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Vorwort

Christoph-Maria Scholter widmet sich im historischen Riickblick der Analyse und der Erfor-
schung von Jungenzeichnungen aus den 80er-Jahren des vergangenen Jahrhunderts. Diese
haben Motive aus dem damals sehr erfolgreichen Medienverbund der Actionspielserie Mas-
ters of the Universe (MotU) der US-amerikanischen Firma Mattel zum Gegenstand. Er legt
eine Spurensicherung von Sehweisen, Spielpraferenzen, Weltbildern und Interessen, Wiin-
schen und Anliegen ganzer Jahrgéinge von Jungen in Westdeutschland vor, die durch die
hier vorgenommenen Analysen ihrer Zeichnungen wahrgenommen und »gelesen« werden.

Diese Zeichnungen zu den verschiedensten Bereichen des Spielzeugverbundes MotU ent-
standen ausschlieBlich aus eigenem Interesse und aus eigener Initiative der Kinder, ohne
Anleitung und Kontrolle durch Eltern oder Lehrende, in hiuslichen und privaten Kontexten.
Sie wurden nicht durch einen schulischen Kunstunterricht begleitet, da in Schulen und El-
ternhiusern die Asthetik, Ideologie und die kaum kontrollierbare Begeisterung der Jungen
fiir die oftmals bewaffneten Fantasy-MotU-Figuren piddagogisch mehr als umstritten waren.
Es handelt sich somit auch um historische Dokumente aus einem informellen »Randbe-
reich«, welcher aber von Seiten der Jungen her in bedeutsamer biografischer Perspektive als
ihr eigener, unabhingiger Raum fiir ihre Spiel- und Sammelleidenschaft, Austausch, Erpro-
bung von Rollenmodellen und Imagination wahrgenommen wurde, in dem sie ihre kindli-
chen Sehweisen und Wiinsche weitgehend ohne Vorgaben der Eltern widerspiegeln konnten
und in den Zeichnungen formulierten. Die Sammlung dieser Zeichnungen zum Universum
von MotU war zugleich von gebotener Eile, handelt es sich doch hier meist um Werke, die
mehr oder weniger verstaubt, in Schubladen oder auf Dachbdden lagerten. Da die meisten
Miitter in den 80er-Jahren diese Zeichnungen weitgehend als wenig wertgeschétztes Ma-
terial wegwarfen, ist die Untersuchung der noch vorgefundenen Zeichnungen von hohem
dokumentarischem wie kultursoziologischem Wert.

Mit der Vorstellung dieser komplexen Kinderzeichnungssammlung und des begleitenden
Bildmaterials 6ffnet sich ein historischer Raum, in dem durch den Blick auf einzelne Wer-
ke ein Rundgang durch die Welt heute nicht mehr existierender Kinder- und Spielzimmer
erschlossen wird. Erstmalig werden durch Christoph Scholter bisher kaum beachtete Kind-
heits- und Spielerlebnisse einer ganzen Generation dokumentiert. Diese ist heute zwischen
30 und 40 Jahren alt und verkniipft bis in die Gegenwart mit den Masters of the Universe
eine Fiille von Assoziationen und konkreten biografischen Erinnerungen. Das ldsst sich bei-
spielsweise auch in den entsprechenden Internetforen nachverfolgen.

Zugleich entstanden diese Jungenzeichnungen, gesellschaftspolitisch gesehen, an einer his-
torisch relevanten Schnittstelle, kurz vor der Einfiihrung des Privatfernsehens und der dann
gleichfalls einsetzenden Digitalisierung der Lebenswelten. Diese kulturellen Entwicklun-
gen flihrten dann nur wenige Jahre spéter sehr rasch durch schnellere Sehweisen und kom-
plexere Bilderfahrungen zu gravierenden Verdnderungen in der qualitativen Gestaltung von
Kinderzeichnungen.

Bisher fehlten ebenso Einzelstudien, die sich mit geschlechterspezifischen Themen in der
Geschichte der Kinder- und Jugendzeichnung auseinandersetzen. Christoph Scholter legt
hier eine neue Sehweise auf Jungenzeichnungen vor. Nach der Lektiire dieser Untersuchung
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und ihrer erweiterten Wahrnehmung von Jungenzeichnungen sind die seit Jahrzehnten gén-
gigen Kriterien zur Analyse von Jungen- und auch Méadchenzeichnungen in ihrer Hand-
habung und sprachlichen Fassung duBerst kritisch zu werten und neu zu iiberpriifen. Mit
dieser sorgfiltigen und konzentrierten Grundlagenforschung werden somit auch iiber die
Perspektive der historischen Kinderzeichnungsforschung hinaus wichtige Akzente gesetzt.

Jutta Stréter-Bender

November 2016
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1 Forschungsfeld

Im Mittelpunkt des Forschungsinteresses steht die Analyse historischer Kinderzeichnungen
aus den 1980er-Jahren, die sich der Produktlinie Masters of the Universe (MotU) widmen.
Dabei handelt es sich um Spielzeuge in Verbindung mit Medienprodukten, welche sich da-
mals an Jungen im Vor- und Grundschulalter richteten und bei einem Grofiteil der Kinder
bekannt und sehr beliebt waren.

Der kommerzielle Erfolg der Spielzeugreihe war enorm, sodass um die Mitte des Jahrzehnts
jeder dritte Junge in der Bundesrepublik mindestens eine, hdufig jedoch mehrere Masters-
Figuren besaB.! Ein besonderes Merkmal stellt dabei der Medienverbund dar. Die Spiel-
figuren mit ihrer Fiille an Zubehor waren Teil eines komplexen und sehr breit angelegten
Systems, das beispielsweise von Comic-Heften, Zeichentrickfilmen und Horspielen iiber
Mal- und Bilderbiicher bis hin zu Pausenboxen oder Bettwésche reichte. Ganze Lebenswel-
ten konnten so thematisch gestaltet werden und die Produktlinie fand sowohl haptisch als
Spielzeug als auch in audiovisueller Form Eingang in viele Kinderzimmer. Ein Phdnomen,
welches sich in Bezug auf seinen derart reichhaltigen Umfang sowie hinsichtlich seiner
Leitmedien und Rahmenbedingungen in den folgenden Jahrzehnten gewandelt hat.

Die Zeichnungen zu MotU stehen »in der Geschichte der dsthetischen Sozialisation an einer
historischen ‘Nahtstelle’, kurz vor der Einfiihrung des Privatfernsehens und der Einfithrung
der Bildschirmspiele. Entwicklungen, die dann durch schnellere Sehweisen und komple-
xere Bilderfahrungen die Kinderzeichnungen in ihrer qualitativen Gestaltung verdndern
sollten.«*> Anhand des bildnerischen Verarbeitungsprozesses dieser Spiel- und Medienwelt
lassen sich besondere Charakteristika feststellen, welche auf dem Feld der Kinderzeich-
nungsforschung gemessen werden kdnnen. Dies betrifft unter anderem die Darstellung von
Korper und Raum, den Farbeinsatz, die Wiedergabe von Details sowie geschlechts- und
altersabhingige Gesichtspunkte in Zusammenhang mit den medienabhédngigen Vorlagen.

Grundlage der Forschungsarbeit liefert eine Zusammenstellung von bisher iiber 200 in der
damaligen Bundesrepublik entstandenen Zeichnungen von Jungen im Vor- und Grundschul-
alter, die das Thema MotU behandeln. Zusitzlich unterstiitzen sowohl selbstgefertigte Bil-
dergeschichten oder Kassettenhiillen als auch Fotos von Spielszenen sowie Erfahrungs- und
Erinnerungsberichte die Untersuchung und unterstreichen den dokumentarischen Charakter
dieser Arbeit. Auflerdem konnten viele Zeichnungen zu vergleichbaren Themenbereichen
der mediengeprégten Kinderkultur dieser Zeit gesammelt werden, wie etwa zu Star Wars,
Marshall BraveStarr oder MASK. Dabei erheben weder die Fundstiicke der themengebun-
denen Bilder noch die Auswahl des weiteren Forschungsmaterials Anspruch auf Représen-
tativitdt, sondern sind als eine Reihe von Fallbeispielen zu betrachten, anhand derer sich
Beziige zu bestehenden und aktuellen Forschungsergebnissen herstellen lassen.

! Vgl. Fuchs, Claudia: Barbie trifft He-Man. Kinder erzéhlen iiber Spielwelten und ihre Alltagswelt. Freiburg i. Br.
2001, S.19.

2 Stroter-Bender, Jutta: »Masters of the Universe« 1985-1986 (MotU). In: Kirchner, Constanze u.a. (Hrsg.):
Kinderzeichnung und jugendkultureller Ausdruck. Forschungsstand — Forschungsperspektiven. Miinchen 2010,
S.241.
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Das Projekt bewegt sich nicht nur im Rahmen der Kinderzeichnungsforschung. Ebenso wer-
den medienpidagogische Aspekte sowie Gesichtspunkte im Bereich der Kulturwissenschaft
beriihrt. So kann stellenweise das Aufwachsen in einer mediengeprigten Kinderkultur der
80er-Jahre beleuchtet werden, einem Schwellenjahrzehnt, in dem Kinder noch nicht als so-
genannte Digital Natives gelten.’

»Spricht man von Kindern und Medien ist oft die Rede von den 'Digital Natives’, also von der im Internetzeital-
ter aufgewachsenen Generation.« Medienpadagogischer Forschungsverbund Siidwest (Hrsg.): KIM-Studie 2012.
Kinder+Medien, Computer+Internet. Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis 13-Jahriger in Deutsch-
land (2013). http://www.mpfs.de/fileadmin/KIM-pdf12/KIM_2012.pdf, S.3.

12
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2 Forschungsgrundlagen

Dieses Kapitel stellt zundchst grundlegende Forschungsergebnisse vor, welche als Basis
fiir die Analyse der historischen Zeichnungen dienen. Dabei soll auf drei ausgewéhlte Be-
zugsfelder eingegangen werden. Den zentralen Rahmen bildet die Untersuchung der Arbei-
ten vor dem Hintergrund der Kinderzeichnungsforschung. Zusétzliche Aufschliisse liefern
ausgewdhlte Aspekte der kindlichen Medienrezeption sowie Erkldrungen zu den damaligen
Spiel- und Medienwelten fiir Jungen im Allgemeinen.

2.1 Kinderzeichnungsforschung

An dieser Stelle sollen relevante Ergebnisse auf dem Gebiet der Kinderzeichnungsforschung
zusammengefasst werden. Neben der altersbezogenen Entwicklung der kindlichen Zeichen-
tatigkeit sind ebenso Merkmale der Figurendarstellung, Raumorganisation und Farbwahl
sowie geschlechtsspezifische Unterschiede zu verdeutlichen.

Eine umfangreiche Zusammenstellung diesbeziiglich zeigt Hans-Giinther Richter in dem
Standardwerk mit dem Titel »Die Kinderzeichnung«®, welches als Basisliteratur nachfol-
gender sowie aktueller Studien herangezogen wird. Dabei ist festzuhalten, dass die genann-
ten Kategorisierungen und Alterszuordnungen innerhalb der Entwicklungsstufen der Zei-
chentitigkeit nicht als feste Markierungen dienen, sondern als Anhalts- beziechungsweise
Vergleichspunkte fiir die spitere Analyse. Dariiber hinaus tragen bisherige Untersuchungs-
ergebnisse im Kontext der Neuen Medien zur Grundlagensicherung und zum weiteren Ver-
stdndnis bei.

2.1.1 Stufenfolge

Zur Entwicklung des grafischen Formen- und Darstellungsrepertoires in der Kinderzeich-
nung wird in der einschldgigen Fachliteratur grundsétzlich zwischen altersabhdngigen Pha-
sen unterschieden, welche den Weg vom sogenannten Kritzeln bis hin zu einer komplexen
Bildstruktur aufzeigen.

Klaus Eid, Michael Langer und Hakon Ruprecht stellen in ihrem Standardwerk fiir Kunst-
padagogen, unter anderem auf der Grundlage der Forschung Richters, eine prignante Zu-
sammenfassung dieser Entwicklungsstufen vor, die im Folgenden knapp présentiert werden
soll.> Im Zusammenhang mit diesem Forschungsprojekt und den zu untersuchenden Zeich-
nungen erscheint es sinnvoll, insbesondere auf die Herausbildung der Figurendarstellung
einzugehen.

Richter, Hans-Giinther: Die Kinderzeichnung. Entwicklung, Interpretation, Asthetik. 1. Aufl. Diisseldorf 1987.

Vgl. Eid, Klaus u.a.: Grundlagen des Kunstunterrichts. Eine Einfithrung in die kunstdidaktische Theorie und
Praxis. 6., durchges. Aufl. Paderborn 2002, S. 119 ff.
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Die Kritzelphase:

Die

Die friihesten Demonstrationen zeichnerischer Aktivititen werden in den ersten Le-
bensmonaten als »Schmieraktivititen« oder »Spurschmieren«® bezeichnet. Mit Beginn
des zweiten Lebensjahrs und mittels der Anregung durch addquate Zeichenmaterialien
geht dieses kindliche »Schmieren und Sudeln«’ in die Kritzelphase iiber. Stifte, Krei-
den oder Ahnliches werden durch Drehung von Arm und Schulter, spiter von Ellenbo-
gen, Hand und Fingern bewegt und auf einem Bildtrdger werden zeichnerische Spuren
hinterlassen, welche sich mit zunehmendem Alter immer differenzierter zeigen. Dabei
wird ab dem dritten Lebensjahr zwischen »Hiebkritzel«, »Schwingkritzel«, »Kreiskrit-
zel« und »Zickzackkritzel( )«® unterschieden. Im ndchsten Schritt vermag das Kind
gerade Linien, geschlossene oder kreisartige Formen sowie erste Volumendarstellungen
zu zeigen und die einzelnen Kritzeleien werden schlieBlich als konkrete Bildmotive
benannt. Insgesamt herrschen aber innerhalb dieser Stufe motorische Impulse vor. Mit
der Entwicklung einer konkreten Darstellungsabsicht endet die Kritzelphase.

Schemaphase:

In dieser Stufe manifestieren sich zwischen dem dritten und vierten Lebensjahr erste
Versuche konkreter Darstellungsformen. Innerhalb dieser Phase wird nochmals diffe-
renziert, wobei der Schemaphase die Vorschemaphase vorausgeht. Dabei bildet das
Hauptthema frithester gegenstindlicher Abbildungsabsichten meist die Menschendar-
stellung. Gespeist aus dem in der Kritzelphase erworbenen Zeichenrepertoire entsteht
aus geometrischen Zeichen und Formen wie Linien und Kreisen ein erstes Figuren-
schema, der sogenannte Kopffiiler. »[E]in wesentlicher Teil des Menschen, ndmlich
sein Kopf, steht fiir den ganzen Menschen. Dieses Phdnomen gilt als ein Grundprinzip
archaischen bildnerischen Denkens.«’ In diesem Rahmen entwickelt das Kind unter
anderem Sensibilitét fiir eine gezielte Blatt- und Raumorganisation und begibt sich so
auf den Weg zu komplexeren Darstellungsformen. Im Laufe des vierten Lebensjahrs
werden bei der Darstellung der menschlichen Figur wesentliche anatomische Merkmale
des Korpers zunehmend deutlicher beriicksichtigt, wie etwa in der zeichnerischen Un-
terscheidung zwischen Kopf und Rumpf, Armen und Handen oder Beinen und Fiiflen.
Mit dem steigenden Bediirfnis nach Wiedererkennbarkeit geht die Vorschemaphase in
die eigentliche Schemaphase iiber. Dabei erhohen sich die Bandbreite der Bildmoti-
ve sowie die Wiedergabe von Details. Als ein weiteres bedeutendes Merkmal ist die
»Prignanztendenz«'® zu nennen. »Das Kind will Gegensténde in moglichst charakteris-
tischer, klarer und eindeutiger Ansicht darstellen.«'! So werden die Motive meist zentral
ins Blatt gesetzt, Tiere in der Seitenansicht gezeigt und Figuren sowie Objekte frontal

Richter, Hans-Giinther: Die Kinderzeichnung. Entwicklung, Interpretation, Asthetik. 1. Aufl. Diisseldorf 1987,
S.24.

Ebd., S.23.

Eid, Klaus u.a.: Grundlagen des Kunstunterrichts. Eine Einfithrung in die kunstdidaktische Theorie und Praxis.
6., durchges. Aufl. Paderborn 2002, S. 122 ff.

Ebd., S.128.
Ebd., S.131.
Ebd.
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wiedergegeben. Kennzeichnend fiir die Korperdarstellung ist das Aufzeigen grotmog-
licher Richtungsunterschiede nach dem Prinzip des »Primitivschemas«'?. Als grafisches
Mittel der Differenzierung werden die Arme héufig rechtwinklig an den Rumpf ange-
setzt. Ebenso werden durch die deutliche Abspreizung der Finger und die Drehung der
Fiile nach auflen diese klar als solche kenntlich gemacht. Bewegungsdarstellungen und
Uberschneidungen von Kérperteilen sind im Rahmen dieses zeichnerischen Verfahrens
noch nicht beriicksichtigt. Mit zunehmendem Alter erfolgt schlielich die schrittweise
Auflosung dieses Prinzips beispielsweise durch das Anlegen der Arme an den Korper.
Dem Kopf als wesentlichster Korperteil kommt eine besondere Bedeutung zu. Er wird
oft iibergrof} im Verhiltnis zum Rest der Figur gezeichnet. An den stark geometrischen
und schematisierten grafischen Ausdrucksformen kann bis weit in die Grundschul-
zeit festgehalten werden. Spéter werden jedoch diese Konzepte »von der Tendenz zur
wirklichkeitsgetreueren Wiedergabe zuriickgedringt«'®. Ab diesem Zeitpunkt, etwa
zwischen dem neunten und zehnten Lebensjahr, setzt die zweite Schemaphase ein. Es
kommt zu ersten Bewegungs- und Profildarstellungen der menschlichen Figur. Immer
mehr werden nun differenziertere Richtungsunterscheidungen und die Uberlagerungen
einzelner Korperteile oder verschiedener Bildgegenstéinde beriicksichtigt. Die Glied-
maflen werden mit Gelenken versehen und gehen stufenlos in den Korper iiber. Mit
dem Streben nach Wiedererkennbarkeit und Abbildungstreue nimmt auch die Lust an
Detaildarstellungen stetig zu. In der spéten Kindheit verdndern sich auch die jeweiligen
Bildinhalte. Waren es zuvor meist Darstellungen der unmittelbaren Lebenswelt oder der
Bezugspersonen, steigt mit zunechmendem Alter die Relevanz fantastischer und mér-
chenhafter Motive. Natiirlich tauchen dabei ebenso massenmedial vermittelte Inhalte
auf, wie unter anderem Comic-Darstellungen, Bilder von Superhelden oder Weltraum-
fantasien. Doch auch gesellschaftlich relevante und politische Themen werden im Zuge
dieser Schemabilder wiedergegeben.

Die pseudonaturalistische Phase:

Zwischen dem elften und zwoélften Lebensjahr und mit dem Eintritt ins Jugendalter
werden die beschriebenen Schemadarstellungen immer mehr durch individuelle Ge-
staltungskonzepte abgeldst. Zeichnungen dieser Entwicklungsphase zeigen meist auf
den ersten Blick einen vergleichsweise hohen Grad an naturalistischer Darstellung
und ein starkes Gegenstandsinteresse. Das Bediirfnis nach Wiedererkennbarkeit und
Realitdtsndhe bildet eines der Hauptkriterien fiir die jugendlichen Zeichner. »Erst bei
niherem Hinsehen erkennt der Betrachter, daf vor allem die Details (...) die optische
Richtigkeit lediglich vortduschen.«'* Zugleich bildet diese Phase den Zeitrahmen, in
dem viele Jugendliche das Vertrauen in das eigene Darstellungsvermogen verlieren und
von zeichnerischen Aktivitdten Abstand nehmen. Die Bildmotive dieser Stufe werden
nahezu ausschlie8lich durch kulturell vermittelte und damit auch durch mediale Inhalte
gespeist. An der Schwelle zum Erwachsenenalter spielt insbesondere die Darstellung
des Gefiihlslebens eine bedeutende Rolle. Da weitere Etappen auf dem Weg zu den

12 Eid, Klaus u.a.: Grundlagen des Kunstunterrichts. Eine Einfiihrung in die kunstdidaktische Theorie und Praxis.
6., durchges. Aufl. Paderborn 2002, S. 131.
3 Ebd, S.132.

4 Ebd, S.156.
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Gestaltungsformen erwachsener Menschen nicht mehr Gegenstand dieses Forschungs-
projekts sind, soll auf hohere Altersstufen nicht mehr eingegangen werden und der
Uberblick zu den Phasen der kindlichen Zeichenentwicklung sei damit abgeschlossen.

Wie eingangs erwihnt, haben die beschriebene Stufenabfolge und die jeweiligen Alters-
angaben lediglich idealtypische Giiltigkeit. Einzelmerkmale der unterschiedlichen Phasen
konnen oft frither auftreten oder sich mit den Zeichensystemen angrenzender Stufen ver-
mischen. Vereinzelt werden Teilphasen einfach iibersprungen. Ebenso kann sehr lange an
einer Darstellungsform wie dem Primitivschema festgehalten werden, solange das Konzept
addquat erscheint und das Kind nicht mit Alternativen oder brauchbareren Techniken kon-
frontiert wird.'

Wichtigste Einflussfaktoren auf die kindliche Zeichentétigkeit bilden individuelle Auspré-
gungen und kognitive Fahigkeiten sowie Umwelterfahrungen bedingt durch die jeweiligen
gesellschaftlichen und kulturellen Strukturen.'® Anregungen durch medial vermittelte Bild-
welten und durch die Neuen Medien spielen dabei eine bedeutende Rolle."” Dies betrifft
nicht nur die Entwicklung des bildnerischen Darstellungsvermdgens, sondern ebenso die
Inhalte der Bildmotive.

Andreas Schoppe benennt Kindheit im Allgemeinen als »ein gesellschaftlich geformtes
Produkt«'®, welches von der jeweiligen Zeitepoche abhéngig ist. Ein Umstand, der sich in
Form der Kinderzeichnung widerspiegelt. Aufgrund des kulturellen Wandels und der daraus
resultierenden verdnderten Lebensumstinde sind die Untersuchungsergebnisse auf dem Ge-
biet der Kinderzeichnungsforschung stindig neuen Betrachtungsweisen auszusetzen.

2.1.2 Raumdarstellung und Farbwahl

Wihrend sich in der Fachliteratur oftmals klare und sich stark dhnelnde Kategorisierungen
zur Darstellung rdumlicher Beziehungen finden, weichen Untersuchungsergebnisse zum
farbigen Gestalten héufiger voneinander ab. Als Hauptursache dafiir wird zum einen der
hohe emotionale Anteil bei der Farbwahl genannt. Zum anderen ist die Farbgebung von
der jeweiligen Gegenstandsfarbe sowie von der Verfiigbarkeit der entsprechenden farbigen
Mittel abhéngig."

Wie bei der Beschreibung der Entwicklungsphasen der Zeichentitigkeit sind auch hier die
einzelnen Darstellungsmodelle und Altersangaben nicht als starre und unumstoBliche Ka-
tegorisierungen zu verstehen. Mischformen sowie ein verfriihtes oder verspétetes Auftreten
einzelner Raum- und Farbkonzepte sind moglich.

Vgl. Eid, Klaus u.a.: Grundlagen des Kunstunterrichts. Eine Einfiihrung in die kunstdidaktische Theorie und
Praxis. 6., durchges. Aufl. Paderborn 2002, S.122.

Vgl. Reil3, Wolfgang: Kinderzeichnungen. Wege zum Kind durch seine Zeichnung. Neuwied 1996, S.30f.
Forschungsergebnisse zur medieninduzierten Kinderzeichnung werden in Kapitel 2.1.5 naher beleuchtet.

Schoppe, Andreas: Kinderzeichnung und Lebenswelt. Neue Wege zum Verstindnis des kindlichen Gestaltens.
Herne 1991, S.8.

Vgl. Wiegelmann-Bals, Annette: Die Kinderzeichnung im Kontext der Neuen Medien. Eine qualitativ-empiri-
sche Studie von zeichnerischen Arbeiten zu Computerspielen. 1. Aufl. Oberhausen 2009, S. 20.
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Raumdarstellung:

Am Anfang der beschriebenen Kritzelphase zeigt sich noch keine rdumliche Systematik
und die Bildgegenstinde erscheinen zunéchst verstreut auf dem Bildtréger. Erste Anst-
ze der zeichnerischen Raumorganisation bilden sich zwischen dem dritten und vierten
Lebensjahr im Zuge der Darstellung des senkrechten Stehens heraus, welches sich mit-
tels der rechtwinkligen Ausrichtung der Linien zu den Blattkanten zeigt.”* Im weiteren
Verlauf dieser Phase orientiert sich das Kind zunehmend an den Blattrandern und die
Zeichenfliche wird in oben und unten sowie rechts und links organisiert. Mit dem Ein-
tritt in die Schemaphase entwickelt sich aus der horizontalen und vertikalen Blatteintei-
lung in der Regel das sogenannte Streifen- oder Standlinienbild. Der untere Blattrand
oder eine dazu parallel gezogene Linie bilden die Bodenlinie, worauf die Gegensténde
senkrecht ausgerichtet werden. Entsprechend dazu dient die obere Blattkante als Him-
melslinie.”! Meist entsteht gleichzeitig dazu das Steil- oder Flachenbild als ein weiteres
Raumkonzept, welches durch das Phidnomen der »Umklappungen«?? gekennzeichnet
ist. Dabei werden beispielsweise Landschaften von oben dargestellt, die sich darin
befindenden Gegenstédnde zeigen sich aber frontal oder in ihrer Seitenansicht. Ebenso
tauchen in dieser Entwicklungsstufe simultanperspektivische Darstellungen auf. Diese
zeigen gleichzeitig mehrere Ansichten der Bildgegensténde, die eigentlich nur von ver-
schiedenen Standpunkten aus zu sehen wéren. Die Simultanperspektive »wird von Kin-
dern angewandt, die eine ganzheitliche Erfassung von Dingen anstreben«?. Das System
des Streifen- und Standlinienbilds wird oft mit dem Prinzip des Steil- oder Flichenbilds
sowie mit den simultanperspektivischen Darstellungen kombiniert.

Insgesamt zeichnen sich aber in dieser Phase noch keine eindeutigen raumlichen Aus-
richtungen oder klare Richtungstendenzen im Sinne einer stimmigen perspektivischen
Zeichnung ab. Uberschneidungen und Uberdeckungen werden aufgrund des Bestrebens
nach optischer Prignanz sowie klaren Bildaussagen vermieden und die Bildgegenstén-
de werden auf ihre Grundformen reduziert.* Etwa nach dem neunten Lebensjahr ist
in der spiten Schemaphase eine Umstrukturierung der Raumkonzepte im Zusammen-
hang mit der Ausweitung der Bildmotive und Detaildarstellungen zu beobachten. Dabei
dehnt sich die Bodenzone aus und der Bereich des Himmels gliedert sich der Boden-
linie an, sodass eine Horizontlinie als Grenzzone entsteht. Kubische Bildgegenstéinde
wie ein Haus oder ein Auto werden nun hiufig mittels zweier Ansichten wiedergegeben.
Die Standlinie der Seitenansicht des Gegenstands verlduft schrig iiber das Blatt und
richtet sich zum Horizont hin aus. Insofern spricht man hier von einem Schragbild.
Es entwickeln sich erste Ansétze von Tiefenrdumlichkeit und Darstellungsweisen in
anndhernd parallelperspektivischer Form.” Die Weiterentwicklung der rdumlichen

Vgl. Eid, Klaus u.a.: Grundlagen des Kunstunterrichts. Eine Einfiihrung in die kunstdidaktische Theorie und
Praxis. 6., durchges. Aufl. Paderborn 2002, S.139.

Vgl. Richter, Hans-Giinther: Die Kinderzeichnung. Entwicklung, Interpretation, Asthetik. 1. Aufl., Diisseldorf
1987, S.81f.

Ebd., S.83.

Eid, Klaus u.a.: Grundlagen des Kunstunterrichts. Eine Einfithrung in die kunstdidaktische Theorie und Praxis.
6., durchges. Aufl. Paderborn 2002, S. 140f.

Vgl. Reil3, Wolfgang: Kinderzeichnungen. Wege zum Kind durch seine Zeichnung. Neuwied 1996, S.58.
Vgl. ebd., S. 113.
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Bildorganisation bildet das sogenannte Horizontbild. Dabei treten in der spiten Kind-
heit Uberschneidungen und erste Tiefenstaffelungen auf. Weiter in der Ferne liegende
Gegenstinde werden verkleinert gezeichnet und die GesetzmaBigkeiten der Parallelper-
spektive werden konsequenter eingehalten.?® Mit dem Beginn des Jugendalters entwi-
ckelt sich das Raumbewusstsein erneut weiter und ermdglicht erste planvolle Konzepte
zur Darstellung tiefenrdumlicher Relationen. Es sind nun auch raumliche Verkiirzungen
und Versuche zu zentralperspektivischen Konstruktionen zu sehen. Die starke und ste-
tig zunehmende Einflussnahme durch Fotografien und medial vermittelte Bildwelten
auf die Raumvorstellungen Jugendlicher spielt in dieser Phase eine grofie Rolle.

Farbwahl:

Bei der Entwicklung des Farbausdrucks geht man davon aus, dass das Interesse der
Kleinkinder im Rahmen der Kritzelphase zunéchst vor allem der Konsistenz von Fliis-
sigfarbe gilt, also dem Farbbrei. Am Anfang der Schemaphase zeigt sich meist ein
weitgehend freier und spielerischer Umgang mit Farbe. Mit der Neigung zu moglichst
grolen Farbkontrasten werden Gegenstandsfarben noch wenig beriicksichtigt und der
Farbeinsatz wird iiberwiegend von emotionalen Anteilen beherrscht.”” Zu Beginn der
Schulzeit, etwa ab dem sechsten Lebensjahr, wichst das Bestreben nach wirklichkeits-
niheren Darstellungsformen mit dem Versuch der Wiedergabe der Lokalfarbe, also dem
Farbton, der den zu zeichnenden Bildgegenstand charakterisiert. Zum Beispiel werden
die Blitter eines Baums oder eine Wiese griin gezeigt, Dacher rot und der Himmel blau.
In der spiteren Kindheit steigen der Grad an Detaillierungen sowie die Motivskala und
das Kind beginnt, etwa ab dem zehnten Lebensjahr, Farben zu mischen um zusétzliche
Differenzierungsmoglichkeiten zu erhalten. Im weiteren Entwicklungsverlauf werden
Farben aufgrund ihrer emotionalen Qualitdten zur Ausdruckssteigerung eingesetzt. Ten-
denzen, die sich im Jugendalter noch verstirken.?® Die Untersuchungen von Wolfgang
Reil zum Farbverhalten bestitigen die genannten basalen Forschungsergebnisse.”” Au-
Berdem stellt der Autor fest, dass Maddchen im Alter zwischen fiinf und 12 Jahren we-
sentlich hdufiger zum Einsatz der Gegenstandsfarben sowie zum Gebrauch méglichst
vieler Farben tendieren als Jungen. Madchen sind demnach Jungen beziiglich der Farb-
wahl in dieser Altersspanne »iiberlegen«*® und orientieren sich frither an der Realitét
der Bildgegensténde.

2.1.3 Geschlechtsunterschiede

Neben den genannten geschlechtsabhéngigen Unterscheidungen die Farbwahl betreffend
betont Reill auBerdem, dass Madchen in der Schulkindheit auch zu differenzierteren Raum-

Vgl. Richter, Hans-Giinther: Die Kinderzeichnung. Entwicklung, Interpretation, Asthetik. 1. Aufl., Diisseldorf
1987, S.85f.

Vgl. Eid, Klaus u.a.: Grundlagen des Kunstunterrichts. Eine Einfithrung in die kunstdidaktische Theorie und
Praxis. 6., durchges. Aufl. Paderborn 2002, S. 150.

Vgl. Richter, Hans-Giinther: Die Kinderzeichnung. Entwicklung, Interpretation, Asthetik. 1. Aufl., Diisseldorf
1987, S. 88 ff.

Vgl. Reil3, Wolfgang: Kinderzeichnungen. Wege zum Kind durch seine Zeichnung. Neuwied 1996, S. 72 ff.
Ebd., S.79.
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darstellungen und Flidchengestaltungen neigen als Jungen. Insbesondere sollen aber an
dieser Stelle geschlechtsspezifische Merkmale anhand der Figuren- und Detailwiedergabe
beschrieben werden.

Diesbeziiglich fiihrt Annette Wiegelmann-Bals in ihrer aktuelleren Untersuchung wesent-
liche Forschungsergebnisse der letzten Jahrzehnte zusammen. Es wird erklért, »dass Mad-
chen der menschlichen Figur beim bildnerischen Gestalten in vielen Féllen mehr Aufmerk-
samkeit schenken, zum Beispiel durch die groflere Anzahl ausgearbeiteter Details, durch
stimmigere Proportionen oder durch die Grofe der dargestellten Figur, wahrend sich auf den
Bildern der Jungen hédufig winzige, gesichtslose Strichménnchen befinden.«®! Weiter wird
festgehalten, dass Méadchen grundsétzlich 6fter Figuren zeichnen, dabei vor allem fréhliche
Inhalte zeigen und zum hdufigeren Einsatz von geschwungenen Linien tendieren als Jungen.

Martin Schuster betont die vermehrte Darstellung friedlicher, héduslicher oder naturnaher
Szenen in der Madchenzeichnung, wohingegen Jungen eher zu Kampfszenen oder zu Ab-
bildungen technischer Abldufe in Form der Wiedergabe von Maschinen, Baggern, Panzern
oder Raumschiffen neigen.*

Bestitigt wird dies durch die Aussagen von Reil3, indem er ebenfalls formuliert, dass Mad-
chen im Alter zwischen sechs und zehn Jahren allgemein frither Personen und Bewegungen
darstellen und héufiger gefiihlsbetonte Inhalte abbilden.* Insbesondere wird auch hier eine
weitaus vielféltigere und eindeutigere Fokussierung, Differenzierung und Ausformulierung
von Details hervorgehoben als bei den Jungen. Deren Zeichnungen sind vielmehr die Attri-
bute Sachlichkeit, Niichternheit, Gegensténdlichkeit und formale Reduktion zuzusprechen.**

Weiter miissen im Rahmen dieser Arbeit Untersuchungsergebnisse zu geschlechtsspezifi-
schen Unterschieden vor dem Hintergrund der medialen Einflussnahme auf die Zeichenti-
tigkeit von Kindern beleuchtet werden.

Unter anderem machen auch die von Maya Go6tz zusammengefiihrten Studien zur medien-
induzierten Kinderzeichnung deutlich, dass die Schwerpunkte der Madchenzeichnungen
insgesamt stirker auf Menschen-, Natur- und Tierdarstellungen liegen als bei den Bildern
der Jungen.*® Die Motive wirken harmoniebetont und die Wiedergabe realitdtsnaher Szenen
wird angestrebt. Bei den untersuchten Zeichnungen weisen die Arbeiten der Médchen im
Geschlechtervergleich weitaus weniger offensichtliche Medienspuren auf. Als »eine typi-
sche Jungenfantasie«* geben die méannlichen Altersgenossen vor allem Superhelden eindeu-
tig wieder und orientieren sich dabei stark an den originalen Medienvorlagen. Anders als
bei den zuvor genannten Untersuchungsergebnissen tendieren deshalb auch Jungen in die-

Wiegelmann-Bals, Annette: Die Kinderzeichnung im Kontext der Neuen Medien. Eine qualitativ-empirische
Studie von zeichnerischen Arbeiten zu Computerspielen. Oberhausen 2009, S.24.

Vgl. Schuster, Martin: Kinderzeichnungen. Wie sie entstehen, was sie bedeuten. 2., neu bearb. Aufl. Miinchen
2001, S.59.

Vgl. Reif}, Wolfgang: Kinderzeichnungen. Wege zum Kind durch seine Zeichnung. Neuwied 1996, S.84.
3 Vgl ebd.

Vgl. Gotz, Maya u. a.: »Ich bin eine Elfe« — Die Fantasien der Mddchen und ihre Medienspuren. In: Gétz, Maya
(Hrsg.): Mit Pokémon in Harry Potters Welt. Medien in den Fantasien von Kindern. Miinchen 2006, S. 183 ff.
Gotz, Maya u.a.: »Ich war ein Raptor, ein riesiger Dinosaurier...« — Die Fantasien von Jungen und ihre Me-
dienspuren. In: Gortz, Maya (Hrsg.): Mit Pokémon in Harry Potters Welt. Medien in den Fantasien von Kindern.
Miinchen 2006, S.209.
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ser Form zur detaillierten Figurendarstellung. Im Vordergrund stehen dabei aber wiederum
hauptsédchlich Kampfszenen sowie die Bedeutungen und Funktionsweisen der jeweiligen
Waffen.

Anhand der Studien von Wiegelmann-Bals zur Kinderzeichnung im Kontext von Video-
spielen lédsst sich die Neigung der Jungen zur Abbildung von Kampfszenen und Waffen
bestétigen.’” Die Autorin betont in diesem Zusammenhang ebenso die Wiedergabe von
Handlungsablidufen und Funktionsdarstellungen, wéhrend sich die Médchen mehr auf deko-
rative Bildelemente konzentrieren. Aber auch hier liegt der Fokus einiger Jungen auf einer
prézisen und detailreichen Gestaltung der Protagonisten der Spiele. AuBlerdem arbeiten bei-
de Geschlechter gleichermalien farbdifferenziert.

Nach Jutta Stréter-Bender liefern allgemein Medienfiguren und -helden Abbildungsschema-
ta, die schnell verinnerlicht und zeichnerisch reproduziert werden kénnen.*® Dabei gleichen
sich innerhalb der Detail- und Figurendarstellungen Médchen- und Jungenzeichnungen
zunehmend einander an. Merkmale wie dekorative Elemente, sensible Farbdifferenzierung
oder fleifliges Ausmalen, welche in der Fachliteratur allgemein als Aspekte der Médchenés-
thetik gelten, werden im Rahmen der medieninduzierten Kinderzeichnung auch den Jungen
zugesprochen. So findet sich der »Prinzessinnenstil«* mit der Betonung auf der genauen
Darstellung von Kleidern, Frisuren und Accessoires analog im Bestreben der Jungen wieder,
detailliert Kostiime, Waffen oder Kampfanziige zu zeichnen.

Insgesamt ist festzuhalten, dass medial vermittelte Bildwelten, etwa durch Computerspiele
oder Filme, Einfluss auf die Fantasien und Tagtrdume von Méadchen und Jungen ausiiben
und Ausdruck in Form ihrer Zeichnungen finden. Die im Rahmen der Untersuchungen
zur medieninduzierten Kinderzeichnung getroffenen Aussagen beziiglich geschlechtsspe-
zifischer Aspekte konnen in mancher Hinsicht die zuvor angefiihrten grundlegenden For-
schungsergebnisse bestétigen, aber auch teilweise eindeutig widerlegen.

2.1.4 Kinderzeichnung im historischen Wandel

Wie die bisher zusammengetragenen Studien zeigen, unterliegt die kindliche Zeichentétig-
keit diversen Faktoren, die von Reif3 priagnant als »endogene( ) und exogene( ) Einfliisse( )«*
bezeichnet werden. Im Wesentlichen stellen dabei zum einen individuelle Neigungen, emo-
tionale Befindlichkeiten sowie Alter und Geschlecht bedeutende Wirkungsgro3en dar. Zum
anderen haben stetig wechselnde Umwelterfahrungen in Abhéngigkeit von vorherrschen-
den gesellschaftlichen, kulturellen und sozialen Bedingungen der jeweiligen Zeitepoche
groflen Einfluss. Entsprechend der Formulierung von Wiegelmann-Bals kann demnach die
kindliche Zeichenentwicklung in Form der Stufenfolge nicht »als determiniertes, isolier-
tes Phdnomen betrachtet werden (...), sondern der gesamte Komplex des &sthetischen und

Vgl. Wiegelmann-Bals, Annette: Die Kinderzeichnung im Kontext der Neuen Medien. Eine qualitativ-empiri-
sche Studie von zeichnerischen Arbeiten zu Computerspielen. Oberhausen 2009, S. 168 ff.

Vgl. Stroter-Bender, Jutta: »Danke fiir Age of Empires«. Bildeindriicke durch Medien im Kontext der dstheti-
schen Sozialisation. In: Mattenklott, Gundel u.a. (Hrsg.): Asthetische Erfahrung in der Kindheit. Theoretische
Grundlagen und empirische Forschung. Weinheim 2004, S.240.

3 Ebd.
Reif3, Wolfgang: Kinderzeichnungen. Wege zum Kind durch seine Zeichnung. Neuwied 1996, S.22.
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bildnerischen Verhaltens [ist] gesellschaftlich [und] kulturell (...) vermittelt«*. Aufgrund
dieser Erkenntnis scheint es sinnvoll, der Frage nachzugehen, inwieweit sich die Qualitdt
der Kinderzeichnung im Laufe der letzten Jahrzehnte verdndert hat und welche Ursachen
dafiir zu finden sind.

»Es sind nicht mehr sorgsam durchgearbeitete Bilder mit typischen "Kinderthemen’, die
sich dem Betrachter darbieten, (...) hdufig kunstpddagogischen Anspriichen vom harmo-
nischen Kinderbild nicht mehr geniigend.«* So benennt Schoppe bereits Anfang der 90er-
Jahre ein grundsitzlich verdndertes Niveau der Kinderzeichnung und erklart weiter: »Fiir
heutige Kinder stehen offenbar nicht mehr Ordnungsliebe, Sorgfalt oder Auseinanderset-
zung mit kulturellen Traditionen im Mittelpunkt (...).«* Ein Kanon, der sich auch in weite-
ren Studien wiederfindet.

Unter anderem betont Schuster den allgemeinen Wandel der gezeichneten Bildinhalte.*
Wihrend klassische Abenteuerliteratur, Mérchen oder Sagen die kindlichen Fantasien frii-
herer Generationen bestimmten, werden die Motive nunmehr fast ausschlieSlich massen-
medial, insbesondere durch das Fernsehen, vermittelt. Vor diesem Hintergrund beklagt der
Autor »eine vollig passive Rolle«* des Kindes. Ein Umstand, welcher sich demnach auch
auf die Zeichentdtigkeit negativ niederschldgt. Insgesamt wird eine grundsitzlich vermin-
derte Zeichenfertigkeit sowie Zeichenlust im Vergleich mit Kindern vergangener Jahrzehnte
herausgestellt, wofiir Schuster folgende Griinde anfiihrt:*

Spielzeug:

Die Uberfiille an zur Verfiigung stehenden Spielzeugen hemmt die Zeichenlust. Bilder
aus der Vorstellungswelt miissen nicht mehr zeichnerisch umgesetzt und so ins Sichtba-
re Uberfiihrt werden, sondern stehen fiir die Kinder in Form von Modellen bereit.

Computerspiele:

Virtuelle Spielwelten suggerieren den Kinder Fantasien weitaus glaubhafter, detaillier-
ter und umfangreicher als dies die Zeichnung vermag. Etwa ab dem sechsten Lebens-
jahr iibernehmen so haufig Computerspiele die Funktion der Kinderzeichnung.

Zeichenmaterial:

Insbesondere die am haufigsten zur Verfiigung stehenden und verwendeten Filzstifte
sind in ihrer Handhabung sehr eingeschrénkt. Sie ermdglichen kaum flachenfiillende

Wiegelmann-Bals, Annette: Die Kinderzeichnung im Kontext der Neuen Medien. Eine qualitativ-empirische
Studie von zeichnerischen Arbeiten zu Computerspielen. Oberhausen 2009, S.29.

Schoppe, Andreas: Kinderzeichnung und Lebenswelt. Neue Wege zum Verstindnis des kindlichen Gestaltens.
Herne 1991, S.32.

4 Ebd.

4 Vgl. Schuster, Martin: Kinderzeichnungen. Wie sie entstehen, was sie bedeuten. 2., neu bearb. Aufl. Miinchen
2001, S. 1801T.

4 Ebd., S.181.

% Vgl. ebd., S. 192fF.
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Zeichnungen oder Bilder groBeren Formats. Ebenso lésst sich kein differenziertes Farb-
spektrum herstellen, wie dies etwa beim Mischen von Wasserfarben gelingt.

Mangelnde Ausdauer und Geduld:

Das steigende Angebot an Unterhaltungs- und Freizeitangeboten fithrt zu weniger Zeit
und Geduld der Kinder fiir ein ausdauerndes Zeichnen.

Medienvorbilder und Zeichenschemata:

Vor allem durch Comics oder Trickserien vermittelte Fantasiewelten geben meist kon-
krete Motive und Figurendarstellungen vor, deren Wiedergabe aber von Kindern hiufig
nicht erreicht wird. Dies kann zu Frustrationen fithren, welche die Zeichenlust sowie
die Freude am eigenen bildnerischen Ergebnis stark einschrénken.

Auch die jiingere Forschung von Wiegelmann-Bals beschéftigt sich mit dem Verédnderungs-
prozess der Kinderzeichnung. Konkret vergleicht sie Arbeiten von Jungen und Médchen
aus dem Archiv fiir Kinderzeichnungen in Erfurt aus den Jahren von 1966 bis 1970 mit
Zeichnungen, die zwischen 1999 und 2002 entstanden sind.*’ In der Auswertung ihrer Un-
tersuchung wird zunichst der Wandel der Bildmotive aufgrund der historischen Rahmenbe-
dingungen und der kulturellen Verdnderungen bestétigt. Wie zu erwarten, weichen mérchen-
hafte Motive oder die Darstellung von Alltagssituationen der &lteren Zeichnungen héufig
massenmedial vermittelten Bildinhalten, wie Weltraumfantasien, TV-Erlebnissen oder Co-
mic-Adaptionen. Wieder werden den Zeichnungen der fritheren Kindergeneration eine ho-
here Qualitdt in Bezug auf die Zeichenfertigkeit und das Darstellungsvermogen eingerdumt.
So weisen diese Arbeiten einen komplexeren Bildaufbau hinsichtlich Raumorganisation
und Perspektive sowie eine differenziertere und vielfiltigere Farbgebung auf. AuBerdem
zeigen die &lteren Bilder ein hoheres Niveau bei der Darstellung von Details und Plastizitét.
»Generell kann in Bezug auf die prozessuale Zeichentitigkeit der Kinder die Vermutung
formuliert werden, dass diese vor etwa 35 Jahren (...) konzentrierter und ausdauernder
bildnerisch gearbeitet haben.«** Als Ursachen dafiir nennt Wiegelman-Bals »verénderte( )
Sozialisations- und Entwicklungsbedingungen der Kindheit«*, welche insbesondere auf
die Einflussnahme massenmedial verbreiteter Bildwelten, vor allem durch Computerspiele
und andere digitale Medien, zuriickzufiihren sind. Die damit verbundene hohe Dichte von
schnell aufeinanderfolgenden Motiven hemmt eine ldngerfristige zeichnerische Rezeption
des Gesehenen sowie die Ausbildung bildnerischer Fertigkeiten. Die Bildeindriicke, etwa
in einem Videospiel, erfolgen in Form komplexer szenischer Zusammenhénge und Hand-
lungsablédufe, welche kaum durch eine einzelne Zeichnung wiedergegeben werden konnen.
Weitere Erklarungsansétze fiir ein verdndertes Zeichenniveau bestitigen grofteils die ange-
fiihrten dlteren Aussagen:*

Vgl. Wiegelmann-Bals, Annette: Die Kinderzeichnung im Kontext der Neuen Medien. Eine qualitativ-empiri-
sche Studie von zeichnerischen Arbeiten zu Computerspielen. Oberhausen 2009, S.29 ff.

