uberredung, Fithrungsverhalten, Heldentum, Leistungsmoti-
vation, Einfallsreichtum usf) als ,,passive dependency** (Opfer von Aggression,
Hilfesuchender, Objekt von Rettungsversuchen, Inkompetenz usf), wiihrend die
Verteilung dieser beiden Gruppen bei den Frauen-Figuren gleich war. Minnliche
Kinder zeigten Einfallsreichtum, Leistungswillen, Heroismus, wihrend die
weiblichen Kinder gefiihrt werden wollten, hiufig Opfer von Beleidigungen und
hilflos waren. Anscheinend wird selbst bei diesen relativ sorgfiltig konzipierten
Programmen den kindlichen Zuschavern indirekt und symbolisch der unterschied-
liche ,, Wert* der Geschlechter vermittelt (Dohrmann 1975). — Auch die ersten
Folgeni der »Sesame Street« vermittelten iiberholte Geschlechtsrollenstereotype
Cathey-Caltvert 1973; Gardner 1970). ’

%1966 begann die BBC mit einer neuen Serie »Till Death Do Us Part«, in deren
Mittetpunki die Familie Garnett stand. Tragendes Element dieser Serie war das
Austauschen stark tibertriebener, reaktiondrer und chauvinistischer Meinungen,
¥or allem durch den typisch kleinbiirgerlichen Vater Alf. Die Serie fand unter dem
Titel »ATl in the Family« bald Nachahmung in den USA, wo die Familie Bunker
genannt wurde; und schlieBlich auch im bundesdeutschen (Ersten) Fernsehpro-
tamm, wo sie unter dem Titel »Ein Herz und ecine Secle« den grofesk
oerzeichneten Alfltag der Familie Tetzlaff (Vater Alfred, Mutter Else, Tochter
Ritaund Schwiegersohn Michael; Drehbuch: Wolfgang Menge), schilderte und za
ner der umstrittensten Unterhaltungsprograimme der 70er Jahre wurde. Trotz
“nes groBen Publikumserfolgs, der den Titel zum gefliigeiten Wort hatte werden
assen, wurde die deutsche Serie, die Januar 1973 begonnen worden war, schon
Nach 11 Filmen Ende 1974 wieder cingestellt, offenbar, weil man im verantwortli-
then Sender geradezu entsetzt dariiber war, wie die hemmungslos und {ibertriebe-
en, massiv konzentrierten Vorurieile gegen Andersdenkende, -aussehende und
dhlende auf euphorische Zustimmung bet einem GroBteil der Fernsehzuschauer
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sticfien, anstatt — wie man pgehofft hatte — gerade durch die karikicn
Uberzeichnung Nachdenklichkeit und das SichbewuBtmachen der eigenen Vo
teilshaftigkeit Reflektionsprozesse zu bewirken. . :

Im Gegensatz dazu blieb »All in the Family« von Uberlegungen wie den.
.genannten verschont — was nicht zuletzt auch ein deutliches Resultat
privatwirtschaftlich institutionalisierten, einzig auf hohe Zuschauerquoten ang
legten US-Fernsehsender ist; und die Serie hatte tatsiichiich erstaunliche:
schaverresonanz gefunden. Nach ersten Pilotfilmen wurde die Sendereihe
12.1.1972 gestartet und war bereits einige Monate spater die populirste Sho
den USA, so daB sie auch bald dic besten Fernsehzeiten zugeteilt bekam. 1
waren bereits iiber 200 Episoden gelaufen, »All In The Family« war ein So
Opera-Erfolg, wie iha sich die Fernsehmacher wiinschen, da er die ganze Fami
anzog, und bei Frauen als Nummer Eins, bei Minnern auf dem dritten Platzu
sogar bei Teenagern noch auf dem sechsten Platz der Beliebtheit rangierte {v,
ausfihrlich dazu: Knilli 1976).

2 Eine mégliche Erklirung fiir das Phinomen, das anti-rassistisch ,gemeint
Medieninhalte von bestimmten Gruppen von Fernsehzuschauern enigegengesel

dekodiert, nimlich als Bestitigung ihrer chauvinistischen Einstellungen aufgefalil

(und begriiBt) wurden, bictet dic Soztalpsychologic unter dem Schiagwor
..selektive Wahrnehmung® an.

Vidmar & Rokeach (1974), die junge Brwachsene in Kanada und Heranwachs
in den USA untersuchten, fanden, daB ein bemerkenswert groBer Teil ihr
Samples (v.a. solche Menschen, die entsprechend den Ergebnissen einer vorh
durchgefiihrien Binstellungsskala als ,,vorurteilsbehaftet’ eingestuft weord
waren), mit Archie Bunker {ibereinstimmte, seine Ansichten fiir richtig befand ur
nicht mitbekommen hatte, daB er in den Sendung eigentlich Licherlich gemat
wurde. Eine weitere Untersuchung von Brigham & Giesbrecht (1976) hatte 71
Ergebnis, dal dic festgestellten Vorurteile bei einer Gruppe von WeiB
entscheidend deren Bewertung der Sendung bestimmte; dies traf allerdings ni¢
bei einem*Sample von Farbigen zu.
In Holland machten Wilhoit & De Beck (1976) begleitend zur Sendereihe eine Ser
von Interviews, bei denen sich zeigte, daB intolerante und ethnozentristiy
orientierte Zuschauer zu einem hiheren Grad die Statements von Archie Bunk
positiv bewerteten als eher tolerante Menschen, Andererseits wird aber au
berichtet, daf} sich die stark vorurteilsbehafteten Zuschauer nach dem Ende d
Serie etwas verunsichert fiber ihre Finstellungen zeigten. Surlin & Tate schilieBk
beschiiftigten sich speziell mit den Gags der Sendereihe, ohne hierbei ab
eindeutige Zusammenhiinge zwischen Einstellungen und Reaktion der Zuschat
auf die Witze festzustellen. So bleibt festzuhalten: die Zuschauer, die voilt
Vorurteile hatten, fishlten sich durch die Sendung bestitigt; die, die wenig
cthnozentrische Einstellungen vorher gehabt hatten, fiihlten sich auch in ibreg
Anschauungen verstirkt.

28 Gerade im Internationalen Jahr der Behinderten {1981) wurden viele Vers
unternommen, Behinderte im Fernsehen/ Film realistisch darzustellen, wiezB.d
preisgekréinte amerikanische Fernsehserie »Feeling Free«; fiber den ,,Medienb
tricb im Jahr der Behinderten” im deutschsprachigen Raum informieren {
Beitréige im Heft 3/1981 der Zeitschrift ,,Medien*. Hinzugefligt sei, daB
erstaunlicherweise international keine grofere inhaltsanalytische Studie 23
Darstellung der Behinderten im Fernsehen gibt (vegl. zur Forschungssituatl
Zimmermann 1981; Kagelmann & Zimmermann 1982).

# Details zu »The Big Blue Marble«, dieser seit 1974 produzierten und vor d¢f
International Telephone and Telegraph gesponsorten TV-Educational-Serie, 4!
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‘»Sesame Street« im Magazin-Format angelegt ist, finden sich bei Bryant,
xander & Brown 1983, 8. 21. )

0 Mitte der 20er Jahre hatte sich das neue Medium Kino bzw. (Spiel-) Film so
sant entwickelt und so an Attraktivitit bei allen Gruppen und Schichten-
ewonnen, daBl — wie bei jedem neuen Massenmedium — die ersten massiven
Kampagnen entstanden, in denen gegen das neue Medium unter Hinwetis auf seine
ngeblichen Gefahren und negativen Wirkungen zu Felde gezogen wurde. Da ¢s
ber keine systematischen, empirischen Untersuchungsergebnisse gab, nahm die
iImindustrie die Angelegenheit selber in die Hand. 1928 beaufiragte William H.
hort, der Executive Director des Motion Picture Research Council eine Gruppe
on Wissenschaftlern aus den Bereichen Psychologie, Padagogik und Soziotogie,
ine Untersuchungsrethe zur Wirkung des Films auf (Kinder und) Jugendliche
urchzufithren. Eine private Stiftung, der Payne Fund, finanzierte die insgesamt 13
tudien quantitativer und quaditativer Orientierung, die zwischen 1929 und 1932
urchgefiihrt und deren Ergebnisse anschlieBend in zehn Biichern publiziert
wurden. Zu den wichtigsten zihlen die Verdffentlichungen von Blumer; Blumer &
auser; Cressey & Thrasher; Peterson & Thurstone; Shuitleworth & May (alle
933) und Foreman 1935, Einen besonderer Schwerpunkt bildeten die Wirkungen
on Kinospietfilmen auf die Einstellungen der (jugendlichen) Besucher zu sozialen

“Gruppen, ferner die Beeinflussung von Gefiihien, moralischen Werten, die

ermittlung von Informationen usf, Die Untersuchungsergebnisse, die zumindest
n Teilen eine negative Wirkung von Filmen auf die Rezipienten belegten, waren
in Faldor, der zur Etablierung der bekannten Selbstzensur-Einrichiungen der

“amerikanischen Filmindustrie (Production Code; Hays Office) filhrte, ein Einrich-

ung, die sich in ihrer rigiden Festlegung dessen, was in Filmen geselischaftiich
rlaubt und akzeptabel war, jahrzehntelang unheilvoll auswirkte (vel. dazu dic
Jarstellungen bei Lowery & DeFleur 1983 und Wartella & Reeves 1985).

! wThe Birth of a Nation/Die Geburt einer Nationg gilt als der erste grofie

“Monumentalfilm der Filmgeschichte. Gedreht wurde er in den USA 1914 von
“David Wark Griffith (1875-1948) nach Romanvorlagen von Thomas Dixon;

raufgefithrt wurde er am 8.2.1915 in T.os Angeles, und sogar — als erster Film der
Kinogeschichte - einem Pridsidenten der USA (Wilson) vorgefiibrt: ,,Mit Birth of
Nation wurde das Kino in Amerika gesellschaftsfiihig' (Blumenberg). Der Film,
er die damals erstaunliche Linge von 212 Minuten hatte, wurde ein phinomena-
er Kassenerfolg; ,,Griffith’ Epos vom amerikanischen Biirgerkrieg berichtet von
wei Familien, den Camerons im Siiden und den Stonemans aus dem Norden.
ach dem Sieg des Nordens entwickelt der KongreBabgeordnete Stoneman, Elsies
'ater, zusammen mit seinem Mulattengehilfen Silas Lynch ein Rassengleichheits-
rogramm fiir den Siiden. Wihrend der anarchistischen Zeit der Rekonstruktion
titbt Ben Camerons jlingere Schwester auf der Flucht vor einem schwarzen
oldaten. Um ihren Tod zu richen, beteiligt sich Ben an der Griindung des Ku-
Klux-Klan, dessen Anfiihrer er wird, Die Camerons werden von der Negerarmee
mzingelt und erst in letzter Minute von Ben und dem Ku-Klux-Klan gerettet.
chlieBlich sind Norden und Siiden wieder vereint. (..)
iemals zuvor war ein Film von so gewaitigen AusmaBen gedreht worden ().
ertthmt wurde (er) fiir seine komplexe Struktur, die dynamische Montage und die
tamatische Finbezichung der gesamten Bildfliche, heftig kritisiert aber wegen
einer Darstellung der Neger, die besonders im letzten Teil des Films iiberaus
olemisch 1nd beleidigend war. Die National Association for the Advancement of
olored People begann den Film zu boykottieren und demonstrierte vor den
Kinos, in denen er gezeigt wurde, noch bis zum Zweiten Weltkrieg (), schreiben
*“Wden und Tichy (1978, Bd.1, S. 78). Ahnlich konstatiert Blumenberg (1968, 8.
09): ,,.das Meisterwerk von Griffith leidet unter dem Rassenhal seines
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Regissel.x.rs. Griffith, der Mann aus dem Siiden, verteufelte die Neger afs morder
und schiindende Untermenschen und feierte die weiBle Terrororganisation K,
Klux-Klan‘(.). Die kiinstlerische Meisterschaft des Films aber ist unbestritts

2 {fAll Quiet on the Western Front/Im Westen nichts Neues« ist der vielleic
bertihmteste Antikriegsfilm, Er wurde 1930 in USA unter der Regie von Lew
Milestone nach cinem Roman von Erich Maria Remarque gedreht und ist el
Antikriegserklirung, deren Wucht und Realismus sich bis heute erhalten habe
Milestone erziihlt vom Standpunkt der Deutschen aus; es ist die Geschichte v
sieben Schuljungen, die aus der Schule genommen, mit patriotischem Fifer erfill
und in den Schrepkcn und das Elend des Stellungskrieges gestiirzt werden. S
werden bitter desillusioniert, und als schlieBiich afle auBer einem getétet sin
nimmt eine neve Gruppe von Rekruten ihren Platz ein. — Der Film zeichnet st
aus durch Milestones Gespilr fiir die Moglichkeiten des Tons und sein
gesc_l'nckter_a Umgang mit der einen ihm zur Verfiigung stehenden Tonsp
Dariiber hinaus ist der Film v.a. in seiner Darstellung der packenden Szenen i
Schiitzengraben sehr wirkungsvoll {..)*. (Bawden & Tichy 1978, Bd. 1, S. 27).
322w Happy Days« ist eine Unterhaltungsserie, die Anfang der 70er Jahre.
Anlehnung an den erfolgreichen Film sAmerican Graffiti« konstruiert wurde. 1
Mittelpunkt steht eine sehr typische US-amerikanische middle-class-Familie
einer Kleinstadt in den spiten 50¢r Jahren; Fonzie ist der ,,coole Teenager-Sol
der Familie, mit dem typischen Macho-Gehabe, mit Schul- und andere
Pubertétsproblemen, aber sehr viel Erfolg bei den Midchen. Fonzie wurde

emem ausserordentlich beliebten Mediencharakter und fiir viele gleichaltrig

Z}lschau.t_ar zu cinem Vorbild, vielleicht, weil er trotz allem ,einen puten Kern® hat:
Einen Hohepunkt in der Beliebtheit erreichte die Familienseric etwa 1976; damals;

wurdcn_ auch Untersuchungen (von Noble & Noble 1979; vgl. Noble 1983, S. 10
ff} dariiber durchgefiihrt, wie Teenager diese Sendungen nutzen, — mit de
Resultat, dal diese Serie vermutlich eine antizipatorische Sozialisation ermd
licht, das vorweggenommene Hineingewshnen in zukiinftige (Familien-, Berufs
Partner-) Rollen. . i

S Aktuelle Uberbl‘icke zur Forschungslage beim Thema ,Aggression im ché
hen und ihre Auswirkungen auf das Handein in der Realitit’ bieten die Beitrig
Y;)ilglélgarold; MeGuire; und Phillips in ,,Public Communication and Behavior*

i3a Als ein ,,Musterbeispiel” fiir eine Fernsehserie, die prosoziale Lernzicle Z
vermittein in der Lage ist, gilt »Mr. Rogers’ Neighborhood«. Neben »Sesam
Streete ist sie die wohl intensivst untersuchte Serie, Eine wichtige Studie in diese
Zusammenhang ist die von Stein und Friedrich (1972) an dreicinbalb- b

ﬁin{einha[biﬁhriger} Kindern, in deren Verlauf den Kindern vier Wochen lang:
dreimal wochentlich jeweils 20 Minuten lang aggressive Filme »Batman,:

Supermans, prosoziale »Mr. Rogers’« oder neutrale Sendungen gezeigt wurder
Unter anderem ergab sich, daB Kinder aus niedrigen sozio-Skonomisch
Schschlten, die die prosozialen Fernsehsendungen verfolgten, eine Zunahme i
prosozialen Verhalten (freies Spiel im Kindergarten) zeigten, Kinder aus hohere
sozio-Okonomischen Schichten dagegen nicht, Findeutig wurde nachgewiesen, d

die Awswirkungen des Inhalts der Fernsehsendungen eine Funktion frithere
Lernprozesse der Kinder waren. Weitere Untersuchungen, die wie die genanit
allerdlngg dem traditionellen Stimufus-Response-Wirkungsmodell der Massen
kommunikationsforschung folgen und den Nachteil von Labossituationen haber
stammen von Friedrich und Stein (1975) und von Coates, Pusser und Goodmar,
(1976} Die letztgenannten Autoren untersuchten auch die Verstirkungsmechanis
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, die in verschiedenen Kinderprogrammen angeboten wurden, Eine Erkldrung
ir, daB »Mr. Rogers«-Sendungen mehr gencralisiertes prosoziales (insbesonde-
kooperatives) Verhalten bei den kindlichen Zuschauern hervorzurufen
nstande war als »Sesame Street« (vgl. Paulson 1974; Dorr Leifer 1975b), sehen
e in der Tatsache, dall »Mr. Rogers’« mehr positive Bekriiftigung bietet und
Sesame Street« mehr Bestrafung. (Zusammenfassende Darstellongen dieses
‘orschungszweiges finden sich bei Dumrauf 1980; Bergler & Six 1979, 8. 2371,
nd Dorr Leifer 1975a, 8. 120ff; zur Entwicklung prosozialen Verhaltens
allgemein vgl. Schmidt-Denter 1987, Kap. 10.2).

