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“Im Buch geht alles ohne dich, aber im Computer nichts...”
Multimedia in Kinder- und Jugendbibliotheken: Ergebnisse einer
Umfrage

Die Kinder- und Jugendbibliotheken in Deutschland haben auf Verd nderungen der
Medienlandschaft zumeist nur sehr verhalten reagiert. Bestandsaufnahmen

resii mieren wiederkehrend die Diskrepanz zwischen der Medienzusammensetzung
von Bibliotheksbestd nden und dem Medienalltag der jugendlichen Nutzer. (Vgl.

K& nig, 1986; Heidtmann, 1989; Heidtmann/Nagl, 1995.) Nach der Einfi hrung der
kompakten MusiCassette als preiswertes und robustes Massenmedium 1965 hat es
mehr als 30 Jahre gebraucht bis etwa die Ha Ilfte der Offentlichen Bibliotheken
Tontra ger fir Kinder in ihren Bestéd nden fu hrt. (Schmitt, 1999) Nachdem der
kommerzielle Videomarkt in den 1980er Jahren mit nicht gerade kindgerechten
Sujets prosperierte, wurden kindgemaR e Videobestid nde meist nur auf Druck der
kommunalen Tré ger eingerichtet; 1997 bieten gerade 30 Prozent der deutschen
Bibliotheken Videos fir Kinder und Jugendliche an (Schmitt, 1999).

Multimedia-Markt in Deutschland

Nach einer ersten Euphorie 1995 sind die Umsa tze mit der CD-ROM als

Tra germedium von Multimedia-Programmen in den spaten 1990er Jahren spiirbar
zuri ckgegangen. Der prognostizierte Boom ist ausgeblieben. Die CD-ROM hat

BU cher weder verdra ngt noch ersetzt. Multimedia ist als neues Medium erga nzend
neben die bisherigen getreten, im Jahr 2000 ist der Umsatz mit Kinder- und
Jugendbl chern hierzulande sogar tberproportional gestiegen - Harry Potter sei
Dank.

Ambitionierte Multimedia-Projekte sind drastisch zuri ckgenommen worden, die
Ravensburger Tochter Interactive produziert fast nur noch interaktive Spiel-
geschichten mit Motiven der Kinderserienliteratur oder "Moving Puzzles" mit
zerschnittenen Videosequenzen. Der wichtigste deutsche Kindersoftware-Entwickler,
der Berliner Tivola-Verlag, erzielt gegenwa rtig die ho chsten Verkaufszahlen mit
interaktiven TKKG-Spielgeschichten, von denen innerhalb weniger Monate bis zu
100.000 CD-ROMs verkauft werden.

Die inhaltliche Umorientierung der Softwareanbieter auf weniger anspruchsvolle
Kinderunterhaltung ist vom Markt angenommen worden. Bei niedrigeren
Produktionskosten und hd heren Umséatzen sind zudem die Preise fiir CD-ROMs
binnen weniger Jahre drastisch gefallen, von 1998 auf 1999 ging der Durch-
schnittspreis fur einen Kindertitel von DM 40,88 auf DM 27,60 zurti ck. Der
Kindersoftwaremarkt hat 1999 kré ftig zugelegt, die Zahl der verkauften Titel hat sich
verdoppelt, das Umsatzvolumen ist um ein Viertel auf 115 Millionen Mark gestiegen.
Im Vergleich dazu: die Umsatze im Kindertontré germarkt lagen 1999 doppelt so
hoch, mit Kinder- und Jugendbi chern wurde 1999 sogar ein Umsatzvolumen von
annd hernd 800 Millionen Mark erzielt.



Gleichwohl: fur die deutschen Softwareanbieter hat das Segment Kinderunterhaltung
mittlerweile eine zentrale Bedeutung gewonnen. Da Jugendlichen die CD-ROM fast
ausschlie3lich als Tra germedium von Computerspielen dient, suchen die Firmen ein
immer jungeres Publikum, denn lediglich Kinder Vorschulalter oder wenig dari ber
sind "bereit.., sich dieselbe Geschichte immer wieder anzusehen.” (Negroponte,
1997)