# Ebd,S.35.
4 Ebd., S.36.
0 Vgl. ebd., S.36ff.
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Geringe zeitliche Ressourcen:

Kinder widmen einen Gro8teil ihre Freizeit vornehmlich dem Medienkonsum oder der
Beschiftigung mit Neuen Medien. Der benétigte Zeitaufwand zur Entwicklung zeich-
nerischer Kompetenzen kann dadurch erheblich geschmailert werden.

Mangel an realen Erfahrungen:

Anders als einen Gegenstand oder eine Spielfigur in den Hénden zu halten, ermdglichen
virtuelle Bildwelten keine haptische Auseinandersetzung. Eine intensivere Betrachtung
des zu zeichnenden Objekts ist damit nicht moglich. Zudem werden Medienwelten
meist im Vorfeld auf die Erwartungen des kindlichen Zielpublikums abgestimmt und
erlauben somit weniger Erfahrungsspielrdume.

Stereotype Zeichenschemata:

Medienfiguren manifestieren sich immer stérker in der Kinder- und Jugendkultur und
wecken bei ihren Rezipienten meist das Bediirfnis, diese moglichst perfekt nachzu-
zeichnen. Haufig sind die Figuren auch so angelegt, dass dies miihelos geschehen kann.
Beispielsweise erfreut sich das Zeichnen von Mangas grof3er Beliebtheit, wobei, beglei-
tet durch Malbiicher oder konkrete Zeichenvorlagen, standardisierte Schemata einge-
iibt werden. Zwar konnen die Ergebnisse den Wunsch nach einer genauen Wiedergabe
erfiillen und das Vertrauen der Kinder in die eigenen Fihigkeiten starken, ein offener,
experimenteller oder freier zeichnerischer Ausdruck wird dadurch allerdings behindert.

Mit der Frage »Zeichnen Kinder heute anders?« erdffnet Martin Gerstenberger seine Unter-
suchung zur qualitativen Verdnderung der Kinderzeichnung im historischen Vergleich.’! Da-
bei bedient auch er sich Archivarbeiten, namlich von Grundschiilern aus dem Jahr 1965 zum
Thema »Ich gieBe meine Blumen im Garten«. Verglichen werden diese Bilder mit Zeich-
nungen gleichaltriger Kinder von 2007 zum selben Thema. Ahnlich wie bei den beiden
vorausgegangenen Beobachtungen stellt auch Gerstenberg eine Verdnderung beziiglich des
Zeichenniveaus fest. Mehr als den aktuelleren Arbeiten schreibt er den &lteren Bildern Merk-
male wie »Erkennbarkeit der Handlung, Erfiillung des Themas, differenzierte Farb- und
Formgebung, Musterentwicklung, Detailreichtum( ) [und] individuelle Formensprache«
zu. Auf der Suche nach Ursachen fiir dieses Phénomen stiitzt sich der Autor unter anderem
auf die angefiihrten Ausfithrungen Schusters. In den Erklarungsansitzen Gerstenbergers
werden also erneut der zunehmende Medienkonsum und die damit scheinbar einhergehende
Passivitit sowie Fremdbestimmung fiir die verminderten zeichnerischen Fertigkeiten und
fiir eine geringere Zeichenfreude verantwortlich gemacht. Im Speziellen wird auf zwei ur-
sdchliche Aspekte eingegangen, die sich weitgehend mit den zuvor genannten Gesichts-
punkten decken:

Vgl. Gerstenberger, Martin: Zeichnen Kinder heute anders? In: Kirchner, Constanze u.a. (Hrsg.): Kinderzeich-
nung und jugendkultureller Ausdruck. Forschungsstand — Forschungsperspektiven. Miinchen 2010, S.101-110.

22 Ebd., S.106.
53 Vgl. ebd., S.107ff.
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Monofunktionales Spielzeug:

Besonders industriell hergestellte Plastikspielzeuge, vor allem Kunststofffiguren von
Medienhelden, scheinen die Entwicklung der Fantasie zu hemmen. Dabei werden die-
sen Spielzeugen mangelnde Funktionsmoglichkeiten sowie ein fehlender kreativer In-
put bescheinigt. Diese ausbleibenden Erfahrungswerte spiegeln sich in den Zeichnun-
gen der Kinder wider.

Fantasielose Freizeitaktivitdten:

Zwar bietet sich den Kindern heute scheinbar ein Uberangebot an Freizeitaktivititen,
meist werden diese jedoch durch liberméfigen Medienkonsum oder durch die Spiel-
zeugindustrie bestimmt. Die medial vermittelte Bilderflut und die Menge an zur Verfii-
gung stehenden Spielzeugen verringern die Vorstellungskraft des Kindes und schmilern
Aufmerksamkeit sowie Konzentrationsfahigkeit. Dies zeigt sich im ungeduldigen und
reduzierten Zeichnen. Zusitzlich vermindern stark strukturierte Tagesabléufe der heuti-
gen Kindergeneration die zeitlichen Ressourcen, die fiir die Ausbildung zeichnerischer
Fertigkeiten notig wéren.

Die Kinderzeichnung scheint also im historischen Vergleich auf formaler und inhaltlicher
Ebene einem Wandel unterzogen zu sein. So weisen die drei vorgestellten Untersuchungen
eine Veranderung der Bildinhalte nach und stellen die Tendenz zu einer verminderten Zei-
chenfertigkeit, zur Reduktion der zeichnerischen Ausdrucksformen und zu einer teilweise
abnehmenden Lust am Zeichnen fest. Anschaulich verdeutlichen dies Wiegelmann-Bals
und Gerstenberger im direkten Vergleich von Kinderzeichnungen aus den 60er-Jahren mit
Arbeiten des 21. Jahrhunderts. Als Hauptursache fiir den Wandel innerhalb der kindlichen
Zeichentitigkeit gelten in allen Fillen soziokulturelle Verdnderungsprozesse sowie vor al-
lem der zunehmende Medienkonsum.

Es bleibt anzumerken, dass die zusammengefiihrten Ergebnisse nicht als reprisentativ gel-
ten. Zum einen erscheint im Rahmen der Gegeniiberstellung die Menge der Stichproben zu
gering. Zum anderen wird — beziiglich der &lteren Arbeiten — der analytische Vergleich ohne
Beriicksichtigung von Hintergrundinformationen iiber die Urheber oder den Entstehungs-
kontext vollzogen. So bleibt unklar, ob die Archivarbeiten im Zuge eines schulischen Un-
terrichtsprojekts entstanden sind, beziehungsweise inwieweit Hilfestellung geleistet wurde
oder ob es sich um freie Handzeichnungen handelt. Besonders das von Gerstenberger ge-
troffene Forschungsdesign scheint insofern zu hinken, als dass das Thema »Ich giefle meine
Blumen im Garten« womdglich eine ganz andere Bedeutung fiir die aktuelle Kindergene-
ration einnimmt, als dies noch in den 60er-Jahren der Fall war. Auch die herangezogenen
Aussagen und Erklarungsansétze, welche heutige Kinder vornehmlich als fremdbestimmte
Mediennutzer beschreiben, erscheinen in diesem Zusammenhang subjektiv und zu wenig
differenziert. Dennoch liefern die vorgestellten Forschungsprojekte deutliche Hinweise auf
eine verdnderte Qualitét der Kinderzeichnung im Vergleich der letzten Jahrzehnte.
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2.1.5 Medieninduzierte Kinderzeichnung

Obgleich riickblickend der zunehmende Medienkonsum als ursichlich fiir eine verminderte
Zeichenqualitit erscheint, nimmt dieser mehr denn je einen bedeutenden Stellenwert inner-
halb der kindlichen Lebenswelt ein.

Unter anderem veranschaulicht die seit 1999 regelmiBig durchgefiihrte KIM-Studie zum
Medienverhalten 6- bis 13-Jahriger, dass insbesondere die elektronischen Massenmedien
»unverkennbar ein fester Bestandteil unserer Gesellschaft und damit auch bereits im Alltag
der Kinder verankert sind«.** 2012 wird die Studienreihe erstmals um die Untersuchung
des Medienumgangs von Vorschul- und Kindergartenkindern erweitert, wobei vor allem
die Rolle der Audiomedien und der Kindercomputer beleuchtet wird.* Folglich bilden die
Auswirkungen der Mediennutzung auf die Sehgewohnheiten und die bildnerische Rezeption
einen Schwerpunkt innerhalb der Kinderzeichnungsforschung. Im Folgenden sollen dazu
wesentliche und fiir dieses Projekt relevante Untersuchungsergebnisse zusammengefasst
werden.

Nach Wiegelmann-Bals haben die Neuen Medien, »insbesondere die interaktiven Bild-
schirmtechnologien, (...) in den Industrieldndern seit Anfang der 70er Jahre kontinuierlich
einen Platz in der Freizeit von Kindern (...) erobert«. Eine Tatsache, die sich in der kind-
lichen Wahrnehmung und Zeichentitigkeit niederschldgt und die die Autorin im Kontext
von Computerspielen untersucht. Uber die in den Kapiteln 2.1.3 und 2.1.4 ausgefiihrten
Erkenntnisse hinaus werden der adsthetische Charakter, die Inhalte und das Geschlecht der
Protagonisten der Spiele als Identifikationsmodelle fiir Jungen und Méadchen bezeichnet.”’
Die Identifikations- und Projektionsmerkmale medialer Bildwelten und Geschichten finden
in der zeichnerischen Wiedergabe der Kinder ihren Ausdruck und bilden einen weiteren
wesentlichen Gesichtspunkt in diesem Zusammenhang. Ahnlich wie Mérchen oder Sagen
bieten auch elektronische Massenmedien ein breites Angebot zur Auseinandersetzung und
Bewiltigung kindlicher Lebensaufgaben und -situationen.

Von Bedeutung sind hier die sogenannten handlungsleitenden Themen, die Norbert Neuf3 in
seinen Untersuchungen zur symbolischen Verarbeitung von Fernseherlebnissen durch die
Kinderzeichnung mittels folgender Begriffe zusammenfasst: »Kleinsein und GroBwerden,
»Gerechtigkeit und Moral«, »Alleinsein oder Trennung«, »Geschlechtlichkeit«, »Tod und
Sterben, »[s]oziale Angste« und »Beziehungen«®. Diese grundlegenden Motive treten in
den von NeuB untersuchten Zeichnungen immer wieder auf. Die bildnerische Auseinander-
setzung mit Medieninhalten kann demnach als ein symbolischer Verarbeitungsprozess von
Entwicklungsaufgaben verstanden werden, wobei das Kind — hier aus dem TV-Angebot —
personlich bedeutsame Aspekte herausgreift und visualisiert. »Die medienbezogenen Kin-

3 Medienpiddagogischer Forschungsverbund Siidwest (Hrsg.): KIM-Studie 2012. Kinder+Medien, Computer+In-
ternet. Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis 13-Jéhriger in Deutschland (2013). http://www.mpfs.de/
fileadmin/KIM-pdf12/KIM_2012.pdf, S.3.

5 Vgl ebd., S.66f.

Wiegelmann-Bals, Annette: Die Kinderzeichnung im Kontext der Neuen Medien. Eine qualitativ-empirische
Studie von zeichnerischen Arbeiten zu Computerspielen. Oberhausen 2009, S.55.

7 Vgl. ebd., S.75ff.

NeuB, Norbert: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in Kinderzeichnungen. Eine empirische Stu-
die mit Vorschulkindern. 1. Aufl. Miinchen 1999, S. 173 ft.
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derzeichnungen sind folglich keine Abbildungen von ‘gespeicherten” Medienbildern. Das
Kind bildet nicht ab, sondern es bildet. Es kopiert nicht die Wirklichkeit, sondern iibersetzt
das Gesehene.«* Entgegen also der in Kapitel 2.1.4 genannten kulturpessimistischen Aussa-
gen gilt das Kind hier nicht als passiver Konsument. Anhand der Untersuchungen von Neuf3
wird deutlich, dass die Kinderbilder zwar auf Medieninhalte hinweisen, es sich dabei jedoch
nicht um ein bloBes und fantasieloses Abzeichnen handelt, sondern um einen aktiven Re-
zeptionsprozess. Weiter eroffnet die bildnerische Bearbeitung von Medienerlebnissen einen
zusétzlichen Vorzug: »Durch das Zeichnen wird eine Verlangsamung hervorgerufen, indem
das Kind sich fiir eigene Empfindungen Zeit nimmt und es zu dem Gesehenen eine Position
beziehen kann.«* Einer nur fliichtigen Wahrnehmung der vermittelten Inhalte kann dadurch
entgegengewirkt werden.

Die symbolische Verarbeitung handlungsleitender Themen wird auch von Ingrid Paus-Haa-
se und Susanne Keuneke bestétigt, die den medial vermittelten Inhalten und Bildern ein
reichhaltiges Symbolangebot und eine Auswahl verschiedenster Realitidtsentwiirfe zuschrei-
ben. Sie unterstreichen die Rolle der Kinderzeichnung als sinnvolles Mittel der »Evaluation
der kindlichen Medienisthetik«®' sowie der Analyse medialer Verarbeitungsprozesse. Dem-
nach lassen die Bilder Riickschliisse auf die individuelle Bedeutung der Medieninhalte zu.

Auf der Suche nach Medienspuren in Kinderfantasien gebraucht auch Gétz die Kinderzeich-
nung als Forschungsgegenstand und hilt ebenso fest, wie Kinder das Medienangebot als
symbolisches Material nutzen. Gestiitzt auf die Aussagen von Neuf3 erklért sie, dass Me-
dieninhalte und -bilder als Projektionsflichen fiir individuelle Erfahrungen dienen konnen
und direkt an die Vorstellungskraft ankniipfen: »Mediale Geschichten werden in diesem
Sinne nicht einfach nachgeahmt, sondern mithilfe der eigenen Erfahrung verarbeitet (...).
Kinder gehen dabei recht selbststindig mit den medialen Bildern und Geschichten um und
nutzen sie zur Bearbeitung ihrer eigenen Themen, zum Handeln und zur Gestaltung von
Situationen.«®? So gilt auch hier der mediale Verarbeitungsprozess in Form der Zeichnung
nicht als bloe Nachahmung des Gesehenen, sondern als ein Vorgang bei dem die Kinder
eigene Handlungswiinsche zeigen.

Das Zeichnen nach konkreten, in diesem Fall nach massenmedial vermittelten Bildvorlagen
umschreibt Reif} folgendermaflen: »Es handelt sich um eine Unzahl von Klebebildern, Vor-
lagenbiichern, Comicfiguren, Serienheldinnen und -helden in immer wieder neuen Zusam-
menhéngen, sei es in Biichern, Zeitschriften, auf Kleidung, Stifigkeiten, Schulartikeln usw.
Diese "Vorbilder” werden abgemalt, durchgepaust, oder es werden tausendfach aufgelegte
Zeichenschablonen verwendet.«® Allgemein als Abzeichnen benannt, gilt dieses Vorgehen
landldufig eher als negativ behaftet und geht einher mit der Vorstellung einer genauen, aber

% NeuB, Norbert: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in Kinderzeichnungen. Eine empirische Stu-

die mit Vorschulkindern. 1. Aufl. Miinchen 1999, S.81.
®  Ebd., S.184.

' Paus-Haase, Ingrid u.a.: Symbolangebote und kindliche Asthetik. Zur spezifischen Welt- und Selbstwahrneh-
mung auf der Basis von Medieninhalten. In: Neul3, Norbert (Hrsg.), Asthetik der Kinder. Interdisziplindre Beitra-
ge zur édsthetischen Erfahrung von Kindern. Frankfurt a. M. 1999, S.237.

02 Gétz, Maya: Kinderfantasien und Medien — eine erste Anniiherung iiber den Forschungsstand. In: Gotz, Maya
(Hrsg.): Mit Pokémon in Harry Potters Welt. Medien in den Fantasien von Kindern. Miinchen 2006, S.25.

©  ReiB, Wolfgang: Kinderzeichnungen. Wege zum Kind durch seine Zeichnung. Neuwied 1996, S.49.
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teils stupiden, schablonenhaften und fantasielosen zeichnerischen Wiedergabe. Zwar sind
nach Reif die » Vorstellungen der Kinder (...) nicht frei[, sondern] (...) unterliegen sehr stark
konventionalisierten Merkmalen der angebotenen Bildwelten, mit denen sie aufwachsen«®,
dennoch stellt sich auch fiir ihn die Frage nach dem kreativen Anteil innerhalb der zeich-
nerischen Reproduktion. Im Zuge seiner Forschung liefern Medienvorlagen Zeichenhilfen,
welche die Grenzen einer bloen Kopie bei weitem iiberschreiten. Medienwelten und deren
Verbundsysteme zdhlen zu den zentralen Erfahrungsbereichen der Kinder. Ein Fakt, dem-
nach ein althergebrachter kunstpddagogischer »Anspruch von ‘Originalitdtsvorstellungen”
(...), der sich ausschlieBlich auf eine ‘eigenstindige” Entwicklung bezieht«®, nicht mehr
als haltbar erscheint.

Im Rahmen aktuellerer Studien bekriftigen beispielsweise die Aussagen von Constanze
Kirchner eine sowohl realistische als auch positive Sichtweise beziiglich medialer Bildvor-
lagen. Diese konnen als »zeitgeméBe Angebote«® fiir Kinder und Jugendliche bezeichnet
werden, »um weiterhin mit Engagement und Intensitét zu gestalten«®’.

Zudem bescheinigt bereits 1986 Adelheid Staudte der zeichnerischen Wiedergabe von Me-
dieninhalten keine bloBe Nachahmung, sondern eine aktive Auseinandersetzung mit den
Vorbildern sowie eine individuelle Interpretation. Insbesondere gilt dabei, eine »Balance
zwischen der fremden Formensprache und dem eigenstandigen Ausdruck«®® zu finden.

2.1.6 Zusammenfassung

Die Entwicklung der kindlichen Zeichentitigkeit ist grundsétzlich in drei aufeinanderfol-
gende und altersabhidngige Phasen zu unterteilen:

*  Die Kritzelphase (ca. 1-3 Jahre)
*  Die Schemaphase (ca. 3—12 Jahre)
*  Die pseudonaturalistische Phase (ab ca. 12 Jahre)

In der Kritzelphase sind im allgemeinen keine Darstellungsabsichten in Form konkreter
Abbildungen erkennbar. Im Vordergrund stehen die Bedeutung der Kontur und das Erlernen
grafischer Grundformen wie Linien, Kreise oder eckige Formen. Im spéterern Verlauf der
Phase orientiert sich das Kind zunehmend an den Kanten des Zeichenblatts und ordnet den
Bildtréger in oben und unten, links und rechts. Die darauffolgende Schemaphase wird in drei
Teilabschnitte gegliedert, ndmlich in die Vorschemaphase (ca. 3—5 Jahre), in die eigentliche
Schemaphae (ca. 5-8 Jahre) und in die zweite Schemaphase (ca. 9—-12 Jahre). Ausgehend
von frithen gegenstdndlichen Abbildungsversuchen, meist in Form der Menschenzeichnung,
nehmen komplexere Darstellungsformen, Detailreichtum und farbliche Differenzierungen
sowie die Bandbreite der Motive stetig zu. Gegen Ende dieser Phase manifestieren sich
Ansitze einer perspektivischen Bildwiedergabe mittels verschiedener Konzepte zur Darstel-

®  ReiB, Wolfgang: Kinderzeichnungen. Wege zum Kind durch seine Zeichnung. Neuwied 1996, S.49.

% Ebd., S.51.
% Kirchner, Constanze: Kinderzeichnung im Wandel. In: Kirschenmann, Johannes u.a. (Hrsg.): Kunstpddagogik
im Projekt der allgemeinen Bildung. 2. Aufl. Miinchen 2008, S.95.

¢ Ebd.

% Staudte, Adelheid: Zeichnen und Malen nach Vorbildern. In: Grundschule 11/86. Braunschweig 1986, S.37.
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lung von Tiefenrdaumlichkeit. Mit der pseudonaturalistischen Phase und dem beginnenden
Jugendalter (ab ca. 12 Jahre) entwickeln sich immer stirker individuelle Gestaltungskon-
zepte, wobei vor allem Fotografie und massenmedial vermittelte Bildwelten eine immer
bedeutendere Rolle einnehmen.

Die Phasenabfolge der kindlichen Zeichenentwicklung ist nicht als eine feste Markierung zu
verstehen, sondern gilt vielmehr als Anhaltspunkt, welcher von unterschiedlichen Einfluss-
faktoren abhéngig ist. Diese Faktoren kdnnen nach Reifl im Wesentlichen folgendermallen
gegliedert werden:

Endogene Faktoren:

Dazu zdhlen insbesondere die individuelle Ausprigung der motorischen und kognitiven
Fahigkeiten und Fertigkeiten sowie das Alter und Geschlecht des Kindes.

Exogene Faktoren:

Hier sind alle Einfliisse auf die Zeichentitigkeit zu nennen, die von auf3en auf das Kind
einwirken. Neben den zur Verfiigung stehenden Materialien und dem Grad der individu-
ellen Forderung ist vor allem das soziokulturelle Umfeld von entscheidender Bedeutung.

Im Zuge technischer und gesellschaftlicher Verdnderungsprozesse der letzten Jahrzehnte
steht besonders die medieninduzierte Kinderzeichnung im Fokus der aktuelleren Forschung.
Anhand der angefiihrten Studien wurden diesbeziiglich zwei unterschiedliche Sichtweisen
beleuchtet. Kritische Ansétze unterstellen den Kindern einen rein passiven Medienkonsum,
welcher die freie Entfaltung der Fantasie behindert und zu einem Qualitdtsverlust der Kin-
derzeichnungen sowie zu einer verringerten Zeichentitigkeit fithrt. Andererseits werden
massenmedial vermittelte Bildwelten als Motivatoren beschrieben, welche die Vorstellungs-
kraft und Gestaltungsfreude der Kinder befliigeln konnen. Neben dem Neugewinn dsthe-
tischer Erfahrungen bieten Medienerlebnisse auBlerdem Identifikationsmoglichkeiten und
Projektionsflachen fiir altersspezifische Lebensaufgaben, wobei die Kinderzeichnung als
Form eines aktiven symbolischen Verarbeitungsprozesses gilt.

Hinsichtlich geschlechtsspezifischer Gesichtspunkte bestdtigen die Untersuchungen zur me-
dienabhédngigen Kinderzeichnung nur teilweise die Ergebnisse der einschldgigen Grundla-
genforschung, welche pragnant folgendermaflen zusammenzufassen sind:

Jungenzeichnungen:

Jungen widmen sich meist der Wiedergabe von Handlungsablaufen und der Funktions-
weise technischer Geréte. Der Fokus liegt dabei weniger auf der Detaillierung oder der
Personen- und Bewegungsdarstellung.

Moddchenzeichnungen:

Hier liegt das Augenmerk weitaus deutlicher auf der Veranschaulichung von Details
und dekorativen Bildelementen. Tendenziell zeichnen Méadchen frither und wesentlich
héufiger Menschen als Jungen und neigen zu einer differenzierten Raum- und Farbwie-
dergabe.
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Im Kontext medialer Bildangebote bescheinigt Wiegelmann-Bals beiden Geschlechtern
eine gleichwertige Differenzierung des Farbeinsatzes. Hinsichtlich der Motive schenken
Maidchen grundsitzlich friedlichen, harmonischen, naturnahen oder héuslichen Szenen
mehr Aufmerksamkeit, wohingegen Jungen weniger gefiihlsbetont arbeiten. Diese tendie-
ren deutlicher zu spannungsgeladenen Motiven und vor allem zur Darstellung von Kampf-
szenen und diversen Waffen. Weitere Untersuchungen auf diesem Gebiet betonen jedoch,
dass gerade Medienvorbilder wie Superhelden oder Comic-Figuren auch Jungen zur ver-
mehrten Figurendarstellung und zu einer komplexen Detailwiedergabe animieren kdnnen.

Ob beziehungsweise inwieweit die zusammengefiihrten Forschungsergebnisse auf die his-
torischen medieninduzierten Kinderzeichnungen der 80er-Jahre zu MotU zutreffen, soll die
spitere Auswertung der Bildanalyse zeigen.

2.2 Kindliche Medienrezeption

Einen wichtigen Aspekt dieser Arbeit stellt die Untersuchung massenmedialer Einflussnah-
me auf den Lebensalltag der Kinder im Rahmen einer historischen Riickschau dar. Am Bei-
spiel MotU spielt dabei vor allem der Medienverbund eine Rolle, also das Zusammenspiel
der Spielzeuge mit den zahlreichen Begleitprodukten. Vor diesem Hintergrund soll zundchst
auf die Wirkung von Medien im Allgemeinen sowie auf wesentliche Gesichtspunkte der
kindlichen Medienaneignung eingegangen werden. In Ankniipfung an Kapitel 2.1.5 ergén-
zen die folgenden Inhalte die beschriebenen Betrachtungsweisen der bildnerischen Rezep-
tion von Medienerlebnissen.

2.2.1 Medienwirkungsforschung

Vereinfacht dargestellt wird hier davon ausgegangen, dass medial vermittelte Inhalte Verdn-
derungen im Denken und Verhalten des Nutzers hervorrufen.® Dieser Vorgang wird inner-
halb verschiedener sozialwissenschaftlicher und medienpédagogischer Theorien seit Anfang
des 20. Jahrhunderts beschrieben. Grundsitzlich bilden sich dabei zwei Schwerpunktsetzun-
gen heraus.” Altere Ansitze schreiben dem Mediennutzer ein passives Verhalten zu und
unterstreichen die einseitige Einflussnahme auf einen nicht-agierenden Konsumenten. Man
spricht hier von einer medienzentrierten Perspektive. Dieser steht ab der zweiten Hélfte des
vergangenen Jahrhunderts die rezipientenorientierte Sichtweise gegeniiber. Hier wird der
Frage nach der Motivation und den Bediirfnissen der Mediennutzer nachgegangen, um ein
aktives Verhalten zu untersuchen.

Ein detaillierter Uberblick zu den Anfingen der Medienwirkungsforschung und zu histori-
schen Theorien ist den Studien von Wiegelmann-Bals zu entnehmen.”' Im Folgenden soll
jedoch auf die rezipientenorientierte Perspektive eingegangen werden, wobei die Wirkung

% Vgl. Wiegelmann-Bals, Annette: Die Kinderzeichnung im Kontext der Neuen Medien. Eine qualitativ-empiri-

sche Studie von zeichnerischen Arbeiten zu Computerspielen. Oberhausen 2009, S.38f.

Vgl. Schneider, Silvia: Wie Kinder Medien gebrauchen. Theoretische Erkldrungsansétze zur Auseinanderset-
zung von Kindern mit Medienangeboten. In: Deutsches Jugendinstitut (Hrsg.): Handbuch Medienerziehung im
Kindergarten. Teil 1: Pddagogische Grundlagen. Opladen 1994, S. 159.

Vgl. Wiegelmann-Bals, Annette: Die Kinderzeichnung im Kontext der Neuen Medien. Eine qualitativ-empiri-
sche Studie von zeichnerischen Arbeiten zu Computerspielen. Oberhausen 2009, S.39 ff.
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von Medieninhalten auf Kinder zu fokussieren ist. Hier sind zwei wesentliche und in diesem
Zusammenhang relevante Ansitze zu benennen:

Uses-and-Gratifications-Ansatz:

Bei dieser bereits in den 1960er-Jahren formulierten Annahme bildet der Mediennut-
zer als aktiv handelnder Rezipient den Ausgangspunkt der Forschung. Als Leitfrage
kann formuliert werden: Warum verwenden bestimmte Menschen entsprechende Me-
dien und welchen Nutzen ziehen sie daraus? Eine Antwort darauf liefert zum einen die
Befriedigung individueller Bediirfnisse, zum Beispiel das Verlangen nach Informati-
on, nach Unterhaltung oder die Suche nach Identitit. Die Bediirfnisbefriedigung bei
Kindern ist dabei von den jeweiligen altersbedingten Entwicklungsaufgaben abhingig.
Zu ihrer Bewiltigung konnen Medien unterschiedliche Beitrdge leisten. Zum anderen
kénnen Medien eine Ersatzfunktion fiir reale Umwelterfahrungen einnehmen oder aber
auch Hilfsmittel sein, soziale Kontakte aufzubauen. So finden Kinder, die sich fiir die
selben Medieninhalte interessieren, leichter gemeinsame Gesprichsthemen und damit
Zugang zueinander. »Der Rezipient nimmt [also] Medienangebote nicht einfach auf,
sondern verleiht ihnen auf der Grundlage seiner eigenen Ziele und Wertsetzungen eine
ganz personliche Bedeutung«’. Aufgrund dieser Bediirfnis- und Nutzenorientierung
ist im deutschen Sprachgebrauch auch die Rede vom sogenannten Nutzenansatz. Per-
sonliche Lebenserfahrungen und individuelle soziale Faktoren fithren dabei zu einer
»subjektive[n] "Lesart” der Medieninhalte«™.

Handlungstheoretischer Ansatz:

Dieser Ansatz erscheint als eine Art Konkretisierung der zuvor beschriebenen Theorie,
indem medial vermittelte Inhalte zielgerichteter auf die Alltagspraxis bezogen werden
und »als Teil des sozialen Handelns«™ der Rezipienten zu interpretieren sind. Den Aus-
gangspunkt bilden dabei drei Grundannahmen. Erstens wihlt der aktive Mediennutzer
gezielt Inhalte des Medienangebots aus, die seinen personlichen Bediirfnissen und der
individuellen Lebenssituation entsprechen. Zweitens gestalten diese Inhalte Teile des
Alltagslebens, beispielsweise, wenn sich Kinder iiber den selben gesehenen Film oder
das gleiche Comic-Heft austauschen. Drittens werden die Medieninhalte auf die eigene
Lebenssituation iibertragen. Die Informationen werden dabei auf Probleme des Alltags —
oder in diesem Zusammenhang zur Losung der entsprechenden Entwicklungsaufga-
ben der Kinder — angewandt. Somit nimmt das breit geficherte Medienangebot einen
festen Platz als stidndige Orientierungshilfe im Alltagsleben ein. Neben weiteren von
Gabriele Fischer aufgefiihrten Perspektiven, die diesem Forschungsansatz zugeschrie-
ben werden, erscheint an dieser Stelle die Medienbiografieforschung von besonderer
Bedeutung.” Dabei wird der Blick explizit auf die Nutzung in Zusammenhang mit der

Schneider, Silvia: Wie Kinder Medien gebrauchen. Theoretische Erklarungsansitze zur Auseinandersetzung von
Kindern mit Medienangeboten. In: Deutsches Jugendinstitut (Hrsg.): Handbuch Medienerziehung im Kindergar-
ten. Teil 1: Padagogische Grundlagen. Opladen 1994, S. 161.

Fischer, Gabriele: Fernsehmotive und Fernsehkonsum von Kindern. Eine qualitative Untersuchung zum Fernseh-
alltag von Kindern im Alter von 8 bis 11 Jahren. Miinchen 2000, S. 15 ff.

Ebd., S.16.
Vgl. ebd., S. 18f.
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individuellen Rolle des Rezipienten gerichtet. Die Wirkung von Mediengeschichten
auf den Einzelnen steht im Zentrum der Betrachtung. Die Rede ist von den Spuren,
die der Mediengebrauch im personlichen Alltag hinterldsst. Zur Untersuchung dieser
Forschungsperspektive bedarf es detaillierter Kenntnisse zum entsprechenden Angebot
und Hintergrundinformationen zum individuellen Umgang mit Medienerlebnissen, um
Riickschliisse auf ein allgemeineres Verhalten formulieren zu kdnnen. Beispielsweise
sind genaue fallspezifische Recherchen, gegebenenfalls Einzelinterviews oder die Ana-
lyse von Quellenmaterial als Methoden nétig, um den Gebrauch der jeweiligen Medien
als biografisches Material bestimmen und dokumentieren zu kénnen.

Diese maBigebenden Ansétze einer rezipientenorientierten Perspektive benennen den Medi-
ennutzer — hier das Kind — nicht als passiven Konsumenten, welcher dem Angebot einfach
ausgesetzt ist. Der aktive Rezipient entscheidet selbst, welche Medien er gebraucht und
welchen Nutzen er damit verfolgen kann. Bedingung dafiir ist aus der Sicht der Medienwir-
kungsforschung allerdings, dass sich der Nutzer seiner Bediirfnisse bewusst ist.

2.2.2 Medienaneignung

Spricht man von Aneignung, so ist zunéchst die Definition des Begriffs in Form eines geis-
tigen Aneignungsprozesses im Sinne der allgemeinen Padagogik von Interesse. Dabei ist
nicht nur von der bloen Wissensaufnahme die Rede, sondern von einer » Auseinanderset-
zung und Bewiltigung von "Welt” im umfassenden Sinne«’®. Bezogen auf die Aneignung
von Medieninhalten ist dieser Vorgang nur mit den vorgestellten rezipientenorientierten An-
sitzen der Medienwirkungsforschung in Verbindung zu bringen. Ergénzend zu den Inhalten
der Kapitel 2.1.5 und 2.2.1 soll ausfiihrlicher auf Forschungsergebnisse zur aktiven kindli-
chen Aneignungspraxis von Medienangeboten eingegangen werden. Die zusammengefiihr-
ten Untersuchungen beziehen sich dabei insbesondere auf die Verarbeitung von Fernseher-
lebnissen der Kinder. Da die Trickfilmserie — neben den Comic-Heften, Werbemagazinen
und den Spielzeugen — eines der wichtigsten Medien des Verbundsystems rund um MotU
darstellt, sind folgende Betrachtungen hier von Bedeutung.

Schon Anfang der 80er-Jahre benennt Ben Bachmair Fernsehen als »kein isoliert rezipierba-
res Medium«”’, sondern beschreibt die Verarbeitung von TV-Erlebnissen als einen Vorgang,
welcher eng mit der Lebenswirklichkeit des kindlichen Alltags verkniipft ist. Vor allem
die angesprochene Bewiltigung von Entwicklungsaufgaben mittels der Bearbeitung von
Medieninhalten spielt dabei eine grofle Rolle. Handlungsleitende Themen wie klein sein
und groB} werden, Gefiihle zwischen Macht und Ohnmacht sowie das Ausloten des mora-
lischen Empfindens zwischen Gut und Bdose finden sich in den Mediengeschichten wieder.
Die Rezipienten reflektieren diese Inhalte und wenden sie auf ihre eigene Lebenssituation
an. Bachmair bezeichnet diesen Prozess bei Kindern sogar als eine Notwendigkeit: »Sie
brauchen ein Angebot an Figuren, Motiven, Mustern, mit deren Hilfe sie Situationen und

Bibliographisches Institut Mannheim (Hrsg.): Meyers Enzyklopadisches Lexikon. Band 2. Korrigierter Nach-
druck. Mannheim 1980, S.179.

77 Bachmair, Ben: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in assoziativen Freiriumen. Eine Bestands-
aufnahme in einer Grundschule. 1. Teil: Fernsehspuren im Handeln von Kindern (1984). https://kobra.bibliothek.
uni-kassel.de/bitstream/urn:nbn:de:hebis:34-2007071718946/1/BachmairSymbolische Verarbeitung1.pdf, S. 14.
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ihre Themen symbolisch darstellen und bearbeiten konnen.«’® Die Betonung liegt in diesem
Fall auf der Bearbeitung der Inhalte. Hier handelt es sich im Rahmen der Medienaneignung
um einen Transformationsprozess, indem das TV-Angebot als symbolisches Material auf
die personlichen Bediirfnisse abgestimmt wird. So suchen sich Kinder aus dem Fernsehpro-
gramm »brauchbare Stiicke heraus und geben ihnen einen neuen Sinn«™. Sie selektieren
also aus einer Fiille von Medienangeboten — hier aus dem TV-Programm — spezifische In-
halte entsprechend dem personlichen Nutzen. Mit der Einfithrung des Privatfernsehens und
der plotzlichen Zunahme an Fernsehsendungen, welche sich vor allem in Form von Trick-
filmserien explizit an Kinder richten, steigt auch die Zahl der Untersuchungen im Laufe
der 90er-Jahre. Die von Bachmair angefiihrte Voreingenommenheit bei der Selektion der
Medieninhalte wird dabei wieder aufgegriffen und erféhrt meist Bestétigung.

Michael Charlton und Klaus Neumann-Braun formulieren diesen Rezeptionsprozess
folgendermaBlen: »Kinder ‘schlachten” Medien entsprechend ihren Interessen und The-
men aus. Medien prisentieren Kindern Mediensymboliken, Charaktere und Helden, aber
auch Lebensstile, mit denen sie sich auseinandersetzen bzw. an denen sie sich identitéts-
relevant ‘abarbeiten”.«* Die Kinder wihlen demnach die Inhalte aus, »die die eigene[n]
Lebenssituation[en] in modifizierter Form nacherzéhl[en]«®!. Dabei wird der hohe Stellen-
wert des Fernsehprogramms schon bei Vorschulkindern herausgestellt.

Konkret auf Trickfilme bezogen beschreibt Helga Theunert die Brauchbarkeit der Medien-
vorbilder fiir die personliche Entwicklung: »Die Protagonistinnen und Protagonisten der
Zeichentrickserien bieten den Kindern einen Fundus an Orientierungen, die sie fiir ihre
Personlichkeitsentwicklung und die Bewdltigung der Anforderungen und Probleme ihres
Alltags gleichermaf3en nutzbar zu machen suchen.«*

Die komplexe Beziehung zwischen dem aktiven Aneignungsprozess der Medieninhalte und
den relevanten handlungsleitenden Themen der Kinder im Vor- und Grundschulalter wird
im Rahmen weiterer einschldgiger Untersuchungen zur Fernsehnutzung in den 90er-Jahren
stets deutlich unterstrichen.® Besonders der Medienverbund trigt dazu bei, die jeweiligen
Charaktere der Zeichentrickfilme und deren Geschichten scheinbar omniprésent in den
Alltag der Kinder zu integrieren. Anhand von Comic-Heften konnen so beispielsweise die
entsprechenden Inhalte nachhaltig im personlichen Tempo verinnerlicht werden und die
passenden Spielzeuge ermdglichen das Wiedererleben der Handlungen im Kinderzimmer.

Bachmair, Ben: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in assoziativen Freirdumen. Eine Bestands-
aufnahme in einer Grundschule. 1. Teil: Fernsehspuren im Handeln von Kindern (1984). https://kobra.bibliothek.
uni-kassel.de/bitstream/urn:nbn:de:hebis:34-2007071718946/1/BachmairSymbolische Verarbeitung1.pdf, S.31.

" Ebd.,S.6.

Charlton, Michael u.a.: Medienkindheit — Medienjugend. Eine Einfithrung in die aktuelle kommunikationswis-
senschaftliche Forschung. Miinchen 1992, S. 113.

8 Ebd., S.96.

Theunert, Helga: Ein Fundus von Orientierungen — Der kindliche Umgang mit Zeichentrickfiguren. In: Theunert,
Helga u.a. (Hrsg.): Begleiter der Kindheit. Zeichentrick und die Rezeption durch Kinder. Miinchen 1996, S.201.

Vgl. u.a. Mikos, Lothar u. a.: Medienkindheiten — Aufwachsen in der Multimediagesellschaft. In: Von Gottberg,
Joachim u.a. (Hrsg.): Kinder an die Fernbedienung. Konzepte und Kontroversen zum Kinderfilm und Kinder-
fernsehen. Berlin 1997, S.51-69/Paus-Haase, Ingrid (Hrsg.): Neue Helden fiir die Kleinen. Das (un)heimli-
che Kinderprogramm des Fernsehens. 3., unv. Aufl. Miinster 1997/Bischoff, Susanne u.a.: Das Phianomen der
Faszination von Action-Serien im Kinderfernsehen. In: Czaja, Dieter (Hrsg.): Kinder brauchen Helden. Power
Rangers & Co. unter der Lupe. Miinchen 1997, S.21-129.
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Durch Nachspielen zeigt sich eine besonders intensive Form der praktischen Aneignung.
Das bedeutet, »dall Kinder die prasentierten Geschichten emotional miterleben und kogni-
tiv interpretieren«®*. Dabei gelten die Medieninhalte und -figuren erneut als »Identifikati-
onsmuster und Vorbilder«* sowie als Ausdruck kindlicher Entwicklungsthemen. Aufgrund
der Auseinandersetzung mit bedeutenden Lebensfragen und Grundéngsten dienen so die
Angebote der massenmedial vermittelten Kinderkultur einem &hnlichen Zweck wie alther-
gebrachte Marchen- und Sagengeschichten.®

In dieser Tradition stehend sind nach den Ausfithrungen Jan-Uwe Rogges die Trickfilmseri-
en fiir Kinder »nicht allein das Ergebnis von kommerziellen Medienverbundstrategien, sie
sind der Ausdruck kollektiver Traume, Sehnsiichte, Bilder und Motive, die sich — indivi-
duell und nicht allein aktuell geprégt — erhalten haben«’. Die Vielfalt der Medien er6ffnen
den Kindern intensivere Formen der Bearbeitung sowie natiirlich ein breiteres Spektrum
an Auswahlmdglichkeiten. Weiter sind dabei die geschlechterabhéngigen Vorlieben zu be-
riicksichtigen. Im Rahmen der Selektion der Medienangebote gehen diese mit sozialen und
biografischen Gesichtspunkten einher und sind sehr eng mit der altersabhéngigen Entwick-
lung verbunden.

Auf Zeichentrickserien bezogen beschreibt Theunert die unterschiedlichen Fokussierungen
der Geschlechter im Vor- und Grundschulalter auf die einzelnen Inhalte.® Dabei wird Méad-
chen grundsitzlich die Auseinandersetzung mit Aspekten des sogenannten bewegten All-
tags zugeschrieben. Sie richten ihren Blick auf zwischenmenschliche Beziehungen sowie
auf soziales Rollenverhalten und entwickeln im Laufe des Grundschulalters eine Affinitit
zu ésthetisch ansprechend gestalteten Figuren. Jungen hingegen orientieren sich mehr an
kédmpferischen Leitbildern, identifizieren sich mit Heldenrollen und verfolgen in der An-
eignung der TV-Inhalte das Ausleben von Allmachtsfantasien. Auch dies findet in spéteren
Untersuchungen immer wieder Bestitigung.®

Jingere Studien auf diesem Gebiet heben die Gesichtspunkte eines aktiven Aneignungspro-
zesses von Medienerlebnissen ebenfalls unter Beriicksichtigung sozialer und geschlechts-
spezifischer Faktoren erneut hervor, wobei die Kinderzeichnung als eindeutiger Beleg einer

Barthelmes, Jiirgen u.a.: Kinder brauchen Medienerlebnisse. Beobachtungen aus dem Kindergarten. In: Auf-
enanger, Stefan (Hrsg.): Neue Medien — Neue Padagogik? Ein Lese- und Arbeitsbuch zur Medienerziehung in
Kindergarten und Grundschule. Bonn 1991, S.97.

5 Ebd., S.98.

Bruno Bettelheim beschreibt den bestindigen Wert des Miérchens folgendermaf3en: »Das Mirchen setzt dort ein,
wo sich das Kind in seiner Entwicklung augenblicklich befindet und wo es ohne Hilfe des Marchens stecken-
bleiben wiirde: in dem Gefiihl, vernachléssigt, abgelehnt und geringgeschitzt zu werden.« Bettelheim, Bruno:
Kinder brauchen Mérchen. 24. Aufl. Miinchen 2002, S. 70.

Rogge, Jan-Uwe: »Die Mahlzeit ist immer die gleiche, auf die SoBe kommt es an.«. Uber Mérchenhaftes und
Archetypisches in Zeichentrickserien. In: Medien und Erzichung 3/92. Miinchen 1992, S.129f.

Vgl. Theunert, Helga: Unterhaltung und mehr — Zeichentrickinhalte in der Sicht der Kinder. In: Theunert, Helga
u.a. (Hrsg.): Begleiter der Kindheit. Zeichentrick und die Rezeption durch Kinder. Miinchen 1996, S. 86 ff.

Vgl. u.a. Kiibler, Hans-Dieter u.a.: Wenn die Kleinen fernsechen. Die Bedeutung des Fernsehens in der Le-
benswelt von Vorschulkindern. Berlin 1998, S.35 f./Fischer, Gabriele: Fernsehmotive und Fernsehkonsum von
Kindern. Eine qualitative Untersuchung zum Fernsehalltag von Kindern im Alter von 8 bis 11 Jahren. Miinchen
2000, S.40f.
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praktischen Bearbeitung medialer Erfahrungen benannt wird.”® Entsprechend dem Entwick-
lungsstand, dem Geschlecht und den Vorlieben geschieht die Selektion der Angebote nach
individuellen Gesichtspunkten. So lassen die ausgewihlten und dargestellten Inhalte Inter-
pretationen zu personlichen Lebenssituationen sowie zu den Bediirfnissen der Kinder zu.
Die medieninduzierte Kinderzeichnung gilt demnach als autobiografisches Dokument und
ermdglicht den entsprechenden Erfahrungsprozess nachzuvollziehen.”!

