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,Wenn ich so ware wie ...*
Uber Idole, Medien und
Jugendkultur

Manche Ereignisse fiihren blitz-
artig einen Zustand herbei, in
dem sozusagen die ,ganze Welt”
eins wird. Die tiblichen Grenzen
scheinen aufgehoben, eine in-
tensive und freundlich getonte
Wahrnehmung deranderen Men-
schen fithrt zu Gemeinschafts-
erlebnissen {iberraschender und
besonderer Art,in denen die Ich-
Grenzen aufgehoben und die
Kontrolle des Ich fiir eine Weile
nicht mehr zu gelten scheinen.
Der Tod von Lady Diana Spencer
war so ein Ereignis, oderauch die
Tage unmittelbar nach der Off-
nung der Grenzen 1989. Im Klei-
nen ruft Verliebtheit solche Zu-
stande hervor, aber auch insze-
nierte Ereignisse, u.U. ein Kino-
film, ein Konzert, ein Sport-
ereignis oder andere Umstande,
die das ganze Gemiit erfassen -

diese Gesellschaft ist voll von
Angeboten, die einen Kick be-
sonderer Art versprechen.

Weil derartige Gipfelerfahrun-
gen so angenehm sind, suchen
Menschen sie sich immer wieder
zu verschaffen. Gleichzeitig wal-
tet — besonders bei denen, die
diese Vorlieben nicht teilen -
grofles Unbehagen, dal} man
sich darin verlieren konnte,
Denn soviel ist sicher: ohne ein
gewisses Mall an Einlassung
kommt es zu keiner Begegnung,
zu keinem Erlebnis, zu keiner
Verschmelzung. Und die beang-
stigende Kehrseite des ge-
wiinschten Kicks konnte die
Sucht sein. Tatsdchlich gibt es
fiir jede konstruktive und ange-
nehme Tatigkeit die Variante der
Sucht: Arbeitssucht, Kaufsucht,
Sexsucht usw., und inzwischen
sogar schon Internet-Sucht.
Aber Erziehung kann nicht von
der Negativseite ausgehen, sie
kann nicht bewahren, sondern
muR befahigen. In ,Ronja, die
Raubertochter” gibt es eine
Schliisselszene; Ronja mochte
die sichere Burg verlassen, der
Mutter geféllt das gar nicht. So
mahntsie ,Hiite dich vor den Ge-
fahren” — und die unschlagbar
richtige Anwort lautet: ,Wie
kann ich mich vor den Gefahren
hiiten, wenn ich sie nicht
kenne?”

Zutreffender gilt die Sorge nicht
dem Umstand, dal® man sich
selbst, sondern dald die anderen
sich verlieren konnten — denn
das eigene Tun erscheintin aller
Regel gerechtfertigt, verniinf-
tig, kontrolliert. Insbesondere
Jugendliche mit ihren Freizeit-
und Medienaktivititen werden

wohl in jeder Generation aufs
Neue argwohnisch beobachtet:
daskanndoch nichts sein, dasist
doch nichts, fiihrt zu nichts! Es
gilt zu sehen, wie dhnlich die Ju-
gendkultur und ihre Ausformun-
gen den Werten, Vorlieben und
Modellen sind, die auch sonst in
der Gesellschaft gelten. Es gilt zu
akzeptieren, dald Jugendliche
mehr denn je auf sich gestellt
sind und tatsdchlich ihre eige-
nen Erfahrungen machen und
ihre Wege finden miissen — die
Losungen der Alten haben sehr
begrenzten Orientierungswert.
Und es gilt, erst einmal genau
hinzuschauen. Der Mangel an
Vertrauen gegeniiber Jugendli-
chen kdnnte sich letztlich als ein
Mangel von Erwachsenen in die
Fahigkeit erweisen, ihrem eige-
nen Lebensmodell positive Aus-
strahlung zuzutrauen. Und die
Medien oder andere Angebote
»Schuldig zu sprechen” ware in
etwa so, als ob man den Spiegel
verantwortlich macht, wenn
man mit dem nicht einverstan-
denist, was er zeigt.