CD-ROMs in Kinder- und Jugendbibliotheken

1995 hatten erste Bibliotheken Multimedia-Programme fu r Kinder angeschafft, nach
einer Erhebung des Deutschen Bibliotheksinstituts (dbi) verfiigte 1997 jede
zwanzigste Uber CD-ROMs fur Kinder, 1998 schon jede siebte. Das Institut fur
angewandte Kindermedienforschung der HBI Stuttgart bemi ht sich nach
~<Abwicklung“ des dbi darum, Erhebungen zur Nutzung und Funktion von
Kindermedien in Offentlichen Bibliotheken exemplarisch fortzusetzen. Studierende
der HBI haben im Rahmen eines Projektseminars im Winter 2000/2001 Erhebungen
in etwa 30 o ffentlichen Kinder- und Jugendbibliotheken durchgefl hrt und dort knapp
300 Kinder und Jugendliche interviewt. Bei den untersuchten Bibliotheken handelt es
sich um Grof3 stadtbibliotheken oder Zweigstellen, ferner um neun
Mittelstadtbibliotheken sowie mehrere Kleinstadtbii chereien, fast alle im

st dwestdeutschen Raum. Die Erhebungen sind nicht reprd sentativ, erlauben aber
verallgemeinerbare Aussagen zur Nutzung des Mediums.

Die Anzahl der Medieneinheiten in den befragten Kinder- und Jugendbibliotheken
liegt zwischen 4.000 und 32.000. Durchschnittlich erreichen die Nonbook-Medien
einen Bestandsanteil von etwa 10 Prozent, was den vom dbi 1997 ermittelten Daten
entspricht. Printmedien dominieren die Kinderbibliotheksbesti nde also nach wie vor.
Bei den Entleihungen von Kinder- und Jugendbi chern liegt die durchschnittliche
Frequenz bei 4,5 Ausleihen pro Buch im Jahr. Videos erreichen deutlich ho here
Quoten, im Einzelfall bis zu 26, im Durchschnitt 11,7 Ausleihen pro Jahr.

Die CD-ROM-Besta nde fir Kinder sind binnen weniger Jahre deutlich gewachsen.
Alle untersuchten Kinder- und Jugendbibliotheken bieten ihren Nutzern heute CD-
ROMs, an vier Orten finden sich bereits Besta nde zwischen 500 und 1.000
Einheiten, die durchschnittliche Bestandsgro3e liegt 279 CD-ROM-Titeln. Das
entspricht einem durchschnittlichen Anteil von zwei bis drei Prozent am
Gesamtmedienbestand; gelegentlich kommen CD-ROMs auf i ber sechs Prozent
Anteil.

Kriterien fir den Bestandsaufbau werden uneinheitlich gehandhabt. Mancherorts
stehen padagogische Aspekte im Vordergrund, teilweise orientiert man sich an den
aus der Kinderliteratur vertrauten Stoffen, Figuren- und Autorennamen. Fast U berall
sind Lernsoftware und Edutainmentprogramme vorhanden, hé ufig
Kinderspielprogramme und Sachinformationen auf CD-ROM. Nur die Halfte aller
Besté nde bietet interaktive Geschichten (Living Books) oder Lexika (z.B. Duden).
Bewusst verzichten die meisten auf gangige Computerspielsoftware, auf Action-,
Sport oder Strategie-Spiele.

Ausleihe von CD-ROMs



Uberall werden CD-ROMs fiir Kinder und Jugendliche (i berdurchschnittlich oft
entliehen, selbst wenn populare Genres oder Bestseller fehlen. Auf alle untersuchten
Kinderbibliotheken bezogen kommt jede einzelne CD-ROM auf durchschnittlich 12,8
Entleihungen pro Jahr, mehr also als die Videokassetten, die bislang eindeutig am
beliebtesten waren. Bezogen auf den Umsatz sind CD-ROMs gegenwartig das
gefragteste Kindermedium in deutschen Bibliotheken.

Meist beginnen Kinder im Alter von fiinf oder sechs Jahren CD-ROMs selbst zu
entleihen, die jugendliche Kernnutzerschatft ist zwischen acht und 12 Jahren alt.
Madchen und Jungen interessieren sich gleichermal3en fir Multimedia-
Anwendungen. Bei einem Viertel der befragten Bibliotheken liegt der Anteil der
Jungen bei der CD-ROM-Nutzung etwas ho her (etwa drei zu zwei).