Diesbeziiglich ist nochmals auf die in Kapitel 2.1.5 genannten Ausfiihrungen von Paus-
Haase und Keuneke einzugehen.”? In Erweiterung zu den rezipientenorientierten Ansétzen
der Medienwirkungsforschung ist hier von Bedeutung, dass die Zeichnung auch als eine
unterbewusste Form der Auswahl und Verarbeitung von Medieninhalten gelesen werden
kann. Kinder im Vor- und Grundschulalter sind sich ihrer jeweiligen Bediirfnisse und Le-
benssituation weniger im Klaren oder konnen diese in der Regel weitaus seltener verbal
artikulieren als Jugendliche oder Erwachsene. Thre Zeichnungen bieten dennoch Einblicke
in die kindliche »Welt- und Selbstwahrnehmung«®® und verweisen auf eine aktive Verar-
beitung der Medienerlebnisse in Zusammenhang mit der Bearbeitung handlungsleitender
Themen, obwohl sich die entsprechende thematische Voreingenommenheit und der Aneig-
nungprozess oft nicht bewusst vollziehen.

2.2.3 Zusammenfassung

Ausgehend von der rezipientenorientierten Perspektive der Medienwirkungsforschung sind
Kinder nicht als passive Konsumenten sondern grundsitzlich als aktive Rezipienten an-
zusehen, deren Nutzerverhalten von der jeweiligen Lebenssituation und den persdnlichen
Bediirfnissen abhéngig ist. Alter, Geschlecht, Entwicklungsstand sowie das soziale Umfeld
spielen dabei eine wichtige Rolle. Der Aneignungs- und Verarbeitungsprozess der Medien-
inhalte wird dabei von drei wesentlichen Schritten begleitet:

1. Aus einer Fiille von Angeboten wéhlen Kinder Inhalte aus, die ihnen bei der Bewil-
tigung von Entwicklungsaufgaben und der Bearbeitung jeweiliger handlungsleiten-
der Themen von Nutzen sein konnen. Zusétzliche Kriterien bei der Selektion bilden
personliche Vorlieben und insbesondere der gebotene &sthetische Reiz. Man spricht
hier von einer sogenannten thematischen Voreingenommenheit.

2. Die ausgewihlten Inhalte werden geistig verarbeitet und beziiglich ihrer Anwend-
barkeit auf die personliche Lebenssituation iiberpriift und angepasst. Dabei priagen
sich bewihrte Themen ein und werden mit Alternativangeboten verglichen. Die je-
weiligen Medienerlebnisse dienen so als Konzept zur Losung eigener Lebensfragen
und zur Bediirfnisbefriedigung.

Vgl. Gotz, Maya: Fantasien und Medien im Generationen- und interkulturellen Vergleich. In: Gétz, Maya (Hrsg.),
Mit Pokémon in Harry Potters Welt. Medien in den Fantasien von Kindern. Miinchen 2006, S.397 ff.

Vgl. NeuB, Norbert: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in Kinderzeichnungen. Eine empirische
Studie mit Vorschulkindern. 1. Aufl. Miinchen 1999, S. 176 ff.

Vgl. Paus-Haase, Ingrid u.a.: Symbolangebote und kindliche Asthetik. Zur spezifischen Welt- und Selbstwahr-
nehmung auf der Basis von Medieninhalten. In: NeuB, Norbert (Hrsg.): Asthetik der Kinder. Interdisziplinire
Beitrige zur dsthetischen Erfahrung von Kindern. Frankfurt a. M. 1999, S.235-250.

% Ebd., S.237.
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3. Nun vollzieht sich die praktische Bearbeitung der Erlebnisse. Die Medienerfahrun-
gen werden mit anderen im Gespréch reflektiert, einzelne Inhalte werden nachge-
spielt oder zeichnerisch festgehalten. Entsprechend dem personlichen Nutzen und
Interesse wird dabei zwischen Wichtigem und Unwichtigem selektiert. Nur bedeut-
same Erfahrungen und Inhalte werden wiedergegeben.

Die drei Schritte einer aktiven Medienaneignung zeigen, dass die Inhalte nicht einfach
iibernommen werden, sondern einem Selektions- und Transformationsprozess unterliegen,
welcher von individuellen Faktoren abhéngig ist. Der komplexe Vorgang der Aneignung
und Verarbeitung kann sich sowohl wissentlich als auch unterbewusst vollziehen. Die Fach-
literatur belegt diesen Prozess bei Kindern anhand von TV-Erlebnissen. Dabei holen die
présentierten Inhalte die Kinder dort ab, wo sie sind. Die einzelnen Medienfiguren gelten als
» Gefdhrten” im Kinderalltag«®, welche symbolische Ausdrucksmoglichkeiten von »Trau-
men, Angsten, Wiinschen und Hoffnungen«®s bieten. Somit stehen massenmedial verbrei-
tete Geschichten in der Tradition von Marchen und Sagen. Das komplexe Verbund- und
Vermarktungssystem trigt dazu bei, die Inhalte in moglichst viele Bereiche des kindlichen
Lebensalltags zu integrieren und eine grof3e Bandbreite an Bediirfnissen und Vorlieben ab-
zudecken. Angesichts dsthetischer Medienerlebnisse dient die bildnerische Rezeption in
Form der Kinderzeichnung als zentrales Mittel der Bearbeitung.

Bezogen auf den Forschungsgegenstand dieser Arbeit soll die Analyse der Kinderzeichnun-
gen zu MotU unter anderem Riickschliisse auf die individuellen Bedeutungen der Themen,
auf die Intensitdt der Erfahrungen sowie auf die Quantitét der Mediennutzung im kindlichen
Lebensalltag zulassen.

2.3 Spiel- und Medienwelten der 1980er-Jahre

Hier sollen Einblicke in den historischen Entstehungskontext der spiter zu untersuchenden
Zeichnungen gegeben werden. Dabei richtet sich der Fokus auf die durch Massenmedien
gepragte Kinderkultur der 1980er-Jahre.

Aus heutiger Sicht erscheint die Allgegenwart eines umfangreichen Medienangebots im
kindlichen Lebensalltag als selbstverstandlich. Beispielsweise benennt die aktuelle KIM-
Studie Bildschirmspiele sowie die Nutzung von Computern und Internet als eine der »liebs-
ten Freizeitaktivitdten«®®, wobei allerdings die konstante »Dominanz des Fernsehens«®’ —
insbesondere bei Jungen — klar herausgestrichen wird. Die Untersuchung belegt eine
anndhernde Vollausstattung der Haushalte mit entsprechenden Geréten zur Mediennutzung
sowie natiirlich das »wachsende( ) Angebot( ) an digitalen Medien«®® fiir Kinder.

Paus-Haase, Ingrid: Vorwort. In: Paus-Haase, Ingrid (Hrsg.): Neue Helden fiir die Kleinen. Das (un)heimliche
Kinderprogramm des Fernsehens. 3., unv. Aufl. Minster 1997, S.1.

% Ebd.

96

Medienpadagogischer Forschungsverbund Stiidwest (Hrsg.): KIM-Studie 2014. Kinder + Medien, Computer+In-
ternet. Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis 13-Jéhriger in Deutschland (2015). http://www.mpfs.de/
fileadmin/KIM-pdf14/KIM14.pdf, S.72.

7 Ebd.
% Ebd., S.71.
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Vor diesem Hintergrund nehmen die 80er-Jahre eine Schwellenposition im Zuge einer sich
wandelnden Kindheit ein. Zwar gilt die Kindergeneration dieser Zeit als eine der ersten, die
mit elektronischen Medien aufgewachsen ist, die digitale Technik spielt dabei aber noch
keine nennenswerte Rolle im kindlichen Lebensalltag. Jedoch kommen Verbundsystemen
aus Fernsehprogrammen, Tontrdgern, Gedrucktem und Spielzeugen wesentliche Bedeutung
zu und die Vermarktungskonzepte der Spielzeug- und Medienindustrie nehmen bis dahin
unbekannte Ausmalfe an.

2.3.1 Kindheit im Wandel

Anfang der 80er-Jahre benennt Helga Zeiher die verstirkt »spezialisierten rdumlichen
Lebensbedingungen«® als einen entscheidenden Faktor fiir den Wandel der kindlichen Le-
benswelt im historischen Vergleich. Vor allem in groBeren Stiddten wird die Konzentration
des Erfahrungsraums auf das Kinderzimmer, die elterliche Wohnung oder auf abgeziun-
te Spielplédtze betont. Aufgrund des stetig ansteigenden Stralenverkehrs, der vermehrten
Planung von Tagesabldufen der Kinder durch Terminkalender und Arbeitsrhythmen sowie
durch die Institutionalisierung von Freizeit werden die Mdglichkeiten der eigenstindigen
Erkundung und spielerischen Auseinandersetzung mit individuellen Lebensumgebungen
jenseits der Grenzen geschiitzter Innenrdume zunehmend geschmalert. Die Gestaltung des
Alltags und insbesondere das freie Kinderspiel gerdt in kontrollierte Abhédngigkeit zur Aus-
stattung des Kinderzimmers oder richtet sich nach den Transportmdglichkeiten der Eltern
zu den Spielgefihrten.!® Dariiber hinaus veranlasst im weiteren Verlauf des Jahrzehnts die
Nuklearkatastrophe von Tschernobyl plétzlich viele Eltern dazu, dauerhafte Freizeitbe-
schiftigungen und Spielmé&glichkeiten fiir ihre Kinder abseits der Aulenbereiche zu suchen.

Entsprechend den Gesichtspunkten einer sogenannten verhduslichten oder verinselten Kind-
heit erscheinen die Angebote der Spielzeug- und Kindermedienindustrie mit ihrer Fiille an
Produkten, die an Innenrdume gebunden sind, mehr als passend. Mit der zunechmenden
Medienausstattung der Haushalte und der Einfithrung des Privatfernsehens Mitte der 80er-
Jahre steigt die Einwirkung der Massenmedien auf die kindliche Spiel- und Alltagswelt
sprunghaft an.

So erfreuen sich etwa die neuen Cartoons — meist in den USA produzierte Zeichentrick-
sendungen — bei den Kindern groBer Beliebtheit. Ein noch weitgehend unbekanntes Genre
in Deutschland bilden dabei die Action-Cartoons. Hier handelt es sich um kurze und span-
nungsgeladene Fantasiegeschichten, welche sich insbesondere an Jungen richten und deren
Inhalte haufig von Begleitmedien wie Comic-Heften oder Spielzeugen weitertransportiert
werden. Ein typisches Beispiel dazu stellt die Produktlinie Masters of the Universe dar,
wobei die entsprechende Zeichentrickserie bis in die 90er-Jahre zu den Lieblingssendungen
der Drei- bis Zehnjdhrigen z&hlt.!”! Zwar wurden Zeichentrickserien wie Pinocchio oder
Heidi bereits frilher im offentlich-rechtlichen Fernsehen der Bundesrepublik angeboten,

9 Zeiher, Helga: Die vielen Rdume der Kinder. Zum Wandel rdumlicher Lebensbedingungen seit 1945. In: Preuss-

Lausitz, Ulf u.a. (Hrsg.): Kriegskinder, Konsumkinder, Krisenkinder. Zur Sozialisationsgeschichte seit dem
Zweiten Weltkrieg. Weinheim 1983, S.187.

10 Vgl. ebd., S.1911.

Vgl. Paus-Haase, Ingrid: Zur Faszination von Action-Serien und Action-Cartoons fiir Kindergarten- und Grund-
schulkinder. In: Media Perspektiven 10/91. Frankfurt a. M. 1991, S.673.
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anders aber als zuvor, ergeben sich im Vergleich mit den neuen Mediengeschichten und
deren Helden zwei wesentliche Unterschiede. Zum einen handelt es sich bei den Inhalten
nicht mehr um die Umsetzung von meist literarischen Vorlagen, zum anderen werden die
Cartoons als Teile eines groB angelegten Vermarktungskonzepts geplant. Unterstiitzt durch
Werbesendungen werden die Kinder als Zielpublikum dazu motiviert, die entsprechenden
Handlungen im héuslichen Spiel mit den passenden Spielzeugen nachzustellen oder die
Geschichten anhand von Horspielen, Comic-Heften und Magazinen zu verinnerlichen. Die
Gegenwart der Medieninhalte wird weiter durch die Gestaltung unterschiedlichster Alltags-
gegenstinde mit den entsprechenden Figuren deutlich. Die Mediengeschichten und -helden
sowie die Spielzeuge und andere Begleitprodukte sind kennzeichnend fiir eine mediatisierte
und kommerzialisierte Kindheit. Der bereits in den 70er-Jahren gefiihrte medienpiddago-
gische Diskurs zur sogenannten Medien-, Fernseh-, Werbe- oder Konsumkindheit wird in
der Fachliteratur spdter mit Begriffen wie »Kindermedienkultur, Kindermassenkultur und
kommerzielle( ) Kinderkultur«'® ergénzt.

Charlton und Neumann-Braun belegen in der Zusammenfiihrung repriasentativer Daten vor
allem die Rolle des Fernsehens und die Bedeutung von Tontrdgern wie Horspielen im Rah-
men der Mediennutzung durch Kinder in den 80er-Jahren.!” Demnach sehen 1988 bundes-
weit Sechs- bis Neunjdhrige durchschnittlich 78 Minuten téglich fern, wobei das erweiterte
Angebot privater Sender die Fernsehzeiten und Einschaltquoten damals weiter anhob. Einen
Kassettenrekorder besitzen zu dieser Zeit 60 Prozent der Kinder bis 13 Jahre und iiber 15
Prozent der Sechs- bis Neunjdhrigen verwenden ihr Taschengeld zum Kauf von Tontré-
gern.!%

Am Beispiel Nordrhein-Westfalen dokumentieren Rainer Peek und Wolfgang Tietze im
Rahmen ihrer Untersuchungen eine nahezu Vollausstattung an Fernsehgerdten und Kasset-
tenrekordern der Haushalte am Ende des Jahrzehnts. Sie unterstreichen ebenfalls den hohen
Stellenwert von TV- und Kassettennutzung im kindlichen Lebensalltag.!

Im Zuge der von G6tz zusammengetragenen Forschungsarbeiten wird beschrieben, wie das
Fernsehprogramm mit seinen festen Sendezeiten den damaligen Tagesablauf teilweise glie-
derte und sogar ritualisierte. In Form von Interviews erkldren die fritheren Zuschauer, wie
die Lieblingsserien in Einzelfillen das Alltagsleben bis hin zu den Essgewohnheiten und der
Art der Mahlzeiten strukturierten.'*

12 Hengst, Heinz: Richtung Gegenwelt? Kinderkultur als gleichaltrigenorientierte Konsumkultur. In: Deutsches

Jugendinstitut (Hrsg.): Handbuch Medienerziehung im Kindergarten. Teil 1: Piddagogische Grundlagen. Opladen
1994, S.135.

Vgl. Charlton, Michael u. a.: Medienkindheit — Medienjugend. Eine Einfiithrung in die aktuelle kommunikations-
wissenschaftliche Forschung. Miinchen 1992, S. 6 ff.

103

104 Die Autoren betonen im Rahmen ihrer Forschungsergebnisse besonders die Rolle der Tontriger fiir die Verin-

nerlichung der Medienerlebnisse: »Die Erlebnisse mit den ‘fliichtigen” Medien (TV) konnten verldngert oder
wiedererlebt werden durch solche Speicher- oder Repetitionsmedien wie die Kassetten«. Ebd., S. 104.

105 Vgl. Peek, Rainer u. a.: Fernsehen, Biicher, Kassetten: Daten zur Nutzung durch drei- bis sechsjihrige Kinder. In:

Deutsches Jugendinstitut (Hrsg.): Handbuch Medienerziehung im Kindergarten. Teil 1: Padagogische Grundla-
gen. Opladen 1994, S.99.

Vgl. Mikos, Lothar u.a.: »Anna fand ich toll« — Kindheitsfantasien junger Erwachsener und ihre Medienbeziige.
In: G6tz, Maya: (Hrsg.): Mit Pokémon in Harry Potters Welt. Medien in den Fantasien von Kindern. Miinchen
2006, S.323ff.

106
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Der zunchmende Medienkonsum sowie die damit verbundene Kommerzialisierung von
Kindheit bleibt nicht ohne Kritik. Anfang der 80er-Jahre spricht Hans-Giinter Rolff in die-
sem Zusammenhang von einer »Verdiinnung des Bereichs unmittelbaren Erlebens«'?”. Die
kindlichen Weltanschauungen werden vorgefertigt, geplant und »immer mehr (...) aus zwei-
ter Hand«!% erfahren. Im Laufe der folgenden Jahre wird in der Fachliteratur vermehrt auf
langfristige negative Auswirkungen dieser Lebensumsténde eingegangen. Dabei stehen vor
allem Verdnderungen im Verhalten und sogar mogliche nachhaltige Gefdhrdungen der Kin-
der im Mittelpunkt der Diskussion.

Nach Wilfried Ferchhoff erscheinen insbesondere die schnelllebigen und fliichtigen Eindrii-
cke durch die Bilderflut der Medienindustrie als »das blanke Gegenprogramm zum gedul-
digen Abwarten-Konnen«'®”. Der Autor betont, wie bereits im Kindergarten audiovisuelle
Medien das klassische Vorlesen, das Erzdhlen von Geschichten oder das Betrachten von
Bilderbiichern verdringen.!'’ »Die vielzitierten, medien- und kulturkritischen Metaphern
iiber das "Verschwinden der Kindheit” oder der 'Entkindlichkeit des Kindes «'!' verdeutli-
chen Sichtweisen, die stellenweise auch von jiingeren Untersuchungen aufgegriffen werden.

Christian Rittelmeyer erklart, wie die ykommerziell motivierte Kulturindustrie«'? die Vor-
lieben der Kinder als Konsumenten lenkt und steuert.!”* Die fliichtigen Erfahrungsmoglich-
keiten der Bildschirmmedien und die entsprechend vorgefertigten Plastikspielzeuge der Ver-
bundsysteme hemmen insbesondere die Entwicklung der eigenen Fantasie. Dariiber hinaus
fordern nach der Ansicht Rittelmeyers vor allem die Actionfiguren fiir Jungen aggressives
Verhalten, Gewaltbereitschaft und Brutalitdt im Spiel. Unter anderem werden dabei auch die
Masters als historisches Beispiel angefiihrt.!*

Mit der Frage nach dem padagogischen Wert von Spielwaren vor dem Hintergrund einer
zunehmend von Medien und Konsumverhalten geprédgten Kindheit ist in diesem Zusam-
menhang der Arbeitsausschuss Gutes Spielzeug e. V. zu nennen. Bereits seit seiner Griin-
dung 1954 in Ulm macht es sich der Verein bis heute zur Hauptaufgabe, Eltern und Erzieher,
unabhingig von Werbung und der Spielzeugindustrie, iiber »gutes Spielzeug« aufzukliren.
Dieses soll fiir den jeweiligen Entwicklungsstand geeignet sein und den »koérperlichen, see-

107 Rolff, Hans-Giinter: Massenkonsum, Massenmedien und Massenkultur. Uber den Wandel kindlicher Aneig-

nungsweisen. In: Preuss-Lausitz, Ulf u.a. (Hrsg.): Kriegskinder, Konsumkinder, Krisenkinder. Zur Sozialisati-
onsgeschichte seit dem Zweiten Weltkrieg. Weinheim 1983, S. 159.

198 Ebd.

109 Ferchhoff, Wilfried: Aufwachsen von Kindern in mediatisierten Lebenswelten. Kindheit an der Wende zum

21. Jahrhundert. In: NeuB, Norbert (Hrsg.): Asthetik der Kinder. Interdisziplinire Beitréige zur ésthetischen Er-
fahrung von Kindern. Frankfurt a. M. 1999, S.38.

10 Vgl ebd., S.37.
1 Ebd.

112 Rittelmeyer, Christian: Kindheit in Bedréingnis. Zwischen Kulturindustrie und technokratischer Bildungsreform.

Stuttgart 2007, S.22.

Der Ausdruck der Kulturindustrie wird bereits 1947 von Max Horkheimer und Theodor W. Adorno in ihrer Dia-
lektik der Aufkldrung als »Begriff zur kritischen Analyse moderner Massenkultur und Massenkommunikation«
ins Feld gefiihrt. »Die Theorie der Kulturindustrie begreift Massenmedien als Instrumente der Manipulation«.
Balke, Friedrich: Kulturindustrie. In: Schnell, Ralf (Hrsg.): Metzler Lexikon Kultur der Gegenwart. Themen und
Theorien, Formen und Institutionen seit 1945. Stuttgart 2000, S.270f.

113

114 Vgl. Rittelmeyer, Christian: Kindheit in Bedriingnis. Zischen Kulturindustrie und technokratischer Bildungsre-

form. Stuttgart 2007, S. 113 f.
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lischen und geistigen Fahigkeiten«'"”® der Kinder entsprechen. In Absprache mit Handlern
und Herstellern werden ausgewiéhlte Produkte mit einer Plakette mit der Aufschrift »spiel
gut« ausgezeichnet. Zusétzlich verodffentlicht der Verein Informationsbroschiiren und Auf-
listungen von Spielzeugen, die bereits mit dem Giitesiegel versehen wurden. Dabei wird
seit Mitte der 50er-Jahre die Absicht verfolgt, »aus der Masse des Angebots, dem sich der
Kéaufer im Geschéft mehr oder weniger hilflos gegeniibersieht, dasjenige Spielzeug her-
auszustellen, das gut und sinnvoll ist, das heiflt von echtem und dauerhaftem Spielwert,
einwandfrei gearbeitet, einfach und schon in Farbe und Form«!''®. Mit der Betonung natiir-
licher Materialien und den Aspekten von Einfachheit und Niichternheit orientieren sich die
formulierten Kriterien an den Mitteln von Volkskunst oder an Spielzeugen aus vorindustri-
eller Zeit. So entsteht ein Gegenentwurf zu den in Massen hergestellten Plastikspielzeugen,
welche beziiglich ihrer Verbreitung in den 80er-Jahren einen Hohepunkt erfahren.!” Zwar
erscheint es sinnvoll, die Bevolkerung iiber die Bedeutung von Spielzeugen aufzukliren,
allerdings besteht die »Gefahr einer allzu pauschalen Betrachtungsweise«!', wie es Hein
Retter schon Ende der 70er-Jahre formuliert. So sind alle anderen angebotenen Produkte,
die nicht den Maligaben des Arbeitsausschusses Gutes Spielzeug e. V. entsprechen, zwangs-
laufig als schlechte Spielzeuge zu verstehen. Die Kriterien fiir gutes Spielzeug begriinden
sich allerdings in erster Linie aus dem Verstidndnis einer spezifischen Gruppe von Pédago-
gen und Eltern, wobei die personlichen Bediirfnisse der Kinder und deren individuellen
Lebenslagen weniger beriicksichtigt werden. Ahnliches gilt fiir die angefithrten kulturkri-
tischen Perspektiven im padagogischen und sozialwissenschaftlichen Diskurs hinsichtlich
einer stetig zunehmenden Mediatisierung und Kommerzialisierung von Kindheit. Auch hier
werden ausschlieBlich die Sichtweisen Erwachsener wiedergeben.

Fest steht, dass verdnderte Umweltbedingungen und soziale Strukturen in Verbindung
mit zunehmender Mediennutzung sowie die Einflussnahme der Spielzeugindustrie ab der
zweiten Hélfte des 20. Jahrhunderts einen Wandel der kindlichen Lebenswelt in Richtung
Konsum- und Medienkindheit hervorrufen. In Deutschland spiegeln die Spielwelten der
80er-Jahre diesbeziiglich einen ersten Hohepunkt wider. Bedingt durch die bedeutende Rol-
le US-amerikanischer Importprodukte trifft dieses Phdnomen nur auf die damalige Bundes-
republik zu.

2.3.2 Merchandising und Medienverbund

Diese beiden eng miteinander verwobenen Begriffe sollen hinsichtlich der beschriebenen
Entwicklung genauer beleuchtet und auf die Spielzeug- und Kindermedienindustrie bezo-
gen werden.

Vereinfacht dargestellt ist unter Merchandising die Vermarktung von Inhalten oder Produk-
ten innerhalb verschiedener Marktbereiche zu verstehen. Die so entstechende Begleitware
dient als zusitzliche Einnahmequelle und bewirbt gleichzeitig wieder das Ausgangspro-

Arbeitsausschuss Gutes Spielzeug e. V. (Hrsg.): Gutes Spielzeug. Kleines Handbuch fiir die richtige Wahl. 6.,
iberarb. und erw. Aufl. Ravensburg 1964, S.5.

e Ebd, S.5.
7 Vgl. Retter, Hein: Spielzeug. Handbuch zur Geschichte und Pddagogik der Spielmittel. Weinheim 1979, S.269f.
18 Ebd., S.271.
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dukt."® Wird die Vermarktung der Begleitprodukte nicht vom Hersteller selbst vorgenom-
men, erfolgt dies liber die Vergabe von Lizenzen. Dabei liefert der Lizenzgeber strenge
Vorgaben, vor allem die Wiedererkennbarkeit zum Hauptprodukt betreffend, die vom Li-
zenznehmer eingehalten werden miissen. In der zusétzlichen Vermarktung und Weiterver-
wertung eines Hauptprodukts oder eines Leitmediums mittels Nebenprodukten beziehungs-
weise Begleitmedien liegt der Grundgedanke der Verbreitung und des Mehrfachverdiensts
an einer einmal entwickelten Idee. Dieser Prozess beinhaltet »Marktanalyse, Entwicklung
neuer Produkte, Koordination von Herstellung und Marketing sowie effektive( ) Werbung
und Verkauf«'?. Leitmedien, die sich an Kinder richten, waren bis zum Ende des 20. Jahr-
hunderts vor allem Film, Fernsehen und Comics.

Die Begleitwaren treten héufig in Form des Medienverbunds auf. Dieser Begriff stammt
urspriinglich aus dem Bereich der Mediendidaktik und beschreibt ein Multimedia-System,
in dem sich traditionelle Medien wie Biicher oder Zeitschriften mit elektronischen Medien
verbinden.'?! Beziiglich der Produktvermarktung wird die Idee der Verschrankung verschie-
dener Einzelmedien im Rahmen von Merchandising und Lizenzgeschéften kommerziell
nutzbar gemacht.

Dieses Vermarktungskonzept ist bei weitem nichts Neues und findet seinen Ausgangspunkt
in den USA. Mit der Lizenzierung der Trickfilmfigur Mickey Mouse war dort bereits in den
1930er-Jahren Disney »in den ersten Jahren des autkommenden Merchandising-Geschéfts
die beherrschende Kraft«'?2. Den ersten kommerziellen Medienverbund fiir Kinder in der
Bundesrepublik liefert die Produktlinie Sesamstrafie mit der gleichnamigen TV-Serie als
Leitmedium. Die urspriinglich in den Vereinigten Staaten entwickelte Serie erfreut sich seit
Anfang der 70er-Jahre auch bei Kindern in Deutschland groBer Beliebtheit, wobei sich die
Verbreitung der Inhalte nicht nur auf das TV-Programm beschrénkt. Mit dem Verkauf von
Lizenzen, unter anderem auch an deutsche Firmen, wird die Grundidee im Konsumgiiter-
bereich mittels vieler Begleitprodukte und -medien weitergetragen. So entstehen beispiels-
weise Biicher, Comics, Puppen und Spielzeuge, die sich mit ihrer gezielten Ausrichtung auf
die kindliche Entwicklung im Vorschulalter vor allem an die Kaufbereitschaft der Eltern
richten.'?

Mit der Entwicklung von Film und Fernsehen als wichtigste Zweige des Unterhaltungs-
programms verleiht Ende der 70er-Jahre George Lucas mit Star Wars dem Merchandising-
Geschift neue Dimensionen. Die Begleitprodukte zu den Filmen gelten als Haupteinnah-
mequelle und allein durch den Verkauf von Lizenzen konnten die hohen Kosten fiir die
urspriingliche Filmtrilogie weitgehend abgedeckt werden.!?* Insbesondere die Produktion
von Spielzeugen und Kindermedien betreffend gilt Star Wars bis heute als Musterbeispiel
fiir gewinnbringendes Merchandising und eine lizenzgebundene Vermarktung.

119 Vgl. Fuchs, Wolfgang J.: Merchandising: Das Nebengeschift der Medienindustrie mit den Kindern. In: Medien
und Erziehung 3/91. Miinchen 1991, S.207.

Schwichtenberg, Nils: Zur Bedeutung von Verbundsystemen im Bereich der Kindermedien aus sozialpadagogi-
scher Sicht. 1. Aufl. Norderstedt 2003, S.33.

21 vl ebd,, S.32.
2 Epd., S.35.

2 vl ebd., S.32f.
124 Vgl. ebd., S.35.

120
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Dieser Erfolg veranlasste die US-
amerikanische Spielzeug- und Kin-
dermedienindustrie ab den 80er-
Jahren vermehrt dazu, immer neue
Produkte nach &hnlichem Konzept
herzustellen. Die multimediale Ver-
marktung und das Lizenzgeschift
gelten seither bereits in der Planung
als wichtigste Gesichtspunkte.'?
Ebenso spielt die ErschlieBung des
internationalen Markts eine grofle
Rolle und so wird auch in der Bun-
desrepublik die Spielwarenbranche
von fithrenden amerikanischen Her-
stellern und deren medienabhingi-
gen Spielzeugen in hohem Male
bestimmt.

Begiinstigt wird diese Entwicklung
durch eine in diesem Zusammen-
hang bedeutende Gesetzesdnderung
in den USA. Bis 1982 verhinderte
»eine Uberwachungs- und Kontroll- >
instanz des US-Fernsehens (...), da8  Abb. 2: Comic-Heft, 1985

e

125 Vgl. Schwichtenberg, Nils: Zur Bedeutung von Verbundsystemen im Bereich der Kindermedien aus sozialpi-

dagogischer Sicht. 1. Aufl. Norderstedt 2003, S.32.
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Spielzeughersteller sich direkt an der Produktion von Kinderprogrammen beteiligen
konnten«'?. Bis dato galten also Film und Fernsehen immer als Leitmedien, welche die
Herstellung von Spielzeugen nach sich ziehen konnten, wie das Beispiel Star Wars zeigt.
Nun ist es den Spielwarenherstellern selbst moglich, Ausgangsprodukte fiir den breit ange-
legten Vermarktungsprozess zu entwickeln. Somit wurden neue Spielzeuge schon mit dem
Vorhaben geplant, eine entsprechende Zeichentrickserie, einen Film oder weitere Begleit-
medien in Auftrag zu geben. Der Vermarktung von Spielwaren stehen seither die Tiiren in
alle Richtungen offen.

Bei einer von einem Spielwarenhersteller gesponserten TV-Serie ist der Verkauf der Ware
von grofiter Bedeutung. So verdoppelte sich in den USA von 1982 bis 1984 auch der »Um-
fang der Spielzeugwerbung wéhrend der Kindersendungen«'?” und der »Gesamtumsatz mit
Spielzeug stieg von 4 Mrd US-Dollar im Jahr 1982 auf 12,4 Mrd Dollar 1986«'?® an. Das ers-
te typische Beispiel dafiir stellt die Spielzeugserie Masters of the Universe dar. Nachdem der
amerikanische Spielzeughersteller Mattel den Anschluss an das Merchandising-Geschéft
fiir Star Wars verpasst hatte, wurde Anfang der 80er das Konzept zu MotU entwickelt.'”® Die
Actionfiguren wurden als Ausgangsprodukte geplant, die unter anderem von Comic-Heften
und einer Trickfilmserie sowie von zahlreichen eigens gestalteten Alltags- und Konsumarti-
keln begleitet werden sollten. Dabei sind es insbesondere die Spiel- und Medienwelten fiir
Jungen, die dieser Grundidee entsprechen und im weiteren Verlauf des Jahrzehnts Mattel
und andere Spielzeugfirmen dazu animierten, Produkte nach dem gleichen Vermarktungs-
prinzip ins Leben zu rufen. Dieses Phdnomen schlédgt sich auch auf dem deutschen Markt
nieder. Vor allem mit der Einfithrung des Privatfernsehens kdnnen nun auch viele Kinder in
der Bundesrepublik die neuen Cartoons — passend zu den Spielzeugen — wahrnehmen und
entsprechende Fernsehwerbungen verfolgen. Dort wo dieses Angebot noch nicht zur Verfii-
gung steht, tragen Horspiele und VHS-Kassetten zur Verbreitung der Inhalte bei. Neben Star
Wars und Masters of the Universe sind es in der Bundesrepublik der 80er-Jahre insbeson-
dere die US-amerikanischen Produtklinien MASK, Marshall BraveStarr und spiter Teenage
Mutant Hero Turtles, welche die Spiel- und Medienkindheit vieler Jungen, vor allem im
Grundschulalter, nachhaltig prigen.

126 Fuchs, Wolfgang J.: Merchandising: Das Nebengeschift der Medienindustrie mit den Kindern. In: Medien und
Erziehung 3/91. Miinchen 1991, S.210.

127 Ebd., S.211.

128 Ebd.

129 Vgl. Sweet, Roger u.a.: Mastering the Universe. He-Man and the Rise and Fall of a Billion-Dollar Idea. Cincin-
nati 2005, S. 16.
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SURERACTIONIVIDEO_JUND,
KASSETTEN

Phantasie ist ihre Stirke: Sie ki n fiir Rechtund Gerechtigkeit
als VERTEIDIGER der Erde:

Abb. 4: Comic-Heft, 1988 Abb. 5: Comic-Heft, 1988
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Abb. 6: Spielfiguren, Horspiele und Prospekte zu Marshall BraveStarr, 1986-88

2.3.3 Zusammenfassung

AD der zweiten Hilfte des 20. Jahrhunderts gewinnt die Nutzung von elektronischen Mas-
senmedien sowie das Einwirken der Spielzeug- und Kindermedienindustrie auf den kindli-
chen Lebensalltag zunehmend an Bedeutung. Vor allem sich wandelnde Umweltbedingun-
gen und die kommerzielle Nutzung von Medienverbundsystemen fiir Kinder stehen damit
in unmittelbarem Zusammenhang. Im Rahmen dieser Entwicklung sind folgende Aspekte
einer veranderten Kindheit von Relevanz:

Verhduslichte Kindheit:

Besonders in grofleren Stddten beschrinkt der stetig anwachsende Stralenverkehr die
Spielmdglichkeiten in vielen Féllen auf geschiitzte Innenrdume wie das Kinderzimmer.

Verinselte Kindheit:

Durch die Institutionalisierung und Planung von Freizeit werden Erlebnisrdume haufig
stark voneinander getrennt. So ist das Spiel mit Freunden oder beispiclsweise die Mit-
gliedschaft in Vereinen oft von den Transportmoglichkeiten der Eltern abhingig und
zeitlich begrenzt.
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Medienkindheit:

Mit der zunehmenden Medienausstattung der Privathaushalte wird die Présenz der
Massenmedien im kindlichen Lebensalltag allgegenwirtig. Beziiglich der Nutzung
elektronischer Medien spielen TV und Tontrager bis zum Ende des 20. Jahrhunderts die
grofite Rolle. Insbesondere die an Innenrdume gebundenen Medienspielzeuge und ihre
Verbundsysteme entsprechen der Tendenz in Richtung verhduslichte Kindheit. Kinder-
zimmer werden »zugleich und vor allem Medienzimmer«'*.

Werbe- und Konsumkindheit:

Spielwaren- und Medienindustrie richten sich in immer stirkerem Mafe in Form von
Werbung direkt an die Kaufbereitschaft der Kinder. Diese erhalten als Zielgruppe den
Status eigenstédndiger Konsumenten, die mit ihrem Taschengeld haushalten.'3!

Diese eng miteinander verwobenen Faktoren werden riickblickend erstmals durch die Kin-
derkultur der 80er-Jahre sehr deutlich widergespiegelt. Besonders die Spiel- und Medien-
welten fiir Jungen veranschaulichen, wie das Spielzeugangebot den verdnderten kindlichen
Lebensumstéinden zunehmend entspricht. Zum einen zeigen die genannten Beispiele, wie
Actionfiguren Spannung und Abenteuer versprechen, wo »der tatsdchliche Bewegungsraum
von Kindern eingeschrinkt wird«'*2. Zum anderen verdeutlicht der Medienverbund, wie die
Spielwelten immer stérker durch die Einflussnahme der Massenmedien bestimmt werden.
Im Laufe des Jahrzehnts erscheinen immer neue Medienspielzeuge, wobei der Spielzeug-
markt der damaligen Bundesrepublik von fithrenden amerikanischen Herstellern bestimmt
wird. Von zentraler Bedeutung ist die gezielte Vermarktung der Produkte in Form von Mer-
chandising, Lizenzgeschiften und umfangreichen WerbemaBinahmen. MotU tritt dabei in
die Ful3stapfen von Star Wars und zéhlte fiir {iber fiinf Jahre zu den beliebtesten Actionspiel-
zeugen, auch in Deutschland.'**

Zwar bleibt die vermehrte Mediatisierung und Kommerzialisierung nicht ohne Kritik, fak-
tisch bilden aber die Spiel- und Medienwelten der 80er-Jahre wie alle Spielzeuge »einen
Ausschnitt aus dem gegensténdlichen und geistigen Leben seiner Zeit ab«'*.

130 Baacke, Dieter u.a.: Zielgruppe Kind. Kindliche Lebenswelt und Werbeinszenierungen. Opladen 1999, S.9.

131 Nach den Recherchen von Verena Sommerfeld betrigt die Kaufkraft Vier- bis Zehnjédhriger 1989 bundesweit
iiber 3,44 Milliarden Mark. Vgl. Sommerfeld, Verena: Krieg und Frieden im Kinderzimmer. Uber Aggression
und Actionspielzeug. Reinbek bei Hamburg 1991, S.109.

32 Ebd., S.78.

13 Vgl. Growig, Kevin: Mediale Spielwelten. Multimediale Vermarktung als Erfolgsgrundlage fiir das Spielzeug-
Konzept »Actionfigur«. In: Der Landrat des Kreises Viersen (Hrsg.): Viel mehr als Plastik. Actionfiguren und
ihre Geschichte(n). Grefrath 2013, S.37f.

134 Retter, Hein: Spielzeug. Handbuch zur Geschichte und Pédagogik der Spielmittel. Weinheim 1979, S. 80.
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3 Masters of the Universe

Um den bildnerischen Rezeptionsprozess von MotU untersuchen zu kénnen, muss das Phé-
nomen genauer beleuchtet werden. Zundchst soll auf den allgemeinen Handlungsrahmen
der Geschichten rund um die Welt der Masters sowie explizit auf die Spielzeuge, den Me-
dienverbund und auf den historischen Kontext eingegangen werden. Im Anschluss werden
Gesichtspunkte angefiihrt, welche die Faszination der Jungen fiir die Masters erkléren. Den
Abschluss dieses Kapitels bilden zusammengetragene Erfahrungsberichte zu diesem Phi-
nomen.

3.1 Die Welt der Masters

Schauplatz der Geschichten ist der fiktive Planet Eternia. Dort herrscht ein immerwéhrender
Kampf zwischen Gut und Bose. Auf der Seite des Guten stehen der heldenhafte He-Man
und seine Gefihrten. Zusammen bilden sie die Masters, die in der deutschen Ubersetzung
als die Giganten des Universums benannt werden. Die Gegenseite verkorpern die Ddmonen
des Bosen, angefiihrt von Skeletor. In dieser urspriinglichen Konstellation kdmpfen beide
Parteien um die sagenumwobene Burg Grayskull und damit um die Herrschaft iiber den gan-
zen Planeten. Bei diesem Kampf nutzen beide Seiten sowohl Magie und Zauberei als auch
futuristische Technik wie Laserwaffen und Raumschiffe. Die Burg selbst wird von einem
Geist bewacht, der die Masters als Verteidiger gegen Skeletors Angriffe ernennt. He-Man
als Anfiihrer wird zu diesem Zweck mit einem Zauberschwert und mit iibermenschlichen
Kriften ausgestattet.

Nach dem erfolgreichen Start der Spielzeugreihe 1982 und mit der Produktion der Trick-
filmserie wurde die Rahmenhandlung erweitert. Es folgt die Einfiihrung neuer Figuren,
Gruppen und Schauplitze und einzelne Charaktere werden vertieft.!*> He-Man fiihrt nun ein
Doppelleben. Als harmloser Prinz Adam lebt er am Konigshof in der Hauptstadt des Pla-
neten und verwandelt sich erst bei Gefahr in den méchtigen Helden, indem er sein Schwert
hebt und die magische Formel »Bei der Macht von Grayskull — Ich habe die Zauberkraft«
ausspricht. Sein Geheimnis der Verwandlung kennen nur seine engsten Vertrauten, nimlich
der Waffenmeister Man-At-Arms, das tollpatschige Zauberwesen Orko, sein sprechendes
Reittier Battle Cat und natiirlich der Geist von Grayskull, der Prinz Adam das magische
Schwert verliehen hat. Der Geist selbst tritt nun in Gestalt einer schonen Zauberin auf, die
telepathischen Kontakt mit dem Prinzen hélt und sich beim Verlassen der Burg in einen
Adler verwandeln kann. Zutritt zur Burg Grayskull haben nur der verwandelte Prinz und
seine Mitwisser sowie Prinzessin Teela, die Stieftochter von Man-At-Arms. Sie wichst am
Konigshof wie eine Schwester des Prinzen auf und ist in He-Man verliebt. Aufgrund des
geschwisterlichen Verhéltnisses und weil der Held das Geheimnis seiner Verwandlung nicht
verraten darf, wird diese Liebe nicht erwidert. In der sonst ausschlie8lich von ménnlichen
Charakteren besetzten Serie, wird noch eine dritte Frauenfigur eingefiihrt. Die Hexe Evil
Lyn steht Skeletor im Kampf gegen die Masters bei, sit aber auch Zwietracht in den eigenen
Reihen. Neben dem Koénigshof und der Burg Grayskull wird Snake Mountain beziehungs-

135 Vgl. Fuchs, Claudia: Barbie trifft He-Man. Kinder erzihlen iiber Spielwelten und ihre Alltagswelt. Freiburg i. Br.

2001, S. 15ft.
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weise die Burg Drachenstein als Stiitzpunkt der Bosen etabliert. Zusétzliche Gruppierungen
unterstiitzen Skeletors Mannschaft im Kampf gegen seinen Erzfeind. Die Wilde Horde sind
Monster aus einer anderen Dimension, die von Hordak gefiihrt werden, dem ehemaligen
Lehrmeister Skeletors. Aulerdem tauchen noch die Schlangenmenschen auf. Reptilienwe-
sen aus der Vergangenheit, die durch Zauberei wieder in die Gegenwart des Planeten finden.
Zwar sind sich die Gruppen der Bosen einig, wenn es um den Kampf gegen die Masters geht,
untereinander sind sie aber meist verfeindet und verfolgen eigene Herrschaftsanspriiche. Im
spéteren Verlauf der Reihe wird noch die weibliche Kémpferin She-Ra eingefiihrt. Sie ist
die verschollene Zwillingsschwester von He-Man beziehungsweise von Prinz Adam und
steht den Guten im Kampf bei. Wie Adam besitzt auch sie ein Zauberschwert und fiihrt ein
Doppelleben. In Friedenszeiten gilt sie als Prinzessin Adora.

Trotz des zunehmend komplexeren Aufbaus der Geschichten und Charaktere bildet das
Grundmotiv stets der Kampf von Gut gegen Bose. Diese Klassifizierungen bleiben aber
weitgehend unklar, da alle Gruppen das selbe Ziel verfolgen, ndmlich die alleinige Herr-
schaft tiber die Burg Grayskull und den Planten Eternia. Eindeutig erscheinen aber die
Zuordnungen der Figuren aufgrund ihres stereotypen AuBeren. Die Bosen dhneln meist
Ungeheuern, Monstern oder Tiermenschen und sind natiirlich durch dunkle Farben gekenn-
zeichnet. Die Guten hingegen haben nahezu alle rein menschliches Aussehen und sind in
hellen Farben gehalten. Die fast ausschlieBlich ménnlichen Charaktere weisen sich durch
grundsitzliche Kampfbereitschaft, Stirke und durch eine bizarr wirkende {ibernatiirliche
Muskulatur aus. Die Frauenfiguren entsprechen mit schlankem Koérperbau, groer Oberwei-
te, schmaler Taille und langen Beinen in iibertriebener Weise dem Klischee eines géngigen
Schonheitsideals. Oft beschreiben die eigenwilligen Namensgebungen die individuellen Fa-
higkeiten der Figuren. Um die Inhalte kindgerecht zu halten, wird trotz der kriegerischen
Handlung auf eindeutige Gewaltdarstellungen und Brutalitéit verzichtet. Es fliet kein Blut
und keine der Figuren stirbt oder kommt jemals ernsthaft zu Schaden.

Insgesamt macht die Mischung aus Fantasy, Science-Fiction, Mythologie und Mérchen
MotU zu einem speziellen und auch skurrilen Genremix, der sich durch eine ganz eigene
Asthetik auszeichnet.

3.2 Spielzeuge und Medienprodukte

Ausgangsprodukt der MotU-Reihe sind die von Mattel hergestellten und von 1982 bis 1988
weltweit vertriebenen Actionfiguren mit ihrem umfangreichen Zubehdr wie Fahrzeugen
oder Spielburgen. Die circa 14 cm groflen Plastikfiguren sind relativ robust konstruiert und
verfiigen fast alle liber sechs Gelenkpunkte, die verschiedene Korperhaltungen und Positi-
onierungen erlauben. Auffalligstes Merkmal ist die zuvor erwdhnte Modellierung einer ex-
trem iiberzeichneten Muskulatur. Den meisten Figuren ist im Hiiftbereich ein Federmecha-
nismus eingebaut, der mit der Drehung des Oberkorpers eine Schlagbewegung, den »power
punch«', ermdglicht. Dariiber hinaus besitzen viele der Spielzeuge weitere spezielle Funk-
tionsweisen und Eigenschaften, die bis hin zu beispielsweise pelzigen Oberflichen oder
besonderen Geriichen reichen. Auflerdem fillt der haufig identische Gestaltaufbau ins Auge.

136 Sweet, Roger u.a.: Mastering the Universe. He-Man and the Rise and Fall of a Billion-Dollar Idea. Cincinnati

2005, S.89.
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Abb. 7: Spielfigur He-Man

Um Produktionskosten zu sparen, verwen-
dete Mattel meist gleiche Korperbauteile
der selben Gussform und kombinierte die-
se neu in verdnderter Farbgebung. Oft un-
terscheiden sich nur die Kopfe. Bisweilen
wurden sogar bestehende Figuren in ihrer
Gesamtheit einfach umgefirbt, um neue
Helden und Schurken zu erschaffen.

