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Jiirgen Lehmann

Sozio-kulturelle Auswirkungen der individuellen
Computernutzung'

The socio-cultural effects of adolescent computer use

Die kognitiven Auswirkungen des Umgangs von Jugendlichen mit dem Computer sind
relativ gut empirisch untersucht worden. Im Gegensatz dazu gibt es kaum Ergebnisse zu
den sozialen und emotionalen Folgen der Computernutzung.

Erste Ergebnisse einer eigenen Untersuchung deuten darauf hin, daf viele , Befiirchtun-
gen” in der Richtung, Computernutzung treibe Jugendliche in die Isolation, Phantasielo-
sigkeit oder irreale Welten, wohl kaum aufrecht zu halten sind. Zumindest nach einer
mittelfristigen” Dauer von ein bis etwa vier Jahren Computernutzung, so die Ergebnisse
einer Erhebung bei Berliner Schiilern (600 im Alter von 16 Jahren), zeigten sich Effekte
in dieser Richtung nicht. Im Gegenteil: Es gibt sogar Gegentendenzen in der Richtung,
daf zumindest das Interesse an Politik und die Neigung zu realistischer Literatur mit
dem Ausmaf} der Computernutzung ansteigen.

Insgesamt aber wiederholt sich der Aufweis der relativen Wirkungslosigkeit des
Umgangs mit dem Computer im kognitiven Bereich nun auch im emotionalen oder sozio-
kulturellen Bereich.

There have been a lot of investigations on the cognitive effects of computer use. In
contrast, there are hardly any results, the emotional, social or cultural effects of
computer interaction being concerned.

Provisional results of our own empirical study indicate that many expectations of that
kind, interaction with computers probably push young people into social isolation, lack
of fantasy or irreal universes, cannot be maintained any longer. At least interactions of
one to about four years, according to our emj;‘r'r@l investigation (600 students in Berlin,
aged 16) do not seem to have clear effects in that direction. On the contrary: there seem
to be slight tendencies towards aroused political interest and more inclination to
Jrealistic” literature in the group of computer users.

As with the lack of effects in studies of cognitive variables we find the same proverty of
influences computer interactions have on socio-cultural behaviors.

Sozio-kulturelle Auswirkungen der individuellen Computernutzung. Seit
einigen Jahren besitzen immer mehr Jugendliche private Computer.
Auch die Schule reagiert auf diese Entwicklung und bietet immer mehr
Unterrichtsveranstaltungen an, in denen diese Gerite in unterschiedli-
cher Weise im Zentrum stehen: Sei es in dem Fach Informatik, informa-
tionstechnische Grundbildung oder in Computerkursen, Computer-Ar-
beitsgemeinschaften o.4.

Parallel dazu begann die padagogische Auseinandersetzung mit diesen
neuen Medien oder Lernumgebungen. Hier stehen sich Verheilungen
und Befiirchtungen gegeniiber. Befiirworter weisen darauf hin, daf} die
Beherrschung dieser Gerite ein unverzichtbares Lernziel in einer Infor-
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mationsgesellschaft sei, in der die Elektronik wichtigste Bereiche der
Produktion, Verwaltung, Verkehr usw. zu steuern begonnen hat. Hier sei
das Training rationalen, linearen und kybernetischen Denkens mit Hilfe
der Computer auch in der Schule notwendig. Ein Exponent dieser Wis-
senschaftler ist etwa Papert (1982). Die Gegner weisen auf eine Reihe
moglicher Folgen hin, die vom haufigen Umgang mit dem Computer
hervorgebracht oder verstarkt werden. Hierzu zihlen: Soziale Vereinsa-
mung, Verarmung des kulturellen Lebens oder Verlust an realen Erfah-
rungen. Ein Exponent dieser Richtung ist etwa von Hentig (1984).

Wihrend die ,, VerheiBungen“ haufiger auf ,kognitive” Folgen abzielen,
also auf Problemldsungsfahigkeiten, Denkstile oder Kenntnisse als
Folge der Computernutzung, beziehen sich die ,Befiirchtungen® in der
Regel iiberwiegend auf sozio-emotionale und kulturelle Verdnderungen
bei Jugendlichen, also z.B. kiinstlerische Priferenzen, Kontakte mit
Gleichaltrigen, physische Aktivitaten u.4.