In der Mehrheit der Bibliotheken stehen fiir Kinder und Jugendliche PCs zur

Pra senznutzung zur Verfl gung, einige bieten vorinstallierte Programme an: gefragte
Lernsoftware; fu nf oder sechs neue CD-ROMs monatlich wechselnd; auf einem
~Spielecomputer” sind 15 attraktive Spiele fest installiert; solche Angebote zur
Prasenznutzung haben sich in der Praxis gut bewa hrt.

Die Nutzung des CD-ROM-Angebotes ist von der Zusammensetzung der Besta nde
abhangig. Die von den Kindern in fast allen Bibliotheken (nach Ausleihstatistik oder
Beobachtung der Mitarbeiterinnen) mit deutlicher Préaferenz genutzte Gattung ist
Edutainment, mit erkennbarem Abstand folgen Lernsoftware und Spiele. Die am
starksten gefragten Einzeltitel erreichen durchweg 18 bis 20 Ausleihen pro Jahr,
gelegentlich sogar 30. Allerdings ist die Nachfrage in den Bibliotheken ebenso
facettenreich wie mittlerweile das Angebot. Von knapp 30 Bibliotheken werden mehr
als 60 Titel genannt, die aktuell (1999/2000) am ha ufigsten entliehen worden sind:

CD-ROM-Bibliotheks-Charts:

1. Die am haufigsten entliehenen Einzeltitel

1. Fritzi Fisch und der verschwundene Schatz (Ravensburger)

2. Das Geheimnis der Burg (Bibliogr. Institut)

3. Pettersson und Findus (Terzio)

2. Die am haufigsten entliehenen Reihen

1. Lo wenzahn (Terzio)

2. Max.../ Max und Marie.. (Tivola)

3. ADDY (Coktel/Havas Interactive)

4. Willy Werkel (Terzio)

5. TKKG (Tivola)

Mehr als drei Viertel der Bibliotheken bieten den Kindern und Jugendlichen auch
einen Zugang ins Internet. Meist mi ssen diese sich mit den Erwachsenen die Netz-
zugange teilen.(Die von Kindern und Jugendlichen ha ufig aufgerufenen Websites
sind nicht systematisch ermittelt worden, ha ufig genannt werden die Pokemon- und



Big Brother-Seiten.) Etwa ein Drittel der befragten Bibliotheken nutzt die interaktiven
und digitalen Medien mittlerweile auch in der Programmarbeit, bietet
Interneteinfl hrungen, Bilderbuchkino, Quiz- und Suchspiele.

Medienausstattung junger Bibliotheksbenutzer

Zusatzlich zu den statistischen Erhebungen sind in den Bibliotheken insgesamt 295
Kinder und Jugendliche im Alter zwischen vier und 17 Jahren interviewt worden,
mehr als drei Viertel von ihnen zwischen neun und 14 Jahren alt. Der Anteil der
Jungen liegt mit 56 Prozent ho her als tblich. Ein Drittel der Befragten besucht das
Gymnasium, 25 Prozent die Grundschule, 20 Prozent die Hauptschule, etwas
weniger die Realschule.

Fast die Halfte verfu gt allein oder zusammen mit Geschwistern Ui ber einen eigenen
PC, U berproportional oft Kinder, die ein Gymnasium besuchen. Fir die grof3e
Mehrheit steht alternativ oder erga nzend mindestens ein PC zur Nutzung durch alle
Familienmitglieder zur Verfi gung. Kaum mehr als 10 Prozent der befragten Kinder
und Jugendlichen haben in der Familie keinen Zugriff auf einen PC. Fast alle, die
daheim einen PC nutzen ko nnen, besitzen selbst eigene CD-ROMs, 50 Prozent
allerdings nur 10 Stiick oder weniger. Bei etwa 40 Prozent ist zuhause bereits ein
eigener Internetanschlul? vorhanden. Die grol3e Mehrheit der befragten
Gymnasiasten kann ab Sekundarstufe | auf das Internet zugreifen. Im Gegensatz
dazu sind oft in nicht deutschsti mmigen (tii rkischen) Familien weder PC noch
Internetzugang vorhanden.