In den Voriiberlegungen zu die-
ser Beilage entstand sehr
schnell ein MindMap mit dem
ganzen Spektrum von Jugend-
kultur. Aber wenn Zeit und Platz
begrenzt sind, mull man sich
bescheiden und entscheiden. So
kam es dazu, dal® drei Autoren je
auf ihre Weise drei Teilbereiche
skizzieren — fast schon ein Sym-
bol fiir die Vielfaltigkeit und fiir
die Uneinheitlichkeit des The-
mas. Die Darstellungen mogen
verschieden und nicht auf eine
Linie zu bringen sein, der Blick
auf die Phdanomene ist es gleich-
wohl,



Leben auf der Titanic
Identifikationen
im Raum der Medien

Matthias Worther

Es besteht in der offentlichen
Meinung Einigkeit dariiber, dal
Medien wirken: sie beeinflussen
die Wahrnehmungen, sie be-
stimmen mit, was wir flir wirklich
halten und sie setzen Themen,
mit denen die Menschen sich be-
schaftigen. Kontroversen gibt es
dagegen unter Jugendschiit-
zern, Medienwissenschaftlern,
Politikern und Padagogen dar-
{iber, wie dieser Einfluf} zu beur-
teilen ist. Fir die einen geht in
der Flut der Medieneindriicke der
Bezug zur Wirklichkeit verloren,
wahrend die anderen in der
Mediengesellschaft einen Raum
sehen, in dem man sich auf ganz
neue und individuelle Weise
selbst ausdriicken und verwirkli-
chen kann.

Im Mittelpunkt der Debatten
iber Medieneinfliisse steht in
aller Regel die Frage nach deren
Wirkung auf Kinder und Jugend-
liche, weil man sie als besonders
gefahrdet und am wenigsten
kompetent betrachtet.

Das ist, wie Untersuchungen be-
legen, zumindest eine Simplifi-
zierung, wenn nicht sogar eine
Fehleinschatzung. Geht man
davon aus, dal® Medienimmer fiir
jemanden existieren und nicht
an sich, dann kommt die Medien-
nutzungin den Blick. Wir, Kinder,
Jugendliche, Erwachsene, ma-
chen etwas mit den Medien und
setzen sie in Beziehung zum Le-
bensalltag und zum eigenem Le-
bensentwurf. In dieser Perspek-

tive erweist sich die Medienge-

sellschaft gerade fiir Kinder und
Jugendliche auch als ein Raum
der positiven Identifikation mit
angebotenen  Sinnelementen.
Sie sind nicht wehrlose Opfer
einer Manipulation durch Medien
und Werbung, sondern sie ma-
chen etwas mit den Findriicken,
denen sie begegnen. Sie ent-
wickeln eigene Medienkompe-
tenz. Was heil3t das konkret?
Der Film Titanic hat einen un-
geheuren Erfolg. Verantwortlich
daflir sind zahlreiche vom Film
unabhéngige Faktoren, die vom
nie erlahmten Interesse am
Schiff Titanic liber dessen “end-
zeitliches’ Schicksal (,Wir befin-
den uns auf einem sinkenden
Schiff”) bis zu seiner symboli-
schen Dimension (,,menschliche
Hybris”) reichen. Der Film selbst
tragt durch eine gekonnt er-
zahlte melodramatische Liebes-
geschichte, interessante Schau-
spieler, grandiose visuelle Ef-
fekte und eine geflihlsbetonte
Musik seinerseits zur Erweite-
rung der Identifikationsmog-
lichkeiten bei, die ganz unter-
schiedlicher Art sein konnen.
Wenn in der folgenden {berle-
gung die Gruppe der etwa zwolf-
jahrigen Madchen im Mittel-
punkt steht, dann deshalb, weil
an ihnen exemplarisch sichtbar
wird, was Mediennutzung und
Medienkompetenz von Jugendli-
chen heif3t.

Diese Gruppe der Madchen ist
von dem Film durchgehend be-
geistert. Es ist offensichtlich,
warum gerade die Titanic und
warum gerade Leonardo DiCaprio
der Gefiihislage dieser Alters-
gruppe so kongenial entspre-
chen. Wahrend die gleichaltrigen

Jungen sich ‘cool’ gerieren und
ihre dann doch vorhandene Emo-
tionalitat hinter Fachgesimpel
iiber die Spezialeffekte verber-
gen, stellen die Madchen offen
den Bezug zu ihren Lebensthe-
men her, Die Titanic handelt von
ihren Hoffnungen, Sehnsiichten
und Selbsteinschatzungen, von
den Jungen, der Liebe und dem
Leben {iberhaupt.