Zu den kognitiven Auswirkungen der Computernutzung gibt es eine
Fillle von empirischen Untersuchungen meist im angelsachsischen
Raum. Da hierzu schon zusammenfassende Auswertungen vorliegen
(Dekkert & Donatti 1981; Willet, Yamashita & Anderson 1983; Kulick,
Bangert & Williams 1983; Lehmann & Lauterbach 1985) werden zu diesen
kognitiven Auswirkungen in diesem Beitrag nur einige summarische
Bemerkungen gemacht. So kommen LeAmann und Lauterbach zum
Schluf}, daBl kognitive Auswirkungen im Sinne von mehr Kenntnissen
oder veridnderten Denkstilen 0.4. nur sehr miBig nachweisbar sind. Bei
diesen Untersuchungen muB} beriicksichtigt werden, daf} praktisch alle
der bis 1982 ausgewerteten empirischen Arbeiten zu den kognitiven
Folgen des Computereinsatzes in padagogischen Feldern auf Versuchen
beruhen, die vom stundenweisen Einsatz tiber wenige Tage bis zu einigen
Monaten dauern. Uber langfristige Effekte einer massiven Nutzung iiber
Jahre oder Jahrzehnte 146t sich kaum etwas sagen. Nur so viel: Bei einem
relativ langeren Einsatz des Computers fanden Kulick, Bangert &
Williams (1983) einen drastischen relativen Wirkungsabfall im Vergleich
zu den Studien mit sehr kurzem Computereinsatz.

Im deutschen Sprachraum liegt das Schwergewicht der Diskussion eher
auf den hier sogenannten sozio-emotionalen oder sozio-kulturellen Aus-
wirkungen. Diese stehen auch im Zentrum des vorliegenden Beitrags. Es
liegen hierzu nur wenige empirische Untersuchungen vor und auch diese
besitzen zum Teil nur vorlaufige Giiltigkeit (Sander 1986, Sinhart &
Lehmann 1988). Eine groflere Studie (zusammen mit Lang und Sinhart)
befindet sich in der Auswertung. Uber erste Ergebnisse wird hier berich-
tet. Zunichst aber sollen einige immer wiederkehrende typische Thesen
zu den sozio-kulturellen Auswirkungen? referiert werden, die in der er-
wiahnten Studie untersucht werden.
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1. Thesen

Die These von der Vereinzelung und sozialen Isolation. Diese am haufigsten
vorkommende These (besonders bei Volpert 1985, Gergely 1986, Schrei-
ber 1987), geht davon aus, dal3 die Beschiftigung mit dem Computer den
Jugendlichen an das Gerit bindet, an dem er alleine Stunden und Nichte
verbringt. Geselliges Verhalten nimmt ab. Riickmeldungen von Glei-
chaltrigen bleiben mehr und mehr aus. Die Frage ,,wer bin ich“ — so
wichtig fiir eine Personlichkeitsentwicklung — wird immer weniger von
anderen Menschen beantwortet.

Dieses Motiv findet sich in vielen Konzepten: , Verschwinden des Part-
ners®, ,Unfdhigkeit zum sozialen Ausdruck®, , Kontaktklosigkeit“ usw.:
~Der Computer suggeriert Geborgenheit, in die man sich fliichten kann,
frustriert von einer Welt, die keinen Halt mehr zu bieten scheint®
(Gergely 1986/87).

Die These vom Verlust der Kreativitdt und Phantasie. Auch diese These ist
nicht selten. ,,In seiner freien Zeit sollte der Mensch kreative Dinge . . .
tun. Die Beschiftigung mit dem Computer fithre aber geradezu in eine
andere Richtung. Hierdurch werde die Phantasie nicht genug angeregt
und man habe kaum die Moglichkeit, Neues zu erfahren (zit. bei
Schreiber 1987, 711t.).