Nutzung von CD-ROMs

In allen untersuchten Bibliotheken stehen zwar CD-ROM s fur Kinder und
Jugendliche im Bestand, doch auf die Frage ,Entleihst Du CD-ROMs in dieser
Bibliothek?* antworten 40 Prozent mit ,nein“, da ihnen vielfach unbekannt ist, dass
ihre Bibliothek CD-Roms im Bestand hat, weil diese ungl nstig gestellt sind. Knapp
10 Prozent der Befragten, ausschlief3lich Ma dchen, haben nur ein geringes Interesse
am Medium, lesen oder spielen lieber mit ihren Freundinnen: ,CD-ROMs verbld den
nur“. Altere, vorrangig an PC-Spielen interessierte Jungen, kaufen ,lieber gleich
selbst”. Die Mehrheit der Befragten kann CD-ROMs auch in der jeweiligen Kinder-
und Jugendbl cherei benutzen, hat diese Mo glichkeit z.T. bisher nicht zur Kenntnis
genommen.

Knapp die Halfte der jungen Bibliotheksbesucherinnen ist mit dem vorhandenen CD-
ROM-Angebot zufrieden, ein Viertel ist dezidiert unzufrieden, weil insgesamt zu
wenige Titel vorhanden oder die Bestande veraltet sind. Kleinere Kinder beklagen,
dass zu wenig Edutainment-Programme angeboten werden, altere Jungen klagen
Uber ,zu viele Lernprogramme*. Insgesamt kritisieren & ltere Kinder und Jugendliche
unabhéd ngig vom Geschlecht, dass die Bestande ,zu kindisch” seien, dass vor allem
Spiele fehlten.

CD-ROM-Praferenzen von Madchen und Jungen

Bei den bevorzugten Gattungen und Genres auf der CD-ROM liegen bei jungen



Bibliothekskunden - wie bei Kindern und Jugendlichen U berhaupt - Computerspiele
deutlich vorn (bei mehr als 50 Prozent). Bei der Spielesoftware sind nach eigenem
Bekunden - unabhé ngig vom Geschlecht - 15 Prozent besonders an Adventure-
Games interessiert, 12 Prozent an Sportspielen und -simulationen (Jungen u.a. an
Autorennen, Madchen u.a. an Barbie Super Sport), 11 Prozent schatzen besonders
die Jump and Run- und etwas weniger die Strategie-Spiele. Vor allem bei
mannlichen Haupt- und Realschiilern (vereinzelt auch Schilerinnen) sind
.Ballerspiele” am beliebtesten, Ma dchen schatzen statt dessen Quizspiele wie Wer
wird Millionar? Die Liebhaber von Computerspielen finden ihre Bedu rfnisse in
Offentlichen Bibliotheken nur eingeschra nkt berii cksichtigt; sie weichen daher oft auf
kommerzielle Videotheken aus.

Lernsoftware und Lernspiele sind fur ein Viertel der Befragten die bevorzugte
Gattung. Damit sind Bibliotheksbesta nde deutlich besser bestii ckt, mehr als 30
Prozent der Jugendlichen haben entsprechende Titel bereits (ha ufiger) ausgeliehen.
An dritter Stelle stehen (bei knapp 20 Prozent) Edutainment-Programme, besonders
bei jungeren Kindern, in deutlichem Abstand gefolgt von interaktiven Geschichten
und Lexika.

Viele Kinder ko nnen auf Nachfragen keine Lieblings-CD-ROM nennen, sie suchen
im Bestand nicht gezielt nach bestimmten Titeln, sondern nach Gattungen, Genres,
Themen. Bei den insgesamt genannten Lieblingstiteln fallt auf, dass sich keine
eindeutigen Hits ausmachen lassen; die Diversifikation der Interessen und
Praferenzen ist bei Multimedia-CD-ROMs noch erheblich gro3er als die bei friiheren
Erhebungen zu anderen Kinder- und Jugendmedien erkennbar gewordene breite
Streuung. (Heidtmann, 1996, B). Von knapp 250 Kindern und Jugendlichen werden
insgesamt 109 Titel als ,beliebteste CD-ROM" genannt, davon 60 Prozent Spiel-, 30
Prozent Edutainment- und 10 Prozent Lernprogramme. Allerdings werden die
meisten Titel nur von zwei oder drei Kindern und Jugendlichen als ,Hit* eingestuft.
An der Spitze liegen mit deutlichem Abstand zwei Computerspiele, LEGO Racers
(mit 16 Nennungen, gut 5 Prozent) gefolgt von Age of Empires (Erwachsenenspiel
mit 9 Nennungen). Alle anderen genannten Titel sind Reihen, Folgen oder neue
Versionen vorliegender Spielmotive, die zumeist zwischen 10 oder 20 mal, bei den
Spitzenplatzen G ber 20 mal genannt worden sind:

Hitliste der beliebtesten CD-ROMs

Beliebteste Einzeltitel

1. LEGO Racers (LEGO)

2. Age of Empires (Microsoft)

Beliebteste Reihen

1. LEGO (LEGO)

1. Lo wenzahn (Terzio)

2. ADDY (Havas)

3. FIFA (EA Sports)

4. TKKG (Tivola)




5. Tomb Raider (Eidos)

6. Pettersson & Findus (Oetinger)

7. Willy Werkel (Terzio)

8. Die Siedler (BlueByte)

9. Command and Conquer (Electronic Arts)

9. Sim City (Electronic Arts)

10. Fritzi Fisch (Ravensburger)

10. Finf Freunde (Ravensburger)

Kinder und Jugendliche haben breit aufgefa cherte Medieninteressen,
geschlechtsspezifische Praferenzen weichen bei Multimedia nicht so deutlich
voneinander ab wie bei Printmedien. (Bischof / Heidtmann, 2000) Bei den Kleineren
besteht ein vergleichbares Interesse an Edutainment und Spielgeschichten, dltere
Kinder und Jugendliche bevorzugen - weitgehend unabh& ngig vom Schultypus -
Spielesoftware, Jungen starker Adventures, Sport und Simulationen, Madchen eher
Geschicklichkeits- und Strategiespiele (aber auch etliche ji ngere wie &éltere
Madchen sind von Lara Croft aus den Tomb Raider-Spielen begeistert).

Auf die Frage, welche CD-ROMs (Art, Themen) fehlen, werden am haufigsten
~Spiele fur Jugendliche”, am zweitha ufigsten ,Spiele fira ltere Kinder genannt.
Lediglich alteren Jugendlichen (Gymnasiasten) fehlt unterrichtsbegleitende
Lernsoftware. Insgesamt werden selten detaillierte Wiinsche gea u3ert, da die
meisten keinen Uberblick (i ber das Marktangebot haben, aus den Kinder- wie
Jugendzeitschriften nur U ber aufwendiger beworbene Spiele Bescheid wissen.
Allerdings wii nschen viele, dass populéare Titel gestaffelt werden: ,man muf3 auf die
guten Spiele zu lange warten.”

Funktionen und Gratifikationen von Multimedia

Um die Funktionen von Multimedia im Medienalltag und um die spezifischen

Gratifikation fu r jugendliche Rezipienten ermitteln zu ké nnen, sind

zusammenhangend mehrere Fragen gestellt worden:

- Warum benutzt Du CD-ROMs?

- Was gefallt Dir besonders an einer CD-ROM?

- Was ist fur Dich bei einer CD-ROM anders als bei einem Buch, bei einem
Video oder bei sonstigen Medien?

Multimedia wird danach vorrangig pauschal als Unterhaltungsmedium gesehen, das

Spal und Zeitvertreib besser zu bieten vermag als alle oder zumindest die meisten

anderen Medien: ,Macht halt Spal3.“ (Realschiler, 11 J.), ,Lustig, nicht so grau.”

(13ja hriger Junge), ,Tausend mal spannender als ein Buch.” (Realschiler, 11 J.)

Etwa 40 Prozent der Befragten setzen Multimedia mit Spielprogrammen gleich: ,Gut
zum Spielen...abwechslungsreich ...spannend.” ,Am coolsten sind Spiele so mit 3-
D." (10 hriger Grundschtiler) Spiele auf der CD-ROM, besonders Simulationen,
Autorennen, Flugsimulator oder Sportwettkd mpfe wirken auf viele Nutzer
authentischer; sie kd nnen sich bei Spielen ,abreagieren®, haben Erfolgserlebnisse;



wer sich anstrengt, kann sich U ber verschiedene Level ,, mit der Zeit immer mehr
verbessern und Rekorde aufstellen.”