Aber handelt die Titanic nicht
auf seichte, sentimentale und
unglaubwiirdige  Weise vom
Leben? Gibt es nicht bessere Vor-
bilder als einen schénen und
immer positiven jungen Mann,
der auch noch im Untergang bei
Laune bleibt? Ja und nein. Ja,
weil die Titanic Kino ist und
damit ein Traum vom Leben. Und
nein, weil die TitanicKinoist und
damit nur ein einziger Aspekt
des Lebens. Die Identifikatio-
nen, diezwolfjahrige Madchenin
diesem Film herstellen, sind
nicht absolut, wie es das Kli-
schee von Medienwirkung will,
sondern relativ, prozeRhaft,
vorldufig. Die Madchen verhal-
ten sich zu dem Film, wie es die
Raster der Entwicklungspsycho-
logie erwarten lassen, also ty-
pisch, aber sie verhalten sich
auch als sie selbst dazu, d.h.

ganz individuell.



Dasist der entscheidende Punkt.
Die Madchen unterliegen nicht
in erster Linie den Manipulatio-
nen der Werbeindustrie oder
einer monokausalen  Filmwir-
kung, sondern sie zeigen aktives
Medienhandeln. Aus der Diskre-
panzzwischen den Identifikatio-
nen, die ein solcher Film anbie-
tet, und den zahlreichen Identi-
fikationsangeboten der iibrigen
Realitdt ergeben sich fiir sie Er-
kenntnisse dariiber, wer sie sind,
wer sie werden wollen und wer
siewerden konnen. In zwei, drei,
vier Jahren, wenn die Titanic zur
schonen Medienerinnerung ge-
wordenist, wird sie mitsamt Leo-
nardo DiCaprio einen ganz ande-
ren, ‘realistischeren” Platz im
Entwurf des eigenen Lebens ge-
funden haben. Es ist ein groRer
Irrtum zu meinen, dann hatten
sie sich ja auch gleich mit einem
‘vernlinftigen” Vorbild identifi-
zieren konnen. Ohne die (vor-
ldufigen, experimentellen, auch
irrtiimlichen) Identifikations-,
Relativierungs- und Distanzie-
rungsprozesse, die eben auch
durch Medien initiiert werden,
bleibt der geforderte Realismus
und gewlinschte Bezug zur
‘primdren Wirklichkeit” nur ein
Postulat. Denn auch Traume sind
Wirklichkeit. Gerade ihre Unan-
gemessenheit macht ihren Er-
kenntniswert aus. Die Uberle-

gungen zur ‘Nutzung’ des Films

Titanic lielSen sich nun auf zahl-
reiche andere Gruppen von Film-
besuchern und -besucherinnen
denn schlieBlich
haben ihn sich nicht nur die

iibertragen,

zwolfjahrigen Mddchen ange-
schaut. Ebenso lieRensiesichan
zahlreichen anderen Medienbei-
spielen (Filmen, Fernsehserien
usw,) liberpriifen. In jedem Fall
wiirde man zu der Erkenntnis
kommen, dal} Medienereignisse
einen ganzen Facher von Identi-
fikationsangeboten bieten, die
mit dem Begriff ‘Wirkung" nur
unzuldnglich beschrieben sind.
Auch die zwdlfjahrigen Jungen,
die zwanzigjahrigen Frauen, die
dreiligjahrigen Manner und die
vierzigjdhrigen Frauen mit die-
sem oder jenem Hintergrund
haben sich den Film angeschaut
und stellen ihre je eigenen Be-
ziige her, die von unterschied-
lichster Art sein konnen.

Offnet man sich fiir die Identi-
die dabei
stattfinden, und nimmt man sie

fikations-Prozesse,

unvoreingenommen wahr, dann
bekommt die Rede von den
‘Patchwork-Identitaten’
vom ‘Herstellen

oder
individuelten
Sinns’ eine positive Bedeutung.
Eine Beschdftigung mit diesen
Prozessen st Voraussetzung
dafiir, dal® man in padagogi-
schen, schulischen und kateche-
tischen Horizonten mit der Vor-
(dufigkeit und der Fragmenta-
ritdt von Identitdten umgehen
und von dereigenen Position aus
zum Patchwork der Gegenwart
beitragen kann. Wie gesagt:
Leonardo DiCaprio wird nicht der
einzige Bezugspunkt bleiben,
der zum Entwurf des eigenen Le-
bens beitragen kann.

