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homo ludens —

Spielende Gestaltung der
Multimedia-Gesellschaft

Wenn diese FIFF-Kommunikation erscheint, ist die Bundes-
tagswahl wohl vorbei — mit welchem Ergebnis auch immer.
Dieses Editorial — so knapp es auch vor Drucklegung fertig
wurde (nochmals die Bitte um Entschuldigung an Markus,
den Layouter) — entstand vorher. Doch in Hinsicht auf das
Schwerpunktthema ist der Wahlausgang relativ egal: Spie-
len nicht die Politiker aller Parteien gerne ein symbionti-
sches Wechselspiel mit den Medien, um sich in Szene zu
setzen und die Medien fiir ihre Zwecke zu funktionalisie-
ren? Betonen nicht Kohl, Schréder und so viele andere auch
immer wieder aufs Neue die Segnungen der Informations-
gesellschaft? Das multimediale globale Dorf soll uns das
Leben leichter und schéner und uns damit zufriedener
machen. Es rettet den Standort Deutschland (also doch
Grenzen im globalen Dorf?), demokratisiert uns (aber bitte-
schon mit Zucht und Ordnung!), 16st auf einen Schlag samt-
liche Probleme des Bildungswesens (am besten ohne
Kosten) und macht — man hore und staune — auch noch
Spafl! Ja, da braucht man sich nicht mehr mit Arbeitslosig-
keit, Armut, Kriegen und Fliichtlingen herumzuplagen — die
bunte Bilderwelt wird es schon richten. Zumindest sorgt sie
fur Abwechslung. http und Multimedia als Realitdtsflucht?
So einfach ist es wohl nicht. Wir amiisieren uns nicht zu
Tode, eher diimpeln wir in postmoderner Gleichgiiltigkeit
dahin.

In seinem 1930 erschienen Buch »homo ludens« vertritt
der hollandische Historiker und Kulturphilosoph Johan
Huizinga die These, da Kultur »sich im Spiel und als Spiel«
entfaltet. Er wirft die Frage auf, ob und in welchen Berei-
chen dies auch fiir die moderne Gesellschaft gilt. Doch hier
unsere Medienwelt zwischen Unterhaltungsfernsehen und
Newsshow, zwischen Computerspiel und spielerischem
Zugang zu beliebiger Software isoliert zu betrachten, wire
sicherlich zu kurz gegriffen. Betrachten wir die Welt als eine
Biihne, so fehlen die Multimedia-Tragodien und Komodien
Shakespearescher und Diirrenmattscher Konsequenz, die in
ihrem zeitlosen Spiel der Welt den Spiegel (oder den
»Screen«?) vorhalten. Sicher, der Multimedia-Bereich ist voll
von Tragddien, allerdings ganz anderer Art: Mit etwas kriti-
scher Distanz betrachtet, zeichnet er sich durch viel »Weif3es
Rauschen« aus. Bunte Events flackern auf und verglimmen
—wieviele Multimedia-Produkte sind auch nach zwei Jahren
noch attraktiv und aktuell? Das zum Dogma gewordene
Spielerische (meist manifestiert als ein unverbindliches viel-
bunt-laut) verkleistert oft die Mdglichkeiten des Mediums.
Regeln dndern, Probehandeln, wechselseitige Anregungen
im sozialen Austausch — das ist Spiel. Im »Club der toten
Dichter« lernt die Klasse, auf den Tisch zu steigen, um neue

FIFF-Kommunikation

Perspektiven zu erfahren. Gegentiber dieser Art von Primdr-
erfahrung muf jeder softwareseitige Perspektivwechsel ver-
puffen — wir schauen in die Rohre. »Ich habe mich schon oft
gefragt, was die Leute eigentlich meinen, wenn sie von
Erlebnis reden. Ich bin Techniker und gewohnt, die Dinge
zu sehen, wie sie sind«, la8t Max Frisch den Protagonisten
im »homo faber« sagen.

Diese FIfF-Kommunikation ist — meine einleitenden
Bemerkungen deuteten es an — keineswegs als ein Compu-
terspieleheft gedacht. Nattirlich sind die Themen Spiele und
Computer in der Jugendarbeit im Heft vertreten (Wiemken,
Swertz, Schmitt), schlieflich kann man mit Fug und Recht
Computerspiele als frithe und bis heute starke Protagoni-
sten der Multimedia-Welle bezeichnen. Einige damit in
Zusammenhang stehende Aspekte wie z.B. die Diskussio-
nen zu Kriegs- und Gewaltspielen sowie zum Jugendschutz
sind dagegen nicht in diesem Heft enthalten, da es dazu
zum Teil schon in fritheren Heften Artikel gab. Im Hinblick
auf eine im oben genannten Sinne breiter angelegte Diskus-
sion werden im Heft Ambivalenz und Widerspriiche der
Multimedia-Debatte (Griese) ebenso thematisiert wie gesell-
schaftliche ~ Hintergriinde, Rahmenbedingungen und
Begleiterscheinungen der Computerisierung des Alltags (in
diesem Heft v.a. unter der Perspektive Geschlechterrollen;
Schinzel & Zimmer, Turner). Dort wo der Einsatz multime-
dialer Produkte sinnvoll erscheint, sollten diese fachkompe-
tent, reflektiert und selbstkritisch —gestaltet werden
(Keuneke, Haupt, Wilkens & Nake), um nicht dem schier
unwiderstehlichen Sog des immer Neuen und Machbaren
zu erliegen.

Ich kann mir gut vorstellen, daf mancher Artikel in die-
sem Heft nicht bei allen LeserInnen auf ungeteilte Zustim-
mung stoRen wird. Und genau das ist auch das Ziel: Das
Heft soll anregen, vielleicht sogar aufregen; es soll helfen,
Positionen der AutorInnen wie der LeserInnen zu hinterfra-
gen. Und sonst steigen Sie doch einfach mal zum Lesen des
Heftes auf den nachstbesten Tisch.

Eigentlich konnte das Editorial hier zu Ende sein, doch
diese FIfF-Kommunikation hat noch einen weiteren Schwer-
punkt, auf den hier hingewiesen werden soll: Die »Asyl-
card« ist ein Thema, zu dem sich das FIfF zu Wort melden
mufR. Von daher bin ich froh, daf$ es durch die Aktivitat eini-
ger Mitglieder der Bremer Regionalgruppe (vgl. auch FIfF-
Uberall) gelungen ist, kurzfristig eine Reihe interessanter
Texte und Materialien zu dieser aktuellen Tragodie fiir diese
FIfF-Kommunikation zusammenzustellen. Es steht zu
befiirchten, daf uns das Thema noch langer beschiftigen
wird.

Ralf E. Streibl
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Leserforum

Liebe FIfF—Konmzzmikation,

daf? Thr es alle drei Monate schafft, ein neues interessantes Heft
auf die Beine zu stellen, verdient in erster Linie Hochachtung.
Fat es deshalb bitte als durchaus konstruktiv gemeinte Kritik
auf, wenn ich mir erlaube, ein wenig zu norgeln — und zwar an
der sprachlichen Qualitat mancher Beitrage.

Hin und wieder veroffentlicht Thr namlich Artikel, die offen-
bar gemédR der Maxime ausformuliert wurden: je mehr ich mei-
nen Lesern den Zugang zu meiner Abhandlung erschwere,
umso hoher steige ich in deren Achtung.

Oder bin ich einfach nur altmodisch? Ich habe immer noch
die Vorstellung im Kopf, daf¥ sich der deutsche Satz an dem
Schema Subjekt-Préadikat-Objekt orientiert. Im Gegensatz dazu
scheinen manche Eurer Autoren und Autorinnen eher den Ehr-
geiz zu haben, zwischen zwei Satzzeichen ein hilfloses schwéch-
liches Verbchen mit moglicht vielen Substantiven (oder am
besten: substantivierten Verben) plattzuschlagen.

In der FIfF-Kommunikation 1/98 durften wir uns beispiels-
weise an folgendem Satz ergdtzen: »Das prinzipielle Verfehlen
der Software von Wirklichkeit durch die NichterfafSbarkeit der
Komplexitat der Realitat, die Unmoglichkeit der rationalen
Rekonstruktion, durch die hermeneutischen Probleme und die
dadurch bedingte Blindheit der Entwickler, durch die Liicke
zwischen Nichtformalem und Formalem und die notwendige
Vergréberung und Fixierung flieBender Semantiken durch For-
malisierung, bewirkt eine notwendige Inadaquatheit der Spezi-
fikation.«

Es mag vielleicht schade um einen inhaltlich wichtigen Bei-
trag gewesen sein, aber ab dieser Stelle habe ich nicht mehr wei-
tergelesen.

Ubrigens, das Thema des zitierten Artikels lautete »Komple-
xitat als Ursache von Fehlern in und Risiken durch Software...

Manfred Keul

Liebe Freundinnen und Freunde,

Es ist sicherlich gut und verdienstvoll, das Thema »Computer
und Arbeit« weiter zu bearbeiten. Die luK-Techniken — vor allem
universelle Hiffstechniken, die Informatik folglich eine univer-
selle Hilfswissenschaft wie die Mathematik und die Statistik —
haben eben vor allem mit ihrem Stellenwert in der » Automation
der Kopfarbeit« (Frieder Nake) gesellschaftliche Bedeutung und
Sprengkraft.

Schlecht und ganz und gar nicht verdienstvoll ist allerdings,
daf3 der Diskurs Eurerseits so gefiithrt wird, als ob sich in der
real existierenden angewandten Wissenschaft sehr viel, nichts
jedoch in den Kontextbedingungen und im Gesellschaftskérper
gedndert hat.

Uberseht Thr nicht elegant, dal3 die Gewerkschaften drarna-
tisch an Kraft und an Mitgliedern verloren haben und weiter
verlieren? (- seit 1990 mehr als 25%! Die IG Metall kann ihren
Bundeskongref im Jahre 2021 in einer Telefonzelle halten, wenn
der Mitgliederschwund anhalt - jeden Monat verlassen 10 000
organisierte Metaller die wohl nicht mehr lange groite Einzelge-
werkschaft der Welt.)

Ist Euch nicht bekannt, da vor allem Arbeitslose austreten,
sehr haufig zermiirbt von nachhaltigen Rationalisierungserfah-
rungen und zugleich desillusioniert von der Wirkungs- und
Erfolgslosigkeit der gewerkschaftlichen Interessenvertretung?

Ist Euch auch nicht bekannt, und das gehorte ins Zentrum
eines solchen Schwerpunkts, das der frither tibliche Ausgleich der
Austritte nicht mehr stattfindet, weil die Jungen nicht mehr ein-

treten und weil insbesondere die qut ausgebildeten Arbeitskriifte in den
von neuen Technologien gepriigten Bereichen und insbesondere in den
technologieorientierten und -gepriigten Dienstleistungszweigen niclits
oder wenig von den Gewerkschaften wissen wollen?

Seht Thr nicht die Tragik, die darin liegt, daf3 die Gewerk-
schaften ihren Diskurs bis zum Nichtmehrwiedererkennen einer
eigenen Substanz dem herrschenden »Informationsgesell-
schaft«-Diskurs angepaf3t haben, ohne aber Gehor vor allem bei
denen zu finden, die an und mit diesen Techniken arbeiten?
Was sagt das z.B. tiber die in Eurem Schwerpunktheft wiederge-
gebenen gewerkschaftlichen Positionen? Haben wir es womog-
lich mit einer in den Gewerkschaftsapparaten, aber sonst
nirgendwo gepflegten Folklore zutun, die weitab vom wirkli-
chen Geschehen erklingt?

Oder was sagt Ihr als kritische, den Untersuchungsgegen-
stand von allen Seiten betrachtende Wissenschaftler dazu, daf die
Gewerkschaften in Deutschland, durch ihre seit Mitte der 70er
Jahre gegebene Prasenz in den Aufsichtsriten der groflen und
mittleren Unternehmen und auch tber die Informationsrechte
der Betriebsrite in kleineren Unternehmen, tiber alle Technolo-
gieprojekte informiert waren (oder sich hitten informieren lassen
konnen), wéhrend es aber zugleich so gut wie keine Ansitze,
Konzepte, Aktionen o.d. auf dieser in einer marktwirtschaftlichen
Ordnung entscheidenden Ebene zur nachhaltigen Beeinflussung
der Entwicklung und ihrer Folgen im Interesse der Beschiftig-
ten gegeben hat?

Noch verhiangnisvoller tibrigens, wegen der noch viel grofie-
ren Bedeutung, ist die Abstinenz der »Mitbestimmungstrager«
bei den 6konomischen Grundentscheidungen z.B. {iber Aus-
und Abbau von Kapazititen gewesen. Alle diese und andere die
Beschiftigung beeintrachtigenden Entscheidungen sind iiber
die »Arbeitnehmerbénke« in den Aufsichtsraten gegangen — fast
vollig ohne Gegenentwiirfe, —konzepte, -aktionen usw.!

Den Diskurs tiber Computer und Arbeit fithren zu wollen,
ohne diese Widerspriiche, die die realen Verhiltnisse in den
Betrieben viel starker als die neuen Technologien beeinflussen,
wahrzunehmen, muf$ zu einem geradezu ritualisierten Wieder-
herbeten alter Formeln fithren bzw. beitragen und macht den
Diskurs insbesondere politisch wirkungslos.. In Frankreich ist
der gewerkschaftliche Organisationsgrad inzwischen, auch
wegen der ritualisierten Gewerkschaftsdiskussion auf unter 10%
gefallen. Dort sind gerade auch in den technologieintensiven
Beschaftigungsbereichen die Gewerkschaften nicht oder nicht
mehr existent. Nur: Deutschland ist nicht Frankreich.. Dort
gehen dann eben Hunderttausende ohne Gewerkschaften in den
Ausstand. Und im {brigen fehlt auch das deutsche Gegenstiick
zu Paris, das stindig von einem Hauch von zumindest latenter
Rebellion durchzogen ist.

Das FIFF im schlechteren Fall als Spielwiese, im besseren Fall
als verldngerte Werkbank einiger Stibe in der deutschen
Gewerkschaftsbiirokratie?

Ubrigens: den Gewerkschaften wird damit kein Gefallen
getan Thnen kann nur die Konfrontation, schonungslos, mit der
Realitit der Menschen in den Betrieben, mit der dkonomie und
vor allem mit ihrer eigenen Realitdt helfen. Oder wollen sie in
zwanzig Jahren, sektengleich, nur mehr in Spurenelementen
unter den Beschiftigten vertreten, vollig kraft- und bedeutungs-
los, ihre Existenz fristen?

Ulrich Briefs, Griindungsmitglied des FIFF — Mitglied im Sprecherteam der

Fachgruppe Hochschule und Forschung der Gewerkschaft Erziehung und
Wissenschaft (GEW) im DGB in Nordrhein-Westfalen
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Peter Bittner

TU Darmstadt

Zentrum fir Interdisziplindre Technikforschung
Kennwort: FIfF 98

Hochschulstr. 1

64289 Darmstadt

FIFE-Kommurikation

Einladung zur

FIfF-Jahrestagung 1998

vom 13. - 15. November in Darmstadt

Die Durchdringung der Gesellschaft mit Informations-
und Kommunikationstechnologie nimmt noch immer
kontinuierlich zu. Der ProzeB der Informatisierung wirft
einige Fragen auf:

—  Wie verandern Menschen ihren Umgang miteinander
durch diese Technologien?

—  Wie kénnen und wollen kritische Betroffene in den
Gestaltungsprozessen mitwirken?

— Welche Konsequenzen haben diese Verdnderungen
fir das politische Miteinander?

—  Wie weit reichen staatliche und private Tendenzen
zur Kontroll- und Erfassungsgesellschaft?

—  Wie steht es um alternative Zugénge zur Informatik
und ihren Erzeugnissen?

—  Wie kénnen wir mit/trotz Technologie Spielrdume
fir selbstbestimmtes Handeln erweitern?

— Welche Schilisselkompetenzen bendtigt die
informatisierte Gesellschaft?

Wir laden herzlich ein, sich mit diesen und anderen
Fragen um das Menschsein in einer informatisierten
Gesellschaft auf der 14. Jahrestagung des Forum
Informatikerinnen fiir Frieden und gesellschattliche
Verantwortung e.V. zu beschaftigen.

Die Tagung wird unterstiitzt von der Technischen Uni-
versitdt Darmstadt, vom Zentrum fir Interdisziplindre
Technikforschung an der TU Darmstadt, vom
Fachbereich Informatik an der TU Darmstadt und vom
Ernst Schroder Zentrum fir Begriffliche Wissensver-
arbeitung e.V., Darmstadt.

s oms  omr  omE  owe Sw 0 me By MR 8 BN M me @ EE M MR MM W W

m Absender

B Sonstiges (wie z.B. Kinderbetreuung,
Behinderungen, AllSrgien)i o erses ssssssiessnsssasmmseisnsanines

Hinweis zum Datenschutz: Alle Daten werden ausschlieBlich zur
Durchfiihrung der Tagung gespeichert und anschlieBend wieder
geldscht.
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W Freitag, 13.11.98 2 ergo-online: Fachinformationsdienst Arbeit und
18:00 BegriBung Gesundheit, Schwerpunki Bildschirmarbeit
18:30 Podiumsdiskussion: Lothar Brautigam, Wilfried Holzer

Medienkonvergenz und Medienmacht: (ergo-online-team im Sozialnetz Hessen)
Wo geht die Reise hin? 3 Gestaltung von Informationstechnologie -
21:00 Abendprogramm/Biiffet Eine Frage der Bildung?
Dietmar Weber, Dr. Peter Euler (Institut fiir Padagogik, TU
Darmstadt)
L SamStags 14.11.98 Prof. Dr. Josef Riitzel (Institut fir Berufspadagogik, TU Darmstadt)
9:00 Arbeitsgruppen (1-11) 4 Erdriickt uns die I&K-Technik oder:
12:30 Mittagessen Wieviel Autonomie gestatten wir uns noch?
14:00 Arbeitsgruppen (1-5, 7-12) Gerlinde Heinze (Wuppertal)
17:30 Pause 5 Homo ludens - oder: Ist Verantwortung teilbar?
17:45 Mitgliederversammlung des Forum Prof. Dr. Winfried Marotzki
Informatikerinnen fiir Frieden und (Institut fiir Erziehungswissenschaft, Universitat Magdeburg)
gesellschaftliche Verantwortung e.V. 6 (Digitale) Medien - Kompetenz
Mitgliederversammlung der Deutschen Dr. Gabriele Schade
Vereinigung fiir Datenschutz e.V. (Institut fiir Medien- und Kommunikationswissenschatt, TU limenau)
20:00 Vortrag: Prof. Dr. Rafael Capurro (Hochschule 7 Menschengerechte Wissensverarbeitung
fir Bibliotheks- und Informationswesen, Stuttgart) Prof. Dr. Rudolf Wille
"Menschsein in einer informatisierten (FB Mathematik und Institut fiir Philosophie, TU Darmstadt)
Gesellschaft" 8 Die Familie wird groBer! Big Brother hat
® Sonntag, 15.11.98 Geschwister bekommen

Hajo Képpen (Datenschutzbeauftragter an der FH GieBen-Friedberg,

9:00 Plenum/Ergebnisse aus den Arbeitsgruppen Deutsche Vereinigung fiir Datenschutz (DVD))

TLLO: Paube 9 Militar, Sicherheitsdiskurs, Informationstechnik

11:30 AbSChlquortl_'ag_: Ralf Bendrath (FB Politische Wissenschaft, FU Berlin),
Prof. Dr. Christiane Floyd Elvi ClaBen (SFB "Neue Medien", Universitat-GH Siegen)
(FB Informatik, Universitat Hamburg) . !
10Kiritische Informatik -

Menschsein in einer informatisierten Versuch einer Begriffsbildung

Gesellschaft" : =l
Jorg Cassens (FB Informatik, Universitat Oldenburg),

13:00 Ende der Tagung Jens Woinowski (FB Informatik, TU Damstadt)
11 Medien, Fraueninteressen, Offentlichkeit

? 0 und Erfahrung
o Arbelfsgruppen Dr. Margarete Maurer (Rosa-Luxemburg-Institut, Wien)
1 Geschichte als Zugang zur Informatik 12PGP-Workshop

Bettina T(’jrpel Katharina Schmidt-Briicken (FB Informatik, TU Berlin) Martin L. Vélker (Konstanz)
Hlermlt melde ich mich verbmdhch zur Tagung H Ich wiinsche die Verm|ttlung einer Unterkunft

Menschsein in einer informatisierten Gesellschaft (zutreffendes bitte ankreuzen)

vom 13. - 15.11.1&?98, an der TU Darmstadt an. e o Fe e 14./15. Nov
W Tagungsbeitrag (zutreffendes bitte ankreuzen)
Einfache Unterkunft | O
Zahlungseingang (fur Schiafsack etc.)
bis 30. 9. 1998 |danach Jugendherberge O [
; (25,- DM)
Studierende/ B 35,-DM (O 45,- DM
Nichtverdienende Pension (30-70,-DM) [0 EZ [ODz [OEZ 0ODZ
Verd]enende || 75,_ DM | O 95)_ DM Hotel (90 - 100,- DM) EEEZ EDZ:|EEZ -EDZ
. ) und winsche eine Unterkunft fiir Nichtraucher .
W Buffet am 13. Nov. (zutreffendes bitte ankreuzen) Die Vermittlung von Unterkiinften erfolgt in der Reihenfolgt_a des
[15,- DM fiir Nichtverdienende | 1 15,- DM fiir Verdienende E;?%annngzidtw:;)ifsgg?rge;::g;m\:;teelIéJanterkunfte KOG T T

Das Bliffet wird vegetarische Kost beinhalten.

Den Gesamtbetrag habe ich auf das folgende Konto iiberwiesen:
Poler Bittrier = Kennwort: FIIFGB L ey esssmssssiersts s s s gy oass
BLZ 508 501 50 (Sparkasse Darmstadt), Kto 64 70 71 Datum Unterschrift

M Ich interessiere mich fiir Arbeitsgruppe Nr. .....

- 3/98
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' ] 7 — Was bedeutet zielgruppen- und medienadéaquate
POdIUfT)SdISkUSSIOﬂ Aufbereitung von Gesundheitsinformationen im
Internet?
Zum Thema

Medienkonvergenz und Medienmacht:
Wo geht die Reise hin?

diskutieren:

Christiane Schulzki-Haddouti (Moderation)
(Journalistin, Koblenz)

Berthold Balzer
(Vorsitzender der IG Medien Hessen, Frankfurt/Main)

Prof. Dr. Hans J. Kleinsteuber
(Institut fur Politische Wissenschaft, Universitat Hamburg,
Enquéte-Kommission "Zukunft der Medien")

Dr. Gabriele Schade
(Institut fir Medien- und Kommunikationswissenschatt i.G.,
TU limenau)

Ute Schwens
(Die Deutsche Bibliothek, Frankfurt/Main)

Weitere Teilnehmerlnnen aus dem Bereich Recht bzw.
Regulierung sowie Vertreterinnen der Netzbetreiber und
Medienkonzerne sind angefragt.

Kurzbeschreibung der

Arbeltsgruppen

— Software-Ergonomie als Gestaltungskriterium eines
Internet-Informationsdienstes zu Gesundheitsschutz
und Ergonomie

— "Informationelle Grundversorgung" zum Thema
Gesundheitsschutz und Probleme der Finanzierung
eines dauerhaften Internet-Angebotes zum Thema

ergo-online ist Teil des "Sozialnetzes Hessen" und der
"Landesinitiative Hessen-media". Weitere Informationen
siehe: htto.//www.sozialnetz-hessen.de/ergo-online

AG 3: Gestaltung von Informationstechnologie

Eine Frage der Bildung?

AG 1: Geschichte als Zugang zur Informatik

Bettina Torpel, Katharina Schmidt-Briicken (FB Informatik, TU Berlin)

An der TU Berlin wurde das Studienreformprojekt
"Geschichte als Zugang zur Informatik" eingerichtet. In
der AG werden wir den Ansatz des Projekis und erste
Ergebnisse vorstellen. Weiterhin wird die Gelegenheit
bestehen, andere Ansédtze und Erfahrungen mit
geschichtlichen Zugéngen bzw. Informatikgeschichte in
der Informatikausbildung kennenzulernen. Fragen wéren
etwa: Welchen Stellenwert kénnten geschichtliche
Herangehensweisen und Fragestellungen fur die
Informatikausbildung bekommen und welchen Beitrag
konnten sie leisten? Ist ein geschichtlicher Zugang fur
den Einstieg in das Studium sinnvoll?

AG 2: ergo-online: Fachinformationsdienst
Arbeit und Gesundheit, Schwerpunkt
Bildschirmarbeit

Lothar Brautigam, Wilfried Holzer

(ergo-online-team im Sozialnetz Hessen)

Aus dem Inhalt:

— Aktualitat und Relevanz von "Gesundheitswissen" im
heutigen Arbeitsleben und der Nutzen eines Internet-
Informationsdienstes

— Vernetzung von Wissenschaft und in Arbeit-
nehmerlnnen-Vertretungen im Projekt ergo-online

FIFF-Kommunikation

Dietmar Weber, Dr. Peter Euler (Institut fiir Pa4dagogik, TU Darmstadt)
Prof. Dr. Josef Riitzel (Institut fiir Berufspadagogik, TU Darmstadt)
gestalten  Informationstechnologie.
Folgt man den Meinungsfihrern westlicher
Gesellschaftsformen  gehort  Informationstechnologie
neben der Biotechnologie zu den maBgeblichen
Technologien unseres Jahrhunderts - vielleicht sogar zu
denen des nachsten Jahrtausends. Die mittelbare und
unmittelbare  Nutzung der Technologien bestimmen
unseren Alltag wie auch unser Berufsleben. Ihre zentrale
Bedeutung legt die Frage nahe, ob man deren
Gestaltung einzelnen Berufsgruppen Uberlassen kann,
oder ob nicht eine moglichst breite Beteiligung der
betroffenen gesellschaftlichen Gruppen anzustreben
wdre. Stichworte wie Medienkompetenz lassen diesen
Problemhorizont anklingen.

Informatikerlinnen

Ist einerseits die Forderung nach breiter Bildung weitest-
gehend unbestritten, so ist andererseits vollig unklar,
welche Kompetenzen als Bestandteile der
Allgemeinbildung vom einzelnen verflgbar sein sollten.
Debatten Uber die Standardisierung der
Informatikerinnen-Ausbildung machen dies ebenso
deutlich wie der Disput Uber die Einflhrung der
Informatik als verpflichtendes Unterrichtsfach, respektive
deren Inhalte.

In der Arbeitsgruppe soll zum einen die Sach- und
Fachkompetenz der Informatikerinnen angefragt werden.
Zum anderen aber auch die Frage besprochen werden,
ob es Inhalte der Informatik von allgemeinbildendem
Rang gibt und welche diese sein kénnten.

AG 4: Erdrickt uns die 1&K-Technik oder:
Wieviel Autonomie gestatten wir uns
noch?

Gerlinde Heinze (Wuppertal)
Wer kennt das nicht: Telefonklingeln mitten in konzen-

trierter Arbeit ... und der automatische Griff zum Haorer
erfolgt fast immer noch so sicher wie das Amen in der
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Kirche; und sonst wenigstens das schlechte Gewissen
oder die Angst, etwas verpaBt zu haben. Und der Anruf-
beantworter? Schutzt der wirklich vor der Versuchung,
wenigstens kurz mal zu lauschen, wer dran ist? Immerhin
konnte es der Chef sein und der kénnte denken, man
wéare nicht da oder faul. Und wenn das Fax-Gerat
lossurrt? Oder die Ubervolle Mailbox mit gieriger Pranke
ganz wie ein grauer Herr nach unserer Zeit greift? So
oder so war das ja dann wohl die selbstbestimmte
Arbeit.

Kein Zweifel: Technik kann uns lenken. Oder lassen wir
uns von Technik lenken? Geht es nicht auch anders?
Bleibt der/dem Einzelnen nicht letztlich so viel Autonomie
wie sie/er sich nimmt? Und wieviel kann das maximal
sein? Wie koénnen wir durch Technik unsere Freirdume
wahren und Spielrdume flr selbstbestimmtes Handeln
erweitern?

AG 7: Menschengerechte Wissensverarbeitung

Prof. Dr. Rudolf Wille
(FB Mathematik und Institut fiir Philosophie, TU Darmstadt)

(zum Redaktionsschlu3 lag der Text noch nicht vor,
siehe aktuelle WWW-Seite zur Tagung)

AG 8: Die Familie wird groBer! Big Brother
hat Geschwister bekommen

AG 5: Homo ludens - oder:
Ist Verantwortung teilbar?

Prof. Dr. Winfried Marotzki

(Institut fiir Erziehungswissenschaft, Universitdt Magdeburg)

Digitale Welten scheinen verschiedene Eigenschaften
des Menschen neu zu akzentuieren. In digitalen Welten
erhalten die spielerischen Qualitdten des Menschen
neue Arenen - und zwar bis hin zu neuen Rollenspielen,
wie beispielsweise Sherry Turkle in ihrem Buch "Life on
the Screen" (1996) ausgefihrt hat. Die These, daB der
Mensch ein homo ludens sei, ist immer wieder vertreten
worden. Sehr pointiert hat Friedrich Schiller in seinen
Briefen Uber die asthetische Erziehung des Menschen
(1795) den Spieltrieb als ein Grundcharakteristikum
herausgearbeitet. Im flinfzehnten Brief heiBt es: "Der
Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des Wortes
Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt."

Der Ort der Verantwortung liegt nicht jenseits des Spiels,
wie man meint. Verantwortung und Spiel schlieBen sich
nicht aus. In dieser Arbeitsgruppe soll der These nach-
gegangen werden, daB Schillers These, der Mensch sei
nur da Mensch, wo er spiele, gerade in digitalen Welten
eine neue, flr uns kreative Dimension erhalten kann.

AG 6: (Digitale) Medien - Kompetenz

Dr. Gabriele Schade
(Institut fiir Medien- und Kommunikationswissenschaft, TU limenau)

Anhand der drei Schitisselkompetenzen (Fach-,
Methoden-, Sozialkompetenz) soll erarbeitet werden,
welchen (veranderten?) Anforderungen die
Medienkompetenz durch die Nutzung, Entwicklung,
der digitalen Medien nachkommen mus.

