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Mediensozialisation im Alitag

Ben BACHMAIR

Wie lisse sich Mediensozialisation theoretisch begriinden und empirisch untersuchen, wenn
Sozialisationstheorie von Prigemodellen der Personlichkeit abriicke und Persdnlichkeitsentwick-
lung in einer zwar von der Elrerngeneration und der Gesellschaft vorgegebenen Lebenswelt in
den Mirelpunks stelle, dabei die subjekrive Aneignung, ja Herstellung dieser Lebenswelt, beson-
ders betont? So geschen sind Medien Teil der gesellschafdichen Umwelt, die sich Rezipienten
in Prozessen der Bedeurungskonstitution aneignen und herstellen. Der akruelle kulturelle und
gesellschafitiche Verinderungsprozess beeinflusst diese Aneignungsprozesse dber neue mediale
Prisentationsformen, die von Einzelmedien zu multimedialen und multimodalen Angeborssyste-
men fiihren. Gleichzeitig entwickelt sich eine dominierende Erlebnisweise, bei der die Menschen
im Mittelpunkt ihrer eigenen subjcktiven, flexiblen, selbst zusammengesezten Lebenswelt stehen,
eine Lebenswelt, in der multimediale und multimodale Angebotssysteme in dic Entwicklung
der Subjektivitit eingehen. Dies geschieht im Rahmen von Massenkommunikation als Prozess

diskursiver Praktiken, die den Forschungsgegenstand definieren.

Wie Menschen in mediengepragten Umgebungen
aufwachsen und auf ihre Medienumgebungen
Einfluss nehmen

Ein 11-jihriger Junge lebt mit sciner allcinerzie-
henden Mutter in einer Hochhaussiedlung am
Rand einer Groflstadt. Die Mucter macht sich
Sorgen Gber seine Entwicklung, da er sich in
einer Clique rumureibr, die, wie sie sagt, Hor-
rorvideos sicht, klcine Dicbstihle begehe und
auch unkontrolliere Feuer macht. Der Junge
nennt Alf Mad Max und Bill Cosby seine Lieb-
lingsfernsehfilme bzw. -serien. Eine Filmfol-
ge wie Mad Max mit extremen Gewaltdarstel-
lungen ist fiir sie der Inbegriff von schlechtem
Einfluss. Dem hat sie jedoch wenig enrgegen-
zusetzen, da sie withrend des Tages arbeiten ge-
hen muss. Deutlich ist der fehlende Vater. Er
war Soldat, den der Junge nie kennen gelernt
hat, dessen dunkle Hautfarbe jedoch uniiber-
sehbar prisent ist.

Im Rahmen dieses Fallbeispiels ist klar, wie
wenig ein schlichtes Modell der Medienwir-
kung dazu beitrigt, die soziale Gemengelage

des Jungen und die Funktion eines Medienan-
gebotes in seinem Entwickl zu er-
kliren. Schon ein oberflichlicher Blick auf die
vom Jungen bevorzugten Fernseh- bzw, Video-
angebote verweist auf die Entwicklung des Jun-
gen mit dem pubertiren Chaoten bei A¥, auf
den Themenkomplexvon Mannlichkeit, Bedro-
hung und Familie bei Mad Max, auf das Thema
der lebendigen Familie mit einem farbigen Va-
ter bei Bill Cosby. Mad Max ist gleichwohl einc
Filmfolge, die einer Mutter Verwahrlosung vor-
fiihre und ihre entsprechende Beflirchtung ver-
stirkt. Die unkontrollierbare Video-Nurzung
in Kinder- und Jugendcliquen gehért mit zu
dieser Befiirchrung. Niche nur in den von dem
Jungen bevorzugten Filmen st das Gender-The-
ma prignant, auch bei der Clique, die nur aus
Jungen besteht und mit der Bewertung des Jun-
gen, er finde Midchen »doof und heuligs, ma-
nifestwird. Neben der altersspezifischen Clique
kommt das réumliche Sozialumfeld der tenden-
ziell verwahrlosenden Stadtrandsiedlung hinzu,
ebenso die entwicklungstypische Situation eines
11-Jihrigen. Das Beispiel stammt aus den acht-
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ziger Jahren des20. Jahrhunderts, einermedien-
kulturell anderen Zeit, ohne Internet, ohne die
mediale Reprisentationsvielfalt heutiger und
scindig never Medienevents. Mediennurzung
findet heute start in einer Gemengelage von
kulrurell dominanten Medienformen (Fernse-
hen und Video; Internet und mulimediale
Events), Sozialformen (Cliquen, Erzichungs-
situation im miniaturisierten Familienkoneext
von Mutter und Sohn), Phasen der Lebens- und
Personlichkeitsentwickhing (Vorpubertit, Kin-
dererziechung), sozickonomischen Lagen (Aus-
hilfsjob, sozial verwahrlosender Stadtrand) und
sozialkultureller Entwicklung (Individualisie-
rung und Fragmentierung mitrels mediai ver-
figbarer Lebensstile).,