Die Figurenreihe umfasst iiber 60 Cha-
raktere, von denen lediglich drei weib-
lich sind. Von den Basisfiguren He-Man,
Skeletor und Hordak entstehen mehrere
Varianten. Auch haben viele der Fahrzeu-
ge spezielle Funkionen, wie abfeuerbare
Geschosse per Knopfdruck oder batte-
riebetriebene Fortbewegung. Insgesamt
erscheinen vier Spielburgen, die neben
viel Platz fiir die Figuren auch zahlreiche
Spielmoglichkeiten bieten. So beinhalten
diese sogenannten Playsets beispielsweise

Verliese, Falltiiren, bewegliche Aufziige oder schwenkbare Kanonen und sind mit vielen
bunten Aufklebern versehen. Alle Spielzeuge werden in aufwendig gestalteten Verpackun-
gen verkauft. Die Figuren sowie kleinere Fahrzeuge und Zubehor sind gut sichtbar in trans-
parente Kunststoftfolien verschweil3t, die wiederum auf Pappkarten angebracht werden. Auf
der Riickseite dieser Karten sind eine gezeichnete Illustration des jeweiligen Charakters in
Bewegung und Werbung fiir weitere Figuren abgedruckt. Die Kartons der groferen Spiel-
zeuge zeigen Abbildungen von handgemalten atmosphérischen und spannungsreichen Sze-

nen aus der Welt von MotU.

Abb. 8: Variationen des Basiskorpers
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Abb. 10: Das Innere des Playsets Burg Grayskull, Werbeposter, 1981
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Die Produkte weisen eine konkrete Sammelstruktur auf, womit sich der Hersteller die all-
gemeine Sammelneigung von Kindern zu Nutze macht.'” So ist auf jeder Verpackung Wer-
bung fiir weitere Spielzeuge der Serie zu sehen, die als Kaufappell den Besitzwunsch anregt.
Die vielen Werbeprospekte beinhalten Auflistungen des ganzen Sortiments, wodurch das
Bediirfnis nach Vervollstindigung der eigenen Spielzeugsammlung stimuliert wird. Abbil-
dung 11 zeigt eine solche Auflistung. Bei genauerer Betrachtung ist zu erkennen, dass ein-
zelne Figuren und Zubehor neben den jeweiligen Namen mit kleinen Haken versehen sind,
also bereits als erworben markiert wurden.
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Abb. 11: Werbeprospekt, 1987

Der Verkaufspreis einer Figur betrug in den USA 4,99 Dollar, in der Bundesrepublik zwi-
schen 15 und 18 D-Mark."® Mit dem Umsatz von iiber 38 Millionen Dollar allein in den
Vereinigten Staaten erwies sich die Spielzeugreihe bereits 1982 als ungeahnter Erfolg und
schnell wurden immer neue Figuren eingefiihrt.”” So konnte Mattel zwischen 1982 und
1987 den Verkauf von iiber 120 Millionen Figuren weltweit verzeichnen, wobei in West-

137 Vgl. Paus-Hasebrink, Ingrid u.a.: Medienkindheit — Markenkindheit. Untersuchungen zur multimedialen Ver-

wertung von Markenzeichen fiir Kinder. Miinchen 2004, S.226 ff.

Vgl. Winter, Daniel: Konstruktion und Reprasentation von Geschlecht und Rasse in Masters of the Universe
(2005). https://kulturundgeschlecht.blogs.ruhr-uni-bochum.de/wp-content/uploads/2015/08/Winter Beitrag.pdf,
S.2.

Vgl. Sweet, Roger u.a.: Mastering the Universe. He-Man and the Rise and Fall of a Billion-Dollar Idea. Cincin-
nati 2005, S. 113 f.

138

139
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deutschland jeder dritte Junge mindestens eine Masters-Figur besaB3.'* Der Kaufpreis fiir
das gesamte Spielzeugsortiment betrug 1987 etwa 1.400 Mark. Den Umsatzhdhepunkt
brachte das Jahr 1986 mit iiber 400 Millionen Dollar nur in den USA. Im folgenden Jahr
ging dieser Wert plotzlich auf sieben Millionen Dollar zuriick, sodass 1988 die Produktion
eingestellt wurde.'*! Griinde dafiir waren unter anderem der starke Anstieg von Konkurrenz-
produkten als auch Fehleinschidtzungen des Managements und der verpasste Anschluss an
die aufkommende Videospielindustrie.'** Zwar versuchte Mattel am Ende des Jahrzehnts
mit der Figuren-Reihe She-Ra fiir Méddchen und einer Neuauflage der Abenteuer von He-
Man an die Erfolge der Vergangenheit anzukniipfen, doch die neuen Konzepte konnten sich
nicht mehr auf dem Spielzeugmarkt etablieren.

Zur Bliitezeit der Masters waren es aber nicht nur die Spielzeuge, die zum Erfolg der Pro-
duktlinie beitrugen, sondern ebenso der umfangreiche Medienverbund. In der Bundesrepu-
blik waren neben den Figuren vor allem folgende Begleitmedien von Relevanz:

Comic-Hefte und Werbemagazine:

Grundsitzlich lagen den Figuren sogenannte Mini-Comics in mehrsprachigen Uber-
setzungen bei. Diese 13,5 mal 10,5 Zentimeter groen Hefte beschreiben auf wenigen
Seiten die Hintergrundgeschichten der einzelnen Charaktere. Die Comics bieten die
Moglichkeit, die entsprechenden Helden genauer zu verstehen und deren Abenteuer
in Zusammenhang mit anderen Figuren nachzuspielen. Die Hefte wurden sehr detail-
liert gestaltet und erschienen anfangs auch in groBeren Formaten separat im Handel.
Von 1987 bis 1989 lieferten zusitzlich die Magazine des Ehapa-Verlags zahlreiche
Geschichten, die sich nicht nur auf die Vorstellung einzelner Charaktere beschriank-
ten. In den regelméBig erscheinenden Broschiiren werden dariiber hinaus Neuheiten
der Spielzeugreihe beworben und zahlreiche Preisausschreiben angeboten. AuBlerdem
beinhalten auch die Werbeprospekte viele Bildergeschichten, bei denen die Spielzeuge
vor aufwendigen Kulissen fotografiert sind.

Horspiele:

Die zahlreichen Horspielkassetten bilden vor allem ein deutschsprachiges Phanomen.
Aufgrund der relativ spéten flichendeckenden Einfiihrung des Privatfernsehens ab der
zweiten Hélfte der 80er-Jahre konnte sich die Trickfilmserie zu MotU nicht zeitgleich
mit den Spielzeugen und anderen Begleitmedien in der Bundesrepublik etablieren.
Obwohl schon im Vorfeld einzelne Trickfilmepisoden in deutscher Ubersetzung auf
VHS-Kassetten zu erwerben oder iliber Videotheken auszuleihen waren, boten die Hor-
spielkassetten eine preisgiinstigere Alternative, die Abenteuer der Masters nachzuerle-
ben. Von 1984 bis 1988 produzierte das Horspiellabel Europa insgesamt 37 Folgen fiir
den deutschsprachigen Raum. Die einzelnen Geschichten weichen dabei stellenweise
von den urspriinglichen Inhalten der amerikanischen Trickfilme und den Comics ab.

140 Vgl. Fuchs, Claudia: Barbie trifft He-Man. Kinder erzéhlen iiber Spielwelten und ihre Alltagswelt. Freiburg i. Br.

2001, S.19.
141 Vgl. Sweet, Roger u.a.: Mastering the Universe. He-Man and the Rise and Fall of a Billion-Dollar Idea. Cincin-
nati 2005, S.141.

142 Vgl. ebd., S.148.
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Das Turnier der Helden

e

Abb. 12: Comic-Heft, 1988 Abb. 13: Werbeprospekt, 1987

Die Horspiele wurden sehr aufwendig produziert. Sprecher mit klangvollen Ménner-
stimmen, eine hohe Bandbreite an Gerduschen und eine eindringliche Orchestermusik
unterstreichen die Dramaturgie der einzelnen, in sich geschlossenen Fortsetzungsge-
schichten. Die Kassettenhiillen sind kiinstlerisch gestaltet und zeigen handgezeichnete
Szenenbilder. Ebenso ist eine Kurzbeschreibung der jeweiligen Geschichten abgedruckt.
Auf den Innenseiten befinden sich Auflistungen weiterer Folgen der Horspielreihe. In
manchen Fillen lag auch eine Kassette einer in Deutschland verkauften Spielfigur bei.
Grundsitzlich erfreuten sich in den 80er-Jahren Action- und Abenteuerhorspiele bei
Kindern im Grundschulalter hoher Beliebtheit. Beispielsweise ldsst sich 1986 der Ver-
kauf von iiber 24 Millionen Kinderkassetten in der Bundesrepublik verzeichnen, wobei
neben Klassikern wie Benjamin Bliimchen oder Bibi Blocksberg den MotU-Horspielen
ein hoher Stellenwert besonders fiir Jungen zukommt.'* Die einfache Handhabung er-
laubt den Kindern schon friih einen selbststindigen Umgang mit dem Medium. Die
Maoglichkeit der stindigen Wiederholung und Vertiefung der bekannten Geschichten
ist neben den aufwéndig und spannend gestalteten Inhalten ein entscheidender Faktor,
der fiir die Attraktivitit der Kassetten spricht. Meist wurden die Horspiele beim Schla-
fengehen oder wéhrend des Spiels mit den Figuren gehort.'* Die oft dafiir verwendeten
Kinderkassettenrekorder sind leicht zu bedienen, robust konstruiert, batteriebetrieben
und transportabel.

143

144

Vgl. Hansen, Leonhard u.a.: Kinderhorkassetten — das vergessene Medium. Eine Untersuchung zur Kassetten-
nutzung im Kinderzimmer. In: Deutsches Jugendinstitut (Hrsg.): Handbuch Medienerziehung im Kindergarten.
Teil 1: Padagogische Grundlagen. Opladen 1994, S.477.

Vegl. ebd., S.479.
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Abb. 14: Kassettenhiille, 1984 Abb. 15: Kinderkassettenrekorder, 1980

Zeichentrickserie:

Nach dem schnellen Erfolg der Spielzeugreihe beauftragte Mattel das Produktions-
unternehmen Filmation mit der Entwicklung einer entsprechenden Zeichentrickserie.
Zwischen 1983 und 1984 entstanden 130 circa 20 Minuten lange Episoden, aufgeteilt
in zwei Staffeln. Erstmals 1983 in den USA ausgestrahlt war die Serie He-Man and the
Masters of the Universe in der Bundesrepublik — aus genannten Griinden — erst Anfang
1988 auf dem privaten Sender Tele 5 zu sehen. Die Sendung wurde in viele Sprachen
iibersetzt und insgesamt in 48 Léndern gezeigt.!** In Absprache mit Mattel wurden die
zentralen Charaktere der Actionfiguren in die Serie iiberfiihrt und der Handlungsrah-
men weiterentwickelt. Bedeutendste Anderung ist die Einfithrung der Figur Prinz Adam
als Alter Ego des Helden He-Man. Wie bei den Horspielen handelt es sich bei den ein-
zelnen Episoden um Fortsetzungsgeschichten mit einer jeweils in sich geschlossenen
Handlung. Kennzeichnend sind actionreiche und spannungsgeladene Inhalte, wobei die
Geschichten meist in eine Haupt- und weitere Nebenhandlungen unterteilt werden. Das
zentrale und immer wiederkehrende eindimensionale Grundmotiv bildet der Kampf Gut
gegen Bose, also die Auseinandersetzungen zwischen He-Man und seinem Erzfeind
Skeletor. Der stets gleiche Aufbau der Episoden liefert fiir die Kinder Hilfestellungen,
die Handlungen leicht nachvollziehen zu kénnen.'* Nach der immer gleichbleibenden
Einfiihrung, einer Mischung aus Musik, Bildern und Erklarungen, folgt zunéchst die
Bedrohung durch Skeletor. Dieser Gefahr wirken He-Man und seine Freunde entge-
gen. Hohepunkt jeder Episode bildet der Kampf zwischen den Feinden, meist Mann
gegen Mann. Am Ende werden die Bosen geschlagen und miissen sich zuriickziehen.
Der Status Quo ist wieder hergestellt. AbschlieBend erfolgt eine moralische Belehrung,
bei der die Inhalte der Geschichten auf das reale Leben der Kinder iibertragen werden
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und somit zur Konfliktlosung im Alltag beitragen sollen. Aufgrund der hohen Anzahl an
Episoden und dem knappen Zeitraum der Produktion wurden die Trickfilme nach dem
Prinzip einer sogenannten Teilanimation erstellt. Das bedeutet, dass sich nur Teile des
jeweiligen Szenenbilds verdndern, wobei der Bildhintergrund meist gleich bleibt. Hau-
fig bestimmen stdndig wiederkehrende Bildabfolgen oder Grof3aufnahmen das Gesche-
hen. Oft bewegen sich nur der Mund und die Augenbrauen, um die Mimik der Charakte-
re zu veranschaulichen.'¥” Neben der Einsparung von Produktionskosten verhilft dieses
Verfahren vor allem jiingeren Kindern dazu, sich auf einzelne Bilder zu konzentrieren.
In der gleichen Machart verdffentlichte Filmation 1985 mit groem Erfolg einen gan-
zen Kinofilm, der 1986 unter dem Titel »Das Geheimnis des Zauberschwertes« auch in
den deutschen Kinos zu sehen war.' Darin wird die Hintergrundgeschichte zu He-Man
und zu seiner Zwillingsschwester She-Ra erklért. Der Film gilt als Pilot fiir die ebenfalls
von Filmation produzierte Zeichentrickserie She-Ra — Princess of Power, die sich in das
Universum der Masters eingliedern sollte.

Abb. 16: Szenenbild der Trickfilmserie He-Man and the Masters of the Universe
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Die Trickfilmreihe zu MotU konnte zwar in der Bundesrepublik nicht parallel mit den
Spielzeugen und dem weiteren Medienverbund eingefiihrt werden, ihre lange Laufzeit
im deutschen Privatfernsehen bis in die 90er-Jahre trug aber wesentlich zur Nachhaltig-
keit der Produktlinie bei. Selbst nachdem der Hohepunkt des Erfolgs langst {iberschrit-
ten war und obwohl die Figuren und ihre Begleitartikel schon seit Jahren nicht mehr zu
kaufen waren, blieben die Masters fiir die damaligen Kinder und Jugendlichen présent.

Masters Abenteuer-Club:

56

Wie eine Art Geheimbund fiir Kinder stellt der Masters Abenteuer-Club, kurz MAC,
ein besonderes Phdnomen des Medienverbunds in Deutschland dar. Auf seine Exis-
tenz wurden die Kinder damals durch die fiir Deutschland produzierten Werbemagazine
ab Mitte der 80er-Jahre aufmerksam gemacht. Mittels eines Anschreiben konnte jedes
Kind Mitglied werden. Als erster Schritt erfolgte dann die Zusendung eines Mitglieds-
ausweises mit eigener Geheimnummer. Um weitere Mitglieder zu gewinnen, konnten
auch mehrere Ausweise beantragt werden. Wer Mitglied war, erhielt kostenfrei Maga-
zine oder diverse Aufkleber sowie das Angebot, sich mit anderen MAC-Mitgliedern
deutschlandweit auszutauschen. AuBlerdem bot die Mitgliedschaft die Moglichkeit,
ebenfalls von Europa produzierte Kassetten mit dem Titel Radio MAC — Auf heifSer
Abenteuerwelle zu erhalten. Auf diesen Tontrdgern waren unter anderem Gerduschef-
fekte und Melodien abgespeichert, um eigene Horspiele mit dem heimischen Kasset-
tenrekorder herzustellen.

Mit knapp zwei Jahren hatte der Club zwar nur eine kurze Bestandsdauer, dennoch zeigt
die Vereinigung, wie MotU einen nennenswerten Beitrag zur Sozialisation der Jungen
und zur Kinderkultur der 80er-Jahre in Westdeutschland liefert. Mitglieder von MAC

Mitglieds- Mein Daumen-

Ausweis & abdruck

FUR

Vor- undrZuname f‘
Wichtig: .
Der Inhaber dieses Ausweises ist ordentliches Mitglied (
des Masters Abenteuer-Club. Er ist bei der Durchfiih-
rung seiner Geheim-Aufiriige und sciner Abenteuer l
jederzeit und dberall tatkriftig zu unterstiitzen.
Bestitigt:

{Umerschrift)
MAC-Vorsitzender
Abb. 17: MAC-Mitgliedsausweis, 1986 Abb. 18: Horspielkassette Radio MAC, 1986
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weisen sich mit ihrem Hintergrundwissen zu MotU als Experten aus, finden personliche
und soziale Bindungen sowie einen gemeinsamen Konsens und emanzipieren sich so
gegeniiber der Welt der Erwachsenen. Als eine Art Vorldufer ist diese Praxis mit aktuel-
len digitalen Plattformen und Netzwerken fiir Kinder zu vergleichen.

Trotz des plotzlichen Niedergangs der Produktlinie zéhlt MotU zu den grofiten Erfolgen
von Mattel. Die Spielzeuge und der Medienverbund erzielten im Rahmen ihrer Laufzeit bis
zum Ende der 80er-Jahre allein in den USA einen Umsatz von weit iiber zwei Milliarden
US-Dollar, womit die Serie damals zu einer der Haupteinnahmequellen des Herstellers zahl-
te.!* Neben den vielen Begleitwaren fiir den kindlichen Lebensalltag, wie beispielsweise
Kleidungsstiicke, Schulranzen, Pausenboxen oder Bettwidsche, wurde 1987 auch noch eine
Realverfilmung produziert, die den Actiondarsteller Dolph Lundgren in der Hauptrolle des
He-Man zeigt.

3.3 Historischer Kontext

Mit der Einfithrung von Star Wars Ende der 70er-Jahre wurden im Bereich der Kinderme-
dienindustrie neue MaBstébe gesetzt. Vor allem Spielzeuge fiir Jungen wie Actionfiguren,
die auf Verbundsysteme abgestimmt sind, dominieren ab diesem Zeitpunkt zunehmend den

Spielzeugmarkt. Nachdem Mattel den Lizenzerwerb fiir Star Wars ablehnte und frithere

Konzepte wie Man in Space oder Big Jim nicht den gewiinschten Erfolg brachten, suchte der
Konzern nach neuen Moglichkeiten, um den Anschluss an das Geschéft mit den Actionfigu-
ren nicht zu verlieren.'>® Die Masters hatten ihren Ursprung in einer geplanten Spielzeugrei-
he zu dem 1982 erschienenen Actionfilm Conan der Barbar mit Arnold Schwarzenegger in

der Hauptrolle. Aufgrund seiner gewaltverherrlichenden Szenen wurde der Film allerdings

erst ab 16 Jahre freigegeben und damit verwarf Mattel die Pléne zu den entsprechenden Kin-
derspielzeugen.'>! Das Konzept wurde aber kurzerhand umgemiinzt und die brutale mittelal-
terliche Welt von Conan wurde mit kindgerechten Elementen aus Marchen, Mythen, Sagen

und Sciene-Fiction gekreuzt. In Zusammenhang mit der genannten verédnderten Gesetzesla-
ge sollen, anders als beispielsweise bei Star Wars, die Spielzeuge als Leitprodukte fiir einen

umfangreichen Medienverbund dienen. Mit dem Auftrag YMAKE SCHWARZENEGGER

LOOK LIKE A WIMP!!!«!52 wurden so die ibermuskuldsen und skurril anmutenden Basis-
figuren zu MotU produziert.

Die kriegerische Rahmenhandlung und die Gegeniiberstellung der Konfliktparteien in der
Welt der Masters lassen Beziige zur Konstellation des Kalten Kriegs aus dem weltanschau-
lichen Blickwinkel der USA erkennen. Claudia Fuchs bezieht die Freund-Feind-Beziehung
zwischen den Anhéngern Skeletors und Hordaks konkret auf den politischen Zeitkontext:
»Die zwei untereinander wechselweise verfeindeten und waffenbriiderlich einigen Frakti-
onen der Bosen konnen als Anlehnung an Vorstellungen von der Sowjetunion und China

149 Vgl. Sweet, Roger u.a.: Mastering the Universe. He-Man and the Rise and Fall of a Billion-Dollar Idea. Cincin-
nati 2005, S.157.

150 Vgl. ebd., S.16f.

B Vgl ebd., S.77.

32 Ebd., S.95.
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gesehen werden.«'> Wiahrend des spéteren Verlaufs der Geschichten und mit dem weiteren
Ausbau der Inhalte werden vor allem mit der Einfithrung der Weltkarte Eternias die Assozi-
ationen zum Ost-West-Konflikt noch deutlicher. Getrennt durch die Mystische Mauer leben
die geeinten Méchte des Guten nun auf den westlichen Kontinenten und die untereinander
zerstrittenen bosen Gruppierungen in den Ostlichen Gebieten des Planeten.'™ Neben der
eindeutigen geografischen Einordnung veranschaulichen zusétzlich ein rassischer Grund-
ton und ethnische Zuordnungen das plakative Feinbild. Wahrend die Masters menschliche
oder menschendhnliche Gestalt mit heller Hautfarbe aufweisen, zeigen die Gegenspieler
ihre Fremdheit oft durch die Ahnlichkeit zu wilden Tieren mit Klauen und ReiBzihnen oder
zu Maschinenwesen. Schon aufgrund der Namensgebungen kénnen diese meist als bose
eingestuft werden, wobei die Benennungen haufig klare Assoziationen zum 0Ostlichen oder
asiatischen Kulturkreis zulassen.'> Selten tauchen auch in den Reihen der Bosen menschli-
che Figuren auf. So etwa die Hexe Evil Lyn, die durch ihre leuchtend gelbe Hautfarbe und
die asiatisch erscheinenden Gesichtsziige dem Lager der Feinde zuzuordnen ist.'>

Waihrend bei den Ddmonen oft Drachen- oder Schlangenfiguren auftreten, sind die wenigen
Tiergestalten der Helden fliegende und erhaben anmutende Wesen, wie der Vogelmensch
Stratos oder die Zauberin von Grayskull in Gestalt des Adlers Zoar. Dieser Vogel auf der
Seite der Verteidiger des Guten erinnert an den Weilkopfadler als Wappentier der USA und
lehnt sich in seiner Farbgebung deutlich an die Nationalflagge der Vereinigten Staaten an.'s’

Obwohl diese zeitpolitischen Beziige nicht offenkundig im Vordergrund der Spielwelt stehen
und vermutlich damals von den meisten Kindern nicht bewusst wahrgenommen wurden, fin-
den doch kriegerische Inhalte und politische Konflikte mit zeitgendssischen Motiven unter-
schwellig Eingang in viele Kinderzimmer und damit in die kindliche Lebenswelt. Das Spiel
mit den Masters-Figuren kann als symbolisches Kriegsspiel verstanden werden, wobei
MotU eine lange Tradition von Kriegsspielzeugen, wenn auch in subtiler Form, weiterfiihrt.

AuBlerdem konnen soziokulturelle Aspekte benannt werden, die durch die Spielzeuge in
den Lebensalltag der Kinder transportiert werden und welche die Welt der Erwachsenen im
Zeitkontext wiedergeben. Unter anderem machen die Masters deutlich, wie »sich ab den
1980er Jahren ein neues Minnerbild etablierte«'*®. Die schmale Taille, die unnatiirlich mus-
kulds wirkende Brust und die grotesk erscheinende Betonung der Armmuskulatur spiegeln
in iiberzogener Weise den aufkommenden Trend zum sogenannten Bodybuilding und zu ei-
nem vermeintlichen Fitnessprogramm fiir Ménner wider. Bizarr anmutende Medienfiguren,
wie der Bodybuilder und Schauspieler Arnold Schwarzenegger oder der Ringer Hulk Hogan,

153 Fuchs, Claudia: Barbie trifft He-Man. Kinder erziihlen iiber Spielwelten und ihre Alltagswelt. Freiburg i. Br.,

S.15.

Vgl. Winter, Daniel: Konstruktion und Reprisentation von Geschlecht und Rasse in Masters of the Universe
(2005). https://kulturundgeschlecht.blogs.ruhr-uni-bochum.de/wp-content/uploads/2015/08/Winter_Beitrag.pdf,
S.3f.
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S. 191,

Vgl. Winter, Daniel: Konstruktion und Représentation von Geschlecht und Rasse in Masters of the Universe
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Abb. 20: Comic-Heft, 1986

159

bildeten damals reale Vorbilder. Neben
den Masters-Figuren wird in der Grund-
lagenliteratur dieses Phdnomen auch am
Beispiel anderer, bereits zuvor etablier-
ter Actionfiguren belegt. Beispielsweise
zeichnet sich in der Gegeniiberstellung
der Figuren-Reihe G.1. Joe oder Star Wars
aus den 70er-Jahren mit deren spéteren
Varianten aus den 90er-Jahren eine enorm
zunehmende Modellierung der Muskula-
tur ab: »Alle haben einen Korperbau, der
an steroidkonsumierende Bodybuilder er-
innert.«!'®

Obwohl der Vertrieb der Masters auch in
der Bundesrepublik von hohen Umsiit-
zen begleitet war, stielen die Spielzeuge
bei Pddagogen und besorgten Eltern auf
Ablehnung. Aufgrund der kriegerischen
Rahmenhandlung, dem aggressiven Au-
Beren der Charaktere sowie wegen der

Pope, Harrison G. u.a.: Der Adonis-Komplex. Schonheitswahn und Korperkult bei Ménnern. Deutsche Erstaus-
gabe. Miinchen 2001, S. 66.
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Ahnlichkeiten zu Actionfilmen fiir Erwachsene war MotU damals mehr als umstritten. Die
Figuren wurden als nicht kindgerechtes Kriegs- und Gewaltspielzeug eingestuft, mit dem
Vorwurf, Aggressivitdt und Gewaltbereitschaft sowie Geschlechterklischees und undifferen-
zierte Feindbilder zu fordern.'® Angesichts der inhaltlichen und gestalterischen Vorgaben ist
auBerdem die Rede von einer von auBen bestimmten Asthetik und damit von einer einge-
schriankten Fantasie-Entfaltung'®!, von Passivitit im Spiel und sogar von »Verdummung«'¢%.
Kurz gesagt, die »Erwachsenen fanden die Figuren schlichtweg “scheuBllich’, “abartig” und
fiir eine ‘Geschmackserziehung abtriglich”.«!'® Vergleichbar mit aktuelleren Debatten
iiber die Gefahren gewaltverherrlichender Computerspiele lieferten in den 80er-Jahren die
Actionspielzeuge, allem voran die Masters, die Grundlage der Diskussion um die mogli-
cherweise schédlichen Inhalte zeitspezifischer Spielwelten. Dementsprechend werden die
Plastikfiguren 1987 vom Arbeitsausschuss Gutes Spielzeug als »der massivste Angriff auf
die bisher vorwiegend friedliche Spielzeugwelt«'®* bewertet. Um den pédagogischen Wert
von MotU zu betonen und um damit die Kautbereitschaft der Eltern anzuregen, gibt Mattel
sogar die Erstellung vermeintlich wissenschaftlich fundierter Gutachten in Auftrag. Diese
werden teilweise in Broschiiren und Werbemagazinen verdffentlicht und sollen den Spiel-
wert der Produktreihe hervorheben sowie die Bedenken ins Gegenteil lenken. Dabei wird
stets »die positive Bedeutung von Rollen- und Abenteuerspielen an den Besitz der Figuren
gekniipft«'%. Im Rahmen der deutschsprachigen Herstellerinformationen von 1987 wird vor
allem ein »spielerischer Aggressionsabbau und [die] Hinleitung zum sozialen Spielen«'®®
als Giitesiegel fiir die Figuren betont. Einen dhnlichen Zweck erfiillen auch die moralisie-
renden Schlussworte am Ende jeder Zeichentrickepisode.

Auch wenn die damaligen Kontroversen um MotU in Deutschland aus heutiger Sicht eher
beldchelt werden konnen, zeigen genannte Aspekte doch den hohen Grad an Aufmerksam-
keit, welcher der Spiel- und Medienwelt in den 80er-Jahren beigemessen wurde.

160 Vgl. Sommerfeld, Verena: Krieg und Frieden im Kinderzimmer. Uber Aggression und Actionspielzeug. Reinbek
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3.4 Exkurs: Geschichte der Actionfigur

Im Rahmen ihrer Untersuchungen liefert Verena Sommerfeld einen fundierten Uberblick
zur Entwicklung des Kriegsspielzeugs in Deutschland.!®” Dabei betont die Autorin die Rolle

von industriell hergestellten Soldatenfiguren fiir Jungen aus biirgerlichen Familien schon in

der Ara des Kaiserreiches und erklirt die Bedeutung von sogenanntem Wehrspielzeug bis

zum Zeitraum des Zweiten Weltkriegs. Mit beweglichen Gliedmafien und diversem Zube-
hor kann in der ersten Hélfte des 20. Jahrhunderts die Soldatenpuppe von Kéthe Kruse, die

wihrend des Dritten Reiches auch als SA- und Wehrmachtssoldat produziert wurde, als ein

deutsches Vorldufermodell der Actionfigur verstanden werden.'®® Thren direkten Ursprung —
nach heutigem Versténdnis — findet diese aber in den USA der 60er-Jahre.

Als Pendant zur bereits Ende der 50er-Jahre durch Mattel erfolgreich etablierten Barbie-
Puppe erscheint 1964 die Soldatenfigur G.1. Joe auf dem amerikanischen Spielzeugmarkt.'*
Gestaltet nach dem Prinzip einer Bekleidungspuppe richtet sich die circa 30 Zentimeter gro-
Be Figur des Spielzeugherstellers Hasbro aber ausschlieBlich an Jungen und ist einem ameri-
kanischen Soldaten aus dem Zweiten Weltkrieg nachempfunden. Anders als das Gegenstiick
fiir Madchen ist G.1. Joe noch wesentlich beweglicher und die Accessoires bilden detailliert
nachgebildete und mafstabsgetreue Waffen und Uniformen. Die vielen Gelenkpunkte er-
lauben, die Figur auf unterschiedlichste Weisen zu positionieren. Um dem Klischee entge-
genzuwirken, dass Jungen nicht mit Puppen spielen diirfen, wird die Figur als America’s
Movable Fighting Man oder eben als Movable Actionfigure bezeichnet und stark beworben,
wobei G.I. Joe den Grundstein fiir ein »neues Segment auf dem Spielzeugmarkt«'” legt und
den AnstoB fiir nachfolgende Konzepte liefert. Die massenhaft produzierten Plastikfiguren
erweisen sich als groBer Erfolg, sodass am Ende der 60er-Jahre »iiber die Hilfte der ame-
rikanischen Kinder mindestens einen G.I. Joe«'"! besal. Die Spielzeuge wurden um viel
Zubehor und auch um Fahrzeuge sowie um eine Rahmenhandlung erweitert und ab den
70er-Jahren vor allem auch nach Europa exportiert. In der Bundesrepublik wurde G.1. Joe
von der Firma Schildkr6t unter dem Namen Action Team vertrieben, allerdings unter ande-
ren Vorzeichen. Vor dem préisenten Hintergrund der grausamen Realitdt des Vietnam-Kriegs
bezog sich die Figuren-Reihe nun hauptséchlich auf zivile Abenteuer wie Feuerwehr- und
Polizeieinsitze oder Naturexpeditionen.!”

167 Vgl. Sommerfeld, Verena: Krieg und Frieden im Kinderzimmer. Uber Aggression und Actionspielzeug. Reinbek
bei Hamburg 1992, S.55ff.

18 Vgl. ebd., S.57.

19 Vgl. Dornhege, Pablo u.a.: Die Actionfigur. Ein geschichtlicher Abriss. In: Der Landrat des Kreises Viersen
(Hrsg.): Viel mehr als Plastik. Actionfiguren und ihre Geschichte(n). Grefrath 2013, S.9f.
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8074 37 Tierfang-Expedition:

Tambamd mit Hose,
Flachoot mit Ausisger und
Aullenbordmotor, Tiertang-
natz, Gorila, Gewshruaman,
Dechungaikotter, Jagd- 3
ewehe mit Zioifernrobe,
Flarie recht enthalten

Abb. 21: Werbeprospekt zu Action-Team, 1970

Das wandlungsfahige Prinzip der Actionfigur erwies sich also nicht nur in den USA als
erfolgreich und so lieen Konkurrenzprodukte nicht lange auf sich warten. Beispiele dafiir
bilden Figuren-Serien wie Big Jim oder Man in Space von Mattel, die sich, trotz des allge-
meinen Interesses fiir Abenteuerspielzeug und der aufkommenden Begeisterung fiir Raum-
fahrt und Sciene-Fiction-Themen, nicht dauerhaft auf dem internationalen Markt etablieren
konnten.

Eine entscheidende Rolle nimmt in diesem Zusammenhang die Einfithrung von Star Wars
ab 1977 ein. Mit der Vero6ffentlichung des ersten Kinofilms sichert sich die Firma Kenner
die Lizenzen zur Herstellung von entsprechenden Figuren und leitet damit das bis heu-
te wegweisende Konzept zur internationalen Vermarktung von Spielzeugen als Teil eines
breit angelegten Medienverbunds ein. Im Vergleich zu den bisherigen Actionfiguren sind
die Star Wars-Figuren mit gut neun Zentimetern wesentlich kleiner, damit aber auch giins-
tiger und somit in groBerer Stiickzahl zu kaufen. Mit lediglich fiinf Gelenkpunkten sind
diese vergleichsweise robust konstruiert und mit weniger Zubehor, das hiufig nur umge-
farbt in gleicher Form vielen Spielzeugen beiliegt, bleibt das Sortiment iiberschaubar. Au-
Berdem ermdglicht die geringe Grofle die Produktion vieler Fahrzeuge, Raumschiffe und
Playsets. »Die Figurenreihe zu dem Filmspektakel (...) brach innerhalb eines Jahres alle
Verkaufsrekorde«'”. Mit dem kriegerischen Weltraumszenario kehren die Actionfiguren zu

173 Dornhege, Pablo u.a.: Die Actionfigur. Ein geschichtlicher Abriss. In: Der Landrat des Kreises Viersen (Hrsg.):
Viel mehr als Plastik. Actionfiguren und ihre Geschichte(n). Grefrath 2013, S. 15.
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ihren urspriinglichen Inhalten zuriick. Aufgrund fehlender Realititsbeziige konnen aber die
Figuren nicht mehr als reines Kriegsspielzeug bezeichnet werden. Die Spielzeuge und die
medial vermittelte Rahmenhandlung bilden nicht mehr eindeutig aktuelle oder vergange-
ne Kriegsgeschehnisse ab, sondern verlagern diese in die Welt von Science-Fiction und
Fantasy. Im Kampf von Gut gegen Bose wird das klassische Kriegsspiel zum Symbolspiel.
Hasbro reagiert darauf und reduziert Anfang der 80er-Jahre die GroBe der erfolgreichen G.1.
Joe-Figuren ebenfalls auf etwa neun Zentimeter. Ebenso werden viele Playsets produziert,
die Rahmenhandlung ausgebaut, konkrete Feindcharaktere eingefiihrt und entsprechende
Comic-Hefte sowie eine Zeichentrickserie auf den Weg gebracht.

Mit dem Plan an den Erfolg von Barbie anzukniipfen und um den Anschluss an das Geschéft
mit den Actionfiguren nicht zu versdumen, fithrte Mattel 1982 Masters of the Universe als
Spielzeug fiir Jungen ein. Die Figuren waren etwas grofer als die bekannten Konkurrenz-
produkte, wurden aber wegen ihrer niedrigeren Herstellungskosten zu vergleichbaren Prei-
sen angeboten. Gerade grof3 genug, um auch ein umfangreiches Sortiment an Fahrzeugen
und Zubehdr zu bieten, erweist sich MotU nicht zuletzt auch aufgrund der eigentiimlichen
Asthetik schnell als globales Erfolgskonzept. Mit der raschen Folge von Begleitmedien
iiberfliigelten die Umsitze mit den Masters zur Mitte des Jahrzehntes sogar das Merchan-
dising-Geschéft zu Star Wars: »[F]iir etwa fiinf Jahre gehorten die Masters of the Universe
zum populérsten Spielzeug tiberhaupt.«'”* Der Erfolg von MotU leitet in den 80er-Jahren
die Hoch-Zeit der Actionspielzeuge ein. Zahlreiche Figuren-Reihen und Verbundsysteme
verschiedener internationaler Hersteller entstehen nach diesem Vorbild, wobei der deutsche
Markt von amerikanischen Exporten dominiert wird.

Im Zuge der 90er-Jahre nimmt der Umfang der Sortimente deutlich ab und die Verkaufs-
zahlen gehen rapide zuriick. Als Griinde dafiir sind vor allem der Vormarsch der Videospiel-
industrie und die zunehmende Nutzung von Spielkonsolen, Computern sowie die steigende
Bedeutung des Internets auch im kindlichen Lebensalltag zu nennen.!”> Modellhaftes Nach-
stellen von Wirklichkeit und haptische Erfahrungen durch Spielfiguren werden durch die
virtuellen Realitdten von Bildschirmspielen und die digitalen Medien verdrangt. Aufgrund
der neuen Informations- und Kommunikationstechnologien entwickeln sich auch klassische
Begleitprodukte wie die Comic-Hefte zuriick. Heute gelten Kindermedien und Spielwaren
als eng miteinander verschrénkte Produkte, die mit dem Anspruch einer globalen Vermark-
tung konzipiert werden.!”® Die Actionfiguren und der jeweilige Medienverbund der spiten
70er und 80er leisteten dazu Pionierarbeit und gelten als Wegbereiter fiir diese Idee.

174 Growig, Kevin: Mediale Spielwelten. Multimediale Vermarktung als Erfolgsgrundlage fiir das Spielzeug-Kon-

zept »Actionfigur«. In: Der Landrat des Kreises Viersen (Hrsg.): Viel mehr als Plastik. Actionfiguren und ihre
Geschichte(n). Grefrath 2013, S.37f.

Vgl. Dornhege, Pablo u.a.: Die Actionfigur. Ein geschichtlicher Abriss. In: Der Landrat des Kreises Viersen
(Hrsg.): Viel mehr als Plastik. Actionfiguren und ihre Geschichte(n). Grefrath 2013, S. 15f.

176 Vgl. Paus-Hasebrink, Ingrid u.a.: Medienkindheit — Markenkindheit. Untersuchungen zur multimedialen Ver-
wertung von Markenzeichen fiir Kinder. Miinchen 2004, S.284f.
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3.5 Aspekte der Faszination

Die Actionspielzeuge zu MotU lieferten damals also grole Umsatzerfolge und die entspre-
chenden Begleitmedien waren hoch frequentiert. Die Attraktivitdt der Spiel- und Medien-
welt fiir Jungen im Vor- und Grundschulalter soll anhand folgender wesentlicher Gesichts-
punkte verdeutlicht werden.

3.5.1 Identifikation und Projektion

Angesichts der beschriebenen handlungsleitenden Themen kniipfen Medienfiguren im All-
gemeinen an die individuelle Lebenswelt der Kinder an. Sie konnen zur Bewiltigung von
personlichen oder entwicklungsbedingten Problemen beitragen, Angsten entgegenwirken
und die Fantasietétigkeit anregen. Die Fachliteratur bezieht sich dabei insbesondere auf das
TV-Programm fiir Kinder sowie vor allem auf Trickfilmserien. Die entsprechenden Helden
liefern ein Symbolangebot, welches dem unterbewussten Verlangen nach Identifikation und
der Erfiillung von Projektionswiinschen sowie dem Ausleben von Tagtrdumen entgegen-
kommt. Im Rahmen geschlechtsabhingiger Vorlieben werden von Jungen in diesem Zu-
sammenhang eindeutig Action- und Abenteuergeschichten aus der Welt von Science-Fiction
und Fantasy bevorzugt. MotU gilt dabei als zeitspezifisches Musterbeispiel und wird bis in
die Mitte der 90er-Jahre als »Dauerbrenner«'”” bezeichnet. Helden wie He-Man und seine
Gefahrten sind fiir kleine Jungen als Stellvertreter zu verstehen, um sich stark und wehrhaft
zu fithlen. Neben dieser Verkorperung von Allmachtsfantasien benennt Paus-Haase auf3er-
dem die Bedeutung der Auseinandersetzung mit der Opferrolle sowie die Moglichkeit des
kontrollierten Auslebens von Emotionen wie Wut, Zorn oder Hass in der Rolleniibernahme
der Widersacher.'”

Die medial vermittelten Leitbilder werden von Theunert am Beispiel von Trickfilmserien
eindeutig kategorisiert und finden sich in den Charakteren der Masters wieder.'” So ent-
spricht der heldenhafte He-Man mit seinem kdmpferischen Auftreten, iibermenschlichen
Kriften und der Verkorperung von Recht und Ordnung weitgehend den Kategorien »Der
einsame Wolf«'3® und »Der kleine Gendarm«'!. Die Rolle »Das edle Phantom«'¥? kann
beispielsweise der Zauberin von Grayskull zugeschrieben werden und das Zauberwesen
Orko gilt als »Das schlaue Kerlchen«'®3. Die Kategorie »Der gute Freund«'® bilden die
Gefahrten von He-Man, allen voran Man-At-Arms als Mitwisser des Geheimnisses um das
Doppelleben von Prinz Adam. Mit den eindeutig definierten und leicht zu erfassenden Rol-

177" Theunert, Helga: Keine Einheit — Kinder haben unterschiedliche Zeichentrickvorlieben. In: Theunert, Helga u. a.

(Hrsg.): Begleiter der Kindheit. Zeichentrick und die Rezeption durch Kinder. Miinchen 1996, S.29.
Vgl. Paus-Haase, Ingrid: Zur Faszination von Action-Serien und Action-Cartoons fiir Kindergarten- und Grund-
schulkinder. In: Media Perspektiven 10/91. Frankfurt a. M. 1991, S.676.

Vgl. Theunert, Helga: Ein Fundus von Orientierungen — Der kindliche Umgang mit Zeichentrickfiguren. In:
Theunert, Helga u.a. (Hrsg.): Begleiter der Kindheit. Zeichentrick und die Rezeption durch Kinder. Miinchen
1996, S.1791f.
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18 Ebd., S.179.
181 Ebd., S.184.
182 Ebd., S.187.
183 Ebd., S.191.
18 Ebd., S.194.
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lenzuschreibungen, der Allgegenwart der Figuren durch den Medienverbund und aufgrund
des breiten Angebots zum Nachspielen der Handlungsabléufe kann MotU zeitgemiBe Ori-
entierungshilfen innerhalb des kindlichen Lebensalltags bieten. Dariiber hinaus tragen die
spannungsreichen Geschichten der Trickfilme, Horspiele und der Comics dazu bei, das Be-
diirfnis nach Unterhaltung und nach Fantasie-Entfaltung der Kinder zu befriedigen.!'$

3.5.2 Mythisch-mérchenhafte Motive

Mit ihren Handlungsabldufen sowie ihrer Gestaltung und Dramaturgie weisen die Abenteuer
der Masters klare Parallelen zu den Strukturmerkmalen von klassischen Marchen- und Sa-
gengeschichten auf. Diese werden mit Versatzstiicken antiker Mythologie und Stilelementen
aus der Welt von moderner Science-Fiction und Fantasy vermischt. In der Grundlagenli-
teratur werden diese Analogien in der Analyse einer Episode der Trickfilmserie zu MotU
deutlich herausgearbeitet.'®® So ist bereits der immer gleiche Vorspann als das typische »Es
war einmal...« zu lesen und das gliickliche Ende der in sich geschlossenen Fortsetzungs-
geschichten kann als die abschlieBende Phrase »Und wenn sie nicht gestorben sind...« ver-
standen werden. Vor allem die ritualisierten und eindimensionalen Handlungsabldufe sowie
die eindringliche und immer wiederkehrende musikalische Untermalung gelten als Rezep-
tionshilfen, die zur Verinnerlichung und zur leichten Nachvollziehbarkeit der Geschichten
beitragen. Ebenso kommen diese Merkmale dem Bediirfnis der Kinder nach stindiger Wie-
derholung entgegen. Wie im Mérchen erfolgt auch am Ende jeder Trickfilmepisode eine mo-
ralische Belehrung, die der Erzdhlung einen symbolischen Charakter verleiht und versucht,
die Inhalte auf reale Alltagssituationen der Jungen zu iibertragen. Aulerdem entsprechen
dem Kontext die stereotypen Rollen, wie etwa die des Zauberers, der Hexe, der guten Fee,
der Prinzessin oder die des Prinzen. Nicht zuletzt durch die Verwandlung des harmlosen und
schwachen Prinz Adam in den libermenschlich starken He-Man mittels Zauberschwert und
einer Beschworungsformel ist MotU als ein modernes Zauber- oder Verwandlungsmérchen
zu verstehen.

Rogge erklirt, dass der Aufbau von Mérchen und Sagen auf die Action-Cartoons im Allge-
meinen iibertragen werden kann.'¥” Dabei bilden sowohl die zentralen Gegeniiberstellungen
von Gut und Bése sowie von Stirke und Schwiche als auch die Themen wie der Kampf ums
Dasein und die Heldenreise archetypische Motive und Symbole, welche die Identifikation
mit den Medienfiguren erleichtern. Nach Joseph Campbell tauchen diese grundlegenden
Charakteristika in nahezu jeder Sagengeschichte, Legende oder Mythologie unterschiedli-
cher Kulturen und Zeiten immer wieder auf.'®

Konkret auf das Zaubermirchen bezogen arbeitet Vladimir Propp im Rahmen einer forma-
len Analyse allgemeine Strukturmerkmale heraus, die auch auf die Geschichten der Masters

185 Vgl. Charlton, Michael u. a.: Medienkindheit — Medienjugend. Eine Einfiihrung in die aktuelle kommunikations-

wissenschaftliche Forschung. Miinchen 1992, S.49f.

Vgl. Becker, Beate u.a.: Die neuen Zeichentrickserien: Immer wieder Action. In: Paus-Haase, Ingrid (Hrsg.):
Neue Helden fiir die Kleinen. Das (un)heimliche Kinderprogramm des Fernsehens. 3., unv. Aufl. Miinster 1997,
S.155ff.

Vgl. Rogge, Jan-Uwe: »Die Mahlzeit ist immer die gleiche, auf die SoBe kommt es an.«. Uber Mirchenhaftes
und Archetypisches in Zeichentrickserien. In: Meiden und Erziehung 3/92. Miinchen 1992, S. 127 ff.