Bezogen auf das Studium der Informatik soll bearbeitet
werden, welche Folgerungen dies auf Ausbildungs-
inhalte und -formen haben kénnte (sollte, hat ... ).

Hajo Képpen (Datenschutzbeauftragter an der FH GieBen-Friedberg,
Deutsche Vereinigung fiir Datenschutz (DVD))

Wer erinnert sich noch an die Kernsatze des Volks-
zahlungsurteils des Bundesverfassungsgerichts von
19837

Es sieht so aus, daB fur die Bundesregierung und
Wirtschaftsunternehmen diese Séatze wenn Uberhaupt
nur noch antiquarisch zu behandelnde Formulierungen
aus langst vergessenen Zeiten sind und keine
Handlungsanweisungen fir die Gegenwart.

Von Kanther & Co wird die grenzenlose Erfassung und
Uberwachung des Blrgers insbesondere bei der Tele-
kommunikation als Allheilmittel von meist vollig Uber-
zogen dargestellten sozialen und wirtschaftlichen Fehl-
entwicklungen angepriesen. Organisierte Kriminalitat,
Asyl- und Sozialhilfebetrug, Kinder-- und
Jugendkriminalitat, Kinderpornographie, Sexualdelikte
sind die Bedrohungen, derentwegen der Burger auf
Grundrechte verzichten soll um sich dann alsbald in
einer schénen neuen Welt wiederzufinden.

Far Wirtschaftsunternehmen sind personenbezogene
Daten heute ein profitbringendes Gut. Direktmarketing,
Data-Warehouse, Datamining, dahinter verbergen sich
ungeheure Datensammlungen. Der gldserne Kunde ist
der wahre Konig, so suggerieren es die Unternehmen.
Datenschutz wird als lastiges Hemmnis des glick-
bringenden Konsumrauschs diskreditiert. Und auch
Arbeitnehmer werden zunehmend zur glésernen
Belegschaft. Die seit vielen Jahren erhobene Forderung
nach Schaffung eines Arbeitnehmerdatenschutzrechts
beantwortet die Bundesregierung durch hartnackige
Untatigkeit.

1983 war Big Brother allein, 1998 hat er zahlreiche
Geschwister. Sie vorzustellen ist das Ziel dieser AG.
Staatliche und private MaBnahmen und Tendenzen hin
zu einer Kontroll- und Erfassungsgesellschaft sollen
aufgezeigt und diskutiert werden.

AG 9: Militar, Sicherheitsdiskurs,
Informationstechnik

Ralf Bendrath (FB Politische Wissenschaft, FU Berlin)
Elvi ClaBen (SFB "Neue Medien", Universitat-GH Siegen)

(zum RedaktionsschluB lag der Text noch nicht vor,
siehe aktuelle WWW-Seite zur Tagung)
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AG 10: Kritische Informatik -
Versuch einer Begriffsbildung

Jorg Cassens (FB Informatik, Universitat Oldenburg),

Jens Woinowski (FB Informatik, TU Damstadt)

Wenn tber Informatik und ihr Verhéltnis zur Gesellschaft
diskutiert wird, dann oft unter Leitfragen wie z.B. "Wie
konnen die negativen Auswirkungen informatischer
Produkte verringert werden?"

Wir wollen in der Arbeitsgruppe dagegen der Frage
nachgehen, wie weit die gesellschaftlichen Rahmenbe-
dingungen bestimmend sind fir die Art, wie
Informations- und Kommunikationstechnologie gestaltet
wird. Beginnen wollen wir die Diskussion mit einer
Retrospektive Uber Texte zum Problem Informatik und
Gesellschaft. Ausgehend davon hoffen wir zu einem
Begriff von Kritischer Informatik zu kommen, der fur die
politische Arbeit (z.B. des FIfF) fruchtbar ist.

AG 11: Medien, Fraueninteressen,
Offentlichkeit und Erfahrung

Dr. Margarete Maurer (Rosa-Luxemburg-Institut, Wien)

(zum RedaktionsschluB lag der Text noch nicht vor,
siehe aktuelle WWW-Seite zur Tagung)

AG 12: PGP-Workshop

Martin L. Volker (Konstanz)

Die Algorithmen und die Anwendung von Pretty Good
Privacy (PGP) oder: Alle reden von individueller Freiheit,
wir tragen dazu bei.

In der ersten Stunde des Workshops werden die
gangigen Algorthmen fur Verschlisselungen und fur
elektronische Unterschriften erklart und an Beispielen
durchgerechnet. Dabei ist es unser Ziel, daB3 sich die
Teilnehmerlnnen selbst eine fundiertere eigene Meinung
zur Sicherheit von PGP bilden kénnen.

In der zweiten Stunde werden wir in Arbeitsgruppen
direkt am Computer beispielhaft diese Verfahren in den
entsprechenden Umgebungen anwenden.

In der dritten Stunde wollen wir unsere in den beiden
vorangegangenen Stunden gemachten Erfahrungen im
Hinblick auf die Akzeptanz und Verbreitung sicherer
Verschllsselungen diskutieren.

FIFF-Kommunikation |

Organisarorisches

Das Tagungsbiiro und die Arbeitsgruppen- bzw. Vor-
tragsrdume befinden sich im Alten Hauptgebaude der TU
Darmstadt in der Hochschulstr. 1 (Gebaude 11).

Die Auftaktveranstaltung findet in Raum 11/221 statt.

Zur Anmeldung und Zimmerreservierung verwenden Sie
bitte den beiliegenden Vordruck, der fir Fensterum-
schlage geeignet ist. Unter der WWW-Adresse der
Tagung ist auch eine elektronische Anmeldung moglich.

Wahrend der Tagung (Fr. 16 Uhr bis So. 14 Uhr) ist das
Tagungsbiro wie folgt erreichbar:
Tel.: 06151/ 16-6191 Fax: 06151/ 16-6198

Beitrage in den Arbeitsgruppen sind direkt mit den
jeweiligen Moderatorlnnen abzustimmen.

Anreise

Vom Hauptbahnhof aus erreichen Sie das Tagungs-
gebaude mit allen Buslinien/StraBenbahnen, die Richtung
Luisenplatz bzw. SchloB fahren. Von dort gelangt man zu
FuB in ca. 5 Minuten zum Alten Hauptgebéude. Der Weg
ist ausgeschildert.

Uber die A 5 bzw. A 67 bis zur Ausfahrt Darmstadt Mitte,
Richtung Innenstadt auf der B 26, dann dem City-Ring
(Tunnel) folgend bis zum SchloB, rechts in die
Alexanderstr.,, dann gleich wieder links in die
Magdalenenstr. und in der Nahe des Kantplatzes parken.

Kontaktaadresse

Anfragen, Vorschlage und Mitteilungen beziiglich der
Jahrestagung bitte an die folgende Adresse:

Peter Bittner

Technische Universitat Darmstadt

Zentrum flr Interdisziplinare Technikforschung
Kennwort: FIfF 98

Hochschulstr. 1

64289 Darmstadt

Email: fiff98 @iti.informatik.tu-darmstadt.de
Telefon: 061 51/16-30 95, -30 65 (Peter Bittner)

061 51/16-61 82 (Jens Woinowski)
Fax: 06151/16-67 52

Zusétzliche und die aktuellsten Informationen zur Jahres-
tagung sowie die Moglichkeit zur elektronischen
Anmeldung gibt es auf der folgenden WWW-Seite:
http://www.iti.informatik.tu-darmstadt.de/fiff98.
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Aktuell

Thema Asyl-Card

In aller Stille treibt Bundesinnenminister Kanther ein Projekt
voran, das die nahezu liickenlose Uberwachung von Asylbe-
werbern und anderen Fliichtlingen ermoglichen wird. Unter-
stiitzt wird er dabei von den Bundesldndern im Rahmen der
sogenannten Bund/Landerarbeitsgruppe zur Harmonisie-
rung der Verwaltungsablaufe im Asylverfahen, nachdem die
SPD-regierten Lander zunédchst Bedenken hatten, dann aber
auf Betreiben des niedersédchsischen Innenministers Glogow-
ski weitgehend auf Kanthers Linie eingeschwenkt sind.

Es geht um den bundesweiten Einsatz einer sogenannten
Smart-Card im Asylverfahren, kurz Asyl-Card. Ungeachtet der
bereits 1995 geduflerten entschiedenen Proteste der Daten-
schutzbeauftragten der Lander wurde die Planung weiter
vorangetrieben — vorher wie nachher ohne die Einbeziehung
der Datenschutzbeauftragten. Statt die Notwendigkeit einer
Asyl-Card offentlich in einem demokratischen Prozefs zu
diskutieren, wurde 1997 der Auftrag zur Erstellung einer
Machbarkeitsstudie an die Paderborner Firma Orga-Consult,
Tochterfirma eines der groften Chipkarten-Hersteller in
Europa, vergeben. Die wissenschaftliche Begleitung der Stu-
die leiteten die Paderborner Sozialwissenschaftler Karl-Lud-
wig Hesse und Professor Arno Klonne.

Die Machbarkeitsstudie ist inzwischen fertiggestellt, Wud
aber vom Innenministerium unter Verschlufs gehalten und ist
bisher nicht erhéltlich. Die Leistungsbeschreibung zur Erstel-
lung der Machbarkeitsstudie laft allerdings keinen Zweifel
daran, dafl es ausschlieflich darum geht, auf technischer,
O0konomischer, sozialer und rechtlicher Ebene zu erkunden,
wie die Asyl-Card eingefiihrt werden kann. Die Frage, ob sie
eingefiihrt werden sollte, wird nicht ernsthaft gestellt. Aus-
driicklich erwitinscht ist, daf3 die Verfasser der Studie sich
nicht ausschlieflich an den derzeit giiltigen rechtlichen Rah-
menbedingungen orientieren (das Grundgesetz eingeschlos-
sen!), sondern Vorschldge unterbreiten, wie diese angepafit
werden konnen. Auflerdem soll die Studie Mafinahmen auf-
zeigen, die »geeignet sind, die Akzeptanz [...] bei Asylbewer-
bern, Systemanwendern und der Bevélkerung zu fordern.

Die in der Leistungsbeschreibung aufgefiihrten Verwen-
dungszwecke und zu speichernden Daten lassen kaum einen
Aspekt im Leben eines Asylbewerbers unerfafit. Die Karte
soll mindestens als Identitdtsnachweis, zur Zugangskontrolle
in der Unterbringung, als Anwesenheitsnachweis, zur finan-
ziellen Abrechnung gegentiber Vermietern, zur Speicherung
der Verfahrensdaten, zum Nachweis der Empfangsberechti-
gung fiir Leistungen (Unterkunft, Verpflegung, Taschengeld,
medizinische Leistungen, etc.) und zum Nachweis der Mel-
deverpflichtung und der Arbeitserlaubnis dienen. AuBerdem
werden als mégliche Funktionen der bargeldlose Leistungs-
bezug, die Patientenkarte und die elektronische Geldborse
genannt. Zur Nennung moglicher weiterer Funktionen for-
dert die Leistungsbeschreibung die Verfasser der Studie aus-
driicklich auf.

Hier eine Auswahl der Daten, die zur Erfiillung der
genannten Zwecke erfaflt werden sollen:

e personliche Daten,
e Staats-, Volks-, und Religionszugehorigkeit,

e biometrische Daten (Fingerabdruck) zur automatischen

Identifikation,

e samtliche Daten im Zusammenhang mit dem Stand des
Asylverfahrens,

e Angaben iiber Beschrankungen der raumlichen Aufent-
haltserlaubnis sowie {ber die Einhaltung dieser
Beschrankungen,

e Angaben zu Sozialleistungen, Verpflegungsleistungen,
Unterkunft, medizinischen Leistungen,

o Krankheiten,
e Abschiebungshindernisse.

Bevor ein Fliichtling seine Asyl-Card bekommt, muf8 dem
geplanten Verfahren zufolge eine erkennungsdienstliche
Behandlung durchgefithrt werden. Nach deren Abschluf
wird die Asyl-Card ausgehdndigt und erst mit dieser hat
man Anspruch auf soziale und andere Leistungen.

Als ein Vorteil der Asyl-Card wird von den Befiirwortern
genannt, daB diese der Vereinfachung, Vereinheitlichung
und damit Effizienzsteigerung der verwaltungstechnischen
Verfahren diene. Mindestens ebenso haufig ist das Argument
zu horen, es gelte den Leistungsmibrauch unmdoglich zu
machen, um den Asylbewerbern zu einer grofseren Akzep-
tanz innerhalb der deutschen Bevolkerung zu verhelfen.
Umgekehrt diene die Asyl-Card dem Inhaber dazu, die
RechtmaBigkeit seiner Anspriiche zu dokumentieren. Auch
von linken Beftirwortern der Karte wird argumentiert, nur
wenn es gelinge, den MiSbrauch von Sozialleistungen einzu-
dammen, lasse sich der Sozialstaat aufrechterhalten.

Bereits in den Reaktionen auf die ersten bekannt geworde-
nen Plane haben 1995 die Datenschutzbeauftragten der Lan-
der  darauf  hingewiesen, dafl  die  Asyl-Card
menschenunwiirdig und mit dem vom Bundesverfas-
sungsgericht im sogenannten Volkszdhlungsurteil festgestell-
ten Recht auf informationelle Selbstbestimmung nicht zu
vereinbaren sei. Dieser Einschiatzung kann man nur zustim-
men. Die auf der Karte gespeicherten Daten wiirden die
Erstellung von nahezu liickenlosen Personlichkeits- und
Bewegungsbildern ermdglichen. Von den Befiirwortern wird
argumentiert, dies werde dadurch ausgeschlossen, dafs fiir
jede Behorde nur bestimmte Daten lesbar gemacht wiirden.
Es gehort aber nur wenig Phantasie dazu, sich vorzustellen,
wie lange diese politische Vorgabe standhélt, wenn z.B. in
der Néhe einer Asylbewerberunterkunft ein Kapitalver-
brechen begangen wird.

Das Argument, die Karte diene dem Asylbewerber zur
Dokumentation seiner Anspriiche, hat die Stigmatisierung als
Kehrseite: Wer beim Einkaufen mit der Asyl-Card zu bezah-
len gezwungen ist, weil er sein Geld nur noch elektronisch
bekommt, ist vom normalen Zahlungsverkehr ausgegrenzt,
kann eventuell nur in bestimmten Geschiften und nur
bestimmte Waren einkaufen und muf sich fortwahrend als
Asylbewerber zu erkennen geben. Verliert er die Karte oder
hat diese Funktionsstérungen, so entsteht sofort der nur
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schwer zu entkréftende Verdacht, hier wolle sich jemand Lei-
stungen erschleichen. Auch bei Fehlern anderer (z.B. Fehl-
buchungen oder fehlerhaften Eintragungen durch Amter)
lage die Beweislast zundchst einmal beim Karteninhaber.
Doch selbst wenn die Karte ihre Funktion korrekt erfiillt,
muf sie zwangslaufig zu Problemen fithren. Wer nicht in das
von der Hard- und Software vorgegebene Schema pafit, wird
standig mit Schwierigkeiten zu kdmpfen haben, fiir deren
Behebung sich niemand verantwortlich oder zustandig fiihlt.
Bei der Ausgestaltung eines Systems wie der Asyl-Card ist es
schier unmoglich, fiir alle moglichen Situationen organisato-
risch oder softwaretechnisch Vorsorge zu treffen, zumal
dann, wenn es sich bei der zu erfassenden Gruppe um eine so
heterogene wie die der Fliichtlinge handelt.

In der Leistungsbeschreibung heifit es, das System solle
»in der Lage sein, kurzfristig unterschiedliche statistische
Auswertungen zu ermoglichen«. Der Versuchung, solche
Auswertungen zur politischen Argumentation zu instrumen-
talisieren, kénnten wohl nur wenige Politiker standhalten.
Findet das Bezahlen nur noch tiber die Asyl-Card statt, so
konnte z.B. binnen kiirzester Zeit ermittelt werden, wieviel
Alkohol und Zigaretten Asylbewerber durchschnittlich kau-
fen, wenn Argumente zur weiteren Kiirzung des
Verpflegungsgeldes benotigt werden. Auch kénnten leicht
Sanktionen flir “uneinsichtiges” Verhalten einzelner
implementiert werden, so z.B. die Streichung medizinischer
Leistungen aufgrund ungesunder Lebensfithrung (wie ja
auch schon im System der gesetzlichen Krankenkassen seit
einiger Zeit diskutiert wird, Raucher einen erhéhten Beitrag
zahlen zu lassen).

Klar ist, da$ die Asyl-Card nur dann die genannten Funk-
tionen erfiillen kann, wenn Streifenwagen, Unterkiinfte, Aus-
landerbehorden, Meldestellen, Sozial- und Arbeitsamter und
der Bundesgrenzschutz mit der nétigen technischen Infra-
struktur ausgestattet werden. Rechnet man die Wartungsko-
sten mit ein, so ergibt sich ein gewaltiger Aufwand. Laut
Spiegel vom 20.7.98 werden in der Studie die Einfiihrungsko-
sten auf 8,6 Mio. DM geschitzt, denen Einsparungen im
zweistelligen Millionenbereich durch Mifsbrauchsbekamp-
fung gegentiberstehen. Diese Zahlen sind vollig unrealistisch.
Bei einer bundesweiten Einfithrung der Asyl-Card in einem
Umfang, wie es die Leistungsbeschreibung nahelegt, diirften
die Infrastrukturkosten um Grofenordnungen héher liegen.
Es scheint also nicht nur um die Einsparung von Kosten zu
gehen. Wenn das geplante System sich auch okonomisch
rechnen soll, ist seine Ausweitung auf andere gesellschaftli-
che Gruppen zwingend. Der Verdacht liegt nahe, dafs es
zumindest die Intention des jetzigen Innenministerium ist,
ein Kontrollinstrument gegeniiber Gruppen in die Hand zu
bekommen, die dem Staat Kosten verursachen. Sozialhilfe-
empfanger und Arbeitslose diirften die ndchsten Betroffenen
sein. Dabei besteht die Gefahr, daf verschiedene gesellschaft-
liche Gruppen gegeneinander ausgespielt werden. Einspa-
rungen bei und stiarkere Kontrolle von Fliichtlingen sind
sicherlich in breiten Schichten der Bevodlkerung populér.
Gerade in Wahlkampfzeiten kénnte das manche Politiker zu
markigen Parolen verleiten. In der momentanen Atmosphére
mangelnder Akzeptanz von Fremden, ja in weiten Teilen von
Rassismus, sind die Fliichtlinge das schwichste Glied in der
Kette, bei dem die Einfiihrung einer Chipkarte mit vielfalti-
gen Funktionen am leichtesten durchsetzbar sein diirfte.

EIFFI ommunikation

Bedenklich ist die Politik, Studien zum Thema Asyl-Card
unter VerschluB zu halten und nicht 6ffentlich zu diskutieren.
Verschirfungen werden in aller Stille vorbereitet und dann
als Sachzwang prisentiert. Dabei werden Verwaltungen
leicht zu Vollzugsorganen gemacht, die die Interessen des
Staates gegeniiber den Betroffenen durchsetzen, anstatt die
Aufgaben der Verwaltung in einer Dienstleistung gegentiber
den hier lebenden Menschen zu begreifen. In der Leistungs-
beschreibung des Innenministeriums fiir die Machbarkeits-
studie geht es nirgends darum, Fliichtlingen wirksame Mittel
zur Wahrnehmung ihrer berechtigten Interessen in die Hand
zu geben. Stattdessen wird ihnen von vornherein Mifitrauen
entgegengebracht und der Wille zum Leistungsmiffbrauch
unterstellt. Menschen, die meist in duflerst schwierigen
Lebenssituationen nach Deutschland kommen, wird nicht
mit Gastfreundschaft und dem Bemiihen um Hilfe begegnet.
Jeder Fliichtling gilt in erster Linie als potentieller Kriminel-
ler, vor dem sich der Staat schiitzen muf3, und dementspre-
chend wird er behandelt. Staatsorgane, die Hilfesuchenden
von vornherein mit einer solchen Abwehrhaltung begegnen,
schiiren die Fremdenfeindlichkeit. Statt mit der Einfithrung
der Asyl-Card Informationstechnologie zur Kontrolle von
Fliichtlingen zu nutzen, wire es eine herausfordernde Auf-
gabe, Systeme auszudenken und zu gestalten, die der Erleich-
terung der Situation von Fliichtlingen, einer verbesserten
Kommunikation mit den Behorden und der Durchsetzung
ihrer Interessen dient. [

Frank Drewes, Bernd Robben

(FIfF-Regionalgruppe Bremen)

Kommentar: Asyl-Card — Fliichtlinge
als Versuchsobjekte

Max Weber, einer der Griindervater der deutschen Soziolo-
gie, hat die klassische Definition fiir Biirokratie geliefert:
»Verwaltung, die durch klare Befehlsgliederung von oben
nach unten, Entscheidungen nach Gesetz und Vorschrift,
Geplantheit und Genauigkeit ihrer Handlungen und ihre
Routinisiertheit gekennzeichnet ist.« Wohl fast jeder, der als
Klient mit staatlicher Verwaltung zu tun hatte, wird festge-
stellt haben, daf die Definition Webers eher ein Ideal
beschreibt denn die Wirklichkeit. Auch die Machbarkeitsstu-
die zur Asyl-Card und Arno Klénne im STIMME-Interview
beschreiben eindriicklich und nachvollziehbar Verwerfun-
gen, Chaos und Ineffizienz jenes Teils der Verwaltung, der
fiir Fliichtlinge und Asylbewerber zustindig ist. Wer kann
dann allen Ernstes etwas dagegen haben, mit Hilfe von
Datentechnik und Chipkarten das Verwaltungshandeln zu
effektivieren und zu modernisieren?

Doch es geht um eine Modernisierung in Zeiten sozial-
und rechtsstaatlicher Schwindsucht.

Die westlichen Industriestaaten befinden sich in einer
Phase des wirtschaftlichen und gesellschaftlichen Umbruchs.
Sozialstaatliche Sicherheitsversprechen kénnen immer weni-
ger eingehalten werden. Der Staat als steuernder und von
Steuern abhéngiger Staat stoft an seine Grenzen. Die kono-
mische Globalisierung entzieht sich seinem Zugriff, das Steu-
eraufkommen ist tendenziell riicklaufig. Statt seine
Handlungsmoglichkeiten durch einen Umbau des Steuer-
und Sozialversicherungssystems wieder zu erweiteren und
eine aktive Reformpolitik zu betreiben, soll zumindest in
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Deutschland im Prinzip doch fast alles beim Alten bleiben.
Das System an sich ist gut, es wird nur von zu vielen und von
zu vielen ungerechtfertigt in Anspruch genommen. Die
Rezepte heiflen Deregulierung, Kontingentierung und Lei-
stungsausschluf.

Je grofer die globale aber auch innergesellschaftliche
soziale und 6konomische Ungleichheit ist, desto starker wer-
den die Wiinsche und Anreize der Benachteiligten, sich ver-
standlicher- aber nicht immer legalerweise einen etwas
groferen Anteil am Reichtum zu beschaffen: Weltweit gegen-
wartig vor allem als Wanderung von Sitiden nach Norden
und von Osten nach Westen, republikintern als Grenziiber-
schreitung zwischen Leistungsgebrauch und Leistungsmif-
brauch. Dabei sind die Grenzen flieBend, und Reiche haben
strukturell noch einmal bessere Moglichkeiten, sich weiter zu
bereichern.

Ubrigens Herr Scherf: Nicht Millionare, die es schaffen,
keine Steuern zu zahlen, sind asozial, wie der Weser-Kurier
Sie jlingst zitierte, sondern Politiker, die eine Steuergesetzge-
bung geschaffen haben, die ihnen das erlaubt.

Angesichts des wenigen Geldes, das sie erhalten, ist es fast
verwunderlich, daf Arno Klénne beim Thema Leistungsmif-
brauch durch Asylbewerber zum Ergebnis kommt: »Von den
Dimensionen ist das Problem als gering einzustufen. Die
Sorge, dafs die 6ffentlichen Kassen dadurch sonderlich bela-
stet werden, ist statistisch nicht begriindet«. Trotzdem
begriinden schwarz-rote Innenpolitiker, die sich selbst der
politischen Mitte zuordnen, das Projekt Asyl-Card mit dem
Aufspiiren von Doppelidentitaten und der Bekdmpfung von
Leistungsmiflbrauch. Offenbar nach der Devise: Was stéren
uns die Fakten, es gibt einfach keine Personengruppe, die
sich besser als Stindenbock fiir die Mehrheitsgesellschaft und
Versuchsobjekt fiir Kontrollexperimente eignet als die »her-
gelaufenen Fremden«.

Anders als Konzerne oder sogar Zahnarzte haben Fliicht-
linge eben nur eine duBerst geringe Organisations-, Konflikt-
und damit Politikfihigkeit. Und womit kénnten sie schon
drohen, aufler unsere Gastfreundschaft nicht mehr in
Anspruch zu nehmen und wegzugehen?

Schon der Auftrag zur Machbarkeitsstudie zeigt, das
Chipkartensystem soll auch auf andere Verwaltungsbereiche
und Personenkreise ausgedehnt werden, denn der Leistungs-
mifsbraucher lauert tiberall. Vermutlich werden als néchstes
alle anderen Migranten und Erwerbslose und Sozialhilfeemp-
fanger dran sein. Doch es wird nicht mehr lange dauern, und
zumindest alle Biirger, die nicht zu den unverzichtbaren und
politisch unantastbaren Eliten gehoren, werden unter Gene-
ralverdacht geraten.

Arno Klonne beschreibt die Asyl-Card im STIMME-Inter-
view als quasi wertfreies Instrument. Unter dem Gesichts-
punkt des Datenschutzes biete sie sogar wesentlich mehr
Moglichkeiten als die bisherige Verwaltung der Datenbe-
stdnde. Doch ob die auf der Karte angelegten Dateien tatsich-
lich getrennt bleiben oder wieder zusammengefiihrt werden
und damit den »glasernen Menschen« schaffen, »hingt von
der politischen Ausgestaltung ab«. Hinsichtlich der Richtung
der politischen Ausgestaltung miifiten nach den Gesetzesén-
derungen der letzten Monate und dem Wettstreit von CDU/
CSU und SPD um die eingéngigsten Law-and-Order-Parolen
auch dem kritischen Verwaltungsmodernisierer Klonne die
Ohren geklungen haben. Glaubt er wirklich noch daran, dafl

neben Grofem Lauschangriff, Schleier- und Rasterfahndung
und verdachtsunabhéngigen Kontrollen durch den Bundes-
grenzschutz ausgerechnet die digitalen Kontrollmoglichkei-
ten der Smart-Card nicht genutzt werden?

Zum individuellen Leben gehoren auch vertrauliche
Nischen und ganz personliche Strategien des Durchmogelns.
Das Nicht-Perfekte kann neben manchem Arger auch ein
Reservat der Menschlichkeit sein. Eine Smart-Card, auf der
die gesamte Biografie eines Menschen gespeichert ist und die
gleichzeitig den Zugang zu Leistungen ermdoglicht oder ver-
wehrt, macht den Menschen zum Anhéngsel der Karte. Ohne
Karte verliert er seine Identitdt. Zuckmayers Hauptmann von
Kopenick hatte unser aller Sympathie. Thm fehlte nur der
Paf. |

Norbert Breeger
Referent fir Grundsatzfragen beim Dachverband der
Auslander-Kulturvereine in Bremen e.V. (DAB)

Gefunden auf den WWW-Seiten der CDU
Deutschlands:

Asylmifbrauch mufs verhindert werden — Einfiihrung einer
Asyleard

Wer die Bereitschaft der Deutschen, Fliichtlingen zu
helfen, erhalten will, muf8 daftir Sorge tragen, dal Mifs-
brauch verhindert wird. Dem dient die Abnahme von Fin-
gerabdriicken von Asylbewerbern und deren Abgleich im
automatisierten  Fingerabdruck-Identifizierungssystem
(AFIS). Die Uberlegungen zur Vermeidung von Mif-
brauch staatlicher Leistungen miissen sich jedoch auf alle
rechtsstaatlichen Moglichkeiten erstrecken. Deshalb brau-
chen wir tiber AFIS hinaus sowie iiber ein europaweites
daktyloskopisches System, mit dem Fingerabdriicke tiber
die nationalen Grenzen hinaus abgeglichen werden kon-
nen (EURODAC), auch eine Asylcard.

Mit einer Asylcard ist eine Ausweiskarte im Scheckkar-
tenformat gemeint, wie sie bereits in den Niederlanden
erfolgreich eingesetzt wird. Die Karte konnte neben der
digitalisierten Form des Fingerabdrucks samtliche Anga-
ben des Asylbewerbers wie Personalstammdaten, Aufent-
haltsstatus, staatliche Leistungen usw. enthalten.

Was nicht angeht, ist die vorzeitige Ablehnung der
Asylcard, bevor sie tiberhaupt auf ihre tatsachliche Mach-
barkeit und ihre rechtliche Realisierbarkeit gepriift wurde.

Letztlich liegt die Einfithrung der Asylcard auch im
wohlverstandenen Interesse der rechtmafSig nach
Deutschland kommenden Fliichtlinge. Denn sie sollen in
Deutschland freundlich aufgenommen werden. Die aufSer-
ordentlich hohe Bereitschaft der deutschen Bevolkerung,
Bedrohten zu helfen, kann aber nur erhalten bleiben, wenn
die Zahl der Auslander abnimmt, die unter Milbrauch des
Asylrechts nach Deutschland kommen und unter mifs-
brauchlicher Inanspruchnahme von Sozialleistungen hier
leben. (Erkldrung des innenpolitischen Sprechers der
CDU/CSU-Bundestagsfraktion =~ Erwin  Marschewski
MdB.)