3 Das bekannteste Beispiel fiir den Nutzen von Filmen, Angste vor medizinischen

“Untersuchungen bzw. Eingriffen bei Kindern abzubauen, ist der von Melamed und

iegel (1975) produzierte Videofilm: ,,Ethan Has an Operation™, In ihm ging es
m ,einen siebenjihrigen Jungen (.}, der wegen einer Bruchoperation im

: Krankenhaus fag. Der Film besteht aus 15 typischen Szenen, also solchen, wie sie

ohl die meisten Kinder von der Aufnahme bis zur Entlassung im Krankenhaus
tleber: Kennenlernen von Stationspersonal und Arzten, Blutentnabme, Tren-

‘nung von der Mutter und Szenen im Operationssaal und Krankenzimmer. Das
medizinische Personal erklirt einzelne seiner Titigkeiten; in vielen Szenen erzihlt
auch der Junge (das Madeli) selbst und beschreibt, wie er sich in den verschiedenen
“ Sitnationen gefiihlt hat. Ethan, der Junge, zeigt im Film zwar manchmal Angst, ist

ber sichtlich in der Lage, damit fertig zu werden.* (Heilveil 1984, S. 421).

Weitere Anwendungsgebiete von Videofilmen umfassen die Vorbereitung auf eine
arkose (fiir Kinder zwischen vier und neun Jahren bestimmt; Vernon 1973;
ernon & Bailey 1974);, auf eine zahnmedizinische Behandhung {(Melamed u.a.
975); auf den Krankenhausaufenthalt eines Elternteils; von Kindern (3 bis 5

- Jahre) auf eine Schieloperation mit einem Videofilm fiber Kasperlpuppen {Basler
‘n.a. 1979); anf Untersuchungen beim Pédiater (s. dazu Gerber 1986, S. 453f); ein
‘komplexes Vorbereitungsprogramm auf cine Tonsillekiomie (zweieinhalb bis
+12jihrige Kinder), mit u.a. einem Klinikbesuch, Puppenspiel, Entspannungsiibun-
“gen, Selbstverbalisierungstechniken, Modellfilm uv.a. (Peterson & Shigetomi
:1982); ferner die Vorbereitung Erwachsener auf eine endoskopische Untersuchung
:(Shipley w.a. 1978; 1979).

‘Theoretisch hasieren diese Verwendungsformen auf dem Prinzip des Modellérnens
ensu Bandura, nur daB anstelle eines lebenden Maodells, wie sonst in der Realitét

eist fiblich, hier ein ,,Video-Modell** angeboten wird, das u.a. dem Betrachter
harakteristisch dhnlich sein muB. (Zu weiteren Charakteristika vgl, die Ausfilh-
Tungen bei Heilveil 1984, 8. 32f: zu praxisrelevanten situativen Variablen Gerber

: 1_986, S. 466; Davies-Osterkamp 1985, 8. 2221).

fa Hier handelte es sich um zwei empirische Untersuchungen, einmal an (170)
weitsemestrigen Studenfen und zu einer Fernseh-Diskussionssendung iiber

“Australien; zum anderen an (470} 14- bis 16Gjihrigen Schillern und zu einem
“Fernsehfilm »Versteckspiel« {vgl. Sturm wa. 1975; 1978). Die erste dieser

niersuchungen hatte interessanterweise einen Medienvergleich zum Gegenstand,

“:aus dem auch hervorging, daB Hérfunk und Fernsehen unterschiediiche emotiona-
“le Findriicke bei den Rezipienten hervorrufen; z.B. empfanden Horer die Sendung
“erregender als Seher. Vgl. zum Thema Emotion und Massenmedien {Fernsehen)

©s. die Nr, 1-2 u. 3/1978 der Zeitschrift ,,Fernsehen und Bildung'.

S‘Der EinfluB der commercials auf die amerikanische Kultur wird durchaus
ritisch gesehen: Bagdikian (1987) schreibt ihrem Finflu wihrend der letzten
ahrzehnte eine ebenso rigide wie normative Verheinheitlichung der Aussagen
ber das ,,richtige’* Leben (die Realitiit) zu. — Die Zaht der commercials, die pro
lag von kommerziellen Fernsehsendern in den USA ausgestrahlt werden, hat
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zwlschcn 1967 und 1982 um 140% zugenommen; andererseits erhéhte sic
die Zahl der vom Durchschnittseher pro Tag,.konsumierten®* Werbespots nie
78%. Das heiBt: Mehr Werbeaufwand fithrt also nicht unbedingt zu
Beachtung der Werbebotschaften (vgl. Bogart 1984); es gibt eine Grenze de
Aufnahmefihigkeit bzw. -bereitschaft fiir Werbung. Viele Anzeichen dey
darauf hin, dal} es gegen eine stindige Berfeselung durch Werbung wachsen:
Zuschauerwiderstand gibt, was sich zB. (auch empirisch meBbar) im Phinome
des ,,Zapping", des ,, Werbespotvermeidens®* zeigt: Ein never Zuschauertyp istz
beobachten, der per Fernbedienung die Kaniile wechselt, wenn eingeblendet
Werbung erscheint, oder spiter aus den per Videorekorder aufpezeichne:
Sendungen die commercials herausschneidet (vgl. Sepstrup 1985).
35 »Batmang, erfunden von Bob Kane und Biil Finger, war nach »Supermang
zweite erfolgreiche Superheld in den amerikanischen Action-Comics der spitel
30er Jahre; er trat zum ersten Mal 1939 in einer Ausgabe der »Detective Comics
auf. En Gegensaltz zu»Superman« und dhnlichen Helden ist »Batman« ,, menschij
cher*": er war nicht von einem fernen Planeten auf die Erde verschlagen word

sondern ,,von dieser Welt*; er besitzt anch keine ,,natiirlichen** Superfghigkeiten
sondern erwirbt sie sich — miihsam — durch Training oder benutzt seine Intelligenz
,,Batman ist der eigenartigste Held unter den amerikanischen Comic-Book-Heroés
{..mit einem) Hauch von Verriicktheit, (..) Im Gegensatz zu anderen maskierfel
Helden (..} verfiigt Batman iiber keine besonderen tibermenschlichen Fihigkeiten
fir das stindige Gefecht mit der Unterwelt ist er geriistet durch ein schig
unglaubliches akrobatisches Kénnen {..) und durch seine kriminatistisch-wissen
schaftliche Ausbildung, die es thm erlaubt, modernste Gerite wie Computet
Infrarotfotografie und chemische Spurensicherung einzusetzen. Im Privatleben’is
Batman der Millionéir Bruce Wayne ()% (Seefilen 1973, S. 28). Wie so vi
Comics-Figuren wurde auch »Batmang intermedial verwertet. Schon 1943 gab
eine erste Filmserie um »Batman und Robin« (seinen jugendlichen Begleiter);
1948 folgte ein weiterer Film, 1966 eine Fernsehserie und ein Cinemascope
film, zw:schf;n £968 und 1970 cine Zeichentrickfiimversion im Fernsehen, Usk
(Fuchs & Reitherger 1971, S, 166f). Im Gegensatz zu den h#ufig phantasievollen
Comic- Geschichten gelien die Filme als eher durchschnittliche und banal
Actionware, E

36 »The Jeffersons« ist cine US-amerikanische Komiidie, in deren Mittelpunkt dic
Mitghieder der schwarzen Familie . Jefferson* stehen; sie waren urspriinglich
Nebenfiguren.in der bekannten Serie »All In The Family« (s. Anm. 26, 27) und
wurde 1975 als eigene Serie gestartet. Im ersten Halbjahr 1984 lag sie in der Liste
der meist gesehenen Fernsehprogramme in den USA auf dem 25. Platz (Ne
Medien 2/1984), '

37 vgl. dazu Bagdikian 1987

3 Die amerikanische Vorschulserie »Sesame Streete wird seit Anfang der 70¢r
Jahre auch in einer deutschen Version — »SesamstraBe« — von der

ausges:[rah!t. Inzwischen sind weit iiber tausend Folgen gesendet worden (vel.
Geschichte: Feinstein 1972; Kiibler & Lipp 1981). Die deutsche »Sesamstrall
bestand und besteht allerdings nur zu einem Teil aus amerikanischen Produkiio
nen; mehrals die Hilfte des Kleinkindermagazins wird in Deutschiand produziet
»Sesame Street« hat in der Originalversion die Zielsetzung, Wissen und Kult
techniken in unterhaltsamer Form an Kinder zu vermitteln, Daher enihlt dic
amerikanische Version hauptsichlich Voriibungen zum Lesenlernen, Wah:jnﬁh
mungsiibungen, Anregungen zum Umgang mit Zahlen und réBenverhdliniss
sowie mit riumlichen und zeitlichen Beziehungen in spielerischer Form. Ziel |
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ame Street« ist vor allem die Forderung von Kindern aus bildungsfernen
ichtent, die Vorbereitung auf die Schule und eine allgemeine intellektuelle
egung,

ie 'ibsichten der Produzenten der deufschsprachigen Version gehen in ecine
rdere Richtung. Auch die in der BRD produzierten Szenen (bis zu 50% einer
dung) sollen benachteiligte Kinder erreichen, jedoch wird ,,Benachteiligung™
- in sozialer Hinsicht (z.B, Zugehrigkeit zu Randgruppen und Minorititen wie
usliinderfamilien oder Sinti oder Obdachiose) defintert als unter Verwendung des
Kriteriums ,,Bildungsferne des Elternhauses* (Iben). Auch Kinder, die im
ochhaus aufwachsen (miissen) oder deren Eltern kaum Zeit zum Mitspicien
aben, sind fiir die »SesamstraBe« eine wichtige Zielgruppe. .

Niese soziale- Ziclsetzung 1dt sich am besten dadurch erreichen, daBl .in
tudioszenen und Realfilmen, in Tricks und Bildererzihlungen, Charaktere
orgestellt werden, die aus der Situation und dramatischen Entwicklung einer
eschichte heraus; versuchen, ihre Interessen zu erkenmen und zu verfolgen, ohne
daB andere sie darauf stoBen miissen; — sich auch nicht entmutigen lassen, wenn

“sin Unternehmen nicht so vonstatten geht, wie sic es sich vorstellen, und sich

ntweder mit dem MiBerfolg abfinden oder es noch einmal versuchen; — Gefiihle
ntwickeln und zeigen, zugleich auch Verstédndnis fiir die Gefithle von Partnern
ewinnen; — feststellen und anerkennen, daf auch andere ihre Wiinsche haben; die
olle eines anderen erkennen, verstehen und selbst Rollenflexibilitit entwickeln
ernen; Einsicht in die Subjektivitit von Werturteilen und daraus folgend Toleranz
egeniiber den Werturtetlen von anderen entwickeln; Vorurteile gegeniiber
inderheiten wie z.B. Gastarbeitern priifen und abbauen; — erkennen, wann ein
nderer threr Hilfe bedarf, und sie ihm geben; — Regeln fir das Zusammenleben
rkennen, verstehen, beachten oder auch dndern und neu entwickeln; - feststellen,
48 sie das, was sie allein nicht schaffen, mit anderen zusammen bewiltigen
danen; ~ Konflikte erkennen, ihnen nicht ausweichen, sondern sie zu ldsen
ersuchen, ohne daB Gewalt notwendig ist!** (Norddeutscher Rundfunk, Red.
Kleinkinderprogramm, 1982).
ie Redaktion des Vorschulmagazins wird bei ihrer Arbeit stindig von Pddagogen,
sychologen und Sozialwissenschaftlern beraten. In einer Reihe von empirischen
ntersuchungen (vgl. Berghaus u.a. 1978, Charlton w.a. 1975, Salentin §979,
Stherell & Jacobi 1980, Paus-Haase 1986) sollte geklirt werden, inwieweit diese
ozialen Lernziele bei den Rezipienten der Vorschufserie tatsdchiich erreicht
yerden. Die Ergebnisse sind eher positiv, aber nicht ganz eindeutig, was das
usmal der Forderung durch Fernsehen angeht. Eine wichtige zusitzliche
edingung fiir einen glinstigen EinfluB auf das soziale Handeln von Kindern ist die
Interstiitzung durch die Eltern bei der Verarbeitung des Gesehenen (- siche die
usfihrungen bei Greenfield iiber gemeinsames Sehen und Diskutieren von
tndungen), Diesem Ergebnis triipt die Konzeption der Redaktion Rechnung,
inderfilme so zu produzieren, daB auch Erwachsene Lust haben, sich zusammen
it ihren Kindern die Sendung anzusehen, Insbesondere bei der erginzend zur
SesamstraBe« vom Norddeutschen Rundfunk produzierten (und seit Juni 1987
Undesweit ausgestrahlten) Serie »Hallo Spencer« wird versucht, durch Gags,
Musik, Themenwah! ~ und unter Verwendung der ,.erfolgreichen Muppets-
uppen — die ganze Familie als Zuschauer anzusprechen (vgl. Charlton &

Char & Meringoffallerdings fanden in einer #hnlichen Studie keinen Vorteil der
adioversion; diese abweichenden Ergebnisse kénnen nach Greenfield aber auf
das relativ junge Alter der kindlichen Versuchspersonen und die sehr kleine
Stichprobe zurtickgefithrt werden.

8. Anm. 6
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40 Die genauen Ergebnisse dieser kanadischen S‘;tudie sind vor kurzem in el
; 5 eIn
umfangreichen Band verdffentlicht worden: Tannis McBeth Williams (;gﬁ;al.ne_
Impact of Television. A Natural Experiment in Three Communities (19865.

402 7y »Mr. Rogers’s 5. Anm, 33a

" Dies gilt auch fir ein anderes Medium: Die verbreitete Th i de
ift auch fiir ¢ : ese, die Texte
Rockn}us§k seien fiir die Psyche der jugendtichen Rezipienten besonders d::\ireegé
so gefdhrlich, weil sie mit impliziten oder expliziten Anspielungen auf sadistisch
und andere Sex-Aggressions-Themen operierten, wird zumindest dadurch schon i
Frage gestellt, daB, wie Greenfield u.a. (1987) feststellten, das Verstindnislevel de
Texte bei verschieden alten (US-amerikanischen) Schitlern erstaunlich niedrig is

Ha g Anm. 21

42 Dic Frage, ob , fast paced programs*®, Sendun, it vi ;
> , Ob ,, s gen mit vielen raschen Wech:
von Bild und Ton den (erwachsenen/kindlichen) Zuschauer ﬁbcrfordenf ggL
anreges, st empirisch noch nicht beantwortet worden. Btwas vereinfacht kinn
man sagen: Kinder widmen einer ,Schnell- Tempo-Sendung® wie »Sesame Strest
mehr Aufmerksamkeit, lernen aber mehr von einer JLangsam-Tempo-Sendung'
wie »Mr. Rogers’« {vgl. Salomon 1981). DaB Kinderprogramme wie »Sesan
Street« die Aufmerigsamkait der Zuschauer auf sich ziehen, ist erkHirlich, da di
Kinderim US-amenkagnschen Bereich dieses Tempo von den jahrefang ve;folgte
commercials gewdhnt sind. Vermutlich wird man aber (wie J. L. Singer 1980) kau

annehmen komnen, dalBl daB die schnel] dargebotenen audiovisuelien Informatio-",

fien r@ﬂektierend“verarbgitet werden kénnen (vgl. dazu auch Habermann 1984
f‘ur die ,,Macher* von Kinderprogrammen ist dies natfirlich ein wichtiges Thema
m deutschen Sprachraym hat man z.B. mit der Sendereihe »Rappelkiste« (ZD]

ab 1983) versucht, ein Kinderprogramm mit einer bewuBt langsamen Fredhlweis
zu produzieren. i

4 Ich kann nicht lesen, ich kann nicht schreibent, aber ich kann fernsehen®!
»Being Thereq, von Hat Ashby 1979 (nach dem Roman von Jerzy Kosinski} mi
Peter Seﬂers in der Hauptrolle, Shirley MacLaine, Jack Warden und Melvyn
Douglas gedreht, liefin der BRD unter dem Titel »Willkormmen, Mr. Chance« un
gilt als scharfe Satire auf das amerikanische Fernsehen und die Gesellschaft de
ax_ne'r_ikamschen.,,Vldloten“ (Kosinski): Ihr liegt die — durch viele Untersuchunge
hil}_l_angllch bewiesenen — Annahme zugrunde, dalB das Fernsehen die Menschen {v.
a. jiingere Kinder) am meisten zu beeinflussen in der Fage ist, die (noch) nicht i
der Lage waren, ¢in kognitives System {Schema, Skript) zu entwickeln, in das all
ither das Fernsehen einlaufenden informationen (,aus zweiter Hand®) sinnvol
eingeordnet, integriert und mit der Realitiit in Einklang gebracht werden kérnmen
{vel. dazu auch Williams 1986, S. 403ff). ,Chance Gardener‘, der Held de
Romans/Films ist so ein Fali, e¢in Mensch, der nie eine andere Realitit als die
setnes Fernsehers kennengelernt hat, weil er nie sein Haus verlassen mubte. Er is
ein total ,,vom Fernsehen gepréigtes Produkt Mensch, ein synthetisches Wesen mi
der toten Seele eines TV-Helden, Der Tag beginnt und endet vor dem Fernseher.
Von seinem aE§en Arbeitgeber in dem Vakuwum eines geschlossenenen Haushaltes
aufgezogen, wird Chance nach dessen Tod zum ersten Male mit der Realitd]
auﬂerhallb konfrontiert — staunend nimmt er sie durch sein fernsehgeschulies Auge
wahr. Dic brutale Afltdglichkeit der urbanen Gesellschaft in Form jugendlichef
StraBengangs oder ununterbrochener Autoschlangen erlebt er gleichsam gefiltert:
er kennt keine Angst vor dem, was ihm zustBt, und ahnt nichts von dem, was fhf}}

zustofen kisnnte, In seiner heilen TV-Welt gib ; d
(Casper 1980, S. 8). . elt gibt es ohnehin nur Happy En
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. Videospielautomaten (oder Video-Automaten-Spiele) sind durch drei Charak-
teristika gekennzeichnet: sie sind an &ffentlich zuginglichen Plitzen aufgestellt; sic
werden erst durch den Einwurf von Geld bespiclbar, und sic bedienen sich der
Moglichkeit der Elektronik (v.a. Mikroprozessoren) (Selg 1983, 5. H). Sie finden
sich in der BRD in Gaststitten, Kinofoyers, auf Rummelpldtzen, Bahnhdfen,
Flugpliitzen, in Eisdielen, ImbiBbuden, Sex-Boutiquen, Supermiirkten; in einigen
GroBstadten gibt es auspesprochene Spiel-, Patiiste”, wic z.B. , Las Vegas City* in
Minchen mit tiber 250 verschiedenen Spielautomaten auf zwei Stockwerken und
tislich 2.500 Besuchern (Liebel 1984). 1975 gab es in der Bundesrepublik 5.000
Videospielautomaten, 1981 waren schon 75,000 davon anfgestelit (vgl. dazu Anm.
48).