Das Zusammenwirken dieses Gefiiges und
deren Folge fiir Personlichkeitsentwickiung,
akrucller Alleagsbewiltgung, z. B. die Schulan-
forderungen, und langfristiger Lebensbewilt-
gung legen ein qualitadves Forschungsvorgehen
nahe, nicht nur wegen der Unbestimmtheitvon
Kategorien wie Allags- und Lebensbewiltigung
oder Persénlichkeitsentwicklung, Sielassen sich
allerdings auch fiir quantitative Forschung an-
gemessen operationalisieren. Fiit qualitative
Exforschung spricht der komplex verwickelte
Einzelfall. Aber auch iiber den Einzelfall hin-
aus Lisst sich das Gefiige von Programmange-
bot und Allagsnurzung von Nutzergruppen,
wie die 10- bis 11-jihrigen Jungen, als Sozia-
lisation in ihrer grundlegenden Dynamik nur
qualitativ bestimmen. Maflgeblich ist dafir das
aktuell votherrschende Konzepr von Sozialisa-
tion, das sich nicht in seiner gesamten Interde-
pendenz fiir quantitative Verfahren operatio-
nalisieren idsst.

Die Beziehung von Menschen und Medien in
Nutzungssituationen und kulturellen Figurationen

Das knapp skizzierte Beispiel verweist auf zwei
Zngiingezn den Phiinomenen der Mediensozia-

lisation: Medien als kulturelie Figurationen und |
Medien als Objekte des Allagslchens. 1
{

Medien als kuiturelle Figuration

turverwoben, z. B. indie Kindeskuleur mit typi-
schen Familienformen, Konsumgewohnheiten,
Lebensriumen, Formen von Massenkommuni- |
kation. Raymond Williams har dafiir den Be- .
griff der scultural form« (Williams 1975)" ge-
pragt. Fiir die sicbziger Jahre sah er dabei die |
{iber Fernsehen vermittelte Technologisierung |
im Vordergrund (8. 9 fF), deren Dynamik und
Erklirungsmuster er aufzudecken versuchre. '
Ein gleichfails bestimmendes Moment det kul- :
turellen Fignration war die Verknilpfung ei-
nes dominanten Mediums, nimlich des Fern- .
sehens, mit dem Alltagsleben (z. B. Silverstone:
1994), mit Fragen nach Konsum und der da- .
mit einhergehenden Verinderung der Bezie- :
hung von Offentlichkeit und Privatheit.2Im ge-
genwiirtigen Diskurs zur kulturellen Siruation
stehen die Umbriiche der Industriegesellschaft -
mitden Gedanken der Individualisierung, Frag- .
mentierung, Alltagsisthetisierung und damit
cinhergehenden neuen Erlebnisweisen im -
Vordergrund. Akwclle Mediensozialisation -
vollzieht sich daher in der kulturellen Figurati- -
on der entwickelten Industriegesellschaft und
einer ihrer dominanten Formen, der der Mas-
senkommunikarion. Im Mittelpunke steht die
Persdnlichkeitsentwicklung von Kindern und
Jugendlichen innerhalb der spezifischen Kul-
turform einer medial vermittelten Massenkom-
munikation.

Medsmﬁndaufspaiﬁmhewmmmm-j
|
!

Medien als Objekte des Alltagslebens

Stehen dagegen der Einfluss bestimmter media-
ler Angebote auf die Persénlichkeitsentwicklung
oder die Medien- und Genre-Priferenzen von



Kindern und Jugendlichen im Vordergrund,
so beispielsweise beim Jugendmedienschurz, ist
ein Modellangemessen, das ein Mediumals Ob-
jekt des Alltagslebens oder von Lebenssituatio-
nen interpretiert, denen Folgen fiir die Person-
lichkeitsentwicklung sozusagen eingeschrieben
sind. So miissen sich Kinder zwar in aufwin-
digen schulischen Lernprozessen den lesenden
Umgang mit Biichernaneignen, was fiireine Vi-
deokassette mit Mad Max, die sich die Clique
des oben erwihnten Jungen besorgt hat, nicht
norwendig ist, wobei jedoch auch eine nicht-
schulische Form des sozialen Lernens in Gang
kommt. Jugendmedienschurz ist in dieser Pers-
pektive von Mediensozialisation konzipiert, die
nach den Folgen von Medienangeboten fiir die
Personlichkeir fragt, um Kinder bzw. Jugendli-
che vor »entwicklungsbeeintrichtigenden An-
geboten« (§ 5, Jugendmedienschurzstaatsver-
trag vom 1.4.2003) zu schiitzen: »Angebore,
die geeignet sind, die Entwicklung von Kindern
oder Jugendlichen zu einer eigenverantwortli-
chen und gemeinschaftsfihigen Personlichkeit
zu beeintrichrigen.«