© CDU Deutschlands

(Anm. d. Red.: Desweiteren ist auf den WWW-Seiten noch das »10 Punkte-Pro-
gramm zur Verhinderung illegaler Zuwanderung« der CDU zu finden, das wir
aus Platzgriinden leider hier nicht abdrucken konnen.)
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Asyl-Card

Ein technisches Ding im Zeitalter der Digitalisierung

Interview mit Arno Klénne

Der Paderborner Sozialwissenschaftler Arno Klonne untersucht
in einer vom Innenminister Manfred Kanther in Auftrag gegebe-
nen Machbarkeitstudie die Auswirkungen einer Asyl-Card auf
die Verwaltung und die Fliichtlinge. Da die Untersuchung noch
nicht abgeschlossen ist, kann er sich iiber die Ergebnisse nicht
offentlich duflern. Im nachfolgend abgedruckten Interview mit
der STIMME begriindet er, warum er Vorteile fiir Fliichtlinge
durch die Einfithrung der neuen Technologie sieht. Mit ihm
sprach Volker Siefert.

Volker Siefert (VS):In der politischen Debatte um die Anderung
des Asylbewerberleistungsgesetzes, aber auch um die Asyl-
Card, spielt der Gedanke des Leistungsmifibrauchs eine her-
ausragende Rolle. Welche Moglichkeiten sehen Sie, dafi Asyl-
bewerber unberechtigt Leistungen beziehen?

Arno Klonne (AK): Die Moglichkeit ist grundsitzlich gegeben.
Uberall da, wo der Versuch unternommen wird, mit wechseln-
den Namen an Leistungen heranzukommen. Von den Dimen-
sionen ist das Problem aber als gering einzustufen. Die Sorge,
daf} die offentlichen Kassen dadurch sonderlich belastet wer-
den, ist statistisch nicht begriindet. Die grofie Mehrheit der
Asylbewerber hilt sich von dieser Verhaltensweise fern. Gesi-
cherte Daten (iber sogenannten Mifibrauch existieren nicht.

VS: Nach ihrer Ankunft in Deutschland werden Asylbewerber
erkennungsdienstlich behandelt. Halten Sie es fiir gerechtfer-
tigt, daf in der politischen Debatte die Feststellung der Iden-
titdit von Asylbewerbern als das Hauptproblem dargestellt
wird?

AXK: Die Liicken gibt es weniger in der Identitdtsfeststellung, son-
dern vor allem dort, wo Daten auf aktuellem Stand gehalten
werden sollen. Die Behorden stehen vor der Situation, dal} es
einerseits ein striktes Reglement EDV-gestiitzter Datenerfas-
sung gibt. Andererseits existieren diese Daten relativ bezie-
hungslos und chaotisch nebeneinander her. Zum Nachteil der
Verwaltung und in vielen Fillen auch der Fliichtlinge. Gegen-
wirtig haben einzelne Behorden nur Zugriff zu bestimmten
Daten. Dennoch konnen in der Verwaltungspraxis die vorge-
gebenen Schranken durchbrochen werden. Das ist kein boser
Wille, sondern wegen der chaotischen Datenlage greifen Be-
amte manchmal zum Telefon und besorgen sich Informatio-
nen »auf dem kleinen Dienstweg«, so dall die gesetzlich
beabsichtigte strikte Trennung der Daten nicht eingehalten
wird.

VS: Konnte die sogenannte Asyl-Card, oder »Smart-Card fiir
Asylbewerber«, wie sie offiziell genannt wird, diesem Chaos
Abhilfe verschaffen?

AK: Ja, ich halte es fiir einen erheblichen Vorteil der Smart-Card,
daf sie die Moglichkeit bietet, die Datenbestinde eindeutig zu
trennen. Unter dem Gesichtspunkt: Datenschutz gleich Tren-
nung von Zugriffen auf einzelne Datenbestidnde, hat die Chip-
Karte weitaus mehr Moglichkeiten als das jetzige System. Die
jeweilige Behorde muf sich gegentiber der Smart-Card tech-
nisch ausweisen, um an die Bestinde heranzukommen. Das
unbefugte Lesen von Akten hinterlal3t keine Spuren. Jeder Zu-
griff auf eine Smart-Card wird von dieser protokolliert.

FIFF-Kommunikation

VS: Was macht Sie so sicher, daf3 die Datentrennung in der Pra-
xis durchgehalten wird?

AK: Bei der Smart-Card tendieren die Moglichkeiten, die Tren-
nung technisch zu durchbrechen, gegen Null. Politisch kann
man sie durchbrechen. Die Bundesrepublik konnte ein Gesetz
machen, daB alle Daten am Ende wieder zusammengefiihrt
werden. Der Einsatz der Smart-Card im Asylverfahren ist da-
von abhiingig, ob die entsprechenden politischen und rechtli-
chen Bedingungen gesichert sind.

VS: Es ist also technisch méglich, die Datentrennung riickgdngig
zit machen, wenn es politisch gewollt ist?

AK: Esist technisch méglich, die Daten zu trennen, aber auch, sie
wieder zusammenzufiihren. Insofern héngt es von der politi-
schen Ausgestaltung ab. In der gegenwirtigen Rechtslage ist
die Trennung vorgeschrieben.

VS: Aber der biirokratische »Daten-Kurzschluf3«, wie sie ihn im
behdrdlichen Alltag beschrieben haben, ist doch heute schon
Praxis. Wie soll er durch die Smart-Card verhindert werden?

AK: DaB der sehr nachlissige Umgang mit Daten von Asylbe-
werbern so weit verbreitet ist, wird durch die chaotische Infor-
mationslage verursacht. Die bestehende Rechtslage soll durch
die Smart-Card nicht veriindert werden, sondern ihr soll Gel-
tung verschafft werden. Eine Smart-Card wiirde von den
Funktionen her dasselbe aufnehmen wie die heutigen Akten,
nur eindeutiger und aktueller.

VS: Befiirchten Sie als Gesellschaftswissenschaftler nicht eine
Stigmatisierung von Fliichtlingen durch die Asyl-Card?

AK: Ich weif3 nicht, worin diese Gefahr liegen soll. Zunéchst wiire
die Chip-Karte ein Ersatz fiir den Identitdtsnachweis, wie dies
bei Bundesbiirgern der Personalausweis ist. Daf} dartiber hin-
aus auch Daten wie Status und Aufenthalt enthalten sind, rich-
tet sich nicht gegen das Anliegen der Fliichtlinge. Erst in dem
Moment wiirde die neue Technik nachteilig, wo sie sich mit
der Minderung von Rechten im Verfahren verbinden wiirde.
Entscheidend ist, da nicht vorgesehen ist, was in den Nieder-
landen mit der Chipkarte einhergeht. Dort kénnen den Asylbe-
werbern durch eine stindige Aufenthaltskontrolle auch
Nachteile im Verfahren entstehen. Von den Betroffenen kann
das nur als negativ empfunden werden, genauso wie wenn das
Leistungsniveau gesenkt wiirde. Verbindet die Card sich da-
mit, Leistungsanspriiche eindeutiger dokumentieren zu kon-
nen, fiihrt das zu einer positiven Empfindung. Die Smart-Card
ist halt eine Technologie, was sich jeweils damit verbindet,
hiingt von rechtlichen, politischen und materiellen Entschei-
dungen ab.

VS: Sehen Sie das Recht auf informationelle Selbstbestimmung
fiir Asylbewerber gefihrdet?

AK: Es diirfen selbstverstindlich keine Daten erfallt werden, die
zur vollstindigen Kontrolle des Menschen fiithren. Und der
Kartentriger muf} Einblick haben. Nach meiner Meinung ist es
gegenwiirtig so, daB die Datenschutziiberlegungen sich auf
alte Informationstechnologien beziehen. Neue Technologien
werden noch nicht erreicht. Auf die Dauer wird in den Verwal-
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tungen aber nicht mit Datentechnik gearbeitet, die in ihrer Zu-
verldassigkeit und Rationalitdt nicht auf dem neuesten Stand
ist. Die Verwaltung unterliegt der Eigendynamik, sich der
neuen Informationssysteme zu bedienen. Die entscheidende
Frage ist: Wie kann unter diesen neuen Bedingungen, das was
zu Recht an Datenschutz gefordert wird, praktiziert werden.
Wenn man iiber die Smart-Card in der Verwaltung nachdenkt,
muf iiberlegt werden, wie Sicherungen eingebaut werden kon-
nen, die das Recht auf informationelle Selbstbestimmung so
weit es geht gewihrleisten.

VS: Wir stehen vor dem Zeitalter der Digitalisierung der Ver-
waltung. Léfst sich da der grundgesetzlich geschiitzte An-
spruch, dafs der Mensch nicht zum Objekt staatlichen
Handelns wird, iiberhaupt noch aufrechterhalten?

AK: Dieser Grundsatz ist richtig, aber es wire falsch, ihn nur als
Ideal hinzustellen und sich nicht darauf einzulassen, wie die-
ses Ideal in der digitalisierten Verwaltung realisiert werden
kann. Es ist meine Erfahrung in der Diskussion mit Daten-
schiitzern, daf} diese sich sehr viel intensiver darauf einlassen
miissen, wie das, was sie wollen, durch die neuen technischen
Bedingungen gefidhrdet ist, und wie sie ihr Anliegen besser
durchsetzen konnen. Fatal wire es, datenschutzrechtliche For-
derungen als Ideal aufzustellen, und sich auf die neue Technik
nicht einzulassen, weil diese auch Risiken birgt. In der Praxis
kommt die neue Technik dann doch, und die Sicherungsmog-
lichkeiten wurden verpalit. ProzeBbegleitung bei der Entwick-
lung neuer Technologien wire eine innovative Methode des
Datenschutzes.

VS: Sehen Sie nicht die Entwicklung, daf$ Kontrolle in der digi-
talisierten Verwaltung zum reinen Selbstzweck werden kann?

AXK: Sicherlich gibt es Politiker und Verwaltungen, besonders im
Bereich innere Sicherheit, die diese Tendenz haben. Generell
sehe ich aber die umgekehrte Tendenz: Der Staat befindet sich
auf dem Riickzug und tiberldfit weite Teile dem Marktgesche-
hen und der Deregulierung. Die Existenz von Massenarmut
wird hingenommen. Dieses Segment der Gesellschaft wird aus
der staatlichen Verantwortung entlassen. Aber eine Smart-
Card fiir Leistungsempfianger macht nur Sinn, wenn der Staat
sich zu seiner sozialen Verantwortung bekennt.

VS: Weire die Smart-Card fiir Asylbewerber also unter dem Ge-
sichtspunkt der Effizienzsteigerung die Antwort des Staates
auf die Ressourcenverknappung ?

AXK: Ich glaube nicht so sehr, dal man in groem Umfange Ko-
sten spart, aber Zeitaufwand und unnotigen Arger, der sich
nicht unbedingt positiv auf die Klienten auswirkt. Das Partei-
verfahren wiirde rationeller. Die Leute, die in der Verwaltung
titig sind, hétten mehr Zeit, sich auf ihre eigentlichen Aufga-
ben zu konzentrieren. Ich habe unabhingig von dieser Studie
mit Behordenmitarbeitern gesprochen: Da iiberwiegt eindeu-
tig das Gefiihl: Wir sind mit Dingen beschéftigt, die nicht un-
sere Funktion sind. Ein Verfahren wirklich zu betreuen, unter
Umstéinden Leuten zu helfen, ist nicht moglich, weil die Infor-
mationsumstinde derart zeitraubend sind, daB kein Platz mehr
fiir die sozialen Aufgaben bleibt. |

Quelle: STIMME Zeitschrift fiir In- und
AusldnderInnen im Lande Bremen. (7-8/98)

© STIMME ? Zeitschrift fiir In- und AuslidnderInnen im Lande Bremen. — Ver-
antwortlicher Redakteur: Luigi La Grotta Herausgeber: Dachverband der
Auslander-Kulturvereine im Lande Bremen e.V. (DAB) Adresse: DAB
Redaktion STIMME Schiffbauerweg 4 28237 Bremen TEL.: (0421)61 20 72
FAX: (0421)61 79 50 Kontakt: llg@uni-bremen.de

Uberwachungsverordnung auf Eis

Wie lang der Weg zur Einsicht sein kann, hat die Bundesregie-
rung wieder bewiesen. Seit Jahren dreht sie die Schraube der
Telekommunikationsiiberwachung enger. Der vorerst letzte
Schritt war im Friihjahr die Vorlage der Telekommunikations-
Uberwachungsverordnung (TKUV).

Auf die gravierenden Folgen der Verscharfungen ftir Tele-
kommunikationsunternehmen und Provider weist das FIfF
seit mehreren Jahren detailliert hin. Auch in der Bundestags-
Anhérung zum Telekommunikationsgesetz wiederholte das
FIfF diese Kritik. Doch — mit Ausnahme der Biindnisgriinen —
schien in den letzten Jahren niemand begriffen zu haben, was
sich da zusammenbraut. Auch Beamte und politische Fiih-
rung des Bundeswirtschaftsministeriums (BMWi) mufsten
sich erst durch einen c't-Artikel! kundig machen, was tiber-
haupt in ihrem Haus ausgebriitet wird und was dies alles
bedeutet.

Als auch die Wirtschaftswoche® das Thema aufgriff, liefen
Unternehmensverbinde massiv Sturm und drohten, die
TKUV zum Wahlkampfthema zu machen. Fiir sie ging es bei
der TKUV - sehr vorsichtig geschitzt — um Investitionen in
Hohe von 40 Milliarden Mark in Uberwachungstechnik. Die
als Begriindung fir die Verscharfung angefiihrte Organisierte
Kriminalitdt verursacht dagegen nur einen volkswirtschaftli-
che Schaden in Hohe von 1,8 Milliarden.

Um die Gemiiter zu besédnftigen, organisierte das BMWi
erst eine groere Anhoérung, zu der auch das FIfF eingeladen
wurde. Die FIfF-Stellungnahme ist im folgenden auszugs-
weise dokumentiert. Die Anhorung wurde jedoch abgesagt,
sobald die eingehenden Stellungnahmen deutlich machten,
welch einhelliger Unmut sich tiber dem BMWi entladen
wirde. Wie in Wahlkampfzeiten nicht anders zu erwarten,
sollte ein solcher Zwist zwischen Bundesregierung und Wirt-
schaft nicht offentlich werden.

Die TKUV ist damit auf Eis gelegt, bis sich eine neue
Regierung damit beschiftigt. Bemerkenswert daran ist, dafs
dieselben Argumente, die FIfF, einige Datenschiitzer und
Biindnisgriine seit Jahren vorbringen, nun Gehor gefunden
haben. Eine Allianz aus Biirgerrechtlern und Wirtschaft hat
der - laut Bundesregierung — »flichendeckenden und liicken-
losen Uberwachung« die Stirn geboten und gewonnen.

Einen dauerhaften Erfolg gegen die Uberwachungswut
wird es aber nur dann geben, wenn die Kernforderungen der
FIfF-Stellungnahme erfiillt werden:

e Novellierung der Uberwachungsgesetze,

o eine koordinierte Sicht auf Uberwachungsma@nahmen,
um die Vervielfachung der Uberwachungsmafnahmen zu
verhindern und

e die Erfolgskontrolle der MaSnahmen nach US-Vorbild, um
den ausufernden Abbau des grundrechtlich geschiitzten
Fernmeldegeheimnisses zu stoppen.

Wenn dies die nachste Regierung nicht leistet, diirfte es fiir
viele kleine Unternehmen der Telekommunikations- und
Internet-Branche das Aus bedeuten. |

Ingo Ruhmann

1. Ingo Ruhmann, Christian Schulzki-Haddouti: Holzhammermethoden. c't
Heft 11/98, S. 74-80
2. Monika Dunkel: Vollkommen blaudugig; Wirtschaftswoche 24/98, S. 16-18
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Auszug aus der Stellungnahme des FIfF e.V. zur Tele-
kommunikations-Uberwachungsverordnung (TK uv)
sowie zur Technischen Richtlinie (TR) Internet

Vor der Auseinandersetzung mit einzelnen Paragraphen
zundchst einige grundlegendere Ausfithrungen.

I. Kostenlasten allgemein
Eine Kostenabschédtzung

Ausgangspunkt der Abschdtzung ist ein kleiner Internet-Provi-
der, der knapp tiber den Ausnahmeregelungen nach §20 liegt
und typischerweise deutlich weniger als 10 Mitarbeiter beschéf-
tigt. Erforderlich sind von technischer Seite dezidierte ISDN-
Kapazitdten, und zwar getrennt fiir ein- und ausgehenden Ver-
kehr. Nach Maf3gabe der dazu verfligbaren Daten und dem Vor-
halt von Reserven wiren diese Kapazitaten fiir mindestens drei
Mafinahmen gleichzeitig vorzuhalten. Die gewiinschte organi-
satorische Trennung der normalen Steuerungs- von den Uber-
wachungsfunktionen zieht die Beschaffung eines zusdtzlichen
Systems zur Administration der TU-MaBnahmen nach sich.
Erforderlich ware weiter spezielle Software, die den Datenver-
kehr der tiberwachten Person filtert — also die dynamische Ver-
gabe der IP-Nummern umsetzt —, »dupliziert« und die IP-Pakete
den Anforderungen entsprechend umsetzt und weiterleitet.

Von organisatorischer Seite sind besondere bauliche Mafi-
nahmen zur rdumlichen Trennung und die Organisation einer
jederzeit erreichbaren Person zur Entgegennahme der Anord-
nung erforderlich. Angenommen wird, daf8 der Geschiftsfiihrer
selbst die Rolle der erforderlichen zweiten Person zur Auswer-
tung der Protokolldateien tibernimmt, dies in den Ublichen
Geschiftszeiten erledigt und damit keine Extrakosten verur-
sacht.

Daraus folgt fiir die zu beschaffende Technik eine Summe
von 25.000 DM, fiir die Softwareentwicklung zu marktiiblichen
Preisen bei drei Monaten Entwicklungs- und Erprobungszeit
48.000 DM. Die baulichen Mafsnahmen diirften bei Einbau der
geforderten auditierbaren Sicherheitstechnik mit weiteren
70.000 DM zu veranschlagen sein. Die erhéhten Personalkosten
sind bei dem Niveau im IT-Bereich mit 100.000 noch niedrig ver-
anschlagt. Daraus ergeben sich fir die Einrichtung der geforder-
ten Mafsnahmen Kosten in Hohe von 143.000 DM, die laufende
Kosten diirften — in Abhédngigkeit der Nutzung — bei tiber
100.000 Mark pro Jahr liegen.

Eine Quersubventionierung von TU—Auflagen kann [...] zu
Problemen mit unverhéiltnisméaBigen Folgen fithren. Handelt es
sich bei den Anbietern beispielsweise um als gemeinniitzig
anerkannte Vereine, fithren schon minimale Angebote zu Pro-
blemen mit dem Steuerrecht. Vergleichbares gilt ftr eine Viel-
zahl der Vereine, die — etwa im Projekt »Bayern Online« oder in
anderen Mailboxverbiinden — einen Netzzugang anbieten. Ihr
Ziel ist das erschwingliche und nicht-kommerzielle Angebot
von Internet-Angeboten fiir die Allgemeinheit, woraus ihre
steuerliche Beglinstigung resultiert. Derartige Angebote sind
durch die TKUV akut in ihrer Existenz bedroht.

Sofern die Bundesregierung mit dem Erlaf einer TU-Verord-
nung keine Marktbereinigung erreichen will, sollte sie dringend
ihren Entwurf nachbessern.
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Il. Fragwlirdige Sinnhaftigkeit einer mehrfachen TU

Unverstiandlich bleibt vor allem, warum die berechtigten Stellen
dieselben TK-Inhalte mehrfach erhalten miissen. Zur llustration
des Problems lassen sich gleich mehrere Griinde anfiihren.

Ein erster Grund folgt aus der rechtlichen Wiirdigung des
Angebots eines Aliasing von Mailnummern. Die folgende Argu-
mentation gilt in iibertragbarer Weise auch fiir Dienste in der
Sprachtelefonie, soll aber hier nur anhand der Datenkommuni-
kation erldutert werden. Da bei Aliasing Mails fiir die einer TU-
Mafinahme unterliegende Person faktisch zum Anschlufl des
Dienstleisters geroutet und von dort aus mit neuer Adresse ver-
sehen an die Mailbox der betroffenen Person weitergeleitet wer-
den, bieten sowohl der Anbieter des Aliasing als auch der
Provider, bei dem die betroffene Person letztlich ihre weiterge-
leiteten Mails abruft, Telekommunikationsangebote an, die die
in TKG und TKUV - besonders §3 (2) Satz 1 Nr. 4 — genannten
Merkmale zum Ausldsen einer Mitwirkungspflicht aufweisen.
Eine TU-MafBnahme fiihrt dazu, dafl die berechtigten Stellen
denselben Mailtraffic doppelt — von zwei Stellen aus — erhalten.

Die berechtigten Stellen argumentieren damit, daf3 der Emp-
fanger auch zeitweise auflerhalb der Landesgrenzen weilen
kann, weshalb ein Interesse bestehe, beide Anbieter in die
Pflicht nehmen zu kénnen. Die Kenntnis dieser Sachlage diirfte
erstens nach menschlichem Ermessen bei Verdachtigen mit auch
nur geringer krimineller Energie dazu fithren, ein Aliasing tiber
die zahlreichen kostenfreien Anbieter in den USA zu realisieren.
Der Aufwand fiir ein reines Aliasing im Inland wird zweitens
durch die Uberwachungsauflagen derartig hoch, daf kein
Anbieter dies mehr in der Bundesrepublik realisieren wird.
Damit ist jedem ermittlungstaktischen Nutzen derartiger Dien-
ste aber jegliche Grundlage entzogen. Dartiber hinaus weist die
Begriindung (S. 8) drittens darauf hin, zu beachten sei, dafd sich
die Rufnummer des umgeleiteten Anschlusses »im Geltungsbe-
reich der Verordnung befinden mufl«. Dies macht deutlich, da@3
weder ermittlungstaktische noch rechtliche Griinde eine
Inpflichtnahme von Aliasing-Anbietern im Inland fiir Nutzer im
Ausland rechtfertigen kénnen. Die daraus folgende Ausnahme
solcher Angebote aus den Mitwirkungsverpflichtungen ist
jedoch in der TKUV nicht zu erkennen.

Ein zweiter und gewichtigerer Grund fiir eine Kritik an dop-
pelter Uberwachung folgt aus infrastrukturellen Uberlegungen.
Sofern eine TU-Mafnahme angeordnet wurde, wird jede IP-
Kommunikation iiber eine Telefonleitung bereits {iber den TK-
Netzbetreiber an die erméchtigten berechtigten Stellen tibermit-
telt. Ein Bedarf, warum dieselbe Kommunikation als »Data-
gramme« nochmals vom jeweiligen Provider tibermittelt werden
muf, ist nicht recht erkennbar.

Technisch gibt es keine prinzipiellen Hindernisse bei der
Auswertung von leitungsgebundener und nicht leitungsgebun-
dener Datenkommunikation, zumal, wenn diese Ubermittlungs—
kanéle nicht auf dem Leitungsweg, sondern an einer Seite der
Beteiligten iiberwacht werden. Grundlage dafiir sind ebensol-
che Standards wie bei der Uberwachung von »Datagrammen«
der OSI-Schicht 3. Datenkommunikation wird per ISDN und
Modem unterhalb von 19200 Baud tber jeweils einen Standard
abgewickelt. Bei 33.600- und 56.400-Baud-Modems ist eine Stan-
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dardisierung absehbar. Damit steht den berechtigten Stellen
bereits auf den ersten zwei OSI-Schichten die Technik zur Ver-
fligung, um aus dem tiberwachten TK-Verkehr Datagramme zu
extrahieren, zu interpretieren und damit zu {iberwachen. Diese
Schicht bietet zudem die einzige Moglichkeit, die Nutzung »ver-
deckter Kanile« (Beth) bei der Ubermittlung aufzuspiiren.

In 83 Nr. 7 wird insbesondere verlangt, Daten zu den
genutzten Dienstemerkmalen zu tibermitteln. Damit liegen den
berechtigten Stellen durch die TK-Netzbetreiber exakte Informa-
tionen dartiber vor, welche Form von Dienst genutzt wurde und
damit zugleich, wie dieser zu interpretieren ist. Mit diesen
Zusatzdaten ist eine Uberwachung des Datenverkehrs aus dem
beim TK-Netzbetreiber ohnehin schon tiberwachten TK-Verkehr
moglich.

Auch das Argument, den IP-Verkehr am besten beim Provi-
der zu duplizieren, ist nicht stichhaltig. Bei einem Fax besteht
auch keine Verpflichtung, gesonderte Technik vorzuhalten, um
dessen Verkehr mitzulesen. Faxe gehen wie Mails aber bis auf
wenige Ausnahmen tiber dieselbe Infrastruktur. Das Vorhalten
von TU-Technik ist also nicht allein damit begriindbar, den
berechtigten Stellen die Auswertung der Datagramme zu
erleichtern. Dazu folgende vier Griinde:

1. Auch die TKUV geht nicht davon aus, daf8 Anbieter in
moglichst komfortabler Weise Netzverkehr zur Verfiigung
stellen miissen. So sieht die TKUV in §8 (6) vor, daf z.B.
netzseitige Kryptierung auch dadurch ausgeglichen wer-
den kann, daf3 den berechtigten Stellen Entschliisselungs-
technik — aber nicht der entschlisselte Inhalt — zur
Verfligung gestellt wird.

2. Das TKG sieht durchaus vor, dafs sich die berechtigten
Stellen zur Verarbeitung von und den Zugriff auf TK-
Inhalte mit Eigenleistungen beteiligen. So sind nach §91
TKG dem BND Informationen tiber technische Strukturen
von Netzen zu geben, um ihn technisch in die Lage zu ver-
setzen, seinem Auftrag nachzukommen. Fiir die Uberwa-
chung inlindischen Verkehrs gab es vergleichbare
Forderungen (vgl. Punkt 4).

3. Die berechtigten Stellen selbst haben ihrerseits zur Inter-
pretation der an sie {ibermittelten Datagramme und ande-
rer TK jeweils der technischen Entwicklung folgend die
aktuelle Technik vorzuhalten, ohne die sie z.B. keinen
WWW-Abruf auswerten konnten. Die Wahl des Browser-
typen durch den tiberwachten Nutzer zieht die Ubermitt-
lung browserspezifischer Datagramme nach sich, die
zwangsldufig die berechtigten Stellen auch nur durch die
Nutzung desselben Browsers korrekt interpretieren kon-
nen.

4. Die Forderungen im Zusammenhang der Beratungen zum
TKBeglG um den Einsatz von IMSI-Catchern® haben iiber-
aus deutlich gemacht, dafl von Seiten der berechtigten Stel-
len ein Interesse daran besteht, auch in die unteren
Schichten des OSI-Modells einzugreifen.

Nicht einzusehen ist, warum die berechtigten Stellen diese Ein-
griffsbefugnisse auch in untere Schichten des OSI-Modells nur
fiir sich reklamieren, wenn es zu ihrem Vorteil ist, nicht aber,
um bereits vorhandenes und gesetzmifig erlangtes Material aus
TK-Uberwachungen in zusatzlicher Weise zu nutzen. Eine Not-
wendigkeit, die bei den berechtigten Stellen als Ubermittlung

3. Stellungnahme des Bundesrates und Gegeniduferung der Bundesregie-
rung zum TKBeglG, Bt.-Drs. 13/8453

auf den OSI-Schichten 1 und 2 vorliegenden Datagramme als
Verkehr auf der OSI-Schicht 3 von Providern iibermitteln zu las-
sen, ist daher nicht erkennbar.

Daraus folgt, dal es den berechtigten Stellen genauso gut
zumutbar ist, auf eigene Kosten die Technik zur Auswertung
der zu den Datagrammen gehorigen Signale auf beiden unteren
OSI-Ebenen vorzuhalten. Auf diese Weise ware aber der Vorhalt
von TU-Technik bei solchen Providern iiberfliissig, die ihren
Kunden den Zugang allein per Modem oder ISDN erméglichen,
da samtliche ihrer Kunden bereits iiber deren TK-Anschluf3
tiberwacht werden.

Das FIfF vertritt daher die Ansicht, die Uberwachung nicht
so zu losen, daB Provider auf ihre Kosten die notige Technik ent-
wickeln, sondern die berechtigten Stellen die vielfach schon
bestehende Technik einsetzen, um jede Art von Kommunikation
tiber TK-Netze, die ihnen derzeit schon tibermittelt wird, zu
interpretieren. Notwendig ist daher nicht der eingeschlagene
Weg einer Vervielfachung der Uber\rvachung, sondern eine Kon-
zentration auf die Nutzung des schon lange Verfiigbaren, nam-
lich genau jener Inhalte, die in verschiedener Form f{iber die
Leitungen gehen, die seit jeher einer Uberwachung unterliegen.
Erforderlich ist damit eine koordinierte Reduktion auf Anbieter
der Netzinfrastruktur, nicht jedoch die Ausweitung auf Anbie-
ter beliebiger Dienste. Bevor eine solche Ausweitung vorange-
trieben wird, wére unbedingt erforderlich, mit den Betroffenen
und technischen Experten zu erkunden, wo sich {iberhaupt Pro-
bleme fiir die berechtigten Stellen auftun, die nicht auf andere
Art losbar sind.

Die auf diese Dopplung hinaus laufende TR Internet ist
daher schon allein vor diesem Hintergrund als untiberlegt abzu-
lehnen. Sie ist allenfalls dort sinnvoll, wo ein Kunde Datenver-
kehr zu seinem Provider iiber eine dezidierte Leitung sendet.
Dieser Fall ist aber mit einer anderen Form der TKUV einfach zu
regeln, bei der Netzbetreiber zum Vorhalt von Technik ver-
pflichtet werden. [...]