Teilhabe und Vereinigung:
Fans und ihre Idole

Klaus Hinkelmann

Verriickte Welt: Eine Madchen-
gruppe geht im Streit auseinan-
der, und Scharen von Mddchen
nehmen aufgewiihlt Anteil daran
als sei das eine Katastrophe. Die
Rede ist von ,Tic Tac Toe*. Esist
die Katastrophe. Die ,Welt" ist
ausden Fugen, im Sinne des Wor-
tes verriickt, die eigene Gefiihls-
balance ebenso: Identifikation,
Abgrenzung und Abldsung, eine
Zeit der entwicklungsbedingten
Identitédtskrise, des Ausprobie-
rens und Verwerfens — Jugend-
zeit, Pubertdt - notwendige
Erfahrungen eben.

Erwachsene: nur
Unverstdndnis und Abwehr?
Die Dinge so ,abgeklart” zu
sehen, ist ganz klar die Sicht
eines Erwachsenen, den das
nicht mehr beriihrt.

Es gibt Hinweise darauf, warum
es Erwachsenen so schwerfillt,
Phanomene der Jugendkultur zu
akzeptieren. Forscher haben in
einer Studie (ber die Vorlieben
Jugendlicher fiir Serien heraus-
gefunden, daR sich zwischen 12
und 14 Jahren ein markanter
Wechsel vollzieht: was man ,ge-
stern noch” mit Begeisterung
verfolgt hat, wird ,heute” regel-
recht verachtet und denunziert:
Kinderkram. M.a.W. es ist offen-
bar nicht damit getan, sich an-
deren Themen und Gestaltungs-
formen zuzuwenden; vielmehr
scheint es notwendig zu diskri-
minieren, was man hinter sich
[@Rt. Diskriminierung bedeutet
eben dies: sich abgrenzen, sich



unterscheiden. Horst Briick® be-
greift das Erwachsensein gera- Quix und dhnliche Gerate sind in der Lage,
dezu als einen Zustand, in dem kurze Nachrichten auf einem Display anzu-
durch Erziehung, Sozialisation, zeigen.
Entwicklung miihsam genug
Schutzwille gegen die Kindlich- Die Nachricht ,Haushoot sinkt!* muR mit
keit aufgebaut worden sind. der Jugendkulur zu tun haben. DaR die
Aber Reste eigener verbliebener Kelly-Family ein Hausboot hat (und daR es
Kindlichkeit bleibenim Erwach-

senen unterschwellig ansprech-

gesunken war), setzt schon differenziertes

Wissen voraus. Fiir Fans eine dramatische  Das Gerdt Quix bietet in Verbindung mit

bar. Und deswegen konnen Er- Geschichte, auf die Quix zuriickgreift und  BRAVO ein Verfahren, Kurznachrichten aus

wachsene ziemlich rigoros ab- greifen kann, alle anderen lesen — wenn  der Szene zu empfangen oder abzurufen.

wehren und abwerten, wo sie {iberhaupt — so etwas unter ,Vermischte Oderappelativ: Du brauchst Quix, um up to

wirklicher Kindlichkeit begeg-
nen.

Erwachsene kdnnen so wenig
hinter ihre Entwicklung zuriick
wie Jugendliche nicht ihrer vor-
greifen bzw. voraus leben kon-
nen. Ein Handicap mag das sein,
aber der Graben ist zu iber-
briicken: es gibt Wege zu eigenen
Erinnerungen, man kann beob-
achten, mit eigenen und frem-
den Kindern kommunizieren, Ei-
geneKinder geben hervorragend
Anschauung.

Normalitat ist eine Fiktion

Tic Tac Toe ist nur das jlingste
Beispiel; ob ihr Ende zu so hefti-
gen Reaktionen fiihrt, hangt
vom MaR der Begeisterung und
Identifikation ab. Bei meiner
Tochter rangiert(e) Tic Tac Toe
nur auf Platz Zwei, sie hat alles
Erreichbare verfolgt, und das
war es dann. Sie rechnet sich
eher zu den Fans der Kelly-Fa-
mily: sie hort unentwegt ihre
(Ds; sie fahrt zu jeder erreich-
baren Veranstaltung, hat einen
Ordner angelegt iiber die Fami-
lie; mit grofRer Ausdauer schaut
sie immer wieder ihre Videos an.
In Kleidung und Aussehen orien-
tiert sie sich an Familienmitglie-

Nachrichten”.

Die Firma Miniruf/Quix hatte diese Werbung 1997 auf Plakattafeln und in Illustrierten geschaltet.

dern der Kelly-Family. Bravo-TV
ist sonntags ein Mul3.