Diese beiden Zuginge zu Phinomenen der
Mediensozialisation, das sind die Persénlich-
keitsentwicklung innerhalb einer speziellen
kulturellen Figuration und die Personlich-
keitsentwicklung im Kontext der Nurzung von
Medien, unterscheiden sich nicht im Sinne ei-
ner Makro- bzw. Mikro-Betrachtung. Soziali-
sation ercignet sich vielmehr in der Handlungs-
bezichung eines Menschen mit einem Medium

~ oder einem Medien-Set innerhalb einer spezifi-

schen kulturellen Figuration. So gehen Kinder
beispielsweise mit neuen Genres wie Pokémon
um, indem sie mitanderen Kindern deren Mer-
chandising-Produkrte tauschen. Sie tun dies je-
doch in der Bundesrepublik im Rahmen einer
Artvon Konsum- und Medien-Kindbeit (um ein
Schlagwort der Einfachheit halber zu verwen-
den), die jedoch auch Kinder- und Familienar-
mut cinschlieft, die dann in der Schule zu er-

heblichen Spannungen fiihrt.

Mediensozialisation im Alltag

Vom Pragemodell zum Modell der Dynamik
subjektiver Aneignung’

Grundlage des Konzeptes von Sozialisation ist
die Beziehung eines Menschen zu seiner Um-
welt, in der sich die Personlichkeit entwickelt.
Diese Umwelt ist immer sozial, kulturell und
dinglich. Selbstverstindlich gehért zur sozialen,
kulturellen und dinglichen Umwelt konstitu-
tiv eine Generationenbezichung, wofiir Familie
und Schule typisch sind. Aber auch die Medien
sind nahezu ausschlieflich von der Erwachse-
nengeneration produziert.

Mit Blick auf Mediensozialisation geht es
sicherlich erst einmal um Medien als Teil der
Umwelt eines Menschen. Damit ist noch we-
nig iiber die Beziehung von Kindern bzw. Ju-
gendlichen und Medien ausgesagt, z. B. iiberdie
Geschichten, die Medien erzihlen und die sich
ein Kind individuell angeeignet hat, indem es
moglicherweise aus Hauptfiguren Nebenfigu-
ren, aus dem Verlierer den Gewinner mach,
Gewaltdarstellungen iibertreibt oder fiir sich
nichr zulisst. Es bleibt auch noch unbestimmt,
was »Pers6nlichkeit« meint. In einer Militirge-
sellschaft wire schon das Wort »Personlichkeir«
unangemessen, geschweige denn das Phino-
men einer »eigenverantwortlichen Persénlich-
keit«, die der heurige Jugendmedienschuez als
Ziel formuliert. Fiir uns sind dagegen akruel-
le Entwicklungen reichlich unklar, Was heiflc
denn »Medien als Teil der Umwelt eines Men-
schene, wenn die Menschen bei Casting-Shows
vom Typ Popstars oder Big Brother nicht mehr
der fertigen Sendung gegeniibersitzen, sondern
zu deren Protagonisten werden, zumindest
prinzipiell, um danach wieder ins zuschauende
Publikum zuriickzukehren?

In der kulturhistorischen und gesellschaft-
lichen Entwicklung sind ebenso wie in der
theoretischen Modellierung unterschiedlichste
Ausprigungsformen von »Personlich«, »Ent-
wicklunge, »Umwelt« und Beziehung zwischen
Menschen und Umwelt méglich. Fiir die Be-
ziehung zwischen Menschen und ihrer Umwelt,
also auch fiir ihre mediale Umwelt, sind seit Pla-
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ton und Aristoteles* zwei Paradigmen denkbar,
cine »mimetisch« abbildende und cinc spoe-
tische gestaltende Beziehung® Ein Blick zu-
riick in die neuere Theoriegeschichre zeigt, wie
sehr noch Anfang der siebziger Jahre, also zu ei-
ner Zeit, in der Personlichkeitsentwicklung und
Entfaltung von Individualitit in der Bundesre-
publik fiir wichtig genommen wurden, das Mo-
deil von Prigung, Ubernahme und Reproduksi-
on im Vordergrund des Sozialisationskonzeptes
stand.® So stellte der Schulpidagoge Helmut
Fend (1974) als stheoretische Orienticrunge die
folgende »Doppclﬁ.mktion des Sozialisations-
prozesses« heraus: sReproduktion der Gesell-
schaft und Aufbau der Persdnlichkeit« (S. 11).