IV. Zur TKOV im Einzelnen

§8: Der §8 (4) beinhaltet Festlegungen, die fiir den Ausbau —und
in Verbindung mit §14 (5) TKUV sogar schon fiir die Erprobung
— hochvolumiger Datennetze ausgesprochen hinderlich sind. Da
die TKUV fiir die Waihlverbindungen auf dem ISDN-Standard
aufsetzt, miissen fiir alle Datentransfers mit einem hoheren
Volumen Sonderregelungen und eine »andere geeignete
Schnittstelle« gefunden werden. Zusétzlich wird eine »rich-
tungsgetrennte Ubertragung« gefordert, die entweder in einem
Kanal doppelter oder in zwei Kanilen normaler Ubertragungs-
kapazitat auszulegen sind. Fiir ein ATM-Netz und jedes andere
Netz mit einer Ubertragung variabler Datenvolumina — die im
Extremfall die Bereitstellung der gesamten Netz-Bandbreite fiir
eine Anwendung bedeuten kann — wiirde daraus folgen, daf
allein zu Uberwachungszwecken zwei zusitzliche Ubermitt-
lungskanile eingerichtet werden miissen, die auch nicht ander-
weitig genutzt werden diirften. Dies wire gleichbedeutend mit
einer Verdreifachung der Leitungskapazititen nur aus Griinden
der TU. Dies ist weder verhaltnismafig noch in anndhernder
Weise okonomisch leistbar. Diese Vorschrift allein wiirde —
wenn sie denn so gemeint ist, wie sie zu lesen ist — die Entwick-
lung und Nutzung bestimmter Formen von Netzinfrastrukturen
in der Bundesrepublik unméglich machen.

§8 (6) TKUV erdffnet die Moglichkeit, den berechtigten Stel-
len zur Auswertung netzseitig verschliisselter Inhalte die beno-
tigte Entschliisselungstechnik zu tiberlassen. Unklar bleiben die
Konsequenzen, wenn die Verfligung tiber Entschliisselungs-
technik seitens der berechtigten Stellen ausreicht, um Telekom-

3/98
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munikation - typischerweise in Funknetzen — ohne Beteiligung
der Provider zu iiberwachen und zu entschliisseln. Eine solche
Vorgehensweise kénnte — gerade vor dem Hintergrund der von
der Bundesregierung zuriickgewiesenen Forderungen des Bun-
desrates bei den Beratungen zum TK-Begleitgesetz zur Nutzung
von IMSI-Catchern zu einer TU ohne richterliche Anordnung -
die Gefahr bergen, daf3 hier austarierte Verfahrensweisen zur
rechtméfigen Abwicklung von Eingriffen in das Fernmeldege-
heimnis unterlaufen werden. ’

Satz 3 des §8 (6) 143t sich zudem auf verschiedene elektroni-
sche Transaktionsverfahren wie etwa Telebanking anwenden,
bei denen ein Provider den Teilnehmern in seinem Produkt spe-
zifische Schutzvorkehrungen bereit stellt. Ob der Bruch des
Bankgeheimnisses mit der Uberwachung der TK gleich auch
richterlich angeordnet werden kann, diirfte fraglich sein. AufSer-
dem fiihrte eine solche Lesart dazu, dafs verschiedene interna-
tional im Internet angebotene sichere Transaktionsverfahren als
netzseitige Verschliisselung klassifiziert wiirden. Eine von den
entsprechenden Anbietern geforderte Kooperation ist dann
schwierig, wenn sich diese nicht im Inland befinden. Eine Kopp-
lung von Angeboten mit einer entsprechenden Kooperation
wire dagegen unvereinbar mit dem Vertrag von Maastricht.

§10: Laut Begriindung soll mit diesem Paragraphen sicherge-
stellt werden, daf3 in solchen Intelligenten Netzen, »in denen
bestimmte Funktionseinheiten weltweit nur einmal (...) vorhan-
den sein werden«, TU-Mafnahmen ebenfalls durchfiihrbar sind.
Zu denken ist hier ebenso an Anbieter von Satellitentelefonie
auf der Basis von LEO- oder MEO-Satelliten mit Dependancen
in der Bundesrepublik.

Es darf stark bezweifelt werden, ob auf dem Wege dieser
Verordnung die in solchen Netzen auftretenden Probleme inter-
nationaler Ermittlungskooperation und internationalen Rechts
gelost werden konnen. Statt dessen diirfte ohne vertragliche
Grundlage zwischen den betroffenen Staaten diese Absicht aus
der Begriindung dem Volkerrecht zuwider laufen.

§20: Im Prinzip sind die Ausnahmen zu begriilen, da sie den
richtigen Weg weisen. Sie stellen in den {iberwiegenden Fallen
(b. - d.) jedoch nur klar, was ohnehin kaum einer TU unterliegen
diirfte, weil es sich nicht um Individualkommunikation handelt.

In §20 a. werden jene Anlagen wieder ausgenommen, in
denen eine Telekommunikationskennung — genannt sind auch
Internet-Adressen — »ausgewertet wird«. Im Internet muf3 von
jedem Netzknoten die Adresse ausgewertet werden, um festzu-
stellen, ob und wohin ein Datenpaket durchgeleitet werden
mufl oder ob es fiir den eigenen Server bestimmt ist. Mit der
Begriindung wird daher die noch nachvollziehbare Norm
widerspriichlich.

Die Formulierung des §20 b sorgt dafiir, dafd Mailboxnetze
im Gegensatz zu kommerziellen Internet-Providern von dieser
Ausnahme nicht profitieren, da sie in aller Regel keine Tren-
nung von Netzservern und Systemen mit Nutzerzugang ken-
nen. Gleichwohl kénnen auch Mailboxsysteme eine Grofse
erreichen, die tiber der in §20 f genannten Schwelle liegen.

Die in der Begrindung zum §20 e angefiihrten Zweifel an
der Bedeutung des »geschiftsméBigen Erbringens eines Tele-
kommunikationsdienstes« werden dadurch noch vergrofert,
daff an dortiger Stelle Krankenhduser explizit ausgenommen
werden, diese jedoch im Gegensatz dazu in der Begriindung
des TKG* explizit als Erbringer von Telekommunikations-
dienstleistungen und damit — nach den Anderungen durch das
TK-Begleitgesetz — Verpflichtete genannt wurden. Als Ziel ihrer
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Anderungen im TK-Begleitgesetz nannte die Bundesregierung
in einer Antwort auf eine Kleine Anfrage die Einbeziehung von
Krankenhdusern in die Verpflichtungen zur TU®. Wenn die
Bundesregierung davon wieder Abstand nehmen will, sollte sie
dies mit der Novellierung der entsprechenden Gesetze tun,
nicht jedoch auf dem Wege der Verordnung und erst recht
nicht durch eine Verordnungs-Begriindung. Geschieht dies
nicht, so ist absehbar, daB erhebliche Rechtsunsicherheit
geschaffen wird.

Die in §20 e. vorgesehene Ausnahme bei der Mitwirkungs-
pflicht von Unternehmen, die weniger als 10% ihrer TK-Anlage
fiir eine Fremdnutzung zur Verfiigung stellen, ist noch am
iberkommenen Betriebsbegriff orientiert und eine Belastung
fiir die Entwicklung flexibler neuer unternehmerischer Koope-
rationsformen. Diese Regelung behindert sowohl die Koopera-
tion mit Selbstindigen als auch die telekommunikative
Verkopplung verschiedener Unternehmen zu sog. »virtuellen
Unternehmungen« und damit die Fortentwicklung neuer kon-
kurrenzfihiger Unternehmensstrukturen. Die heute etwa in
Rundfunkanstalten oder privaten TV-Sendern tibliche Relation
freier Mitarbeiter, externer Produktionsfirmen und fester Mit-
arbeiter stellt bisweilen die 10%-Regelung auf den Kopf: Nur
ein ausgesprochen kleiner Teil der Arbeitskrifte ist noch als
Mitarbeiter und damit als Selbstnutzung im Sinne von §20 e. zu
sehen, der bei weitem grofere Teil sind unabhingige Dritte.
Derartiges wird auch in anderen Wirtschaftsbereichen zuneh-
men. Die 10%-Quote ist damit eindeutig zu niedrig angesetzt.

In §20 f. ist — sofern dies beabsichtigt ist — die Differenzie-
rung zwischen »Anschliissen« (Gem. §2 Nr. 2 TKUV) und
»Endeinrichtungen« (gem. §3 Nr. 3 TKG) zu begriifsen.
Dadurch wird nicht von den méglichen Teilnehmern (»Nutzer-
Kennungen« bei Anschliissen, damit also Nutzerzahl) ausge-
gangen, sondern von der Grof3e einer Mailbox bzw. eines Provi-
ders, was sich an der Zahl der AnschluSmoglichkeiten von
Endeinrichtungen abschitzen 148t. Auf diese Weise lassen sich
typische »kleine Mailboxen« von den Verpflichtungen ausneh-
men. Ob das gewihlte MaR jedoch tauglich und in allen Konse-
quenzen bedacht ist, ist fraglich:

e Diese Vorschrift erlaubt es bundesweit agierenden Provi-
dern, durch eine Begrenzung der Zugéange in ihren lokalen
POPs auf 19 Schnittstellen zum TK-Netz (plus einen
Anschlufl zum nichsten Verdichter 0.4. des Providerunter-
nehmens), die Auflagen zum Vorhalt von Uberwachungs-
technik zu umgehen. Bei der heute {iblichen ISDN-Technik
bedeutet dies, parallel 38 Anschliisse mit je 64 kbps bedie-
nen zu konnen, was fiir ein mittelgrofes Unternehmen
addquat ist.

Andererseits zieht diese Vorschrift nach sich, daf3 ein
Ethernet aus 21 Computern und einem Internet-Gateway
dann (in Verbindung mit §20f. und der TR Internet) der
Verpflichtung zur Mitwirkung an einer TU unterliegt,
wenn es sich beispielsweise um eine Biirogemeinschaft
mehrerer Selbststandiger handelt.

Wendet man die Bezeichnung »Endeinrichtung« jedoch
nicht auf einzelne ISDN-Leitungen bezogen an, so wird
deren Sinnhaftigkeit noch fraglicher. Sofern ein Primar-
multiplexer als Endeinrichtung verstanden wird, lassen

4. So explizit die Begriindung des Gesetzentwurfes in Bundestags-Drucksa-
che zu geschéftsméRigem Erbringen von Telekommunikationsdienstleis-
tungen, 13/3609, S. 53

5. Antwort der Bundesregierung auf die Kleine Anfrage des Abgeordneten
Dr. Manuel Kiper, Drs. 13/9443, Frage 14
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sich mit einem S2M-Router 30 ISDN-B-Kandle versorgen.
Das Maximum von 20 ohne TU—Auﬂagen erlaubten End-
einrichtungen fiihrte hierbei zur Versorgung von 600 Ein-
wahlméglichkeiten. In Anbetracht der Moglichkeit, heute

bis zu 4000 B-Kanéle {iber einen
Router laufen zu lassen, macht
deutlich, dafl die Bezeichnung
»Endeinrichtung« in der Defini-
tion des TKG in der Datenkom-
munikation wenig belastbar ist
und in der Praxis zu Problemen
fiihren diirfte.

Die Differenzierung zwischen exter-
nem TK-Netz und internem Compu-
ternetz erweist sich so als nicht
ausreichend trennscharf, um mogli-
cherweise beabsichtigte Ausnahmen
von den Verpflichtungen auch umset-
zen zu konnen.

V. Fazit

Zusammenfassend ist zur TKUV fest-
zustellen: Die enge Anlehnung an
Begrifflichkeiten der Sprachtelefonie
macht eine Anwendung der TKUV auf
andere Formen der Telekommunika-
tion ausgesprochen schwierig. Entwe-
der sollte daher in spezifischen
Einzelnormen genauer differenziert
werden, oder bestimmte Bereiche
generell von einigen Auflagen ausge-
nommen werden. Argumente, die
RegTP werde Bedenken bei der
Genehmigung von Sonderfallen
beriicksichtigen, sind auf der vorlie-
genden Basis wenig nachvollziehbar.
Die weite und unspezifische Defini-
tion der Vorschriften fithrt zu einer
aullerordentlichen Rechtsunsicherheit
und laft zuviel Spielraum fiir willkiir-
liche Entscheidungen, die mit dem
Gebot der Normenklarheit unverein-
bar sind.

Der vorliegende Entwurf der
TKUYV ist an vielen Stellen unverhélt-
nismaBig und durchweg nicht nor-
menklar. In einigen Punkten lduft er
dem Volkerrecht zuwider. Er schreibt
in Ermangelung eines koordinierten
Umgangs mit den bei Netzbetreibern
tiberwachten Daten eine Dopplung
der Uberwachung von TK-Inhalten
vor. Damit greift er in unnotiger Weise
in das Fernmeldegeheimnis ein, was
einer Uberprijfung durch das BVerfG
nicht standhalten diirfte.

Das FIfF lehnt den vorgelegten
Entwurf der TKUV ab und empfiehlt
daher, den Entwurf intensiv zu {iber-
arbeiten und zudem die bestehenden
angesprochenen Rechtsprobleme
durch eine Novellierung der entspre-
chenden Gesetze grundlegend zu kli-

ren. Dariiber hinaus erscheint uns wichtig, zu neuen
strukturellen Uberlegungen zur technischen Durchfithrung
von TU-Mafnahmen zu kommen, die die doppelte Erhebung

von TK-Verkehr vermeiden. B

Nein zum weiteren Abbau von Grund- und Freiheitsrechten!

Fachtagung zu Innerer Sicherheit und autoritérer Politik vom 7.-8. November in KéIn.

Seit Beginn der neunziger Jahre sehen wir uns zahlreichen Mafnahmen zum Abbau von
Grund- und Freiheitsrechten gegentiber: die (faktische) Abschaffung des Rechts auf Asyl,
die immer repressivere Auslinderlnnenpolitik, die Innenstadt- oder besser: Vertreibungs-
politik im Zeichen von »Null Toleranz« (Zero tolerance), die immer weitergehenden Uber-
wachungsbefugnisse von Polizei und Geheimdiensten bis hin zum Groflen Lauschangriff,
schlieflich das geplante Verbot von revolutionédren 1. Mai- und antifaschistischen Demon-
strationen (zumindest in Berlin).

Die Liste ist beliebig fortsetzbar. Neue Gesetze, Erlasse und »Einzelfalle« repressiven
Vorgehens durch diesen Staat und seine Organe gibt es genug. Auf der Fachtagung »Frei-
heit stirbt mit Sicherheit« soll es darum gehen, all diese derzeitigen Tendenzen zu erfassen,
einzuordnen und nicht nur an ihnen, sondern grundsétzlich an unseren derzeitigen gesell-
schaftlichen Verhiltissen Kritik zu formulieren. Hierzu wird es zwei AG-Blocke geben.

Abschlieend wird eine Podiumsdiskussion untersuchen, wie dem derzeitigen Grund-
und Freiheitsrechtsabbau Widerstand geleistet werden kann und wie die Linke sich Frei-
raume fiir ihre politische Arbeit (zuriick-)erkdmpfen kann. Denn den sptirbaren Abbau von
Grund- und Freiheitsrechten nur noch »unangeneh« zu finden und in altem deutschem
Korporalgeist doch hinzunehmen, damit kann es nicht mehr getan sein.

Ablauf

Samstag

* Auslanderpolitik
o Uberwachung

o Einstiegsreferat zum Abbau von Grund- | ° pallternativecoicherneitekonzepic

und Freiheitsrechten (Rolf Gossner,
Biindnis 90/Die Griinen Niedersach-
sen, konkret)
Mittagspause
AGen »Grundsétzliches«
o Materialistische Kritik an Grund- und
Freiheitsrechten

¢ Drogen und Autoritarisierung
Vorstellung der AGen
Mittagspause
Plenumsdiskussion zu Widerstandsmog-
lichkeiten, Alternativkonzepten, offensiven
Forderungen mit

e Jirgen Roth (Humanistische Union)

o Roland Appel, MdL Biindnis 90/Die

Griinen (angefr.)
o Vertreterin des Antifa KOK Diisseldorf
e Tom Holert (Spex, angefr.)Technics

e Von der Disziplinar- zur Kontrollgesell-
schaft

e Demokratie und Verrechtlichung
o Strafrecht und Kriminalitat
* RAF

Abendessen

Tagungsort: Kéln

Leitung: Dirk Burzcyk, Daniel Loick

Die Teilnahme ist frei, der Unkostenbeitrag
fuir Unterkunft und Verpflegung betragt fiir
Nichtverdienende 20, fiir Verdienende 25
DM (Mitglieder der JD/JL zahlen 15/20
DM). Genauer Tagungsort und ein Einfiih-
rungsreader werden mit der Anmeldebesta-
tigung verschickt.

¢ Vorstellung der AGen
e Film »1984« nach George Orwell

Sonntag
AGen »Einordnung aktueller Tendenzen«

¢ Innenstadtpolitik /zero tolerance

Coupon ausschneiden und einsenden an:
Ludwig-Quidde-Forum, Kieler Str. 29¢, 42107 Wuppertal
Fax: 0202/451123

Hiermit melde ich mich verbindlich zur Tagung
»Freiheit stirbt mit Sicherheit« an:

Name:

Anschrift:

Tels Fax:

Alter: Beruf:
Datum: Unterschrift
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Schwerpunkt:

B & B Fa Fag i
B E T b g 1 i & i

Die Autorinnen und Autoren:

Hartmut M. Griese Professor im FB
Erziehungswissenschaft, Abt. Soziolo-
gie, der Universitat Hannover.

Uwe Haupt Diplom-Okonom und Di-
plom-Informatiker, Geschaftsfiihrer des
Instituts fiir Software-Ergonomie und
Informationsmanagement des Techno-
logie-Zentrums Informatik der Univer-
sitdat Bremen (TZI-ISI).

Jiirgen Keuneke Multimedia- und
TV-Producer, arbeitete als Leiter De-
sign/Animation/CD-Produktion fiir
mehrere grofle Multimedia-Produlkti-
onshduser und lebt in Frankfurt/M.

Frieder Nake Professor am FB Mathe-
matik/Informatik, AG Grafische Daten-
verarbeitung und interaktive Systeme,
der Universitat Bremen.

Ralf E. Streibl Diplom-Psychologe, Lehrbe-

auftragter in den Bereichen Informatik und Ge-
sellschaft sowie Informationstechnische
Grundbildung fiir Lehramtstudierende an der
Universitat Bremen.

Christian Swertz Mitarbeiter an der Akade-
mie fiir Medienpéddagogik, Medienforschung
& Multimedia an der Universitat Bielefeld

Eva Turner Senior Lecturer, School of Com-
puting, Middlesex University, UK

Jens Wiemken Pidagoge, Computer- und
Computerspiel-Projekte in der auflerschuli-
schen Jugendarbeit.

Ulrike Wilkens Diplom-Informatikerin; wis-
senschaftliche Mitarbeiterin in der AG Grafi-
sche Datenverarbeitung und interaktive
Systeme im Fachbereich Mathematik/Informa-

tik an der Universitat Bremen.
Britta Schinzel Professorin fiir Infor-
matik und Gesellschaft, Abteilung »Mo-
dellbildung und soziale Folgen« an der
Universitdt Freiburg.

Christine Zimmer Soziologin und EDV-Be-
raterin. Wissenschaftliche Mitarbeiterin am In-
stitut fiir Informatik und Gesellschaft der
Universitdt Freiburg.

Hermann Schmitt Diplom-Pidagoge
und Computermedienpddagoge; Leiter
der JugendBegegnungsStitte Boppard,
als Referent in der Erwachsenenbildung
Koblenz zustandig fiir den Bereich »Kin-
der und (Neue) Medien.

Ralf E. Streibl

Krieg im Computerspiel

Zum Schwerpunktthema »homo ludens« einer FIfF-Kommunikation gehort sinnvollerweise auch das Thema Aggression und Gewalt im Compu-

terspiel. Da jedoch bereits in einer friiheren Ausgabe der FIfF-Kommunikation und auch in anderen Zusammenhangen verschiedene Artikel aus

dem Projekt »Krieg im Computerspiel« erschienen sind, sollen in diesem Heft — auch angesichts des knappen Platzes — nur »Links« auf diese Ver-

offentlichungen gesetzt werden:

Streibl, R.E. (1996): »Er war schon sechsmal getdtet worden. Dabei war es gerade erst fiinf Uhr.« - Krieg im Computerspiel. FIfF-Kommunikation, 13 (3), S.51-55.

Streibl, R.E. (1996): Spielend zum Sieg. Krieg im Computerspiel - Krieg als Computerspiel. Informatik-Forum, 10 (4), $.203-214.

Streibl, R.E. (1998): Game-over: Die Riistungsspirale auf Diskette und CD-ROM. In: Kempf, W.; Schmidt-Regener, I. (Hrsg.): Krieg, Nationalismus, Rassismus und die
Medien. Miinster: Lit.

Streibl, R.E. (1998): Toten per Mausklick. Sechs Thesen zu Computerkriegsspielen. Wissenschaft und Frieden, 16 (2), 5.21-26.

FIFF-Kommunikation
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Hartmut M. Griese

» Wer zusieht, sieht mehr, als

wer mitspieli«

Fragen und Ambivalenzen in der Multimedia-Debatte

Das Titelzitat von Wilhelm Busch, dem Meister der (Kombina-
tion von) knappen Worte(n) und prizisen Striche(n), soll
andeuten, worauf ich in meinem Essay hinauswill. »Multime-
dia« bzw. die »neuen Informations- und Kommunikations-
techniken«, konkret »Computer(spiele)«, »Internet(surfen)«
oder »Cyberspace« sind Schlagworte, die gegenwartig in aller
Munde sind, welche die politische und &ffentliche Diskussion
und vor allem die Menschen und Meinungen polarisieren, die
werbemafig viel versprechen, oft weniger halten, die sowohl
Hoffnungen als auch Angste provozieren. IThre Prisenz und
ihr Einflufs ist mittlerweile scheinbar so grof3, daf sie das Bild
der Gesellschaft pragen und ihr den Stempel, das Etikett
Medien- und Informationsgesellschaft aufdriicken und vor allem
die Wirtschaft und Politik euphorisch von (kognitiver)
Wissensgesellschaft reden lassen. Eine neue Technik hat nicht
nur eine neue Gesellschaft bzw ein neues Gesellschaftsbild,
sondern auch eine »neue Welt«, eine »vernetzte Globalkultur«
zur Folge, so dafl Multimedia-Protagonisten bereits von »digi-
taler  Revolution« sprechen. Neue(s) Gesellschaft(sbild),
(schone?) neue (virtuelle) Welt, Revolution der Berufswelt
und Freizeit — Beginn einer neuen Epoche, eines neuen Zeital-
ters, eines neuen Menschen? Steht »homo ludens«, der
»spielende Mensch«, der »ewig Kind bleibende Menschg, vor
den Toren der Geschichte?

Immer mehr Menschen tauchen ein in diese neue Welt -
beruflich bedingt bzw. erzwungen, aber auch privat gewollt
und in der Freizeit lustbetont betrieben — spielen mit, verfan-
gen sich im »Netz« der vielen Méglichkeiten, verbringen (ver-
plempern?) ihre (ansonsten freie) Zeit vor den Bildschirmen.

»Wer zusieht, sielt mehr, als wer mitspielt«? Neben den Spie-
lern/Profis und Zuschauern/Laien gibt es aber — um im Bild
zu bleiben — noch die im Hintergrund die Fiden ziehenden
und  Geschifte  machenden  Organisatoren/Manager/
Profiteure der Spiele und vor allem die Schiedsrichter, die —
gut ausgebildet? — neutral beobachten und dann unvorein-
genommen entscheiden sollen/mitissen. Wissenschaft konnte
im Technik/Medien-System neutraler, aber auf »Ballhthe«
positionierter Schiedsrichter sein. Aber wenn es um (viel)
Geld geht, werden auch Schiedsrichter bestochen! Beim Mit-
Spielen, Zu-Schauen und Ent-Scheiden ist Neutralitit schwer,
sind eher Emotionen, Irrationalitdten, biographische Erfah-
rungen und ideologische Standpunkte »im Spiel«. Vermutlich
geht es mir nicht anders — die Rolle des (teilnehmend) beob-
achtenden, neutral abwégenden, dann aber entscheidenden
Zuschauers bzw. Schiedsrichters ist ein »Idealtypus«, ein theo-
retisch reines Konstrukt, dem man in Wirklichkeit nicht ent-
sprechen kann (das ist ja auch der Sinn dieses
Erkenntnisinstrumentes).

»Nur was wir glauben, wissen wir gewifl« (Wilhelm
Busch) — das ist die alte und neue (konstruktivistische)
Erkenntnis.

Ich will daher versuchen, die unterschiedlichen Positionen/
Perspektiven der kontroversen Diskussion nachzuzeichnen, um
dann durch allgemeine und sozial relevante Fragen auf zen-
trale Probleme der medialen (virtuellen Spiel)Welt hinzuwei-
sen. Zuletzt sollen diese Fragen und Ambivalenzen durch
techniksoziologische Uberlegungen angereichert werden. Wil-
helm Busch soll dabei helfen, das Ganze aufzulockern und
nicht so verbissen (verkrampft?!) zu sehen.

Kontroversen und Positionen im Multi-
media-Diskurs

Bereits einschldgige Presse(Medien!)Berichte belegen die hef-
tige und mit Schlagworten garnierte Kontroverse zwischen
den kontrédren, ja sich polarisierenden Modellannahmen und
Zukunftsszenarien, zwischen — um in unserer gewihlten Spie-
leterminologie zu bleiben — »Fans« und »Kritikern«, zwischen
Mitspielern und Zuschauern, zwischen euphorischen Befiir-
wortern, Fanatikern, Apologeten und Forderern der neuen
Medien einerseits und Kulturpessimisten, Skeptikern und
»Teufelsaustreibern« andererseits, zwischen Verharmlosern
(»Augen zu und durch«) und Dramatisierern (der neue Unter-
gang der Kultur/des Abendlandes). Obwohl die neuen
Medien und vor allem ihre Anwendung und ihr Nutzen in
Beruf und Freizeit sich erst in der Entwicklung befinden,
haben sich schon Mythen gebildet, werden Angste und Hoff-
nungen geschiirt, kommt es zu einer quasi-religiésen Ausein-
andersetzung um »Glaubenssitze«, um ideologische Be- und
(nicht wissenschaftliche) Er-Kenntnisse (die im Grunde
genommen anzeigen, dafl Religion ihren gesellschaftlichen
Stellenwert eingebtifit hat, aber nach wie vor gebraucht wird).
Ich skizziere schlagwortartig-idealtypisch, d.h. mit den Begrif-
fen und Thesen, welche die aktuelle Kontroverse in Politik,
Offentlichkeit und in den Medien (oft auch in der Wissen-
schaft) bestimmen, die beiden Extrempositionen.

1. Die Pro-Perspektive: »Bahn frei fir Multimedia«, »Schu-
len ans Netz«, »neue Gleichheiten und neue Freihei-
ten«, »Mein politisches Ziel heifit: Multimedia moglich
machen« (Bundesminister Riittgers), »Computer und
Internet revolutionieren Lernen und Leben«, »Durch-
brechen aller ideologischen Kontrollen«, »weltweite
Demokratisierung«, »weltumspannende Kommunika-
tion moglich«, »fantastische, faszinierende neue Weltc,
»mehr Toleranz und mehr Begegnung zwischen den
Menschen«, »Wissen fiir alle«, »Lernen im Internet,
»virtuelle Universitit«, »Computer schaffen Arbeits-
pléatze«, »in der virtuellen Welt sind alle gleich ... welt-
weit einen Anstieg des Wohlstandes ... der Abstand
zwischen den armen und reichen Landern wird sich
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verringern ... Verstandnis fiir fremde Kulturen« (Bill
Gates in einem SPIEGEL-Interview 48/1995) usw. —
zusammengefafst in der (Heils)Botschaft, dem (Ver-
kaufs)Slogan, der »Message«:

»Mit Multimedia auf der Digital-Autobahn in die Infor-
mationsgesellschaft«

2. Die Contra-Perspektive: »Uberwachungsstaat«, »Das
Verschwinden der Kindheit« (Neil Postman), nur noch
»mediale Erfahrung aus zweiter Hand«, »Weltkrieg am
Bildschirm in den Kinderzimmern«, »freie Fahrt fiir das
organisierte Verbrechen im Internet« durch »elektronisch
gesteuerte Geldwasche«, »Vertrieb von Kinderpornogra-
phie und schmutzige Geschifte im Internet«, »das Inter-
net werden wir nie jugendfrei machen kénnen«, »Nutzen
nur fiir Reiche und Gebildete«, »Realitdtsverlust«, »wach-
sende Polarisierung durch die neuen Medien«, »bis zu 7
Millionen Arbeitsplédtze weniger«, »110 000 Tonnen Elek-
troschrott«, »die unter Kindern populdrsten Computer-
spiele stehen auf dem ‘Index’ der Bundespriifstelle«
(»Doom, »Mortal Kombat« etc.), »information overkill,
»Wir amiisieren uns zu Tode« (Neil Postman), »Compu-
ter vernichten Arbeitsplatze«, Psychologen haben eine
»neue Klientel entdeckt: den Internet- oder Online-Jun-
kie«, »die Wissensgesellschaft wird mehr und mehr zu
einer Zweidrittelgesellschaft«, »Zustand volliger Des-
orientierung« durch »absolut sinnloses und zerstoreri-
sches Wissen ... das ist eine gefdhrliche Situation« (Neil
Postman), zusammengefafit in der pessimistischen, an
Huxley (»Schéne neue Welt«) erinnernden Prognose von
Frieder Nake:

»Es wird alles viel schlinimer werden als wir denken und
das wird uns gefallen«.

Angesichts der »neuen Untbersichtlichkeit« und diffusen
Ungewifsheit in Sachen Multimedia bleibt uns nur der Trost,
den Wilhelm Busch uns spendet:

»Ach, daf der Mensch so hiufig irrt, und nie recht weifs,
was kommen wird«.

Mittlerweile gibt es aber »Kirche im Internet«, einen »virtuel-
len Friedhof« mit »elektronischen Grabsteinen«, »virtuelle
Altenarbeit« und »das erste digitale Kind« in Japan, das nur
per Computer existiert, aber als Tennager-Idol vermarktet
und zum millionenfachen Vorbild fiir Heranwachsende wird.