Vermutlich ist sie ein normaler,
gemaligter Fan, ,wirkliche
Fans” wiirden ihr bestreiten ,da-
zuzugehdren®, Fans sind sich un-
tereinander nichtimmergriin, es
gibt Rechthaberei und Dogma-
tismus aus dem Bemiihen, sich
abzugrenzen und zu unterschei-

den.

Was macht nun die
Faszination aus?

Ganz vordergriindig — und von
aulen — wird man die Musik der
Kellys wohl als ziemlich harmo-
nisch beschreiben konnen; dem-
gegeniiber geben sich Songs von
Tic Tac Toe eher aufmiipfig: Leck
mich am A.. .

Musik hért man nicht ,einfach
s0”. Musik dient dazu, Stimmun-
gen zum Ausdruck zu bringen,
oder sich hinein zu begeben. Fiir
Jugendliche ist Musikhoren eine
auRerordentlich  bedeutsame
Tatigkeit, der sie auch viel Zeit

widmen — keine neue Erkenntnis.

date zu sein.

Jugendliche differenzieren sich
gerne durch ihren Musikge-
schmack, die Vorliebe fiir eine
bestimmte Musik begriindet in-
formell Gemeinschaften unter
Jugendlichen, die auch durch
modische Attribute bekundet
wird —und grenzt gegeniiber den
anderen ab. Die Abgrenzung gilt
auch der Welt der Erwachsenen?;
Lebensperspektiven von  Ju-
gendlichen sind notwendig ge-
pragt von einem ,weg von”, be-

tont Stefan Aufenanger’

Méarchenhafte Existenzen

Die Kelly-Familie zeigt geradezu
marchenhafte Zlige (die Tic-Tac-
Toe-Maddchen
aber anders/andere); das Thema

nicht weniger,

GroRfamilie: allein dieses Wort-
bild ruft schon archaische Mu-
ster auf. Mindestens so wichtig
ist die Inszenierung der Ge-
schwistergemeinschaft. Im Kino
losen sich oft Menschen aus
ihren natiirlichen Familien und
suchen neue, frei gewahite Be-
ziehungen — genau das ist die



Aufgabe von Jugendlichen; die
Fan-Familie erlaubt solche virtu-
ellen ,Beziehungen” noch viel
mehr als das Kino. Und so para-
dox das ist: dadurch, dalR der
Star
Beriihrung entzieht, tatsdchlich

sich  der  wirklichen

entriickt ist, heizt er die
Sehnsiichte nach Teilhabe und
Vereinigung noch mehr an.

Und das vagabundierende Leben
der Kellys! Hausboot, Planwa-
gen, Irland, Amerika, Spanien,
Auftrittim Zelt (bis vor kurzem®)
- alles marchenhaft. Der Auf-
stieg aus kleinen Verhiltnissen,
Gliick, Tiichtigkeit, der Mythos
des Erfolges. Das sind Chiffren
Aben-
teuer, grenzenlosem Leben - Ge-

von Ungebundenheit,
genwelten, so real und fanta-
stisch zugleich wie die Aussicht
auf den Haupttrefferin der Klas-
senlotterie.

Projektionsfldchen fiir eigene
Sehnsiichte

Kein Wunder, wenn Fans, die
wahren Fans, in einer solchen
Gruppe die ideale Projektions-
flache fiir Trdume vom ,anderen
Leben” entdecken. AuBerungen
von Fans’ halten {iberhaupt nicht
hinter dem Berg, dal} die Fansin
der Kelly-Familie Heil und Hoff-
nung sehen. Vermutete Warme
und Ndhe dort gegen die Kélte
der Welt. Idealisierungen sind
Bestandteil der jugendlichen
Entwicklung. Gleichzeitig &Rt
man sich von auRen nicht gerne
in Frage stelien, auch wenn Fans
intern sehr wohl zu differenzie-
ren vermogen, denn die unge-
Identifikation st
Jugendlichen in diesem Alter

schiedene

auch nicht mehr moglich -

zurlickin die Kindheit konnen sie
nicht.