Es ging also darum, »wie im gesellschafdichen
Prozess der Reproduktion das Individuum als
soziales Wesen entsteht und welche Riickwir-
kung dieser Prozess auf dic Bewahrung oder
Verinderung der Gesellschaft und ihrer Sub-
gruppen hat« (ebd., S. 13). Ubertsiigt man diese
Argumentation, in dessen Mitelpunkr die Dy-
namik der Reproduktion, also dic mimetische
Prigung steht, auf die Mensch-Medien-Bezie-
hung, dann fallen theoriegeschichtliche Paralle-
len zur friihen Medienwirkungsforschung auf,
bei der ein aktiver Sender passive Rezipienten
beliefert und analogzu den gesendeten Informa-
tionen und Botschaften beeinflusse (vgl. Lass-
well 1948). Jedoch noch vor der theoretischen
Wende in der Sozialisationstheorie hin zu¢inem
Modell der gestaltenden Perstnlichkeit in ih-
rer Lebenswelr als Grundlage von Sozialisation
wandte sich die innovative Medienwissenschaft
dem Modell des aktiven Mediennuczers zu, der
nich: abgefiills wird. Im so genannven Uses-and-
Grasifications-Approachbegannen Jay G. Blum-
ler und Elihu Karz (1974) die Mediennurzer als
Subjekre des massenmedial vermittelten Kom-
munikationsprozesses herauszustellen. Men-
schen sehen fern, weil sie damit etwas bekom-
men oder erreichen wollen, Wissenschaft sah in
der Aktivitit des Fernschens eine Form sozialen
Handels, das sich auch auf die mediale Umwelt
richtet und diese mediale Umwelt zum Teil der

subjektiven Lebenswelt macht. Diese subjektive
Lebenswelt ist immer ¢ine soziale Welt und des-
wegen angefiille mit Zeichen und Bedeutungen,
Dazu gehdren in der augenblicklichen kulturel-
len Figuration der entwickelten Industriegesell-
schaft industriell produzierte und als Konsum-
objekr individucll verfiigbare Medien.

Im Blickwinkel der Sozialisationstheorie geht
esan dicser Stelle der theoretischen Argumenta-
tion darum, diese Form der sozialen und sinn-
bezogenen Mediennurzung in die soziale Welt
hineinzusteflen, dieimmer eine Welt der Eltern-
generation und der Kindergeneration ist. Diese
theoretische Aufgabe hat im deutschen Sprach-
raum Klaus Hurrelmann in den 80er Jahren
zu einem Modell verdichtet, in dessen Mireel-
punkr Persénlichkeitsentwicklung als Entwick-
lung von Subjckrivitit gedacht ist. Diesem the-
oretischen Modell liegr selbstverstindlich auch
eineandere Dynamik von Gesellschaft und Kul-
tur zugrunde, Also nicht nur die Theorie, son-
dern auch das Phinomen Sozialisation hat sich

geindert.

Modell der Sozialisation als produktive
Verarbeitung der inneren und der du8eren Realitdt

Klaus Hurrelmann (1998) fasst den akiuellen
und vorherrschenden wissenschafilichen Dis-
kurszusammen, indem er sich auf die Menschen
beziche, diesichals Subjekte interaktivund sinn-
haft in einer Sozialwelt entwickeln; ja, nicht nur
entwickeln, sondern diese Sozialwelt mitgestal-
ten und mitverindern. Menschen bezichen sich
sowchl auf ihre soziale, kulturelle und dingli-
che Umwelt als auch auf ihre psychisch krper-
liche Innenwelt der Gefithle, Traume, Korper-
empfindungen, Erfahrungen und Lebensziele.
Medien gehen in diese Bezichungen cines Men-
schen zu sich selber und seiner Innenwelt sowie
zu seiner Umwelt ein. Diese Beziehung kann fiir
Mitglieder einfacher oder komplexer sozialen
Gruppen, von Peer-Gruppen bis zu Schichten,
Szenen oder altersspezifischen Generationen



typisch oder auch individuell einmalig scin. In
Rezeprionsstudien bzw. in Studien zur Medien-
_nurzung in sozialen Kontexten wie dem All-
tag zeige sich der Vermittlungszusammenhang
von Medien, subjektiver Innenwelt und sozia-
les, kultureller, dinglicher Aufenwelt.

Basismodell der Sozialisation

Medien gehen ¢in in dic Beziehung der Kinder
bzw. Jugendlichen

* zu sich selber: subjektive Innenwelt,

¢ zu anderen: soziale Umwelt,

¢ zur Welt der Dinge und Ercignisse,

».zur Welt der Kultur,

Medien kdnnen in dieses Verhiltnis eingehen
z. B. als das dingliche Gerit wie die Fernbedie-
nung, die cin Junge seinem Papa wegnehmen
mochte, um selber iiber die Programmwahl der
Familiezu bestimmen. Einen eigenen Fernseher
zubesitzen, ein Passwort fiir den Internetzugang
zu haben, kann der Indikator und die dingliche
Botschaft an die Umgebung sein, nichr mehr
als klein und schutzbediirftig gelten zm wollen.
Zum Funkrtionszusammenhang »Medien« ge-
héren weiterhin die Programmangebote, z. B.
die Geschichte auf dem Bildschirm, das Spiel
~ auf dem »Gameboy«. Abstrakt formuliert sind

dies die Reprisentionen und Reprisentations-

formen, z. B. der Bildschirm, die Puppe zu den

Teletubbies, das Live-Ereignis und die Interner-

seite zu Big Brother. Zu den medialen Funkri-

onszusammenhingen gehdren die Nutzungssi-
~ quation (z. B. allein vor dem Bildschirm oder
- im Chat mit einer anonymen Gruppe) und die

dingliche Seite der Medien, also das Instrument

»Gameboy«. Dies sind alles mediale Funktions-
~ elementeauflerhalbeines Subjekres. Diese medi-
alen Funktionselemente sind ebenfalls Restand-
teile der subjektiver Innenwelt, z. B. in den
Fernsehbildern, die sich ein Kind angeeignet
hat und von denen es scinen Freunden erzihle.
Zu diesen angeeigneten medialen Funkrions-