Die kontrdren und ambivalenten Perspektiven/Szenarien
lassen sich »anschaulich« (1) am Bild des Fahrens (Surfens) auf
der (Daten)Autobahn illustrieren:

e Mit Autobahnen konnen wir sowohl Fortschritt und Ver-
gniigen als auch Gefahren und Unfélle verbinden;

e Auf Autobahnen konnen wir schnell vorankommen und
Zeit gewinnen oder im Stau steckenbleiben und unsere Zeit
sinnlos vergeuden;

e Autobahnen bringen die Menschen einander naher, tiber-
briicken grofle Entfernungen, aber am Steuer ist und bleibt
man isoliert;

e Autobahnen sind (moderne) Mythen — Fortschritt, Technik,
Jugend;

e Autobahnen konnen sowohl Urlauber als auch Panzer
transportieren; sie dienten primar militarischen Zwecken;
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o Auf der Autobahn glauben wir, Subjekt unserer Tatigkeit
zu sein, bleiben aber fremdbestimmt und werden zum
Objekt des Verkehrs;

e Fiir das Autofahren braucht man einen Fiihrerschein -
unter 18 Jahren darf man nicht Autofahren (im Internet sur-
fen) — wegen der erhohten Unfallgefahr!

o Autobahnfahren (Informationen abrufen) kostet Geld;

o Autobahnen haben ein/zwei Uberholspuren, dort fahren
die Reichen mit den schnellen Autos (mit der teuren Soft-
ware);

e »Tempo 100« oder »freie Fahrt dem freien Biirger« — »Kin-
der und Schiiler auf die Datenautobahn« oder »Fiihrer-
schein fiir das Internet«/»Surfen ab 18«?

e Der Autobahnausbau soll den »Wirtschaftsstandort
Deutschland« und dessen »Konkurrenzfahigkeit auf dem
Weltmarkt« fordern;

o Autofahren ist Ideologie, Glaubenssache, Religion — man
kann Autobahnen (und deren weiteren Ausbau) als Segen
begriifen oder als Fluch verdammen - es gibt keinen
gesellschaftlichen Konsens tiber Autofahren/Autobahnen
(Surfen).

Um das ambivalente Bild abzurunden und kritisch anzurei-
chern: Auf den wachsenden und gefdhrlicher werdenden Ver-
kehr und zunehmende Unfallgefahren durch meist
jugendliche Anfinger reagieren Politik und Gesellschaft quasi
gesetzmidBig mit Padagogik und Erziehung. Verkehrserziehiig
und Medienpidagogik sind angesagt nach dem Motto: Immer
wenn Politik und Gesellschaft versagen, erfolgt der Ruf nach
(mehr und spezieller) Erziehung (vgl. z.B. auch Umwelterzie-
hung, interkulturelle Erziehung, Friedenserziehung).

Die Ambivalenz der Thematik kommt treffend in dem
Zitat von Schorb (1996, S. 29) zum Ausdruck: »Datenauto-
bahn, Multimedia und virtuelle Realitit sind einerseits
Begriffe, die eine hochst problematische Entwicklung
beschreiben, die unter dem Primat der Technik und der 6ko-
nomischen Rationalitdt den Prozef8 der gesellschaftlichen und
subjektiven Isolierung und Entsolidarisierung vorantreiben
und Jugendliche wie Erwachsene weiter entfernen von dem
Umgang mit der realen Welt, die sie stattdessen in eine immer
realer werdende virtuelle Welt locken. Andererseits skizzieren
sie auch Chancen, bislang bestehende Grenzen der Kommuni-
kation und der Lebensstrukturen zu tiberschreiten, sich von
Miihen der Organisation des Alltdglichen zu entlasten und die
gewonnene Kraft anderen, vielleicht sinnvolleren Aufgaben
zuzuwenden«.

Es ist die Ambivalenz, das »einerseits ... andererseits,
welche die Multimedia-Debatte so kompliziert, so schwer
nachvollziehbar und entscheidbar macht. An anderer Stelle
habe ich diese Ambivalenz auf die Formeln gebracht:

° »Digitale Revolution: Angst oder Hoffnung?«,

e »Neues Lernen und Spielen: Virtuell, schnell, phantastisch
und effektiv oder inhuman und inhaltsleer?«

»Kommunikative Vernetzung oder menschliche Vereinsa-
mung/Verrohung?«

»Kulturelle Vielfalt oder “action and fun’?«

»Neue Freiheiten oder neue Zwange?« oder eben

»Optimistische Technik/Medienvisionare oder pessimisti-
sche Kulturkritiker« bzw. pédagogisch—politisch—ethisch
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kontrollierter oder technisch-industriell-komerziell — deter-
minierter Prozef3?

Es kommt auf die Perspektive (biographische Erfahrungen und
gesellschaftliche Interessen/Ideologie) an. Schon George H.
Mead, der Klassiker der Sozialwissenschaften und Begriinder
des sog. »Symbolischen Interaktionismus« in der Soziologie
und Sozialpsychologie, sprach 1927 von der »objektiven Realitit
von Perspektiven« und meinte damit, dafs real und damit empi-
risch fafbar nur die Meinungen (Konstrukte, Interpretationen,
Deutungen {iber eine Sache) der Subjekte sind - die Sachen
selbst (»soziale Tatsachen« bei Durkheim) bleiben objektiv
(empirisch) unzuganglich. Oder gilt doch, was uns der »weise
Philosoph aus Wiedensahl«, Wilhelm Busch, rat:

»Verlockend ist der dufy’re Schein, der Weise dringet tiefer
ein«?

Den Sachen selbst auf den Grund gehen, »tiefer eindringen,
sie in ihrem »Wesen« (nicht im »dufy’ren Scheing, in der
»Erscheinung«) erkennen, kénnen wir wahrscheinlich besser
tiber philosophische kritische Fragen, die das Ganze, die
»Totalitiit« der Phinomene und Entwicklungen betreffen. Dies
zumindest war (ist?) immer die Position einer »kritischen Theo-
rie der Gesellschaft« gewesen.

Lassen wir uns also von Versprechungen, Weissagungen,
Verdammungen, Angsten und Hoffnungen, vom »dufl’ren
Schein« der Dinge, nicht blenden und versuchen, im Sinne
von Wilhelm Busch kritisch-fragend »tiefer einzudringen.
Vorweg jedoch will ich noch auf zwei bereits vorliegende
Ergebnisse »tieferen Eindringens« in die Thematik verweisen,
eines klassischen und eines aktuellen:

Beim Abwégen/Diskutieren der von ihm selbst skizzierten
kontraren Positionen im Kontext von Multimedia kommt
Schorb (1996) zu dem Fazit:

»Der Versuch, gegen den Strom zu schwimmen, bleibt die
einzige Chance, nicht von ihm fortgerissen zu werden«.

Das klingt fast schon allgemeinpddagogisch-politisch wie bei
Rousseau:

»Man kann fiir die Gesellschaft nur gegen die Gesellschaft
erziehen«

Kritische Fragen an die Multimedia-
Entwicklung und ihre Folgen

Bereits 1985 — damals noch ironisch-skeptisch — war in der
Zeitschrift »Erziehung und Wissenschaft« der »Bildungs-
Gewerkschaft« GEW, die mittlerweile im Zeichen der »Oko-
nomisierung der Pddagogik« einen affirmativen Schwenk zu
unternehmen scheint, kritisch-fragend zu lesen:

»Der Computer ist die Losung — fragt sich nur, wo das Problem
ist« (welche sozialen und gesellschaftlichen Probleme 16st
der Computer wirklich?);

o »Computer konnen alles besser, was man iiberhaupt nicht
braucht« (was brauchen Kinder, Schiiler, Jugendliche - Men-
schen — heute wirklich?);

»Computer schaffen Arbeitsplitze« — »Computer vernichten
Arbeitsplitze« (vgl. Wilhelm Busch: »Nur was wir glauben,
wissen wir gewifi«);

»Der Computer kann bei der Losung von Problemen helfen, die es
ohne Computer nicht geben wiirde« (Ist vielleicht der Compu-

ter selbst und alles, was dazugehort — aufs Ganze und auf
die Zukunft gesehen — das Problem?);

e »Arbeitslosigkeit. Der Computer mufs lernen, Arbeit abzugebern«
(Computer kénnen nicht sozial lernen, sie haben weder
Moral noch Gewissen).

Ebenfalls 1985 stellt Bauersfeld im Kontext von »Schule und
Computer« (vgl. »Schulen ans Netz«) folgende Fragen:

e Vor der flachendeckenden Einfiihrung von Computern in
den Schulen hitte zuerst ein »Nachdenken tiber die bisheri-
gen Lernprobleme in der Schule und deren mogliche Behe-
bung durch Computernutzung« erfolgen miissen. Da dies
ausblieb, »mufl man beftirchten, daf8 die neue Technologie
eher die Fehler bisheriger Didaktik multipliziert und dabei
noch neue hinzuftigt«;

»Angesichts der Durchsetzungsmacht und des technologi-
schen Egoismus der Protagonisten muf ein Padagoge wohl
fragen: a) was bedeutet das Eindringen der Computer in
die Schule fiir Schiiler und Lehrer, fiir ihr Denken und
Handeln? b) welche Folgen fiir das Lernen und Lehren sind
zu erwarten? ¢) Was konnen die Verantwortlichen tun?«;

»Was darf man vom Computer im Klassenzimmer erwar-
ten?« Kann er die »Hauptdefizite gegenwartiger schuli-
scher Unterweisung« beseitigen? Was wird am Computer
»beildaufig« (»hidden curriculum«) mitgelernt? »Die Schere
der unterschiedlichen Lernvoraussetzungen offnet sich
noch weiter;

»Also darf Schule nicht naiv auf die Computerherausforde-
rung reagieren. Es geniigt nicht, vorhandene Programme
ohne Riicksicht auf die Absichten ihrer Entwickler und
ohne Ansehen der Folgen einfach zu benutzen und die
Schiiler mit dem System vertraut zu machen;

Was ist eine »geeignete Software fiir die Schule«? »Geeig-
net« fiir wen, in wessen Interesse? »Dieses Feld wird man
nicht allein den kommerziellen Anbietern tiberlassen diir-
fen.

Hartmut von Hentig, der ehemalige Leiter der Labor-Schule
in Bielefeld und politisch engagierter Padagoge zentriert die
Problematik der neuen Medien in der Schule bzw. der »Multi-
media-Padagogik« auf die Frage: »Konnen wir wirklich anneh-
men, dieses Gerit (der Computer, H.G.) lasse sich in unsere
Schulen holen — als neuer Unterrichtsgegenstand und als neues
Unterrichtsmittel — ohne daf§ das Folgen fiir das Ganze, fiir den
‘Lehrplan des Abendlandes’, fiir unsere Auffassung von Bildung
und Kultur hat?« Die Schule ist »zum Nachdenken tiber ihren
Bildungsauftrag aufgefordert«. Was ist die sozial und ethisch
verantwortbare Funktion von Schule und Padagogik in der
multimedialen und digitalen Informations-Wissens-Gesell-
schaft? Oder sollten wir nicht besser beim Begriff » Risikogesell-
schaft« (Ulrich Beck 1986) bleiben?

Larry Cuban, Professor fiir Erziehungswissenschaften in
Palo Alto, geht sogar so weit zu sagen, daf3 »jeder liigt, der die
Anschaffung und die Nutzung von Computern damit begriindet,
daf Schiiler mehr, besser und schneller lernen«, denn die »gedan-
kenlose Eile bei der Verkabelung von Schulen habe im wesentlichen
High-Tech-Firmen Profite beschwert« — darum geht es bei Multi-
media. Das FIfF schlufolgert daher auch (vgl. deren »Grund-
position« 1996), daf die komplizierte Gestaltung der
multimedialen Informationsgesellschaft nicht dem Markt
(also der neuen Religion) tiberlassen werden darf, daf3 wir uns
intensiver mit den Wechselwirkungen von neuen Medien und
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Techniken mit Gesellschaft, menschlichem Zusammenleben
und Natur auseinandersetzen miissen (vgl. das Expo-Thema
2000). Denn: »Das Soziale, das Gesellschaft ausmacht, wird in der
Diskussion zur Informationsgesellschaft ignoriert«.

Was fir Schule gilt, gilt ebenso — vielleicht noch stirker? —
fir den Privatgebrauch von Fernsehen, Computer, Internet
und Computerspielen. Wahrscheinlich gilt dafiir, insbeson-
dere fiir Kinder und Jugendliche, was Wilhelm Busch meint:

»Was man besonders gerne tut, ist selten ganz besonders
gut«

Theodore Roszak sah ein Hauptproblem im Prozefl der Com-
puterisierung und Digitalisierung der Gesellschaft im » Verlust
des Denkens« (so der Titel seines Buches 1986). Clifford Stoll,
»Pionier der ersten Stunde«, vermifdt vor allem eine »kritische
Debatte iiber die Begleiterscheinungen der vernetzten Welt«.
Sein aktuelles Buch heifst daher auch »Die Wiiste Internet. Gei-
sterfahrer auf der Datenautobaln« (1996). Gemeint sind damit
provozierende Fragen wie:

° Werden die »hochfliegenden Hoffnungen von Anbietern
und Benutzern« erftllt?

Welche Informationen im Internet sind wirklich brauchbar
(sinnvoll, ntitzlich)?

Verbindet oder isoliert das Internet die Menschen unterein-
ander und ihren Kontakt zur Realitat?

e »Das Netz ist tatsdchlich eine Gemeinschaft. Doch welch
eine armselige! Ohne Kirche, Cafe, Kunstausstellung, Thea-
ter oder Kneipe. Viel menschlicher Kontakt, aber keine
Menschlichkeit ... Und die Vogel singen auch nicht ... alles
kiinstlich;

e »Der Computer ist eine auffallend andere Art Werkzeng —
eines, das Kinder in reaktive Zombies und Erwachsene in
frustrierte Fummler verwandelt. Der Gebrauch dieses
Werkzeuges verdndert unsere Verstandestitigkeit. Wenn das
einzige Werkzeug, das sie kennen, ein Hammer ist, sieht
alles wie ein Nagel aus. Wir programmieren Computer,
aber diese programmieren auch unsc.

e Und: »Was ist das Wesen dieser vernetzten Gemeinschaft?«

Stoll meint, dieses »Wesen« ist das Interesse am Medium
selbst, das (miteinander) Spaf$ haben, action and fun, Zeit ver-
plempern — ohne uns auf wirkliche Menschen spontan und
ganzheitlich einzulassen und uns diesen emotional und sozial
zuzuwenden. »Jugendlichen, die nicht mit ihren Eltern, sondern
mit Computern kommunizieren, entgeht der wichtigste Teil des Her-
anwachsens: die Nihe zur Familie.« Stoll argumentiert damit in
der Tradition/Perspektive von Marshal McLuhan (»Das
Medium ist die Botschaft«), der meint: »Alle Medien massieren
uns griindlich durch ... daf§ sie keinen Teil von uns unberiilirt,
unbeeinflufit, unverindert lassen«. Medien sind gute Masseure.

Dieter Stolte, langjahriger Intendant des ZDF, kritisiert das
durch die neuen Medien und ihre Werbung/Vermarktung
entstehende »neue Menschen- und Gesellschaftsbild« und fordert
philosophisch-kritisches Nach-Denken und Hinter-Fragen:
»Aufklirung tut not. Und eines ist klar: In der Medienlandschaft
herrscht kein interesseloses Wohlgefallen, sondern den gesellschaftli-
chen Anforderungen stehen handfeste wirtschaftliche Interessern
gegeniiber. Fest steht, das gesellschaftlich empfindliche Feld der
Medien droht vollends unter das Diktum des Geldes zu geraten«.
Zu fragen/beantworten ist also nach Stolte: » Wer betreibt leute
Medien und wozu? — Multis!«
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»Multi-Media« — das sind die Medien der Multis, der mul-
tinationalen Konzerne, der »global players«. »Medienfragen
waren und sind natiirlich auch immer Machtfragen« (von
Sternburg 1997), d.h. Markt- und Interessenfragen.

Philosophie, Aufklarung, kritisches Hinter-Fragen tut not
— die Antworten stehen noch aus. Was bedeutet es konkret fir
unser zukiinftiges Zusammenleben, wenn

o immer mehr Menschen in ihrer Freizeit (auch im Beruf) das
Gleiche machen, namlich vor einem Bildschirm sitzen und
Tasten driicken?

o wir Raum und Zeit tiberbriicken kénnen ohne koérperlich
anwesend zu sein?

e immer mehr Entscheidungen nicht von Menschen, sondern
von Maschinen getroffen werden? Wer tragt dann die Ver-
antwortung fir die Folgen der Entscheidungen?

e immer mehr Arbeiten nicht mehr von Menschen, sondern
von Computern, Robotern oder Maschinen tibernommen
werden?

wir zwar immer mehr Daten, Informationen und Wissen

sammeln konnen, aber immer seltener zur Bildung gelan-

gen —und Weisheit obsolet wird?

e die Menschen sowohl immer freier als auch immer wunglei-
cher werden?

e immer neue Probleme entstehen, die wir ohne neue Techni-

ken und Medien nicht hitten (Arbeitslosigkeit, Geldwasche
und Kinder-Pornographie im Internet)?

wir zwischen Realitit und Virtualitit immer schwerer
unterscheiden konnen und unsere Wirklichkeit mehr und
mehr medial konstruiert wird?

unsere Kultur zur medial gesteuerten, zur Massen-Mediern-
Kultur wird?

e wir immer mehr Zeit vor Bildschirmen verbringen?
Allgemein-abstrakt gefragt:

o Ist Technik etwas grundsétzlich Neutrales, d.h. hingen ihre
Folgen nur von der Art und Weise ihres Einsatzes und Nut-
zens durch Menschen ab? Oder hat jede Technik eine
Eigengesetzlichkeit, ist also »das Medium selbst die Bot-
schaft«?

Welche Pidagogik braucht die Multimedia-Gesellschaft?

»Cui bono«? Wem ntitzt das Ganze? »Quo vadis«? Wohin
ftihrt das Ganze?

e Sind wir im »globalen Dorf« womoglich dem Gleichgesinn-
ten in der Fremde niher als dem Fremden in der Nachbar-
schaft?

e Wer denkt, Maschinen koénnten denken — denkt der schon
wie Maschinen?

Ist die Technik zum neuen Subjekt, d.h. Gestalter der
Gesellschaft und Geschichte, geworden und hat den Men-
schen darin abgelost?

Stehen wir am Beginn einer neuen (d.h. am Ende einer
alten) Epoclie, eines nunmehr technik-/medienzentrierten
Zeitalters?

o Welche Moral/Ethik gilt bzw. benttigen wir fiir dieses Zeit-
alter?

Prognose und neue Ambivalenz: Ich vermute, dafs sich die wis-
senschaftliche Diskussion um Multimedia bzw. neue Informati-
ons- und Kommunikationstechniken — und  ihre
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gesellschaftlichen Folgen in ndchster Zeit entdramatisieren,
d.h. harmonisieren wird — vieles deutet bereits auf vermit-
telnde Positionen hin. Dies wird auch Konsequenzen fiir die
offentlich-politische Kontroverse haben, die mit einem gewissen
time-lag entschérft und geglattet werden wird. Das Fatale
dabei wird sein, dafs sich andererseits durch die neuen
Medien die realen menschlichen Lebensverhiltnisse — natio-
nal und global — wahrscheinlich mehr und mehr polarisieren
und sich winner und looser herauskristallisieren werden.
Auch diese Entwicklung ist ambivalent: Wahrend sich der
Multi-Media-Diskurs wissenschaftlich und 6ffentlich-politisch
harmonisieren und entdramatisieren wird, verscharfen sich
wahrscheinlich die u.a. durch die neuen Techniken/Medien
hervorgebrachten und potenzierten sozio-kulturellen und
o6konomischen Spannungen, Konflikte und Ungleichheiten —
nationale und globale Zweidrittelgesell-schaften kénnen die
Folge sein. Oder verfalle ich jetzt in einen kulturpessimisti-
schen Medienskeptizismus? Man kann sich eben nicht neutral
freidenken, solange man selbst denkt — und dies nicht dem
Computer tliberlaf3t?

Sogar Bill Gates, der optimistisch-euphorische Visionar
einer egalitdren Informations- und Wissensgesellschaft warnt
vor einer Polarisierung, einer Trennung in »private Datenstra-
fen mit interessanten, speziellen und teuren Informationen fiir die
einkommensstarke Elite (er nennt 10 % H.G.) und dem allgemeinen
Zugang zu Banal- und Trivialinformationen und Unterhaltung« —
fiir die restlichen 90 %. Also doch: »Wir amiisieren (spielen,
unterhalten) uns zu Tode« in der »schénen neuen Multi-
Media-Welt«? Der Mensch der Zukunft wird der permanent
Spaf suchende Spieler und »User« sein — dieser Begriff erin-
nert fatal an, ja bedeutet nichts anderes als »Drogenabhiingi-
ger«. »Homo ludens«, das wird der medienabhidngige »Junkie«
sein. Da bleibt nur das »Prinzip Hoffnung« bzw. Wilhelm
Busch:

»Aber hier, wie iiberhaupt, kommt es anders als man
glaubt«

Sozialphilosophische Uberlegungen zu
neuen Techniken/Medien

Es mufl verwundern, daf3 sich die aktuelle Multimedia-Kon-
troverse relativ wenig mit den klassischen Technik-Soziolo-
gie-Thesen auseinandergesetzt hat, wie andererseits, daf die
Technik-Soziologie sich meines Wissens in letzter Zeit relativ
begrenzt mit dem Thema »neue Informations- und Kommuni-
kationstechniken« befaf3t. Dabei geht — so meine These - die
Multimedia-Kontroverse letztlich auf die konzeptionellen
Unterschiede der traditionellen Technikdiskussion zurtick.
Ich will daher — in aller Kiirze — die klassischen Positionen aus
dem »Mensch-Technik-Diskurs« wiedergeben und dann resii-
mieren (vgl. Ullrich 1977).

Nach Arnold Gehlen (»Die Seele im technischen Zeitalter«
1957) kann Technik als Organersatz, Organzusatz, Organver-
starkung oder Organausschaltung verstanden werden, mittels
der der Mensch sich Natur dienstbar macht. Technik gehort
zum »Wesen des Menschen«, d.h. ist so alt wie der Mensch,
der sich als Wesen der Werkzeugerfindung und -anwendung
definieren ldft. Anthropologische Pramissen dieser Mensch-
Technik-Konzeption sind die Thesen der »Mingelhaftigkeit«
sowie der »Gehirnspezialisierung« des Menschen.

Durch die historische Verbindung von Technik mit (expe-
rimenteller) Naturwissenschaft und Industriekapitalismus
kam es zur ersten Technik-Revolution, zu »neuer Technik«.
Diese beeinfluflt (massiert) und verandert die »Seelenstruktur
des Menschen« und seine Kultur. Die Folge ist eine allgemeine
schleichende »Verbegrifflichung und Entsinnlichung«. Der
»ungeheure Erfolg der Technik und Naturwissenschaften«
fiilhrte zur Umkehrung der Problemstellungen: Es werden
nun nicht mehr neue Techniken fiir bestimmte Ziele/Zwecke
gesucht, sondern Technik wird um ihrer selbst willen unge-
hemmt bis zur Erschopfung aller Moglichkeiten durchgespielt.
Die Hoherentwicklung/Spezialisierung der Technik fiihrt
dazu, da nur noch sehr wenige (die technisch-wissenschaftli-
che Intelligenz) Kompetenz und Zugang zu dieser Entwicklung
haben und diese mitgestalten kénnen. Die Mehrheit ist zum
passiven inkompetenten Zuschauen verurteilt.

Eine zweite Folge ist der Transfer der technisch-wissen-
schaftlichen Prinzipien auf den sozialen und zwischen-
menschlichen Bereich, der diesen sowie die Menschen darin
emotional verkiimmern la3t und instrumentelles, funktionales
und zweckrationales Handeln anstelle des kommunikativen
fordert. Technik und technisches Denken (Sprache) hat sich
auf alle Lebensbereiche ausgedehnt, so dafl man von einem
»Zwangscharakter der Technik« (Hans Freyer) sprechen kann.

Wiéhrend noch im 18. Jahrhundert »Fortschritt« mit »fort-
schreitender Aufklirung« oder »Veredlung der Sitten«, mit
der »Idee der Freiheit und der Gleichheit« verbunden wurde,
denken (assoziieren!) die meisten bei Fortschritt heute nur
noch Technik und Wirtschaftswachstum.

Diese klassische Position von Gehlen kann als »konservative
Kultur- bzw. Technikkritik« bildungsbiirgerlicher Provenienz
bezeichnet werden. Thr liegt die Auffassung zugrunde, daf3
Technik eine eigenstindige und eigengesetzliche Macht darstellt,
die — erst mal entwickelt — von Menschen nicht mehr (durch
Politik) kontrollierbar ist, da sie sich nach eigenen, ihr inne-
wohnenden Gesetzen entwickelt. Hinter der Technik bzw.
den »Sachzwingen«, den »iibermachtigen Superstrukturenc,
stehen keine bestimmten Gruppen oder Klassen, also auch
keine Interessen. Technik und ihre Eigengesetzlichkeit bedro-
hen jedoch — die kulturpessimistische Variante — die Freiheit
im technischen Zeitalter.

Die Gegenposition, vertreten z.B. von Leo Kofler (imarxisti-
scher Philosoph), geht davon aus, daf§ hinter den Sachzwan-
gen und Superstrukturen die personale Herrschaft
profitorientierter Klassen bzw. Gruppen steht. Nicht die Tech-
nik beherrscht die Menschen, sondern interessegeleitete
Anwendung von Technik durch bestimmte Menschengrup-
pen. Technik wird hier im Prinzip als neutral, quasi als
unschuldig gesehen. Entscheidend (schuldig) sind die Interes-
sen (Profitmaximierung und Herrschaftsaustibung), die zur
ungehemmten Entwicklung und zum oftmals inhumanen Ein-
satz bestimmter Techniken fiihren. »Herrschaft durch Technik
ist moglich, Herrschaft als Technik nicht, es sei denn als Ideo-
logie«.

Eine Art vermittelnde Position in dieser Debatte der 60er
Jahre, die aber eher einer marxistisch-herrschaftskritischen Posi-
tion nahekommt, hat Herbert Marcuse (1967) vertreten. Er
sieht primér die Herrschaft der Techiologie, des technischen
Apparates, d.h. die Herrschaft des Menschen tiber den Men-
schen mittels der neuen Techniken. Technik (Sachzwinge)
und Technologie (Superstrukturen) fungieren vermehrt als
Legitimation (von kapitalistischer Herrschaft). Personale (Klas-
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sen/Gruppen)Herrschaft »versteckt« sich hinter der Herr-
schaft der Technik, der Sachzwinge, der Superstrukturen.
»Die Technik ist jeweils ein geschichtlich-gesellschaftliches Projekt:
in ihr ist projektiert, was eine Gesellschaft und die sie beherrschen-
den Interessen mit dent Menschen und mit den Dingen zu machen
gedernkern«.

Eine weitere, meines Eerachtens die heutige (passive) Poli-
tik beherrschende und von der Industrie und Wirtschaft zu
Legitimationszwecken verwendbare Position hat Helmut
Schelsky (1961 im Anschlufs an die Techniktheorie seines Leh-
rers Gehlen, vgl. oben) skizziert: Die Aufhebung der Herrschaft
durch Technik. Dahinter steht die Auffassung, dafs die Welt
durch Technik zerlegt, analysiert und quasi neu geschaffen
wird, dafl Technik zwischen die Menschen und zwischen
Mensch und Natur tritt und so zu neuen Arbeits- und
Kommunikationsverhéltnissen beitrdagt. Technik tritt so an die
Stelle von Politik und ersetzt die Herrschaft von Menschen
tiber Menschen. »An die Stelle des politischen Volkswillens tritt
die Sachgesetzlichkeit — mit der Technik herrscht man, weil sie funk-
tioniert«. Politik wird dann und dadurch nebenséchlich und
nur noch da gebraucht, wo das technische Wissen unvollstan-
dig ist. Es geht dann nur noch um die Vervollstindigung/
Vervollkommnung der Technik.

In der Folgezeit dieser Grundsatzdiskussionen bzw. in der
Anfangszeit der neuen Debatte um die neuen Informations-
und Kommunikationstechniken Anfang der 80er Jahre (vgl.
z.B. den »Soziologentag« 1984 in Dortmund) wurden u.a. fol-
gende Fragen und Probleme aufgeworfen:

e Hat sich die Grundstruktur der neuen Technik von Nutzen
und Anwendung zu Macht und Herrschaft hin verschoben?

Werden die Menschen nicht mehr und mehr ihrer Kompe-
tenzen enteignet, wenn sie ihr Fachwissen, ihre Kreativitdt
an Expertensysteme, Maschinen, Roboter und Computer
tibertragen und dann dort nach Bedarf abrufen konnen?

Werden sich die kulturtypischen Formen des Erlebeins und
Verhaltens durch die neuen Medien und deren Anwen-
dung/Konsum andern?

Bewegen wir uns auf eine »Bilderkultur« hin, die durch
Passivitat, »Wirklichkeit aus zweiter Hand«, Technikzen-
trierung usw. gekennzeichnet ist und einen »neuen Sozial-
charakter« als Ergebnis der Massenmedien-Sozialisation zur
Folge hat?

Wie verandern sich durch die neuen Medien Erzie-
hung(sprinzipien) und Sozialisation(sprozesse) bzw. das
Verhaltnis zwischen den Generationen? Entsteht ein Brich
bei der Tradierung von Kultur von einer Generation zur
anderen?

e Hat eventuell der flichendeckende computergesteuerte
Unterricht (vgl. »Schulen ans Netz«) bei einigen Kindern
die Funktion einer »Einstiegsdroge«?

Besteht die Gefahr, daf3 durch die zweite technik-industri-
elle Revolution die neue Technik immer mehr das mensch-
liche Denken (Konstruieren, Problemlosen) ersetzt, so wie
durch die erste Revolution tendenziell die menschliche kor-
perliche Arbeitskraft ersetzt wurde?