Ein Drittel schatzt an der CD-ROM besonders Multimedialitdt und Interaktivita .
Multimediaprogramme sind abwechslungs- und variantenreicher, sie bieten ,mehr
Action®, mehr Ebenen und Mo glichkeiten als bei anderen Medien*“. Besonders
wichtig ist, dass man ,in das Geschehen eingreifen®, ,den Handlungsverlauf
mitbestimmen*, ,mit der Maus selbst herumlaufen“ oder (bei TKKG-Krimis) ,den Fall
selber I6 sen“ kann. ,Man schaut nicht nur zu,” sondern ,kann Tieren helfen* (10ja h-
riges Madchen) und ,Tore schie3en”. ,Im Buch geht alles ohne dich, aber im
Computer nichts.“(11ja hriger Hauptschi ler)

Altere wie Jiingere betonen die kreativen Aspekte des Mediums, ,man kann selbst
etwas gestalten”, z.B. Briefpapier mit Sailor Moon-Motiven, man kann bei Spielen
aktiv sein oder ,selbst etwas bauen” (8ja hriger). Die Mo glichkeiten zur Lenkung von
Figuren kd nnen zudem die Intensitdt der Rezeption verstarken (,Man kann
Geschichten besser erleben,” 12ja hrige) oder die Identifikation mit den Figuren (z.B.
bei Jungen mit den Action-Helden) erleichtern. Dass die vom Programm
vorgegeben Aufgaben oder Spielziele nur durch eigene Aktivitit und / oder
Kreativitdt zu 16 sen oder zu erreichen sind, wirkt motivierend: ,Weil es Spald macht,
das Ende zu entdecken.” (13 hriger)

20 Prozent, mehrheitlich &ltere Kinder und Jugendliche, schatzen Multimedia als
Lern- und Informationsmedium. Edutainment- und Infotainment-Programme bieten
eine Einheit von Spielen und Lernen, man lernt daher mit Spaf}. Bei
Lernprogrammen wird man belohnt, wenn man etwas richtig gemacht hat,
»=auderdem kann man hundert mal nachfragen, wenn man etwas nicht verstanden
hat. Bei meinen Lehrern kann ich das nicht, die erklaren das zwei oder drei mal

ho chstens und dann wird man gleich Idiot genannt.” (11ja hrige, Gymnasium)
Schulanfanger und Grundschi ler ziehen multimediale Lernprogramme ihren
Schulbl chern vor, weil diese (z.B. Rayman) ,verschiedene Levels” bieten, dadurch
.bleibt* es ;spannend und man lernt was.“(9ja hrige). Jugendliche nutzen
Lernsoftware, ,um Lernstoff der Schule zu wiederholen.*

Vor allem bei Alteren gilt die CD-ROM als komfortables Informationsmedium, das
eine besonders schnelle und bequeme Suche ermo glicht. ,Man muf3 nicht ewig in
einem Buch blattern.“ Man kann ,stundenlang die CD-ROM nutzen..., sich sofort zu
den Infos U ber bestimmte L& nder oder Stadte klicken...Man hat einfach so viele

M0 glichkeiten. Aul3erdem ist alles U bersichtlich gemacht und Dinge, flr die man sich
nicht interessiert, kann man schnell G berspringen. Beim Buch wiirde das viel langer
dauern und man findet kaum so ein umfangreiches Buch.” (17jahrige Gymnasiastin
Uber den Encarta Weltaltlas). Von zwei Jugendlichen wird auf kognitive Aspekte
hingewiesen, dass na mlich ein Multimedia-Programm eine andere Struktur oder
Didaktik der Informationsvermittlung nutzt: ,man denkt anders bei der CD-ROM.*

Beim Vergleich der CD-ROM mit dem Buch lassen sich die Einschatzungen in drei
etwa gleichgrofl3en Gruppen zusammenfassen. Am gro3ten ist die Gruppe
derjenigen, die die CD-ROM fiir besser halten als das Buch. Vor allem Jungen lesen
nicht gern oder allenfalls Comics, was aus neueren Erhebungen ohnehin bekannt ist.
(Bischof / Heidtmann, 2000) Bt cher lesen gilt als anstrengender, ,Lesen ist
Schei3e* (11 J., Hauptschi ler) oder ,dauert zwei Tage*“. Dem Buch fehlt die