——_y

Mediensozialisation im Alltag

clementen gehisren auch nicht verbalisierbare
‘Wiinsche, eine Hardware zu besitzen, oder die
Befiirchtung, nicht genug Wertschitzung in
der Familie zu haben, um so viel vom Famili-
enbudget abzubekommen, um einen »Game-
boy« oder einen eigenen CD-Brenner zm ha-
medialen Funktionselementen als Teil ihrer be-
deutsamen, anders formulier, als Teil ihrer per-
sBnlich relevanten, sinnhaften Innen- und Au-
Benwelt um. Dies ist nur méglich, weil zu und
mit den Bildern auf dem Bildschirm, aber auch
als Mitglied in einer Fan-Gruppe, Bedeutung

komtnuniziert wird.’

Modell der Bedeutungskonstitution als
Handlungskem von Mediensozialisation

Bedeutung entsteht in Perspektiven, Bezugsfel-
dern und in Ancignungs- und Entiuflerungs-
prozessen:
‘Themen der Menschen in ihrem Lebenslauf
(subjekrive Sinnperspektive);

* Bilder, Figuren, Geschichcen von Medien
{Bezugsfeld der Angebote, Reprisentationen
und Repriisentationsformen);

¢ Medienerlebnisse (was subjektiv angecigner
ist);

* Situationen der Nutzung von Medien und
der Rezeption von Medienangeboten (An-
eignungssituationen);

* Bezugsfeld: soziale Umgebung (Familiec und
Gleichaluige);
* Bezugsfeld: intertextuelle Welt der Medien.

In dieser Bedeutung konstituierenden Bezie-
hung zwischen Medien und Kindemn bzw. Ju-
gendlichen entwickelt sich das Verhilmis dic-
ser Kinder bzw Jugendlichen zu sich und ihrer
sozialen, di und kulturellen Umwelt.
Sie strukturiert Subjektivitit als individuclle
Form dieser Bezichung, Dieses Verhiltnis von
Innenwelt und Auflenwelt stellen Kinder und

Jugendliche wic alle Menschen her, indem sie



Theoretischer Hintergrund

etwas von sich nach aufen mitteilen (Entiufle-
rung) und indem sie sich etwas kommunika-
v aneignen,

ErleRnisweisen im Kontext kultureller Figurationen

Medienbezogene Ancignungs- und Handlungs-
muster entsprechen der jeweiligen kulcuchisto-
rischen Situation. Daraufverwies Mitte der drei-
Riger Jahre des 20. Jahrhunderts schon Walther
Benjamin (1981, S. 14 ff, S. 31 f£), als er die
Beziehung von Film und Erlebnisweisen von In-
dustricarbeitern diskutierte. Er sah eine positive
Entsprechung zwischen den Erfahrungen von
Industriearbeitern mit Maschinen und der tech-
nisch maschinellen Reproduktion des Films als
ein in der Logik der Industrieproduktion funk-
tionierendes Kunsrwerk. Technologisch stan-
dardisierte Verfahren, die sowohl die Arbeit als
auch Freizeit prigen, vermitteln Edebnisweisen,
die fiir das Verhiltnis der Menschen zu sich sel-
ber und nach aufen bestimmend werden.
Heinz Hengst stelle nicht nur die sich gegen-
seitig verstirkende Entsprechung von Freizeit-
sport BMX-Fahren in Peer-Gruppen mit ¢inem
King-, Video- und Fernsehfilm fest, sondern cin
generelles Muster, das Sozialisation bestimmt.
Beim BMX-Rad nennt er es »Aktivititenver-
bund in eigener Regie« (Hengst 1985, §. 22).
In Ubereinstimmung mit der Jugendsoziolo-
gic formuliert er eine generelle Encwicklung,
die mit ciner zunchmenden Individualisicrung
cinhergeht, die »Sozialisation in eigener Regie«
{(Hengst 1990)*, die bis zur Selbstdefinition der
eigenen Biographie ohne prigende Traditions-
vorgaben im Sinne von Bastelbiographien ver-
liufe. Dabei spielen die im obén skizzierten Mo-
dell der Bedeutungskonstitution aufgefiihreen
Bezugsrahmen cine wesendiche Rolle, insbe-
sondere die Verbindung von selbstgewihlen
Sozialformen wie Fan-Gruppen und Lifestyle-
Szenen, die mit Medien unterschiedlicher Re-
priscntationsformen im Sinne von Anlissen
und Kriseallisationskernen gestaltbar werden
(vgl. Ferchhoff 1994; Vetter 1991; Themenhef-
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te »Jugend ist ein Phantom« der Zeitschrift Te-
leviZlon 1997, Heft 1; 1996, Heft 2).? In die-
sen sozial-medialen Riumen, die sich in einem
Zwischenfeld von Privatheit und Offentlichkeit
erstrecken, entwickeln sich Erlebnisweisen, bei-
spielsweise im Fall von Cliquen zu Horrorvi-
deos sozialinwegrative Erlcbnisweisen, um mit
korperbezogenen Angsten umzugehen.