Es gibt zwar auch andere Stimmen, die besonders beim Programmieren
neue kreative Moglichkeiten entdecken (z.B. Milger & Reidenbach 1986).
In der vorliegenden Arbeit soll aber die Kreativitit auf das Alltagshan-
deln bezogen werden unter Ausschlull der Beschéftigung mit dem Com-
puter.

Die These von der Passivierung des Lebens. Dieser von Reese (1979) so
bezeichnete Begriff unterstellt, daB durch neue Technologien wie
Computer die ,,aktive Auseinandersetzung mit und die Bewiltigung von
sozialen Problemen nachlaflt. Stattdessen setzt sich eine Konsumenten-
haltung, die Nachfrage und Akzeptanz fremd erstellter Problemlésungen
auch im Bereich ehemals gemeinschaftlich erstellter Dienstleistungen
durch® (S. 62). Diese These kann sich wiederum nur auf andere
Tatigkeiten als die mit Computern beziehen, denn Programmieren heif3t
ja sicherlich auch aktives Problemlésen.

Die These von der Zunahme des visuellen Lebensstils. In dieser Kategorie
werden eine Reihe unterschiedlicher Formulierungen wie ,, Verschwinden
der Wirklichkeit” (von Hentig 1984) bis zur ,,Bildschirm-Sucht“ (Volpert
1985) oder ,,Von der Sprachkultur zur Bildkassettenkultur“ (Waldmann
1985) subsumiert.

Diese schon bei der Fernseheffektforschung bekannte These sieht die
Visualisierung der Welt, die Entfernung von den Gegenstinden und
ausschlie8liche Vermittlung der Erfahrung iiber Zwischentriger mit der
Einfithrung der Computer neue Triumphe feiern. Eine Gegenthese findet
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sich allerdings bei Schubenz (1984). Demnach lernen Kinder sich ,,schnel-
ler und sicherer schriftsprachlich zu dullern, wenn sie es am Computer
tun kénnen“. Begriindung: Die Gefahren des Miflerfolgs — z.B. durch
Unleserlichkeit — sind geringer.

Die These vom Nachlassen der gesellschaftlichen Problemorientierung.
Schreiber (1985, 73) zitiert eine zZunehmende Gleichgiiltigkeit gegeniiber
anderen Menschen aufgrund der Computernutzung. Schon Erich Fromm
hatte den iibermaBigen Umgang mit Maschinen mit der Entstehung von
Narzismus und Nekrophilie (Neigung zu toten Dingen) in Verbindung
gebracht. Inhérent ist in solchen Annahmen der Gedanke, dal} die
Beschiftigung mit dem Computer die Menschen auf sich selbst
zuriickwirft und von Problemen anderer Linder, Klassen oder Gruppen
abzieht. Hinzu kommt, dal3 gesellschaftliche Probleme ganz anderen
Charakters sind als solche, die einer Ja/nein- oder einer quantitiven, auf
einem Bildschrimrechner simulierbaren Logik gehorchen. Die Person
mit Werten und Verantwortung geht in dieses Denken nicht ein: ,,From
judgement to calculation” (Weizenbaum 1976).

Die These von der Flucht in die Scheinwelt. In der Untersuchung von
Sinhart & Lehmann (1988) war ein Ergebnis, dal Programmierer — im
Gegensatz zu Programmanwendern oder Computerspielern — vermehrt
Literatur vom Typ Comics und Science Fiction lesen. Man konnte argu-
mentieren, daf} jegliche Literatur eine Art Scheinwelt bedeutet. Aber bei
Science Fiction und Comics-Literatur kommt hinzu, daB} hier auch viele
Gesetze und Regeln, die historisch galten und gelten, aufgehoben sind.
»Damit gewinnt die medienwissenschaftliche These vom Eskapismus
bzw. die computersozialisatorische Annahme vom Wirklichkeitsverlust
beim computer-faszinierten Jugendlichen, die ihre Universen selbst pro-
grammieren (Weizenbaum 1988), erneut Nahrung®“ (Sinhart 1987).