Interaktivitat, ,man ist nur passiv®. Bei einer CD-ROM ,mul3 weniger gelesen werden
als in einem Buch®, es gibt mehr Bilder. Grafisch gestaltete Anleitungen und
Benutzerfi hrungen werden als besonderer Vorteil der CD herausgestellt. Ml ndliche
Erklarungen lieben zudem nicht nur kleinere Kinder. Der Phantasieaufwand ist bei
einer CD-ROM - wie bei der Rezeption anderer visueller Medien auch - geringer:
»,Man kann die Figuren sehen, man muf3 sie sich nicht vorstellen.” (11jahrige
Gymnasiastin) Das unterschiedliche Gewicht der Medien wird allerdings nur von
einem Realschiler (14 J.) fur wichtig gehalten: ,Buch ist schwer zum Rumtragen.”

Die zweite Gruppe halt Buch und CD-ROM fur ,gleich gut, aber irgendwie anders®,
denn ,beim Lesen muf3 man die Phantasie anstrengen und beim PC-Spielen
nachdenken und lernen®, beides gefallt vorrangig Ma dchen (zu den Jungen mit
dieser Einschatzung gehd rt ein Uberproportionaler Anteil von Waldorfschiilern). Fur
die dritte, etwas kleinere Gruppe (Madchen im Alter zwischen 10 und 14 Jahren) ist
Lesen besser, ,weil man sich da alles allein vorstellen kann®, ,weil man da nicht
verliert®, ,nichts machen mui3“ und weil man ,beim Lesen...nicht so miide wie am
PC* wird. Fur diese Madchen sind Bl cher nicht zuletzt deswegen spannender als
eine CD-ROM, ,weil sie besser Geftihle beschreiben ki nnen.”

Im Vergleich mit den AV-Medien schneidet die CD-ROM & hnlich ab. Eine grol3e
Gruppe von Jungen und Madchen findet TV und Video weniger interessant, da man
nur passiv rezipieren kann: “In einem Video kann man nicht eingreifen. Man ist an
die Geschichte gebunden.” (9ja hriger) Fir die zweite Gruppe sind Video und CD-
ROM ,gleich gut”, Videos werden gern genutzt, wenn man ,zu mide ist fir eine CD-
ROM?". Die dritte, kaum kleinere Gruppe, schatzt Videos als angenehmen
Zeitvertreib mehr als Multimedia, weil ,man nichts tun muf3“.

Weniger als fu nf Prozent verweisen auf die kommunikativen und sozialen Aspekte
der Multimedianutzung: man kann ,mit Freundinnen zusammen spielen® oder ,es ist
super, mit Papi am Computer zu spielen” (6ja hriger). Und fur einzelne kleinere
Kinder ist die Bekanntheit der Figuren aus dem Medienverbund gewichtige
Motivation zur Nutzung einer CD-ROM: ,Weil, da ist doch der Benjamin und den
kenn‘ ich von den Kassetten.”

Nutzungsgewohnheiten

Lediglich 20 Prozent der befragten Kinder und Jugendlichen geben an, dass sie CD-
ROMs gemeinsam mit Freunden oder Geschwistern nutzen, und nur Kinder im
Vorschulalter oder darunter spielen zusammen mit den Eltern, die meisten spielen
daheim allein am PC, jungere Kinder am Nachmittag, die alteren eher abends. Ein
Drittel der Befragten nutzt CD-ROMs auch in der Bibliothek, wer zuhause keinen PC
hat, spielt manchmal ausschlief3lich dort.

Gerade in einer einzigen Schule ké nnen Kinder Multimedia auf3 erhalb des
Unterrichts an Schul-PCs nutzen. In den meisten Schulen findet PC-Software jedoch
weder im noch aul3erhalb des Unterrichtes regelméaf3ig Verwendung. Etwa ein Drittel
der Befragten gibt sogar an, dass fuir den Schulunterricht keine Multimedia-PCs zur
Verflu gung stehen, dass CD-ROMs im Unterricht nie verwendet werden. Ein weiteres
Drittel sagt, dass sie an ihren Schulen PCs mit entsprechender Software zur

Verfl gung haben, dass aber nur zu wenige vorhanden und auch diese nur einge-



schréa nkt, ha ufig ,nur fur ho here Klassen® nutzbar seien. Allenfalls fur altere
Realschiler und Gymnasiasten findet regelmafig IT-Unterricht statt, ist der Umgang
mit Multimedia ansatzweise integriert.