35 Wir halten es gegenwiirtig nicht fiir sinnvoll, in Zusammenhang mit Telespiclen
von ,,Sucht®™ zu sprechen.

Denn: 1. Der iiberwiegende Teil der bisher vortiegenden Beitrige zur Spielsucht-
forschung bezieht sich auf Geldspielautomaten, somit jene Verhaltensweise, die im
Anglo-amerikanischen mit ,,zambling” bezeichnet wird. Davon muBl scharf
anterschieden das ,,playing® werden (- ob es sich nun um Videoautomatenspiele,
Fiipper, Tip-Kick, o.4. handelt -}, etwas ohne Aussicht auf finanzielle ,»Beloh-
nung*. Natiirlich kostet hier das Spiclen etwas, aber der Spieler kann nicht damit
Technen, einen Gewinn zu machen. Selbst wenn man davon &iberzeugt wire, daf
das Spielen an Gliicksspiclautomaten ,,siichtig” macht oder machen kann (vel.
dazn Meyer 1982, und — kontriir — Rohwedder 1987), bedeutet dies fur das
Umgehen mit Tele- (Video-, Computer-) Spiclen also nicht viel. 2. Wesentliche
Restandteile des ,,pathologischen* Glilcksspielverhaltens treffen auf das Spielen
an Video-Automaten eindentig nicht zix, weder finden wir den Zustand euphori-
schen Erlebens wihrend des Spielens (sog. Rausch), noch cine Frequenzsteigerung
mit zunchmender Gewthmumg, noch vegetativ-physische Auffilligkeiten bei
‘Entzug: noch eine Beeintrichtigung der gesamten Lebenssphiire usf; noch ein vom
Spielenden konstatierter ,, Leidensdruck™; nioch manifeste Impulskentroflstbrun-
gen (s. a. die von Brengelmann & Waadt referierten Kriterien von Glen in
‘Anlehnung an das DSM-IIT der APA). 3. Ganz anders als bei den meisten
Gliicksspielen besteht fiir den Videospieler eine echte Maglichkeit, den Ausgang
des Spiels durch eigene Mittel (,,Geschicktichkeit** z.B.) zu kontrollieren und zu
beeinflussen. 4. Eine wichtige Beobachtung (vgl. z.B. Hengst 1985, S, 118; Fritz
:1985a, S. 117) spricht gegen die Sucht-Annahme: Gerade bei Kindern findet man
immer wieder, daB sich auch das spannendste Spiel relativ schnell abnutzt, — dann
niimlich, wenn es gegliickt ist, das héchstmdgliche Schwierigkeitslevel zu meistern.
Allerspiitestens nach ein paar Monaten ist das Spiel ,,out" und es wird ein neues
erworben oder ertauscht. 5. Auch fiir die Behauptung, Video {(-Automaten) seien
‘der Binstieg in eine Gliicksspielautomatenkarriere, gibt es keine empirischen
Belege (vgl. dazu auch Brengelmann & Waadt 1985, 8. 46 ff). 6. Schlielilich sind
:die bekanntgewordenen Zahlen iiber die tatséchlich von Kindern/Jugendlichen/
_R;wachsenen an Videospielgeriten verbrachte Zeit vergleichsweise niedrig (s. dazu

m. 46).

Vermuttich kommt man dem Phéinomen, daB es tatsichlich einige Telespieler gibt,
-die ,,nicht aufhéren kénnen*, niher, wenn man motivations- und lernpsychologi-
sche Aspekie mit beriicksichtigt. Zum einen: Kinder und Jugendliche spielen nicht
nur, um die Zeit totzuschlagen {,,Pausenfiiller**-Funktion der Spiele} oder um
‘agpressive Impulse abzureagieren und Arger loszuwerden {,,Aggressionsventil ‘-
Funktion), sondern auch, um ,Leistung' zeipen zu kénnen und um sich
:Erfolgserlebnisse’ zu verschaffen (,,Leistungsanreiz'*-Funktion); und dieses letzte
‘Motiv kann — verkniipft mit individuellen und sozio-demographischen Faktoren
dazy fikren, daB ,,Dauerspieler” produziert werden, die wie bei anderen Spielen
bzw, peer-group-Aktivititen auch sich Anerkermung der Gleichaltrigen dadurch
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verschaffen wollen, daB sie dic héchstmdgliche Leistung (bei den Spielen: Scores

* anstreben und gef. wiederholt demonstrieren {vgl. Fritz 1985a, S. 118). Zan

anderen: Dafi Kinder und Jugendliche, nachdem sie es einmal i
: . i ¥ 1 probiert hab
Videospiel zuriickkehren und immer wieder spielen, hiingt sicher sehr stgrrll’(

ci];fé‘e;ieg-z?;t?%‘l).Verstﬁrkungsprozessen ab {vel. dazu ausfithriich Loftus & Lo

4 Andererseits gibt es auch ,Horror-Meldungen®

its g , - gen® aus den USA, L
ler durchschnittlich 17 Stupdgn pro Woche vor dem Bildschirm zvt:g?ﬁ'ncg]i:g Fsliiige
1983, 8. 199). U}}erhaupt ist in den USA ist der Anteil der Videospiel-erfahrenesi
Kinder/Jugendlichen offenbar hoch. Ein Einzelergebnis dazu ist die Studie vor
Rus_hbropk {1986), wonach 94% der 10jdhrigen in Orange County (einer Stadt
Kalifornien), schon mal mit Videospielen gespielt haben, und sich 85% als &
oder schr gute Spieler bezeichneten (n. Greenfield 1987h).

-In der BRD dagegen sind echer bescheidene Anteile des Freizeitbudgets berichtet

worden. Grundsitzlich ist dabei zwischen Arkaden- und , Heim-* ielen:
unterscheiden, denn Kinder haben hierzulande ja nicht ohne we't';g:s ;Elet:‘le;::
Spielhallen und Gaststiitten.(— Gesetz zum Schutz der Jugend in der Offentlic
;{1(:1121 =), weshalb der Verbreitung der Arkadenspiele Grenzen gesetzi waren u
Eine neuere deutsche Untersuchung in diesem Zusammerhang ist di o5
(1985), der 4,089 Kinder und Jugendliche in Bayern zu den T%lemc;f :/?ge%ﬂ(;lse
Erfahrung, Ort des Videospielens, Besitz von Spiclkassetten, Lieblingsspid
Einsteltungen zu Video-Spielen usf. befragte. Demnach hatten 82,5% der Befragt
bere:ts"qlmd_estens.emmai mit Video- (Tele-, Computer-) Spielen gespielt. D
Zu_gehgrlgke:t_ zu einer Sozialschicht spielte dabei keine Rolle. Allerdings ist.d
Sglelhaqﬁgke:t nicht Sehr groB. Nur etwas mehr als jeder 20. Befragte m
V}deosplef—!-‘:.rfahrung ist tiglich mit Videospielen beschiiftigt; zwei Drittel spiele
-hdchstens einmat pro Monat oder seltener. Bei der Mehrheit der Befragten st di
Zeitdauer der Beschiiftigung mit einem Videospiel mif unter einer halben Stun
pro Gelegenheit relativ kurz. Nur jeder 6. Videospiel-Erfahrene kann als ,,Fan
{mit einer Spielzeit von iiber 2 Stunden) eingestuft werden, — Haupts,c,hiil
bgschaﬁlgen sich am hiiufigsten und lingsten mit Video-Spielen, betrachten s
hauﬁger_.als andere als liebste Freizeitbeschiiftipung und tauschen hiufiger. Vo
den Schiilern, die Lukesch befragte, und die Videospiel-Frfahrungen hatten, besitz
etwa ein Drittel eigene Kassetten; mehr Hauptschiiler als andere. Nur 16% d
Befragten (—.unter ihnen Hauptschiiler als einzige signifikante Subgruppe - ) gebe
an, daB sie fiir das Spielen an Sffentlich zugiinglichen Automaten Geld ausgegebe
hag_en._ Weitere Zahlen: Die durchschnittliche tigliche Nutzungszeit fiir 12- b
28jihrige betrug It. der Studie ,,Jugend und Medien 1984* bei Video-/ Telespiele
8 Minuten (zum Vergleich: Schallplatten 28, Hérfunk 117, Fernsehen 101 und.
Buch 20 Minuten) (zit. n. Neumann 1986). '
In einer bunde.s?yveg'ten Untersuchung erkliirten 1982 19% der 14- bis 17jihrigen
16% der 18-24jihrigen und 11% der 45-bis 54jihrigen, daB sie Telespiete benutzel
(AG Media Ana1y§e 1982). Offenbar verlieren aber schon im Alter von 14 bis
Jahren die Teiesp;el‘e gewaltig an Anzichungskraft, nicht zuletzi deswegen, we
Interessen im Musik- (Rock-Pop-}Bereich (bis hin zu den Videoclips) ein
zunchmende Bedeutung gewinnen (Weber 1983),
Der Trend bei Q}an Videospielen in der BRD geht zum Kinder-Medium. Di
Zu_nehmende Verdnderung der Telespielckonsolen in telespicl-fihige Heimcompt
ter (s. Anm, 47) bedeutet eme Verlagerung des Mediums in die Familie, und dami
von den Jugendlichen zu den Kindern. Wie eine reprisentative Befragung 198/
ergab (Stiftung Warentest/test 10/84), werden etwa 70% der in private
Haushalten vorhandenen Computer zum Spielen genutzt. Die Industrie verstirkt
diesen Trend zum Kinder-Medium v.a. dadurch, daB sie zunehmend den Kindern
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annte und vertrante Comic- und Fernseh-Figuren (Schlitmpfe, Lucky Luke,
icky Maus) als Spielthema verwertet, Videospiel-Clubs aufbaut und die Hard-
re {z.B. spezielle joy-sticks fiir die kindliche Hand) benutzerspezifischer baut.
In der Geschichte der Video- (Tele-, Bildschirm-) Spiele kénnen wir drei
asen unterscheiden (vef. SceBlen & Rost 1984, 8, 781%; Schorb 1983a, S. 194ff.):
‘Mit der Erfindung von »Pong« {s. Anm. 50) begann 1971 die erste Generation
n Telespielen: relative einfache Adaptionen von Tennis, Squash oder anderen

Sportarten, relativ teure Zusatzgeréte und relativ geringer Unterhaltungswert. — 2.
Mit der Entwicklung der Mikrochips erhhten sich die Spielmdglichkeiten. Erst

men die Arkadenspiele, die den Weg fiir die Home-Spiele bereiteten. Die Spiele
istierten auf Kassetten, die in Konsolen eingelegt wurden; und die Konsolen
iiden an den Fernsehbildschirm angeschlossen, — austauschbare Software also.

Dici groBe, allerdings einander inkompatible Systeme und Anbieter (Atari, Mattel

\nd Philips) bildeten sich heraus. 3. Die dritte Generation waren (und sind) die
elecomputer, ,, Kleinrechner und Spielautomat in cinem. An die Konsole, die die
arm einer Schreibmaschinentastatur hat, kann man seinen joy stick® ansehlie-
n, den Steuerkniippei zur Lenkung des Raumschiffs auf dem Bildschirm, dann

legt man eine Telespielkasseite ein und ergitzt sich. Wer genug gespielt hat, der
“schlieBt an die gleiche Konsole ein Kassetten- bzw. Diskettengeriit sowie einen
Drucker an, legt die Kassette mit der Programmsprache ,Basic” ein und schreibt

ch selbst ein Programm fiir die persénliche Buchfithrung, speichert auf Kassette

“oder Diskette ab und kann die Brgebnisse fiber den Drucker ausschreiben lassen.
Mit dieser Erweiterung sind die Telecomputer vom Spielzeug zum Arbeitsgeriit

worden (..). Ob man nun zu Hause spielt oder arbeitet, mit dem Zentralrechner
iner Firma ,kommuniziert' und Heimarbeit macht, iiber Bildschirmtext mit
iner Bank korrespondiert und seine privaten Daten weitergibt, aus den 60
angebotenen Kabelprogrammen das gewiinschte aussucht .. — alles geschieht mit

‘Hilfe des gleichen Grundgeriites.” (Schorb 1983, S, 196). — Die Spielméglichkeiten

shen sich damit schr erweitert: Einmal ist es méglich geworden, Simulationen
ler Arten zu programumieren (- ein Spieltypus, der seit etwa Ende 1983 auf dem
ormarsch ist); zum anderen sind lange, komplizierte Spiele, die ,,adventures™
ntwickeft worden, die auch nicht mehr so hektisch wie die frilheren Spiele
bsolviert werden miissen (s. dazu Fritz 1985a, S. 24[1). Zukiinftig werden Spiele
teressant, die mit anderen neven Medien kombiniert werden konnen, wie z.B. das
Kap. 9-erwihnte »Dragon’s Laire, das in Verbindung mit ciner Laser-Bildplatte

-ﬁxnktioniert' und die spektakuliirste Neuerscheinung auf dem Spielemarkt 1983

ar.
wei interessante Entwicklungen sind also zu bemerken: Zum einen die

. zZunehmende Multifunktionalitit der Hardware, die Entwicklung zum vielseitig

erwendbaren Bildschirm-Computer-Set hin. Der Home-Computer bietet sowohl
r das Spielen Vorteile als auch allgemein. Die Vorteile der Home-Computer
egeniiber den ,,einfachen Spielkonsolen sind evident: griBere Spielkapazitit
lacht komplexere, Hingere, variantenreichere Spiele moglich, Monitore mit
esserem Aufljsungsvermégen machen besseren Graphiken mbglich; v.a. aber
funen Computerspiele relativ leicht kopiert und also getauscht werden;
chlieBlich kann man mit Computern aber auch noch anderes machen als nur
pielen, — programmieren (lernen), Textverarbeitung treiben, usf.

um zweiten die zZunehmende Privatisierung: Mit der zunehmenden technologi-
chen Entwicklung vertagert sich das ,,Spielen* vom (riumtich, zeithich, personell)
ingeschriinkten Spielcasino iiber die Gffentlich-anonymen Gaststitten und
piclhallen zur individuellen ,,Heim*-Sphére.

8. Videospiele sind offenbar im Begriff, ein internationales, universales Medium
W werden; es gibt sie schon in vielen Stadten Afrikas, in China {Greenfield 1987b)
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und, wie der Bearbeiter feststellen konnte, auch i i :

Kuba. Zum Erfolg des Mediums einige Zal;Ierlkl:c o (den Tourlstenzentren_...