Bei der augenblicklichen medienkultureilen
Verinderung entstchen mit Medien und Kon-
sumangeboten komplexze, jedoch integrierte
Konglomerate (Medien- und Ereignisarrange-
ments), die sich Kinder in neuen Formen der
Rezeption ancignen (Ancignungsmuster) und
zu denen sie spezifische Handlungsmuster ent-
wickeln. Mit der Ausdifferenzierung vertrauter
Medien, wie Fernsehen, und deren Verschach-
telung mit einer Fiille nicht-medialer Angebore
bekommen Kinder textartig verbundene Arran-
gements, die sic in Prozessen der Bedeutungs-
konstitution subjektiv sinnvoll aufnehmen und
verindern,

Da in der Dynamik kultureller Verinderun-
gen der Funkdonswandel der Medien mit der
Entstehung neuer Erlebnis- und Handlungs-
weisen ei t, mag die Verdichung dieser
Dynamik zu einem Modell hilfreich sein, um
nach der sich herausbildenden Subjektivitit der
Kinder- und Jugendgeneration zu fragen. Aus-
gangspunkr ist die Einbindung von Medien in
Handlungsmuster, Gefiihlslagen und subjeksi-
ve Lebenswelten.

Es gibt einen Funktionswandel bef den Medien

Yom kahgrenten Einzelmedium zu
Medien- und Ereignisamangements

Programmerfolge wie Pokémon oder Yu-Gi-Ob
verdeudichen eine wesentliche Verinderung im
Medienbereich. Sic zeigen, dass das in sich ge-
schlossene, kohirente Einzelmedium, wie der
erzihlende Hollywoodfilm, unwesentlich wird,
Es entstichen zunchmend mehr Arrangements
aus verschiedenen Medien, Kaufprodukte und



Events. Im Arrangement Pokémon hatte die tig-
liche Fernsehserie vor allem die Funktion, ein
Gemeingut fir Kinder zu schaffen, einen Be-
zugsrahmen fiir die wichtigen Elemente (das
Spiel mit dem »Gameboye, die Tauschkarten,
Magazine, Plakate usw.), der zeigt, was wichtig
und was unwichtig ist. So gesehen ist auch klar,
dass zwar zcitweise fast drei Viertel aller fern-
sehenden Kinder die Sendung sahen, dennoch
das Spiel auf dem »Gameboy« fiir sie maflgeb-
lich blieb. Sie suchten in der Fernsehserie auch
nicht die Cartoon-Geschichte. Mit dem Erfolg
von Pokémon kamen dann Film und Video er-
ganzend hinzu.

Medien werden »Providers symbolischer
Materialien fiir die Alltagswelt

 Sicherlich besteht noch die Vorstellung, Kin-
| dermedien sollten eigentlich Geschichten er-
l zihlen und eventuell auch Spiele méglich ma-
chen. Vorrangig ist fiir heutige Kindermedien
! dagegen, vorallem Material fir Handlungsmus-
ter, Gefiihlsmusteru. A. anzubieten, Dazukann
 anch Spielen eder Geschichtenerzihlen gehs-
}ren. Mit Materialien wie Fernsehserie, Film,
Magazin, Tauschkarten, »Gameboy« und Web-
sites kénnen Kinder in und mit Mustern leben
und in ihrer Welt zurechtkommen, ja, sich eine
kleine Welt zurechtlegen. Was das heiflt, kann
man bei Jugendlichen und ihren Szenen oder
- Fan-Gruppen sehen. Fiir Techno-Fans steht
bzw. stand beispiclsweise die Funktion im Vor-
, dergrund, mitten im Arrangement zu sein, sich
} also bei »Ravese mit Hundertausenden mit der
} sichtigen Ausstattung und den richtigen Bewe-
| gungen zu inszenieren.
~ ' Im Medien- und Ercignisarrangement be-
| kommen Medien vorrangig die Funktion ei-
. nes »Providers« symbolischer Marerialien, die
~ :in alltigliche Lebensvollziige eingebettet sind.
| Das fithrt dann 2u so merkwiirdigen Konstella-
' » tionen wie die Plakate von Benetton, die vor ei-
 miger Zeit wesentliche Lebensthemen wie Ster-
" ben, Krankheit und Geburt auf die Litfaflsiulen
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brachten. Die Camel-Werbung ist auch Kauf-
anreiz, jedoch ebenso Lieferant subtiler Witze
fiir Nichtraucher.