188 Vgl. Campbell, Joseph: Der Heros in tausend Gestalten. 1. Aufl. Berlin 2011, S. 17 ff.
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zutreffen.'® So werden zu Beginn eines Mérchens die zentralen Charaktere eingefiihrt, die
wihrend des gesamten Handlungsverlaufs ihre Funktion beibehalten. Die Ausgangssituati-
on wird erklart und eine Bedrohung vorgestellt, die es zu bekdmpfen gilt. Genau dies ge-
schieht im Vorspann der Trickfilmserie oder in der Einleitung der Hérspiele zu MotU. Neben
dem Motiv der Heldenreise und der Bewéltigung schwerer Aufgaben wird unter anderem
die »Verwandlung des Helden«'** als zentrales Merkmal benannt. Wie He-Man ist die Hel-
denfigur im Zaubermédrchen meist im Besitz besonderer Kréfte oder bedient sich magischer
Féhigkeiten und wird von Helfern bei den Abenteuern unterstiitzt. Auerdem wird der Held
durch bestimmte Symbole oder Gegenstinde gekennzeichnet, so wie He-Man stets sein
Zauberschwert mit sich flihrt. Den Héhepunkt bildet auch im Mérchen der Kampf zwischen
Held und Gegenspieler, wobei am Ende der Gegner besiegt wird. »Das anféngliche Ungliick
wird gutgemacht bzw. der Mangel behoben. «'*!

Mit dem Buchtitel »Kinder brauchen Mérchen«'*? betont Bruno Bettelheim die Notwendig-
keit und das Potenzial der Erzdhlungen zur Bearbeitung von Entwicklungsthemen sowie die

Identifikations- und Projektionsmoglichkeiten. Der Autor erklért: »Der Méarchenheld besitzt

einen Korper, der wunderbare Taten vollbringt. Auf dem Wege der Identifikation mit dem

Helden kann das Kind in seiner Vorstellung die wirklichen oder eingebildeten Schwéchen

des eigenen Korpers kompensieren.«'* Beziiglich des grundlegenden Handlungsverlaufs

und des gliicklichen Endes heiBit es aulerdem: »Im traditionellen Mérchen wird der Held

belohnt und erhélt der Bosewicht seine verdiente Strafe. Damit wird das Verlangen des Kin-
des nach Gerechtigkeit befriedigt.«'**

Durch die Nutzung von Audiomedien und die zahlreichen Bildergeschichten kdnnen schon
die Kleinsten weitgehend unabhingig von den Erwachsenen die selben Geschichten immer
wieder horen und sehen und die Spielzeuge ermoglichen das Nachspielen der Handlungen.
Wesentlich stirker als durch das bloBe Vorlesen konnen die Inhalte nun auf unterschied-
lichen Erfahrungsebenen verinnerlicht werden. Auch die Bedeutung dieser Gesichtspunk-
te flir die Rezeption des Mérchens wird von Bettelheim benannt: »Um die Geschichte zu
glauben und um deren optimistische Sicht Teil seiner Welterfahrung werden zu lassen, muf3
ein Kind das Mirchen viele Male horen. Wenn es die Geschichte aulerdem spielt, wird sie
umso ‘wahrer” und ‘wirklicher”.«!'%

3.5.3 Sinnliche Erfahrungswelten und Kinderkultur

Die Spielzeuge sprechen mit dem dazugehdrigen Medienverbund eine Vielfalt an Sinnes-
eindriicken an, die vom Sehen und Horen iiber das Tasten bis hin zur Geruchswahrnehmung
reichen. Die priagnanten Formen und Farben sowie die ritualisierten Handlungsabléufe der

18 Vgl. Propp, Vladimir: Morphologie des Mérchens. 1. Aufl. Berlin 1975, S.31ff.
19 Ebd., S.79.

91" Ebd.,, S.55.

192 Bettelheim, Bruno: Kinder brauchen Mérchen. 24. Aufl. Miinchen 2002.

19 Ebd., S.609.

19 Ebd., S.166.

195 Ebd., S.70.
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Geschichten stillen unter anderem das Bediirfnis nach dsthetischen Erfahrungen und tragen
zur Bildung individueller gestalterischer Vorlieben bei.

Neben den Werbemagazinen und den ansprechend illustrierten Verpackungen forderten da-
mals auch die aufwendig hergestellten Schaufensterdekorationen der Kaufhduser und Spiel-
warengeschéfte den Wunsch nach Besitz oder nach der Vervollstindigung des Sortiments.

OF THe uNivenge

Abb. 22: Hinterleuchtete Schaufensterdekoration, 1983

Die angesprochene Sammelstruktur der Spiel- und Medienwelt beziehungsweise die Sam-
melleidenschaft von Kindern im Allgemeinen, dient der »Ubersicht und Verfiigungsmacht
iiber die Wirklichkeit«'*. Die Fachliteratur beschreibt, wie das Sammeln ebenfalls als is-
thetische Praxis verstanden werden muss: »Es erfordert eine Intensitdt der Beschéftigung
und eine Schérfung sinnlicher Unterscheidungsfahigkeit, die dsthetische Erfahrungen zu
steigern vermag. Das Klassifizieren von Gegenstinden und der Entwurf von Merkmalssys-
temen setzt jedenfalls eine Auseinandersetzung mit dem Phianomen voraus«'”’. Die in regel-
méifBigen Abstinden erscheinenden Spielzeuge, Broschiiren und Comic-Hefte sowie spater
die festen Sendezeiten der Trickfilmserie wirken auf die Strukturierung des Lebensalltags
der kindlichen Rezipienten ein. So wird die auBerschulische Freizeit »zur Erlebniswelt ge-
staltet, die wesentlich durch den Medienverbund mitbestimmt wird«'®®. Vor allem die weit-
gehend selbststdndige Nutzung von Massenmedien und ein eigenes Budget an Taschengeld
ermdglichen den Kindern, sich ein Stiick weit von der Welt der Eltern und Erwachsenen zu
emanzipieren sowie sich autonome Riickzugsmdglichkeiten zu schaffen.

19 Duncker, Ludwig u.a.: Sammeln als dsthetische Praxis des Kindes. Eine Befragung Leipziger Grundschulkinder.

In: NeuB, Norber (Hrsg.): Asthetik der Kinder. Interdisziplinire Beitréige zur sthetischen Erfahrung von Kin-
dern. Frankfurt a. M. 1999, S. 80.
197 Ebd.

198 Sommerfeld, Verena: Krieg und Frieden im Kinderzimmer. Uber Aggression und Actionspielzeug. Reinbek bei

Hamburg 1992, S.77.
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Mit der Mitgliedschaft im Masters Abenteuer-Club und durch die Zusendung personli-
cher Anschreiben entsteht fiir viele Jungen eine individuelle Bindung. Weiter motivieren
die Preisausschreiben oder Zeichenwettbewerbe zu einer aktiven Auseinandersetzung mit
MotU. Das so gewonnene Expertenwissen markiert im Grundschulalter mit der zunehmen-
den Bedeutung von Gleichaltrigenbeziehungen eine eigene Kinderkultur.

3.6 Erfahrungsberichte

An dieser Stelle sollen die Ergebnisse eines bisher unverdffentlichten Forschungsprojekts
des Fachbereichs Kunst der Fakultét fiir Kulturwissenschaften an der Universitédt Paderborn
unter der Leitung von Prof. Dr. Jutta Stroter-Bender vorgestellt werden. Im Rahmen dieser
Untersuchung wurden 2008 Studenten und Mitarbeiter des Instituts (Jahrgang 1976-84)
riickblickend zu ihren Erfahrungen mit MotU in deren Kindheit befragt. Zwar wurden le-
diglich sieben Einzelbefragungen durchgefiihrt, die dokumentierten Erfahrungsberichte be-
legen aber beispielhaft eine intensive Auseinandersetzung mit der Spiel- und Medienwelt,
den hohen Stellenwert im Rahmen des kindlichen Lebensalltags und die Nachhaltigkeit des
Phinomens. Aulerdem ist dabei von Interesse, dass dem Kreis der befragten Personen auch
drei Frauen angehoren. Dies er6ffnet die Moglichkeit, die fiir Jungen konzipierten Spielzeu-
ge und Medienprodukte aus dem Blickwinkel damaliger Médchen wahrzunehmen.

Die Auswertung der Berichte zeigt zundchst, wie noch nach tiber 20 Jahren detaillierte An-
gaben zu den Spielzeugen festgehalten werden konnten. Insbesondere blieben den Untersu-
chungsteilnehmern die ungewohnlichen Namensgebungen und Rollenzuschreibungen der
Charaktere in Erinnerung sowie der muskuldser Gestaltaufbau und das umfangreiche Zu-
behor. Die haptischen Erfahrungen mit den unterschiedlichen materiellen Beschaffenheiten
der Figuren, vor allem die glatten und stark farbigen Kunststoffoberflachen, werden betont.
Zwei Personen erwihnen spezielle Geriiche, die den Plastikfiguren anhafteten und die sie
als Kinder intensiv wahrgenommen haben. Grundsétzlich zeichnen sich dariiber hinaus per-
sonliche Vorlieben beziiglich einzelner oder mehrerer Charaktere ab. An diese Lieblingsfi-
guren hat man sich besonders genau erinnert.

Im Rahmen des Spielverhaltens geben die ménnlichen Befragten an, entweder alleine, mit
Geschwistern oder zusammen mit gleichaltrigen Freunden damit gespielt zu haben. Die
Maidchen kamen vor allem durch ihre Briider oder durch Jungen als Spielgefahrten in Kon-
takt mit den Masters. Dabei wurde MotU mit anderen Spielzeugen fiir Méddchen, zum Bei-
spiel mit Barbie oder Mein kleines Pony, kombiniert und somit der Handlungsrahmen der
Spielwelt erweitert. Drei Personen halten fest, in ihrer Kindheit mehrere Stunden téglich
mit den Figuren gespielt zu haben, wobei nicht nur das Kinderzimmer als Spielfliche diente.
Die Plastikhelden wurden auf Spielplédtze oder gegebenenfalls in den heimischen Garten
mitgenommen, wobei die Kinder damals, zusétzlich zu den bestehenden Playsets, eigene
Spiellandschaften aus Naturmaterialien oder aus Fundgegenstdnden bauten. Im Innenbe-
reich wurden so beispielsweise Tische zu Bergen oder Pappkartons zu den Behausungen
der Figuren. Wéhrend des Spiels horten Médchen und Jungen gleichermaBen die Horspiel-
kassetten. An die eindringlichen Stimmen und die musikalische Untermalung wird sich be-
sonders gut erinnert. Eine Person erklirt, die Horspiele mittlerweile digital gespeichert zu
haben und diese noch immer regelméaBig zu horen.
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Vier der Befragten verneinen, die Spiel- und Medienwelt zeichnerisch festgehalten zu ha-
ben. Diejenigen aber, die dies taten, waren Jungen, welche diesen Prozess sehr vielschich-
tig beschreiben. Natiirlich dienten die umfangreichen Begleitmedien als Vorlagen fiir die
Zeichnungen. Zudem wurden jedoch auch eigens gestaltete Bildergeschichten entworfen,
Spielabfolgen abfotografiert und sogar Kulissen gebaut, um die Figuren fotografisch in
Szene zu setzen. Die bildnerischen Ergebnisse wurden untereinander ausgetauscht und die
eingeiibten zeichnerischen Schemata wurden teilweise an jlingere Geschwister und Spielka-
meraden weitergegeben. Leider erkldren die entsprechenden Untersuchungsteilnehmer, dass
diese Dokumente im Laufe der Jahre verloren gingen oder nur noch duflerst fragmentarisch
als sogenannte Dachbodenfunde erhalten sind.

Hinsichtlich der Nachhaltigkeit der Spiel- und Medienwelt geben sowohl eine weibliche als
auch eine ménnliche Person an, fiir das Phdnomen Actionspielzeug und die entsprechende
Sammelleidenschaft bis ins Erwachsenenalter sensibilisiert worden zu sein. Ein ménnlicher
Befragter erklirt sogar, wie die Masters zur Vorstellung des personlichen Korperideals bei-
getragen haben.

3.7 Zusammenfassung

Die Figuren-Serie Masters of the Universe dominierte zusammen mit dem umfangreichen
Zubehor und den entsprechenden Spiellandschaften zwischen 1982 und 1988 den Markt
fiir Actionspielzeug. Schon kurz nach der Einfiihrung von MotU erwies sich das Konzept
als weltweiter Erfolg und {ibertraf sogar die bisherigen Umsatzrekorde bereits etablierter
Spielzeugreihen fiir Jungen wie G.I. Joe oder Star Wars. Dafiir ausschlaggebend sind im
Wesentlichen drei Faktoren:

Grofse der Figuren:

Die Masters-Figuren waren etwas grofler als die genannten Konkurrenzprodukte und
zogen damit die Aufmerksamkeit in den Regalen der Spielwarengeschéfte auf sich. Sie
waren aber immer noch klein genug, um auch zahlreiche Fahrzeuge und Playsets auf
den Markt zu bringen.

Kosten:

Bei der Herstellung bediente sich Mattel einer Art Baukastenprinzip. Basiselemente der
Figuren-Korper wie der Rumpf, Arme oder die Beine wurden meist lediglich umgefarbt
und zur Gestaltung neuer Charaktere wiederverwendet. Somit waren damals die Pro-
duktionskosten niedrig und die Figuren konnten trotz ihrer Grof3e billiger angeboten
werden als vergleichbare Actionfiguren.

Asthetik:

Der ungewohnliche Genremix, der skurril anmutende Korperbau sowie die starke und
kontrastreiche Farbgebung hoben die Figuren von anderen Angeboten ab und lieferten
ein neues und reizvolles Gestaltungskonzept. Unterstrichen wurde dies unter anderem
durch die bunten und aufwendig illustrierten Verpackungen.
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Mitverantwortlich fiir den Erfolg waren auch die vielen Begleitmedien. Der breit angeleg-
te Medienverbund zeichnet sich in der Bundesrepublik vor allem durch die Comic-Hefte
und Werbemagazine, die vielen Horspiele sowie durch den Masters Abenteuer-Club aus.
Die entsprechende Zeichentrickserie war allerdings im deutschen Privatfernsehen erst ab
1988 zu sehen. Zuvor konnten einzelne Folgen lediglich auf VHS-Kassetten in Videotheken
ausgelichen oder im Handel gekauft werden. Aufgrund der spéten Einfiihrung wurden die
Trickfilmepisoden aber bis in die 90er-Jahre ausgestrahlt und trugen so zur langanhaltenden
Présenz von MotU bei.

Wegen der ungestiimen Erscheinung, der kriegerischen Rahmenhandlung und aufgrund der
zeitpolitischen Beziige, wurde die Produktreihe von besorgten Eltern und Padagogen in
Deutschland stark kritisiert. »Wohl kaum ein Spielset hat soviel Entriistung hervorgerufen
wie die ‘Masters of the Universe’.«!” Bei den Kindern selbst erfreute sich aber die Spiel-
und Medienwelt groBer Beliebtheit, wie es die Umsatzerfolge, die Untersuchungsergeb-
nisse der einschldgigen Fachliteratur und nicht zuletzt die angefiihrten Erfahrungsberichte
belegen. Die Faszination, welche Medienfiguren wie die Masters und ihre Geschichten auf
Jungen ausiiben, kann anhand folgender zentraler Aspekte begriindet werden:

Identifikation und Projektion:

Die Inhalte und Charaktere kniipfen an die kindliche Lebenswelt an und spiegeln indi-
viduelle Erfahrungen und Erlebnisse wider. Sie kdnnen unterbewusste Orientierungshil-
fen bieten, die zur Bewiltigung von Entwicklungsaufgaben und zur Auseinandersetz-
ung mit dem individuellen Selbstbild und der eigenen Identitdt beitragen. So liefern
beispielsweise Figuren wie He-Man besonders fiir kleine Jungen wehrhafte und starke
Leitbilder. Die vielen Geschichten befriedigen aulerdem das Bediirfnis nach Unterhal-
tung und spannenden Abenteuern.

Mpythisch-mdrchenhafte Elemente:

Der Aufbau der massenmedial verbreiteten Inhalte dhnelt stark den Strukturmerkma-
len klassischer Erzdhlungen aus der Welt der Mérchen, Mythen und Sagen. Vor einem
zeitgenoOssischen Hintergrund erdffnen damit die neuen Medienhelden althergebrachte
Symbolangebote, um Wiinsche, Hoffnungen und Wertvorstellungen zu transportieren
und um den Tagtraumen der Kinder im neuen Gewand nachzukommen.

Sinnliche Erfahrungswelten und Kinderkultur:

Die Gestaltung der Spiel- und Medienwelten bedient und prégt die unterschiedlichen
sowie individuellen dsthetischen Vorlieben. Unter anderem erlaubt die relativ eigen-
staindige Mediennutzung die Schaffung personlicher Riickzugsmdglichkeiten. Zusam-
menschliisse wie MAC konnen Freundschaften und Beziehungen zu Gleichaltrigen mit
dhnlichen Interessen fordern.

199 Sommerfeld, Verena: Krieg und Frieden im Kinderzimmer. Uber Aggression und Actionspielzeug. Reinbek bei

Hamburg 1992, S.62.
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Im Zuge der aufkommenden Videospielindustrie und mit der zunehmenden Rolle digitaler
Medien endete die Bliitezeit der Actionspielzeuge gegen Ende der 80er-Jahre. So brachen
auch die Umsitze fiir MotU ein und die Produktlinie wurde 1988 eingestellt. Zwar ver-
suchte Mattel Anfang der 90er-Jahre das Konzept neu zu beleben, diese Versuche schlugen
jedoch fehl. Dennoch bildeten die Masters iiber Jahre — auch in Deutschland — eine der
erfolgreichsten Spielzeugreihen und trugen mit den Begleitmedien ihren Teil zur damaligen
Kinderkultur bei.
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4 Analyse der Kinderzeichnungen

Auf der Basis dieser Forschungsgrundlagen sollen nun die zeichnerischen Arbeiten zu MotU
eingehend untersucht werden.

4.1 Voriiberlegungen

Im Vorfeld der Analyse werden zunidchst die Aspekte der Kinderzeichnung als Forschungs-
gegenstand und einzelne Fragestellungen beleuchtet. Ebenso sollen das Forschungsmaterial,
das Analysemodell und der grundlegende Forschungsansatz vorgestellt werden.

4.1.1 Kinderzeichnung als Forschungsgegenstand

Neuf zéhlt in der qualitativen Rezeptionsforschung die Zeichnung »neben der sprachlichen
Verstindigung zu den wichtigsten Aneignungs-, Ausdrucks- und Kommunikationsformen
in der Kindheit. In Bildern stellen Kinder ihre Wirklichkeit dar und die unterschiedlichen
Formen der Auseinandersetzung mit ihr.«** Insbesondere bezieht er sich dabei auf die me-
dieninduzierte Kinderzeichnung als Form der Verarbeitung von Fernseherlebnissen und
formuliert zunichst die Vorziige des bildnerischen Ausdrucks gegeniiber sprachlichen Au-
Berungen folgendermafen:>!

Stirkere Einbindung emotionaler Anteile der Medienaneignung:

Farben und Formen haben haufig eine unmittelbarere Wirkung sowohl fiir den Urheber
als auch fiir den Rezipienten der Zeichnung. Das Zeichnen ermdglicht eine schnellere
und leichtere Wiedergabe von Empfindungen.

Stirkere symbolische Prisentation des Medienangebots und der bildverarbeitenden
Prozesse:

Im Gegensatz zur Zeichnung kann Sprache visuell gepragte Medienerlebnisse nur un-
zuldnglich ausdriicken.

Einheit von Sein und Erscheinungsform:

Mittels der Zeichnung kann der Gesamteindruck und -zusammenhang sowie die Erfah-
rung des Gesehenen besser vermittelt werden. Besonders gilt dies fiir jiingere Kinder,
die meist noch nicht iiber einen ausgepriagten Wortschatz zur Beschreibung ihrer Erleb-
nisse verfligen.

200 NeuB, Norbert: Medienbezogene Kinderzeichnungen als Instrument der qualitativen Rezeptionsforschung
(2000). http://dr-neuss.de/app/download/5785487915/KiMeFoPa.pdf, S. 1.

201 Vgl ebd., S.2f.
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Aufnahme und Verarbeitung psychomotorischer Impulse der medialen Erinnerung:

Gerade bei Kindern im Vorschulalter steht das Erleben von Medienerfahrungen, bei-
spielsweise eines Films, mehr im Vordergrund als das Verstehen der Inhalte. Dies ver-
mag die Zeichnung deutlicher zu zeigen als Sprache.

Weiter werden Funktionsmerkmale der Kinderzeichnung im qualitativen Forschungspro-
zess angefiihrt:2?

Adressatenorientierung:

Der Zeichnung kommt in der Verarbeitung von Wahrnehmungsprozessen eine Mittler-
rolle zwischen dem Urheber und dem Rezipienten zu. Dabei bietet sie eine Methode,
die der Auseinandersetzung der Kinder mit ihrer Umwelt gerecht wird.

Reflexion:

Ohne Erzdhldruck erteilt die Zeichnung Auskunft tiber die kindliche Medienerfahrung
und Aneignung der Medienerlebnisse.

Akzentuierung und Strukturierung:

Waihrend des Zeichnens trifft das Kind eine bestimmte Auswahl. Es fillt eine Entschei-
dung dariiber, welche Teile der Medienerlebnisse von besonderer Bedeutung sind.

Objektivierung:

Durch die Zeichnung werden die dargestellten Figuren, Szenen und Handlungen fiir den
Betrachter kommunizierbar, analysierbar und interpretierbar gemacht.

Erzihlstimulus:
Wihrend des Zeichnens werden Beziige zu den eigenen Alltagserlebnissen hergestellt.

Trotz der beschriebenen Qualititen der Zeichnung weist Neuf auch auf die Bedeutung ver-
baler Erkldarungen zum Dargestellten hin.?® Gespréche und Interviews mit den Kindern un-
terstiitzen den Prozess der Interpretation und des Verstehens der Bilder. Nachfragen zu den
Zeichnungen vertiefen die ndtigen Bezilige zur kindlichen Lebenswelt. Oberfldchliche oder
fehlerhafte Auslegungen aufgrund mangelnder Kenntnisse der Inhalte konnen so vermieden
werden. Die Kinderzeichnung soll nicht nur als ein »typisches Produkt einer entsprechenden
Entwicklungsphase (...), sondern (...) als ein Deutungsprodukt subjektiv wahrgenommener
(Medien-) Wirklichkeit«*** verstanden werden.

Am Beispiel der bildnerischen Rezeption von TV-Erlebnissen veranschaulicht Neuf3 die Ver-
arbeitung und Reflexion individueller dsthetischer Erfahrungen. Die genannten Ausfithrun-

202 Vgl. NeuB, Norbert: Medienbezogene Kinderzeichnungen als Instrument der qualitativen Rezeptionsforschung

(2000). http://dr-neuss.de/app/download/5785487915/KiMeFoPa.pdf, S.3f.

Vgl. Neuf3, Norbert: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in Kinderzeichnungen. Eine empirische
Studie mit Vorschulkindern. 1. Aufl. Miinchen 1999, S.48f.

204 Ebd., S.50.

203
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gen unterstreichen den bestdndigen Wert der Kinderzeichnung als nonverbales Ausdrucks-
mittel und als Forschungsgegenstand zur Untersuchung der Zeichentitigkeit im medialen
Kontext.

4.1.2. Fragestellungen

Den Ausgangspunkt bildet die grundlegende Frage, wie die Spiel- und Medienwelt Masters
of the Universe in den 80er-Jahren in Form der Kinderzeichnung wiedergegeben wurde und
welche speziellen Merkmale auf diesen zeitspezifischen Zusammenhang zuriickzufiihren
sind. Im Rahmen der drei im Vorfeld vorgestellten und eng zusammenhéngenden Bezugs-
felder er6ffnet das Forschungsprojekt weitere Fragestellungen:

1.

Kinderzeichnungsforschung:

Hier ist zu untersuchen, inwieweit bisherige Erkenntnisse auf die historischen Zeich-
nungen anzuwenden sind. Insbesondere sollen dabei Forschungsergebnisse zur medien-
induzierten Kinderzeichnung beriicksichtigt werden. Folgende Fragen zeichnen sich in
diesem Bereich ab:

2.

Welche Motive werden genau dargestellt und wie werden diese gezeigt?

Welche Zeichentrdger und -materialien werden verwendet?

Welche Aussagen lassen sich anhand der dargestellten Motive zur Raumorganisati-
on, zur Farbwahl sowie zur Gegenstands- und Figurendarstellung treffen?

Welche Zusammenhénge ergeben sich aus Alter und Geschlecht der Urheber?
Welche Gemeinsamkeiten und Unterschiede sind im Vergleich mit bestehenden
Forschungsergebnissen festzustellen?

Kindliche Medienrezeption:

Die Untersuchung des Aneignungsprozesses der Medienerlebnisse mittels der Kinder-
zeichnung steht an dieser Stelle im Mittelpunkt. Fithren mediengenerierte Vorlagen wie
MotU zur Hemmung der Fantasietitigkeit oder wird durch diese eine aktive Teilhabe
befliigelt? Weitere Fragen sind:

3.

Welche Medien werden zeichnerisch verarbeitet und welche Beziehungen ergeben
sich aus visuellen, auditiven und haptischen Eindriicken?

Welche Rolle nimmt der historische Kontext diesbeziiglich ein?

Welche Zusammenhénge ergeben sich zwischen Medienwirkungsforschung und
der bildnerischen Rezeption der Medienerlebnisse?

Spiel- und Medienwelten der 1980er-Jahre:

Hier werden der Entstehungskontext der Zeichnungen sowie die jeweiligen situativen
Bedingungen fokussiert. Folgende Fragestellungen konnen formuliert werden:

Welche Rolle spielt MotU im Rahmen der &sthetischen Sozialisation fiir Jungen in
den 80er-Jahren?

Welche Riickschliisse lassen die Zeichnungen auf die Lebenswelt damaliger Kinder
zu?

75

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.

fdr oder In


https://doi.org/10.5771/9783828866492

*  Welche Folgerungen konnen beziiglich der Attraktivitét der Produktlinie getroffen
werden?

4.1.3 Materialsammlung und Analysemodell

Fiir diese Forschungsarbeit wurden insgesamt iiber 300, meist unabhdngig voneinander in
der Bundesrepublik entstandene medienbezogene Kinderzeichnungen aus den 1980er-Jah-
ren von Jungen im Vor- und Grundschulalter zwischen fiinf und zehn Jahren gesammelt. Bei
der Darstellung von Inhalten zeittypischer Medienverbundsysteme widmet sich der Grofteil
der Arbeiten dem Themenfeld Masters of the Universe, sodass die Zeichnungen zu dieser
Spiel- und Medienwelt exemplarisch behandelt werden kdnnen. Neben einer Vielzahl von
Einzelmotiven beinhaltet die Sammlung Serien zusammenhéngender Zeichnungen, Szenen-
darstellungen, Bildergeschichten, gebundene Skizzenbiicher und Collagen.

Die Bilder wurden mittels gezielter Einzelrecherchen zusammengetragen und thematisch
geordnet. Ergéinzt wurde die Materialsammlung zusétzlich durch Bildbeispiele aus der For-
schungsarbeit von Prof. Dr. Stréter-Bender und der Fakultit fiir Kulturwissenschaften der
Universitdt Paderborn. AuBBerdem betonen erhaltene Fotos von entsprechenden Spielszenen
den Stellenwert der Masters in der damaligen kindlichen Lebenswelt.

Weiter wurde im Zuge dieses Projekts umfangreiches historisches Bildmaterial zu den Spiel-
zeugen und dem Medienverbund gesammelt. In der direkten Gegeniiberstellung mit diesen
Quellen wird so in vielen Fillen eine nahezu liickenlose Rekonstruktion des Entstehungs-
kontextes der Zeichnungen im Riickblick von teils iiber 30 Jahren ermdglicht. Dieses Hin-
tergrundwissen beinhaltet weitgehend die »Kenntnisse tiber die Lebenswelt des Kindes«?®,
welche nach Neuf3 notig sind, »um der Bedeutung der Zeichnung (...) ndher zu kommen«?®,

Mit Blick auf aktuelle empirische Untersuchungen zur medieninduzierten Kinderzeichnung
wurde die Analyse der zugrundeliegenden Zeichnungen wie folgt gegliedert:*"’

1. Formale Analyse:

Auf dieser ersten Ebene sollen zunéchst die Bildtrager und die verschiedenen Formate
sowie die unterschiedlichen zeichnerischen Mittel prasentiert werden. Ebenso wird so-
weit als moglich versucht, den genauen Entstehungskontext der Zeichnungen zu rekon-
struieren. Dazu dient der Vergleich mit Abbildungen des historischen Quellenmaterials.

25 NeuB, Norbert: Medienbezogene Kinderzeichnungen als Instrument der qualitativen Rezeptionsforschung

(2000). http://dr-neuss.de/app/download/5785487915/KiMeFoPa.pdf, S.4.

206 Ebd.

207 Ausgehend von bestehenden Forschungsergebnissen stellt Wiegelmann-Bals in ihrer Studie ein Analysemodell

vor, dessen Anwendung in diesem Zusammenhang weitgehend addquat erscheint und woran sich die Untersu-
chung der Zeichnungen im Rahmen dieses Forschungsprojekts anlehnt. Vgl. Wiegelmann-Bals, Annette: Die
Kinderzeichnung im Kontext der der Neuer Medien. Eine qualitative-empirische Studie von zeichnerischen
Arbeiten zu Computerspielen. Oberhausen 2009, S. 127 ff.
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2. Inhaltliche Analyse:

Hier sind die Raumorganisation und Farbwahl sowie die Detail- und Figurendarstellung
genauer zu beleuchten. Neben der Analyse der Gesamtkomposition und der Blattauftei-
lung soll insbesondere zwischen der Wiedergabe von Einzelfiguren und Handlungssze-
nen unterschieden werden.

3. Handlungsanalyse:

Die gezeichneten Aktionen werden ausfiihrlicher beschrieben. Bewegungsdarstellun-
gen und die Interaktion der Figuren sollen untersucht werden.

Nach der Vorstellung von gefundenen Sonderformen der Zeichnungen folgen auf der
Grundlage der vorgenommenen Analyse verschiedene Interpretationsansétze. Im Anschluss
sollen die Forschungsergebnisse zusammengefasst und unter Beriicksichtigung der genann-
ten Bezugsfelder ausgewertet werden. Den Abschluss bilden ein Resiimee und die Reflexion
des Projekts.

4.1.4 Forschungsansatz

Wie im Vorfeld beschrieben, betonen die Ergebnisse auf dem Gebiet der Kinderzeich-
nungsforschung die Pragung der Zeichentitigkeit durch Umwelterfahrungen. Insbesondere
spielen in diesem Zusammenhang Medien und die jeweiligen Verbundsysteme sowie die
Anregung durch eine kulturell geprégte Bilderflut eine bedeutende Rolle. Vor diesem Hinter-
grund ist das Zusammenspiel zwischen dem damaligen Medienangebot und den Fantasien
der Kinder zu untersuchen.

Bei den gesammelten Zeichnungen handelt es sich um Fundstiicke, welche die Moglichkeit
der Erforschung und Rekonstruktion von Medienspuren im Rahmen der kindlichen Lebens-
welt der 80er-Jahre erdffnen. Ziel ist es, sowohl dem komplexen Aneignungs- und Rezepti-
onsprozess der Bildvorlagen nachzugehen, als auch einen Einblick in den Alltag der Jungen
zu gewihren. Die Arbeiten dienen hier als Erkenntnisquelle und Anzeiger, wie aktiv und
kreativ Medienerlebnisse und -erfahrungen symbolisch verarbeitet werden. Dariiber hinaus
soll MotU als ein Bestandteil der dsthetischen Sozialisation beleuchtet werden.?®

Die Bilder sind als eine Reihe von Fallbeispielen zu verstehen, welche Aussagen zur An-
eignung und Verarbeitung von Spiel- und Medienerlebnissen zulassen, leisten dabei aber
keinen Anspruch auf Représentativitit oder Verallgemeinerung. Aus diesem Grund wird auf
eine quantitative beziehungsweise statistische Auswertung verzichtet. Da es sich um eine
Untersuchung historischer Zeichnungen handelt, ist kein experimentelles Setting moglich,
bei dem etwa eine gewisse Anzahl von Kindern als Probanden im Umgang mit bestimm-
ten Spielzeugen und Medienprodukten zu beobachtet ist und die Ergebnisse im Anschluss

208 Stroter-Bender beschreibt im Rahmen ihrer Forschungsarbeit mediengenerierte Bildwelten als »nicht zu unter-

schitzenden Einfluss auf die Entwicklung (...) [der] inneren Vorstellungswelten, Tagtraume, Phantasien und
Spielkonzepte und somit auch auf dsthetische Sozialisation«. Stroter-Bender, Jutta: »Danke fiir Age of Empires«.
Bildeindriicke durch Medien im Kontext der édsthetischen Sozialisation. In: Mattenklott, Gundel u.a. (Hrsg.):
Asthetische Erfahrung in der Kindheit. Theoretische Grundlagen und empirische Forschung. Weinheim 2004,
S.239.
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ausgewertet werden konnen. Das Forschungsinteresse muss sich dem vorgefundenen Mate-
rial anpassen, wobei der jeweilige Entstehungskontext im Vordergrund steht. Zwar sind die
Kinderzeichnungen als Einzelphdnomene &sthetischer Erfahrungen zu betrachten, dennoch
lassen diese neben einem besseren Verstindnis der damaligen kindlichen Lebenswelt durch-
aus Vergleichsmoglichkeiten mit Verarbeitungsprozessen von aktuellen mediengenerierten
Bildwelten zu.

Auf der Grundlage bestehender Studien konnen die gewonnenen Untersuchungsergebnisse
ausgelegt und interpretiert werden. In jedem Fall ermdglichen die gesammelten Arbeiten
und das umfangreiche historische Bild- und Quellenmaterial einen farbenfrohen Einblick in
die Spiel- und Medienkindheit der Jungen von damals.

4.2 Formale Analyse

Die Zeichnungen wurden meist auf herkdmmlichen Zeichenpapieren in den géngigen For-
maten DIN A4 oder DIN A3 angefertigt. Vereinzelt sind aber auch Bildtrager wie Notizzettel,
linierte Blatter oder offenbar mehrfach bemalte und eigens zugeschnittene Papiere zu finden.

Beo

=
.l.ﬁ/

Abb. 23: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1986 (Junge, 9 Jahre)  Abb. 24: Spielfigur Man-At-Arms

Fast ausschlieBlich sind Filzstifte verwendet, die teilweise mit Bleistiften oder Buntstiften
kombiniert werden. In seltenen Fallen gebrauchten die Kinder spezielle Stifte, um spezifi-
sche Oberflachen darzustellen.
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Damals wie heute gelten sowohl die Bildtréger als auch die Stifte als zumeist frei verfiigbare
Mittel, welche keine weiteren Vorkenntnisse im Umgang voraussetzen und mit denen viele
Haushalte reichhaltig ausgestattet sind.?” Dariiber hinaus erscheinen gerade die Filzstifte
préadestiniert, die kriftigen Farbgebungen der Spielzeuge wiederzugeben. Neben dem ge-
sammelten historischen Quellenmaterial liefern die teilweise auftauchenden Datierungen
und Beschriftungen zusétzliche Aufschliisse iiber den Entstehungszeitraum und -kontext
sowie Informationen zum Alter der Zeichner. Die textlichen Anmerkungen wurden bis-
weilen von den Jungen selbst bezichungsweise von deren Eltern, Geschwistern oder von
Freunden angebracht. Anhand der folgenden Bildbeispiele sollen unterschiedliche Arbeiten
vorgestellt werden, welche die Bandbreite der zeichnerischen Ausdrucksformen innerhalb
der Sammlung widerspiegeln.

Abbildung 23 zeigt die am hiufigsten vorgefundene Darstellungsform. Zu sehen ist eine
Filzstiftzeichnung einer einzelnen Figur, zentral in das Format eines DIN-A4-Blatts gesetzt.
Abbildung 24 liefert die dazugehérige Spielfigur Man-At-Arms, welche dem Jungen unver-
kennbar als Vorlage diente. Deutlich wird dies vor allem in den Bemiihungen, Farben und
Details wie etwa des Brustpanzers, des Helms oder der Keule wiederzugeben. Allgemein

Abb. 25: Mischtechnik, DIN A4, 0.A. Abb. 26: Spielfigur Ram Man

209 ReiB beschreibt neben visuellen Reizen das frei zur Verfiigung stehende Material als grundlegende Vorausset-
zung und Anregung fiir die Zeichentitigkeit im Kindesalter. Insbesondere betont er dabei die Dominanz der
Filzstifte. Vgl. Rei3, Wolfgang: Kinderzeichnungen. Wege zum Kind durch seine Zeichnung. Neuwied 1996,
S.67ff.
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ist festzustellen, dass die Oberflichenbeschaffenheiten und Farben, aber auch die diversen
Funktionsweisen der Figuren eine enorme Rolle spielen, wie weitere Bildbeispiele veran-
schaulichen.

Abbildung 25 zeigt Ram Man. Wiederum erkennbar im Vergleich mit der dazugehérigen
Spielfigur sowie auBerdem durch den Versuch der entsprechenden Beschriftung. Auffillig
ist, dass neben handelsiiblichen Filzstiften zusatzlich Bleistifte und silberfarbene Lackstifte
verwendet wurden, um die glanzende Oberflache der Riistung und der dazugehorigen Axt
wiederzugeben. Bemerkenswerterweise ist die Figur beziiglich der Waffenhaltung gespie-
gelt dargestellt. Dieses Vorgehen ist sehr hdufig zu beobachten und riihrt vermutlich daher,
dass man die Waffen bei den meisten Figuren in beiden Hianden platzieren kann.

Bei der Zeichnung des Schlangenmenschen Rattlor zeigt sich eine weitere Variante der Ein-
zelfigurendarstellung. Neben Form, Farbe und Ausstattung wird in einer Art Phasenabfolge
vor allem auf die spezielle Handhabung der Figur eingegangen.

——— o e e

“"*’M-\

Abb. 27: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1988 (Junge, 6 Jahre)

Abbildung 27 verdeutlicht, wie der Hals der Spielfigur zu verlangern ist. Um diese besonde-
re Eigenschaft zu zeichnen, wurde das Blatt im Querformat, deutlich durch eine Trennlinie
gekennzeichnet, in zwei Sektionen unterteilt, um Rattlor mit und ohne verldngerten Hals
zu zeigen. Obwohl viele Masters-Figuren besondere Funktionen aufweisen, scheint Rattlor
besonderen Eindruck hinterlassen zu haben. Die Figur taucht im Rahmen der gesammelten
Zeichnungen hiufiger auf als andere. So behandelt auch Abbildung 29 diesen Charakter,
allerdings in anderer Umsetzung.
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Abb. 28: Spielfigur Rattlor

Ein liniertes Papier dient als Zei-
chentrdger und es sind detaillier-
te Beschreibungen in Textform
sowie das entsprechende Logo
und eine genaue Datumsanga-
be zu sehen. Sogar der damali-
ge Kaufpreis ist zu lesen. Die
Figur selbst wurde in diesem
Fall mit Bleistift vorgezeichnet
und sorgsam mit Filzstiften ko-
loriert. Das Blatt ist Teil eines
ganzen Heftes, in dem neu er-
worbene Spielfiguren zeichne-
risch festgehalten sind und der
Kaufwunsch dokumentiert wird.

Ebenso sind in diesem Heft Listen zu bereits erworbenen und noch ausstehenden Spielzeu-
gen angelegt. Wie der Text verrit, diente als Vorlage nicht wie bei den bisher vorgestellten
Zeichnungen eine Actionfigur als direkt greifbares Modell, sondern es wurde von Abbildun-

gen aus Katalogen oder Werbe-
prospekten abgezeichnet. Dieser
Entstehungskontext findet sich
oft wieder und ldsst sich anhand
des Vergleichs der Zeichnungen
mit dem recherchierten Bildma-
terial nachweisen.

»Ich will mir heute eine Masters of
the Universe Figur kaufen, die heif3t:
Rattlor und der Kopf schnellt auf
Knopf-druck nach vorne!

Die kostet 18,95 DM«

Jch will, mir heske eone Hosken of
Hhe Univere Vj::v%au,fm,dfe fetyd:
RaMlor wund. der kepl sthucllh auf
Inopf ~ ekt tach wrrie ]

Die foyfet

193s0n

9L 31937

v

Abb. 29: Mischtechnik, DIN A4, 1987 (Junge, 10 Jahre)
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Beispielsweise ist die Figur Twistoid in Abbildung 30 ebenfalls mit einem Text versehen.
Eine Art Slogan, der eindeutig aus einem Werbekatalog iibernommen wurde.

Die Figur, die wie ein Kreisel

' Wi S*Oi d' zu bedienen ist, wurde hier als

reine Filzstiftzeichnung zentral

E;l\lﬂd “‘SQIOSQD, in das DIN-A4-Format gesetzt.
It R ub| Links und rechts zeigen sich
s'“ er Sein ubles Zubehorteile. Ausschnitte des
P B Werbeprospekts, welcher of-
"9""‘"“ > fensichtlich als Vorlage diente,

sind Abbildung 31 zu entneh-
men.

Abb. 30: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1988 (Junge, 10 Jahre)

»Twistoid,

Einmal aufgezogen,
spult er sein iibles
Programm ab.«

Abb. 31: Werbeprospekt, 1988 (Ausschnitte)

Haufig Bildvorlagen aus den vielen Katalogen verwendet zu haben, gibt auch der Urheber
der folgenden Serie an, die wiederum einzelne Figuren im Format DIN A4 darstellt und mit
Buntstiften gezeichnet ist. Die serielle Anfertigung von gezeichneten Einzelfiguren spiegelt
den Sammelaspekt der Spielzeuge wider.
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Abb. 33: Buntstiftzeichnung, DIN A4, 1986 Abb. 34: Spielfigur Grizzlor
(Junge, 9 Jahre)

Die Buntstiftzeichnung taucht im Vergleich zur Nutzung der Filzstifte nur selten auf. Wie
Abbildung 33 am Beispiel der bepelzten Figur Grizzlor zeigt, erdffnen gerade Buntstifte
zusitzliche Moglichkeiten zur Oberflichendarstellung.

Eine besondere Form des Entstehungskontextes beleuchtet eine weitere Serie von Einzel-
figuren, wobei allerdings keine der damals erhéltlichen Masters-Spielfiguren gezeichnet
wurden. Es handelt sich um eigene Erfindungen von mdglichen neuen Charakteren, welche
sich aber in Form, Farbe, Ausstattung und Namensgebung an die bestehende Figuren-Serie
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anlehnen, wie ein Beispiel in Abbildung
35 verdeutlicht.

Die Darstellung erinnert an die typische
Verpackungsgestaltung der Spielzeuge.
In einzelnen Feldern, die sich iiber und
rechts neben der Figur befinden, werden
spezielle Funktionen und Waffen sowie
zusitzliche Accessoires abgebildet. Aus-
schlaggebend fiir die Entstehung dieser
Art der Figurenzeichnung waren wiede-
rum die Werbemagazine. In einem dieser
Hefte wurden die Kinder zu einem Zei-
chenwettbewerb mit dem Thema »Der
neue Mann fiir He-Man« aufgerufen
(Abbildung 36). Die Bilder der Gewinner
des Wettbewerbs wurden in einer spéter
erschienenen Ausgabe des Magazins ab-
gedruckt. Insgesamt konnten neun Zeich-
nungen gesammelt werden, die im Zuge
dieser Aktion entstanden sind.

Abb. 35: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1987
(Beschriftung: »Libellenman«)

‘Schaut mal, was fir tobg Vorschidge
On BUgh kaman

Dis wir ere grobe [berrsscrung
a4 der Posttote kirbewsas eure ideen
brachte. Grofarti suigestattete Heroen
M interesanten Ceriten und fassnieren
‘e Hamen, Werft mal pinen Sikck hier auf
b Warschiagn, L SO LCh VOr, was de
Peuen in He-

Bu,
,_.__‘__5_5

Abb. 36: Werbeprospekt, 1987
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Die zeichnerischen Mittel betreffend tauchen auch wenige Kugelschreiberzeichnungen auf.
Wegen ihres skizzenhaften Charakters wurden diese Arbeiten wohl nur selten aufbewahrt.

Diese beiden Abbildungen zeigen unabhéngig voneinander entstandene Begleitzeichnungen
zu den zahlreichen Horspielen. Abbildung 37 entstammt einem gebundenen Skizzenbuch
und gibt eine der vielen Kampfszenen, welche die Hohepunkte der Geschichten bilden, wie-
der. Abbildung 38 lésst sich eindeutig auf eine konkrete Szene aus dem Horspiel mit dem
Titel »Die Ebene der Ewigkeit« beziehen, wobei erzéhlt wird, wie Skelefor seinen Handlan-
ger Trap-Jaw mit einem Panzer tiberfahrt.

£ dd
Abb. 37: Kugelschreiberzeichnung, DIN A4, 1986 Abb. 38: Kugelschreiberzeichnung, DIN A4, 1987

(Junge, 7 Jahre) (Junge, 5 Jahre)

Insgesamt tauchen die Darstellungen mehrerer Figuren auf einem Blatt weniger haufig auf
als die Abbildungen einzelner Charaktere. Teilweise werden diese dann auf dem Format
DIN A3 gezeichnet, welches natiirlich mehr Platz fiir ganze Handlungsabléufe bietet.

Abb. 39: Filzstiftzeichnung, DIN A3, 1987 Abb. 40: Szenenbilder der Trickfilmserie

(Junge, 5 Jahre)
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In Abbildung 39 sind klar He-Man, Skeletor, Beast-Man und Trap-Jaw zu erkennen, die
sich im Kampf mit einem weitaus groferen, in dunklem Braun gehaltenen, gehdrnten und
gefliigelten Wesen mit leuchtenden Augen befinden. Im linken oberen Bereich ist eine Art
Geistererscheinung auszumachen. Der gezeichneten Handlung diente eindeutig die Episode
der MotU-Trickfilmserie mit dem deutschen Titel »Daimar der Ddmon« als Vorlage, wie der
Vergleich mit den Szenenbildern beweist.

Beziiglich der Bildformate konnten auch vereinzelt Serien von kleinen Notizblattern zusam-
mengetragen werden. Die eher beildufig erscheinenden Zeichnungen sind selten erhalten
geblieben und nehmen damit nur einen kleinen Teil der Sammlung ein.

&
Maoter Masters .
Ske |eTo_r 14287 1908

B eq 31-“3 n

Abb. 41: Filzstiftzeichnungen, jeweils 10 x 10 cm, 1987 (Junge, 5 Jahre)

Im Rahmen der formalen Analyse lassen sich die Zeichnungen zusammengefasst anhand
folgender Punkte ordnen:

Format und Bildtriger:

Am haufigsten wurde auf herkommlichem DIN-A4-Papier gezeichnet. Seltener sind
DIN-A3-Formate zu finden. Die Blétter wurden sowohl hoch- als auch querformatig an-
gelegt. Vereinzelt konnten diverse Bildtréager wie Notizblatter in verschiedenen Grofen,
liniertes oder kariertes Papier sowie Skizzenbiicher und ganze Bildserien im gleichen
Format gesammelt werden.