Ist der technisch-wissenschaftliche »Fortschritt« (vgl. Inter-
net, Gen-Technik, Atomenergie, Biochemie) tiberhaupt
politisch kontrollierbar (bisher wurde alles, was technisch
moglich war, auch politisch toleriert bzw. realisiert)?
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e Brauchen wir eine neue universelle Ethik (vgl. »allgemeine
Menschenrechte«, »Prinzip Verantwortung«) fiir die tech-
nisch-wissenschaftliche Zivilisation?

o Die Menschen haben im Laufe ihrer Geschichte die Werk-
zeuge und Techniken verdndert (»Vom Faustkeil zur
Fabrik« und zum Computer) — wie und zu welchem Ende
wird die Technik die Menschen verdndern?

Wird technikbedingt aus dem »homo faber« der »honio
ludens«? »Geht der Arbeitsgesellschaft die Arbeit aus?«
Heif3t es zukiinftig »Spielen statt arbeiten«?

»Nach meiner Meinung ist die Informationsgesellschaft ein
Uberwachungsstaat« (Josef Weizenbaum).

Computer und Internet wurden zu militirischen Zwecken,
fiir die Eroberung des Weltalls (Raumfahrt) und zu Kriegs-
zeiten als Steuerungs- und Kontrolltechniken erfunden -
nicht um zwischenmenschliche Beziehungen oder Bil-
dungsprozesse zu verbessern. Sind ihre Risiken daher nicht
sozial beherrschbar?

Liegt bei der wirtschaftlich und politisch gewollten mas-
senhaften Einfithrung der neuen Techniken nicht eine Par-
allele zur Einfihrung neuer chemischer Industrien in den
60er Jahren vor? Die Legitimationen klingen zumindest
auerst ahnlich: wirtschaftliches Wachstum und Konkur-
renzfiahigkeit, neue Produkte und Arbeitspldtze etc. — ohne
Riicksicht auf eventuelle Folgen.

Verhindern die neuen Medien und Techniken durch die
ihnen innewohnende Struktur (richtig-falsch, ja-nein) nicht
bestimmte Denkformen wie das Denken in Zusammenhén-
gen (ganzheitlich) oder das dialektische Denken (synthe-
tisch)?

Fiihren die neuen Medien und ihre Nutzung — gleichsam
einem Katalysator (der vorhandene Prozesse und Struktu-
ren verstdrkt) — zu einer weiteren Polarisierung bzw. »Tei-
lung der Gesellschaft« in »information rich« und »information
poor, in »wininer« und »looser«, in »worker« und »player«?

Wie steht es um den seit Jahren geforderten »technologiepoli-
tischen Biirgerdinlog«? Oder soll man die Zukunft der (vgl.
oben: nicht steuerbaren und eigengesetzlich verlaufenden)
Technikentwicklung oder der (vgl. oben: politisch nicht
kontrollierbaren) Herrschaft der Elektronikkonzerne tiber-
lassen? Oder gibt es gar eine Art »unheilige Allianz« zwi-
schen den beiden Positionen?

Technik als »Errungenschaft der Moderne« und vor allem die
neuen Techniken/Medien als Errungenschaft der Post-
Moderne haben nicht nur die wissenschaftliche Beherrschung
von Naturprozessen, die Entlastung der Menschen von gesell-
schaftlich notwendiger Arbeit und die Verschriankung gesell-
schaftlicher Subsysteme und globaler Prozesse, sondern — und
das ist eben ihre Ambivalenz — neue Relativitaten (die »ineue
Uniibersichtlichkeit«), neue ideologische Grabenkdampfe (ein
neuer »kalter Krieg« um kulturelle Vor-Herrschaft und Legiti-
mation) sowie den Verlust konkreter Zuschreibung von Ver-
antwortung (»organisierte Unverantwortlichkeit«) zur Folge.

Schorb, Bernd: Multi-Media-Padagogik?! In: merz, Heft 4/1996
Ullrich, Otto: Technik und Herrschaft. Frankfurt 1977

Griese, Hartmut M.: »Digital und multimedial! Schéne neue Welt?« In: Wesely,
Wolfgang (Hrsg): Die weltweite Vermarktung der Individualitit. Deugro
Verlag 1998
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Jens Wiemken

Bildschirmspielkenntnisse und -verbreitung
bei Kindern und Jugendlichen

Im Frithjahr 1996 untersuchten Friedemann Schindler und ich
im Rahmen des BLK-Modellversuchs »Computerspiele — spie-
lerische und kreative Anwendungen fiir Kinder und Jugendli-
che« die Nutzung und Verbreitung von Bildschirmspielen. In
Vechta und Bremen befragten wir 226 Kinder und Jugendliche
im Alter von 6 bis 22 Jahren per standardisiertem Fragebogen.
Die Befragung von 1996 ist als Folge- bzw. Kontrolluntersu-
chung zu der Studie von Schindler aus dem Friihjahr 1992 zu
betrachten. Schindler fragte in dieser Untersuchung die Com-
puterausstattung und die Art der Nutzung von Computern von
Kindern und Jugendlichen ab und nahm besonders die proble-
matischen Spiele hinsichtlich Bekanntheits- und Verbreitungs-
grad sowie der Beliebtheit in den Blick. Schindler stellte die
Untersuchung in seinem Buch »Computerspiele zwischen Fas-
zination und Giftschrank« (Bremen 1992) und deren Analyse
detailliert dar.

Der 1996 verwendete Fragebogen entspricht bis auf weni-
gen Anderungen dem 92er Exemplar. Daher ist es moglich, die
Untersuchung von 1996 nach dhnlichen Kriterien auszuwerten.
Das ist auch sinnvoll, weil dadurch eine gewisse Vergleichbar-
keit beider Studien erreicht wird und Tendenzverschiebungen
deutlich gemacht werden konnen. Das Datenmaterial wurde im
Rahmen der Diplomarbeit von Wolfgang Langner ausgewertet.
Langner geht in seiner Interpretation auf den Stellenwert pro-
blematischer Spiele wie Nazi- oder Sex-Spiele ein. Natiirlich
interessierte sich auch der Modellversuch fiir solche Spiele,
jedoch konzentrierte er sich nicht darauf. An dieser Stelle nun
dienen Ausziige aus der Auswertung von Langner lediglich
zur Verdeutlichung des Kenntnisstandes und des Verbrei-
tungsgrades von Bildschirmspielen.

Ziel der Untersuchung war, die Computerausstattung und
die Art der Computernutzung von Kindern und Jugendlichen
in Bremen und Vechta zu ermitteln. In dieser Arbeit werden
folgende wichtige Bereiche untersucht:

e Computerbesitz bzw. Zugang dazu

e Getrennte Erfassung der Computer und Videospielgerite
sowie Sortierung nach unterschiedlichen Typen

e Art der Computernutzung

e Ermittlung der Nutzungshaufigkeit

° Anzahl der Video- und Computerspiele

e Lieblingsspiele

° Herausstellung der geschlechtsspezifischen Unterschiede

Eine Differenzierung nach Schularten nahmen wir nicht vor,
obwohl Langner vermutet, daf8 die Computernutzung Schulart-
und Milieuspezifika aufweisen kénnte. Grund des Verzichts
der Differenzierung war, daf die Trennung nach Schularten in
der Voruntersuchung von Schindler 1992 trotz sorgfiltiger
Auswahl der Schulen aus verschiedenen Bremer Stadtteilen
und sozialstrukturellen Milieus in dieser Sache keine eindeuti-
gen Ergebnisse gebracht hatte. Es gab zwar bestimmte Trends,
die aber nicht als halbwegs abgesicherte, schulartspezifische
Tendenzen beztiglich der Spielvorlieben herauszufiltern waren.

Das lag daran, daf sich die gréBten Unterschiede der Compu-
terspielpriferenzen zwischen den einzelnen Schulstandorten
zeigten.

Dementsprechend waren auch die bevorzugten Computer-
typen von Schule zu Schule verschieden. Dieses Ergebnis
brachte Schindler zu der Annahme, dafl es schulspezifische
»Computer-Subkulturen« gibt, die eigenstdndig, unabhéngig
und kleinrdumig sind (vgl. Schindler 1992, S. 102). Ein zusétzli-
cher Einwand gegen eine schulspezifische Betrachtung war,
daB die Stichprobe viel zu klein war, um fundierte Tendenzen
auszumachen.

Die Stichprobe

Von 226 befragten Kindern und Jugendlichen fiillten 210 ihre
Fragebogen aus. Die 210 Fragebégen verteilten sich auf 108 Jun-
gen und 102 Madchen. Somit war das Verhéltnis zwischen den
Geschlechtern fast ausgeglichen (51,4% mannliche Befragte;
48,6% weibliche Befragte). Die Mddchen und Jungen waren im
Durchschnitt 14,4 Jahre alt. Das Alter der jungsten Befragten
betrug 6 Jahre, der dlteste Befragte war 22. Beziiglich der ver-
schiedenen Altersgruppen ergab sich eine ungleiche Verteilung
der Stichprobe. Exakt ein Drittel der Befragten war 13 oder 14;
ein Viertel 15 oder 16 Jahre alt. Dagegen waren die 17- bis 22-
jahrigen nur zu 5,24% in der Stichprobe vertreten.

Besitz und Zugang

Uber zwei Drittel (67,6%) der Befragten besaflen zum Zeitpunkt
der Befragung eine Videospielkonsole. Das Super Nintendo
Entertainment Set (SNES) war dabei am meisten verbreitet
(27,6%), dicht gefolgt vom Nintendo Game Boy (25,7%). Die Kon-
sole Segn Mega Drive besalen 7,1%, den Segan Game Gear nur
2,4% der »Kids«. Andere Konsolen-Fabrikate spielten keine
Rolle. Es gab mehr méinnliche als weibliche Spielkonsolenbesit-
zer. 74,1% der Jungen besaflen eine Konsole; dagegen nur 60,8%
der Madchen. Lediglich der Game-Boy war bei den Madchen
oOfter vertreten als bei den Jungen.

Der Verbreitungsgrad von Computern war noch nicht so
hoch wie der von Spielkonsolen. Aber immerhin besafsen 38,1%
der Jungen und Médchen einen eigenen Computer. 24,8% der
Befragten hatten einen PC. Die Heimcomputer von Commo-
dore (Amiga und C64) spielten kaum noch eine Rolle. Den
Amiga besaBen 7,1%; den C64 nur noch 4,3% der Befragten.
Andere Computer konnten vernachldssigt werden, denn deren
Verbreitungsgrad lag unter 2%.

Hinsichtlich der Geschlechterverteilung bei den Computern
zeigten sich dhnliche Tendenzen wie bei den Konsolen. Wih-
rend 44,4% der Jungen einen Computer besafien, waren es bei
den Médchen nur 31,4%. Der grofite Unterschied wurde beim
PC-Besitz deutlich. 31,5% der Jungen hatten einen PC, aber nur
17,7% der Madchen. Diese Zahlen waren ein Beleg dafiir, daf3
die weiblichen Befragten besonders bei den hoherwertigen
Videospielkonsolen und Computern gegeniiber den Jungen
noch »zurtickhingen«.
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Insgesamt gaben 80,5% der Kinder und Jugendlichen an,
eine Videospielkonsole oder einen Computer zu besitzen.
Umgekehrt besafen 16,7% weder eine Konsole noch einen
Computer. Davon hatten immerhin zwei Drittel die Moglich-
keit, ein solches Gerit zu benutzen. Weniger als ein Drittel hatte
diese Mdglichkeit nicht. Die Kinder und Jugendlichen, die
keine Konsole und keinen Computer besafSen und auch keinen
Zugang dazu hatten, waren 13 bis 16 Jahre alt und ausschliefs-
lich weiblich. Thr Anteil betrug 4,8% der Gesamtstichprobe.
Anders ausgedriickt bedeutet das, dafi ca. 95% der Kinder und
Jugendlichen Videospielkonsolen und Computer benutzen
konnten. Damit waren diese Gerdte zumindest unter den
Befragten allgemein verbreitet.

Art der Computernutzung

Die Kinder und Jugendlichen der Gesamtstichprobe verwende-
ten Computer in erster Linie zum Spielen. 72,4% der »Kids«
gaben an, hdufig oder manchmal zu spielen; knapp 50% ver-
wendeten manchmal oder héaufig Anwendungsprogramme.
18,1% der Befragten benutzten den Computer zum Program-
mieren, 18,6% fiir sonstige Anwendungen wie Hardwarebaste-
leien. Auffallig war, dafl nicht einmal 1% der Befragten
ankreuzte, den Computer nie zum Spielen zu nutzen.

Bei getrennter Betrachtung von Madchen und Jungen lieffen
sich hinsichtlich des »Manchmal-Spiels« kaum Unterschiede
feststellen; ca. 70% spielten manchmal Video- und Computer-
spiele. Anders sah es bei den »Haufig-Spielern« aus. Hier zeigte
sich, daB sich fast doppelt so viele Jungen (42,6% aller befragten
Jungen) wie Madchen (22,6% aller befragten Madchen) haufig
mit Computerspielen beschiftigten. Auch Anwendungspro-
gramme nutzten die ménnlichen Befragten (53,7% der Jungen)
etwas hdufiger als die Madchen (45,1% der Madchen). Noch
deutlicher wurde die méannliche Dominanz beim Programmie-
ren. Mehr als doppelt so viele Jungen (24,1% der Jungen) als
Madchen (11,8% der Méddchen) programmierten ihre Compu-
ter. Ahnliches galt auch fiir die sonstigen Aktivitdten mit dem
Computer.

Spielpartner

Video- und Computerspiele wurden in erster Linie allein oder
mit Freunden oder Freundinnen gespielt. 81,9% der »Kids«
gaben an, hdufig oder manchmal allein zu spielen; 61,0% spiel-
ten hidufig oder manchmal mit Freunden oder Freundinnen.
Eltern waren als Spielpartner nicht so sehr beliebt. 45,2% der
befragten Kinder und Jugendlichen lehnten es ganzlich ab, mit
den Eltern zu spielen; 35,2% spielten nie mit Freunden oder
Freundinnen. 55,7% der Stichprobe spielten héufig oder
manchmal mit ihren Geschwistern, 29,1% vermieden dies.

Bei getrennter Betrachtung der Geschlechter war festzustel-
len, dafs fast 90% der Jungen zumindest manchmal alleine
Video- und Computerspiele spielen. Im Vergleich dazu taten
dies knapp 75% der Madchen. Hinsichtlich der Spielpartner lie-
en sich deutliche Priferenzen erkennen. Die Jungen spielten
gerne mit ihren Freunden, mit Freundinnen hingegen weniger
haufig. Die genau entgegengesetzte Konstellation zeigte sich
bei den Mddchen. Sie spielten 6fter mit ihren Freundinnen, aber
deutlich weniger oft mit Freunden. Hinsichtlich der Einstellun-
gen zu Geschwistern und Eltern/Erwachsenen als Spielpartner
gab es bei Mddchen keine nennenswerten Abweichungen von
den Prozentwerten der Gesamtstichprobe.

FIFF-Kommunikation

Spielorte

Video- und Computerspiele wurden in erster Linie zu Hause
gespielt. 82,9% der Befragten taten dies manchmal oder haufig;
mehr als 50% sogar oft. 65,7% der Kinder und Jugendlichen
spielten haufig oder manchmal bei Freunden, knapp 50% gin-
gen dieser Tatigkeit in der Schule nach. Im Gegensatz zum
Computerspiel daheim spielte iiber die Hélfte der Befragten ab
und zu einmal bei Freunden, also eher nicht so héufig. Noch
ausgeprigter zeigte sich dieser Trend fiir das Computerspiel in
der Schule. Recht selten wurden Video- und Computerspiele in
Kaufhiusern (28,6%) und vor allem in Freizeiteinrichtungen
gespielt (13,8%).

Bei der Betrachtung der Unterschiede zwischen den
Geschlechtern fiel auf, daf die Madchen mit Abstand am lieb-
sten zu Hause spielen; 78,4% machten dies manchmal oder
hiaufig. Obwohl sogar 87,0 % der Jungen manchmal oder oft
daheim spielten, waren diese doch hdufiger an anderen Spielor-
ten anzutreffen. Das gilt fiir das Video- und Computerspiel bei
Freunden, in der Schule und im Kaufhaus. Freizeiteinrichtun-
gen fiir Kinder und Jugendliche sind bei beiden Geschlechtern
mit Abstand der am wenigsten beliebte Spielort. 11,8% der
Miédchen und 15,8% der Jungen nutzten zumindest manchmal
Video- und Computerspiele in Freizeitheimen.

Héufigkeit der Nutzung

Die Kinder und Jugendlichen kannten und nutzten das Ange-
bot der Video- und Computerspiele. Fast alle der Befragten
(99%) hatten damit zu tun, lediglich die Haufigkeit variierte.
Nur 10% der »Kids« spielten tdglich. Die Kategorien »mehr-
mals pro Woche«, »2mal pro Woche« und »selten« waren aus-
geglichen besetzt und wurden jeweils von knapp 30% der
Befragten angekreuzt. Die meisten Kinder und Jugendlichen
spielten zweimal in der Woche (29,5%).

Hinsichtlich der Spielhdufigkeit liefen sich geschlechtsspe-
zifische Unterschiede erkennen. Die Madchen spielten weniger
oft als die Jungen. Fast 70% der weiblichen Befragten gaben an,
Video- und Computerspiele selten oder zweimal in der Woche
zu nutzen; bei den Jungen waren es nahezu 65%, die zweimal
oder mehrmals pro Woche spielten. Die meisten Médchen
spielten selten (38,2%); die meisten Jungen taten dies mehrmals
pro Woche (35,2%). Noch klarer wurde der Geschlechterunter-
schied bei den »Téaglich-Spielern«. 15,7% der Jungen spielten
jeden Tag Video- und Computerspiele; nur 3,9% der Madchen
nutzten derartige Spiele ebenfalls taglich.

Anzahl der Video- und Computerspiele

Rund 85% der Befragten kreuzten an, Computerspiele zu
haben. Etwa 50% der Kinder und Jugendlichen besafien bis zu
zehn Video- und Computerspiele. Weniger als 25% der »Kids«
hatten 11 bis 50 Spiele. Nur der »harte Kern« der Computer-
spielszene besafl mehr als 50 Exemplare. 9,5% der Befragten
hatten 50 bis 200 Spiele; die Minderheit von 3,3% nannte mehr
als 200 Spiele ihr Eigentum.

Insgesamt 88,9% der Jungen und 80,4% der Madchen gaben
an, selber Computerspiele zu haben. Erstaunlicherweise besa-
Ben deutlich mehr Midchen als Jungen bis zu zehn Computer-
spiele, und zwar 559% (im Gegensatz zu 42,6% der Jungen).
Die anderen Kategorien, in denen nach dem Besitz von mehr
als elf Spielen gefragt wurde, dominierten die Jungen. Der
méannliche Anteil lag umso hoher, je groBer die abgefragte
Anzahl der Video- und Computerspiele war.
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Bevorzugte Video-
und Computerspielgenres

Die Vorlieben fiir bestimmte Spielgenres waren breit gestreut.
Auch durch die im Fragebogen vermerkte Moglichkeit der
Mehrfachnennung begtinstigt, konnte sich keine der acht auf-
gelisteten Kategorien deutlich gegen alle anderen durchsetzen.
Uberraschenderweise waren auf dem ersten Platz die Geschick-
lichkeitsspiele zu finden, die von 552% der Kindern und
Jugendlichen bevorzugt wurden. Danach kamen die Sport-
spiele, die von 53,3% der Befragten am liebsten gespielt wur-
den, gefolgt von den Rennspielen und den Denkspielen. Die als
»problematisch« eingestuften Genres der Ballerspiele und
Kriegssimulationen befanden sich erstaunlicherweise nur auf
dem drittletzten bzw. vorletzten Platz. Lediglich 36,7% der

»Kids« bevorzugten Ballerspiele; die Kriegssimulationen wur-

den nur von 28,6% am liebsten gespielt. Am wenigsten positiv
wurden allerdings die Wirtschaftssimulationen bewertet.

Die geschlechtsspezifischen Vorlieben der Spielegenres
ergaben erhebliche Unterschiede. Bei den Madchen waren ein-
deutige Praferenzen festzustellen. 65,7% der weiblichen Befrag-
ten bevorzugten Geschicklichkeitsspiele; und immerhin noch
42,2% spielten gerne Denkspiele. Alle anderen Spielegenres
wurden tendenziell erheblich negativer beurteilt. Ballerspiele
wurden von 82,4% und Wirtschafts- und Kriegssimulationen
sogar von je 94,1% der Miadchen abgelehnt. Bei den Jungen
ergaben sich nicht ganz so klare Tendenzen fiir oder wider
bestimmte Spielekategorien, wohl aber gewisse Vorlieben.
68,5% der Jungen spielten gerne Sportspiele, 59,3% Rennspiele
und 54,6% Ballerspiele. Mit weniger als einem Drittel Zustim-
mungen lagen wie schon bei den Madchen die Wirtschaftssi-
mulationen auf dem letzten Platz. Die restlichen Spielgenres
wurden von den méannlichen Befragten in etwa zur Hélfte posi-
tiv und zur Halfte negativ beurteilt.

Insgesamt lielen sich zwei geschlechtstypische Trends fest-
stellen. Auf der einen Seite bevorzugten die Madchen eindeutig
die lustiger aufgemachten Genres der sogenannten »Képfchen-
spiele«. Die stark darauf ausgerichteten Spielgenre-Priferenzen
der Midchen gaben sogar den Ausschlag dafiir, daR die
Geschicklichkeitsspiele in der Gesamtwertung den ersten Platz
belegen konnten. Auf der anderen Seite waren es die Jungen,
die lieber actionorientierte »Knépfchenspiele« spielen. Dement-
sprechend lagen bei ihnen die Genres der Sport-, Renn- und
Ballerspiele auf den ersten Pléatzen.

Qualitdtsmerkmale von
Video- und Computerspielen

Die befragten Kinder und Jugendlichen waren nicht etwa véllig
unkritische Computerspielnutzer, die nur um des Computer-
spiels willen spielen. Vielmehr hatten sie durchaus bestimmte
Vorstellungen, was »Spiel-Outfit«, Spielarchitektur und Spiel-
moglichkeiten betrifft. Fiir 62,4% der »Kids« waren verschie-
dene Schwierigkeitsgrade wichtig; 60,5% waren der Meinung,
daf3 »Action« ein gutes Computerspiel ausmacht. Mehr als die
Hélfte der Befragten sahen auch den Zwei-Spieler-Modus
sowie die Grafikgestaltung als Qualitdtsmerkmale eines Com-
puterspiels an. Eine spannende Spielgeschichte und »fetzige«
Musik wurden im Vergleich zu den oben genannten Merkma-
len als nicht so wichtig empfunden.

Fiir die Madchen war in erster Linie von Bedeutung, daf ein
Computerspiel verschiedene Schwierigkeitsgrade zu bieten hat.

60,8% der weiblichen Befragten sahen dies als Merkmal eines
guten Computerspiels an. Fiir jeweils die Halfte der Madchen
war ein Computerspiel »gut, wenn es »Action« und den
»Zwei-Spieler-Modus« enthielt. Die Merkmale »Spannung in
der Spielgeschichte«, »Grafik« und »Musik« waren fiir sie nicht
so entscheidende Glitekriterien. Die befragten Jungen stellten
erheblich héhere Anspriiche an die Qualitit von Computer-
spielen als die Mddchen. Fast 70% der mannlichen Befragten
waren der Auffassung, dafl » Action« ein Merkmal fiir ein gutes
Computerspiel ist; fiir jeweils {iber 60% der Jungen waren »ver-
schiedene Level«, »Zwei-Spieler-Modus« und »Grafik« wichtig.
»Musik« und »Spannung in der Spielgeschichte« benannten in
etwa je die Halfte der Jungen als Qualitdtsmerkmal.

Insgesamt zeigte sich, daf Spiele so interessant gestaltet sein
miissen, daf keine Langeweile aufkommt. Besonders wichtig
war auch die Moglichkeit der Konfiguration, die die Spieler in
die Lage versetzt, Computerspiele ihren Spielbediirfnissen und
-fahigkeiten anzupassen.

Bevorzugte Video-
und Computerspieltitel

Insgesamt konnten die befragten Kinder und Jugendlichen eine
Riesenpalette von Lieblingsspielen nennen, die nahezu die
gesamte Bandbreite der zum Untersuchungszeitpunkt auf dem
Markt befindlichen Computerspiele umfaite. Um die 590 Lieb-
lingsspiele wurden genannt; davon knapp 250 verschiedene
Titel." Absoluter Favorit war Super Mario, dessen Abenteuer
von fast einem Viertel der Befragten als Lieblingstitel genannt
wurde. Es handelt sich hierbei um ein typisches Nintendo-
Videokonsolenspiel. Auf Platz zwei der Hitliste befand sich ein
typisches PC-Spiel, das Gewaltspiel Doom. Immerhin 13,3% der
Stichprobe betrachteten das dustere dreidimensionale
»Shoot’em up«-Spektakel als eines ihrer Lieblingsspiele. Die
ndchsten Plitze gingen an das Videospiel Donkey Kong Couintry
(10,5%) und an Streetfighter 2 (10,0%). Unter den Lieblingsspie-
len befanden sich auch eine Vielzahl indizierter Spiele. Insge-
samt 68 fiir Kinder und Jugendliche verbotene Titel wurden
genannt, die sich auf 15 verschiedene Spiele verteilten. Das
waren etwa 11% aller genannten Lieblingsspiele. Bei den indi-
zierten Spielen handelte es sich fast zu 100% um typische
Gewalt- und Kriegsspiele. Sex-, Nazi- und ausldanderfeindliche
Spiele spielten als favorisierte Software keine Rolle. Von den
indizierten Titeln beschiftigten sich die Befragten am liebsten
mit Doont, Mortal Kombat und Wolfenstein 3D.

Bei geschlechtsspezifischer Betrachtung der bevorzugten
Spiele-Software zeigten sich deutliche Unterschiede. Bereits die
Anzahl der genannten Lieblingstitel war bei den befragten Jun-
gen erwartungsgemaf grofler als bei den Méadchen. Die mannli-
chen Befragten nannten fast 350, die weiblichen Befragten nur
etwa 240 Lieblingsspiele. Unter den bevorzugten Video- und
Computerspielen befand sich bei beiden Geschlechtern Super
Mario auf Platz eins, wobei die Nintendofigur bei den Madchen
absoluter Top-Favorit war und bei den Jungen nur knapp den
ersten Platz erreichte. Auf den weiteren Pldtzen wurden typi-
sche geschlechtsspezifische Tendenzen sichtbar. Bei den mann-
lichen Befragten dominierten Spiele mit Gewaltinhalten,
namlich Doom, Streetfighter und Mortal Kombat. Die Madchen

1. Die genaue Unterscheidung der einzelnen Video- und Computerspieltitel
ist teilweise etwas schwierig, weil Spiele mit gleichem Namen ofter ver-
schiedene Spielinhalte haben. Ein Beispiel ist die Sammelbezeichnung
»Super Mario«, die viele verschiedene Abenteuer der Spielfigur
umschreibt.
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bevorzugten mit Tetris, Lemmings und Donkey Kong Country
weniger »harte« Spiele. Erst auf dem fiinften Platz war bei
ihnen mit Doom ein Gewaltspiel zu finden. Weitere typische
Gewaltspiele spielten bei den Madchen insgesamt keine Rolle.

Ein dhnlich deutliches Bild zeigte auch die Verteilung der
indizierten Lieblingsspiele. Wahrend die mannlichen Befragten
insgesamt 54 indizierte Lieblingstitel nannten (15,5% der von
den Jungen genannten Lieblingsspiele), die sich auf 12 verschie-
dene Titel aufteilten, bevorzugten die Madchen insgesamt nur
12 indizierte Video- und Computerspiele (5,1% der von den
Médchen genannten Lieblingsspiele), und zwar nur vier ver-
schiedene Titel.

Zusammenfassung

Insgesamt war festzustellen, daff das Spielen von Video- und
Computerspielen unter den befragten Kindern und Jugendli-
chen einen hohen Stellenwert besafl. Wéhrend fast 70% der
Befragten eine Spiel-Konsole hatten, war auch der Verbrei-
tungsgrad der PCs durchaus beachtlich. Immerhin einem Vier-
tel der Befragten stand ein PC zur Verfiigung (vermutlich mit
steigender Tendenz). Video- und Computerspiele wurden im
Schnitt zweimal oder mehrmals pro Woche gespielt, vor allem
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Das Medium und seine Botschaft

Zusammenfassung

Hier werden die Ergebnisse einer empirischen Pilotstudie
berichtet. Die These ist, da8 die digitale und elektrische Form
der Bildschirmspiele unabhidngig von den Inhalten eine Wir-
kung auf Kinder und Jugendliche hat. Anhand verschiedener
Eigenschaftsdimensionen (Mediale Préasentation, Dramaturgie,
Operative Tatigkeiten) werden die Auswirkungen auf die Ein-
stellungen von Kindern und Jugendlichen zu Bildschirmspielen
mit einem neu entwickelten Fragebogen erhoben.

Befragt wurden 223 Kinder und Jugendliche aus einer
Zufallsstichprobe in Bielefeld. Die Ergebnisse zeigen eine deut-
lich positive Beurteilung der erfragten Eigenschaften von Bild-
schirmspielen, und zwar vor allem der akustischen und
grafischen medialen Prédsentation sowie der sensomotorischen
Kompetenz. Die Ergebnisse kénnen als ein erster Hinweis auf
die Richtigkeit der These angesehen werden. Als Konsequenz
wird Aufkléarung tiber die Form der physikalischen Dimension
von Bildschirmspielen als Aufgabe der Medienpddagogik
emfohlen.

Das Medium als Botschaft

Die Form des Bildschirmspiels

»Offensichtlich schwer jugendgefdhrdende Medien.« Das ist die
gesetzliche Bezeichnung fiir Bildschirmspiele mit bedenklichem
Inhalt, z. B. solche, die zum Rassenhafl aufstacheln.? Die
Annahme ist: Gewalt in Spielen fiihrt zur Gewalt im Alltag. Wer
in solchen Spielen mordet, tut das auch in der Wirklichkeit.?