Die Verbindung von Zeichen, Bezeichnendem
und Bezeichnetem geschieht in Herstellungs-
und Nutzungskontexten

Phinomene wie Big Brother, Popstars, Pokémon,
Yu-Gi-Ok oder die Plakate von Benetton zu Le-
ben und Tod haben keinen angestammten Be-
zugsrahmen mehr, innethalb dessen klar ist,
worum es gehe, z. B. bei Big Brother um Men-
schenwiirde im Sozialexperiment oder um das
exhibitionistische Sozialleben junger Leute von
nebenan. Diese Uneindeutigkeit ndtigt die Zu-
schauer, eine bequeme passiv rezeptive Rolle
aufzugeben und sich in einen aufwindigen Pro-
zess der stindigen Deutung dessen einzulassen,
was da zu sechen und zu héren war (vgl. Mi-
kos u. a. 2000). Zuschauer, insbesondere Kin-
der, miissen mit jeder neuen Medienwelle fir
sich und in ihrer Bezugsgruppe herausbekom-
men, worutm es geht, zim Beispiel ob das Ange-
bot »in« oder »out« ist, ob und was sich mit ei-
nem Angebotwie Pokémon anfangen lisst, wenn
Yu-Gi-O% von mehr als der Hilfte der fernse-
henden Kinder ecingeschaltet wird. Erschwe-
rend kommr oft hinzu, dass bei den Medien-
und Ereignisarrangements nicht offensichdich
ist, was wichtig und was unwichtig ist. Zudem
ist unklar, wie das, was bei den verschiedenen
Medien-Bausteinen unmittelbar sichtbar, also
was die Medienbaussteine auf ihrer Oberfl3-
che anbieren, mit dem zusammenhingt, was
eher verborgen angeboten wird. Bei Big Brother
fiihrte gerade diese Differenz zwischen dem
Offensichdichen und dem durch Kennerschaft
erst zu Erschliefenden zu heftigen Debatten.
Auch bei den Teletubbies waren sich Eltern und
Offentlichkeit nicht sicher, welche Merlowiir-
digkeiten sich bei der Sendung unter der nied-
lichen Oberfliche verstecken. Bei Pokémon har-
te sich die Mehrheit der Schulkinder schnell auf
cine Art des Umgehens mit dem Angebot ver-
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stindigt, Sie integrierten Pokémon in ihre ver-
trauten Muster des Tauschens, Lernens und
Spielens. Den Lehrern blieben diese Muster je-
doch weitgehend verborgen.

Stuart Hall (1999) hat zur Edklirung ein
Massenkommunikationsmodell skizziert, das
zwei getrennte Bereiche identifiziert. So gibt es
den Bereich der Medienerstellung mit einer ei-
genen Dynamik, das sEncodinge. Die Medien-
nuezer wiederum enmehmen Medien in einer
cigenen Dynamik, dic fiir sie und ihren Kontext
relevanten Inhalte, das sDecodinge. Im Mictel-
punkt dieses Massenkommunikationsmodells
stehen die kulturell und pesellschafilich einge-
bundenen Diskurse der Erstellung und der in-
dividuellen Ancignung von Medien, die alles
andereals notwendigerweise ineinander verkop-
pele sind. Je mehr sich ein Medien- und Ereig-
nisarrangement wie Pokémon oder Yu-Gi-Ob
in verschiedenste mediale Reprisentationsfor-
men aufgliederr, um so mehr Maglichkeiten
entstehen, dass Materialien wie Anzichsachen
oder Rezeptionssituationen efwas mitieilen, also
Zeichenfunktionen bekommen, die nicht zam
Zeichenbestand cradierter Kultur gehdren. Bei-
spicle sind Programmtmlcr im Fernsehen, die
cine Ordny bekommen,
Linksim Internet, die z. B. Fernschen auf cigene
Weise erschliefen (z. B. Bachma.irfSeipold
2003), Anzichsachen, die Szene-Zugehbrigkeit
markieren (z. B. Polhemus 1994) oder die At
des Auftretens von Protagonisten in Sport-In-
szenierungen (z. B. Kress 1996).