2. Bisherige empirische Befunde®

Sander (1986) untersuchte Unterschiede zwischen Informatikschiilern
und einer Kontrollgruppe hinsichtlich einer Reihe von Freizeitbeschafti-
gungen mit dem Schwerpunkt auf dem Leseverhalten. Er erfragte den
.Stellenwert”, den diese Titigkeit bei den Schiilern haben. Es stellte sich
heraus, dafl die minnlichen Nichtinformatikschiiler bei ,,Musikhéren®,
»Lesen®,  Triumen/Ausruhen”, ,Disco®, ,Politik“, ,Naturerkundung®,
~Moped/Auto“, ,Malen“ und ,,Wandern“ fithren. Kaum oder keine Un-
terschiede gibt es bei Sport, Freundeskontakte usw. Mehr Schwergewicht
als die Kontrollgruppe legen die Informatikschiiler auf Fernsehen, Ba-
steln/Bauen und ,,Computern“. Bis auf Letzteres sind alle Unterschiede
aber sehr schwach. Das Stellenwert-Profil bei den Médchen unter-
scheidet sich von den Jungen nur geringfiigig. So legen Informatikschiile-
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rinnen weniger Wert auf ,,Freundschaftskontakte®, aber mehr Wert auf
Naturerkundung als die weibliche Kontrollgruppe. Malen und Wandern
stufen sie ebenfalls héher ein.

Beim Leseverhalten werden von den minnlichen Informatikschiilern
Romane, Reisebeschreibungen und Gedichte niedriger eingestuft als von
der Kontroligruppe, Krimis und Literatur der , Fantasy-Gattung“ aber
hoher. Keine Unterschiede gibt es bei Tageszeitungen, Sachbiichern und
Comics. Bei der computerbezogenen Literatur ergeben sich starke Unter-
schiede zugunsten der Informatikschiiler. Wiederum finden wir bei den
Informatikschiilerinnen nur geringe Abweichungen von diesem Profil.
Sie legen ein bilchen weniger Wert auf Tageszeitungen, aber mehr Wert
auf Sachbiicher, Comics und Reisebeschreibungen als die weibliche Kon-
troligruppe. Bei Fantasy-Literatur gibt es hingegen keine Unterschiede.
Computerbezogene Literatur ist ihnen im Gegensatz zu den Informatik-
schiilern allerdings erheblich weniger wichtig.

In der empirischen Untersuchung von Sinhart & Lehmann (1988) ging es
nicht um den ,,Stellenwert“ von Literaturgattungen, sondern hier wurde
das tatsdchliche Ausmalf} das Lesens bei einer Reihe von Literaturgattun-
gen erhoben. Befragte waren Schiiler mit und ohne computerbezogenen
Unterricht. Es wurde aber nicht zwischen Informatikschiilern und Kon-
trollgruppen unterschieden, sondern als unabhéngige Variable wurden
untersucht:

(1) Das Ausmap der aktuellen schulischen Computernutzung. Wieviel
Stunden pro Woche iibt der Schiiler computerbezogene Ti4tigkeiten wel-
cher Art auch immer (Informatikunterricht, Computer-AGs, Informa-
tionstechnische Grundbildung o.a.) aus?

(2) Die Dauer der privaten Computernutzung. Wieviel Stunden pro
Woche nutzt der Schiiler im privaten Bereich den Computer in welcher
Art auch immer?

(3) ..Computeralter”. Seit welcher Zeit (wie lange) nutzt der Schiiler den
Computer schon?

Die Beziehung dieser drei Computernutzungsvariablen auf das in Stun-
den quantifizierte Lesen von Belletristik . . . bis . . . Zeitschriften ist aus
den folgenden Ausziigen des pfadanalytischen Ergebnismodells ersicht-
lich. Andere nicht computernutzungsbezogene Variablen, die in der
Untersuchung mit ausgewertet wurden und eine Rolle spielen, wurden an
dieser Stelle der Lesbarkeit halber nicht aufgefithrt. Die angegebenen
Koeffizienten sind partielle standardisierte Pfadkoeffizienten.