Quasi religidse Inbrunst

Fans sind Glaubige; Fan zu sein
bedeutet, eine Gegenwelt zur
realen, defizitdren zu entwer-
fen, zu inszenieren, zu leben.
Das Wort Fan, Fanatiker leitet
sich ab von dem Stamm fanum,
d.h.
Fan(atiker) ist eigentlich ein

Heiligtum, Tempel. Ein

Menschin religioser Verziickung.
leicht
religioses Vokabular ein, wenn

Tatsdchlich fallt einem

man gewahr wird, wie Fans die
Orte der Stars aufsuchen, wie sie
scheuvorDingen stehen, dieden
Verehrten gehor(t)en — Reliqui-
enverehrung. Die Treffen der
Fans geraten zu Ritualen der
Teilhabe an und der Vereinigung
mit dem Idol.

Kalkuliertes Risiko

Aber wie der Fanatiker zu Fan
verkiirzt wurde, so halt es sichin
der Regel mit der ,religiosen”
Verziickungin kalkulierten Gren-
zen. Darin liegt die Lust der
Identifikation, daR die erworbe-
nen Ich-Grenzen zeitweise,
stiickweise, experimentell auf-
gegeben werden. D.h. es gibt Ni-
schen, indenen auch unkritische
Verziickung ihren Platz hat, und
es gibt den Alltag mit seinen An-
spriichen. Problematisch wiirde
es, wenn diese Grenzen nicht
mehr bewuf3t waren.

Das spricht nicht gegen die
Ernsthaftigkeit des
ments — solange das wahrt. Und

Engage-

wenn eine Gruppe wie Tic Tac Toe
zerbricht, dann geht — voriiber-
gehend - auch etwas in der Ori-
entierung des eigenen Lebens

kaputt. Und die Trauer dariiber
ist hochst real.

Erwachsene sehen mit ihrer
Brille gerne das Illusionare, das
Unzuldngliche der Versprechun-
gen oder Erwartungen, sie
haben Skepsis entwickelt ge-
geniiber dem Glimmer und dem
schonen Schein — mit gutem
Grund. Es ist ein Problem, die
Entwicklung und die Erkennt-
nisse, die jemand flir sich ge-
macht hat, auf andere zu iiber-
tragen und gar als verbindlich
anzusehen. Und sie iibersehen
auch etwas: dal in aller Regel
aus Jugendlichen doch normale,
angepalite Erwachsene werden.
Und sie iibersehen, dafd auch Er-
wachsene ihre Reservate haben,
in denen Illusiondres die Ober-
hand hat oder mindestens Raum
beansprucht; seies dasAuto, das
Geld, der Sport (aber vom Fern-
sehsessel aus), der Korperkult,
sei es diese oder jene Vorliebe,
die nicht hinterfragbar ist und
nur scheinbar verniinftig daher-

kommt.

1) Horst Briick, Die Angst des Lehrers vor seinem
Schiiler, rororo 1986.

2) Die Notwendigkeit der Abgrenzung umfafit
u.U. auch die Standards der Erwachsenenwelt
und deren Asthetik: daraus gewinnt das HaR-
liche seinen Reiz.

3) tefan Aufenanger, Lebensgefiihle und Le-
bensperspektiven von Jugendlichen, Interna-
tionale Arbeitsgemeinschaft fiir Kommunika-
tionspadagogik, 0.J.

4) Meine Tochter war doch ein wenig enttduscht,
daR oder als der jiingste Auftritt in Augsburg
in der Messehalle stattfand und nicht mehrim
Zelt: die Romantik des Zeltes, des Zirkus, der
Fahrenden.

5) ,.WIRsind die Kellys! Eine Familie hat Folgen”;
Martina Zéllner, SDR 1997, ARD vom 19.5.97.
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All over media
Die Bedeutung der Medien im
Alltag von Jugendlichen

Franz Haider

Jugendliche sind seit ihrer
friihesten Kindheit mit Medien
aufgewachsen, sie gehdren zu
ihrem Alltag. Vor allem die elek-
tronischen Medien pragen durch
ihre Zeit- und Inhaltsstrukturie-
rung den Tagesablauf, sie ver-
mitteln die Handlungsmuster
und Normen der Jugendszenen
und -kulturen und sie helfen,
sich sowohl mit der Welt der
Erwachsenen auseinanderzuset-
zen als auch sich gleichzeitig

davon abzugrenzen.