Gestaltungsmittel:

Die Filzstiftzeichnung stellt die hdufigste Ausdrucksform dar, wobei in manchen Féllen
die Kinder mit Bleistift vorzeichneten oder spezielle Stifte zur Darstellung spezifischer
Oberflichen verwendeten. Weniger hdufig treten Buntstiftzeichnungen auf und selten
sind Arbeiten erhalten, die mit Kugelschreibern angefertigt wurden.
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Entstehungskontext:

Oft dienten die Actionfiguren als Vorbilder fiir die Zeichnungen. Wie die vorgestellten
Bildbeispiele zeigen, spielte aber auch der umfangreiche Medienverbund in diesem Zu-
sammenhang eine grof3e Rolle. Figuren wurden aus den Werbeprospekten abgezeichnet
oder die Jungen entwarfen neue Charaktere. Szenen der Trickfilmserie wurden verarbei-
tet und ebenso sind Begleitzeichnungen zu den Horspielen erhalten geblieben. Sowohl
haptische Eindriicke, vermittelt durch die Spielzeuge als auch audiovisuelle Reize lie-
ferten also nachweislich den Anlass zur Zeichentétigkeit.

4.3 Inhaltliche Analyse

Um Aspekte der Raumorganisation und Farbwahl, der Detail- und Figurendarstellung so-
wie der Blatteinteilung genauer beleuchten zu kénnen, muss zunéchst zwischen den am
deutlichsten zu unterscheidenden Kategorien innerhalb der Sammlung differenziert werden.
Diese sind zum einen die Darstellung von Einzelfiguren, zum anderen die Wiedergabe gan-
zer Figurengruppen und Handlungsabléufe.

4.3.1 Einzelfiguren
Diese Form der Kinderzeichnung zu MotU lasst sich wiederum in drei Varianten unterteilen:

+  Figurendarstellung
*  Funktionsdarstellung
*  Verpackungsdarstellung

Die Figurendarstellung bildet den grofiten Teil der Sammlung. Entsprechend dem zeich-
nerischen Vermdgen werden einzelne Charaktere der Spielwelt durch die gesamte Alters-
spanne nahezu ausschlieflich frontal gezeichnet und zentral ins Blatt gesetzt. Vergleichbar
mit vorausgegangenen Bildbeispielen zeigt Abbildung 42 eine weitere typische Darstellung
am Beispiel von Mer-Man.

In der Gegeniiberstellung mit dem entsprechenden Vorbild richtet sich das Hauptaugen-
merk erneut auf die detaillierte Wiedergabe der Figur. Die einzelnen Bildgegensténde sind
sehr sauber, akkurat und flichig ausgemalt. Vor allem die Zeichnung der Riistung und des
Schwerts erfolgt d&uBlerst prazise. Alterstypisch unterscheiden sich Kopf, Arme und Beine in
der Vorderansicht deutlich vom Rumpf und Uberschneidungen werden vermieden, wobei
das Aufzeigen stimmiger Koérperproportionen beriicksichtigt wird. Bei nahezu allen Bildern
dieser Kategorie dient die untere Blattkante, entsprechend dem Prinzip des Standlinienbilds,
als Bodenlinie oder Standfldche. Fast immer wird auf den Hintergrund zugunsten der Her-
vorhebung der Figur verzichtet. In Abhéngigkeit von den zur Verfiigung stehenden Stiften
orientierten sich die Kinder damals in den meisten Fillen an den Farbgebungen ihrer Vorla-
gen. Nur wenige Zeichnungen weichen davon ab.
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Abb. 42: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1986 Abb. 43: Spielfigur Mer-Man
(Junge, 9 Jahre)

Zwar kommt der Farbwiedergabe in Abbildung 44 weniger Bedeutung zu, dennoch ist klar
erkennbar, wie versucht wurde, zwischen den einzelnen Gliedmalien und deren Segmentie-
rungen sowie zwischen Oberkorper und Unterleib zu differenzieren. Die Erhebungen an den
Armen sind dabei als Absicht zu deuten, die pragnanten Muskeln des Vorbilds darzustellen.

Abb. 44: Buntstiftzeichnung, DIN A3, 1985 Abb. 45: Spielfigur He-Man

(Junge, 6 Jahre)
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Weiter sind an diesem Beispiel schon frithe Versuche einer Seitenansicht zu sehen. Erneut
werden die Anstrengungen offensichtlich, moglichst prizise Details, hier die Riistung, den
Giirtel und Lendenschurz, wiederzugeben.

Durchdachte Gestaltungskonzepte fiir die Bildhintergriinde konnten im Rahmen der Einzel-
figurendarstellung nur bei der bereits zuvor préisentierten Serie von Buntstiftzeichnungen
festgestellt werden. Wie betont, orientieren sich die Arbeiten an Bildvorlagen aus Katalogen
und Werbemagazinen, in denen die Hintergriinde ebenfalls meist aufwendig gestaltet sind.

In Abbildung 46 dient der Schattenwurf zur Erzeugung von Tiefenrdumlichkeit. Zusétzlich
unterstreichen verschiedenfarbige Linien, welche auf die Figur zufiihren, die Dynamik des
Bildes. In Abbildung 47 kommt die Raumwirkung zustande, indem perspektivisch verklei-
nert die Festung Snake Mountain zu sehen ist. Aulerdem schaffen ziingelnde Blitze sowie
ein dunkler und wolkenverhangener Himmel eine unheimliche Atmosphére. Beide Frontal-
ansichten der Charaktere zeugen wieder von hohem Detailbewusstsein, einer starken Orien-
tierung an den Gegenstandsfarben sowie von einer duflerst sauberen Ausarbeitung und einer
weitgehend stimmigen Wiedergabe der Krperproportionen.

0 | -
4l N "
/ !'—;L' v
® = £ ‘ x5
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Abb. 46: Buntstiftzeichnung, DIN A4, 1986 Abb. 47: Buntstiftzeichnung, DIN A4, 1986

(Junge, 9 Jahre) (Junge, 9 Jahre)

Die Funktionsdarstellung bildet eine weitere Variante dieser Gruppe. Wie das angefiihrte
Beispiel zu Rattlor zeigt auch die folgende Abbildung den Schlangenmenschen Kobra Khan
in einer zweigeteilten Ansicht. Die Zeichnung veranschaulicht, dass die Actionfigur einen
schwachen Wasserstrahl versprithen kann.
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Abb. 48: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1988 (Junge, 6 Jahre) Abb. 49: Spielfigur Kobra Khan

Auch hier treten die selben Merkmale auf wie bei den meisten der Einzelfigurendarstel-
lungen. Lediglich der Kopf wird seitlich gedreht, um die Funktionsweise zu verdeutlichen.

Manche der Figuren weisen aber noch weitaus subtilere Eigenschaften auf. Beispielsweise
ist Stinkor stark parfiimiert und verbreitet so nicht nur in der Zeichentrickserie und den
Comics einen beiflenden Geruch, sondern real auch als Spielfigur. Um diese spezielle Ei-

Abb. 50: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1987 Abb. 51: Comic-Heft, 1985
(Junge, 10 Jahre)
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genschaft zu zeigen, wird die entsprechende Einzelfigurendarstellung mit einer violetten
Aura umgeben. Eine Idee, welche eindeutig dem dazugehorigen Comic-Heft entnommen ist.

In einer anderen Zeichnung dieser Serie ist Scareglow zu sehen. Die Figur besteht aus einem
phosphoreszierenden Kunststoff und leuchtet im Dunklen. Dieser Effekt wird mittels einer
gelben Umrandung des Korpers gezeigt. Die aufgedruckte, skelettartige Oberfléache scheint
den Jungen zusitzlich angeleitet zu haben, die Segmentierungen der einzelnen Gliedmafien
noch genauer zu beriicksichtigen und zwischen Ober- und Unterarm, Ober- und Unterschen-
kel sowie zwischen Brust, Bauch und Unterleib in der Frontalansicht zu unterscheiden. Eine
braune Linie bildet die Bodenfléche. Dariiber hinaus wird hier erneut mit Schrift gearbeitet
um den Charakter eindeutig benennen und identifizieren zu kénnen.

ScareGlow,

Derunheimliche Schallen
von Skeletor!

Abb. 52: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1988 Abb. 53: Spielfigur Scareglow
(Junge, 10 Jahre)

Als letzte und sehr selten vorgefundene Variante ist die Verpackungsdarstellung zu nennen.
Neben den typischen Gestaltungsmerkmalen wird dabei zusétzlich der Karton berticksich-
tigt, worin die Figur damals angeboten wurde. Die folgende Zeichnung zeigt Fisto und das
Roboterpferd Stridor. Beide waren als Doppelpack erhiltlich. Eine schwarze Linie markiert
die Verpackung, welche die beiden Spielzeuge umrahmt. Rechts ist separat ein violettes
Schwert dargestellt. Die typische Waffe Fitos ist auch bei der Originalverpackung im rech-
ten unteren Teil angeordnet. Auffillig ist auch hier wieder der Einsatz von silberfarbenen
Lackstiften des erst fiinfjdhrigen Zeichners, um detailliert die metallisch glinzende Eisen-
faust des Helden und einzelne Teile seines Brustpanzers wiederzugeben.
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Abb. 54: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1986 Abb. 55: Doppelpack Fisto & Stridor
(Junge, 5 Jahre)

Es bleibt festzuhalten, dass die Darstellungen von Einzelfiguren oft vertreten sind. Die
Charaktere werden fast immer frontal gezeigt, wobei sich die Kinder weitgehend an den
Gegenstandsfarben ihrer Vorbilder orientierten. Neben dem besagten Detailreichtum fallt
vor allem eine bereits frith eintretende Beriicksichtigung sinnvoller anatomischer Korper-
darstellungen auf. Kaum finden sich allerdings Konzepte zur Gestaltung von Raumlichkeit
oder Plastizitdt. Da der Fokus fast ausschlief8lich auf der Figuren- oder Funktionsdarstellung
liegt, wird zumeist auf die Ausarbeitung der Motivhintergriinde verzichtet.

4.3.2 Figurengruppen

Zeichnungen zu ganzen Handlungsabldufen mit mehreren Figuren tauchen im Rahmen der
Sammlung weniger hédufig als die Einzelfigurendarstellungen auf. Wie in Abbildung 56 zei-
gen die Arbeiten die typischen Kampfszenen, welche in den Begleitmedien stets den Hohe-
punkt der einzelnen Geschichten bilden.

Auch hier liefern die Spielfiguren die direkte Vorlage fiir die Zeichnung. Rechts im Vorder-
grund ist der Held He-Man im Kampf mit dem Schurken Spikor zu sehen. Den Hintergrund
bilden eine weitere Kampfszene sowie scheinbar ein Spinnentier und die Spielburg Snake
Mountain. Wie zuvor werden die Figuren weitgehend frontal gezeigt und alterstypisch er-
geben sich keine Uberschneidungen. Zwischen den einzelnen GliedmaBen beziehungsweise
Kérperteilen wird jedoch genau differenziert. Auffillig ist erneut das Detailbewusstsein ins-
besondere bei der Wiedergabe der Waffen und Riistungen. Weiter orientierte sich der Junge
abermals eindeutig an der originalen Farbgebung, wobei die Binnenformen sehr genau und
konsequent ausgemalt wurden. Ahnlich wie bei den Einzelfigurendarstellungen wirkt die
Zeichnung zunéchst flachig. Dieser Eindruck verstarkt sich vor allem durch das wiederhol-
te Aussparen der Umgebungsgestaltung. Lediglich die Bodenfliche im Vordergrund wird
durch eine diinne braune Linie markiert und mit einer einzelnen Blume und einer Art Ei-
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Abb. 56: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1986 (Junge, 8 Jahre)

dechse geschmiickt. Dennoch ldsst die Arbeit beziiglich der Raumdarstellung und Bildkom-
position eine Einteilung in Vor-, Mittel- und Hintergrund erkennen und es werden Ansétze
der Prinzipien eines Horizontbilds deutlich. Zwar liegt das Augenmerk fast ausschlielich
auf den Figuren, diese werden jedoch mit zunehmender Entfernung verkleinert gezeichnet,
wodurch der Eindruck von Tiefenrdumlichkeit entsteht. Der Hintergrund, also die Burg und
die Spinne, liegen auf einer gedachten Horizontlinie. Ein weiteres Merkmal dieser Zeich-
nung stellt die Ubernahme von Stilelementen der Comic-Gestaltung dar. Sehr wahrschein-
lich angeregt durch die Geschichten, die den Spielzeugen beigepackt waren, werden hier
Sprechblasen, Lautschriften und Bewegungslinien verwendet und metallische Oberflachen,
wie die Riistung von He-Man und der Dreizack von Spikor, sind mit kleinen Glanzsternen
versehen.

Eine seltene Form der Umgebungsgestaltung liefert in diesem Zusammenhang die folgende
Abbildung. Nach ausfiihrlicher Recherche zeigt das Bild eine Szene aus dem MotU-Horspiel
»Doppelgénger«, in dem Skelefor im Beisein seiner Schergen einen Roboter mit dem skur-
rilen Namen Faker erschafft, der dem Erzfeind He-Man zum Verwechseln dhnlich sieht
und die Gegenspieler in die Irre fiihren soll. Die Zeichnung widmet sich offenbar genau
diesem Handlungsausschnitt, welcher mit den Spielfiguren nachgestellt wurde. Neben den
Detaildarstellungen weist die gezeichnete Umrahmung explizit auf die Spielzeuge hin. So
zeigt die violette Umrisslinie eindeutig die Konturen der Spielburg Snake Mountain. Das
Bild entspricht wieder den typischen Prinzipien eines Standlinienbilds, aber anders als bei
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Abb. 57: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1986 (Junge, 5 Jahre)

den meisten Arbeiten dieser Art ist die Handlung formatfiillend in eine Umgebung einge-
bettet. Zwar ist der Fokus erneut deutlich auf die Figuren gerichtet, aber auch der Umraum
in Form des Playsets mit seinen Details wird berticksichtigt. Halt man sich das Alter des
Kindes vor Augen, erscheint die Korper- und Detaildarstellung hier besonders auffallig.
Bereits mit finf Jahren wird zwischen den einzelnen GliedmafBen differenziert. Pragnante
Kreisformen an den Beinen und zum Teil am Oberkorper markieren Knie und Brustmuskeln.
Die kontrastreiche Farbgebung orientiert sich stark an den Spielzeugen. Die Kostlime und
Accessoires werden genau wiedergegeben und, liebevoll gezeichnet, schmiickt ein Spinnen-
netz das Innere der Burg.

Als lediglich vereinzelte Variante dieser Kategorie tauchen die bereits angesprochenen Be-
gleitzeichnungen und skizzenhaften Arbeiten im Rahmen der Sammlung auf. Aufgrund des
mehr spontanen Charakters werden genaue Proportionen und Gréflenrelationen sowie die
Detail- und Raumdarstellungen vernachldssigt. Auf die Hintergrundgestaltung und Farbge-
bung wird komplett verzichtet. In Abbildung 58 dient nur der Kugelschreiber dazu, Hand-
lungsablédufe zu zeigen.

Dargestellt wird in der linken Bildhilfte die Verwandlung von Prinz Adam in den méchtigen
He-Man mittels seines Zauberschwerts. Wie in der Trickfilmserie oder den Comics visuali-
siert und in den Horspielen beschrieben, umgeben in der Zeichnung blitzartige Strahlen die
Waffe wihrend dieses Prozesses. Die rechte Seite des Bildes wird durch Skeletor, Orko und
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Abb. 58: Kugelschreiberzeichnung, DIN A4, 1985 (Junge, 6 Jahre)

Man-At-Arms, der ein Fahrzeug lenkt, bestimmt. Entsprechend dem allgemeinen Entwick-
lungsstand weist das Blatt erneut die Merkmale eines Standlinienbilds auf und die Korper
werden meist frontal und ohne Uberschneidungen wiedergegeben. Die Ausnahme bildet da-
bei die Darstellung Skeletors im rechten oberen Drittel. Anders als die anderen Figuren wird
der Oberkorper in der Seitenansicht gezeigt, wobei der Kopf zum Betrachter gedreht ist.
Ein Vorgehen, welches der Handlung zuséatzliche Dynamik verleiht. Trotz der skizzenhaften
Erscheinung werden dennoch prizise einzelne Details beriicksichtigt, die unverwechselbar
auf die entsprechenden Charaktere verweisen und die wiederum eindeutig von der genauen
Beobachtung der Spielfiguren herriihren. So ist etwa Prinz Adam an seiner Weste zu erken-
nen und He-Man an seiner Riistung. Beide tragen die typischen Giirtel, Lendenschiirzen und
Stiefel, wie sie in dieser Form nur bei den Spielzeugen zu finden sind. Mit der Betonung der
Knie fillt auf, wie der sechsjdhrige Junge hier versucht, zwischen Ober- und Unterschenkel
zu unterscheiden.

Insgesamt liegt die Konzentration bei der Darstellung ganzer Figurengruppen wieder auf
der Detailwiedergabe und einer moglichst authentischen Farbgestaltung. Nachweislich ge-
ben zwar zumeist die Geschichten der Begleitmedien den Anlass zur handlungsbezogenen
Zeichnung, direkte Vorbilder zur bildnerischen Rezeption liefern aber wiederum unverkenn-
bar die Spielzeuge. Beziiglich der Gestaltung des menschlichen Korpers entsprechen also
die Merkmale weitgehend denen der Einzelfigurendarstellung. Lediglich die Frontaldarstel-
lung wird zugunsten der Bilddynamik und der Verdeutlichung von Interaktion gelegentlich
unterbrochen. Mit zunehmendem Alter zeigen sich Bemiihungen um Tiefenrdaumlichkeit
durch perspektivische Verkleinerungen und mittels der Gliederung der Bildebenen in Vor-,
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Mittel- und Hintergrund. Wie bei den Zeichnungen der vorausgehenden Kategorie wird aber
auch hier zumeist die Umgebungsgestaltung vernachlissigt oder vollig auBer Acht gelassen.
Lediglich in Einzelféllen werden die Szenen in einen entsprechenden Umraum eingebettet.
Weiter fillt die préizise und duBerst saubere Ausarbeitung bei sehr vielen der Bilder auf.
Ein scheinbar geringeres planvolles und konzentriertes Vorgehen findet sich einzig in den
wenigen Skizzenblittern und Begleitzeichnungen. Aber auch dort sind die Bemithungen
um das scheinbar wichtigste Kriterium fiir die damaligen Zeichner zu sehen, ndmlich die
Wiedererkennbarkeit aufgrund expliziter Detaildarstellungen.

4.4 Handlungsanalyse

Neben den formalen und inhaltlichen Gesichtspunkten der Zeichnungen sind folgend ins-
besondere Aspekte der Bewegungsdarstellung und Interaktion zu untersuchen. Im weiteren
Verlauf sollen einzelne Aktionen genauer beleuchtet werden, wobei wieder das zusammen-
getragene historische Bildmaterial zum néheren Verstidndnis der Kinderzeichnungen beitrégt.

4.4.1 Bewegung und Interaktion

Im Rahmen der vielfach auftauchenden Einzelfigurendarstellungen finden sich neben den
detaillierten, aber eher statisch wirkenden Frontalansichten ebenso Versuche, Bewegungsab-
laufe und Aktionen der Masters zeichnerisch zu vermitteln. Zum einen geschieht dies in den
vorgestellten Phasendarstellungen, worin die Funktionsweise der Spielfiguren schrittweise
erklart wird. Zum anderen zeigen aber auch einzelne zentral ins Blatt gesetzte Charaktere
spezifische Bewegungs- und Handlungs-
abldufe. Dies wird oft durch den gezielten
Einsatz von Bewegungslinien veranschau-
licht, ein Stilelement, welches auf die ent-
sprechenden Comics zuriickzufiihren ist. ‘ﬁ
%

Das angefiihrte Beispiel zeigt Whiplash.
Dieses drachenartige Wesen setzt seinen ¥
langen Schwanz als Waffe ein, wie dem ab-
gebildeten Auszug des Comic-Hefts deut-
lich zu entnehmen ist. Die Spielfigur selbst
ist mit einem beweglichen Gummischwanz
ausgestattet, welcher durch den typischen
Hiiftschwung in Bewegung gebracht wer-
den kann. In der Zeichnung ist dieser
Vorgang zundchst durch die dynamische
Korperhaltung verdeutlicht. Das vom Be-
trachter aus gesehene linke Bein ist leicht
angehoben und der Oberkorper ist nach
rechts gebeugt. Der Schwung der Bewe-
gung wird durch die Haltung der gestreck- .\ <. Figifizeichnung, DIN A4, 1986
ten Arme verstirkt. Weiter unterstreichen  (Junge, 8 Jahre)
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eben die aus dem Comic angeeigneten
Bewegungslinien die dargestellte Aktion.

Ein erginzendes Beispiel einer Bewe-
gungs- und Handlungsdarstellung veran-
schaulicht die Zeichnung des Zauberers
Orko (Abbildung 61), eine Art schweben-
der Zwerg mit magischen Kriften, der
in den Geschichten der Masters immer
wieder fiir turbulente Unterhaltung sorgt.
Halt man sich die genaue Wiedergabe des
Kosttims und der Farbgebung vor Augen,
dient erneut die Spielfigur als Vorbild.
Die Zeichnung zeigt Orko, wéhrend die-
ser wohl einen Zaubertrick vorfiihrt. Die
Handlungsdarstellung scheint entweder
durch die Begleitmedien angeregt worden
zu sein oder entspricht der Fantasie des
Kindes. Zum einen sind némlich der dar-
gestellte Zauberstab und die Pflanze keine
Bestandteile des Spielzeugs, zum anderen
kann mit der Spielfigur keine derartige
Haltung nachgestellt werden, da diese nahezu aus einem Guss besteht. Die bunt geringelte
Linie zeichnet die Bewegungsrichtung des Zauberstabs nach. Blitze und Leuchtpunkte ver-

Abb. 60: Comic-Heft, 1985

Abb. 61: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 0. A. Abb. 62: Spielfigur Orko
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leihen dem Bild zusétzliche Dynamik. Auffallig ist auch die Positionierung im Blattformat.
Anders als bei den meisten Einzelfigurendarstellungen wird Orko nicht auf den unteren
Blattrand oder auf eine gedachte Standlinie gesetzt. Wie in den Bildergeschichten und in der
Trickfilmserie ist der quirlige Zauberer schwebend in Aktion gezeichnet.

Die Wiedergabe wechselseitiger Interaktion taucht natiirlich nur in den Darstellungen
mehrerer Figuren auf einem Blatt auf. Wie anhand Abbildung 56 in Kapitel 4.3.2 ver-
deutlicht, geschieht dies unter anderem durch die Ubernahme von Verfahrensweisen der
Comic-Gestaltung. LautduBerungen in Sprechblasen und der Einsatz von Bewegungslinien
veranschaulichen die gegenseitige Bezugnahme der Figuren. Zusétzlich unterstreichen die
Korperhaltungen die jeweiligen Aktionen der Protagonisten. Zwar sind in dem angefiihrten
Bildbeispiel die Figuren in der Frontalansicht gezeichnet, dennoch neigt sich He-Mans Kor-
per zuriickweichend nach rechts, wohingegen sich Spikor, verdeutlicht durch die gezogenen
Linien, scheinbar auf seinen Gegenspieler zubewegt.

Ein besonders eindrucksvolles Beispiel von Interaktions- und Bewegungsdarstellung liefert
das folgende Bild mit mehreren Figuren, die im Format DIN A3 in einen komplexen Hand-
lungsverlauf eingebettet sind.

Die Kampfszene ist wieder in drei Ebenen zu unterteilen, wobei die Abbildung die Merk-
male eines Streifen- und Horizontbilds kombiniert. Im Vordergrund sind 7eela und Skeletor
miteinander kdmpfend auf der unteren Blattkante zu sehen. Von rechts scheint Ram Man

s

Abb. 63: Filzstiftzeichnung, DIN A3, 1984 (Junge, 7 Jahre)
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einzugreifen. Der Mittelgrund zeigt ein Duell zwischen He-Man und Mer-Man und im Hin-
tergrund ist auf einer gedachten Horizontlinie, perspektivisch verkleinert, die Burg Gray-
skull zu erkennen, zu der als einziges Umgebungselement ein Weg fiihrt. Die Korper sind in
gewohnter Art detailliert und weitgehend frontal wiedergegeben. Lediglich bei den Darstel-
lungen von Teela und Ram Man sind Seitenansichten erkennbar, um die Auseinandersetzung
mit Skeletor deutlicher zu zeigen. Zu diesem Zweck werden die Arme seitlich angesetzt,
wobei die Gesichter und Korper, wie bei allen Figuren, dem Betrachter zugewandt bleiben.
Sehr anschaulich unterstreicht auch hier wieder die geneigte Korperhaltung die Handlung.
Anstelle von Bewegungslinien tragen farbige Strahlen zur weiteren Verdeutlichung der In-
teraktion bei. Markant ist ebenso die durchgéngig beriicksichtigte Gesichtsmimik im szeni-
schen Zusammenhang. So verstirken heruntergezogene Augenbrauen oder gedffnete und
verzerrte Miinder den jeweiligen Ausdruck der Aktionen.

Zwar bilden die eher statisch anmutenden Frontaldarstellungen der Masters den Hauptanteil
der gesammelten Zeichnungen, die angefiihrten Beispiele zeigen aber, wie die Spielfiguren
und der Medienverbund die Kinder damals auch zu einer komplexeren Wiedergabe von Be-
wegung und Interaktion anregten. Dies geschieht sowohl im Rahmen der Einzelfigurendar-
stellung als auch bei Bildern ganzer Figurengruppen. Zur Veranschaulichung dient vor allem
die Neigung der Korper sowie der gezielte Einsatz von Stilelementen der Comic-Gestaltung.
Selten tauchen Bemiihungen auf, welche die Figuren in einer gegenseitig zugewandten Sei-
tenansicht in Aktion zeigen.

4.4.2 Beschreibende Darstellung

Neben den Zeichnungen mit erklarender Funktion tauchen auch Arbeiten auf, welche ins-
besondere erzdhlerische Strukturen aufweisen. Diese Bilder sind nicht mit den eindeutigen
Aktionsweisen der Spielfiguren in Verbindung zu bringen, denn sie beschreiben Handlun-
gen, die durch die Vorstellungskraft und den begleitenden Medienverbund gespeist werden.
Dabei erfolgt nicht nur die Nachstellung und -zeichnung von Szenen der Horspiele, Comics
oder der Trickfilmserie, sondern es werden eigens erdachte Ausdrucksformen gefunden.
Entsprechend der folgenden Bildbeispiele ist dies vor allem am Gebrauch der Waften aus-
zumachen.

Die gezeichnete Frontalansicht von Zodac in Abbildung 64 entspricht groBteils den typi-
schen Einzelfigurendarstellungen. Dariiber hinaus fallt jedoch besonders die Wiedergabe
seiner Pistole auf. Die Figur stammt aus der Anfangszeit der Masters und besitzt aufler dem
Hiftschwung keine weiteren Eigenschaften. Die Waffe als einziges Accessoire ist einfar-
big gehalten und besteht aus einem Guss. Erst die Kinderzeichnung scheint ihre gedachte
Funktionsweise zu verdeutlichen. Mit ausgestrecktem Arm wird die Waffe nach oben gehal-
ten und farbige Linien markieren den Schussverlauf. Aus der Miindung der Pistole treten
ziingelnde Flammen aus. Ein lautmalerisches »RAT« in zweifacher Form unterstreicht den
Vorgang und bei genauer Betrachtung sind zwei ausgeworfene Patronenhiilsen erkennbar.
Zodac war vor allem als Actionfigur prasent und tauchte in den Begleitmedien nur selten
als sogenannter kosmischer Magier auf. Eine derartig schiewiitige Rolle entspricht der
Fantasie des Kindes.
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Abb. 64: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1986
(Junge, 8 Jahre)

Abb. 65: Spielfigur Zodac

Eine vergleichbare Handlungsbeschreibung ist anhand der folgenden Zeichnung von Mer-
Man festzuhalten, wobei die entsprechende Comic-Darstellung eindeutig die Funktionswei-

se der Waffe visualisiert.

Vergleichbar mit Abbildung 42 zeigt auch diese Zeichnung den Charakter mit einem von
Flammen umgebenen Schwert. Wie Zodac ist die Spielfigur lediglich mit einer einfarbigen
Wafte ohne weitere Funktionen ausgestattet. Anders aber als zuvor wird Mer-Man als einer
der Hauptcharaktere hdufig im Rahmen des Medienverbunds illustriert, wobei vor allem die

e

f
J = 6«;“ =

Abb. 66: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1988
(Junge, 7 Jahre)
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Handhabung seines Schwertes deutlich wird. Auf den Gegner gerichtet kann dieses ndmlich
Blitze verschieBen. Ein Vorgang, welcher in der Zeichnung veranschaulicht wird, den aber
das Spielzeug in dieser Form nicht leisten kann.

So haben viele Charaktere Eigenschaften und Funktionen, die erst durch das Spiel, die Be-
gleitmedien und die Fantasie der Kinder zu Tage treten und schlieBlich durch die Zeichen-
tatigkeit visualisiert und festgehalten werden konnen. Als ein letztes Beispiel diesbeziiglich
beschreibt folgende Zeichnung einen zentralen Moment jeder Geschichte der Masters: Die
Verwandlung des harmlosen Prinz Adam in den starken He-Man mit Hilfe seines Zauber-
schwerts.

Abb. 68: Filzstiftzeichnung, DIN A3, 1987 (Junge, 10 Jahre)

Als Spielzeuge stehen dafiir zwei Figuren zur Verfiigung, die aufgrund der Detaildarstel-
lung auch hier eindeutig als Vorbilder gelten. Die Verwandlungsszene wird durch farbige
Konturen und Blitze unterstrichen. Im Zentrum des Blattes steht ein kreisformiges, rotes
und gelbes Symbol, welches mit einer senkrechten und waagrechten Linie die Charaktere
einerseits trennt, andererseits scheinbar verbindet. Fiir dieses sehr augenfillige Bild konnte
aufler den Spielfiguren keine entsprechende Vorlage anhand der historischen Quellen gefun-
den werden.
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4.5 Sonderformen

An dieser Stelle sollen einzelne Arbeiten und Bil-
derserien der Sammlung behandelt werden, welche
nicht eindeutig in die bisher vorgestellten Kategori-
en einzuordnen sind. Auch wenn es sich um Einzel-
funde handelt, verdeutlichen die folgenden Beispie-
le jedoch die Bandbreite der dargestellten Themen
sowie die Vielzahl der angewandten Mittel und die
unterschiedlichen Gestaltungskonzepte.

Dabei sind zunidchst die selbst gezeichneten Titel-
bilder der Horspielkassetten zu nennen. Wie die
Abbildungen 69 bis 71 zeigen, wurden diese auf der
Grundlage bestehender Bilder reproduziert oder vol-
lig eigenstindig entworfen.

In Abbildung 71 ist ein individuelles Deckblatt zum
Horspiel mit dem Titel »Sternenstaub« zu sehen,
welches ohne direkte Vorlage frei kreiert wurde. Die
Folge 1 der Serie war namlich einer Figur beige-
packt und besal zunéchst keine eigens illustrierte 4, 6o- Filzstiftzeichnung, 10 x 6,5 cm,
Kassettenhiille. Angeregt durch die Comic-Hefte 1987 (Junge, 10 Jahre)

und Werbemagazine fertigten die Jungen selbst ge-

staltete Bildergeschichten und Informationsblétter an, wie etwa fiir den Masters Abenteuer-
Club. Dabei wurden teilweise einzelne Fotos und Illustrationen der Hefte und Broschiiren
ausgeschnitten und in Form einer Mischtechnik aus Collage und Zeichnung neu zusammen-
gesetzt sowie mit zusétzlichen Textelementen erginzt.
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Abb. 70: Kassettenhiille, 1986 Abb. 71: Filzstiftzeichnung, 10 x 10,5 cm, 1988 (Junge, 10 Jahre)
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Abb. 73: Mischtechnik, DIN A5, 1986 (Junge, 9 Jahre)
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Abbildung 73 veranschaulicht, wie dieses Vorgehen den neunjdhrigen Zeichner zu einer
fortschrittlichen Figuren- und Bewegungsdarstellung anleitete. Anders als bei den typischen
Frontaldarstellungen werden, ausgehend von den aufgeklebten Bildvorlagen, die Unterkor-
per der beiden &ufleren Gestalten in der Seitenansicht zeichnerisch ergénzt. Das Kind fiihrt
die Dynamik der Bewegung fort und es treten Uberschneidungen bei der Beinstellung der
rechten Figur auf. Zusétzlich unterstreichen wieder Bewegungslinien, Sprechblasen und
Lautschriften den Handlungsverlauf. Die Farbgebung wird den collagierten Bildelementen
moglichst genau angeglichen. Ein dezent gezeichneter Schatten unter der mittleren, kom-
plett aufgeklebten Figur erzeugt eine leichte raumliche Wirkung.

Die folgenden Ausziige einer Bildergeschichte im Comic-Stil fallen vor allem durch die
sorgfiltige Ausgestaltung der Umgebung auf, wobei genau zwischen Innenrdumen und Au-
Benlandschaften unterschieden wird.

Abb. 74: Mischtechnik, jeweils DIN A4, 1988 (Junge, 10 Jahre)

Anders als bei den meisten Szenendarstellungen, bei denen die Bildhintergriinde vernach-
lassigt werden, weisen die Arbeiten einen verstéirkt atmosphérischen, nahezu filmisch anmu-
tenden Charakter auf. Besonders deutlich wird dies bei der ersten und der letzten Szene. Hier
wird vollig auf die Figurendarstellung verzichtet. Allein die Burgen der Masters werden
gezeigt, die in eine detailreich gestaltete Landschaft eingebettet sind. Brodelnde Vulkankra-
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ter sowie diistere Wolken und Blitze sorgen fiir eine unheimliche Stimmung. Die Textfelder
sind mit Symbolen verziert und werden gezielt als Bildelemente eingesetzt. Gleiches gilt
fiir die nachstehende Zeichnung (Abbildung 75), die zeitnah vom selben Urheber stammt.

/

Abb. 75: Filzstiftzeichnung, DIN A3, 1987 (Junge, 9 Jahre)

Das AuBere von Snake Mountain, der Festung Skeletors, ist hier eindeutig der Cartoon-
Serie entnommen. Darauf weisen vor allem die zackigen Felsformationen und der rotliche
Wasserfall hin, die von der Gestaltung des Playsets abweichen. Rechts oben ist die deutsche
Namensgebung »Burg Schlangenfels« eingesetzt. Auflerdem werden zwei unterschiedliche
Zeichenmaterialien verwendet. Der Gebrauch der Filzstifte betont das Hauptmotiv im Vor-
dergrund, wohingegen der mehr flichige Hintergrund mit den kontrastirmeren Buntstiften
behandelt wird. Neben den eingezeichneten Blitzen verleiht eine bewegte Linienfithrung
dem Bild eine dynamische und spannungsreiche Wirkung. Vergleichbar mit einem Bilder-
rahmen umfassen zwei zangenihnliche Dekorationselemente in den oberen Blattecken die
formatfiillend ausgearbeitete Szene.

Weitgehend iibereinstimmend zeigt Abbildung 76 eine unabhéngig dazu entstandene Zeich-
nung der Burg Grayskull. Entsprechend der Altersangabe ist die planvolle Ausarbeitung in
Gegeniiberstellung mit dem vorherigen Beispiel noch weniger ausgereift und der Umgang
mit den zeichnerischen Mitteln erscheint noch nicht derartig souverdn. Die genannten we-
sentlichen Gestaltungsmerkmale werden aber bereits beriicksichtigt. Die beiden Bilder sind
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die einzigen, bei denen allein die Burgen oder Playsets als geschlossene Motive dargestellt
sind.

Abb. 76: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1988 (Junge, 5 Jahre)

Wie in Kapitel 4.2 vorgestellt, motivierte die Fiille an Spielfiguren die Kinder zu Neuschop-
fungen einzelner Charaktere. Aber auch neue Fahrzeuge wurden erfunden und die entspre-
chenden Ideen zeichnerisch festgehalten.

In den Abbildungen 77 und 78 sind zwei durchdachte Planzeichnungen zu sehen, welche die
Auflen- und Innenansicht einer méglichen Flugmaschine fiir die Masters wiedergeben. Pfei-
le und Beschriftungen erklédren die genauen Funktionsweisen. Der Detailreichtum sowie die
Sorgfalt der Ausarbeitung erscheinen aulergewohnlich. Die Zeichnung zeigt einen vollig
eigensténdigen kreativen Entwurf, angeregt durch die Spielwelt von MotU. Die Rontgenan-
sicht macht zusitzlich die GroBenrelation sowie die Starke einer Besatzung klar.

Neben Figuren und Fahrzeugen wurde auch versucht, weitere neue Spielideen zu entwi-
ckeln. Abbildung 79 zeigt Uberlegungen zu einem Masters-Kartenspiel.
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Abb. 77: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1987 (Junge, 10 Jahre)

Abb. 78: Bleistiftzeichnung, DIN A4, 1987 (Junge, 10 Jahre)
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»Ich habe mir gestern Abend ein Masters
Quartett selbst gemalt (...)

man braucht

immer 4

Karten!«

Neben der erneut sauberen und
detaillierten Ausarbeitung ist die

Beschriftung der Zeichnung von
Bedeutung. Genau werden die
! Spielregeln aufgestellt und den
einzelnen Charakteren sind beson-
dere Spieleigenschaften und Funk-
tionen zugewiesen.

Gleichermaflien eine Sonderstel-
lung nimmt die Zeichnung einer
Spiclabfolge und die dargestellte
Spiellandschaft ein (Abbildung
80). In Form einer sechsteiligen
Bildergeschichte zeigt sich der
Junge selbst mit Freunden beim
Spiel mit den Masters. Auch hier
kommen wieder Stilelemente der
Comic-Gestaltung zum Einsatz.
Einzelne Texte in Sprechblasen
halten die Begeisterung fest: »Das
haben wir toll aufgebaut« — »Das
war ein toller Tag« — »Ja den gan-
zen Tag Masters spielen«. Im letzten Bild markiert ein »Ende« den Abschluss der Geschich-
te. Auf eine farbige Ausgestaltung wurde verzichtet. Nur ein schwarzer Filzstift dient dazu,
den vordergriindigen Handlungsablauf wiederzugeben. Aufgrund der Detaillierung kénnen
einzelne Fahrzeuge und Spielburgen deutlich identifiziert werden. Die Zeichnung belegt
den groflen Stellenwert von MotU, indem das Spiel mit den Masters mit einer realen und
individuellen Geschichte aus dem Leben des Jungen verbunden wird.

Abb. 79: Mischtechnik, DIN A4, 1986 (Junge, 9 Jahre)

Auch die Sonderformen weisen durchgéngig ein hohes Detailbewusstsein auf und die Spiel-
figuren und deren Begleitmedien liefern Vorgaben zur zeichnerischen Umsetzung. Insbe-
sondere die Arbeiten dieser Kategorie zeigen aber ebenso, dass es sich hier nicht um ein
bloBes Abzeichnen oder um die Ubernahme medial vermittelter bildnerischer Konventionen
handelt. Die Spielzeuge und der Medienverbund werden individuell interpretiert und mit der
eigenen Lebenswelt verwoben. In Form von Collagen und der Kombination aus Text und
Bild werden eigene Geschichten erfunden, weitere mogliche Figuren und Fahrzeuge erdacht
und neue Spielideen entwickelt. Die zeichnerische Rezeption ldsst somit deutlich die kreati-
ven und eigenstindigen Anteile des Verarbeitungsprozesses erkennen.
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Abb. 80: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1986 (Junge, 8 Jahre)

4.6 Interpretation

Nach der vorgenommenen Analyse sollen die Arbeiten nun unter Beriicksichtigung mog-
licher Beweggriinde der Kinder beleuchtet werden, wobei zwischen zwei wesentlichen
Aspekten unterschieden wird. Ansto3 zu dieser Differenzierung geben unter anderem die
bisherigen Untersuchungsergebnisse von Jutta Stroter-Bender auf diesem Gebiet.!

Ausdruck von Faszination und Sinnlichkeit:

Anhand der bisher vorgestellten Beispiele ist eine intensive zeichnerische Auseinander-
setzung der Kinder mit MotU festzuhalten, welche durch haptische und audiovisuelle
Eindriicke motiviert wird. Sowohl die Farbgebung und die Materialitit der Spielzeuge
als auch die Ausstattung und die verschiedenen Funktionsweisen erzeugen eindringli-
che dsthetische Erfahrungsmomente, die innerhalb der bildnerischen Wiedergabe nach-
zuweisen sind. Dies kommt besonders bei der Darstellung von Accessoires wie Waffen,
Kostiimen oder Riistungen zum Ausdruck. Sie werden durchwegs sehr detailliert behan-
delt und tragen zur eindeutigen Wiedererkennbarkeit der entsprechenden Charaktere bei.
Die gezeigten Funktionsdarstellungen lassen die Faszination beziiglich der Handhabung
der Figuren erkennen. In der hiufigen Orientierung an den Gegenstandsfarben wird der
nachhaltige Eindruck der kriftigen und kontrastreichen Farbigkeit der Plastikspielzeuge
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auf die Kinder deutlich. Unter Beriicksichtigung anatomischer Gesichtspunkte tragen
die Actionfiguren wie Gliederpuppen scheinbar dazu bei, ein frithes Bewusstsein fiir
den grundlegenden Aufbau des menschlichen Korpers zu schaffen. Ausschlaggebend
dafiir ist wohl auch die durchgingig gleichbleibende Gestalt der jahrelang produzierten
und vertriebenen Figuren. Die oft gleichen Korperbauteile, priasentiert in verschiede-
nen Variationen und Bemalungen, wurden von den Kindern damals offensichtlich stark
verinnerlicht. Besonders deutlich wird dies an den stindig wiederkehrenden Darstel-
lungen der Lendenschiirzen, denen die Beine entspringen, sowie bei den geschmiickten
Giirteln, welche den Unterleib vom Oberkorper trennen. Diese Zasur wird zusétzlich
durch den verarbeiteten Hiiftschwung der Figuren an dieser Stelle hervorgehoben. Die
sechs typischen Gelenkpunkte erlauben, die jeweiligen Helden verschieden zu positi-
onieren und entsprechende Handlungsabldufe der Comics und Zeichentrickfilme nach-
zustellen. Die aufwendig gestalteten Horspiele tragen weiter dazu bei, die Masters im
szenischen Kontext zu internalisieren. »Diese akustische Sensibilitit gehort fiir Kinder
bis zum ca. zehnten Lebensjahr zu einer ihrer entwicklungsbedingten Wahrnehmungs-
besonderheiten. Gerdusche und Musik scheinen durch die Abwesenheit des Bildlichen
die Vorstellung anzuregen.«*!! Auf dieser Grundlage geschieht die Schaffung einprag-
samer Schemata, die »visuell ‘auswendig” gelernt«?'> werden konnen. Sie ermdglichen
die genaue Wiedergabe der Vorbilder und tragen dazu bei, die Zeichenfreude vieler
Jungen zu fordern. Somit lassen sich unter anderem die Untersuchungsergebnisse von
Stréter-Bender bestétigen. Sie spricht MotU einen deutlichen Beitrag zur dsthetischen
Sozialisation der Jungengeneration in den 1980er-Jahren zu. Die gesammelten Arbeiten
geben riickblickend Auskunft {iber ein ausgeprégtes emotionales Interesse der Kinder.
In meist unermiidlich konzentrierter und akkurater Ausarbeitung wurde, zum Teil in
ganzen Bilderserien, nicht nur versucht, die verschiedenen Oberflichen, Farbgebungen
und Handhabungen der Figuren wiederzugeben, sondern auch die Masters in die indivi-
duelle Lebensgeschichte einzuarbeiten. Der autobiografische Charakter wird besonders
in der Kombination aus Text und Bild offenbar. Vergleichbar mit Ausziigen aus Tagebii-
chern dokumentieren die Jungen personliche Erfahrungswerte.

Zeichnung als Form des Wiinschens:

Eine besondere Form der Auslegung geht mit der komplexen Sammelstruktur der Spiel-
welt einher. Die Figuren, die entsprechenden Comics, Broschiiren, Horspiele und die
TV-Serie wurden in regelméBigen aufeinanderfolgenden Etappen prisentiert, wobei
Mattel meist halbjéhrlich neue Charaktere oder Variationen bereits bestehender Hel-
den verdffentlichte. Jedem Produkt zu MotU liegen Illustrationen bei, die auf weitere
Erzeugnisse und insbesondere auf die Spielfiguren hinweisen, welche entweder parallel
erhiltlich waren oder zeitnah folgen sollten. Somit wurden Bestrebungen angeregt, die
jeweiligen Sammlungen zu komplettieren. Eine vollstdndige Zusammenstellung aller
angepriesenen Spielzeuge war jedoch nicht moglich. Zum einen wurden manche der
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sowohl das Budget der El-
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meisten Fillen nicht die
Moglichkeit, alle Figuren,
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zu besitzen. Die Abbildun-
gen in den immer wieder

Abb. 81: Filzstiftzeichnungen, DIN A4, 1988 (Junge, 10 Jahre)

auftauchenden Prospekten
oder Werbeanzeigen verhal-
fen aber den Kindern dazu,
sich die entsprechenden Charaktere bildlich anzueignen. Der Wunsch nach Besitz und
Vervollstindigung der Reihe wird durch die Zeichnung offenbar. Nicht greifbar vor-
handene Figuren werden aus Katalogen abgezeichnet und damit Gegenstand der akti-
ven Lebenswelt. Sehr deutlich wird dies am présentierten Beispiel der Zeichnung von
Twistoid. Im Vergleich der Abbildungen 30 und 31 wird klar, wie die Darstellung einem
Werbeprospekt entnommen wurde. Twistoid war Teil der letzten produzierten Figuren-
Serie der Masters am Ende der 80er-Jahre, schaffte es tatsichlich aber nicht mehr in
den Vertrieb nach Deutschland und wurde lediglich in den Katalogen als Vorschau be-
worben. Dennoch ist die Zeichnung Teil einer ganzen Reihe von Actionfiguren, die zur
selben Zeit noch im Handel erschienen sind. Die Wiedergabe des Charakters in diesem
Kontext veranschaulicht demnach den Wunsch des Jungen nach Vervollstindigung der
Serie und nach dem Besitz des Spielzeugs.