Dauer private C.-Nutzung  -0.12 Belletristik

Dauer private C.-Nutzung  0.10 Science Fiction,
Fantasy,

Schulische C.-Nutzung -0.12 Utopie

Dauer private C.-Nutzung 0.35 Naturwissenschaften,

»~Computeralter” 0.18 Sach- und Fachtexte

36



Dauer private C.-Nutzung -0.14 Bild und Text

,2Computeralter® -0.11

Schulische C.-Nutzung 0.23 Krimis, Militaria,
Western

Dauer private C.-Nutzung 0.24 Zeitschriften,

»~Computeralter” 0.17 Nachrichtenmagazine

Dieses Ergebnismodell muf} folgendermaBen gelesen werden: Je mehr
der Schiiller privat den Computer nutzt, desto weniger liest er
belletristische Literatur., Der Beziehungskoeffizient von -0.12 ist
allerdings relativ schwach. Die beiden anderen Computernutzungsvaria-
blen spielen hier keine Rolle (Koeffizient = null oder nahe null, deswegen
hier nicht aufgefiihrt) usw. usw.

Es zeigt sich, dafl wesentliche Einfliisse von Computernutzungsvariablen
eigentlich nur auf naturwissenschaftliche Sach- und Fachtexte und auf
das Lesen von Krimis, Militaria und Western als auch Zeitschriften
ausgehen. Je mehr aktuell privat und je langer bisher ein Schiiler also den
Computer nutzt(e), desto mehr liest er naturwissenschaftliche Sachbii-
cher und desto mehr Zeitschriften und Nachrichtenmagazine.

3. Ergebnisse der laufenden Studie*

In dieser Studie wurden 600 Berliner Schiiler der Sekundarstufe mit Hilfe
eines standardisierten Fragebogens im Herbst 1987 befragt.

Als abhingige Variablen dienten eine Reihe Fragen iiber schulisches und
privates Verhalten und Erleben.

Als unabhingige Variablen wurden etwa die verwandt, die auch bei
Sinhart & Lehmann (1987) die Hauptrolle spielten, ndmlich:

— das AusmaB der gegenwirtigen privaten Computernutzung

— die Dauer der bisherigen privaten Beschiftigung mit dem Computer
— die gegenwirtige Nutzung des Computers in der Schule®

— die Dauer der bisherigen Nutzung des Computers in der Schule.

Da die bisherige private und schulische Dauer ja nur einen Zeitraum von
0 bis 4 Jahren umfassen konnte (mit Haufung auf 1 bis 2 Jahren, nur
wenige Schiiler gaben mehr als 4 Jahre an) kann es sich auch in unserer
Studie nur um mittelfristige — also nicht jahrzehntelange — Auswirkun-
gen handeln.

Diese Dauervariablen sind aber sehr wichtig, weil sie eine Teilldsung des
Kausalitédtsproblems ermdglichen. Wenn wir ndmlich feststellten, es gidbe
eine positive Korrelation zwischen dem ,, Ausmal der aktuellen privaten
Computernutzung“ und z.B. ,Ausmal der sozialen Einsamkeit“ ist es
ungewif3, ob die Nutzung ursichlich zur Einsamkeit fithrt. Moglich ist
u.a. auch, dafi die Einsamkeit die vermehrte Computernutzung hervor-
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gebracht hat. Wenn aber mit der bisherigen Dauer der Computernut-
zung die Einsamkeit ansteigt, ist das ein starker Beleg dafiir, daB} die
Computernutzung die Einsamkeit ursdchlich verstirkte.

Diese 4 unabhingigen Computernutzungsvariablen wurden mit multiva-

riaten Regressionsanalysen in Beziehung zu jeweils einer aus einer grof3e-

ren Anzahl abhingiger sozio-emotionaler und kultureller Aktivititen

der Schiiler gesetzt, die in den obigen Thesen erscheinen, also

Aktivitdten,

— in denen der Befragte eher vereinzelt und isoliert ist,

— die ein Kreativitits- und Phantasiepotential besitzen,

— die physisch aktive Anforderungen stellen im Gegensatz zu eher
passiven,

— die vermehrt visuelle im Gegensatz zu sprachlichen, gegenstiandlichen
oder schriftlichen Tétigkeiten enthalten,

— die ein Nachlassen gesellschaftlicher Problemorientierung widerspie-
geln,

— die literarische Fluchten in Scheinwelten bedeuten.