In den USA war 1982 von 5§ Mia. § die Rede, die jihlich in den Video-Arkade
der USA ausgegeben wiirden, uad von 7 Mia. Rir Video-Automaten- und Heim,
Spiele zusammen (Surrey 1982; n. Loftus & Loftus 1983, S. 31). Fiir Heimspiele
heiBt es, daB der 'Ums?tz US-amerikanischer Hersteller von Konsolen un
Kassetten von 14 Mio, 8 (in 1975) auf 200 (1977) stieg, dann (in 1979) auf 125 san

- und danach wicder stieg, — von 275 Mio. § (1980} auf 1,2 Mia. (1981) un

schlieBlich auf 2,6 Mia. § (1982) (WCI-Research, New York 1982, zi ¢
1983). Bereits 1981 gabqn die amerikanischen Jugendlichen fir V?dé:;;i;ésnitm
als doppelt soviel aus wie fiirs Kinogehen; der US-Konzern Warner Bros. konnt
g;tllflga;l:g (l).’»{f):&/l‘l:é@fge‘t;rgfg sgil}fg‘s"gocgter Atari seinen Umsatz von 1981 auf 1982
3 300% steigern (Bertlein . Ende i i !
1\1\1/[101._1 Sé')zelkonsolen verkauft (Schorl)) 1983;)?82 aren in den USA angehiich 11,
ach dem erstavnlichen Boom der Spiele gab es Ende 1982 einen
starken Einbruch in den USA, Leidtragender war die bis dahin gg:ggg:f:
erfolgrmchq und marktfilhrende Firma Atari, die von Warner Communications
inc. 1976 fiir 27 Mio. § gekauft worden war und wrspriinglich nur Arkaden- und
elektronische Heimspiele, spiiter auch Mikrocomputer produzierte. Zwischen
1976 und 1983 soll das Betriebsergebnis von Atari 284 Mio. $ betragen haben; hisr
waren die 539 Mio. § schon abgezogen, die der Jahresbericht 1983 als besonders
schiechtes Jahr ausgewiesen hatte, und der letztlich dazu fithrte, dall Atari 1984

* an die Konkurrenz (Commodore International) verkauft wurde: »{-.) Der Verkau

von Videospiclen und Programmkassetien war sehr stark zu einern Sai hil
geworden mit Hohepunkt " an Weihnachten. Hinzukam, daB Sf:;s;l;%es};eh%
Hersteller den Markt mit einer immer groferen 'Vielfalt von Kassetten iiberflu
ten. Offenbar zu diesem Zeitpunkt ein Teil des Neuheitenreizes der Computersp
le bereits verflogen — mit der Folge, daB die Nachfrage zuriickging. Die
Uberpmduk'tlon_ erzeugte riesige Lagerbestiinde, filhrte dann zu Preisreduzierun-
gen und schiieBlich zur Emschriinkung oder Aufgabe der Produktion (,.) Ende 1982
gva; gél)} Tiefpunkt erecicht, und 1983 hielt der Riickgang noch an.* (Guback 1984;
Was die BRD anbetrifft, schwanken die verfiigbaren Zahlen iber die Verbreitun
und die Bedeutung der Video-(Bildschirm-)spicle betrichtlich, Fine préizisg
Einschiitzung ilber verkaufie Soft- und Hardware ist kaum méglich, da man hier
von den Angai?en der Industrie abhfingig ist. Das ,,Deutsche Video-Institut e.V."
gab fir 1982 eine Zahl von 0,24 Mio., fiir 1983 von 0,40 und fiir 1984 von 0,30
Mio. abgesetzter Videospielkonsolen bekannt (nach Akademie .. 1985, S. 7
Alleine fiir das Weihnachtsgeschift 1983 war angeblich ein Absaiz von einer viertel
Million Spiclen zu konstatieren (Der SPIEGEL 32/6.8.1984), Nach ciner
Marktanalyse des Deutschen Videoinstitutes gab es Ende 1984 in den bundesdeut:
schen Haushalten insgesamt ca. 300.000 verbreitete Videospiel-Konsolen und 1,8
Mio. Spielkassetten bzw. -module (zit. n. Media Perspektiven 4/1985, 8. 311). -
Uber die Zahl der zur Zgit existierenden Spiele und Spielvarianten gibt es keine
genauen Angaben; Fritz schitzte Ende 1983 das Marktangebot auf ca. 300
verschiedene Spiele; nach Branchendiensten (Softwarefithrer 85} waren es 1985
deren 544, 1982 verfiigten 8,2 % der bundesdeutschen Haushalte iiber Telespiele;
1984 waren es interessanterweise nur noch 6,4% (Daten zur Mediensituation
198__3/ 1985), - ein Untersuchungsergebnis, das nur vor dem Hintergrand d
yerqnderten HarQwareszene zu deuten ist, Denn die neuere Telespiel-Generatiol
ist ja ,,Bestandteil” von Mikro-Computern und die ,,Nur-Telespiel-Konsofen®:
sind im Abnehmen begriffen (s. Anm. 47). :
Fiir die Einschiitzung der Verbreitung ist ferner noch der Umstand wichtig, dal.
%{e;:de bei den neueren ,,Computerspielen' nur die wenigsten Spiele von den
dern/Jugendlichen (zum reguliren Ladenpreis) gekauft werden, Horx (1984)
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ohiitzt, daB auf jedes ,,Computerkind** etwa hundert Spiele kormmen, die zum
herwiegenden Teil entweder getausche, selbst geknackt oder als Raubkopie billig
sworben worden sind; nach einer anderen Schitzung kommen je 10 "
aubkopien auf jedes im Geschiift verkaufte Spiel (Der SPIEGEL 32/6.8.1984,

9.
9: An dieser Stelle scheint es sinnvoll, etwas zu den Typen von Video-Spiclen zu

en;
?r%tz und seine Mitarbeiter 1983 unterschieden neun, allerdings nicht sehr
renmscharfe, Typen: Pong-Spiele; Kdmpfe und Schlachten; Sport; Autofahren;
csellschaftsspiele; Futuristisches Gefechtsfeld; Labyrinthe und Riume; Auf-
tieg; Abenteuer. — Fine einfachere Kategorisierung ist die von Mbller und
hrmeister (1983, S. 326} (a) ,.Eroberungspiele™ -irgendetwas muf} gegen den
Widerstand von Feinden in Besitz genommen werden, z.B. »Donkey Konge; (b)
Zerstdrungsspiele' (irgendetwas, nicht selten im Weltraum, das angreift oder
uch nicht, etwas Befebtes oder Unbelebtes, mull zerstort, abgeschossen, eliminiert
erden; die zahlenmiBig stirkste Gruppe; z.B. «Space Invaders«; (c) ,,Ausweich-
piele'*, etwas, eine Figur, mul durch viele Gefahren hindurch zum Ziel gebracht
werden: z.B. »Pac Man«. Viele Spiele bieten indes mehrere dieser Flemente. —

SeeBlen und Rost meinen, im Grunde Liessen sich alle Spicle auf die ,als

Bildschirm-Simulation méglichen und bekannten Bewegungs- und Reaktionsfor-
nen zurlickfihren: dic Bewegung in verschiedenen Geschwindigkeiten, um
Hindernisse herum oder in vorgegebenen Bahnen (Autorennspiele, Slalom,
Labyrinthe); das Schlagen, einen Schlagabwehren oder einem Schlag ausweichen
Ballspiele, Boxen, Billard usw.); das Fressen, dem Gefressen-Werden entkommen

- wPac Man« und schlieBlich das SchicBen oder Schiissen ausweichen »Defender«

SeeBlen & Rost 1984, S. 33f). Verkniipft man diese vier Spielsituationen
miteinander, sind eine Menge von Kombinationen moglich.

Laut ,Softwarefiihrer 85* waren die insgesamt 544 auf dem deutschsprachigen
Markt entdeckten Computerspiele den folgenden Kategorien zuzuordnen: Fanta-
sy/ Adventure (27,2%); Science Fiction {23%), Krieg (9,5%), Tiere/Cartoons
(12,3%), Gliicks-, Breit-, Kartenspiele (11,2%), allc anderen erzielten unter 5%)
{zit. 1, Geisler & Purmann 1985). (Zur Beliebtheit der Spiele im deutschsprachigen

Raum vpi. Anm. 56).

% »Pong«, konstrutert 1971 von dem amerikanischen Student Nolan Bushneli,
gilt als das erste Telespiel. ,,Furore machte es zuniichst als Miinzengrab-Spiel in
den Penny Arcades, wo es auf vergleichsweise proBen Bildschirmen ablief. ,Pong’
bestand aus einem hin- und herfliegenden ,Ball’, zwei Elektronik-Striche waren die
Schlsger*, die man nach oben und unten bewegen konnte. Entscheidenden Einflul
auf das Spielgeschehen hatten natiirlich die ,Banden’ am Bildschirmrand, von
vdenen der Ball - Binfallswinkel gleich Ausfallswinkel — in’s Spielfeld zuriickge-
schleudert wurde. Das war’s auch schon, sieht man einmal davon ab, daB das Gertit
verschiedenartige Pong-Geréiusche von sich gab, wenn der Ball die Bande, den
Schliiger oder ins ,Leere’ traf. Immerhin war diese Gleichzeitigkeit von akusti-
schem und optischem Geschehen ein ziemlich wichtiger Aspekt in der Entwick-
fung der Videospiele (..). Die Geschichte der Videospiele beginnt also mit
¢infachen, direkten Sportsimulationen; die Regein sind bekannt und {iberschaubar
(-} (SeeBien & Rost 1984, 8. 291), -

_5] »Popeye, the Sailorg, ist ein 1929 von Elzie C. Segar kreierter amerikanischer
Comic-5trip, in dessen Mittelpunkt der Matrose Popeye steht, der seine Kraft
durch das ,,tonnenweise® Vertilgen von Spinat gewinnt ( — weshalb thm die
Spinatfarmer von Cristal City in Texas 1937 ein Denkmal errichteten). Ersten
Zeichentrickfilmen fiir das Kino (immerhin fiber 200 Stiick, die ersten unter der
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Unmenge fremder Raumschiffe, die die Form stilisierter Insekten haben und iiber:

Regie von Max Fleischer) folgten solche fiir das Fernsehen (seit 1959) und 19,
sogar ein allerdings erfolgloser Realfilm von Robert Altman). Zu den Hauptpers
nen dieser Comic-Legende — ,,Popeye war der erste Superman der Grotesks
{(Fuchs & Reitberger) — gehdren weiter Olivia Oyl, die cher hiBliche, stindi
Verlobte von Popeys, die ihn stindig zu dominieren versucht, und der Freund
Wimpy, der zur Symbolfigur fiir den Hamburger vertilgenden US-Amerikane;
geworden ist. Mehrere Telespiele bedienen sich der Motive von »Popeye«.

52 Ein Grund fiir die Attraktivitit der Video-(Tele-)Spicle liept sicherlich dari

daf} sie ein , junges*, d.h. ,,jugendeigenes® Medium sind, auch wenn bestimmig

Telespiel-Arten von Erwachsenen {manchmal) genutzt werden. Wie Video-Cli
{s. Anm, 88} oder bestimmte Formen von Videofilmen sind die Telespicle e
Medium, das Erwachsene nicht , ktnnen*, nicht beherrschen, nicht meistes
kinnen oder wollen. Sie sind ein Weg und ein Mittel, sich von der Welt déf
Erwachsenen abzugrenzen, cigene Identitiit als Angehérige der Kategorie ,,J
gend™ zu gewinnen, sie sind Spielraum fiir ,,ungestérten Konsum mit der peer:
group; sie bieten Moglichkeit, Leistung zu zeigen, Erfolge und Belohnungen (und
zwar direkt durch das angezeigte Geschehen auf dem Bildschirm) zu bekommen,
unabhiingig von den durch die Erwachsenen-Kultur (speziel: Schule, Arbeit
platz) vorgegebenen Standards, Normen und Riten. Dem entspricht auch, dafl, w
Fritz {1985a, S. 120f) bet Befragungen von Kindern herausfand, 40% der Elterd

Videospiele grundsitzlich ablehnen, und weitere 30% am Thema desinteressiert:

und fiir Diskussionen dariiber nicht anfgeschiossen sind.

3 »Space-Invaders« ist die .Urmutter der Weltraumspiele* (Fritz). und wurd:
Ende der 70er Jahre entwickelt. ,, Taito, eine bislang unbekannte japanisehe-F ;
erklirte Atari mit einem neuen Computerchip, einem Bildschirm mit mehr Zeile
und dem Spiel ,Space Invaders den Kriep. Dieses Spiel stellt die Aulgab
unzdhlige ,aliens’, Invasoren aus einer fremden Welt, mit einer Laserkanoné:
abzuschieflen. ,Space Invaders®, in Japan selbst schon ein so grofer Hit — v.a. bei.
den Damen vom Kaffeekriinzchen —, daB die japanische Bank 50-Yen-Stiick
nachpriigen mufl, dberschwemmt bis 1980 den amerikanischen Markt. Atari
reagierte mit ,Asteroids’, einer Weiterentwicklung von ,Space Invaders®, bei der:

ein um 360° steuerbares Raumschiff im Krieg der Sterne andere Raumschiffe:

vernichten kann.** (Bertlein 1982, S. 15)

Am Beispiel von »Space Invaders« schildert Schorb (1983a, S. [971) anschaulic
die Anforderungen, die ein typisches Tele-Spiel an den Spieler stellt, und di
resultierenden Beanspruchungen: Hier ,,.. konzentriert sich der Spieler auf ein

den Bildschirm wandern. In repelmiBiger Folge schieflen die Schiffe in Richtun
des Geschiitzes des Spielers und manchmal kreuzt das Mutterschiff der fremde
Flotte —allerdings ohne selbst zu schieBen — den Bildschirm. Der Spicler muf nu
mit seinem Geschiitz den Schiissen der Raumschiffe answeichen und sefb
versuchen, so viele fremde Schiffe wie mdglich abzuschieBen — das gibt Punkt
(.Scores*}. Die feindlichen Raumschiffe steigern zugleich ihre Geschwindigkeit um
kommen als Punkt immter tiefer an den unteren Bildschirmrand. Wenn sje nich
vorher abgeschossen werden, sind die fremden Eindringlinge anf der Erde gelandet
wenn sie mit ihren Schiissen das Geschiitz, das mittels des Joy-Stick hin und ke
bewegt wird, getroffen haben, dann zerspringt dieses mit einem lauten Knall

tausend Lichtpunkte. Die Bewegungen der fremden Raumschiffe werden akustisc
markiert durch ein synthetisches Gerfiusch, das den regelmiBigen Marschrhyth
mus ciner Kompanie Soldaten nachahint. — Die Umsetzung aller Reaktionen ¢
héchst konzentrierien Spielers geschieht mit der Hand, Mit dem Spielkniippel wird
das eigene Geschiitz dirigiert, mit dem roten SchuBknopf zur rechten Zeit €10
feindliches Raumfahrzeug abgeschossen. Diese einseitige physiologische Belastur
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des Telespielers wird fiir die meisten zum Problem. Wenn ich mich selbst und
andere beim Telespielen beobachte, muB ich feststellen; telespielen verspannt und
verkrampft. Zwar bewegen sich beim Spielen auch Arme, Beine und der ganze
Kérper, aber sie sind vollig dysfunktional, konnen zum Spielerfolg sefbst nichts
beitragen, storen ¢her. Das Ergebnis von zwel Stunden Spiel sind Schmerzen im
Daumen ynd Handgelenk und ein steifer Hals vom gebannten Starren auf den
Bildschirm. Ganz dhnliche Symptome zeigen auch die ,Berufskrankheiten‘ von
Bildschirmarbeitern. Telespielen — zumindest lingeres — streft auch geistig. Die
stindige Konzentration auf dic Koordination von Auge und Hand sowie das
Starren auf den flimmernden Bildschirm belasten cinseitig und haben Uberspannt-
heit und Hypomotorik zur Folge. :

34 Auch in der Bundesrepublik gibt es seit einiger Zeit eine Diskussion iiber die
~befiirchteten - negativen Wirkungen (Stichwort ,,Jugendgefihrdungen**) , ,aggres-
siver** Videospicle oder ,, Killer-&-Ballerspicle®, und auch hier ist bemerkenswert,
wie diese Diskussion fritheren gleicht, in denen es um jeweils neue Medien ging,
zu denen Jugendliche und Kinder Zugang haben bzw, haben kénnten: also die
Groschenromane der Jahrhundertwende (Beispiele bei Richter 1984), die Kinofil-
me in den ersten zwei Dezennien dieses Jahrhunderts (Beispicle bei Winterhoff-
Spurk 1986, Kap. 1.2), die Comics (ein Abrifl bei Kagelmann 1976), das Fernsehen
(vel. das oben erwiihnte Buch von Mander 1979) und die Video-Horror-Filmen
{vgl. dazu auch Rogge 1983).