2. §6, Gesetz tiber die Verbreitung jugendgefahrdender Schriften vom 9. Juni
1953, Fassung vom 25.2.85
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zu Hause, aber auch bei Freunden. Andere Spielorte wurden
deutlich seltener aufgesucht. Die Kinder und Jugendlichen
spielten auch meistens alleine Video- und Computerspiele.
Beliebteste Spielpartner waren gleichgesinnte Gleichaltrige, bei
den minnlichen Befragten die Jungen, bei den weiblichen
Befragten die Mddchen. Erwachsene bzw. Eltern wurden als
Mitspieler nicht so sehr geschitzt.

Jungen spielten haufiger als Maddchen und hatten umfang-
reichere Kenntnisse iiber Bildschirmspiele. Am deutlichsten
wurde das bei den problematischen Computerspielen. Aller-
dings hatten die Médchen auch andere Interessen als die Jun-
gen. Sie bevorzugten Geschicklichkeits- und Denkspiele und
lehnten Kriegs- und Ballerspiele im wesentlichen ab.

Der vorstehende Artikel ist Teil des von Peter Meyer und Jens Wiemken ver-
faBten Berichts iiber den Modellversuch »Computerspiele — Spielerische und
kreative Computeranwendungen fiir Kinder und Jugendliche« der Landes-
bildstelle Bremen/Senator fiir Bildung, Wissenschaft, Kunst und Sport der

Freien Hansestadt Bremen (erschienen Dezember 1997). Wir bedanken uns fiir
die Genehmigung zum Nachdruck.

Der Autor kiirzte und bereitete die Auswertung von Wolfgang Langner fir
diesen Beitrag auf. Wir danken Wolfgang Langner, daf er uns seine Diplomar-
beit zur Verfiigung gestellt hat.
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schirmspiel

Nur: der wissenschaftliche Nachweis solcher Wirkungen ist bis-
her nicht gelungen.*

So bedenklich die Inhalte der Spiele manchmal sind (und so
sinnvoll ein Verbot der Auswiichse): Zur Erklarung der Wir-
kung von Bildschirmmedien reichen sie offenbar nicht aus.
Warum das so ist, hat McLuhan auf den Punkt gebracht:

»Unsere iibliche Antwort, mit der wir alle Medien abtun,
nimlich, daf es darauf ankomme, wie wir sie verwenden, ist
die befangene Haltung des technischen Duimkopfes. Denn
der ,Inhalt” eines Mediums ist mit dem saftigen Stiick Fleisch
vergleichbar, das der Einbrecher mit sich fiihrt, um die Auf-
merksamkeit des Wachhundes abzulenken. Die Wirkung des
Mediums wird gerade deswegen so stark und eindringlich,
weil es wieder ein Medium zum 'Inhalt’ hat. Der Inhalt des
Films ist ein Roman, ein Schauspiel oder eine Oper. Die Wir-
kung des Films ist ohne Beziehung zu seinem Programmin-
halt.<

Seine These ist: Nicht die Inhalte, sondern andere Medien sind
die Botschaften von Medien. Die Wirkung geht von der Bot-
schaft des Mediums aus, und die Botschaft ist ein Medium.
Damit wird die Form der physikalischen Dimension von
Medien in den Mittelpunkt geriickt.

3. Das wird z. B. betont bei: Glogauer, Werner: Die neuen Medien verédndern
die Kindheit: Nutzung und Auswirkungen des Fernsehens, der Video-
spiele, Videofilme u.a. bei 6- bis 10-jahrigen Kindern und Jugendlichen. 2.
Aulflage, Deutscher Studien Verlag: Weinheim 1993

4, Kiibler, Hans-Dieter: Das unendliche Ende der Wirkungsforschung. In:
Medien praktisch, Nr.3, 1995, 5.4-12

5. McLuhan, Herbert Marshall: Die magischen Kanile. Understanding
Media. Econ: Diisseldorf u.a. 1992 (Erstausgabe: Understanding Media.
McGraw-Hill 1964)
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Ein Beispiel: Das Heft, das Sie in der Hand halten, beinhal-
tet Schriftsprache. Die Schriftsprache transportiert die gespro-
chene Sprache, die wiederum die gedachte Sprache
tibermittelt, in der der Inhalt zu finden ist, um den es mir geht.
Das Buch selbst transportiert keine Inhalte, sondern ein ande-
res Medium. Die Botschaft des Buches ist ein Medium - die
Schriftsprache. Die Form des Mediums, d. h. die Eigenschaf-
ten des im Medium verwendeten physikalischen Gegenstan-
des, gewinnt an Einflufs; der Inhalt wird verdeckt. Eine
ausschliefdliche Analyse des Inhalts {ibersieht wichtige
Aspekte des Mediums. Es kommt nicht nur darauf an, was
gesagt wird, sondern darauf, welches Medium verwendet
wird. Die Form ist wesentlich fiir die Wirkung, weil ihre Bot-
schaft im Vordergrund steht.

Um beim Beispiel zu bleiben: Die Botschaft des Buches, so
wie wir es kennen, ist die Schriftsprache. Die Form der abend-
landischen Schriftsprache ist vor allem durch die Verwen-
dung eines phonetischen Alphabets gekennzeichnet, im
Unterschied etwa zu begrifflichen Alphabeten (z. B. im Chine-
sischen). Mit diesem phonetischen Alphabet konnen nun sehr
verschiedene Inhalte transportiert werden. Die Form ist dabei
immer die gleiche: Worter werden in einzelne Bestandteile, in
Buchstaben, zerlegt und die Sprache in eine lineare Struktur
gebracht.

Auch bei den Bildschirmspielen spielt die Form eine wich-
tige Rolle. Wichtige Aspekte ihrer Form sind die Elektrizitat
und die Digitalisierung.

e Elektrizitiat beschleunigt die Bildschirmmedien enorm.
Ein mechanischer Computer kénnte die nétigen Berech-
nungen zwar ausfithren. Man miiite nur recht lange war-
ten, bis das Spiel reagiert. Die hohe Geschwindigkeit der
Spiele wird erst durch Verwendung der Elektrizitit mog-
lich. Durch sie kénnen die Spiele auf Eingaben prompt
reagieren.

Digitalisierung treibt die durch unser phonetisches
Alphabet begonnene Zerlegung der Sprache auf die
Spitze: Selbst die Buchstaben werden noch einmal ausein-
andergenommen und in Bits zerlegt.® Durch diese Zerle-
gung wird es moglich, beliebige Zeichen (akustische,
visuelle etc.) darzustellen.

Durch Digitalisierung und Elektrifizierung der Computer-
technik wird die Interaktivitit der Bildschirmspiele moglich.
Der Sprachgebrauch macht sichtbar, welche Bedeutung die
Form des Mediums hat: Die »Interaktivitit« wird nicht als
Interaktion zwischen Menschen verstanden, sondern als Inter-
aktion mit dem Medium. Das ist ein Effekt der digitalen, elek-
trischen Form. Interaktivitit weisen zwar auch andere Medien
auf. Aber wer wiirde schon von der Interaktion mit dem Tele-
fon (statt: durch das Telefon) sprechen?

Die elektrische und digitale Form der Computertechnik
fiihrt zu einer Verdnderung der Wahrnehmung von Raum
und Zeit. Raumlich oder zeitlich Entferntes kann dargestellt
werden, Handlungen konnen auf entferntes und auf Phanta-
siewelten wirken. Wihrend beim Buchmaérchen noch Phanta-
sie notig ist, um sich das Fressen des Rotkdppchens durch den
Wolf vorzustellen (ein unabwendbares Schicksal), ist es beim
Bildschirmspiel moglich, ohne Phantasie das Rotkdppchen zu

6. Norbert Meder beschreibt Computer deshalb als ein Telos der Buchstaben-
sprache (vgl. Meder, Norbert: Bildung im Zeitalter der neuen Technolo-
gien oder der Sprachspieler als Selbstkonzept des postmodernen
Menschen. In: Ders.: Der Sprachspieler. KéIn: Janus Presse 1987, S.40f.)

sein und vom Computerwolf gefressen zu werden — oder den
Computerwolf zu fressen. Es werden neue Reaktionsformen
auf neue Wahrnehmungen erforderlich — die Form der Com-
puterspiele verandert die sensomotorische Kompetenz.

Auswirkungen der Botschaft des Mediums sollten bei den-
jenigen zu finden sein, die sie empfangen. Dieser Aspekt ist
bisher kaum untersucht worden. McLuhans Fleischstiick
wurde geschluckt und die Botschaft der Form iibersehen. Hier
setzt unsere Untersuchung an.

Eigenschaften von Bildschirmspielen

Wir haben die Eigenschaften der Form von Computerspielen
theoretisch untersucht und zu drei Dimensionen zusammen-
gestellt.”

1. Mediale Priisentation: Text in schriftlicher und gesproche-
ner Form, Ton wie Gerdusche, Musik oder Gesang, die
grafische Prasentation mit Bilderfolgen, Animation und
Video.

2. Dramaturgie des Spiels: Interaktivitdt, Realitdtsndhe, ver-
schiedene Rollen einnehmen.

3. Operative Titigkeit: Sensomotorische Kompetenz, kogni-
tive, soziale und emotionale Tatigkeiten.

Diesen Katalog haben wir ausformuliert und als Grundlage
der empirischen Untersuchung verwendet.

Fragestellung der Untersuchung

Eine Wirkung der Form von Bildschirmspielen ist die Verédn-
derung von Einstellungen. Wenn Kinder und Jugendliche sich
mit solchen Spielen beschiftigen, dann bewerten sie die Spiele
auch. Es ist nicht moglich, daB sich die Spiele an die Einstel-
lungen der Spielerinnen und Spieler anpaf3en. Die Spiele set-
zen die Regeln des Spiels, und die Grammatik ihrer Form
kann nicht diskutiert, sondern nur vermieden werden. Umge-
kehrt ist die Anpassung moglich: Kinder und Jugendliche
konnen ihre Einstellung an den Bildschirmspielen ausrichten.
Diese Anpassung ist besonders dann zu erwarten, wenn nur
die spielimmanenten Mafstdbe als Beurteilungskriterien zur
Verfiigung stehen und keine anderen Bewertungen, z.B.
durch Eltern oder Lehrerinnen und Lehrer angeboten werden.

Die Form der Bildschirmspiele sollte also zu einer Anpas-
sung der Einstellung der Kinder und Jugendlichen an die
Spiele fiihren, die sich in der positiven Bewertung der Form
auflert.

Dabei mufiten wir uns wegen des beschrankten Rahmens
dieser Pilotstudie auf eine Untersuchung der genannten
Eigenschaften beschranken. Eine Zeitreihe, eine Einbeziehung
von inhaltlichen Aspekten oder von nicht vorhandenen Eigen-
schaften — wie etwa eine gustatorische oder olfaktorische Pri-
sentation — war nicht moglich.

Wen wir gefragt haben

Wir haben einen Fragebogen mit 33 Fragen entwickelt und im
August 1995 223 Kinder und Jugendliche einer anfallenden
Stichprobe in Bielefeld befragt.

Das Alter der Befragten liegt zwischen 10 und 15 Jahren.
59,3% sind Jungen, 40,7% Madchen. 10,8% besuchen die

7. vgl. dazu: Johannes Fromme, Norbert Meder: Kriterienkatalog der For-
schungsstelle P.L.U.S.S. Unveroffentlichtes Manuskript
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Hauptschule, 20,6% die Realschule, 39% ein Gymnasium und
12,1% andere Schulen (Sonderschulen, Grundschulen oder die
Laborschule Bielefeld). 85,7% leben mit beiden Eltern zusam-
men, 1,8% nur mit ihrem Vater und 10,3% nur mit ihrer Mut-
ter. 25,1% sind Einzelkinder.

95,1% der befragten Kinder und Jugendlichen haben schon
einmal ein Bildschirmspiel gespielt. Viele haben ein eigenes
Gerit:

Zugang zu Bildschirmspielen

Geleg;nhelit zam Eigenes Gerat
pie

Computer 80% 40%
Videokonsole 50% 25%

Game-Boy 49% 35%

Die Geschlechtsdifferenzen sind dabei erheblich. Einen eige-
nen Computer haben 60% der Jungen und 19% der Méadchen.
72% der Befragten spielen meistens alleine, 53% regelmaBig
und 37% ein- bis zweimal in der Woche. 87,4% schitzen die
Kompetenz ihren Eltern in Sachen Bildschirmspiele als gering
oder nicht vorhanden ein. Die Kinder und Jugendlichen sehen
sich selbst als Experten. Und die Eltern versuchen auch nur in
gerigen Umfang, Einfluf auf den Spielekonsum zu nehmen.
Regeln gibt es selten, und wenn, dann als zeitliche Beschrin-
kungen. Gespielt wird also regelméaflig, oft alleine und ohne
Einflufs der Eltern, so dafl den Kindern und Jugendlichen
kaum andere als die spielimmanenten Bewertungskriterien
zur Verfligung stehen.

Das begiinstigt die Wirkung der Form des Mediums.
Wenn diese Wirkung den Kindern und Jugendlichen bewuf}t
ist, konnen sie damit umgehen und sie auch nach externen
Maf3staben bewerten. Wenn die Wirkung aber unbewuft ist,
entzieht sie sich jeder Kontrolle.

Was geantwortet wurde

Prasentation: Die mediale Dimension

Der erste Aspekt ist die mediale Dimension der Spiele. Die
Frage lautet: »Ich darf ein paar Dinge nachfragen, wie wichtig
sie fiir Dich sind.« Danach folgte eine Reihe von 21 Items, z. B.
Grafik, Auflosung, Gerdusche, Musik, Tempo, wirklichkeits-
getreue Grafik und Ubersichtlichkeit. Fiir die einzelnen Items
gab es jeweils die vier Antwortvorgaben »sehr wichtig, wich-
tig, unwichtig, vollig unwichtig«.

Zur Auswertung haben wir die Antworten auf diese
Items zusammengefaflt. Das Ergebnis:

Mediale Dimension
50 42,7
40
30 24,8 el
20
o 10 3,7
0
vollig unwichtig  wichtig sehr
unwichtig wichtig
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714% der Befragten antworten mit wichtig oder sehr wich-
tig. Die grofle Mehrheit legt also Wert auf die mediale
Dimension. Auswertungen der einzelnen Aspekte zeigen,
daR die Kinder und Jugendliche deutliche Unterschiede zwi-
schen den Teilaspekten machen: Sehr wichtig ist ihnen die
Grafik, besonders den 13- bis 15-Jdhrigen. Interessanterweise
steht dabei keineswegs Realitdtsnahe im Vordergrund. Die
wird eher abgelehnt. Zustimmung findet eine irreale Grafik.
Wichtig sind den Jugendlichen auch Auflésung, Farbe und
Ubersichtlichkeit. Tempo ist ebenfalls angesagt, aber nicht zu
Lasten der Ubersichtlichkeit: Viele bewegte Objekte werden
eher abgelehnt. Deutlichen Wert legen die Kinder und
Jugendlichen auf den Ton, wenn auch etwas weniger als auf
die Grafik. Gesang darf nicht dabei sein, nur Gerduschku-
lisse und Musik sind gefragt. Text und Schrift wollen die
meisten der Befragten nicht sehen.

Hinsichtlich der Schulformen sind bei allen Aspekten der
medialen Dimension keine Unterschiede festzustellen. Inter-
essanterweise sind auch zwischen den Gerdtetypen kaum
Unterschiede vorhanden. Der Ton etwa hat ja bei einem
Handgerat und einer am Fernseher angeschlossenen Spiele-
konsole recht unterschiedliche Qualitat. Trotzdem beurteilen
Benutzerinnen und Benutzer beider Geréte die Gerdusche als
wichtig. Das koénnte auf den Unterschied zwischen Form
und Inhalt zuriickzufiithren sein: Der Inhalt, also welcher
Ton ertont, ist gleichgtiltig. Es kommt auf die Form an: sie
miissen eben da sein.

DaB vor allem die bewegte Grafik bevorzugt wird, ent-
spricht der Vermutung, daf8 die Form der Bildschirmmedien
die Einstellungen beeinfluflt. Denn gerade die bewegte Gra-
fik ist ein wichtiger Aspekt der Form des Mediums. Daf die
Grafik gegentiber dem Ton eine groBere Rolle spielt, pafit, da
durch die technische Realisierung die Grafik noch stéarker als
der Ton in den Vordergrund gestellt wird.

Dramaturgie

Bei der Dramaturgie haben wir gefragt: »Nun zur Geschichte
im Spiel: wie wichtig ist ...«. Items waren z. B. »die ganze
Geschichte (Rahmenstory)«, »die einzelnen Szenen (Spots)«
und »da Du die Wahl hast, verschiedene Rollen zu spielenc.

Dramaturgie
50 44 1
40
30 25,9 25,4
20
10 4,6
0 ! I
véllig unwichtig  wichtig sehr
unwichtig wichtig

69,5% der Befragten ist die dramaturgische Dimension wich-
tig oder sehr wichtig. Auf die Geschichte legen die befragten
Kinder und Jugendlichen dabei genauso Wert wie auf die
einzelnen Szenen. Auch die eigene Rolle und die Moglich-
keit, verschiedene Rollen zu spielen, ist ihnen wichtig. Abge-
lehnt wird aber (als einzige Frage dieser Dimension) von
60% eine wirklichkeitsnahe Rolle.
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Die Ubernahme verschiedener Rollen wird durch die
Form des Mediums moglich. Denn erst durch die Digitalisie-
rung konnen Computer beliebige Symbole darstellen. Die
Figur, die gesteuert wird, 13t sich austauschen. Spielerinnen
und Spieler kénnen verschiedene Rollen in Bildschirmspie-
len iibernehmen. Und genau das ist ihnen wichtig, nicht aber
eine wirklichkeitsnahe Ausgestaltung der Rolle.

Die Bewertungen der Dramaturgie zeigt in einer Analyse
mit Kreuztabellen einen interessanten Zusammenhang mit
der medialen Dimension: Der besteht eher mit der Grafik,
weniger mit dem Text. Es scheint also so zu sein, dafs Hin-
weise zum Ablauf der Geschichte und zu den Rollen eher
von grafischen Elementen als vom Text erwartet werden,
und auch das pafit zur Wirkung der Form des Mediums.
Denn die Form ist eher geeignet, dynamische Grafiken als
statischen Text zu prasentieren.

Schwierig ist die Interpretation der Ablehnung von Reali-
tatsniahe, die auch schon bei der medialen Dimension keine
Zustimmung findet. Wir wissen nicht, was fiir die Befragten
Wirklichkeit ist. Deutlich ist aber, daff die Kinder und
Jugendlichen zwischen einer Medienwelt der Bildschirm-
spiele auf der einen und einer Wirklichkeit auf der anderen
Seite unterscheiden. Sie trennen beides, und wollen die
Wirklichkeit (was immer das ist) in den Spielen lieber nicht
wiederfinden.

Operation: Die Kompetenzen

Die Form der Bildschirmspiele verlangt von Kindern und
Jugendlichen verschiedene operative Kompetenzen: sen-
sonsomotorische, kognitive, emotionale und soziale. Unsere
Frage ist: »Spiele fordern Dich. Was ist Dir wie wichtig?« Die
erfragten Items haben wir aus den vier Aspekten der Kom-
petenz abgeleitet.

Sensomotorische Kompetenz

Bei Bildschirmspielen kann mittels Tastatur, Joystick, Maus,
0. a. reagiert werden. Daf} Bildschirmspiele diese Kompetenz
fordern, ist ein wichtiger Effekt der Form. Denn gerade die
sensomotorische Kompetenz, die ja in Verbindung mit der
Interaktivitat beansprucht wird, zeichnet dieses Medium
gegeniiber anderen aus. Wenn die Form die Wertma@stdbe
der Kinder und Jugendlichen beeinflufit, sollte diese Kompe-
tenz eine besondere Rolle spielen. Wir haben Kinder und
Jugendliche nach der Geschicklichkeit, Schnelligkeit, raumli-
chen Orientierung und Ausdauer gefragt.

Sensomotorische Kompetenz
50 47,7
3 40 33,5
L 307
% 20 16,6
£107 2o
O e
vollig unwichtig  wichtig sehr
unwichtig wichtig

Die Antworten auf die einzelnen Items haben wir wieder

aufaddiert. Die Tendenz bei den Antworten auf die Fragen
zur sensomotorischen Kompetenz ist deutlich.:
81,2% der befragten Kinder und Jugendlichen ist diese Kom-
petenz wichtig, nur 2,2% ist sie vollig unwichtig. Auf diesen
Aspekt von Bildschirmspielen legen sie besonders grofien
Wert. Das entspricht unserer Erwartung: Das Ansprechen
der sensomotorischen Kompetenz ist das herausragende
Merkmal der Bildschirmspiele. Und genau dieser Aspekt ist
es, der den befragten Kinder und Jugendlichen am wichtig-
sten ist, unabhéngig von Alter oder Schulform und in allen
Auspragungen, die wir erfragt haben. Unsere Vermutung,
daB die Form des Mediums — die durch Digitalisierung und
Elektrifizierung mogliche Interaktivitit von Bildschirmspie-
len — die Einstellungen der Kinder und Jugendlichen beein-
fluBlt, ist hier also plausibel.

Kognitive Kompetenz

Kognitive Kompetenzen werden letztlich von allen Medien
gefordert. Bei Bildschirmspielen ist diese Herausforderung
zwar deutlich hoher als etwa beim Fernsehen, da ja das
Wahrgenommene auch in Handlungen umgesetzt werden
muf. Im Vergleich zu einem Buch aber verlangen Bild-
schirmspiele eher wenig kognitive Kompetenz. Die kogniti-
ven Kompetenzen sollten also geringer bewertet werden als
die sensomotorischen. Wir haben hier nach »Konzentration,
»Lernen« und »Logik« gefragt.

Auch die kognitive Dimension findet deutliche Zustim-
mung, allerdings nicht so deutlich wie die sensomotorische
Dimension. 70,6% ist das wichtig oder sehr wichtig. Die Ant-
worten sind {iber die einzelnen Fragen nicht gleichméfig
verteilt: »Lernen« und »mehreres gleichzeitg« werden knapp
abgelehnt.

Kognitive Kompetenz
49,2
50
40
25,7
o : 21,4
20
o 10 B 7
o+ !
vollig unwichtig  wichtig sehr
unwichtig wichtig

Dagegen finden Nachdenken, Konzentration etc. deutliche
Zustimmung. Auch auf die kognitive Herausforderung wird
also Wert gelegt, solange sie nicht mit Lernen verbunden ist.
Und das wird von den Spielen auch kaum verlangt.
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Emotionale Kompetenz

Erfragt haben wir den Wunsch nach bestimmten emotiona-
len Reaktionen, die durch Bildschirmspiele ausgeldst wer-
den. Bildschirmspiele erfordern schnelle oder durchdachte
Reaktionen. Diese sind am besten in einer gleichermafien
konzentrierten wie entspannten Stimmung zu erreichen.
Diese Aspekte sollten also hoher bewertet werden als ein
starker emotionaler Ausdruck. Erfragt wurde »cool bleiben,

Emotionale Kompetenz
50 1
40 32,3 33,2
30 27,4
20 1
71
{on Wl 10 ] d
vollig unwichtig  wichtig sehr
unwichtig wichtig

»auf Angriff gehen«, »in Stre geraten«, »Sich-Argern kén-
nen« und »Spafl«.

Bei der emotionalen Kompetenz zeigt sich in der Zusam-
menfassung eine knappe Zustimmung;: _
60,6% der Befragten sind solche Kompetenzen wichtig. Ein
Blick auf die Items zeigt hier aber deutliche Unterschiede:
98% wollen Spaf haben und 60,1% cool sein. Argern dage-
gen wollen sich nur 44,6% und in Strefs geraten 13,5%. Es ist
deutlich, daf die gefragten Kinder und Jugendlichen tenden-
ziell eine Stimmung fiir wichtig halten, die den Anforderun-
gen der Spiele gerecht wird. In anderen Untersuchungen
konnte schon gezeigt werden, daf die Kinder und Jugendli-
chen regelrechte Strategien entwickeln, um diese emotionale
Kompetenz, die die Form der Spiele verlangt, zu erreichen.®
Diese Einstellung wird auch durch die Form der Bildschirm-
spiele verursacht.

Soziale Kompetenz

Die Form der Bildschirmspiele macht es moglich, im Spiel
verschiedene Rollen anzubieten. Das erfordert die Kompe-
tenz, diese Rollen zu tibernehmen. Damit ist verbunden, sich
nach den Anforderungen der Rollen zu richten. Wir haben
nach »eine Rolle gut spielen«, »Anforderungen erfiillen,
»Rollen wechseln«, »Regeln einhalten«, »Aufgaben erledi-
gen« und »Alles immer gut machen« gefragt.

Auch der sozialen Kompetenz messen die Kinder und
Jugendlichen, die wir gefragt haben, eine hohe Bedeutung
bei:

8. Fritz, Juirgen; Misek-Schneider, Karla: Computerspiele aus der Perspektive
von Kindern und Jugendlichen. In: Fritz, Jiirgen: Warum Computerspiele
faszinieren, Juventa Verlag: Miinchen 1995, 5.86-125
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Soziale Kompetenz
48,7
50
40
26,1
30 21,2
20
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o H '
vollig unwichtig  wichtig sehr
unwichtig wichtig

69,9% finden Anforderungen an diese Kompetenz wichtig
oder sehr wichtig. Dabei wird »Aufgaben erledigen« sowie
»Anforderungen und Rolle erfiillen« fiir wichtig gehalten.
Rollenwechsel sind dagegen nicht angesagt. Letzteres ent-
pricht zundchst nicht unserer These und auch nicht den
Ergebnissen der Fragen zur dramaturgischen Dimension.
Allerdings wird dort nach der Wahl der Rolle gefragt. Bei der
sozialen Kompetenz wird gefragt, wie die Kinder und
Jugendlichen es bewerten, dafi die Spiele die Ubernahme
verschiedener Rollen fordern. Das liefse sich so interpretieren,
dal die Moglichkeit der Form, verschiedene Rollen einzu-
nehmen, positiv bewertet wird, und festgelegte Inhalte abge-
lehnt werden. Eine genauere Untersuchung ist erforderlich.

SchluBfolgerung

Die Ergebnisse der Untersuchung miissen vorsichtig beur-
teilt werden, da nur eine anfallende Stichprobe zu Grunde
liegt, und Vergleiche, etwa mit den Inhalten der Spiele, nicht
durchgefiihrt werden konnten. Mit diesen Einschrankungen
sind die Ergebnisse aber deutlich:.

Die digitale und elektrische Form der Bildschirmspiele
beeinfluflt die Einstellungen der befragten Kinder und
Jugendlichen zu Bildschirmspielen. Die Kinder und Jugend-
lichen messen der Form eine hohe Bedeutung bei. Das wird
vor allem in der hohen Bewertung der bewegten Grafiken
und der sensomotorischen Kompetenzen deutlich. Denn
gerade diese Eigenschaften werden durch die besondere
Form der Spiele, durch die Elektrizitdt und die Digitalisie-
rung, ermoglicht. Aber auch fast alle anderen Eigenschaften,
die sich aus dieser Form ergeben, und die wir in den Dimen-
sionen der medialen Prasentation, der Dramaturgie und der
Operationen zusammengefafit haben, werden positiv bewer-
tet.

Diese Wirkung koénnen Bildschirmspiele entfalten, weil
die Wirkung den Kindern und Jugendlichen nicht bewufst
ist. Da die Eltern nach Auskunft der Kinder und Jugendli-
chen nicht in den Umgang mit Bildschirmspielen eingreifen,
entsteht eine Aufgabe fiir die professionelle Medienpadago-
gik. Dabei darf die Padagogik den Umgang mit den Spielen
nicht verbieten, wenn sie die Kinder und Jugendlichen ernst
nehmen will. Angezeigt ist Aufklarung {iber die Wirkung
der Bildschirmspiele. Wie die Kinder und Jugendlichen
damit umgehen, soll und kann ihnen {iberlassen werden.
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Hermann Schmitt

»Nutzung des Computerspiels durch Kinder
und Jugendliche in der Offenen Jugendarbeit«

Darstellung des Angebots

Die JugendBegegnungsStitte (JBS) Boppard befindet sich in
der gleichnamigen Kleinstadt (8000 Einwohner in der Stadt
und 8000 in den eingemeindeten Ortschaften) am Mittel-
rhein. Sie ist eine Einrichtung der offenen Jugendarbeit, d. h.
sie macht den Kindern und Jugendlichen Angebote zur Frei-
zeitgestaltung, die diese freiwillig nutzen konnen. Die Ein-
richtung ist nur mit einer padagogischen Fachkraft besetzt.

Einordnung des Computerspielangebots in das
Konzept und die sonstigen Angebote der JBS

Zentrales Anliegen der JBS ist es, Kindern und Jugendlichen
Réume zur Freizeitgestaltung zur Verfiigung zu stellen, die
diese mdoglichst eigenverantwortlich nutzen kénnen. So ver-
fiigen die NutzerInnen (Kino- und Jugendcaféteam, Musik-
gruppen, Pfadfinder etc.) tiber Schliissel, um die Raume nach
ihren Bediirfnissen und unabhéingig von der Leitung selbst
nutzen bzw. den BesucherInnen 6ffnen zu koénnen. Seit 1%
Jahren gehort auch der virtuelle Raum des Internets zum
Raumangebot der JBS. Die selbstbestimmte Nutzung der
Réume schliefit eine Pddagogisierung derselben aus.

So wird auch der Computerraum von den Kindern und
Jugendlichen in der Regel alleine genutzt. Das Computer-
spiel stellt die weit {iberwiegende Art der Nutzung dar. Die
Offnungszeiten sind jedoch abhingig von der Anwesenheit
der Fachkraft, da die Computerspiele gegen Pfand im Biiro
ausgeliehen werden. Dies ermdglicht einen gewissen Uber-
blick dariiber, wer sich gerade in diesem Raum befindet.
Beachtlich ist, daf sich trotz der Tatsache der nicht direkt
beobachteten Nutzung des Raums durch die Kinder und
Jugendlichen, sich die Schaden in den zuriickliegenden acht
Jahren auf Verschleifiteile wie Joysticks, Mause und Disket-
tenlaufwerke beschranken.