Zundchst zu den ersten vier Hypothesen: Leider konnen wir aus Platzgriin-

den die Zuordnung unserer Fragen zu den vier abhidngigen Variablen nur

in einem Beispiel illustrieren.

Beispiel: Kreativitat und Phantasie. Unter anderem wurden von uns die
Tatigkeiten erfragt, die in der Abbildung 1 erscheinen.

Die erste MeBannahme von uns war nun: Folgende Tatigkeiten besitzen
ein groBeres kreatives Potential als die anderen

— Musikmachen,

— Nihen, Hikeln, Weben,

— Basteln, Bauen, Experimentieren.

Folgende Té4tigkeiten besitzen dagegen ein geringeres kreatives Potential
als die oben genannten

— Musikhéren,

— Fahrradfahren,

— ins Kino gehen,

— durch Geschifte gehen.

So erwarteten wir bei einer Faktorenanalyse einen Faktor , Kreativitit“,
auf dem die drei obigen Tatigkeiten positiv und die vier folgenden Tétig-
keiten negativ lagen.

Entsprechend verfuhren wir bei den Variablen Vereinzelung (positiv:
Lesen, Ausruhen..., negativ: Sporttreiben, Disco, Freunde treffen).
Physische Aktivitit — Passivitat (positiv: Musikmachen, Sporttreiben,
Fahrradfahren . . ., negativ: Musikhéren, zu Sportveranstaltungen ge-
hen...) usw.

Es zeigte sich jedoch, daB diese Faktoren in unseren Daten nicht existier-
ten. So ergaben die Faktorenanalysen, dal es zum Beispiel einen Musik-
faktor (Musikhoren und Musikveranstaltungen), einen Sportfaktor
(Sporttreiben und Sportveranstaltungen besuchen) und andere gibt, von
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8) Wie oft beschiiftigst Du Dich mit den folgenden Dingen in Deiner Freizeit?

fast einige Male | mehrmals | seltener
tiglich | wichentlich | im Monat
1 2 3 4
SN S

1 0 0 0 0

2 0 0 0 0

3 ] 0 0 0

4 [ 0 [/} o

5 ] [ 0 0

6 0 0 0 0

7 0 0 0 0

8 [ [} 0 0

9 0 0 0 0

10 0 0 0 0
1 0 0 0 0
12 Wandern ....... nscetreceesenn 0 0 0 0
13 Fahrradfahren .......ccvveeiencncnecnens 0 0 0 0
14 Freunde/innen besuchen/Leute treffen ... 0 0 4 [
15 politisch informieren ..... eeererenenne 0 0 0 4
16 in die Disco gehen .......civvivinnnnnss 0 0 0 0
17 Mofa/Motorroller/Moped 0 0 0 0
18 bestimmte Dinge sammeln 0 0 0 0
19 ins Kino gehen .,.... Cresesssevessosssns [ ] [ 0
20 Reisen ...cicieeiiiecinciiratceciecennas 0 0 0 0
21 tber Mode informieren .......cccveeenees 0 0 ] 0
22 durch Geschifte gehen .........ccceees . 0 0 0 0

Abbildung 1

denen keiner mit unserer Faktorenvoraussage (Kreativitit, Vereinze-
lung, Aktivitit usw.) iibereinstimmt.

Die riskante Annahme also, daB Personen, die musizieren auch basteln,
modellieren oder dhnliches, muBlte also fallengelassen werden. Die nach-
folgenden Analysen muften also mit jeder der Tétigkeiten gesondert
durchgefiihrt werden.

Und hier zeigte sich nun, daf} die Computernutzung, sei es in der Schule
oder in der Freizeit, sei es die gegenwirtige oder vergangene, mit wenigen
Ausnahmen fast ohne Auswirkungen ist. Von den 22 Tétigkeiten unserer
Liste (auf Abbildung 1) werden lediglich folgende von der Computernut-
zung beeinflufit:

1) Nihen, Hikeln, Weben,

2) tiber Mode informieren,

3) durch Geschifte gehen.
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Diese relativ klar ,madchenspezifischen“ Titigkeiten werden insbeson-
dere von der bisherigen Dauer der Computernutzung eher gebremst.