Aufpeschreckt durch die seit etwa 1980 im deutschsprachigen Bereich spiirbar
zunchmende Verbreitung der Videospiclautomaten und Heim-Telespiele, und
sensibilisiert durch die Diskussion um die Gefahren der Horror-Videos forderten
Pidagogen und andere man die Eliminierung von als aggressiv machend erkannten
bzw. kriegsverherrlichenden Videospielen, den ,,Killerautomatenspielen*.
Wieder steht man in der Frage der Beurteilung von Massenmedien bzw. ihren
Inhalten vor dem Problem, daB eindeutige Wirkungen behauptet werden. Wie im
Fall der fiiiheren Diskussionen um Femseh-, Kino-, Comics-Gefiihrdung ist auch
fetzt wieder die Fiktion von einem klar umrissenen, durchschnittlichen Rezipien-
ten die Vorstellung, der hilf- und hoffrungslos den Einwirkungen der Medien
ausgesetzt ist, und sich als Folge dieser Beeinflussung zu einem sozial isolierten,
sozial untiichtigen, sozial unkontrollierten, ja ,,siichtigen Videoten** entwickelt.
Typisch dafiir ist der anonyme Beitrag ,,Heldentriiume* in der vom Bayerischen
Staatsministerium fiir Unterricht und Kultus herausgegebenen Elternzeitschrift
»ochule & Wir® 1984. Hier wird von den Videospiclautomaten als , letzter
Eskalation einer Automatenindustrie* gesprochen, die die ,,antiliberalen, autori-
Hiren Denkmuster aus der Mottenkiste des Darwinismus* propagierten, zur
Nachahmung erfolgreich vorgefithrter Gewalttaten reizten, keinerlel positive
Effekte zeitigten, eskapistische Tendenzen beforderten, Sprachlosigkeit bewirkten,
und Riickzug aus der Gemeinschaft und Isolation forderten, — ohne daB auch nur
ein serigser Beleg fiir diese Annahmen prisentiert wiirde, Hier erbffnete sich fiir
die (Medien-, Entwicklungs-, Sozial-) Psychologie eine wichtige Anwendungsauf-
gabe, ndmlich zwischen ,,Verharmlosern und Apokalyptikern™ (Rogge) eine
angemessene, objektive, differenzierte Amnalyse der Neuwen Medien und ihrer
irkungen zu geben.

35 Selg analysierte 1983 die Ergebnisse der vorhandenen empirischen Untersu-
chungen zu den Wirkungen von Video-Automatenspielen (Meistermann-Seeger &
Bingemer, 1971; Lahe, 1980; Mergen 1981; Schneekloth & Emsbach, 1982;
Bt?nesch 1980; Fritz 1982), Durchgéngig fand er grofie methodische Schwiichen,
Wie: zu kleine Stichproben, keine Langzeitstudien, auf Befragungen konzentrierte
Studien, auf Kurzzeitwirkungen ausgerichtete Untersuchungen, und unklare
Beschreibungen der verwendeten Methoden, Fazit: ,,Die Wirkungsforschung iiber
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Video-Automaten steht vollig in den Anfiingen. Aussagen {iber Langzeiteffekte
sind z.Zt. noch nicht moglich (..). Die Wissenschaft kann in dem Streit um di
Wirkung der Video-Automaten-Spiele keine voll befriedigende Auskunft geben
Die einschléigige Theorienbildung ist unterentwickelt (..). Schiidigende Einfliisse.
sind z.Zt. weder nachgewiesen noch auszuschlieBen; endgiiltige Aussagen verbie:’
ten sich daher gegenwiirtig noch..”* {Selg 1983, S. 14f).

%6 T ange Zeit internationaler Spitzenreiter in der Beliebtheit war laut den meisten’

Verbifentlichungen das relatiy wenig aggressive »Pac Man« (s. Anm. 63). Tber d
Beliebtheit der verschiedenen Spielsorien bzw. Spiele im deutschsprachigen
Bereich gibt es nur wenig Zahlen. a} Arkadenspiele; Es heiit, daB in den etwa 600

westberliner Spielhallen die SchieBspiele ca. 60% und Spiele, in denen man sich.
gegen die Angriffe von Gespenstern und Ungeheuern zur Wehr setzen mufl, weitece

25% der Automatenspiele ausmachen (Liebel 1983, S. 26). Gegen die zuniichst

refativ plausibel anmutende Annahme, daB vor allem ,,aggressiv** getonte Spiele’

in den Arkaden zu finden sind, spricht die Feststellung, daf3 1984 das beliebteste
Video-Automatenspiel der elektronische Mehrkampfsport- »Hyper-Olympics«

gewesen sein sofl (Hafeneger & Kolfhaus 1985, S. 143). b) Home-Spiele. Auch bei:
den heimischen Telespielen sind nicht unbedingt die-SchieBspiele die ,,Renner::
Z.B. soll das relativ unaggressive »NLF-Football/FuBball« von Mattel 1981 auf
Platz 3 der,,US-Top Video Games**-Hitliste gelegen haben (Videoplay 9/1982, §.

67).— 1982 waren unter den zehn meistverkauften Home-Spielen des Marktfiihrers
Atari: sechs SchieB-, drei Verfolgungsspiele und ein Sportspiel. — Tn der
Untersuchung von Lukesch {1985) nannten, auf ihre , Lieblings-* Videospiele
angesprochen, die Befragten an erster Stelle die Kategorie ,,Labyrinthe™, dann

nAufstieg™, . futuristische Spiele®, ,,Sport”, ,,Schluchten/Kimpfe*. Indizierte

Spiele waren mit 3,7% sehr selten.

51 pBreakout« ist ein Spiel, das als Weiterentwicklung von »Ponge« (5. Anm. 50)

betrachtet werden kann; es dhnelt dem Squash: Ein Ball muB mit dem Schifiger.

aufgefangen und gegen eine Wand peschlagen werden.

3 5, Anm. 80

39 Erstmals wurden am 6.12.1984 von der Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende '
Schriften drei gewalttitige Telespiele wegen ihres kriegsverherrlichenden Charak-:

ters indiziert; Ende 1986 waren 16 Video-, Computer- und Automatenspisle, v.a.,
Kriegs- und Kampfipiele auf dem Index: »Battlezone, Beach Head I/11, Raid over
Moscow, Blue Max, River Raid, Seafox/Seawolf, Skyfox, Desert Fox, F15 Strike

Eagle, Green Beret, Rambo, Speed Racer, Stalag I, Tank Attack, Paratrooperd.

Zu diesen Spielen schreiben Geisler und Purmann (1986): ,,Die Qualitit der

Rechner fiir den Heimgebrauch ist jetzt so weit entwickelt, daB es neben den:
elektronisch erzeugten Bildschirmblutflecken »Speed Racer« oder Todesschreien ;
»Beach Head I« auch méglich geworden ist, Kriegssimulationsspiele aus der

Kanzel eines Kampfflugzeuges zu fithren »£15 Strike Eagle«. Der Verfremdungsef-
fekt des Flugsimulators durch die oberfliichige grafische Darstellung der gegner

schen Ziele (Kommandozentrum, Flugplitze, Abschufframpen, gegnerische:

Kampfilugzeuge) entspricht eher der Realitiit der modernen Kriegsfithrung; dean

die findet auch in erster Linie am Bildschirm (Radarschirm) statt (.). Zwei.

Beispiele:

Bei »Raid over Moscow/ Uberfall auf Moskau« ist es Aufgabe des Spielers, ‘ijber._

insgesamt sechs Spiclsequenzen ,als Staffelfiihrer sein Kommando zu einem
wirksamen Selbstmordkommando zu fithren*, Der Atomraketenangriff der Sowjet
union gegen die Vereinigten Staaten und Kanada ist zu vereiteln, Wenn es dem
»Verteidiger® gelingt, die sowjetischen Stidte Leningrad, Minsk und Saratow zU
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erstbren, so ist die Verteidigungskraft der Sowjetunion um 10 Jahre ,zuriickge-
ombt‘. Gelingt der ,Gegenschiag® innerhalb der vorgegebenen Zeit nicht, so wird
cine amerikanische Stadt (z.B. Atlanta oder Miami) zerstrt. Auf einer Weltiiber-
ichtskarte kann der Einschlag mit dem realitftsnahen Atompilz beobachtet
erden. Die Zerstdrung wird auf dem Bildschirm dokumentiert (,Atlanta

-destroyed®). Das Gerfiusch der Atomexplosion kann von dem Spieler je nach Bedarf

cingestellt werden, Auch eine Nahkampfsequenz ist eingebaut. Hier sind auf dem

. Moskauer Roten Platz Soldaten von der ,Verteidigungsmauer' herunter zu

schieBen. Alle Vernichtungsaktivititen werden mit einer entsprechenden Punk-

‘teausbeute befohnt. Im Spiel »Stalag« (- einer Abkiirzung fiir das Wort Straf-

lager -} ist es Aufgabe des Spielers, die Flucht der Gefangenen durch einen Tunnel
zu verhindern, Gelingt diéses, so ertdnt die deutsche Nationalhymnne, Um auch

" ja keine falschen Assoziationen aufkommen zu lassen, wird in einem Standbild zu
Beginn des Spiels die Karikatur cines deutschen Weltkriegs-I1-Soldaten (Stahl-

‘helm, Hitlerbirtchen, Stechschritt) gezeigt. Dancbhen steht ein Hund mit dem

-eisernen Krewz. Je mehr Fluchiversuche vereitelt werden, desto héher ist die

Punktausbeute.* — Das gleichfalls wegen ,,Kriegsverherrlichung' indizierte
Simulationsspiel eines amerikanischen Kampfflugzeuges vom Typ ,,F 15 ist
weltweit 700.000 mal verkauft worden (Birnbaum 1987; zu »Battle Zone« vgl.

-auch Fritz 1985a, 8. 96£. -

Dic bundesdeutsche Industrie reagierte auf dic massiver werdenden &ffentliche

‘Yorwiirfe und fand sich 1982 zu einer ,, Automaten-Selbst-Kontrolie* (nach dem
- Vorbild der Filmindustrie) zusammen. Angeblich sind zwischen 1982 und 19835
‘liber 220 Videospiele begutachtet und davon 20% als nichi-jugendgeeignet
- deklariert worden (Hafeneger & Kolfhaus 1985, S. 150).

% gowoh! bei Videospielen als auch bei der Computernutzung gibt es eindeutige

. geschlechtsspezifische Trends, in den USA wie in der BRD;

In den Spielhalien dominiert das minnliche Geschlecht deutlich; nur wenige
Frauen und Midchen werden dort angetroffen (Kiesler u.a. 1983; Mergen 1981,

5.61). Wenn Miidchen sich mif Videospiclen beschiftigen, dann im privaten Kreis,
-zu Hause (Pescher & Stier 1986), Jungen withlen hiiufiger als Midchen Abenteuer-

Spiele; die Spiele allgemein verlieren fiir Middchen eher {ab 11) als fiir Jungen (ab
3 Jahren) an Attrakiivitdt (Weber 1983). 73,5% der M#dchen, aber 90,9% der

1
Jungen gaben in Lukeschs (1985) Befragung an, bereits mindestens einmal mit

Video- (Tele-, Computer-) Spielen gespielt zu haben, Wenn gespielt wird, dann
beschiftigen sich mehr Jungen als Miidchen am hiufigsten und Iingsten mit Video-

. Spielen. Jungen besitzen auch mehr eigene Kassetten, — Befragt man Jugendliche

nach ihrer Meinung zu den Spielen, dann werden Feststellungen, die auf eine
positive Einstellung gegeniiber Video-Spielen schlieBen lassen, von miinnlichen

- Befragten deutlicher befiirwortet als von weiblichen. Bundesdeutsche minnliche
-Jugendliche bevorzugen Spiele der Kategorien ,,Schiachten®, ,,Futuristische

Spiele®, ,,Abenteuer* (Lukesch 1985, 8. 97).

:Alnliche Prgebnisse finden sich fir die Verbreitung von Computern und die
' Wahrnehmung von Computern: Midchen besitzen signifikant seltener und

wilnschen sich weniger oft einen Computer als Jungen, Midchen verbringen

“weniger Zeit am Gerét; Jungen erwarten mehr Positives vom Computer als

Midchen (Bauer v.a. 1983).

- Fritz (1985a, S. 73) machte die Beobachtung, daB weibliche Spieler Spiele mit
~hohem Spielwert und geringerem Leistungsdruck (»Pac Man, lustige Abenteuer-
~spiele) vorziehen und aggressivere Spiele mit hohem Leistungsdruck bei geringe-

rem Spielwert ablchnen; bei ménnlichen Spielern ist es genau wmgekehrt.

- Offensichtlich nehmen Midchen und Frauen das Videospielen allgemein und

estimmte Typen von Spielen {wie z.B. auch ,Weltraumspiele') als etwas

sgrundsiitzlich Aggressives® an (siehe dazu auch die im Text erwihnten Unter-
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suchungen von Malone 1980/1981). Dies kinnte ein entscheidender Faktor daf
sein, dal3 frau dieses Medium ,, Videospiele* (und das damit assoziativ verkniip
Medium ,,Computer**) zuriickhaltend nutzt oder sogar Hngstlich vermeide
Greenfield (1987b, S. 27f). Dies hat méglicherweise die Auswirkung, dal d;
Umgehenkdnnen mit Computern, wie es wahrscheinlich fiir alle Jugendiiche in'de
Zukunft notwendige Basisfdhigkeit sein wird, geschlechtsspezifisch immer deuf]
cher ausgepriigt sein wird, oder anders formuliert, da Midchen und Frauen

., Biirgern zweiter Klasse' werden kbnnten (Kiesler, Sproull & Eccles 1983
Geschlechtsspezifische Differenzen in den fiir Videospielen und Computerarbe;
notwendigen Fihigkeiten scheinen dabei eine geringere Rolle zu spielen; jedenfal
fanden Griffith u.a. (1983) keine Unterschiede in der Auge-Hand-Koordination b
einem Sample von Studenten (s.a. Anm. 62). — Spezielle Computerkurse fiir
Midchen/Frauen anzubieten, wie es hierzulande viele Organisationen schon tu
kénnte an der geschilderten Sitwation etwas dndern, und vielleicht wire es aug
sinnvoll, wenn von Frauen programmierte ,,non-macho-games™ entwickel
wiirden {(Kiesler v.a., aa0.}. Uber den Stand der Diskussion in der BRD informie:
das vom Bundesministerium fiir Bildung und Wissenschaft in Aufirag gegeben
Gutachten ,,Computerkultur und weiblicher Lebenszusammenhang®® (Schier
mann 1987). :

61 »Donkey-Kong ist ein nach dem Motiv des Films »King Kong« ausgedachte:
Telespiel ,in vier Akten* (Bildern) um einen groBen Affen, der ein Madchen raub
waobei dieser vom Spieler iiber Treppen und Geriiste verfolgt werden muB, Typisc
fiir die Weiterentwicklung der ersten Telespiel-Generation ist hier die Idee, daB de
Spieler das erste ,,Bild‘* schaffen muB, um zu einem zweiten, anderen vordringe
zu kbnnen, das zu bewiltigen in der Regel schwieriger ist als das vorhergehend
»Donkey-Konge war auch in Deutschland eines der unter Kindern beliehteste
Spiele (Hengst 1985, 8. 17).

52 Der bekannteste Beitrag zu der Frage, ob Telespiclen verbesserte sensumotori
sche skills bewirkt, ist eine wohl zuerst in der Frankfurter Rundschau vo
16.3.1982 verbreitete Meldung, derzufolge der US-amerikanische Prisiden
Reagan vor Studenien in Orlando (Florida) ausgefiihrt haben soll; ,Ich hab
kiirzlich etwas Interessantes iiber Video-Spiele gehort. Viele junge Leute habe
eine unglaubliche Geschicklichkeit in der Koordinierung von Hand, Auge un
Hirn bei diesen Spiclen entwickelt. Die Air Force glaubt, daB diese Kinde
aussergewOhnlich gute Piloten sein werden, wenn sie eimmal unsere Jets fliegen
(zit. n. Setter 1983, 8, 28). Dem entspricht auch eine Zeitungsmeldung aus de
USA, wonach das Verteidigungsministerium die Aufstellung von Telespiclen
Universitiitszentren in der Hoffnung unterstiitzt, mehr und bessere Rekruten 2
bekommen (n, Kraus 1985, 8. 55). Allerdings liegen bisher erst wenige empirischi
Untersuchungen zu der Frage vor, ob durch Videospiclen tatséichlich bestimmt
Fihigkeiten, wie etwa die Auge-Hand-Koordination, verbessert wiirden. Griffit
und seine Mitarbeiter (1983) steliten zwar tatsichlich eine Uberlegenheit vo!
- Spielern gegeniiber ,video game nonusern® fest, glauben aber, daf dies auf di
Tatsache zurtickzufiihren ist, daB die Videospiele in exster Linie die Jugendiiche
anziehen, die schon ausgeprigt gute Auvge-Hand-Koordination ,mitbringen
wiirden, wihrend Jugendliche, bei denen dies nicht der Fall ist, vermutlichi ander
Freizeitbeschiftigungen vorzichen wiirden.