Technische Ausstattung

Zur Zeit befinden sich im Computerraum fiinf Atari ST mit
vier monchromen (SM 124) und einem farbigen Monitor, vier
Amiga 500 und zwei 486er PCs sowie ein 9-Nadel-, ein 24-
Nadel- und ein Farbtintenstrahldrucker. Die PCs sind mit
einer ISDN-Karte bzw. einem 56k-Modem fiir den Internet-
zugang ausgestattet.

Alle Computer wurden als Gebrauchtgerite angeschafft,
da dies die ohnehin knappen finanziellen Ressourcen einer
Jugendeinrichtung gebieten. Der Raum wurde 1990 mit
einem Atari ST mit Farbfernseher als Farbmonitor und dem
obligatorischen Monochrommonitor eréffnet. Fiir die Com-
puterkurse wurde der Biiro-Computer, damals auch ein
Atari, mitgenutzt. Uber die Jahre hin erweiterte sich der
Atari-Bestand und wurde durch den Kauf von Amiga-Com-
putern seit 1993 (gebraucht 500 DM fiir Computer, Monitor
und Spieledisketten), die zum Spielen beschafft wurden,

erganzt. Im Februar letzten Jahres war es dann moglich, auf-
grund einer namhaften Spende und eines Landeszuschusses
endlich IBM-kompatible Computer zu kaufen und somit den
problemlosen Weg in das Internet freizumachen. Die Erfah-
rung zeigt, dafl es nicht die neuesten Computer sein miissen,
die in einer Jugendeinrichtung stehen. Wichtig ist vielmehr,
daf die BesucherInnen mit den Gerdten das verwirklichen
konnen, was sie wollen und dazu bedarf es weder eines
PowerMac noch eines 400 MHz Pentium II.

Vorhandene Spiele

Wie es sich fiir eine Jugendeinrichtung gehort, stehen fast
nur »padagogisch wertvolle« Spiele zur Verfiigung. Indi-
zierte Spiele verbieten sich von selbst. Aber zwischen beiden
Polen gibt es eine erhebliche Spannbreite, die von den Kin-
dern und Jugendlichen in Richtung jump n’run genutzt wird,
d. h. sich durch ein Labyrinth verschiedener Schwierigkeits-
grade zu bewegen und moglichst viele Punkte zu machen.
Daf hierbei z. T. auch Gegner ausgeschaltet werden miissen,
dringt in letzter ethischer Konsequenz nicht ins Bewuftsein.
Seit der Anschaffung der PCs hat sich der Spieleeinkauf ver-
billigt, da es viele Spiele fiir diesen Bereich, sobald sie etwas
alter sind, sehr preiswert gibt (Aldis »Game-Pack«-Serie
etc.).

Beliebt sind, wie gesagt, jump n’run-Spiele in der Art von
Giana Sisters (eher von Méadchen genutzt), Batman, Blies Brot-
hers« und Rick Dangerous sowie Simulationsspiele (Autoren-
nen, Fufiball, etc.). Aber auch das Verkehrserziehungsspiel
Dig Dogs, das ein Jugendlicher auf einem PC installierte,
erfreut sich groBer Beliebtheit. Bis vor kurzem war der abso-
lute Hit Worms, ein Spiel, in dem es darum geht andere Wiir-
mer mittels Taktik und Geschick abzuschiefSen. Klassiker wie
Ballerburg und Midi-Maze auf den Atari-Computern werden
von einigen BesucherInnen gerne gespielt. In den Computer-
kursen wird das 1987 programmierte Atari-Monochromspiel
Bolo, eine sehr gelungene Breakout-Variante, zur Ubung des
Mausumgangs eingesetzt.

Besucherlnnen des Computerraums

Der Computerraum wird in der Woche taglich von ca. zehn
bis zwanzig Kindern und Jugendlichen genutzt. Hier iiber-
wiegen ganz deutlich die Jungen. Mit zwei Méddchen-Com-
puter-AGs wird hier in Zusammenarbeit mit der ortlichen
Hauptschule ein Gegengewicht gesetzt. Durch den Kinder-
hort, den Forderunterricht fiir Aussiedlerkinder und die
Hausaufgabenhilfe, die sich im selben Gebaude wie die JBS
befinden, sind viele Kinder nachmittags im Haus. Jugendli-
che kommen seltener zum Spielen und nutzen die Computer
eher zum Schreiben von Bewerbungen, Bandinfos, etc. Die
Kinder wiederum unterteilen sich in drei Gruppen: die Aus-
siedlerkinder, die die zahlenmifig starkste Gruppe darstel-
len, die auslandischen und die einheimischen Kinder. Hier
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erfiillt der Computerraum eine nicht zu unterschitzende
integrative Funktion, da sich die Kinder zum einen in dieser
Konstellation freiwillig in einem Raum treffen (anders als in
der Schule) und zum anderen sich untereinander helfen.
Beim Computerspielen sind die Kinder nicht alleine, es sind
fast immer mehrere im Computerraum. Somit erfiillen die
Computerspiele hier, im Gegensatz zu den Vorurteilen der
80er und frithen 90er Jahre eine soziale Funktion.

Die Intensitdt der Nutzung ist sehr unterschiedlich. Es
kommen Kinder fast tdglich und dann auch fiir ein oder zwei
Stunden, aber die Mehrheit schaut ab und zu herein und
spielt mal ein Spiel. Manche sind aber auch sehr ungeduldig
und verlieren schon die Lust, wenn die Spiele nicht schnell
genug geladen werden, bzw. die Installation nicht so einfach
ist. Die Kinder {iben hier also einen selbstbestimmten
Umgang mit dem Medium Comptiter ein und entscheiden
nach ihrer momentanen Bedtirfnislage (Selbstbewuftheit).

Warum spielen die Kinder?

Nachdem im ersten Teil das Angebot »Computerspiele« in
die Arbeit der JBS eingeordnet und beschrieben wurde, soll
im nun folgenden zweiten Teil auf die Griinde fur die
Attraktivitat des Computerspiels eingegangen werden.

Allgemeine Anitworten

Zunichst stecke ich mit einem Zitat aus der Untersuchung
von Hans Rudolf Leu tiber Computer in Familien die Bedeu-
tung desselbigen fiir die Kinder ab:

»Der Computer ist fiir die Kinder ... in allererster Linie ein
Geriit, das ihnen den Zugang zu einer Unmenge elektroni-
scher Spiele ermaoglicht. Die dariiber hinausgehenden Maig-
lichkeiten, die der Computer bietet, spielen fiir die weitaus
meisten praktisch keine Rolle. Dementsprechend erwerben
sie bei ihrem Umgang mit dem Computer aber auch keine
nennenswerten Computerkenntnisse. Andererseits erscheint
die von manchen vermutete Gefahr unbegriindet, dafl die
Kinder sich im Erforschen von Schaltkreisen und Programm-
strukturen verlieren, weil sie darin, handlich auf Tischformat
gebracht, die grofien , Entdeckungsreisen” und Abenteuer
der Gegenwart finden. Ebensowenig ist davon auszugehen,
daf$ die Kinder durch ihre Beschiftiqung mit dem Computer
Schaden nehmen und sich sozial isolieren.« (Letu, 1993;
5.189)

In diesem Zitat werden Sachverhalte beschrieben, die sich
durch das Nutzungsverhalten der Kinder und z. T. auch der
Jugendlichen bestétigen:

e Computerspiele dienen den Kindern in der Regel nicht
als Einstieg in die sogenannten »sinnvollen« bzw. »ern-
sten« Anwendungen des Computers.

° Computerkenntnisse, iiber den Startvorgang von Com-
puterspielen hinaus, werden von Kindern nicht erwor-
ben.

e Kinder verlieren sich nicht in der Computerspielewelt.

* Die Beschiftigung mit dem Computer fiithrt nicht zur
sozialen Isolation, sondern im Computerraum werden
neue Kontakte gekniipft.

Fiir die BesucherInnen des Raums ist das Computerspiel
eine Freizeitmoglichkeit — neben anderen wie Kicker- oder
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Streetballspielen. So wechseln sie am Tag mehrmals zwi-
schen den Angeboten hin und her.

Jedoch bietet das Computerspiel fiir die Aussiedlerkin-
der, die der deutschen Sprache zu Beginn ihres Lebens in der
Bundesrepublik nur sehr begrenzt méchtig sind, die Mog-
lichkeit ohne Sprachprobleme das zu tun, was die Gleichalt-
rigen auch machen. Bei allen anderen Spielen ist eine
sprachliche Kommunikation notwendig. Fiir das Spielen der
erwédhnten Computerspiele reicht es, die Bilder zu erfassen
und zu verstehen, sowie sich die Schritte des Spielladevor-
gangs zu merken: Gerite einschalten, Diskette einlegen und
warten, an bestimmten Stellen den Feuerknopf bzw. die
Maustasten driicken und schon kann es losgehen. Selbst der
Punktestand ist unwichtig, da man anhand der unterschied-
lichen Levelbilder sehen kann, wie weit man gekommen ist.
Hieraus erklart sich fiir mich eine besondere Faszination fiir
diese Kinder. Die Kommunikation untereinander erfolgt, wie
auch bei den Alteren, in russisch.

Fur alle Kinder und Jugendlichen ist die Selbsterfahrung
wichtig, d.h. die Erfahrung von Erfolgserlebnissen, des
Zuwachses an Spielkompetenz und die Steigerung des
Selbstbewufitseins durch die Erreichung bestimmter Ziele
innerhalb des Spiels, also stolz zu sein auf diese Leistung.
Durch die Steigerung ihrer Spielfertigkeiten sind sie in der
Lage, auch andere zu besiegen bzw. einfach besser zu sein.
Dies steigert zum einen den sozialen Status in der Gruppe
und hebt zum anderen das Selbstwertgefiihl.

Faszinierend ist weiterhin, daf in das Spielgeschehen
aktiv eingegriffen werden muf3, die Kinder und Jugendli-
chen aktiv sind, eine Spielfigur, sei dies ein Mensch, eine
Fantasyfigur oder auch ein Auto, durch die Spielewelt
bewegt werden mufs; im Gegensatz zur reinen Passivitat
beim Fernsehen und Video-sehen.

Langeweile, die Erfahrung mit sich nichts anzufangen zu
wissen, konnen sie iiber die Computerspiele kompensieren,
denn diese ermdglichen das zeitlich begrenzte Eintauchen in
eine andere Welt, die drei klare Strukturen aufweist:

1. der Ausgang des Spiels ist abhédngig von der Leistung der
SpielerInnen;

2. sie erhalten klare Riickmeldungen {iber die Folgen ihrer
Handlungen;

3. gemal der Logik des Spiels wird gehandelt; ein bewuftes
Nachdenken ist nicht nétig.

Somit lafit sich vermuten, daff bestimmte Arten von Compu-
terspielen zur Reduktion von Komplexitit und damit zur
Schaffung von Ubersichtlichkeit in einer Gesellschaft der
(neuen) Uniibersichtlichkeit beitragen. Computerspiele die-
nen also auch schon bei Kindern und Jugendlichen der Ent-
spannung und dem Abschalten von alltdglichen Problemen.

Flr zwei achtjdhrige Aussiedlerjungen bietet das Compu-
terspiel eine Welt, in der sie nicht auflen stehen, sondern die
fir ihre Leistungen Gratifikationen bereithédlt und in der
Sprache kein Hemmunis ist. Die Computertechnik wirkt hier
als Spiegel, vielleicht sogar als Vergroferungsspiegel gesell-
schaftlicher und individueller Strukturen.

Zur Diskussion der Spielinhalte unter ethischer und kul-
turkritischer Perspektive zeigen die aktuellen Erfahrungen,
daf die schon tiber 10 Jahre alte Erkenntnis des Spielpadago-
gen Jlrgen Fritz immer noch zutrifft:



36

FIFF-Kommunikation

Folgende Informationen und Materialien zum
Themenbereich Computerspiele sind erhéltlich bei
der Bundeszentrale fiir politische Bildung, Posifach
2325, 53013 Bonn:

° Informationsdienst »Computerspiele auf dem Prif-
stand« (Loseblattsammlung mit Besprechungen ein-
zelner Spiele)

° Handbuch Medien: Computerspiele (Theoretische
Ansdtze und empirische Befunde zur Medienwelt von
Kindern und Jugendlichen)

e Interaktive Datenbank fiir Computerspiele »Search &
Play« (CD-ROM mit padagogischen Beurteilungen,
einschldgigen Aufsdtzen und Projekten sowie teil-
weise Demo- und Vollversionen von Spielen).

Eine Online-Version der Datenbank Searché&Play findet
sich unter http://www.zkm.de/snp

»Um in der Welt des (reaktiven) Videospiels zurechtzitkom-
men, ist rasches und richtiges Reagieren “lebens notwendig.
Bei der starken Wirkung der meisten Videospiele als Stressor
fiihrt dies zu einer speziellen Form der selektiven Wahrneh-
mung: Die Wahrnehmung wird auf die ,Uberlebensreize”
verengt; es kommt nur das ins Blickfeld, was zum , Uberle-
ben” und Fortkonmmen im Spiel niitzlich ist. Diese funktio-
nale Form der Wahrnehmung iiberlagert die Spielinhalte,
muf sie iiberlagern, weil der Spieler keine Spielabbriiche ris-
kieren mochte.« (Fritz, 1988; S. 210)

Soweit einige Anmerkungen zu dieser Auspragung des
»homo ludens« und den damit verbundenen Funktionen des
Computerspielens fiir ihn.

Fallbeispiel Shakil

Shakil (Name geédndert), ein 13jéhriger Perser, geht in die
siebte Klasse der Bopparder Hauptschule und besucht die
JBS regelméafBig seit einigen Jahren mit dem Ziel, an den
Computern zu spielen. Daher beherrscht er das Starten der
Spiele auf allen drei Computertypen. Hinzu kommt, daf er
im Rahmen des Konzepts »Offene Ganztagsschule« der
Hauptschule in den beiden zurtickliegenden Schuljahren an

der Computer-Arbeitsgemeinschaft teilnahm und dadurch
sein Wissen im Umgang mit den Computern vertiefen
konnte sowie auch andere Nutzungsmoglichkeiten kennen-
lernte. So schlug er in der AG vor, mittels Textverarbeitungs-
programm Diktate zu {iben. Ein ungew&hnlicher Vorschlag,
der aber aufgrund der hohen orthographischen Defizite der
jungen Jugendlichen in der AG hochgradig sinnvoll war.
Mittlerweile ist er aufgrund von Terminschwierigkeiten aus
der AG ausgetreten.

Seit einigen Monaten kommt Shakil zwei- bis dreimal in
der Woche mit seinem ca. siebenjahrigen Bruder und geht
mit ihm in den Computerraum. So kann er sich die Notwen-
digkeit »versiienc, jeden Nachmittag auf seinen Bruder auf-
passen zu miissen. Gleichzeitig ist der Bruder auch
beschéftigt. Das Computerspiel hat hier die Funktion des
Zeitvertreibs und der Alltagsgestaltung.

Ofter bringt er auch zwei andere Jungen mit, um mit
ihnen und seinem Bruder, der dann eine Statistenrolle tiber-
nimmt, Midi-Maze zu spielen. Uber die Midischnittstelle wer-
den hierbei mehrere Atari-ST-Computer im Ring verbunden.
Jeder Spieler lduft mit seiner Smiley-Figur durch ein Laby-
rinth und versucht, die anderen abzuwerfen. Wer dreimal
getroffen wurde, muf das Spiel kurzfristig unterbrechen und
der Werfer bekommt einen Smiley gutgeschrieben. Shakil
beherrscht im Gegensatz zu den Jungen, mit denen er spielt,
die Féhigkeit die Computer richtig zu vernetzen und das
Spiel zu starten. Im Spiel erzielt er die meisten Treffer und
gewinnt regelmiBig aufgrund seiner Spielerfahrung. Auch
die Bildung von Koalitionen unterstiitzt er, so lange sie sich
nicht gegen ihn richten und er gewinnen kann. Dieses Set-
ting erlaubt ihm sich gegeniiber den anderen als der Bessere
zu profilieren und zwar in technischer wie auch in spieleri-
scher Hinsicht. Dies ist fiir ihn eine wichtige Erfahrung, die
im Gegensatz zu anderen Alltagserfahrungen steht. Hier
ermoglicht das Computerspiel das Erleben eigener Starken
und Fertigkeiten und fordert so das Selbstbewufitsein
Shakils.

Sicherlich lieBe sich dieses Fallbeispiel noch weiter analy-
sieren, etwa unter der Fragestellung, wie das Computerspiel-
angebot  die  fiir  Shakil  unglinstige  familidre
Aufgabenverteilung stabilisiert oder welche subjektiven
Bedeutungszuweisungen in der Spielauswahl zu finden
sind. Die gezeigten zwei Aspekte reichen zur Verdeutli-

chung der Komplexitét, die die Situation
LT spielender Mensch vor dem Computer«
" beinhaltet und welche méglichen Funktio-
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Britta Schinzel und Christine Zimmer

Spielerische Aneignung des Computers

Weibliche und méannliche Strategien

Einleitung

Da Computer in unserer heutigen Lebenswelt zum nahezu
universellen Arbeitsmittel geworden sind, ist der Erwerb von
»Computerliteratheit« fiir einen grofen Teil aller Berufe not-
wendig geworden. Uns alltdglich und zunehmend allgegen-
wiértig begegnend, fordert der Rechner auch wechselnde
Kompetenzen von seinen BenutzerInnen. Hier scheiden sich
die Geister und die Generationen. Wihrend die Jungen den
Umgang mit dem Computer in der Tendenz schon in ihr All-
tagswissen integrieren und dies meist auf spielerische Weise,
verbleiben die Alteren noch in einer Fremdheit der Universal-
maschine gegentiber. Oder aber sie miissen sich erst relativ
miihsam in dieses Feld einarbeiten. Das spielerische Lernen
der Kinder und Jugendlichen dagegen assoziiert Leichtigkeit.

Auffallig ist dabei, daf man bei dem Thema Computer-
spiele meist an Jungen oder Minner, nicht aber an Maddchen
oder Frauen denkt — und das nicht zu Unrecht. Denn der
Anteil der Spielerinnen unter den Spielefans ist sehr viel gerin-
ger. Die meisten empirischen Untersuchungen in Deutschland
finden deutliche Unterschiede im Verhalten der Geschlechter,
was die Anndherung an den Computer, das Interesse an ihm
und an Computerspielen angeht. Das ménnliche Geschlecht ist
deutlich faszinierter vom Computerspiel und bearbeitet auch
ohne grofles Vorwissen die Maschine nach dem »trial & error«-
Prinzip. Frauen und Madchen dagegen sind sehr viel kritischer
und skeptischer dem Gerit gegentiber, sie mochten erst etwas
iiber den Computer erfahren, seine Einsatzmdglichkeiten und
Funktionsweisen, bevor sie sich an ihn herantrauen.

Uns interessiert in diesem Zusammenhang, welche Bedeu-
tungen Computerspiele und spielerisches Herangehen an den
Computer fiir die Aneignung dieser Technik haben, und
warum sie fiir die beiden Geschlechter von unterschiedlichem
Stellenwert sind.

Die Bedeutung des Spielens fiir den
Erwerb von Computerliteratheit

Das Spielen gehort zu den grundlegenden Verhaltensweisen
des Menschen. Es ist eines der kreativen Vermdgen und grenzt
dabei an das Gestalten und das Erkunden. Stirker als diese
beiden schopft es seinen Sinn aus der reinen Erfahrung des
Tuns, es zielt weniger auf einen Ertrag in der Welt. Anders
gesagt: Der Mensch kann im Spiel »unproduktiv kreativ sein«
(Popitz, 1994, S. 31)".

So gesehen sollte auch deutlich zwischen echtem Spiel und
spielerischem Verhalten, oder auch spielerischem Erkunden,
unterschieden werden (ebd., S.12). Spielerisches Verhalten
arbeitet zwar mit bestimmten Spielmotiven und -strukturen,
nutzt diese aber eher als Medium oder Vehikel, um mehr tiber
die Wirklichkeit, die Welt oder konkrete Gegenstinde zu

1. Es soll damit nicht in Abrede gestellt werden, da8 das Spiel auch andere
Funktionen erfiillt; es kann dem Erwerb von Informationen, der Ubung
motorischer und psychischer Fihigkeiten dienen. Als Strategie der Wirk-
lichkeitsbewiltigung sind Spiele fiir die menschliche Entwicklung vor
allem wahrend der Kindheit essentiell.
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erfahren. Auch beim Thema Spielen und Computer kommt
diese Differenz zum Tragen. Denn der Spielefan, der nur das
Notigste tiber seinen Computer weif3, um an seine Spiele zu
gelangen, ist durchaus vorstellbar. Anders verhalt sich dage-
gen der Computerneuling, der sich einfach durch ungesteuer-
tes, spielerisches Ausprobieren sein erstes Wissen tiber Hard-
und Software verschafft.

Zundchst zur spielerischen Herangehensweise an den
Computer iiberhaupt: Wetzstein und seine KollegInnen haben
in ihrer Studie tiber die »Kultur der Computernetze« von 1995
festgestellt, dafl bei dem Erwerb von Computerliteratheit
Selbstlernprozesse gegentiber institutionalisierten Lernange-
boten dominieren (Wetzstein et al., 1995, S. 247 ff.). Dafiir gibt
es mehrere Griinde. Zunichst ist die Computertechnologie
dezentral und individuell verfiigbar, womit sie eine wichtige
Voraussetzung fiir autonomes Lernen erfiillt. Aulerdem fallt
es dem institutionalisierten Unterricht, der meist sehr stark auf
technische Inhalte ausgerichtet bleibt, schwer, mit den rasan-
ten technologischen Entwicklungen im Hard- und Softwarebe-
reich Schritt zu halten. Das an Schulen oder in Kursen
vermittelte Wissen divergiert deshalb hdufig stark mit dem in
der Lebenswelt der Netzwerker und sonstigen Freaks gefrag-
ten Know-how. Wetzstein et al. sehen die Tendenz zum selbst-
gesteuerten Lernen zudem als konsistent zu den Idealen der
Selbstverwirklichung und individuellen Sinnsuche, wie sie
sich seit dem Beginn der Neuzeit entwickelt und immer star-
ker entfaltet haben.? Dennoch hinterldfit auch der institutiona-
lisierte Unterricht seine Spuren. Denn die meisten Selbstlerner
verdndern im Laufe ihrer Beschiftigung mit dem Computer
ihre Lernmethode und ersetzen das zunéchst sehr unsystema-
tische durch zunehmend geplantes Selbstlernen. Befahigt zu
dieser Transformation sind sie unter anderem auch durch das
schon erfahrene instruierte Lernen.

Wetzstein et al. unterscheiden fiir den Bereich des EDV-
und DFU-Wissens vier verschiedene Lernformen, die als »mar-
kante Punkte auf einem Kontinuum von eher unsystemati-
schen Aneignungsstrategien bis hin zu systematischen
Lernstilen« verstanden werden sollen (ebd., S. 255). Diese sind
das instruierte Lernen, planloses, experimentelles und planvol-
les Selbstlernen. Spielerische Aneignungsformen spielen die
grofte Rolle beim planlosen Selbstlernen. Die zentrale Aneig-
nungsstrategie ist dabei das »trinl & error«-Prinzip. Obwohl
dies nicht sonderlich effizient ist (zeitaufwendig, vom Zufall
abhingig), zeitigt das spielerische Lernen doch gentigend
Erfolge, um die Spielenden zu weiterem Probieren zu motivie-
ren. Typisch ist diese Methode vor allem fiir Einsteiger, Frei-
zeitnutzer mit keinen oder nur rudimentaren
Computerkenntnissen. Die Autoren bewerten dabei das Spie-
lerische keineswegs als ein Lernoptimum, sondern eher als
typische Strategie, die zur Bewiltigung einer Mangelsituation

2. Dariiber hinaus wiren auch noch die Charakteristika des Computers
selbst zu bewerten. Besonders hervorstechend ist die Interaktivitit des
Computers, mit der er die Dialoghaftigkeit — eine der Grundstrukturen
eines jeden Spiels (vgl. dazu Popitz, 1994, S. 16) — der meisten anderen
Spielgegenstande tibertrifft. (Zur Bedeutung der Interaktivitat siehe auch:
Dittler, 1996, S. 266).
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gebraucht wird. Je strukturierter und differenzierter das jewei-
lige Computerwissen dann wird, desto weniger greift der User
auf diese Methode zuriick. Sie verliert an Dominanz, wird
andererseits aber nie véllig aufgegeben (ebd., S. 257).

Geschlechtstypische Aneignungs-
und nutzungsweisen

Die meisten empirischen Untersuchungen3, die es zum The-
menkreis der Computeraneignung gibt, beschreiben ein unter-
schiedliches Verhalten der Geschlechter am Computer, und
das fiir alle Altersstufen. Stark vereinfacht konnte man den
pragmatischen weiblichen vom spielerischen mannlichen Stil
unterscheiden. In diese Stile eingeschlossen sind das Interesse
am Computer, seine Bedeutung fiir die jeweilige Person, die
Aneignungs- und Nutzungsformen. Allerdings ist dieser
Bereich nicht durchgingig und eindimensional vom
Geschlecht abhéngig, sondern variiert mit veranderten Bedin-
gungen: z. B. sind Schiilerinnen von Madchenschulen sehr viel
positiver zum Informatikunterricht (und damit dem Compu-
ter) eingestellt als vergleichbare Madchen von koedukativen
Schulen (vgl. dazu Funken, Hammerich, Schinzel, 1996, S. 82
ff.).* Im folgenden werden das Verhalten und die Positionen
von Frauen und Médchen vor dem Hintergrund ihres ménnli-
chen Pendants kurz charakterisiert.®

Maédchen und weibliche Jugendliche interessieren sich
(z. B. im Informatikunterricht) vor allem fiir den Gebrauchs-
wert des Computers und das dem entsprechende Wissen. Sie
duflern das Bedtirfnis nach einer Grundtransparenz dieser
Technik, wollen den Computer als Ganzes (Aufbau der
Maschine) verstehen, zielen nicht auf die direkte Bedienung
des Gerdtes. Sie bevorzugen eine Grundsicherheit im Umgang
mit Computern, Spezialwissen oder Programmierung sind
weniger wichtig. Weiterhin denken sie, sich vor allem aus spa-
teren beruflichen Griinden mit dem Thema beschiftigen zu
miissen. Ebenfalls interessant finden sie die geschichtlichen
Hintergriinde der technologischen Entwicklung.

Auffillig ist, da8 viele Madchen bei der konkreten Aneig-
nung von Computerwissen eher planerisch vorgehen, Versuch
und Irrtum spielen kaum eine Rolle als Strategie. Dies kann
einerseits gedeutet werden als verantwortungsvoller und
gebrauchsorientierter Umgang mit dem Gerdt — entspricht
zudem dem Bediirfnis, von der Gesamtkenntnis zu den Details
vorzudringen —, zeugt andererseits aber deutlich von der hiau-
figen Angst, Fehler oder etwas kaputt machen zu konnen.
Viele von ihnen wollen lieber gemeinschaftlich lernen, das
heifSt, zusammen vor dem Bildschirm sitzen, sich gegenseitig
helfen und tiber das Gelernte austauschen.

Nach ihrer Einstellung zum Computer allgemein befragt,
duflern sie sich haufig sehr kritisch und skeptisch. Besonders
heftig abgelehnt wird die Vorstellung, daf der Computer zur

3. Diese wurden vornehmlich im angelsachsischen, skandinavischen oder
deutschen Kulturkreis durchgefiihrt. Wie sich die Situation in anderen
Kulturkreisen darstellt, wird hier nicht berticksichtigt.

4. Alle diese typologisierenden Zusammenfassungen wollen Tendenzen
anzeigen, die sich unter den gegenwartigen Weltbild- und Sozialisations-
bedingungen (noch) abzeichnen. Das Geschlecht wird hier als soziale,
nicht als biologische Variable verstanden, deren Wirkung verénderbar ist.
Viele andere Faktoren schlagen sich dariiber hinaus ebenfalls in der Tech-
nikauffassung von Miénnern und Frauen nieder: Individuelle Faktoren
(Begabung und Interessen) und soziostrukturelle Faktoren wie Alter,
soziale Herkunft, soziales Umfeld, Berufstatigkeit der Eltern, Bildung usw.

5. Die Ergebnisse werden zusammengefafit aus den Artikeln: Brandes, 1990;
Brandes, Schiersmann, 1986; Brandes, Schreiber, 1988; Dick, Faulstich-Wie-
land, 1988; Funken, Hammerich, Schinzel, 1996; Rammert et al., 1991.

dominanten Freizeitbeschiftigung gerdt (siehe die Freaks
unter den Jungen). Der soziale Aspekt werde dabei zu stark
vernachléssigt, bzw. die Mddchen vermuten, dafs der Compu-
ter als Ersatz fiir Menschen fungiere. Zudem machen sie sich
mehr Gedanken um die gesellschaftlichen Auswirkungen der
Computertechnik als die gleichaltrigen Jungen. Zum Teil sind
diese Phantasien von sehr grofen Angsten begleitet (Ausgelie-
fertsein des Menschen an den Computer in Science-fiction-
Manier). Eine derartig emotionalisierte Einstellung findet sich
allerdings nur bei Médchen, die sich selbst noch nicht konkret
mit dem Computer beschiftigt haben (wie tiberall: Unkenntnis
erzeugt Angst).

Insgesamt sind die Méddchen in ihrem Bezug zum und im
Umgang mit dem Computer vergleichsweise pragmatisch aus-
gerichtet. Starker als die Jungen betonen sie den Werkzeugcha-
rakter, sie sind weitaus weniger euphorisch und fasziniert von
seinen Moglichkeiten. Die Beschiftigung mit dem Computer
nimmt in ihrer Werteskala keinen besonders hohen Rang ein.
Auffillig ist das Fehlen der spielerischen Komponente. Je alter
und damit auch gesicherter in ihrer Identitdtsfindung die Mad-
chen sind, desto differenzierter und gelassener beurteilen sie
die Computertechnologie und die eigene Position zu dieser.

Die Jungen interessieren sich dahingegen besonders fiir das
Erlernen der Programmierung. Sie mochten das Gerét gerne
beherrschen und sich nach Moglichkeit auch Spezialwissen
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