Jugendliche und Multimedia
Fiir viele Jugendliche nimmt der
Computer eine immer grolRere
Bedeutung ein, besonders dann,
wenn er multimediafahig ist.
Motive fiir dessen Nutzung sind
SpalR, Niitzlichkeit fiir die
Schule, Zeitvertreib und das Vor-
handensein eines Computers im
Haus der Eltern bzw. im Arbeits-
zimmer des Vaters. Computer-
spiele stehen im Zentrum der
Nutzung, wichtig sind auch Text-
verarbeitung, Grafik und Lern-
programme,

Computerspiele

Fast alle Jugendlichen, und hier
speziell die Jungs, spielen
Computerspiele: AbschieR- und
Kdmpferspiele, Simulationen,
Science-fiction-Geschichten,
Rollenspiele etc. Bei Erwachse-
nen sind diese Spiele hdchst um-
stritten. Jugendliche wiirden vor

dem Computerbildschirm verein-

samen, sagen sie, die Spiele
seien gewaltverherrlichend, sie
machten aggressiv und wiirden
wenig zur positiven Wertebil-
dung beitragen.

Treffen diese Vorwlrfe zu? Ich
wollte es genau wissen und habe
mit zwei Jugendlichen iiber ihre
Bewertung und Bedeutung von
zwei Spielen gesprochen, die zur
Zeitin der Jugendkultur hoch an-
gesagt sind: Tomb Raider II und
Wing Commander: Prophecy.
Tomb Raider ITist ein 3-D-Action-
Adventure, bei dem sich der Spie-
ler in der Rolle der Archdologin
Lara Croft durch mehr als 20 ver-
schiedene Level kampft, z.B.
Venedig oder die Chinesische
Mauer, und dabei viele und sehr
anspruchsvolle Ratsel l6sen muR.
Wing Commander: Prophecy ist
die Fortsetzung der bekannten
Wing-Commander-Reihe, in der
wieder einmal die Menschheit
vor fiesen Aliens gerettet wer-
den muR. Der Spieler kann in
einem von sieben neuen Raum-
schiffen sein Kénnen gegen eine
gigantische Alienflotte unter
Beweis stellen. Durch die spek-
takuldre Grafik-Engine und viele
Zwischensequenzen wird der
Spieler glaubwiirdig in die Hin-
tergrundstory miteinbezogen.
Thomas, 17,
wohntbeiseiner Mutter, geht auf

ist Halbwaise,

ein mathematisches Gymnasium
und ist Computerfreak. Hubert,
ebenfalls 17, hat zwei jiingere
Geschwister, macht momentan
eine Aushildung als Blechinstru-
mentenbauer und ist sportlich
ziemlich aktiv. Sie sind gut be-
freundet und beide schétzen den
Spielspal, den die beiden Spiele
bieten.

Bei Tomb Raider IT begeistert sie
die ausgezeichnete Grafik, das
Entdecken der umfangreichen
Levels, das Losen der komplexen
Ratsel, das Kennenlernen ande-
rer Kulturen und Lander und der
inhaltlich rentable Zeitaufwand
(30 bis 40 Stunden Spielzeit miis-
sen sich schon rentieren). Lara
Craft ist fiir sie eine Art weibli-
cher Indiana Jones, eine Ar-
chédolgoin, die einen geheimnis-
vollen Schliissel finden muR und
dabei mit Geschick und Gewalt
ihre Gegner {berlistet. Die von
Lara Craft angewendete Gewalt
ist fiir die beiden kein Problem,
SchieRen und iiberwiltigen sind
eine Form von Losungsmustern,
die die Spielgeschichte bietet.

Einedhnliche Erlebniswelt bietet
ihnen Prophecy: tolles Action-

spiel, ausgezeichnete Grafik,
komplexe Steuerung, guter
Sound, gigantische  Raum-

schlachten. Besonders gut fin-
den sie die interaktive Entwick-
lung der Spiels: Wie sich die Ge-
schichte entwickelt, hdangt vom
Spieler und seinen Reaktionen
aufdie unterschiedlichen Aufga-
ben und Bedrohungen ab. Lan-
geweile kommt hier nicht auf.
Inhaltlich fasziniert sie v.a. der



Kampf des Guten gegen das Bose
und das Ausprobieren von ver-
schiedenen Spielrollen.

Beide betonen sehr stark den
Spielcharakter. Es handelt sich
fiir sie ganz eindeutig um Spiele,
nicht um die Wirklichkeit, die
Spiele bieten hohen SpielspaR
und fordern heraus. Wichtig ist
das gemeinsame Spielen und
Erleben — meistens zu zweit,
manchmal aber auch mit mehre-
ren Freunden zusammen. Das al-
leinige Spielen und Ausprobie-
ren gehort auch dazu, aber das
Weitergeben von neuen Spiel-
standen und -erkenntnissen ist
unabdingbare Folge.