83 »Pac Man« wurde 1980 in Japan entwickelt. (Der Name kommt vom japan
,paku paku’, was so viel wie ,mampf, mampf* heiBen solt.) Dieses Spiel gilt als ,,d¢!
sanfic Rebell der Videospiele®, weil es einen Gegenmythos zu den bis dahifl
erfolgreichsten Videospiclen, den Weltraum-Ballerspielen, bildet (SeeBlen & RoS
1984, S. 94}. »Pac-Man« war ein auBerordentlich erfolgreiches Telespiel, erst &
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kadenspiel, dann als Heim-Videospiel. 1982 wurde das von Atari vertriebene
eim-Videospiel insgesamt neunmillionenmal als Kassette verkauft; man kann
daher heute von einem ,,Kuit*“-Spiel sprechen, das fiir die Computer-Sozialisation
on hunderttausenden von Kindern und Jugendlichen wesentlich gewesen ist.
Pac-Man« ist auch das Videospiel, bei dem am deutlichsten wird, dafl Videospiele
hiufig) ,,extrem komprimierte Mirchen (sind). Es ist die alte, stets neue
eschichte vom Verfolgten, der ein Wundermittel findet, um sich so zu
erwandeln, daB er sich gegen seine Verfolger wenden und Rache nehmen kann®
220, S. 97f); viele Mythen-Elemente (wie z.B. das Labyrinth; das Gefressen-
erden und Uberleben; das Verwandeln und verwandelt werden) finden sich in den
ideospielen, (Filr eine ausfiihrliche Analyse von »Pac-Man« siche SeeBlen & Rost
984, S. 9411, sowie Loftus & Loftus 1983, Kap. 2)

4 Robert Altman erlangte mit »M.A.S.H.«, einer Satire auf den Militirbetrieb im

“Korea-Krieg, Weltruhm, Fiir den Erfolg dieses Filmes war eine nenartige Struktur

aBgeblich, die er in seinen spéteren Filmen immer wieder verwendete: ,,Keine

durchgezogene Handlung, sondern ein Gewebe ineinandergreifender Stories.
- Mosaikartig fiigen sich die Detatls zum Gesamibild, dessen Entwurf wichtiger ist

Is di¢ einzelnen Episoden® {Knorr 1976, S. 286). Dies gilt besonders fiir den 1975

gedrehten Film »Nashville«. Die Handlung spielt in der gleichnamigen Stadt, die

chtigstes Zentrum der Country-8&-Western-Music ist: ,,24 Hauptpersonen und

27 Songs sind das Leitmotiv der episodisch zerspliiterten Expedition in den
‘gerduschvollen Supermarkt der Bilder und Téne, Politik und Gewalt, Hoffoungen

nd Niederlagen, Hineingewoben in das bunte Musiktreiben ist die Wahlkampa-

‘gne des Prisidentschaftskandidaten Hal Philip Walkers {..)* (ebda.).

65 »Defender ,»Nach Aussendung von ,Freundschafissignalen® ins All kommen

Aullerirdische, um die Erde in Besitz zu nehmen und die Menschen zu versklaven.
- Die Rettung der Erde und der Menschen liegt allein bei Ihnen, denn Sie sind Pifot

des Defender®, eines Abfangjiigers. In verschiedenen Angriffswellen kommen

“Koder, Bomber, Lander, Gondelschiffe und Schwirmer, die zerstdrt werden
~miissen. AuBerdem haben Sie zu verhindern, daB Menschen entfiihrt, zu

Mutanten‘ gemacht und dann als Angreifer zurilick auf die Frde kommen, Am

“oberen Bildschirmrand befindet sich der sogenannte ,Abtaster*, eine Art Radar-

chirm, mit dem Sie sich crientieren kdnnen und sehen, wer und was auf Sie

Zukommt.* (Huff 1983, S. 39). — ,,Wie kann man Realistik des Geschehens und

ngagetment der Spieler noch weiter steigern? Iautete immer wieder die Frage in

-den Entwicklungslabors der Firmen (..). Der Beweis hieB ,Defender’. Da gab es 250
verschiedene Farben auf dem Bildschirm. Und einen Radar-Scanner, der das

eschehen rechis und kinks vom Bildschirm mit ins Spiel einbezog. Und acht
Angreifer mit kiar definierter Charaktereigenschaflen. Zum erstenmal wurde
uBerdem ein graphischer Trick angewandt, den die Fachleute ,dynamic color* {..)
ennen. Die Laserschiisse {..) beispielsweise sind dymamisch koloriert, d.h., sie
eghsein in einem bestimmten Zyklus stindig die Farbe* (SeeBlen & Rost 1984,
. 861).

5. Auch auf vielen bundesdeutschen Flughifen gibt es » Tranquility Base« bzw.
Moon Lander«: IBM hat in den Wartehatlen Computerstinde aufgebaut, auf
enen man kostenkos Videospielen kann.

7 »Star Raiders« kann man als ein Spiel der zweiten Generation der Weltraum-

Spiele bezeichnen, insofern als es schon Simulationselemente enthélt und nicht
tehr nur reaktive Geschicklichkeit testet (Fritz 1985a). ,,Spielidee; Zerstéren Sie
i Flotte der Krylonen, die sich anschickt, simtliche Sektoren der Galaxis zu
esetzen und dabei natiirlich irdische Raumstationen eliriniert, Damit sammeln
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Sie Punkte und bekommen nach einem bestimmten Schifissel zur Belohnung eing
Rang, je nachdem, in welcher Zeit und in welcher Schwierigkeitsstufe Sie'd
Aufiabe gelost haben ()¢ (Huff 1983, S. 60f). i

68 Urspriinglich ,friedliche* Asteroiden stehen unter der Kontrolle eines Furcht:

und Schrecken verbreitenden Roboters (.., Zaxxon). Mit einem Kampfraumschi

iiberflicgt man die planetengroBen Asteroiden, versucht, feindliche Objekte mul;

dabei moglichst oft Treibstoff nachtanken, gerit in Flugschlachten im

auBerhalb der Asteroiden und hat es schlieBlich, bevor eine neue Runde beginn
mit dem Roboter ,persdnlich’ zu tun.* (Andersen 1983, 8, 113). —,,, Zaxxon®, d
Weltraumspiel mit dem verbliiffenden 3-D-Effekt, markiert den Anfang ein
weiteren zukunftsweisenden Entwicklungsrichtung. Hier haben versierte Comp

tergraphiker erstmals ein Prinzip angewandt, das sie , Tapetentechnik’ nennen und:

das rusammen mit einer raffinierten perspektivischen Darstellung dem Spiel

Dreidimensionalitit vorgaukeit. Der Effekt kommt zustande durch cine dem.
Spiclgeschehen unterlegte, iiber fast den ganzen Bildschirm reichende Dekoration:

(, Tapete®), die unverindert bleibt und nicht mit der Spielfigur, zum Beispiel de

Raumschifl des Spielers, in Interaktion tritt. DaB er sich in Wahrheit nicht i
einem dreidimensionaten Raum bewegt, merkt der Spieler meist erst dann, wenn'
die Schiisse seiner Bordkanone viel zu hoch oder zu tief sitzen — einfach weil echite’
Héhenbezugspunkte fehlen. Der Tapetentrick wird dennoch in Zukunft Schule:
machen, gemessen an ,Zaxxon* wirkt das Bild vieler Spiele aus der Zeit vorher zu
diirflig und zu leer.** (Blumenschein & Blumenschein 1982, zit. n. SeeBlen & Rost;:

1984, 8. 87).

% Neuere Untersuchungen (von Gagnon 1985/86; Brannon & Lohr 1985; Pezdek
v.a. 1986 und Greenfield, die bei Greenfield 1987b zitiert werden, bestitigen, daf’

Videospiele rdumlich-visuelle Fertigkeiten verbessern. Vor allem Videospiel

Novizen und weibliche Spieler brachten nach z.T. lingerer und intensiverer

Tétigkeit (mit Spiclen wie »The Empire Strikes Back« erheblich verbessert
Resultate in entsprechenden Tests (wie ,,mental paper folding™) hervor. s

70 Die ,,Computer-Camps** sind eine Idee, die etwa 1980 in den USA aufkam,
wobei die groflen Firmen IBM und Atari die Vorreiter waren; in der BRD gibt ¢

sie schon seit 1983, wie z.B. im Ferienzentrum Schlof Dankern im Emsland, an’:

dessen Gestaltung immerhin die Pidagogische Aktion Miinchen beratend mit-
wirkt. Die Nachfrage sei weitaus grofBer als das Angebot, berichtete Der SPIEGE

1983, und: ,,Den Leitern ist die Begeisterung der kieinen Zauberlehrlinge fast:

unheimfich: Denen muB man mittags mit Gewalt den Stecker rausziehen’”!
(Schmidt-Klingenberg 1983). Eine erste private Computer-Schufen fiir chf?
wurde im Mirz 1984 erdtfhet (Pid. Extra 9/87, 8. 39); und Computerferien fil

Erwachsene und Kinder sind zu einer modischen Reiseform mit wachsendem :

Zuspruch geworden (Siiddeutsche Zeitung, 11.8.1984) unter dem Stichwort
»happy computing® wird Kindern BASIC, LOGO u.a. gelehrt. E

" zum Einsatz von Automatenspielen zu rehabilitativen Zwecken vgl. auc
Arenson ua. 1980; Wong u.a. 1983; Buckalew & Bowman-Buckalew 1983
Kielhofner & Miyake 1981; weitere Anwendungsbereiche von Video Gam
Therapy beschreiben auch Loftus & Loftus 1983 (S. 146ff), die von interessante
Untersuchungsergebnissen von Lynch 198} berichten: es wurden ,dramatische
Verbesserungen in verschiedenen motorisch-perzeptuellen Tests bei lernbe

hinderten Kindern festgestellt. Zur Verwendung von Videospielen im

(psycho-) therapeutischen Kontext vgl. ferner Heilveil 1984 (S, 48ff) sow!
Benesch 1980. '
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112 Die in diesem Kapitel erwdhnte Computer-Software ist fiir Appie Il bestimmt
und umfaBt die foigenden Herstelier: B. Budge, Pinball Construction Set
Piedmont, CA.: Budge Cao., 1982); Children’s Computer Workshop, Taxi (Fort
Worth, TEX: Radio Shack, 1983), 8. Dugdale, Green Globs, in Graphing
Equations (Conduit, University of Iowa, Iowa City, 1981); A. Greenberg & R.
Woodhead, Wizardry (Ogdensburg, NY: Sin-Tech Software, 1981); W. Robinett,
Rocky’s Boots (Portola Valley, CA: Learning Co, 1982); 8. Warner, Castle
Wolfenstein (Baltimore: Muse Sofiware, 1981); S. Warner, Robot Wars (Balti-
more, Muse Suftware, 1981).

212 In den USA waren 1980 31.000, 1982 schon 96.000 Mikrocomputer in den

Grund- und Sekundarschulen eingesetzt und es wurde — 1984 - geschiitzt, dall 1985

“etwa 650,000 Mikrocomputer in den Schulen stehen wiirden. Auch in vielen

Kindergiirten gibt es schon Computer, wenngleich die didaktischen Moglichkeiten
und Einsatzformen eher bescheiden beurteilt werden miissen (vgl, Dichanz 1985),
Zur Verbreitung von Computern in den bundesdeutschen Schulen: Versuche mit

‘Computern in der Schule gibt es in cinzelnen Bundestindern, wie NRW und
-~ Hamburg, schon seit 1972, gegenwiirtiz filhrend ist das Bundesland Baden-

Wiirttemberg (das als erstes Bundesland den Einsatz von Computern im Lehrplan
verankert hatte); hier sind Computer (1985) in 92% der Gymnasien, in 96% der

- kaufminnischen Schulen zuom Lehrstoff zu finden; in Bayern waren es Anfang

1985 95% aller staatlichen Gymnasien, 60% alfler Realschulen und 70% aller

~Wirtschaftsschulen. Lt. einer Umfrage der Altionsgemeinschat ,, Mikrocomputer
'an Schulen®* wurden gegen Ende 1984 rund 50.000 Computer in deutschen
" Schulen, durchschnittlich also 2,5 Gerfite pro Schule, verwendet (Siiddeutsche
“Zeitung, 10.12.1984), — was, verglichen mit den USA, nicht eben wviel ist.

Wirtschaft und Politik gehen in threm Bemiilhen, mehr Computer in die Schule zu

-bringen, in der BRD Hand in Hand (50 z.B. bei den Aktionen , Bildung und
- Computer* (1984) und ,,Computerkurse fiir Midchen* (1985). Fiir Bayern

verkiindete im Mai 1987 Kultusminister Zehetmair, daB von 1988 an allen

. Schiifern in Bayern ,,informationstechnische Grundbildung'* vermittelt werde
- (Sliddeutsche Zeitung, 23.5.1987). ,,Eine Revolution des Unterrichts steht
. demnach bevor*, prognostizierte der SPIEGEL 1984 (47/1984, S. 103) angesichts

der sich abzeichnenden Verinderungen an den bundesdeutschen Schulen, — wobei
allerdings auf eine gerade in der BRD seit einigen Jahren sehr intensiv gefiihrte

= Kritik an der ,,Aufriistung” der Schulen (und der Gesellschafl allgemein) mit

Computern hingewiesen werden muB (vgl. z.B. v. Hentig 1984, Eurich 1985,

~Yolpert 1985).
“.Computer sind aber auch Privatbesitz von Schiilern/Jugendlichen: Nach einer

Studie des Instituts fiir Schulentwickiungsforschung der Universitiit Dortmund
yon 19835 besitzen 14% der 13-16iihrigen Schiiler Heimcomputer und benutzen
6% der Befragten ihn mehr oder weniger regelmiiBig, Jeder 5. dieser Jugendlichen

;sitzt mehr als 6 Stunden in der Woche vor dem Medium (Siiddeutsche Zeitung,

22.6.1986). 1985 wollten einer Untersuchung des Verlages Gruner & Jahr zufolge

430,000 der 14-29j8hrigen einen Homecomputer, 520.000 einen Personal
: Computer ,in den niichsten beiden Jahren* anschaffen. In diesen Zahlen dritckt sich

chon die Verschiebung des Kiiufer-Interesses von den anspruchslosen, in ihren
Maglichkeiten sehr beschriinkten ,billigen Kisten® zu aufriistbaren, multifunktio-

nellen PCs aus (Stiddentsche Zeitung, 19.11,1985),

Bauer n.a. (1985) fihrten eine schriftfiche Befragung von iiber 1000 Schillern
ortmunder Hauptschulen und Gymnasien durch, mit folgenden Ergebnissen:

14% haben einen eigenen Computer, 21% einen in der Familie zur Verfilgung; am
- héufigsten wird auf dem Computer ,,gespielt® (32%), dann folgt mit 17% die

utzung fertiger Programme. Die meisten Schiller (43%) sitzen 1-3mal in der
Woche am Computer; jeden Tag nur 16%; mehr als 7 Stunden in der Woche
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verbringen nur 18% am Computer, — Allgemein ist die Zustimmung z insaty
des Computers in der Schule sehr hoch, m%r 15% der Befragten warengde?l?/lgiglgﬁ;z
dal Computer nicht in die Schule gehdrten. — ,,Die Bewertungen der J ugcndlicheﬁ
sind positiver als die der Gesamtbevilkerung (.). Eine Erleichterung im Alitag
sc:'hen 44% der Befragten, 38% denken nicht, dal der Computer eine Hilfe sein
kénnte, Als_Frqmeltbe::elcherung sehen ihn 45%, wilhrend 40% dies ablehnen, Ein
Mittel, persdnliches Wissen zu erweitern, ist der Computer fiir 70% der Jungen und
Midchen. Die Gefahr der Verkiimmerung zwischenmenschlicher Bezichungen
schen 49%; 24% kérmen dgm nicht zustimmen. Fiir 37% bedeutet der Computer
cine Hilfe zur besseren Uberwachung, auch daB durch den Computer dig
persinliche Freiheit verringert wird, ist fiir 41% gegeben (.Y (Bauer w.a. 1985, §.
27). -, »Vorhandensein eines Computers im Haushalt und persdnlicher Besitz eines
Computers variieren offenbar nicht in Abhéingigkeit von der sozialen Herkunft der
Jugendlichen und der Bildung ihrer Eltern. Bei den Schulleistungen ist festzustel:

 die Entscheidung getroffen, daB gerade BASIC gelehrt wird? Das muB doch jemand

ewesen sein, der absolut nichts von Computern versteht, BASIC ist eine

Katastrophe. Es ist eine Siinde, daf das erfunden wurde. Nur Leute, die fiberhaupt
‘nichts von Computern versichen, glauben, daf das Kindern irgendwie gut tun

ann, Programmieren in BASIC ist genauso, als ob man versucht, mit rdmischen

‘Zahlen zu rechnen: Wie viel ist XXXI mal V7 Bs kann so gerechnet werden. Es
st schwer. Es kann so programmiert werden in BASIC. Aber es ist eine absolute
Katastrophe. Das zeigt uns, daB dicjenigen, die den Computer in die Schule

ingefiihrt haben, einfach nicht kompetent sind.” (Betrifft Erziehung 4/1985,

3. 30).