Die hdufig auftretenden und meist seriell erscheinenden Figurendarstellungen spiegeln
nicht nur die Sammelstruktur wider, sondern oft auch die damit verbundene Kaufab-
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sicht, beziehungsweise die Vorfreude auf den Besitz. Entsprechend dazu dokumentiert
das Beispiel der Verpackungsdarstellung in Kapitel 4.3.1 die Faszination, welche wohl
von den ungedffneten und in den Regalen der Spielzeug-Geschifte prasentierten Sor-
timenten ausging. Die angefiihrten Erfindungen von eigenen Charakteren, Fahrzeugen
und Geschichten veranschaulichen, wie sich der Wunsch nach stdndig neuen Produkten
in Form der Kinderzeichnung manifestiert. Besonders gewiinschte Spielzeuge werden
dabei nicht nur genau in den Katalogen betrachtet, verinnerlicht und gezeichnet, son-
dern auch ausgeschnitten, aufgeklebt und in Collagetechnik wiedergegeben.

4.7 Zusammenfassung

Anhand der Analyse der gesammelten Zeichnungen ist zusammenfassend festzuhalten, dass
die Arbeiten in formaler Hinsicht meist mit Filzstiften auf gewo6hnlichen Zeichenpapieren in
den handelsiiblichen Standardformaten angefertigt sind. Am héufigsten zeigen diese durch
die gesamte Altersspanne Frontaldarstellungen, beziehungsweise die Funktionsweisen der
jeweiligen Spielfiguren. Teilweise wurden ganze Handlungsabldufe abgebildet. Vereinzelt
finden sich auch skizzenhafte Zeichnungen wieder, die sich anderer Formate und Gestal-
tungsmittel bedienen.

Innerhalb der Einzelfigurendarstellungen muss inhaltlich zwischen der bloBen Wiedergabe
der Charaktere und der Funktions- und Verpackungsdarstellung unterschieden werden. Auf-
féllig erscheint die nahezu durchwegs &duferst sorgfaltige Detaillierung.

Deutlich werden anatomische Gesichtspunkte und die entsprechenden Farbgebungen der
Vorbilder berticksichtigt. Der Fokus liegt fast ausschlieBSlich auf den Figuren, beziehungs-
weise auf der Handhabung der Spielzeuge. Die Hintergrundgestaltung der Motive wird
weitgehend vernachldssigt. Lediglich vereinzelt tauchen Umgebungselemente auf, welche
die jeweiligen Spielburgen oder Fahrzeuge zeigen. Konzepte zur Ausarbeitung von Tiefen-
rdumlichkeit sind nur selten im Rahmen der Szenendarstellungen zu finden.

Wie die Handlungsanalyse zeigt, enthdlt die Sammlung neben den vielen starr wirkenden
Frontalansichten ebenso Zeichnungen mit den Bestrebungen, Interaktion und Bewegungs-
abldufe der Masters in szenischen Zusammenhdngen festzuhalten. Dies geschieht sowohl
innerhalb der Einzelfigurendarstellung als auch bei der Abbildung von Figurengruppen. Zu
diesem Zweck eigneten sich die Kinder insbesondere Gestaltungselemente der Comic-Hefte
an. Besondere Auspragungen des Erfindungsreichtums belegen die Beispiele der Sonder-
formen.

Insgesamt motivierte also der Medienverbund und das Zusammenspiel unterschiedlicher
sinnlicher Erfahrungen die Jungen zu einem &uf3erst regen zeichnerischen Verarbeitungspro-
zess. Die Figuren aus buntem Plastik mit ihren speziellen Ausstattungen, Funktionsweisen
und Zubehdrteilen boten haptische Erlebnisse. Aufgrund des Spiels mit den Masters, mani-
festierte sich ein frithes Bewusstsein fiir grundlegende anatomische GesetzméBigkeiten und
eine ausgeprigte Farb- und Detailbeobachtung. Dies ldsst sich bereits anhand der Zeichnun-
gen der jiingsten Altersgruppe belegen. Frith erlernte Figurenschemata begiinstigen die ein-
deutige bildnerische Wiedergabe. Der Medienverbund intensiviert die Sinneseindriicke auf
audiovisueller Ebene. Zum einen pragen sich durch die vielen Geschichten die eindeutigen
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Charaktereigenschaften, Féhigkeiten und Rollenzuschreibungen ein, zum anderen werden
die Masters gehort und in Bewegung gesehen. Durch das Nachstellen mit den Spielzeugen
wird der Aufbau der Figuren vertieft. Wie die Beispiele gezeigt haben, steht aber nicht nur
das blofle Abbilden im Vordergrund, sondern ein weitaus komplexerer Gestaltungsprozess.
Die angewandten Schemata werden dabei hiufig »individuell und in die eigene Lebensge-
schichte eingebettet, interpretiert und (...) souverdn gehandhabt«"3.

Gespeist durch die verschiedenen Wahrnehmungsebenen sind die Arbeiten als Ausdruck
sinnlicher Faszination sowie intensiver Auseinandersetzung zu verstehen und belegen die
vielféltigen dsthetischen Erfahrungen der Kinder mit MotU. Weiter wird der Stellenwert
und die enge Verkniipfung des Medienverbunds mit der Spiel- und Lebenswelt der Zeichner
deutlich. Die Bilder sind auBlerdem als eine Form der Wunscherfiillung auszulegen. Be-
sonders die Sammelstruktur der Spielzeuge veranlasst zur Anfertigung ganzer Serien von
Zeichnungen. Das Verlangen, ein komplettes Figuren-Sortiment samt Zubehdr zu besit-
zen, kommt damit zum Ausdruck. Zusétzlich manifestiert sich durch Eigenkreationen der
Waunsch nach immer neuen Spielzeugen. Innerhalb dieser symbolischen Verarbeitung wird
ein emotionales Interesse an MotU deutlich.

4.8 Auswertung

Im Rahmen der drei vorgestellten Bezugsfelder erfolgt nun die Auswertung der Analyse-
ergebnisse, wobei die im Vorfeld angefiihrten Fragestellungen beriicksichtigt werden. Der
Schwerpunkt liegt hier auf der Kinderzeichnungsforschung. Historische Fotoautnahmen
unterstiitzten zusétzlich die Forschungsarbeit in den Bereichen der kindlichen Medienre-
zeption sowie auf dem Feld der Spiel- und Medienwelten der 1980er-Jahre.

4.8.1 Bezugsfeld I: Kinderzeichnungsforschung

Die gesammelten Zeichnungen sind nach dem idealtypischen und altersabhéingigen Stu-
fenmodell durchwegs in die Schemaphase einzuordnen. Wie in Kapitel 2.1.1 erklért, wird
diese Phase in drei Teilabschnitte gegliedert. Die préasentierten Beispielzeichnungen mit den
jiingsten Alterszuweisungen (fiinf Jahre) bewegen sich an der Grenze zwischen Vorschema-
phase und der eigentlichen Schemaphase. Ausgehend von frithen Figurenschemata, wie dem
Prinzip des KopffiiBllers, ist dieser Abschnitt spéter durch erste Bemiihungen bestimmt, ana-
tomische Gesichtspunkte genauer zu beriicksichtigen. Dies spiegelt sich in der Unterschei-
dung zwischen Kopf und Rumpf sowie Armen und Beinen wider.?'* Im Vergleich mit den
Zeichnungen zu MotU wird diese Differenzierung deutlich. Jedoch erscheinen die Arbeiten
beziiglich der Korperdarstellung wesentlich fortschrittlicher, gemessen am allgemeinen Ent-
wicklungsstand, welcher in der Grundlagenliteratur beschrieben wird. Dies zeigt sich etwa
in Abbildung 57. Dort werden einzelne Gliedmallen bereits segmentiert und Gelenkpunkte
wie Knie sind hervorgehoben. Dariiber hinaus werden stellenweise frithe Bestrebungen zur
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Darstellung von Bewegungsabldufen sichtbar. Ebenso fallen die verhéltnisméBig vorzeiti-
gen Versuche auf, Details zu veranschaulichen. Beziiglich der Raum- und Farbdarstellung
wird schon bei den jiingsten Zeichnern das Konzept des Streifen- oder Standlinienbilds
angewandt und Gegenstandsfarben werden beriicksichtigt. Im Vergleich mit der im Vorfeld
gebotenen Ubersicht der Zeichenentwicklung kommen diese Formen des bildnerischen Re-
pertoires erst im Laufe der eigentlichen Schemaphase, beziehungsweise sogar erst innerhalb
der zweiten Schemaphase ab dem neunten Lebensjahr zum Ausdruck.

Die meisten Arbeiten entstanden innerhalb der Alterspanne von sechs bis zehn Jahren. Ent-
sprechend der vorherrschenden Pragnanztendenz werden auch die Masters meist zentral ins
Blatt gesetzt und in der Frontalansicht gezeichnet. Zur angestrebten Wiedererkennbarkeit
tragen die detaillierten Abbildungen von Waffen, Kostiimen und Accessoires bei. Deutli-
che Abweichungen lassen sich jedoch beziiglich des beschriebenen Primitivschemas der
menschlichen Gestalt erkennen. Anders als bei diesem haufig angewandten Verfahren wei-
sen die Figurenzeichnungen zu MotU keine iibergrofen Kopfe auf und bereits die Arbeiten
der jingsten Zeichner zeigen nur wenige unnatiirlich wirkende Abspreizungen der Gliedma-
Ben. Die erlernten und durch den Medienverbund angeregten Figurenschemata scheinen die
Jungen schon sehr bald zur Wiedergabe eines stimmigen Kdrperbilds und zu realititsnahen
Abbildungen angeleitet zu haben. Die nun vermehrt auftretenden und vor allem durch die
Begleitmedien motivierten Bewegungsansichten markieren weitere, verfriiht angewandte
Darstellungsweisen der menschlichen Figur in dieser Altersgruppe. Entsprechend dem all-
gemeinen Entwicklungsstand werden jedoch Uberschneidungen und Seitenansichten weit-
gehend vermieden. Die vereinzelt auftauchenden Zeichenversuche von Tiefenrdumlichkeit
in Form des Horizontbilds veranschaulichen wiederum den Gebrauch fortschrittlicher Ge-
staltungskonzepte.

Die Bilder der Zehnjéhrigen sind der zweiten Schemaphase zuzuordnen und lassen eine
noch vielfdltigere Bandbreite an Techniken, Inhalten und Motiven erkennen. Besonders
deutlich wird dies innerhalb der Sonderformen der Zeichnungen und dem vermehrten Ein-
satz von Schrift. Auffillig erscheint, dass trotz des zunehmenden Alters meist an den prag-
nanten Frontaldarstellungen der Charaktere festgehalten wird. Aufgrund der stark verinner-
lichten Schemata bleibt in vielen Féllen die alterstypische Tendenz zur Profildarstellung
aus und Uberschneidungen der Bildgegenstinde werden nach wie vor nicht angewandt. Im
Gegensatz dazu nehmen die Konzentration auf die Detaildarstellungen sowie die prézise
zeichnerische Ausarbeitung stetig zu und fithren letztendlich zu einem virtuosen Umgang
mit den Vorbildern und dem Zeichenmaterial.

Einen weiteren bedeutenden Vergleichspunkt liefern die Forschungsergebnisse zu den ge-
schlechtsspezifischen Merkmalen der Kinderzeichnung. Anhand der untersuchten Arbeiten
ergeben sich dabei groBteils signifikante Unterschiede zu den in Kapitel 2.1.3 aufgefiihrten
grundlegenden geschlechtsabhidngigen Charakteristika. Anders als héufig festgehalten, ten-
dieren in diesem Fall auch die Jungen bereits sehr frith zu Personen- und Bewegungsdar-
stellungen. Die oft beschriebene differenzierte Wiedergabe von Details sowie die Neigung
zur Abbildungstreue, zu stimmigen Korperproportionen und zur Wiedererkennbarkeit sind
Attribute, die vor allem Zeichnungen der Madchen zugewiesen werden. Die unter anderem
von Reif} beschriebenen Merkmale der Jungenzeichnung, ndmlich Niichternheit und forma-
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le Reduktion, scheinen bei diesen Arbeiten kaum erkennbar.?'® Beziiglich der farbigen Aus-
gestaltung ergeben sich weitere Abweichungen, denn die Filzstiftzeichnungen der Jungen
zeigen ebenso den Gebrauch moglichst vieler Farben sowie eine deutliche Orientierung an
der originalen Farbgebung der Vorbilder. Lediglich die allgemeine Feststellung, dass Jungen
tendenziell haufiger Kampfszenen wiedergeben, scheint sich zu bestétigen. Diese Tatsache
geht jedoch zwangsldufig mit den Inhalten der historischen Spiel- und Medienwelt einher.

Vor dem Hintergrund der massenmedialen Einflussnahme auf die geschlechtsspezifischen
Merkmale der Kinderzeichnung sind die Untersuchungsergebnisse von Gtz anwendbar.?'¢
So veranschaulichen die Zeichnungen zu MotU, wie sich die Jungen klar an der Gestaltung
der Medienhelden orientieren. Vergleichbar mit der Studie von Wiegelmann-Bals wird deut-
lich, dass auch die Jungenzeichnungen im medialen Kontext ein hohes Niveau hinsichtlich
Detailbewusstsein, préziser Figurendarstellung und Farbdifferenzierung aufweisen.?’

Die analysierten Arbeiten reflektieren eindeutig die angefiihrten Aussagen von Stroter-Ben-
der zur Abbildung von Medienfiguren.?'® Die Jungen wenden erlernte sowie verinnerlichte
Abbildungsschemata an, die souveridn und mit individueller Zielsetzung gehandhabt werden.
Anhand der Zeichnungen zu den Masters sind eigentlich typische Merkmale von Médchen-
zeichnungen, wie sauberes Ausmalen, konsequente Ausarbeitung sowie Abbildungstreue,
gleichermafBen auf die Arbeiten der Jungen zu iibertragen.

Entsprechend Kapitel 2.1.4 sind die Kinderbilder weiter vor dem Hintergrund der Verdnde-
rungsprozesse der Zeichentitigkeit innerhalb der letzten Jahrzehnte zu lesen. Dabei ergeben
sich deutliche Diskrepanzen zu den vorgestellten Ergebnissen. Zwar werden die Motive
und Inhalte massenmedial vermittelt, eine daraus resultierende verminderte Zeichentdtig-
keit und -lust kann in diesem Fall allerdings nicht festgestellt werden. Die Bilder zeigen eine
kreative Auseinandersetzung mit den Spielzeugen und dem Medienverbund. Ebenso ver-
deutlichen die umfangreichen Bilderserien den Gefallen an der zeichnerischen Wiedergabe
der Vorlagen und die Arbeiten lassen die Anwendung vieler verschiedener und individueller
Gestaltungskonzepte erkennen. Besonders die ins Feld gefiihrten negativen Einfliisse der
Plastikspielzeuge miissen hier einer schirferen Betrachtungsweise unterzogen werden. Ge-
rade die Actionfiguren scheinen mit ihren vielféltigen Funktionsweisen und dem reichhal-
tigen Zubehor die Jungen zu regen und fantasievollen bildnerischen Aktivititen motiviert
zu haben.

Vergleichbar mit den Untersuchungen von Neufl wird eine aktive zeichnerische Verarbei-
tung der Medienerlebnisse veranschaulicht.?’’ Ebenso zeigen sich die beschriebenen Pro-
zesse der Entschleunigung und Verinnerlichung von dsthetischen Erfahrungen. Einzelne
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Vgl. Wiegelmann-Bals, Annette: Die Kinderzeichnung im Kontext der Neuen Medien. Eine qualitativ-empiri-
sche Studie von zeichnerischen Arbeiten zu Computerspielen. Oberhausen 2009, S. 168 ff.

217

218 Vgl. Stroter-Bender, Jutta: »Danke fiir Age of Empires«. Bildeindriicke durch Medien im Kontext der dstheti-

schen Sozialisation. In: Mattenklott, Gundel u.a. (Hrsg.): Asthetische Erfahrung in der Kindheit. Theoretische
Grundlagen und empirische Forschung. Weinheim 2004, S.240.

Vgl. Neul3, Norbert: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in Kinderzeichnungen. Eine empirische
Studie mit Vorschulkindern. 1. Aufl. Miinchen 1999, S.81f.
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Charaktere werden genau studiert und ihre Gestaltungsmerkmale und Funktionen prizise
wiedergegeben. Vor allem die Kombination aus verschiedenen Sinneseindriicken wirkt einer
lediglich fliichtigen Wahrnehmung der Inhalte entgegen. Die von Neufl weiter beschriebene
symbolische Verarbeitung kindlicher Lebensumstinde kann riickwirkend lediglich vermu-
tet werden.?”® Obwohl nach iiber 30 Jahren die damaligen Befindlichkeiten und situativen
Bedingungen der Jungen nur noch schwer zu erfassen sind, spiegeln die Geschichten der
Masters aber im Allgemeinen die handlungsleitenden Themen wider. MotU bedient sich der
Versatzstiicke von Marchen und Sagen, welche durchaus zeitlose Indentifikations- und Pro-
jektionsmoglichkeiten bieten. Nutzbar als symbolisches Material konnen diese Medienin-
halte direkt an die Fantasien der Jungen ankniipfen. AuBlerdem kommt die Spiel- und Medi-
enwelt dem altersgemifBen Bediirfnis der Kinder nach Spannung und Unterhaltung entgegen.

4.8.2 Bezugsfeld I1: Kindliche Medienrezeption

Die medieninduzierten Kinderzeichnungen gehen weitgehend mit den in Kapitel 2.2.1 be-
schriebenen rezipientenorientierten Ansitzen der Medienwirkungsforschung einher, auch
wenn sich die Verarbeitung der Inhalte meist unterbewusst vollzieht. Gemaf3 den Aussagen
Bachmairs zeigen die Arbeiten ein deutlich selektierendes Vorgehen, indem die Kinder aus
einer Fiille von Bildvorlagen und Medienangeboten einzelne Motive auswéhlen und wieder-
geben.??! Die Arbeiten stellen aber nicht nur bloBe Abbildungen oder Kopien ihrer Vorbilder
dar. Die Figuren sind in komplexe Handlungsabldufe eingebettet und eigene Bildkompo-
sitionen werden gefunden. Besonders anschaulich 1ésst sich der, unter anderem von Neuf3
benannte, zeichnerische Aneignungs- und Transformationsprozess an vielen Beispielen der
Sonderformen beobachten.?”> Demnach wird Gesehenes nicht nur verstanden und nachemp-
funden, sondern interpretiert und fantasievoll weiterentwickelt.

Die Zeichnungen zu MotU sind auch als autobiografische Dokumente zu verstehen, wel-
che den Betrachter an den &sthetischen Erfahrungen der Kinder mit den Spielzeugen und
Begleitmedien sowie an der Verarbeitung der Erlebnisse teilhaben lassen. Vor allem die
unterschiedlichen Sinneseindriicke, die durch die verschiedenen Ausgangsprodukte erzeugt
werden, spiegeln sich in den Bildern wider. Wéhrend die Spielfiguren und ihr Zubehor de-
tailliert dargestellt werden, zeigen die Begleitzeichnungen zu den Trickfilmepisoden und
den damals weit verbreiteten Horspielen ein emotionales Mit- und Nacherleben der span-
nungsreichen Geschichten.

Die medienabhingigen Spielzeuge liefern zwei bedeutende Aspekte, die iliber die zeichneri-
sche Bearbeitung hinausreichen. Zum einen bieten die Masters-Figuren die Moglichkeit, das
Gesehene oder Gehorte nachzustellen und somit zu verinnerlichen. »Das Spiel der Kinder ist
ein wichtiger Bereich, in dem sich ihre Begeisterung fiir Action-Serien ausdriickt: Sie spie-

Vgl. NeuB3, Norbert: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in Kinderzeichnungen. Eine empirische
Studie mit Vorschulkindern. 1. Aufl. Miinchen 1999, S. 173 ff.

Vgl. Bachmair, Ben: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in assoziativen Freirdumen. Eine Be-
standsaufnahme in einer Grundschule. 1. Teil: Fernsehspuren im Handeln von Kindern (1984). https://kobra.
bibliothek.uni-kassel.de/bitstream/urn:nbn:de:hebis:34-2007071718946/1/BachmairSymbolischeVerarbeitung1.
pdf, S.6ff.

Vgl. Neul3, Norbert: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in Kinderzeichnungen. Eine empirische
Studie mit Vorschulkindern. 1. Aufl. Miinchen 1999, S.81f.
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len ihre Fernseherlebnisse
nach, schliipfen in die Rol-
le der Fernsehfiguren oder
bauen Actionfiguren in ihr
Spiel ein.«?*? Dabei fiithren
die Kinder selbst Regie
und geben die Inhalte in-
dividuell wieder. Die Me-
dienerlebnisse  kommen
damit zum Ausdruck und
werden teilweise mit all-
gemeinen Erfahrungen des
kindlichen Lebensalltags
verbunden. Zum anderen
markiert die Sammelstruk-
Abb. 82: Spielszene, 1989 tur der Spielzeuge eine in-

tensive Beschéftigung mit
MotU. Uber viele Jahre begleiten die Figuren und Geschichten die Jungen stetig und neh-
men so einen festen Platz im Leben der Kinder ein. »Foto- und Poesiealben dokumentieren
anschaulich solche signifikanten Lebensspuren im Sammeln, auch wenn sie die Biographie
nur sehr ausschnitthaft représentieren.«*** Entsprechend dieser Gesichtspunkte kénnen ne-
ben den Kinderzeichnungen die folgenden Beispiele zusétzlich gesammelter Fotos die rege
Auseinandersetzung mit den Masters untermauern und die Wertschétzung der Spielfiguren
durch die Kinder herausstreichen.

Die beiden Abbildungen zeigen, wie da-
mals einzelne Spielszenen fotografisch
festgehalten wurden. Oben ist das Play-
set Fright Zone zu sehen, die Heimstitte
Hordaks und seiner Wilden Horde. Die
Spielburg wurde mit den entsprechenden
Figuren bestiickt und in eine liebevoll
aufgebaute kleinteilige Kulisse integriert.
Dabei schmiicken Holzbaukl6tze und Ele-
mente aus der Spielwelt von Playmobil die
Szenerie. Rechts ist das Innere von Castle
Grayskull abgebildet. Mit den Figuren
wird hier eine Horspielgeschichte mit dem
Titel »Skeletor — Konig von Eternia« nach-
gestellt, worin die Ddmonen des Bésen die
Burg besetzen.

Abb. 83: Spielszene, 1988

223 Bischoff, Susanne u.a.: Das Phinomen der Faszination von Action-Serien im Kinderfernsehen. In: Czaja, Dieter

(Hrsg.): Kinder brauchen Helden. Power Rangers & Co. unter der Lupe. Miinchen 1997, S.77.
Duncker, Ludwig u. a.: Sammeln als dsthetische Praxis des Kindes. Eine Befragung Leipziger Grundschulkinder.

In: NeuB, Norbert (Hrsg.): Asthetik der Kinder. Interdisziplinire Beitréige zur dsthetischen Erfahrung von Kin-
dern. Frankfurt a. M. 1999, S.81.
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Abbildung 84 hilt fest, wie ein Junge sei-
ner Grofmutter stolz die Sammlung seiner
Masters-Figuren présentiert. Darunter, in
Abbildung 85, wurde scheinbar ein Aus-
schnitt des zusammengetragenen Figuren-
Sortiments samt der dazugehdrigen Acces-
soires abfotografiert.

4.8.3 Bezugsfeld I1I: Spiel- und Medien-
welten der 1980er-Jahre

Die Zeichnungen sind ebenso wie die Fo-
tografien als Dokumente einer massenme-
dial gepragten Kinderkultur dieser Zeit zu
verstehen. Am Beispiel MotU wird deut-
Abb. 84: Spiclszene, 1989 lich, wie damals die stark zunehmenden
Vermarktungskonzepte der Spielzeug- und
Medienindustrie den kindlichen Lebens-
alltag prégten. Insbesondere veranschau-
licht das Festhalten der Sammelstruktur
die Einflussnahme auf die dsthetische So-
zialisation und die Faszination, welche die
Spiel- und Medienwelt damals auf die Jun-
gen ausiibte. In Bezugnahme auf Kapitel
2.3.1 scheint das Konzept den zeitspezifi-
schen Gesichtspunkten einer verhduslich-
ten Kindheit zu entsprechen. Die Figuren
mit ihren kleinteiligen Accessoires und
die hiufig batteriebetriebenen Fahrzeuge
sind fiir das Spiel im Kinderzimmer aus-
gelegt und die Begleitprodukte fokussieren
sich auf die héusliche Mediennutzung. Im
Rahmen der unter Kapitel 3.6 angefiihrten
Erfahrungsberichte wird aber auch erklért,
dass die Spielzeuge teilweise ebenso in Auflenbereichen genutzt wurden. Im freien Spiel
mit gleichaltrigen Freunden oder Geschwistern konnten sich auch Médchen fiir die Action-
figuren begeistern und die Masters wurden mit Figuren anderer Spielwelten kombiniert.
Auflerdem entstand so fiir viele Kinder eine emotionale Bindung zu besonders geschitz-
ten beziehungsweise zu Lieblingsfiguren. Die folgenden Beispielfotos machen die Vielfalt
der Plastikhelden verschiedener Produktlinien in den damaligen Kinderzimmern deutlich
und zeigen diese erneut in aufwendigen Inszenierungen komplexer Spielszenen und Samm-
lungen. Dabei werden die Actionfiguren der Jungen mit Madchenspielzeugen wie diversen
Puppen und auch mit Kuscheltieren zusammengefiihrt.

Abb. 85: Spielfiguren, 1989

Aufgrund der Verkniipfung der Spielzeugreihe mit den Begleitmedien spiegelt MotU eben-
so die genannten Aspekte der Medienkindheit wider. Die vielen Horspiele und spéter die

118

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
Inhalts I fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

Trickfilmserie erfreuten sich in der
Bundesrepublik grofler Beliebtheit.
Die in diesem Kontext entstandenen
Zeichnungen markieren den hohen
Stellenwert von TV und Tontrdgern
und unterstreichen die zunehmen-
de Bedeutung der entsprechenden
heimischen Medienausstattung und
-nutzung fir die Kinder in den 80er-
Jahren. Die damit einhergehenden
und in Kapitel 2.3.1 angefiihrten
negativen Auswirkungen konnen an-
hand der Kinderzeichnungen nicht
bestitigt werden. In ihrer oft akribi-
schen Ausarbeitung zeugen die Bil-
der weder von Ungeduld noch von
mangelnder Konzentrationsfahigkeit.
Einer oberflachlichen oder fliichtigen
Wahrmehmung der Inhalte stehen der
umfangreiche Medienverbund und
die vielfdltigen Sinneseindriicke ent-
gegen. Dariiber hinaus lassen die ab-
gebildeten Fotos von Spielszenen kei-
ne Darstellung von Brutalitit oder ein
aggressives Verhalten wihrend des
Spiels mit den Actionfiguren erken-
nen, wie dies auch am Beispiel von
MotU beschrieben wird.

Abb. 87: Spielszene, 1989

4.9 Resiimee und Reflexion

Die Zeichnungen zeigen aufgrund ihres Entstehungskontextes besondere Charakteristika
beziiglich des Bildaufbaus, der Gesamtkomposition sowie der Farbwahl und der Qualitét
der Ausarbeitung. In der Figurendarstellung und der Wiedergabe von Handlungsabldufen
werden diese spezifischen Merkmale offensichtlich. Hinsichtlich der Entwicklung der Zei-
chentitigkeit ergeben sich Parallelen zur idealtypischen Stufenabfolge, aber auch deutliche
Abweichungen. Gemessen am allgemeinen Entwicklungsstand ist ein verhiltnisméaBig ver-
frithter Einsatz gestalterischer Konzepte und ein fortschrittlicher Gebrauch addquater Mittel
im Gegensatz zu nicht-medieninduzierten Zeichnungen zu dokumentieren. Ausschlagge-
bend dafiir scheinen sowohl die genaue Beobachtung der materiellen Beschaftenheit der
Spielzeuge als auch die édsthetischen Erfahrungen durch die Begleitmedien zu sein. Im Rah-
men geschlechtsabhidngiger Charakteristika finden die aktuelleren Untersuchungsergebnis-
se zur medieninduzierten Kinderzeichnung in diesem Zusammenhang meist Bestétigung.
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Klare Unterschiede sind jedoch zu den allgemeinen geschlechtsspezifischen Merkmalen
der Kinderzeichnungen festzustellen, bei denen keine mediale Einflussnahme vorherrscht.
Kaum anwendbar erscheinen die Forschungsergebnisse zum Wandel der kindlichen Zei-
chentitigkeit im historischen Vergleich. Die weitgehend kulturpessimistischen Sichtweisen
und die beschriebenen defizitdren Auswirkungen eines zunehmenden Medienkonsums sind
anhand der vorgestellten Zeichnungen nicht zu belegen. Insgesamt kénnen zwar die zusam-
mengefiihrten Aussagen der Basisliteratur einer kritischen Gegeniiberstellung unterzogen
werden, das Projekt beleuchtet aber Einzelphdinomene, welche als nicht reprisentativ zu
verstehen sind. Fest steht aber, dass die medienabhéngigen Vorbilder in diesem Fall Hilfe-
stellungen bieten, das Verlangen nach Wiedererkennbarkeit zu erfiillen und das Vertrauen in
die eigenen gestalterischen Fahigkeiten zu stiarken, wobei experimentelle Verfahrensweisen
nicht behindert werden. Die Kinderbilder unterstreichen in ihrer komplexen Auseinander-
setzung mit MotU einen intensiven und emotional geprigten Aneignungsprozess. Die Wie-
dergabe der vielen Begleitprodukte veranschaulicht die Verinnerlichung der Erfahrungsmo-
mente und steht einer kurzweiligen Wahrnehmung entgegen. Die lange Prisenz der Masters
in Deutschland von 1982 bis in die 90er-Jahre ist dafiir mit verantwortlich.

Weiter ldsst die vorgenommene Analyse Aussagen iiber die Attraktivitit der Spiel- und
Medienwelt fiir Jungen zu. Das Forschungsprojekt ermoglicht ausgewéhlte Einblicke in
die Kinderkultur der 80er-Jahre und ldsst die Vielschichtigkeit des historischen Medien-
verbunds und der jeweiligen Spielzeuge in Zusammenhang mit deren Einwirkungen auf
die Zeichentitigkeit erkennen. Die Besonderheit liegt dabei in der Kombination der Erfah-
rungsmoglichkeiten aus Sehen, Horen, Tasten und Fiihlen. Mit den 1990er-Jahren gewinnen
Videospiele, Computernutzung und die Entwicklung digitaler Kommunikationstechnologi-
en stark an Bedeutung und der Stellenwert von haptischen Spielzeugen und Gedrucktem
schwindet. Aufgrund dieser Tatsache nehmen die Masters und die entsprechenden Kinder-
zeichnungen eine historisch relevante Position ein und markieren den Beginn entscheiden-
der Verdnderungen innerhalb der kindlichen Lebenswelt im ausgehenden 20. Jahrhundert.

Die Aufschliisse durch die zugrunde liegende Materialsammlung sind jedoch begrenzt. Da
die historischen Kinderzeichnungen damals von den Eltern der Jungen gesammelt wurden,
fand bereits eine Vorauswahl statt, auf die das Forschungsprojekt keinen Einfluss hat. Dabei
wurden die Arbeiten héufig mit anderen Bildern, zum Beispiel mit denen der Geschwister,
vermischt oder die jeweiligen Zeichenmappen und Ordner wechselten spéter die Besitzer,
gingen verloren und wurden schlielich wiedergefunden. Oft sind die entsprechenden Ur-
heber nicht mehr zu ermitteln und Aussagen zum Entstehungsprozess koénnen somit nur
bruchstiickhaft festgehalten werden. Fehlende Datierungen und ein teils schlechter Zustand
der Filzstiftzeichnungen, vor allem aufgrund ausgeblichener Farben, erschweren weiter die
Forschungsarbeit. Trotz dieser Widrigkeiten verhalf vor allem das recherchierte Quellen-
material zu den Spielzeugen und dem Medienverbund, die Inhalte der Zeichnungen und die
jeweiligen Vorbilder meist prézise zu ermitteln.

Es bleibt festzuhalten, dass die gesammelten Kinderzeichnungen zu MotU ein grofies Poten-
zial in sich bergen. Sie nehmen im Rahmen der Kinderzeichnungsforschung eine Sonderpo-
sition ein, sind Ausdruck einer aktiven kindlichen Medienrezeption und ermdglichen dem
Betrachter die Teilhabe an der damaligen Spielkultur vieler Jungen.

120

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

5 Weiterfiihrende Uberlegungen

Die Untersuchung gibt Anstofl zu weiteren Gedankengingen, welche nun abschlieflend er-
offnet werden sollen. Ergéinzend zu den Forschungsergebnissen werden zunéchst Beispiele
weiterer Kinderzeichnungen der Sammlung zu vergleichbaren Themen gezeigt. Danach sol-
len aktuelle Gesichtspunkte einer andauernden Faszination fiir die historischen Spiel- und
Medienwelten beleuchtet werden. Den Ausklang bildet der Blick auf mdgliche angrenzende
Forschungsfragen.

5.1 Zeichnungen im Vergleich

Wie genannt, konnten zusitzlich viele weitere Zeichnungen aus den 80er-Jahren mit dhnli-
chen zeitspezifischen und medienabhédngigen Inhalten der damaligen Kinderkultur gesam-
melt werden. Auch wenn hier nicht der Anspruch einer allgemeinen Giiltigkeit verfolgt wird,
untermauern doch die folgenden Abbildungen die Ergebnisse dieser Fallstudie. Dies wird
vor allem in den erneut priazisen Detaildarstellungen von Figuren und Gegenstinden deut-
lich. Ebenso belegen unter anderem das Bemiihen um weitgehend stimmige Korperpropor-
tionen oder die Orientierung an der Farbgebung der Vorbilder bereits ausgefiihrte Merkmale.
Abbildung 88 ist dabei besonders hervorzuheben.

Auf drei zusammengefiigten DIN-A3-Blittern im Querformat (Abbildung 88) ist der Rund-
blick einer Schlachtenszene aus dem Star Wars-Universum zu sehen. Die Arbeit gibt den
finalen Kampf des dritten Teils der originalen Filmtrilogie wieder. Aufgrund der dynamisch
bewegten Figuren und des komplexen Bildaufbaus wird das Nacherleben der actionreichen
Handlungsabldufe spiirbar. Neben den Filmszenen inspirierten gleichermaflien die ent-
sprechenden Spielzeuge den Jungen damals zu dieser Darstellung, wie es einzelne Bild-
ausschnitte in der anschlieBenden Gegeniiberstellung belegen. Weiter lassen die Detailan-
sichten die duflerst sorgféltige Ausarbeitung und die damit abermals intensive bildnerische
Auseinandersetzung mit dem Medienverbund erkennen.

121

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

Abb. 88: Filzstiftzeichnung, 29,5 x 126 cm, 1986 (Junge, 10 Jahre) — siehe auch Seite 147

Abb. 89: Filzstiftzeichnung, 1986 (Ausschnitt) Abb. 90: Actionfahrzeug A7-ST
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Abb. 91: Playset Ewok Village (zum Vergleich siehe oben)
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Bemerkenswert erscheinen in diesem Zusammenhang auch die Zeichnungen zu den Robo-
tern mit menschlicher Gestalt (Abbildung 92). Diese Figuren animierten die Kinder schein-
bar besonders, einzelne GliedmaBen zu segmentieren und damit den Gestaltaufbau zu ver-
innerlichen.

.

Abb. 92: Filzstiftzeichnungen, 1985/86 (Ausschnitte)

Die Beispiele der Kinderbilder zu den Produktlinien Marshall BraveStarr und MASK un-
terstreichen an dieser Stelle wieder die Auseinandersetzung mit der Sammelstruktur der Ac-
tionspielzeuge. Wie bei einem Setzkasten wird in Abbildung 93 das Querformat in einzelne
Felder unterteilt. Darin sind die verschiedenen BraveStarr-Charaktere mit ihrem Zubehor
wiedergegeben und mit Symbolen markiert.

Abb. 93: Filzstiftzeichnung, 29,5 x 84 cm, 0. A.
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In Abbildung 94 werden die einzelnen Helme, welche den MASK-Figuren als Accessoires
beiliegen, dullerst prézise gezeichnet, numerisch aufgelistet und mit einer Legende versehen.

Darunter prangt der Schriftzug von VENOM, die Bezeichnung fiir die Gruppe von Gegen-
spielern zu den Helden dieser Spielwelt.

Die MASKEN ven VENOH (TeP SECRET) (ven de, seibe odey Ve wovne)

R INT AR

ol e

4 BAGER, CLIFF
L Maphew il
3 parhen, il

4. SHt?r-vJ Brung
5. Ran, LY

b. Y Feled, Vanessa v E M @ M
7. Hayghdm ,mles
. Stodye , Lester

9. Malley , Flor
18- Govey | Mash

s L e A em e e e A

S MASKEN

Abb. 94: Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1987 (Junge, 10 Jahre)
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Abb. 96: Kassettenhiillen, 1983-85

Kinderzeichnungen zur Abenteuer- und Science-Fiction-Reihe Jan Tenner veranschaulichen
die Bedeutung der Horspiele fiir Jungen. Die inhaltlich aufeinander aufbauenden Episoden
wurden von 1980 bis 1989 vom Hoérspiellabel Kiosk produziert, ebenso wie die beliebten
Geschichten zu Benjamin Bliimchen und Bibi Blocksberg. Da aufler den Tontrdgern damals
keine weiteren Begleitprodukte erhiltlich waren, orientierte sich der Zeichner stark an den
einzelnen, aufwendig illustrierten Titelbildern der Kassettenhiillen. Die Bilderreihe betont
auflerdem den seriellen Charakter der Horspiele, die in regelméBigen Abstinden im Handel
erschienen.
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Die vorgestellten Beispiele geben nur einen kleinen Ausschnitt der Bandbreite der Spiel-
und Medienwelten fiir Jungen wieder, die in den 80er-Jahren auftraten und zeichnerisch
verarbeitet wurden. Zu den Gestaltungsmerkmalen der Zeichnungen zum Medienverbund
von MotU sind hier eindeutige Parallelen zu verzeichnen.

5.2 Nachhaltigkeit historischer Spiel- und Medienwelten

Viele der in den spéten 70er- und 80er-Jahren etablierten Spiel- und Medienwelten erweisen
sich riickblickend nicht als zeitlich begrenzte Erscheinungen. Aufgrund der starken emo-
tionalen Pragung einer ganzen Kindergeneration erzeugen die Produktlinien auch aktuell
bei den mittlerweile langst Erwachsenen ein breites Echo. Mit der zunehmenden Nutzung
des Internets werden ab Mitte der 90er-Jahre neue Plattformen zur schnellen Verbreitung
der jeweiligen Inhalte angeboten, die von einer groen Anhéngerschaft geteilt werden. Ein
regelrechtes Fan-Verhalten bildet sich heraus, das zur Entstehung einer ganzen Subkultur
beitrédgt. Dieser Widerhall veranlasst die entsprechenden Urheber und Lizenzgeber dazu, die
urspriinglichen und meist eindimensionalen Handlungsrahmen und Charaktere komplexer
auszubauen. Haufig werden Geschichten neu verfilmt oder Fortsetzungen produziert und die
dazugehorigen Figuren und Actionspielzeuge erscheinen in neuen Auflagen. Dabei richten
sich diese Erzeugnisse sowohl an die Rezipienten der ersten Stunde als auch an die Kinder
von heute und erweisen sich damit als generationeniibergreifende Kulturprodukte.

Ein typisches Beispiel dafiir ist die anhaltende weltweite Vermarktung der Star Wars-Filme.
»In den vergangenen dreiBig Jahren ist STAR WARS zu einem gesellschaftlichen Phéno-
men geworden«®?, welches folglich auch Eingang in diverse medien- und kulturwissen-

225 Jullier, Laurent: Star Wars. Anatomie einer Saga. Konstanz 2007, S.13.
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schaftliche Betrachtungen gefunden
hat. Die regelmifligen Filmfortsetzun- HE-MAN. DIE NEUE DlMENS"]N
gen seit 1977 und die Prisenz des Sk 7 :
mittlerweile schier uniiberschaubaren
Medienverbunds verankern die Bild-
welten im kollektiven Gedéchtnis. Die
Inhalte liefern zeitlose Schliisselbilder
und mittlerweile anndhernd altersun-
abhédngige Symbolangebote. Einerseits
wird ndmlich das Konzept der Identifi-
kations- und Projektionsmdglichkeiten
innerhalb der grundlegenden Rahmen-
handlung auf ein kindgerechtes Niveau
heruntergebrochen, andererseits finden
aber auch Jugendliche und Erwachsene
im sogenannten Expanded Universe die
Gelegenheit, differenziertere individu-
elle Zielsetzungen zu verfolgen.?® Der
Verbund aus beispielsweise Romanen,
Comics oder Videospielen triagt zur
komplexen Handlungserweiterung bei
und Internetforen regen zur aktiven
Mitgestaltung der Inhalte an. So wer-
den auf verschiedenen Ebenen Anhdn-  Abb. 97: Werbeprospekt, 1989

ger unterschiedlichen Alters in vielfil-

tiger Weise miteinander vernetzt. »Man kann sich bei STAR WARS mit Ideen, Meinungen
und Grundsitzen versorgen; die radikalsten Fans finden hier sogar ihre personlichen Griinde
dafiir, warum sie leben.«**” Die Auswirkungen auf die ésthetische Sozialisation veranschau-
lichen die unzéhligen Fan-Filme und Abhandlungen zu den Inhalten des fiktiven Univer-
sums auf Plattformen wie YouTube sowie die vielen regelméBigen Treffen Gleichgesinnter
auf weltweiten Kostiimfesten. Angesichts der Erscheinung des aktuell siebten Teils der Saga
mit all seinen Begleitprodukten wird die anhaltende Faszination fiir Jung und Alt deutlich,
wobei der Film weitere Fortsetzungen verspricht.

Anders verhilt es sich mit Masters of the Universe. Obwohl die Popularitét zeitweise den
Erfolg von Star Wars tibertraf, stagnierte die Produktlinie zundchst in den 80er-Jahren. Der
Versuch, das Konzept am Ende der Dekade neu zu beleben, scheiterte. Die Serie mit dem
deutschen Titel »Die Neue Dimension«, in der He-Man das Image eines Astronauten und
Weltraumhelden verliechen wurde, ging samt neuer Figuren, Trickfilme und Comics nicht auf
und MotU verschwand vorerst vom internationalen Markt.

SchlieBlich wurde 2002 eine Neufassung der beliebten Zeichentrickserie veréffentlicht und
mit ihr neues Spielzeug. Die altbekannten Charaktere erhalten nun tiefgriindigere Biografien

26 Vgl. Watzl, Markus: Aufwachsen in einer weit, weit entfernten Galaxis. Die Rezeption der Star Wars-Trilogie im
Generationenwechsel. Marburg 2009, S.97 ff.

227 Jullier, Laurent: Star Wars. Anatomie einer Saga. Konstanz 2007, S.11.
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sowie ein mehr jugendliches Ausse-
hen und werden dabei eindeutig nach
dem Muster japanischer Animes ge-
staltet. Anders als ihre historischen
Vorbilder zeichnen sich die Actionfi-
guren nun durch &uBerst detaillierte
Modellierungen aus und zusétzliche
Gelenke ermoéglichen ein noch in-
dividuelleres Positionieren. Daher
. 7o erscheinen die Spielfiguren eher wie
& EXTRA: Grofier I &V 1) : kleine, kunstvoll gearbeitete Statuen
Aufkieber Y - S .
= und der Ladenpreis ist aufgrund des
groen Produktionsaufwands ver-
gleichsweise hoch. Insgesamt fithlen
sich so weniger Kinder angespro-
chen als vielmehr Erwachsene, die
bereits in ihrer Kindheit mit MotU
konfrontiert wurden. Vor allem in
den USA und Europa entstehen nun
aber auch grofie Fan-Gemeinschaf-
ten und die Begeisterung fiir die
Masters wird aufs Neue geweckt.
Prompt erfolgt die Reaktion auf die-
Abb. 98: Comic-Heft, 1989 se Entwicklung und ab 2004 werden
aufwendig gefertigte Mini-Statuen
in limitierten Stiickzahlen produziert, die schnell als begehrte Sammlerstiicke gelten. 2008
wird durch Mattel eine neue Figuren-Serie etabliert, die sich explizit an Erwachsene richtet.
Im Rahmen der sogenannten Masters of the Universe Classics-Reihe lehnt sich der Herstel-
ler stark an die Gestaltung der urspriinglichen Figuren aus den 80er-Jahren an. In regelmé-
Bigen Abstinden werden schlieBlich alle Charaktere in modernisierter Form neu vermarktet.
Mit dem klar hervorgehobenen Verweis »Adult Collector« auf den Verpackungen wird die
Zielgruppe offensichtlich.

Abb. 99: He-Man-Basisfiguren, 1982-2009
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Am Beispiel der Actionfiguren zeigt sich im Allgemeinen eine besondere Form der Nachhal-
tigkeit. Sowohl die klassischen Figuren als auch deren Neuauflagen gelten nicht mehr nur
als Spielzeuge, sondern werden von Fans als Sammelgegenstéinde gehandelt. Dabei ermdg-
lichen vor allem soziale Netzwerke im Internet einen regen Informationsaustausch unter
Gleichgesinnten. Tauschborsen oder Auktionsplattformen wie Ebay verhelfen zu einem ra-
schen An- und Verkauf der Produkte. »Das Internet schaffte es (...) in den letzten 15 Jahren,
die Sammler von Star Wars, He-Man und Co. ein Stiick weiter zusammen zu bringen.«** Im
Rahmen seiner Untersuchung gibt Sebastian Hartmann unter anderem einen Uberblick zu
den bedeutendsten Internetforen zu diesem Thema, wobei die Rolle einer aktiven Mitgestal-
tung folgendermafBlen betont wird: »Es werden Sammlungen présentiert, Neuerwerbungen
vorgestellt, Themen und Neuigkeiten publiziert, Figuren getauscht, gekauft und verkauft,
Suchen inseriert, Customs (selbstgebaute Figuren) oder Fanfictions (von Fans verfasste, the-
menbezogene Geschichten) der Figuren gezeigt, Tipps und Tricks zur Figurenjagd verraten
oder ganz einfach tiber das Thema im Allgemeinen und Speziellen philosophiert.«*** Weiter
hebt der Autor die Relevanz der grofiten deutschsprachigen Plattformen rund um die Mas-
ters hervor. Oft taglich nutzen die mehr als 15.000 eingetragenen Mitglieder die einzelnen
Seiten und entsprechenden Angebote, um sich {iber Neuheiten zu informieren oder um mit
anderen Usern Kontakt zu halten.?°

5.3 Angrenzende Fragestellungen

Sowohl die Analyse der Zeichnungen zu MotU als auch die Untersuchung der historischen
Spiel- und Medienwelt geben den Blick auf weiterfilhrende und zukiinftige Forschungs-
fragen frei. Im Rahmen der Kinderzeichnungsforschung sind dabei die Bildung formaler
und inhaltlicher Kategorien sowie die Unterscheidung zwischen medial und nicht-medial
motivierten Bildmotiven von grundlegender Bedeutung. Dariiber hinaus miissen Alter und
Geschlecht der Kinder, die situativen Rahmenbedingungen, der jeweilige Zeitkontext sowie
die Art und der Stellenwert der entsprechenden Vorbilder beriicksichtigt werden.