4) Basteln, Bauen, Experimentieren. Hier finden wir einen ganz
deutlichen Anstieg mit der Dauer der privaten Beschaftigung mit Com-
puter, wobei aber gut méglich ist, daB das Basteln sich auch auf die
Hardware des Computers beziehen kann, der Computer also das Baste-
lobjekt ist.

5) Politisch informieren. Hier finden wir einen hohen und deutlichen
Zusammenhang mit der Dauer der bisherigen Computernutzung sowohl
im privaten Bereich als auch in der Schule. Wir kommen unten hierauf
zuriick.

Wir finden also — mit einer Ausnahme — keinen positiven Zusammen-
hang der Computernutzung mit den Tatigkeiten, die wir mit den Dimen-
sionen Isolation, Kreativitit, Aktivitit und Visualitit in Verbindung
gebracht haben.

Gesellschaftliche Problemorientierung. Hierzu hatten wir eine grofere
Anzahl von Indikatoren vorgesehen. Die . politische Information™ wurde
schon genannt. Hinzugezihlt wurden aber weiterhin Fragen nach dem
Lesen von Texten ,uber das Leben™ und ., Geschichte, Pohuk, Gesell-
schaft*, Rezeption von Fernschsendungen tiber Politik, Gesundheit und
Umwelt, Mitgliedschaft in verschiedenen organisterten Jugendgruppen
(kirchlich, politisch, Umwelt . . .) und die Angaben _sorgenvolle Gedan-
ken“ iiber eine Reihe globaler Entwicklungen (Arbeitslosigkeit, Demo-
kratie, Umwelt, Kriegsgefahr usw.). ..Positive™ Anworten auf jede dieser
Frage miissen zwar nicht .gesellschafiliche Problemorientierung™ reflek-
tieren, sic haben aber eine gewisse Indikatorfunktion.

Es zeigte sich, daB sich bis auf das cben erwihnte Interesse an Politik
(auch im Fernschen) und Wissenschaft (Lesen und Fermsehen) keine
Unterschiede ergaben. Die These vom vermingerten gesellschafilichen
ProblembewuBtsein bei verstirkter Computernuizung konnte damit im
keiner Weise bestitigt werden. Im Gegenteil: das Interesse an politischer
Information nimmt sowohl mit der Daver der schulischen und privatem
als auch der gegenwiirtigen privaten Computernutzung klar zu.
Literarische Flucht in Scheimvelten. Der Begnff der , Scheinwelt™ st si-
cherlich nicht unproblematisch. Ihn nur auf Science Fiction oder Coumics:
zu beziehen, hiebe, zu bestreiten, dab auch in kiassischen Romanen oder
Mirchen Scheinwelten auftauchen. Wie dem auch sei: Im unserem Dattem
zeigte sich klar, daB die private Computernutzung zwei Tendenzen er-
zeugt. Auf der einen Seite bremst sie deutlich die Neigung zum Lesen
belletnistischer Werke (Erzihlungen, Romane, Gedichte), auf der amde-
ren Seite fihrt sie ein wenig mehr zu Lektiire von Science Factiom, aber
sehr verstarkt sowohl zu naturwissenschaftlicher als auch computierbezo-
gener Literatur. Dies ist der stirkste Zusammenhang in unserer Untersi-
chung. Computernutzer lesen also insgesamt mahr godracktes Miterial,

wobei das Mehr insbesondere | realistische wissenschaftlich-techmische
Literatur ausmacht.
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Interpretation der Ergebnisse. Die letzteren Ergebnisse sind fiir uns inso-
fern interessant, als sie einzelne zentrale Ergebnisse der Studie von
Sinhart & Lehmann (1988) an einer ganz anderen Stichprobe mit anderen
Erhebungsinstrumenten bestétigen:

1. Die aktuelle Computernutzung verringert die Lektiire belletristischer
Literatur.

2. Langere private Computernutzer lesen betrichtlich mehr Literatur
iiber Naturwissenschaft und Technik einschlieBlich des Computers.

3. Gegenwilrtige aktuelle private Computernutzung geht mit vermehrter
Literatur von Science Ficiton einher.

Leider haben wir das starke Interesse der schulischen Computernutzer
fur aggressive Literatur (sieche oben) in dieser Studie nicht {iberpriifen
koénnen.