7 Mensch-Maschine-Mensch. Greenfields These von der Wertneutralitéit von
ideospielen, Computern und Fernsehen entspricht einer (auch in der BRD)
eitverbreiteten technokratischen Ideologie, die den Zusammenhang zwischen

“Form und Inhalt, zwischen technologischem Medium und den davon ausgehenden
Formungen und Disziplinierungen des Verhaltens nicht analysiert. In diesem
“Zusammenhang ist auf eine in der BRD intensiv gefiihrte Diskussion zu den
erundlegenden Veriinderungen der Sozialitdt durch Maschinensysteme aufmerk-
sam zu machen. Es geht um die Beziehung zwischen Mensch und Maschine, bzw.
:Mensch und Computer, zm die Frage, ob dic Maschine als etwas dem Menschen
-AuBerliches dargestellt werden kann. In neueren Diskussionsbeitriigen zu dieser
“Thematik, die im Kreis um den Sozialwissenschaftler Arno Bammé geleistet
‘werden, wird darauf hingewiesen, daf} Technologie in erster Linie als ,,gegenstind-
“lich gewordene Widerspiegelung der menschlichen Seele in die Natur® zu

len, daB die I_eistl}ngsstarken Schitler seltener einen Computer besitzen oder
benutzen als die leistungsschwachen* (2a0., S. 44). ' ;

728 Los Angeles Times, 28.6.1983

73 Uber Einsatzméglichkeiten im deutschs i ich i i ie

Uber i prachigen Bereich informieren die
Be1tr§:ge in Mandl & Flscper {1985); so z.B. Hirtel (1%85) iiber Computerprogram-
me fiir den Physikunterricht. (Eine ausfiihrliche Liste von Computerprogrammen
sowie didaktisches Informationsmaterial karm beim Institut fiir die Pédagogik der
Naturwissenschafien (IPN) an der Universitit Kiel angefordert werden.) :

?3 - rY . . . .
* Die Ubersetzung und die Redaktion dieses Buches wurden mit dem
Textverarbeitungsprogramm Word 3.0 auf einem IBM AT-PC geschrieben,

'.l' . -~ . . -
4 Vgl. dazu eine Ausserung eines erfolgreichen Fernsehautors: Krier 1982 (5. 4).
3 .

s Das Umgehenk6nnen mit dem Computer wird als ,,computer literacy®
bezeichnet oder als ,,Vierte Kulturtechnik™® — neben Rechnen, Schreiben und
Lesen (Der SPIEGEL, November 1984). Dieser Begriff der computer literacy ist
von ‘der Wirtschafl wie den Bildungspolitikern begeistert aufgegriffen worden und
gehort heute zum Standardrepertoire einschiiigiger Reden =, Die Schule wird sich
zunehme_i}d fragen miissen, welche Inhalte zu einer zeitgerechten Allgemeinbil-
dung gehfren, (..) Kann die Schulé heute noch auf ,computer literacy* verzichten,
auf ein Mindestmall also an Kenntnissen iiber die neven Informations- und
K.ommumkatlonstechn.lken und Fahigkeiten zu ihrer Anwendung?** (Staatsekretir
Piazolo vom Bundesministerium fiir Bildung und Wissenschaft, 1983, 8. 5). Ein
ernstzunchmender Kritiker der Computer-Euphorie wie Joseph Weizenbaum hilt
die »computer literacy™ atlerdings fiir eine ¢henso iberfliissige wie kiinstliche
Brfinc_iung: »Fiir mich ist computer literacy eine Version des Korpergeruchs ().
Vorvielen Jahrep erfanden einige Pharmakonzerne das Deodorant, Um Deodorant
im Werte von Milliarden und Abermilliarden Dollars zu verkaufen, muBten sie eift
Pi:g)biem erfinden, das durch das Deodorant gelést wurde. Also erfanden sie den
Kdrpergeruch (..). Nun ha; irgendjemand eine funkelnagelneue Geisteskrankheit
egﬁmdqp, die .computerilliteracy', den Computeranalphabetismus. Man hat sie
einer hichst gefihrlichen Krankheit erkldrt, und Eltern sind tiberzeugt, da8 ihre
Kinder schrecklich benachteiligt sein werden, wenn- sie nicht gepen diese
entsetzliche Seuche geimpf werden.* (zit. n. Helms 1984, S. 43) :

76 {ber den bescheidenen Wert von BASIC fiir die Schule sind sich Cornputérkri-

tiker (wie Joseph Weizenbaum) und Computer-Enthusiasten (wie Seymour Papert)
erstaunlich einig. Weizenbaum sagte; ,,Wer hat in Amerika und sicher auch hier
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erstehen ist. Der Mensch war vor der Maschine und die Maschine existiert

: “deshalb, weil ,,maschinenhaftes** Dienken ein Teil der menschlichen Personlich-
keit — zumindest der westlich-abendfiindischen — ist.

Die sozialstrukturellen Bedingungen des modernen ,,zivilisierten™ Lebens erfor-

" dern zusehends ,,maschinenhafte’ Verhaltensweisen {mit oder ohne Maschine). So
-finden sich die zenfralen Eigenschaften der Maschine wie Berechenbarkeit,
" Regelhaftigkeit und Eindeutigkeit beispiclsweise im militdrischen Drill (vel. dazu

den vielsagenden Begriff ,, Kriegsmaschine®) oder in bestimmten professionellen

.. Abliufen wie etwa der Sffentlichen Verwaltung (,,die Miihlen der Biirokratie* , die

,Justizmaschine® o). Das wesentliche der ,,Maschine™ ist so nicht thre

- ‘kbrperlich-materielle Erscheinung, sondern der ,,Algorithmus®, die festgelegte
", Abfolge von determinierten und eindeutigen Schritten. Die universelle Maschine
" (inklusive ihrer Sonderform der materiellen Maschine) stellt somit einen Teil
 menschlicher Psycho- und Soziatstrukturen dar, was nicht heiBt, daf die Maschine
. keine Unabhiingkeit von Menschen und damit keine Macht fiber ihn erlangen

kann, Maschinen und die aus ihnen gebildete technologische Zivilisation

- entwickeln sich — erst einmal in Gang gesetzt — dynamisch und eigengesetzlich und

. erzwingen in der Folge dic Anpassung des Menschen.

* Zyel gegenliufige Prozesse lassen sich unterscheiden: Zum einen , entlastet* die

° Maschine den Menschen von seinen ,,maschinellen* Perstnlichkeitsbestandteiten

- und lager( sie aus (sehr deutlich wird dies in der Entwicklung der modernen

© Computertechnologie), zum anderen fiihri die technologische Zivilisation zur
zunehmenden Uberbetonung der ,,maschinellen* Anteile des Menschen, d.h. zur

zunehmenden Standardisierung von Erlebens- und Interaktionsprozessen. Da diese
Standardisierung wichtiger Bestand(eil und Voraussetzung der industriellen
Produktion und der Steuerung sozialer Massengesellschaften ist, erfiillt die
moderne Technologie entscheidende Funktionen bei der psychologischen Anpas-
sung der Individuen an eine Gesellschaft, in der rational-kapitalistische Logik als
Handlungsprinzip dominiert. Die Wechselwirkung zwischen Mensch und Maschi-

“ ne |aBt sich somit jeweils nur vor dem Hintergrund der sozialstrukturellen
* Bedingungen ausreichend beschreiben (vgl. Bammé u.a. 1982; 1983; 1987).
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78 - . .
Eine der Schiilerinnen dort driickte es so aus: ,,Die Schiiler sind j :
> I . tzt
mehr daran interessiert, mit dem Computer zu arbeiten ae tsm A o S
herumzulungern.* (Montemayor 1983, §. 1) + anstatt 2l der St
78a An - : ;
Angaben zur Software der in dissem Kapitel genannten Pro
Jamison & C. Kelner, Lemonade Stand (Cupertino, CA: Apple Compglftaeg1 II11879
L. Klotz, P. Sobalyarro & S. Hain, Supervised by H. Abelson, The Terrap’in Log
Iﬁanguage (Cambridge, Mass: Terrapin 1981); speziell zu Logo fiir den deutschej
ereich vgl. die Anmerkungen in der deutschen Ausgabe von Papert (1985),

‘79 - - . ;
»Charlie’s Angels« ist eine US-amerikanische Fernsehserie um ei i
y : “ 5 rikar ¢ m einen Privatd
tektiv (Charlie}, der titselhafte Félle mit Hilfe drei schiner Frauen (den ,,Enggln'
zu denen u.g. die S_chausplefenn_ Farah Fawcett gehorie) 1ost, die sich dabei meist
1rfgend\_vo emsc‘}‘ﬂezchex_l und spionieren miissen. In den USA ist die Serie ein
2 :v‘?glteKsI}}tO}i\(r der1 Kénderdgewesen (Mielke & Chen 1983); in Deutschland i
s, ritikern als besonders trivial und banal beurteilt, Mi K
mit nur midBigem Publikumserfolg. e der 70er Jah::re

80 :
In diesem Zusammenhang sei erwihnt, dall sHolo in i i
> 1 I ; , causf« ein internation
%‘efondgrs intensiv auf seine Wirkungen hin tiberpriiftes Medienphéinomen is
erblicke zu den Ergebnissen der Wirkungsforschung finden sich u.a. in den

Zeitschriften ,,International Jowrnal of Political Education™ (4 ;.
53 /1981) und:
»Rundiunk und Fernsehen* (4/1980). Die massenkommunikatim(lstheore)tische :

und medienpsychologische Bedeutung von » Holocaust« liegt darin, daB die friihe

immer wieder aufgestellte Behauptung, durch eine subjektiv und emotional .

gefiirbte Spielfilm-Serie konne kein Informationsgewinn erzielt-werden, durch d

Ergebnisse der Begleituntersuchung widerlegt werden konnte. ,,Der Film {..) hat die.

emoticnale Betroffenheit bewirkt, die eine notwendige Voraussetzung fiir Veruns

cherung und Auflockerung von Meinungen und Einstellungen ist. (Emst 1981, S.

t4). Das, was aus »Holocaust« fiir Fernsehschaffende zu lernen ist, die ein Lerne

peAr vV arreif:‘hen wollen, war (und ist), den ,,Bauch*, und nicht den ,,Kopf* zum:
»»Adressaten™ zu machen, oder anders formuliert, von Hollywood und seinen in.

unziihligen Soap-Operas verwirklichten Techniken, Emoti

) I , onen zu erzeugen, i
lernen, und nicht einfach zu versuchen, Print-media-Techniken visuell alfzupas
sen oder zu iibersetzen (5. dazu auch Noble 1983). '

8l ) . P
wStar Wars/Krieg der Sternew ist wie »E.T.« ciner der erfolgreichsten un

bekanntesten Science fiction-/Fantasy-Spielfilme der Filmgeschichte; er wurde.

1977 yon George Lucas gedreht, mit Harrison Ford, Peter Cushing, Mark Hamil

$ ein} und einen gewaltigen Science Fiction-Boom ausloste. Buch- und Spielwaren

markt, Schallplatten- und Bekleidungsindustrie und Fernsehen und Kino haben
[S;Ci?-i daran gemacht, die Triume nach Weliraum-Abenteuern kommerziell zu -
efriedigen (.). Die Handlung ist von programmatischer Belanglosigkeit: eine

raffinierte, popige space opera als Dokument einer bloBen #sthetischen Faszina

tion. Erzihlt wird (..) von der kithnen Prinzessin Leia, die wihrend eines Flages von |

finsteren imperialistischen Kriften, den ,Imperial Forces', gekidnappt wird, weil
sie die geheimen Konstruktionspliine der gigantischen Weltraumstation (.., Death

Star’) besitzt. Der teuflische galaktische Herrscher Grand Moff Tarkin will si¢ :

umbringen, wenn sie nicht verriit, wo sie die Pline versteckt h i i
- ) > W at. Doch die hat Leia
(..} lingst dem Roboter R2-D2 einprogrammiert, dem zusammen mit seinem

Iéolleg@n C-3-PO die Flucht gelingt. Mit Hilfe der beiden Helden, dem alien
h ?nqbl und dem jungen Skywalker, dringen die Roboter in die Héhle des Lowen, :
efreien die Prinzessin und vernichten in einer dramatischen Luftschiacht den:
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Alec Guinness u.a. in den Hauptroflen. Es heift, daB er ,,zami i Y
. trollen. , ,»Zumindest in den USA
—alle Kassenrekorde brach {allein in den USA und Kanada spiel(e er iiber 100 Mio

odesstern.”* (Knorr 1978, 5. 46f). - Handlungselemente, Motive und Personen
chéren heute zur Kinderkultur. »Star Wars« ist wie »E.T.« und »Raiders of the

Lost Ark« fir Telespiele adaptiert worden.

i2 77 den seit einigen Jahren in den USA entwickelten Fernseh-Curricula, die vor
fiem zwei Ziele verfolgen, — television literacy zu lehren, und Kindern die
Fihigkeit zu entwickeln helfen, kritisch fernzusehen — vgl. Williams (1983,
'S, 4181); Singer & Singer (,Leaming how to be intelligent consumers of television®,
":1983a); Singer, Singer & Zuckerman 1981; und J A, Anderson 1983, — Fiir den
““deutschen Sprachraum wire als Pendant das Curriculum ,,Massenmedium
¢ Fernsehen® (1984; Projekigruppe Mediencurriculum zu nennen; ferner der fiir
“Vorschulkinder bestimmte Kurs ,,Bilder-Welten* (av-Edition, 8 Miinchen 19,

" Prinzenstr. 31).

8 Greenfield beurteilt die hier wiedergegebene Studie von Levinson nichit als eine

" methodisch saubere Untersuchung, weil die Schiiler, die die Story nur lasen, dem

. Treatment™ nur einmal ausgesetzt waren, die anderen aber, die sowohi die

Geschichte lasen und auch den Film sahen, lopischerweise zweimal. Aber unter

“.dem Gesichtspunkt der Bkologischen Validitdt scheine dies kein besonders

= gewichtiger Kritikpunkt zu sein, da in der ,,realén Schulwelt™ die Schiiler Literatur
auch woht kaum zweimal lesen wiirden. :

832 Auch fiir den deutschsprachigen Bereich gilt, daB die popufire These vom
- drohenden Verfall der Lesekultur* (Schmidtchen) nicht zutreffen muf, In einer
" “‘Anzahl von Studien konnte nachgewiesen werden, daf Fernsehen auch Lesen
- stimuliert (vgl. zusammenfagsend dazu Steinberg 1984, Fritz & Suess 1985).

8 Mehr und mehs Lehrer in den USA beginnen, sich der Vorteile des Fernsehens
-zu bedienen, um die Schiiler zum Lesen zu motivieren, Eine Pionierin auf diesem
" "Gebiet ist Rosemary Lee Potter (vgl. Potter 1979, S, 194).

85 1n Philadeiphia z.B. berichteten Lehrer, dig solche Fernsehdrehbiicher im Un-
terticht verwendeten, von verbesserter Lesefihigkeit und zunehmendem Lese-
interesse ihrer Schiiler. Bs wurden sogar, wie Greenfield weiter mitteilt, Skripte aus
einer Kiasse gestohlen, — das erste Mal iiberhaupt, daB an dieser Schule Lese-

material pestohlen worden ist (Television for Learning 1979, Dorr Leifer 1976).

inden USA versffentlichen die groBen Networks Typoscripte wichtiger Sendumgen

im voraus; CBS (Reading Program, New York) zum Beispiel vertreibt jedes Jahr
Millionen von Skripten und darauf abgestimmte Lehrerhandbiicher; das Capital

‘Cities Television Program verbreitet Fernsehskripte zusammen mit Leitfiden fiix

Lehrer und mit Arbeitsheften fiir Schiiler.