Reslimee

Multimedia hat sich wesentlich schneller und umfassender als alle vorangegangenen
“neuen” Medien in den bundesdeutschen Kinder- und Jugendbibliotheken
durchgesetzt. CD-ROMSs sind gegenwa rtig das beliebteste, das am stéarksten
nachgefragte und sich am schnellsten umsetzende Kinder- und Jugendmedium. Das
ha ngt zwar auch damit zusammen, dass das Medium noch relativ neu ist und dass
die Besta nde oft klein sind. Die Attraktivitat bei Kinder und Jugendlichen basiert aber
vor allem auf den medienspezifischen Leistungsmo glichkeiten: die jungen
Nutzerinnen und Nutzer k6 nnen Handlungsverla ufe andern, Figuren fihren, selbst
Aufgaben 16 sen. Multimedia verlangt Aktivitdt und Kreativitat, fo rdert die Individualita t
von Rezeptions- und Lernprozessen.

CD-ROMs kb nnen BU cher nicht ersetzen oder verdra ngen, aber sie ko nnen
bestimmte Funktionen von anderen Medien substituieren. Wi nsche nach Aktion,
nach abwechslungsreicher Unterhaltung, nach mé glichst enger Einbindung des
Rezipienten in das Geschehen werden zunehmend durch Computerspiele,
Spielprogramme oder Spielgeschichten befriedigt. Diese arbeiten mit vergleichbaren
narrativen Strukturen wie die erzé hlende Literatur, sind aber attraktiver, weil der
Gang der Narration beeinflul3t und gesteuert werden kann. Kinder und Jugendliche
nutzen jedoch gleichzeitig die traditionellen Erza himedien weiter, denn spezifische
Funktionen der Erzahlliteratur, wie z.B. Geflhle, innere Bewegung, Beziehungen
einfu hlsam auszugestalten, kd nnen U ber Multimediaprogramme nicht in
vergleichbarer Weise rezipiert werden. PC-Programme bieten zwar mehr
Eigenbeteiligung, sind dafiir aber anstrengender zu rezipieren. Video und andere
filmische Medien gestatten eher passive Formen der Rezeption. Kinder und
jugendliche nutzen mehrheitlich differenziert und situationsbezogen das Spektrum
aller zur Verfligung stehenden Medien.

Computerspiele im engeren wie im weiteren Sinne sind zwar auch bei jugendlichen
Bibliotheksbenutzern die bevorzugteste Gattung, sie werden jedoch beim Be-
standsaufbau nicht hinreichend beri cksichtigt oder sogar als seichte Unterhaltung
abgelehnt. Hier hat sich die vor Jahrzehnten kultivierte ,untere Grenze* fur
.bibliotheksgeeignete” Kinderbii cher auf ein neues Medium verlagert. Unt bersehbar
ist die Diskrepanz zwischen den Ausleihcharts, den am meisten ausgeliehenen
Titeln auf der einen Seite, und den bei Kindern und Jugendlichen bevorzugten
Gattungen, den tatsé chlich beliebtesten Titeln auf der anderen Seite. Wenn aktuelle
Spielesoftware oder populare Spiele nicht im Bestand vorhanden sind, wa hlen sich
Kinder oder Jugendliche notgedrungen andere Programme mit spielerischen
Komponenten aus, Edutainment oder Lernspiele.

Kinder- und Jugendmedien vernetzen sich immer enger mit den Popularmedien ftr
Erwachsene. Fir Spielsoftware lassen sich keine strikten Trennungen zwischen
Kinder-, Jugend- und Erwachsenentiteln aufrecht halten. Kinder greifen - wie auch
bei den AV-Medien - immer fri her auf bisherige Jugendthemen zu, Jugendliche
rezipieren immer friiher Erwachsenthemen und -formate. Kinder- und



Jugendbibliotheken sollten auf die zentrale Bedeutung von Computerspielen im
Medienalltag reagieren, sollten vermehrt (aktuelle) Spielesoftware in ihre
Multimediabesta nde integrieren. Das Marktangebot ist keineswegs mehr von
gewaltverherrlichenden oder sexistischen Titeln gepragt.
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