Anhand dieser Differenzierungen konnen natiirlich im Allgemeinen vielféltige Themen be-
nannt und unterschiedliche Fragestellungen zur kindlichen Zeichentdtigkeit untersucht wer-
den. Insbesondere liegt jedoch der Fokus in diesem Zusammenhang auf den bildnerischen
Verarbeitungsprozessen medienabhéngiger Inhalte, wobei nachstehende Formulierungen
denkbar sind:

*  Wie wirkt sich die Nutzung von elektronischen Massen- und Kommunikationsme-
dien sowie die Digitalisierung des Alltags auf die Zeichentatigkeit der gegenwirti-
gen Kindergeneration aus?

*  Welchen Stellenwert nimmt die Kinderzeichnung als Forschungsinstrument dies-
beziiglich ein?

*  Welche Unterschiede ergeben sich im interkulturellen Vergleich?

228 Hartmann, Sebastian: Gleich und Gleich gesellt sich gerne. Actionfiguren-Sammler im Internet. In: Der Landrat
des Kreises Viersen (Hrsg.): Viel mehr als Plastik. Actionfiguren und ihre Geschichte(n). Grefrath 2013, S. 80.

29 Ebd., S.69.
20 Vgl ebd., S. 70 ff.
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* In welcher Weise unterscheidet sich die Verarbeitung auditiver Reize von visuellen
Impulsen?

+ Inwiefern kénnen bestehende Forschungsergebnisse auf aktuelle Kinderzeichnun-
gen bezogen werden?

*  Welche Rolle spielt diesbeziiglich die kunstpddagogische Arbeit an den Schulen
und welche Auswirkungen zeichnen sich fiir das bildnerisch-praktische Profil des
Kunstunterrichts ab?

Innerhalb dieser Studie wird die Bedeutung des historischen Kontextes fiir die Betrachtung
der medieninduzierten Zeichnungen deutlich. Wie gezeigt, existierten neben MotU damals
noch viele andere Produktlinien flir Jungen. Auch wenn bereits einige Beispiele zusammen-
getragen und présentiert wurden, kdnnen umfassendere Untersuchungen von Kinderzeich-
nungen zu weiteren Verbundsystemen zusétzliche Aufschliisse liefern. Eine besondere Rolle
nimmt die seit knapp 40 Jahren nahezu durchgéngig priasente Spiel- und Medienwelt rund
um Star Wars ein. Zeichnungen dazu konnen die Moglichkeit bieten, historische und aktu-
elle Kinderbilder zu den selben medienabhéngigen Inhalten zu vergleichen. Gleiches gilt
natiirlich fiir Themenfelder, die sich in dhnlicher Form an Madchen richten und welche die
Untersuchung zusitzlicher geschlechtsspezifischer Aspekte ermoglichen. Beispielsweise
sind hier die Barbie-Puppen zu nennen, die ebenfalls seit Jahrzehnten mit einer Bandbreite
an Lizenz- und Medienprodukten viele Kinder weltweit begleiten. Da die genannten Pro-
duktreihen und deren Vermarktungskonzepte in den meisten Féllen globale Phdnomene mit
unterschiedlichen Auspriagungen darstellen, kann die Analyse der entsprechenden Zeich-
nungen auch auf internationaler Ebene erfolgen.

In Deutschland veranschaulicht unter anderem das Beispiel MotU die Verschiedenheit der
kindlichen Lebenswelten in der Bundesrepublik und der ehemaligen DDR in den 80er-Jah-
ren.”! Unter Berticksichtigung des Zusammenspiels von Mediennutzung und Sozialisation
koénnen die gesammelten Arbeiten in einer moglichen Gegentiberstellung dazu beitragen,
riickblickend die Zeichentitigkeit der Kinder in den beiden deutschen Staaten zu erforschen.
Konkrete Fragestellungen lauten:

«  Wie wurden andere historische Medienverbundsysteme zeichnerisch verarbeitet?

*  Welche Unterschiede oder Gemeinsamkeiten ergeben sich im Generationenver-
gleich?

*  Welche weiteren Gestaltungsformen kommen dabei zum Ausdruck?

*  Wie duflert sich der geschlechtsspezifische Zugang zu Spiel- und Medienwelten fiir
Maédchen und Jungen in Form der Kinderzeichnung?

*  Wie spiegeln sich die verschiedenen Lebenssituationen der Kinder in der Bundesre-
publik und der damaligen DDR anhand der Zeichentitigkeit wider?

Uber das Bezugsfeld der Kinderzeichnungsforschung hinaus regt die Arbeit zu weiteren
Untersuchungen in den Bereichen der Medien- und Kulturwissenschaften an. Folgende
Leitfragen konnen diskutiert werden:

31 Michael Charlton und Klaus Neumann-Braun beschreiben die unterschiedlichen Lebensverhéltnisse der Kinder
anhand des Haushaltseinkommens, der Wohnsituation sowie der Medienausstattung und -nutzung. Dabei greifen
die Autoren auf reprisentative Daten einer 1990 erhobenen Vergleichsstudie zuriick. Vgl. Charlton, Michael u. a.:
Medienkindheit — Medienjugend. Eine Einfiihrung in die aktuelle kommunikationswissenschaftliche Forschung.
Miinchen 1992, S. 12 ff.
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Welche Auswirkungen haben digitale Techniken, Plattformen und Kanéle auf die
kindliche Lebenswelt von heute und in welcher Weise werden derzeitige Medien-
verbundsysteme rezipiert?

Wie wirken sich Multimedianutzung und Formen der Medienaneignung auf die
asthetische Sozialisation sowohl von Kindern als auch von Erwachsenen aus?
Welchen kulturellen und gesellschaftlichen Stellenwert nehmen mittlerweile teils
generationeniibergreifende Medienwelten ein?

Welchem Wandel ist der Begriff der Medienkindheit und -jugend im Laufe der letz-
ten Jahrzehnte unterzogen?

Welche Rolle spielen materielle und haptische Erfahrungen im Kinderspiel ange-
sichts der stetig zunehmenden Bedeutung von elektronischen Medien und wie re-
agiert die Spielzeugindustrie auf diese Entwicklung?

Insgesamt ergeben sich so diverse Ankniipfungsmoglichkeiten zu diesem Forschungspro-
jekt im Rahmen unterschiedlicher Fachbereiche.

132

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.

fdr oder In


https://doi.org/10.5771/9783828866492

6 Literaturverzeichnis

Alt, Christian: Kinderleben. Start in die Grundschule. Band 3: Ergebnisse aus der zweiten
Welle. 1. Aufl. Wiesbaden: VS 2007.

Andersen, Elke: Was Kinderzeichnungen uns sagen kénnen. Berlin: Ravensburger 1998.

Arbeitsausschuss Gutes Spielzeug e. V. (Hrsg.): Gutes Spielzeug. Kleines Handbuch fiir die
richtige Wahl. 6., iiberarb. und erw. Aufl. Ravensburg: O. Maier 1964.

Arbeitsausschuss Gutes Spielzeug e. V. (Hrsg.): Gutes Spielzeug von A-Z. Kleines Hand-
buch fiir die richtige Wahl. 13., iiberarb. und erw. Aufl. Ravensburg: O. Maier 1974.

Aufenanger, Stefan (Hrsg.): Neue Medien — Neue Pddagogik? Ein Lese- und Arbeitsbuch
zur Medienerziehung in Kindergarten und Grundschule. Bonn: Bundeszentrale fiir
politische Bildung 1991.

Baacke, Dieter/Lenssen, Margrit/Rollecke, Renate: Von Mausen und Monstern. Kinderfern-
sehen unter der Lupe. Beschreibungen, Analysen, Hintergriinde, Praxismodelle.
Bielefeld: GMK 1997.

Baacke, Dieter/Sander, Uwe/Vollbrecht, Ralf/Kommer, Sven: Zielgruppe Kind. Kindliche
Lebenswelt und Werbeinszenierungen. Opladen: Leske und Budrich 1999.

Baacke, Dieter/Sander, Uwe/Vollbrecht, Ralf: Lebensgeschichten sind Mediengeschichten.
Lebenswelten Jugendlicher 2. Opladen: Leske und Budrich 1990.

Bachmair, Ben: Fernsehkultur. Subjektivitét in einer Welt bewegter Bilder. Opladen: West-
deutscher Verlag 1996.

Bachmair, Ben: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in assoziativen Freirdu-
men. Eine Bestandsaufnahme in einer Grundschule. 1. Teil: Fernsehspuren im Han-
deln von Kindern (1984). https://kobra.bibliothek.uni-kassel.de/bitstream/urn:nb
n:de:hebis:34-2007071718946/1/BachmairSymbolische Verarbeitung1.pdf (Stand:
10.02.2016).

Balke, Friedrich: Kulturindustrie. In: Schnell, Ralf (Hrsg.): Metzler Lexikon Kultur der
Gegenwart. Themen und Theorien, Formen und Institutionen seit 1945. Stuttgart/
Weimar: J. B. Metzler 2000, S.270-272.

Barthelmes, Jiirgen/Feil, Christine/Furtner-Kallmiinzer, Maria: Kinder brauchen Mediener-
lebnisse. Beobachtungen aus dem Kindergarten. In: Aufenanger, Stefan (Hrsg.):
Neue Medien — Neue Piddagogik? Ein Lese- und Arbeitsbuch zur Medienerziehung
in Kindergarten und Grundschule. Bonn: Bundeszentrale fiir politische Bildung
1991, S.97-105.

Becker, Beate/Janben, Susanne/Rullmann, Anja/Schneider, Bernd: Die neuen Zeichentrick-
serien: Immer wieder Aktion. In: Paus-Haase, Ingrid (Hrsg.): Neue Helden fiir die
Kleinen. Das (un)heimliche Kinderprogramm des Fernsehens. 3., unv. Aufl. Miins-
ter: LIT 1997, S.152-199.

133

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

Bettelheim, Bruno: Kinder brauchen Marchen. 24. Aufl. Miinchen: DTV 2002.

Bibliographisches Institut Mannheim (Hrsg.): Meyers Enzyklopadisches Lexikon. Band 2.
Korrigierter Nachdruck. Mannheim/Wien/Ziirich: Lexikonverlag 1980.

Bischoff, Susanne/Anton, Ulrich: Das Phdnomen der Faszination von Action-Serien im Kin-
derfernsehen. In: Czaja, Dieter (Hrsg.): Kinder brauchen Helden. Power Rangers &
Co. unter der Lupe. Miinchen: Kopaed 1997, S.21-129.

Briigel, Eberhard: Wundervolle Welt der Kinderzeichnungen. Die Entwicklung des bildne-
rischen Handelns von Kindern zwischen dem ersten und dritten Lebensjahr. Miin-
chen: Deutsches Jugendinstitut e. V. 2012.

Biittner, Christina: He-Man, Skeletor und die Herren des Universums. Von neuen Figuren,
die dem alten Zwiespalt der Seele Ausdruck verleihen. In: Theorie und Praxis der
Sozialpadagogik 3/87. Seelze 1987, S.153-156.

Campbell, Joseph: Der Heros in tausend Gestalten. 1. Aufl. Berlin: Insel 2011.

Charlton, Michael/Neumann-Braun, Klaus: Medienkindheit — Medienjugend. Eine Ein-
fiihrung in die aktuelle kommunikationswissenschaftliche Forschung. Miinchen:
Quintessenz 1992.

Charlton, Michael/Neumann, Klaus: Medienrezeption und Identitétsbildung. Kulturpsycho-
logische und kultursoziologische Befunde zum Gebrauch von Massenmedien im
Vorschulalter. Tiibingen: G. Narr 1990.

Czaja, Dieter (Hrsg.): Kinder brauchen Helden. Power Rangers & Co. unter der Lupe. Miin-
chen: Kopaed 1997.

Der Landrat des Kreises Viersen (Hrsg.): Viel mehr als Plastik. Actionfiguren und ihre
Geschichte(n). Grefrath: Kreis Viersen 2013.

Deutsches Jugendinstitut (Hrsg.): Handbuch Medienerziehung im Kindergarten. Teil 1: Pé-
dagogische Grundlagen. Opladen: Leske und Budrich 1994.

Deutsches Jugendinstitut (Hrsg.): Handbuch Medienerziechung im Kindergarten. Teil 2:
Praktische Handreichungen. Opladen: Leske und Budrich 1995.

DiLeo, Joseph H.: Die Deutung von Kinderzeichnungen. Karlsruhe: Gerardi 1992.

Dornhege, Pablo/Franz, Christoph: Die Actionfigur. Ein geschichtlicher Abriss. In: Der
Landrat des Kreises Viersen (Hrsg.): Viel mehr als Plastik. Actionfiguren und ihre
Geschichte(n). Grefrath: Kreis Viersen 2013, S.9-20.

Duncker, Ludwig/Frohberg, Michaela/Zierfuss, Maren: Sammeln als &sthetische Praxis des
Kindes. Eine Befragung Leipziger Grundschulkinder. In: Neuf3, Norbert (Hrsg.):
Asthetik der Kinder. Interdisziplinire Beitriige zur 4sthetischen Erfahrung von Kin-
dern. Frankfurt a. M.: GEP 1999, S.63-82.

134

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

Eid, Klaus/Langer, Michael/Ruprecht, Hakon: Grundlagen des Kunstunterrichts. Eine Ein-
filhrung in die kunstdidaktische Theorie und Praxis. 6., durchges. Aufl. Paderborn/
Miinchen/Wien/Ziirich: Schoningh 2002.

Erlinger, Hans-Dieter (Hrsg.): Kinder und der Medienmarkt der 90er Jahre. Aktuelle Trends,
Strategien und Perspektiven. Opladen: Westdeutscher Verlag 1997.

EBer, Kerstin: Zeichentrick ist Kinderprogramm ist Zeichentrick ist... . Ein Genre avanciert
zum Reprisentanten einer Programmsparte. In: Deutsches Jugendinstitut (Hrsg.):
Handbuch Medienerziehung im Kindergarten. Teil 1: Pddagogische Grundlagen.
Opladen: Leske und Budrich 1994, S.386 — 397.

Ferchhoff, Wilfried: Aufwachsen von Kindern in mediatisierten Lebenswelten. Kindheit an
der Wende zum 21. Jahrhundert. In: NeuB, Norbert (Hrsg.): Asthetik der Kinder.
Interdisziplindre Beitrdge zur dsthetischen Erfahrung von Kindern. Frankfurt a. M.:
GEP 1999,S.33-45.

Fischer, Gabriele: Fernsehmotive und Fernsehkonsum von Kindern. Eine qualitative Unter-
suchung zum Fernsehalltag von Kindern im Alter von 8 bis 11 Jahren. Miinchen:
R. Fischer 2000.

Forster, Johanna/Krebs, Uwe (Hrsg.): Kindheit zwischen Pharao und Internet. 4000 Jahre in
interdisziplindrer Perspektive. Bad Heilbrunn: Klinkhardt 2001.

Fuchs, Claudia: Barbie trifft He-Man. Kinder erzdhlen {iber Spielwelten und ihre Alltags-
welt. Freiburg i. Br.: Fillibach 2001.

Fuchs, Wolfgang J.: Merchandising. Das Nebengeschéft der Medienindustrie mit den Kin-
dern. In: Medien und Erziehung 3/91. Miinchen 1991, S.207-214.

Gerstenberger, Martin: Zeichnen Kinder heute anders? In: Kirchner, Constanze/Kirschen-
mann, Johannes/Miller, Monika (Hrsg.): Kinderzeichnung und jugendkultureller
Ausdruck. Forschungsstand — Forschungsperspektiven. Miinchen: Kopaed 2010,
S.101-110.

Gotz, Maya: Fantasien und Medien im Generationen- und interkulturellen Vergleich. In:
Gotz, Maya (Hrsg.): Mit Pokémon in Harry Potters Welt. Medien in den Fantasien
von Kindern. Miinchen: Kopaed 2006, S.389-409.

Gotz, Maya (Hrsg.): Mit Pokémon in Harry Potters Welt. Medien in den Fantasien von Kin-
dern. Miinchen: Kopaed 2006.

Gotz, Maya: Kinderfantasien und Medien — eine erste Anndherung iiber den Forschungs-
stand. In: G6tz, Maya (Hrsg.): Mit Pokémon in Harry Potters Welt. Medien in den
Fantasien von Kindern. Miinchen: Kopaed 2006, S. 15-26.

Gotz, Maya/Lemish, Dafna: »Ich bin eine Elfe« — Die Fantasien der Médchen und ihre Me-
dienspuren. In: G6tz, Maya (Hrsg.): Mit Pokémon in Harry Potters Welt. Medien in
den Fantasien von Kindern. Miinchen: Kopaed 2006, S. 181-206.

Gotz, Maya/Lemish, Dafna: »Ich war ein Raptor, ein riesiger Dinosaurier...« — Die Fanta-
sien von Jungen und ihre Medienspuren. In: G6tz, Maya (Hrsg.): Mit Pokémon in

135

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

Harry Potters Welt. Medien in den Fantasien von Kindern. Miinchen: Kopaed 2006,
S.207-234.

Growig, Kevin: Friedenstruppen und Monsterfiguren. Auswirkungen der deutschen Frie-
densbewegung auf das Bild der Actionfigur im Deutschland der 1970er/80er Jahre.
In: Der Landrat des Kreises Viersen (Hrsg.): Viel mehr als Plastik. Actionfiguren
und ihre Geschichte(n). Grefrath: Kreis Viersen 2013, S.47-66.

Growig, Kevin: Mediale Spielwelten. Multimediale Vermarktung als Erfolgsgrundlage fiir
das Spielzeug-Konzept » Actionfigur«. In: Der Landrat des Kreises Viersen (Hrsg.):
Viel mehr als Plastik. Actionfiguren und ihre Geschichte(n). Grefrath: Kreis Vier-
sen 2013, S.21-46.

Hansen, Leonhard/Manzke, Gerd: Kinderhorkassetten — das vergessene Medium. Eine
Untersuchung zur Kassettennutzung im Kinderzimmer. In: Deutsches Jugendin-
stitut (Hrsg.): Handbuch Medienerziehung im Kindergarten. Teil 1: Paddagogische
Grundlagen. Opladen: Leske und Budrich 1994, S.474-482.

Hartmann, Sebastian: Gleich und Gleich gesellt sich gerne. Actionfiguren-Sammler im In-
ternet. In: Der Landrat des Kreises Viersen (Hrsg.): Viel mehr als Plastik. Actionfi-
guren und ihre Geschichte(n). Grefrath: Kreis Viersen, S.67-81.

Hengst, Heinz: Richtung Gegenwelt? Kinderkultur als gleichaltrigenorientierte Konsum-
kultur. In: Deutsches Jugendinstitut (Hrsg.): Handbuch Medienerziehung im Kin-
dergarten. Teil 1: Pddagogische Grundlagen. Opladen: Leske und Budrich 1994,
S.134-153.

Hoppe-Graff, Siegfried/Oerter, Rolf (Hrsg.): Spielen und Fernsehen. Uber die Zusammen-
hinge von Spiel und Medien in der Welt des Kindes. Weinheim/Miinchen: Juventa
2000.

Jullier, Laurent: Star Wars. Anatomie einer Saga. Konstanz: UVK 2007.

Kirchner, Constanze: Kinderzeichnung im Wandel. In: Kirschenmann, Johannes/Sowa Hu-
bert (Hrsg.): Kunstpddagogik im Projekt der allgemeinen Bildung. 2. Aufl. Miin-
chen: Kopaed 2008, S. 82-97.

Kirchner, Constanze/Kirschenmann, Johannes/Miller, Monika (Hrsg.): Kinderzeichnung
und jugendkultureller Ausdruck. Forschungsstand — Forschungsperspektiven.
Miinchen: Kopaed 2010.

Kirschenmann, Johannes/Sowa, Hubert (Hrsg.): Kunstpddagogik im Projekt der allgemei-
nen Bildung. 2. Aufl. Miinchen: Kopaed 2008.

Koeppe-Lokai, Gabriele: Der Prozess des Zeichnens. Empirische Analysen der graphischen
Abléufe bei der Menschdarstellung durch vier- bis sechsjdhrige Kinder. Miinster/
New York: Waxmann 1996.

Krenz, Armin: Was Kinderzeichnungen erzéhlen. Kinder und ihre Bildsprache verstehen. 3.
Aufl. Freiburg i. Br.: Herder 1996.

136

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

Kiibler, Hans-Dieter/Swoboda, Wolfgang H.: Wenn die Kleinen fernsehen. Die Bedeutung
des Fernsehens in der Lebenswelt von Vorschulkindern. Berlin: Vistas 1998.

Kutschera, Norbert: Fernsehen im Kontext jugendlicher Lebenswelten. Eine Studie zur
Medienrezeption Jugendlicher auf der Grundlage des Ansatzes der kontextuellen
Mediatisation. 1. Aufl. Miinchen: Kopaed 2001.

Liithi, Max: Mérchen. 7., durchges. u. erg. Aufl. Stuttgart: Metzler 1979.

Mattenklott, Gundel/Rora, Constanze (Hrsg.): Asthetische Erfahrung in der Kindheit. The-
oretische Grundlagen und empirische Forschung. Weinheim/Miinchen: Juventa
2004.

Medienpéddagogischer Forschungsverbund Siidwest (Hrsg.): KIM-Studie 2012. Kinder+
Medien, Computer+Internet. Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis
13-Jahriger in Deutschland (2013). http://www.mpfs.de/fileadmin/KIM-pdf12/
KIM_2012. pdf (Stand: 10.02.2016).

Medienpéddagogischer Forschungsverbund Siidwest (Hrsg.): KIM-Studie 2014. Kinder+
Medien, Computer+Internet. Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis
13-Jéhriger in Deutschland (2015). http://www.mpfs.de/fileadmin/KIM-pdf14/
KIM14.pdf (Stand: 10.02.2016).

Mikos, Lothar: Medienkindheiten — Aufwachsen in der Multimediagesellschaft. In: Von
Gottberg, Joachim/Mikos, Lothar/Wiedemann, Dieter (Hrsg.): Kinder an die Fern-
bedienung. Konzepte und Kontroversen zum Kinderfilm und Kinderfernsehen.
Berlin: Vistas 1997, S.51-69.

Mikos, Lothar/Prommer, Elizabeth/Schifer, Sabrina: » Anna fand ich toll« — Kindheitsfan-
tasien junger Erwachsener und ihre Medienbeziige. In: G6tz, Maya (Hrsg.): Mit
Pokémon in Harry Potters Welt. Medien in den Fantasien von Kindern. Miinchen:
Kopaed 2006, S.309-341.

NeuB, Norbert (Hrsg.): Asthetik der Kinder. Interdisziplinire Beitriige zur dsthetischen Er-
fahrung von Kindern. Frankfurt a. M.: GEP 1999.

NeuB, Norbert: Medienbezogene Kinderzeichnungen als Instrument der qualitativen Rezep-
tionsforschung (2000). http://dr-neuss.de/app/download/5785487915/KiMeFoPa.
pdf (Stand: 10.02.2016).

NeuB3, Norbert: Symbolische Verarbeitung von Fernseherlebnissen in Kinderzeichnungen.
Eine empirische Studie mit Vorschulkindern. 1. Aufl. Miinchen: Kopaed 1999.

Paus-Haase, Ingrid: Heldenbilder im Fernsehen. Eine Untersuchung zur Symbolik von Se-
rienfavoriten in Kindergarten, Peer-Group und Kinderfreundschaften. Opladen/
Wiesbaden: Westdeutscher Verlag 1998.

Paus-Haase, Ingrid (Hrsg.): Neue Helden fiir die Kleinen. Das (un)heimliche Kinderpro-
gramm des Fernsehens. 3., unv. Aufl. Miinster: LIT 1997.

Paus-Haase, Ingrid/Keuneke, Susanne: Symbolangebote und kindliche Asthetik. Zur spezi-
fischen Welt- und Selbstwahrnehmung auf der Basis von Medieninhalten. In: NeuB,

137

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

Norbert (Hrsg.): Asthetik der Kinder. Interdisziplindre Beitriige zur dsthetischen
Erfahrung von Kindern. Frankfurt a. M.: GEP 1999, S.235-250.

Paus-Haase, Ingrid: Zur Faszination von Action-Serien und Action-Cartoons fiir Kinder-
garten- und Grundschulkinder. In: Media Perspektiven 10/91. Frankfurt a. M.1991,
S.672-685.

Paus-Hasebrink, Ingrid/Neumann-Braun, Klaus/Hasebrink, Uwe/Aufenanger, Stefan: Me-
dienkindheit — Markenkindheit. Untersuchungen zur multimedialen Verwertung
von Markenzeichen fiir Kinder. Miinchen: Kopaed 2004.

Peek, Rainer/Tietze, Wolfgang: Fernsehen, Biicher, Kassetten: Daten zur Nutzung durch
drei- bis sechsjéhrige Kinder. In: Deutsches Jugendinstitut (Hrsg.): Handbuch Me-
dienerziehung im Kindergarten. Teil 1: Pddagogische Grundlagen. Opladen: Leske
und Budrich 1994, S.95-110.

Philipps, Knut: Warum das Huhn vier Beine hat. 3., {iberarb. Aufl. Darmstadt: Toeche-Mitt-
ler 2011.

Pope, Harrison G./Phillips, Katharine A./Olivardia, Roberto: Der Adonis-Komplex. Schon-
heitswahn und Korperkult bei Méannern. Deutsche Erstausgabe. Miinchen: DTV
2001.

Postman, Neil: Das Verschwinden der Kindheit. Frankfurt a. M.: Fischer 1987.

Preuss-Lausitz, Ulf u. a.: Kriegskinder, Konsumkinder, Krisenkinder. Zur Sozialisationsge-
schichte seit dem Zweiten Weltkrieg. Weinheim/Basel: Beltz 1983.

Propp, Vladimir: Morphologie des Mérchens. 1. Aufl. Berlin: Suhrkamp 1975.

Reif3, Wolfgang: Kinderzeichnungen. Wege zum Kind durch seine Zeichnung. Neuwied/
Kriftel/Berlin: Luchterhand 1996.

Retter, Hein: Spielzeug. Handbuch zur Geschichte und Pédagogik der Spielmittel. Wein-
heim/Basel: Beltz 1979.

Richter, Hans-Giinther: Die Kinderzeichnung. Entwicklung, Interpretation, Asthetik. 1.
Aufl. Diisseldorf: Schwann 1987.

Rittelmeyer, Christian: Kindheit in Bedrangnis. Zwischen Kulturindustrie und technokrati-
scher Bildungsreform. Stuttgart: Kohlhammer 2007.

Rogge, Jan-Uwe: »Die Mahlzeit ist immer die gleiche, auf die SoBe kommt es an.«. Uber
Marchenhaftes und Archetypisches in Zeichentrickserien. In: Medien und Erzie-
hung 3/92. Miinchen 1992, S.125-130.

Rogge, Jan-Uwe: Kinder konnen fernsehen. Vom sinnvollen Umgang mit dem Medium.
Reinbek bei Hamburg: Rowohlt 1990.

Rogge, Jan-Uwe: Vom Umgang mit Aggressionen: He-Man, Skeletor und die Barbiepuppe.
Geschlechtsspezifische Aspekte im medienbezogenen Handeln von Kindern. In:
Medien und Erziehung 4/91. Miinchen 1991, S.191-201.

138

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

Rohner, Charlotte: Stark wie »Masters« und bildschon wie »Barbie«. Die Medienwelt der
Kinder wahrmehmen. In: Staudte, Adelheid (Hrsg.): Asthetisches Lernen auf neuen
Wegen. Weinheim/Basel: Beltz 1993, S.72-81.

Rolff, Hans-Giinter: Massenkonsum, Massenmedien und Massenkultur. Uber den Wandel
kindlicher Aneignungsweisen. In: Preuss-Lausitz, Ulf u.a. (Hrsg.): Kriegskinder,
Konsumkinder, Krisenkinder. Zur Sozialisationsgeschichte seit dem Zweiten Welt-
krieg. Weinheim/Basel: Beltz 1983, S.153-167.

Schmidbauer, Michael: Die Geschichte des Kinderfernsehens in der Bundesrepublik
Deutschland. Eine Dokumentation. Miinchen: K. G. Saur 1987.

Schmidbauer, Michael/Lohr, Paul: Kinder und Fernsehen in Deutschland. Eine Dokumenta-
tion empirischer Forschung 1989—1999. Miinchen: Kopaed 2000.

Schnack, Dieter/Neutzling, Rainer: Kleine Helden in Not. Jungen auf der Suche nach Ménn-
lichkeit. Vollst. iiberarb. Neuausgabe. Reinbek bei Hamburg: Rowohlt 2011.

Schneider, Silvia: Wie Kinder Medien gebrauchen. Theoretische Erkldrungsansitze zur
Auseinandersetzung von Kindern mit Medienangeboten. In: Deutsches Jugendin-
stitut (Hrsg.): Handbuch Medienerziehung im Kindergarten. Teil 1: Pddagogische
Grundlagen. Opladen: Leske und Budrich 1994, S.157-170.

Schoenmackers, Heidi: Die Menschzeichnung dreijéhriger Kinder. Ein Beitrag zur analog-
amerikanischen Kinderzeichnungsforschung. Frankfurt a. M.: P. Lang 1996.

Schoppe, Andreas: Kinderzeichnung und Lebenswelt. Neue Wege zum Versténdnis des
kindlichen Gestaltens. Herne: Verlag fiir Wissenschaft und Kunst 1991.

Schorb, Bernd/Petersen, Dorte/Swoboda, Wolfgang H.: Wenig Lust auf starke Kdmpfer.
Zeichentrickserien und Kinder. Miinchen: Bayerische Landeszentrale fiir neue Me-
dien 1992.

Schrader, Walter: Die sinnerfiillte Kinderzeichnung von innen begreifen. Baltmannsweiler:
Schneider 2000.

Schuster, Martin: Kinderzeichnungen. Wie sie entstehen, was sie bedeuten. 2., neu bearb.
Aufl. Miinchen/Basel: E. Reinhardt 2001.

Schwichtenberg, Nils: Zur Bedeutung von Verbundsystemen im Bereich der Kindermedien
aus sozialpddagogischer Sicht. 1. Aufl. Norderstedt: GRIN 2003.

Sommerfeld, Verena: Krieg und Frieden im Kinderzimmer. Uber Aggression und Ac-
tionspielzeug. Reinbek bei Hamburg: Rowohlt 1991.

Staudte, Adelheid (Hrsg.): Asthetisches Lernen auf neuen Wegen. Weinheim/Basel: Beltz
1993.

Staudte, Adelheid: Zeichnen und Malen nach Vorbildern. In: Grundschule 11/86. Braun-
schweig 1986, S.37-38.

139

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

Stroter-Bender, Jutta: »Danke fiir Age of Empires«. Bildeindriicke durch Medien im Kontext
der dsthetischen Sozialisation. In: Mattenklott, Gundel/Rora, Constanze (Hrsg.):
Asthetische Erfahrung in der Kindheit. Theoretische Grundlagen und empirische
Forschung. Weinheim/Miinchen: Juventa 2004, S.239-252.

Stroter-Bender, Jutta: »Masters of the Universe« 1985-1986 (MotU). In: Kirchner, Constan-
ze/Kirschenmann Johannes/Miller Monika (Hrsg.): Kinderzeichnung und jugend-
kultureller Ausdruck. Forschungsstand — Forschungsperspektiven. Miinchen: Ko-
paed 2010, S.241-252.

Stréter-Bender, Jutta: »Mondstein, flieg und sieg!«. Zur ésthetischen Sozialisation durch die
Kultserie Sailor Moon. In: NeuB, Norbert (Hrsg.): Asthetik der Kinder. Interdis-
ziplindre Beitrdge zur &sthetischen Erfahrung von Kindern. Frankfurt a. M.: GEP
1999, S.221-234.

Sturm, Hertha/Jorg, Sabine: Informationsverarbeitung durch Kinder. Piagets Entwicklungs-
theorie auf Horfunk und Fernsehen angewandt. Eine empirische Studie zu Wirkun-
gen von Fernsehen und Horfunk. Miinchen: K. G. Saur 1980.

Sweet, Roger/Wecker, David: Mastering the Universe. He-Man and the Rise and Fall of a
Billion-Dollar Idea. Cincinnati: Emmis 2005.

Theunert, Helga: Ein Fundus von Orientierungen — Der kindliche Umgang mit Zeichentrick-
figuren. In: Theunert, Helga/Schorb, Bernd (Hrsg.): Begleiter der Kindheit. Zei-
chentrick und die Rezeption durch Kinder. Miinchen: R. Fischer 1996, S. 143-206.

Theunert, Helga (Hrsg.): »Einsame Wdlfe« und »Schéne Braute«. Was Méadchen und Jun-
gen in Cartoos finden. Miinchen: Bayerische Landeszentrale fiir neue Medien 1993.

Theunert, Helga: Keine Einheit — Kinder haben unterschiedliche Zeichentrickvorlieben. In:
Theunert, Helga/Schorb, Bernd (Hrsg.): Begleiter der Kindheit. Zeichentrick und
die Rezeption durch Kinder. Miinchen: R. Fischer 1996, S.29-44.

Theunert, Helga/Lenssen, Margrit/Schorb, Bernd: »Wir gucken besser fern als ihr!«. Fern-
sehen fiir Kinder. Miinchen: Kopaed 1995.

Theunert, Helga/Schorb, Bernd (Hrsg.): Begleiter der Kindheit. Zeichentrick und die Rezep-
tion durch Kinder. Miinchen: R. Fischer 1996.

Theunert, Helga: Unterhaltung und mehr — Zeichentrickinhalte in der Sicht der Kinder. In:
Theunert, Helga/Schorb, Bernd (Hrsg.): Begleiter der Kindheit. Zeichentrick und
die Rezeption durch Kinder. Miinchen: R. Fischer 1996, S.77-99.

Trescher, Hans-Georg: Industriell gefertigte Phantasiewelten. He-Man, ein Therapeut? In:
Medien praktisch 2/88. Frankfurt a. M. 1988, S.51-56.

Von Gottberg, Joachim/Mikos, Lothar/Wiedemann, Dieter (Hrsg.): Kinder an die Fernbedie-
nung. Konzepte und Kontroversen zum Kinderfilm und Kinderfernsehen. Berlin:
Vistas 1997.

Watzl, Markus: Aufwachsen in einer weit, weit entfernten Galaxis. Die Rezeption der Star
Wars-Trilogie im Generationenwechsel. Marburg: Tectum 2009.

140

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

Wiegelmann-Bals, Annette: Die Kinderzeichnung im Kontext der Neuen Medien. Eine qua-
litativ-empirische Studie von zeichnerischen Arbeiten zu Computerspielen. 1. Aufl.
Oberhausen: Athena 20009.

Winter, Daniel : Konstruktion und Reprisentation von Geschlecht und Rasse in Masters
of the Universe (2005). https://kulturundgeschlecht.blogs.ruhr-uni-bochum.de/wp-
content/uploads/2015/08/Winter Beitrag.pdf (Stand: 10.02.2016).

Zeiher, Hartmut J./Zeiher, Helga: Orte und Zeiten der Kinder. Soziales Leben im Alltag von
Grofistadtkindern. 2. Aufl. Weinheim/Miinchen: Juventa 1998.

Zeiher, Helga: Die vielen Rdume der Kinder. Zum Wandel rdumlicher Lebensbedingun-
gen seit 1945. In: Preuss-Lausitz, Ulf u.a. (Hrsg.): Kriegskinder, Konsumkinder,
Krisenkinder. Zur Sozialisationsgeschichte seit dem Zweiten Weltkrieg. Weinheim/
Basel: Beltz 1983, S.176-195.

141

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.

fdr oder In ,


https://doi.org/10.5771/9783828866492

7 Abbildungsverzeichnis

Abbildung 1:

Abbildung 2:
Abbildung 3:

Abbildung 4:
Abbildung 5:
Abbildung 6:

Abbildung 7:
Abbildung 8:

Abbildung 9:

Abbildung 10:
Abbildung 11:
Abbildung 12:
Abbildung 13:
Abbildung 14:
Abbildung 15:
Abbildung 16:

Abbildung 17:
Abbildung 18:
Abbildung 19:
Abbildung 20:
Abbildung 21:

Spielfiguren, Horspiele und Bilderbiicher zu Star Wars, 1977-85 (Privat-
sammlung)

Comic-Heft, 1985 (Privatsammlung)

Spielfiguren, Horspiel- und Videokassetten zu MASK, 1985-88, Werbepro-
spekt (Ausschnitt), 1988 (Privatsammlung)

Comic-Heft, 1988 (Privatsammlung)
Comic-Heft, 1988 (Privatsammlung)

Spielfiguren, Horspiele und Prospekte zu Marshall BraveStarr, 1986-88
(Privatsammlung)

Spielfigur He-Man, 1981 (Privatsammlung)®?

Spielfiguren Skeletor, Mer-Man, Stinkor (ohne Zubehor), 1982, 1981, 1982
(Privatsammlung)

Verpackungsgestaltung des Playsets Burg Grayskull, 1981 (Privatsamm-
lung)

Werbeposter, 1981 (Privatsammlung)
Werbeprospekt (Ausschnitt), 1987 (Privatsammlung)
Comic-Heft, 1988 (Privatsammlung)

Werbeprospekt (Ausschnitt), 1987 (Privatsammlung)
Kassettenhiille, 1984 (Privatsammlung)
Kinderkassettenrekorder, 1980 (Privatsammlung)

Szenenbild der Trickfilmserie He-Man and the Masters of the Universe,
1983 (TV-Mitschnitt)

MAC-Mitgliedsausweis, 1986 (Privatsammlung)
Horspielkassette Radio MAC, 1986 (Privatsammlung)
Spielfigur Zoar, 1972 (Privatsammlung)?
Comic-Heft, 1986 (Privatsammlung)

Werbeprospekt zu Action-Team (Ausschnitt), 1970 (Privatsammlung)

Die Jahresangaben zu den Masters-Spielzeugen entsprechen der Bestempelung, also dem Produktionsjahr. Diese

Angaben konnen vom jeweiligen Erscheinungsjahr abweichen.

233

Bei dieser Spielfigur griff Mattel auf eine éltere Gussform der Big Jim-Reihe zuriick. Die Figur wurde fiir MotU
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Fotografie einer Spielszene, 1988

Fotografie einer Spielszene, 1989

Fotografie einer Figuren-Sammlung, 1989

Fotografie einer Spielszene, 1989

Fotografie einer Spielszene, 1989

Filzstiftzeichnung, 29,5 x 126 cm, 1986, Junge: 10 Jahre
Filzstiftzeichnung (Ausschnitt), 1986, Junge: 10 Jahre
Actionfahrzeug AT-ST, o. A. (Privatsammlung)
Playset Ewok Village, o. A. (Privatsammlung)
Filzstiftzeichnungen (Ausschnitte), 1985/86
Filzstiftzeichnung, 29,5 x 84 cm, o. A.
Filzstiftzeichnung, DIN A4, 1987, Junge: 10 Jahre

Filzstiftzeichnungen, jeweils DIN A3, 1986, Junge: 9 Jahre

Kassettenhiillen, 1983—85 (Privatsammlung)
Werbeprospekt, 1989 (Privatsammlung)

Comic-Heft, 1989 (Privatsammlung)

He-Man-Basisfiguren, 1981, 1988, 2002, 2009 (Privatsammlung)
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8 Kinderzeichnungen

Ausschnitt (Abb. 88) aus Filzstiftzeichnung, 29,5 x 126 cm, 1986 (Junge, 10 Jahre)

Ahgriﬁ c|er
Weltraumpflanzen

Ausschnitt (Abb. 95) aus Filzstiftzeichnung, DIN A3, 1986 (Junge, 9 Jahre)
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Weitere Abbildungsbeispiele veranschaulichen zusitzlich die genannten Inhalte der Unter-
suchung und geben Einblicke in die Sammlung historischer Zeichnungen.

Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, DIN A4, o. A. Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, 21 x 13,5 cm,
1988 (Junge, 6 Jahre)

Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, DIN A4, o. A. Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, DIN A4, 1986
(Junge, 8 Jahre)
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Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, DIN A4, 1986, Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, DIN A4, o. A.
(Junge, 9 Jahre)

Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, DIN A4, 0. A. Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, 18 x 12 cm,
1988 (Junge, 6 Jahre)
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Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, DIN A4, 1988, Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, DIN A4, o. A.
(Junge, 6 Jahre)

Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, DIN A4, o. A. Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, DIN A4, 1988
(Junge, 5 Jahre)
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R i e

Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, DIN A4, 1988 (Junge, 6 Jahre)

Pt

Kinderzeichnung zu MotU, Filzstift, DIN A4, 1988 (Junge, 6 Jahre)

AL S far
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Gaavony l

Kinderzeichnung zu MotU, Buntstift, DIN A4, 1985 (Junge, 6 Jahre)

152

73.216.36, am 21.01.2026, 02:25:09. © Inhalt.
fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

Masker
112.5F
opratos

e

) I

412.8%

Kinderzeichnung zu MotU, Mischtechnik, 10 x 10 cm,
1987 (Junge, 5 Jahre)
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Kinderzeichnung zu MotU, Mischtechnik, 10 x 10 cm,
1987 (Junge, 5 Jahre)
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Kinderzeichnung zu MotU: Mischtechnik, DIN A4, o. A.

Kinderzeichnung zu MotU, Buntstift, DIN A4, 1986 (Junge, 9 Jahre)
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Kinderzeichnung zu MotU, Buntstift, DIN A4, 1985 (Junge, 5 Jahre)
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Kinderzeichnung zu MotU: Mischtechnik, DIN A4, 1986 (Junge, 9 Jahre)
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Kinderzeichnung zu MotU: Mischtechnik, 20,5 x 24,5 cm, 1988 (Junge, 10 Jahre)
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Kinderzeichnung zu MotU: Mischtechnik, 20,5 x 24,5 cm, 1988 (Junge, 10 Jahre)

»Ich habe mir am letzten Freitag

eine Masters Figur gekauft die hat ein
radchen wenn man das dreht dreht sich dieses
Ding ... Das ist zum auswechseln«

Kinderzeichnung zu MotU, Mischtechnik, DIN A4, 1987 (Junge, 10 Jahre)
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e i | } e "~ py 7% T’ e ! :E! 1 ¢ Al »Ich habe mir gestern zwei
:]D{\. | g‘tfl T W 4 Bu' - T Masters of the Universe
| B Pt - Gs /Hpg, W Kasseten gekauft.«

|9 chwersie S’t%k gaus

Kinderzeichnung zu MotU: Mischtechnik, DIN A4, 1987 (Junge, 10 Jahre)
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Kinderzeichnung zu MotU: Mischtechnik, DIN A5, 1988 (Junge, 10 Jahre)
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»MAC Umschau
Castle Grayskull

Das Zentrum der Macht auf
Eternia!

In der Burg der Macht lebt

die Zauberin von Eternia. In
Castle Grayskul gibt es die
besten Computer vom ganzen
Planten. Nur die Zauberin
weil}, wie man sie bedient. Vom
Herschersitz kann man Eternia
regieren. Im SchloBsaal steht
der Hauptcomputer. In ihm sind
alle Informationen gespeichert.
Kein Wunder, daB3 Skeletor Herr
der Burg werden mochte. Aber
He-Man ist auf der Hut.«
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Kinderzeichnung zu He-Man. Die neue Dimension,
Mischtechnik, DIN A4, 1989, (Junge, 9 Jahre)

Kinderzeichnung zu He-Man. Die neue Dimension,
Filzstift, DIN A4, 1989 (Junge, 9 Jahre)

LIZORR

Kinderzeichnung zu He-Man. Die neue Dimension,

Filzstift, DIN A4, 1989 (Junge, 9 Jahre)
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Kinderzeichnung zu He-Man. Die neue Dimension,
Filzstift, DIN A4, 1990 (Junge, 10 Jahre)
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Kinderzeichnung zu He-Man. Die neue Dimension, Mischtechnik, DIN A4, 0. A.

162

21673.216.35, am 21.01.2026, 02:25:09. @ Inhalt.
Inhalts I fdr oder In ,



https://doi.org/10.5771/9783828866492

Kinderzeichnung zu Marshall BraveStarr: Mischtechnik, DIN A4, 1987 (Junge, 5 Jahre)

Kinderzeichnung zu Marshall BraveStarr: Buntstift, DIN A4, o. A.
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»Marshall BraveStarr

Das Feuer des Kosmos

Ein tolles und spannendes
Abenteuer von New Texas!«
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Kinderzeichnung zu Marshall BraveStarr, (Kassettenhiille):
Filzstift, 10 x 10,5 cm, 1990 (Junge, 9 Jahre)

Kinderzeichnung zu Star Wars, Filzstift, DIN A3, 1982 (Junge, 5 Jahre)
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Kinderzeichnung zu Star Wars: Filzstift, DIN A3, 1986 (Junge, 9 Jahre)
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Kinderzeichnung zu Star Wars: Mischtechnik, 15 x 13 cm, 1986
(Junge, 9 Jahre)

Kinderzeichnung zu Star Wars: Mischtechnik, DIN A3, 1986 (Junge, 9 Jahre)
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HURRI(AM

Kinderzeichnung zu MASK: Filzstift, DIN A4, 1987 (Junge, 10 Jahre)

(MOLCANO 1)

Kinderzeichnung zu MASK: Mischtechnik, DIN A4, 1987 (Junge, 10 Jahre)
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Kinderzeichnung zu Jan Tenner: Filzstift, DIN A4, 1986 (Junge, 5 Jahre)

Red- Rock

"
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Kinderzeichnung zu Jan Tenner: Mischtechnik, DIN A3, 1986 (Junge, 9 Jahre)
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Kinderzeichnung zu Jan Tenner: Filzstift, DIN A3, 1987 (Junge, 10 Jahre)
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Hg. von Prof. Dr. Jutta Stroter-Bender
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Lehr- und Forschungswerkstatt »Kunstvermittlung und kulturelles Erbe« an
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