Dies ist in der Bundesrepublik aufgrund urheberrechtlicher Probleme nicht ohne
weiteres méglich, wie auf Anfrage der Bayerische und der Westdeutsche Rundfunk
mitteilters. Will ein Lehrer trotzdem an die Drehbiicher herankommen, kann er
entweder die Produzenten der betreffenden Filme anschreiben, oder er muB
versuchen, herauszubekommen, ob diese Drehbiicher, wie es dies bel einigen
bedeutenden klassischen und modernen Filmen der Fall ist, als Transkripte in
Buchform verdffentlicht worden sind (z.B. Diogenes Verlag, Ziirich; ,,Medienbi-
blicthek: Texte® des G. Narr Verlages, Tiibingen; ,,Fernsehspiei-Bibliothek*" des
Residenz-Verlages, Salzburg; Filmiand-Presse Miinchen z.B), oder sich adaptierte
‘Taschenbuchausgaben, die von einigen neueren Fernseh-Sendereihen existieren,
m besorgen. Niitzliche Hinweise fiber neuerschienene Begleitliteratur zu den
Wichtigsten Fernsehserien (,.Biicher zur Sendung') finden sich uwa. in dem
{zweimonatlich publizierten) ,,ARD-Magazin®, das iiber den Siiddeutschen
Rundfunk (7 Stuttgart 1, Postf. 837) kostenlos za beziehen ist.
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‘Aus den frithen Musikfilmen der 60er Jahre (z.B. Beatles, Pink Floyd)
itwickelten sich nach der technologischen Vervollkommnung der Videotechnik
nde der 70er Jahre die ersten Video-Musik-Kurzfilme, urspriinglich als reines
romoticnsvehikel flir neue Schatlplatten gedacht und durchsehnittlich 4 Minuten
ang, Mittlerweile ist eine eigene audiovisuelle Musik-Subkultur der Video-Clips
ntstanden, die zumindést in Einzelfillen durchaus Idinstlerischen Anspriichen
Csentigen und heute meist extrem aufwendig unter Verwendung modernster
“‘Computer- Technologie geschaflen werden. Geradezu berihmt wurde in diesem
7usammenhang der Clip ,, Thriller” zum gleichnamigen Erfolgshit des Amerika-
ors Michaet Jackson, produziert fiir angeblich 1 Mio.$ unter der Regie von John
* Landis und mit einer raffinierten Spielhandlung ausgestattet. Video-Clips sind —
or allem in den USA — bei den Jugendlichen so beliebt geworden, dall der
“erwilnte (Kabelfernseh-) Sender MTV (Music Television) entstehen konnte, der
24 Stunden, lang nur von Werbung unterbrochen, ausschlieBlich Clips bringt. Er
“wurde 1981 in Betrieb genommen wurde, hatte 1985 etwa 20 Mio. (1987 fast 30
" Mio.) Abonnenten in den USA, ist allerdings dem Vernehmen nach jetzt in eine
" Krise geraten und sucht einen Kiufer. Im dentschsprachigen Raum existieren als
“Pendants die ;,musichox”, die von nachmittags bis spitabends Videoclips, mit
‘. wenigen Moderationen zwischendurch sendet, ferner die englischsprachigen ,,8ky
* Channel** und ,,Super Channel®.
" Medienckologisch sind die Videoclips bemerkenswert, weil sie die aktuell
- yorfindbare Dominanz. des . Bildschirms* noch verstiirkt haben. In die verschie-
- densten Umwelten sind Bildschirme vor- und eingedrungen, die vor allem Clips
{und Werbung) bringen (Kaufhiuser, Discotheken, Geschiifispassagen, Restau-
‘rants, Schallplatten-Laden usf. {vel. Faulstich 1985).
" Sozialisationspsychologisch sind sie wichtig, weil sie ein genuin jugendeigenes
" Mediums sind; wie kein anderes werden sie von den Jugendlichen im Rock-Pop-
" Alter (zwischen 15 und 25 Jahren) als das ,ihre” angeschen, sind sie gesuchtes
“Identitiitsvehikel, wichtige Orientierungshilfe. Das driickt sich u.a. auch in der
‘Sehdauer aus: US-amerikanische Jugendliche sehen durchschnittlich zwet Stun-
.. den pro Tag MTYV (it. ciner Befragung von 600 Schiilern von High Schools in San
José/Kalkifornien). Die Jugendlichen priferierten vor allem die Musik, nicht die —
wie erwiihnt: neuartige — visuelle Asthetik. Sprache, Kleidung, Tanzmeoden von
- Jugendlichen werden entscheidend durch die Clips beeinfluBt (Seidman 1985). Die
Videoclips sind bestimmt fir die -erste ,,Jugendgeneration, der das Medium
*- Fernsehen von Kind an vertraut und der Popmusik eine Selbstverstindlichkeit ist,
. Anders als die Vitergeneration, der Rockmusik noch als Ausdruck jugendiichen
Rebellengeistes gegolten hat, konsumieren die heute 14- bis 20jdhrigen Popmusik
: .glszakustische Tapete, Fernsehen als Radio fiirs Auge* (Der SPIEGEL (171986,
8. 259). -
Kognitionspsychologisch sind die Clips schlieBlich mteressant, weil ihre formalen
Strukturen und Aufbaumuster ungewohnt sind, zumal fiir Erwachsene. Geradezu
verwirrend fir Altere ist die Vielzahl schnelfer und iberraschender Schnitte (Mike
~ QOldfields Bestseller »Shadow on the wall« hat 85 Einstellungen bei 3:06 min
Linge, eine Einstellung kommt also auf nur 2,2 Sek.). Sieber {1984) nennt als
“besonderes Charakteristikum die ,.kaleidoskopische™, zufillige, nicht sinnstiftend
angelegte Montage; ferner hiufige Kameraverinderungen, viele elekironische
Bildschirmtricks, und schlieBlich die Inkongruenz von Bild und Ton (Musik).
Gerade diese Merkmale lassen es aber geraten erscheinen, Vermutungen iiber
Wirkungen der Videoclips nur sehr vorsichtig zu formulieren. Ausserdem fehilen
auch — mit einer Ausnahme — Inhaltsanalysen: Sherman und Dominik untersuch-
ten 366 im April/Mai 1984 in verschiedenen US-Programmen ausgestrahlte
 Videoclips und fanden in immerhin 125 dieser Clips 93 Bildsequenzen, in denen
Sex und Gewalt miteinander verkniipft waren (n. Halefeldt 1987). Ob diese

Was die von Greenfield vorgeschlagene Arbeit mit verschiedenen i
In}_}altes und thr Argument anbetrifRt, dic ,Stirke* von Audio—Me}(\idiggI?izgéeiﬁ?e
Prasentatloq von L;teratl}r, von Poeesie und Drama, sei im iibrigen noch auf
»»neues Medium® hingewiesen, ~ die ,,Horbiicher, Literatur auf Audio-Cassette
gesprochen, oder auf Kassetten fiberspielte, meist preisgekronte Hérspiele de;
deutschen Rundfunkanstalten, werden in dieser wieder einmal von den USA
tibernommenen Idee (Marktfithrer ist dort Warners Audio Publishing mit 2
I"!‘Ilfclr.l_ im ‘Monat) seit 1987 wa, von den Verlagen Kiett-Cotta ( Cotta’
L orbiihne*") und Rowohlt (,,Literatur fiir Kopfhérer*) verlegt. Uber das ’éesamt'
lieferbare deutsqhe und fremdsprachige Angebot, immerhin ca. 4300 Titel
EI;FOIZIDII?IH der Litraton-Katalog (hrsg. von G. Schulga, Herbert-Weichmann-Str

; amburg 76), der im dbrigen auch 500 Videofilme — Literatur- un
;facii‘}fé;crﬁlmungen, Filmkiassiker, Bildungsprogramme, Kinderfilme usf:

%% 1y
Die Tay-Sachs-Krankheit ist eine seltene, durch einen geneti
] : > : X netischen En:
1%]]“ bedingte Krankheit, bei der eine Substanz (das Gm?2 -Gagngliosid) vor al?gg: im
P er{rjengewebe angereichert wird und dieses zunehmend schiidigt. (Typisch ist be;
d 3; acigirs:g?;:[gede% Atug'erin(linntergrundes cin kirschroter Fleck.) Sie filhrt — nach
er Entwicklung — zu fortschreitendem Selrverl isti
Verfall und schitieBlich zum Tod im Alter von 2 bis 3 Jal‘:retral.wr st, BEBES

87 Wir haben es hier mit einer interessanten techni i .
"W ] ] . ischen Fortent
dllle ihre Vortfi]e fir Erziehungs- und Lehrprozesse hat. W‘:Ill(rﬂ;ll-nl:ingbze‘ll t(lllr;;
;1\} erersten, __frtghcn Formen von Bildplatten Ende der 70er Jahre noch die
.utzungsmoghchkelter_l dieses neuartigen Speichermediums aif die Wiedergabe
Ie:r}gepre[}tcr Informationen (z.B. eines mittellangen Spislfilms o.d.) tiber den
kgmuschqn Fernsehapparat begrenzt war, wird heute mehr geboten: Einma
onnen die techmgcheq Vorteile der laser-abpetasteten Bildplatte — hochwertige
(%uai{ltat, Verschleissfreiheit, und Unempfindlichkeit gegen Kratzer, grolle Spei
5065 apazitit (bei der Long Play Version des Laservision-Systems fafit die Platte
20 .k(}p Bilder auf einer Seite) Vor- und Riickwiirtslauf, Finzelbild und Standbild
Mfii krt;on, Zeitraffer und -lupe, usf. — durch die Kombination mit einem
ocomputer in allen Formen von organisierten oder individuelien Lehrprozes
sen sinnvoller genutzt weden. Ein spezielles Programm iibernimmt die Steverung -
der Lernprozesse und macht die Vorteile gegeniiber dem herkdmmlichen Medium
(Lehr-YFilm deuthc_h: Z.B. kann jedes Einzelbild, jede Sequenz kann gezielt :
angestevert und beliebig wiederholt werden, kann das Tempo des Lehrvorganges
individuell angepaBt werden, wsf Es heiBt, dafl schon [985 jede finfie US
grmenkamsche Schule La}serbiidplatten im Unterricht eingesetzt habe, und
ausende von Sozialarbeitern und von Army-Soldaten mit Hilfe interaktiver
B'ildplattcn_.geschult und trainfert worden seien. - Eine weitcre Entwicklung betrifft =
%}3 Verkniipfungsmiglichkeit der Bildpiatten mit bestimimten audiovisuellen .
iensten, wie z.B. Btx. Noch wichtiger aber ist die jetzt zur Marktreife gefangte
wxlederbespleEbe.l‘re Bildplatte, die u.a. von der Videokamera praoduzierte oder vom
Videorecorder iibernommene Bilder (24,000 pro Disc) speichern kann. ¥

8 In vielen der in den letzten Jahren eingeric

v . hicten Kabe L
Kabelpilotprojekte wurde — z.T. durch juristi'(s;che Vorschriﬁeni Sﬁ;it: ngc;?f‘
.Verpﬂlghtun‘gf geregelt — ein spezieller ,,Biirgerkanal* oder ,open Channel*
institutionalisiert, der es jedem erlauben und erméglichen sol],’ sich bzw. seine
Anliegen im Fernsehen darzustellen. Die bisherigen Ergebnisse zu dieser newen °.
Form AV-organisierter Biirgerteilhabe am Sffentlichen Geschehen sind allerdings
— von Ausnahmen abgesehen — im In- wie im Ausland eher enttiuschend, da sich
zeigte, dafl das Angebot von den Biirgern nur in geringem MalBe genutzt’ wurde.
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megativen Statement stimmten 21%, dem pasitiven 50% zu (Media Perspektiven
. 5776E). ) ) ‘
f Z/uirg\%;flibsreitung \)fon Videorecordern in der BRD. Die Zahlen iiber der_x Anteil von
Haushalten, der mit Videorecordern ausgestattet ist, schwanken; fir 01984 z.B.
" peben Media Pespektiven (Daten.. 1985) 12,7%, Wikd (1986, S. 83) 14,2 % und das
Deutsche Video-Institut 17% an; dieser letztgenannte Anteil soll sich Ende 1985
" quf 22% crhoht haben. In absoluten Zahlen wurden 1984 wie 1985 je rd. 1.5 Mio.
 Videorecorder abgesetzt (n. Media Perspektiven 4/1986, S. 278). Hinzu kommen
pro Jahr 1.8 bis 2 Mio verkaufter (Leer-) Spietkassetten. ) g
Zur Videorecorder-Nutzung. Fiir (Sept./ Okt:/ Nov.) 1985 stellte Wild (1986, S.
" 188) eine Videosehdauer von 20 Min, bei Kindern, und von 17 Min. bei
" erwachsenen Zuschanern (Durchschnitt, Mo-So) fest. Das Anschauen von Videos
© geschieht teilweise zu Lasten des Fernsehens, so daB sich die insgesamt vor dem
- Bildschirm verbrachte Zeit bei Erwachsenen gar nicht, und bei Kindern nur
w5 peringfigig (um nimlich 8 Min.) erhdht (Zahl fir 1983, nach Darschin & Frank,
¢ 0§ 288). - Ausfiihrliche Daten zur Videonutzung in der BRD finden sich bei
 Hackforth & Schonbach (1985). .

St Greenfield erwiihnt weiter einen Bericht von James Hosney, der 14- und

15j4hrige in Filmanalyse unterrichtete und fand, daB die schriftlichen Arbetser-
<+ gebnisse von Schillern, die einen Film zweimal gesehen hatten, deutlich besser
' ausfielen als bei einer einmaligen Vorfihrung,

keineswegs immer eindeutigen andiovisuellen Elemente von den Kindern/ Jugend-
lichen auch verstanden werden, darf nach den Ergebnissen einer Untersuchung von
Greenfield w.a. (1987) bezweifelt werden. i

0 Zum Kabelfernsehen in den USA und in der BRD einige Daten: Prognosen, die
gegen Ende der 70er Jahren in Hinblick auf die Zukunfi der (v.a. audiovisuellen,
elektronischen) Unterhaltungsmedien erarbeitet worden, haben sich nur zum Teil
als richtig erwiesen, Zum Beispiel hat sich fiir die USA die Erwartung eines stindig
steigenden Fernsehkonsums nicht bewahrheitet, denn withrend der letzten 10 J abre
erhdhte sich der Fernsehkonsum pro Haushalt nur um etwa 10% auf nunmehr
ctwas liber siechen Stunden am Tag (bzw., bezogen auf die Einzelpersonen int den
Haushalten, auf durchschnittliche viereinhalb Stunden tdglich). Dies muf in
Relation zn einem pesticgenen Freizeitvolumen und gréleren quantitativen
Angebots von Fernsehprogrammen/-kan#len gesshen werden. — Auch die erwarte-
te qualitative Verbesserung angesichts eines zunehmend differenzierter werdenden
Angebots v.a. im Kabelfernsehbereich (Musik-, Sport-Kaniile, religidse Program-
me, usf} konnte nicht festgestellt werden: Ambitionierte Qualititsprogramme
scheiterten wegen Zuschauermangel und aufgrund hoher Kosten; stait dessen gab
es ,,more of the same"; cinzig die Spiclfilmkanile unter den Kabelangeboten
konnten sich einen nennenswerten (5%igen) Zuschauveranteil erobern. — Die schon
totgesagten etablierten Networks (ABC, CBS, NBC) iiberiebten, nicht zuletzt, weil
sie als Folge der Bedrohung durch neune Kabelkandle mehr Anstrengungen
unternahmen. - Der BinfluB des Pay-TV erwies sich als ausserordentlich
iiberschétzt, wihrend die Bedeutung der Videorecorder enorm unterschitzt
worden ist (Stipp 1986). Videorecording ist das iiberraschend Neue in der
Mediendkologie: Ende 1984 gab es in den USA etwa 9 Mio. Videorecorder, wormit
ctwa 10% der Haushalte reprisentiert waren (Wasko 1985, S. 225). Dieses -
erstaunliche Verdringen des Videorecorders ist wohl ein entscheidender Grund
dafiir, daB sich in den Vereinigten Staaten die Euphorie fitr das Kabel sehr gelegt
zu haben scheint; seit 1983 sind die Zuwachsraten riickfiufig, so daB 1985 von
einem im proflen und ganzen pesittigten Mark( (bei etwa 45% Haushalsabdek-
kung) die Rede ist (Kiefer 1983).

Hierzulande sind Interesse und Begeisterung fiir Kabelfernsehen eher gering, Etwa
60% der bundesdeutschen Haushalte zeigen, wie im Juli 1986 die Marplan-
Forschungsgeselischaft bei einer Umfrage in 2.000 reprisentativ ausgewihlten
Haushalten ermitteln konnte, kein Interesse fiirs Kabelfernsehen. Rund 7% der
Haushalie waren zu diesem Zeitpunkt verkabeit, weitere 3% (ca. 1.8 Mio.
Haushatte) hatten einen Antrag auf Verkabelung laufen (Media Perspektiven
9/1986, S. 605). Ende 1986 wurden dic Ergebnisse der wissenschaftlichen °
Begleitforschung zum Kabelpilotprojekt Ludwigshafen/Vorderpfalz verdffent-
licht, Ein interessantes Frgebnis dabei war, daB keine signifikante Veriinderung der
Sehdauer bei verkabelten Haushalten gefunden werden konnte. Zwar erhoht sich
die Sehdauer im ersten Jahr nach Anschiul} an das Kabelfernsehen, normalisiert
sich aber nach anderthalb bis zwei Jahren wieder (Landwekhrmann & Jickel 1986).
Was die Bewertung des Kabelfernsehens durch die Rezipienten anbetrifft, ist ferner
eine Untersuchung erwihnenswert, die das Tnstitut fiir Demoskopie Allensbach in
Zusammenhang mit der Wissenschafilichen Begleitforschung des Kabelpilotpro-
jektes Ludwigshafen durchfiihrte. Bei der ersten Umfrage zur Jahreswende °
19083/84 wurde ein reprisentativer Querschnitt der Bevdikerung (N =868
Interviewte) befragt. Davon stimmten 47% der Aussage zu, daf ,,durch die vielen
unterschiedlichen Programme des Kabelfernsehens Kinder iiberreizt und nervés,
kurz in ihrer Entwicklung gehemmt* wiirden; 30% dem Statement, daf ,,durch die
vielen unterschiedlichen Programme Kinder das genau fiir sie Passende sehen .
{kGnnten), kurz, sic werden in ihrer Entwicklung gefordert (23% waren -
unentschieden). Bei Kabelantragstellern war das Verhsiltnis etwa umgekehst; dem

3l ield (1987b) hat in cinem neneren Aufsatz den Begriff der kognitiven
2 Soz%l??gtf;on géprﬁgt,)um die beobachtbare Tatsache zu bezeichmen, dal von einer
" Kultur , — hier besonders der nordamerikanischen —, bedeutende Impulse auf die
~ selektive Ausbildung bestimmter kognitiver, perzeptueller gnd sensomotons.chi_:r,
Fertigkeiten ausgehen, Dies geschicht auf einer Massenbasis; markantes Beispiel
dafiir ist die auf dem Umweg {iber spielerische Prozesse faufende Gewbhnung an
7. den Computer in Form von Telespiclen. Angesichts der zunchmenden Verbreitung
* von Videospielen (und Computern) auch tn der Dritten Welt ist es sicher nicht
fibertrieben, von einer neuen Form kulturelien Imperialismus zu sprechen.
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