Was das Interesse an aggressiven Fernseh-Spielfilmen betrifft (Western,
Krimis, Kriegsfilme, Horrorfilme), finden wir bei den Computernutzern
keine Unterschiede zu den anderen, allerdings deutlich weniger Interesse
fiir ,,weiche“ Spielfilme (Liebes-, Heimat-, Familienfilme). Da die Frage
nach der tatsdchlichen Rezeption dieser Filme aber wiederum keine
Unterschiede ergab, gingen wir davon aus, daB ,weiche“ Filme in der
jugendlichen Computersubkultur zwar ein geringes Ansehen haben, von
den Computer-Nutzern tatsidchlich aber genau wie von den anderen
verfolgt werden.

Insgesamt sind die Auswirkungen der Corrf:lternutzung auf sozio-
emotionales und kulturelles Handeln der Schiiler in unserer
Untersuchung sehr schwach. Was die mittelfristige Dauer der Nutzung
anbelangt, kdnnen zivilisationskritische Befiirchtungen, der individuelle
Umgang mit Computern treibe jugendliche Personen im iibrigen Leben
in die Isolation, Inaktivitit, Phantasielosigkeit, gesellschaftliches
Desinteresse oder irreale Welten, in unserer Untersuchung nicht bestitigt
werden. Es gibt sogar leichte Gegentendenzen: Politisches Interesse oder
Interesse fiir ,realistische” Literatur scheinen deutlich anzusteigen.

Die wenigen Auswirkungen, die wir feststellen konnten, gehen
fiberwiegend auf das Konto der privaten Nutzungsdauer. Dies ist
plausibel, wenn man bedenkt, dal} die Schule erst seit kurzer Zeit nur fir
wenige Stunden computerbezogene Veranstaltungen angeboten hat. Wie
bei der Analyse kognitiver Wirkungen sehen wir auch bei der
Untersuchung der sozialen, emotionalen oder kulturellen Folgen der
Computernutzung kaum klare Auswirkungen in diese oder jene
Richtung. Die Ergebnisse rechtfertigen bisher weder die Hoffnungen
noch die Befiirchtungen. Padagogisch motiviert war das Eindringen der
Gerite in die Schulen ohnehin nicht, denn die Diskussionen iiber den
Einsatz des Computers in der Schule begannen erst, nachdem in vielen
Schulen und im privaten Bereich vieler Jugendlicher schon Fakten
geschaffen worden waren. Die Anstéf3e kamen — neben den Initiativen
einiger Lehrer — ebenfalls cher aus Kreisen der Wirtschaft als aus
Padagogik, Schule oder der Kultusbiirokratie selbst.
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Anmerkungen

in diesem Beitrag geht es um die Auswirkungen des individuellen Umgangs in
Abhebung zu gesellschaftlichen Auswirkungen. Letztere, also die Einfithrung des
Computers in die Bereiche der Produktion, des Transports, des Verkehrs usw.
kdnnen viel einschneidender sein. Sie betreffen auch Personen, die noch nie einen
Computer gesehen haben.

Mit ,Folgen“ und ,,Auswirkungen“ der Computernutzung sind in diesem Beitrag
immer Geschehnisse gemeint, die sich nicht auf die Tatigkeit mit dem Computer
selbst beziehen, sondern auf andere Lebensbereiche.

Die Ergebnisse der Untersuchungen von Kanders/Zimmermann (1985), die am
Rande auch Variablen in unserem Zusammenhang enthalten, wurden hier aus
Platzgriinden nicht ndher beschrieben.

Teilauswertung einer Erhebung, die zusammen mit M. Lang & D. Sinhart durchge-
fuhrt wurde.

Da es sich in der Regel um Informatik- oder Informationstechnischen Grundbil-
dungs-Unterricht handelt mit festen Stundendeputaten, war die Frage nach dem
zeitlichen Ausmaf hier kaum sinnvoll, da es kaum Varianz gab. Diese Variable
hatte also nur zwei Auspriagungen (Unterricht/kein Unterricht).
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