Thomas suchtsichin den Spielen
oft Vaterfiguren. Sie dienen ihm
einerseits zur Orientierung (Vor-
bild; nachahmen kdnnen), ande-
rerseits aber auch zur Abgren-
zung (besseroderandersseinals
die Vaterfigur). Hier holt er
jugendliche Erlebnisfelder nach,
die ihm der fehlende Vater nicht
mehr bieten kann.

Hubert liebt starke Manner. Als
grofier Bruder von zwei Schwe-
stern sucht er mdnnliche Orien-
tierungen und symbolische Er-
fahrungsraume. Ebenso ent-
spricht die Vorliebe fiir Action-
spiele seinem sportlichen {und
mannlichen) Zugang zur Welt: er
fahrt Mountainbike, Ski, er surft
und das alles in einer eher unge-
stiimen und wilden Art (Stiirze
inbegriffen).

Thomas und Hubert kennen
natiirlich indizierte Spiele mit
sexistischen, rassistischen oder
gewaltverherrlichenden Inhal-

ten. Sie halten die wenigen Per-
sonen, die so etwas spielen, fiir
bescheuert. An Thomas’ Gymna-
sium bzw. an der Berufsschule
von Hubert werden solche Spiele
zwar angeboten, aber kaum an-
genommen, Einen Reiz sehen die
beiden in der Provokation von
Erwachsenen.

Das Gesprach mit Thomas und
Hubert bestdtigt im GrolRen und
Ganzen die Ergebnisse verschie-
dener Untersuchungen zum
Thema ,Jugendliche und Com-
puterspiele”: Hauptfaszination
der Computerspiele ist fiir die
Jugendlichen die Moglichkeit, in
den Spielen eine eigene Lebens-
welt zu entdecken und auszupro-
bieren und sich hochgradig mit
der Spielgeschichte und den
Spielfiguren zu identifizieren:
Der Nutzer Ubernimmt eine
Hauptrolle in der Geschichte,
durchlebt Abenteuer, besteht
Bewahrungsproben, 16st Aufga-
ben, entdeckt Geheimnisse und
kommt in Kontakt oder Konflikt
mit anderen Spielfiguren. Hand-
lungen konnen ausprobiert,
MiRerfolge durch Erfolge oder
neue Leben kompensiert und Er-
folge mit reichlich Anerkennung
belohnt werden.

Inhaltlich greifen viele Compu-
terspiele auf Initiationsge-
schichten und -riten aus Reli-
gion und Mystik zuriick, aktuell
symbolisieren die Geschichten
den Eintritt und die Gefahren der
Erwachsenenwelt.  Erlebnisse
also, die sich seit jeher durch die
Jugendgenerationen  ziehen,

und die sich in den jeweils ak-

tuellen Medienformen auRRern.
Medien sind wichtiger Teil der
Jugendkultur.

Einesist miram Ende noch wich-
tig zu erwahnen: Medien sind ein
wichtiger Teil der Jugendkultur,
aber nicht der allein selig ma-
chende. Vielmehr ist die Frei-
zeitgestaltung und Kulturent-
wicklung  von  Jugendlichen
gepragt von dem Themenmix
Sport, Freunde und Medien, die
sowohl als einzelne Segmente
als auch stark verflochten in Er-
scheinung treten. Bei Hubert
wird das sehr stark deutlich, er
ist sportlich sehr aktiv, gern in
Gemeinschaft mit anderen,
spielt im Musikverein Trompete
und liebt Spieleinjeglicher Form
(vom Schafkopfen bis zu Tomb
Raider II). Thomas hat seinen
Freizeitschwerpunkt sicherlich
in der Nutzung von Medien, Aber
Surfen und das gemeinsame Los-
ziehen mitder Clique werdenihm
immer wichtiger.

Besonders Funsportarten und
deren Idole sind ihre identitats-
und gemeinschaftsstiftenden Er-
lebnisfelder, das Zusammensein
mit Freunden und der SpaR in
und mit der Clique besitzen flr
sie eine hohe Bedeutung. Die Me-
dien schlieBlich bietenihnen ei-
nerseits ein hohes Mal® an Iden-
titdatsmustern an, andererseits
liefern sie durch das ihnen inne-
wohnende Protestpotential die
gewiinschte Abgrenzung von der
Erwachsenenwelt. Und das trifft
nicht nur flir Thomas und Hubert
zu, sondern flir die meisten an-

deren Jugendlichen auch.
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