Es gibt verdnderte Edebniswelsen der Kinder

Yon der aufmerksamen Rezeption zu vielféltigen
Aneignungs- und Handlungsmustem

Komplexe Medien- und Ereigniskonglomerate
mit ihrer viclfiltigen Mischung medialer Funk-
tionen treffen nicht mehr anf Nuszer, die sich
cinen Text werkgetreu und im Sinne des Aun-
tors oder Regisscurs aneignen. Mit der Ausdif-
ferenzierung der Medien dndern sich Rezepri-
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ons- bzw. Nuzungsformen. So entwickelte sich
Femnsehen vom Zuschauen im Familienkreis
zum Zappen. Sich durch die Fiille des Angebots
zu zappen ist die Vorlage fiir komplexe Hand-
lungsmuster, in die Mediennurzung eingebertet
ist. Es entstchen vielfilrige Muster der Rezepti-
on, der Verwendung und der weiteren Ancig-
nung von Medien und sonstiger Konsuman-
gebote, Mediennutzung ist dabei eingebunden
in vielfaltige Muster des Alltagslebens und der
Lebensfithrung. Bei oder mit Pokémon kénnen
Kinder rauschen, alleine spielen, im Internet
recherchieren, sich zum Experten entwickeln,
150 Namen von Protagonisten auswendig ler-
nen, Spielziige wie »Attacken« lernen, ihr Kin-
derzimmerausstatten, Geld fiir die Spielkonsole
»Gameboy« herbeischaffen, aber auch sich nur
vor der Fernsehsendung ausruhen.

Decoding: Bedewtungskonstitution als stindig
7u leistende Nutzeraktivitat

Medien strukturieren sicherlich immer noch
Mediennurzung, jedoch vorwiegend in den
Handlungsmustern der Menschen, die sic nut-
zen. Das wird um so prignanter, als Medien
nur Teile komplexer Arrangements sind. Dann
bleibt den Rezipienten gar niches anderes db-
rig, als die vielfiltigen, geplanten und ungeplan-
ten Angebote miteinander zu verkniipfen. Es ist
nicht mehr wie frither mit zwei oder drei Fern-
sehprogrammen, als die Produkrion dem Pu-
blikum etwas vorgab, das es rezipieren konnte
oder auch nicht. Jerze schiebt sich eine typische
Aktiviedt der Rezipienten in den Vordergrund,
menzufiigen und sozusagen lesbar zu machen.
Mediennutzer geben den symbolischen Ange-
boten Bedeutung, indem sie sic in ihre Hand-
lungsmuster und in ihre Sozialwelt einbinden.
Bedewtungskonstitution mache aus einem Kon-
glomerat von Medien, Situationen und Kon-
sumgiitern einen persdnlich bedeutsamen Texz,
der fiir den jeweiligen Nutzer in seiner Welt
lesbar ist.



Die Welt in meinem Sinne: Erlebnisorientiert die Welt
erklaren und verstehen

Die fiir die fortgeschrittene Industrie- und Kon-
sumgesellschaft wichtige und typische Indivi-
dualisierung verlangt von den Menschen, sich
ohne traditionelle und allgemein giiltige Vor-
gaben ihre Lebenswelt selbst zurechtzubasteln.
Die Fan-Gruppe ist dafiir eine recht deutliche
Form. Dabei bekommen die eigenen, indivi-
duellen und subjektiven Mafistibe ein enormes
Gewicht: So wie ich die Welt sehe und erlebe,
ist es nicht nur richtig, sondern nur dadurch
wird meine Welt wirklich. Erlebnisorientie-
rung (Schulze 1992) heiflt, unsere Gesellschaft
und unsere Welt subjektiv wahrzunehmen und
auch als personliche Weltaufzubauen. Und weil
dies der vorrangige Modus der Aneignung ist,
wird subjektive und Bedeutung konstituieren-
de Aneignung zum objektiven, d. h. allgemei-
nen Modus, gesellschaftliche Wirklichkeit her-
zustellen. Sieht man Individuelles und Soziales
als die beiden Brennpunkete einer Ellipse, in die
immer Gesellschaft und konkret einmaliges Le-
ben eingespannt sind, dann definiert im Mo-
ment der Brennpunkr des Individuellen, was
das Allgemeine ausmacht. Die Welt wird da-
durch jedoch alles andere als asozial, denn Me-
dien sind als Lebensweltbausteine auch Teile
sozialer Inszenierungen wie Fan-Gruppen, Sze-
nen oder Milieus.

Bei einem Medien- und Ereignisarrange-
ment wie Yu-Gi-Oh erscheint diese Erlebniso-
rientierung in Aneignungsformen wie der des
Sammelns und Ordnens von Spielkarten oder
wie der, Experte in der Pokémon-Welt der Peers
zu werden. Dabei werden das lexikalische Wis-
sensangebot der 150 Protagonisten und deren
typische Handlungsmuster (Artacken, Ent-
wicklung) fiir die eigenen Zwecke genurzt.

Die kulturelle Figuration des Alltags

Alltag in der Industriegesellschaft ist deren vor-
rangige Wirklichkeit, diesich beispielsweise von
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der einer religios gepragten Gesellschaft unter-

scheidet, in der Paradies oder Hélle prigend

sind. Dantes Gortliche Komédie zeigt wie das

Leben als Wanderung durch diese statischen

und dem wandernden Dichter vorgegebenen

Welten aussieht.

Zumindestdie folgenden drei Komponenten
des Alltags in der Industriegesellschaft sind cha-
rakreristisch und prigen Sozialisation:

* Alltag ist Lebenswelt, so Alfred Schiitz (1974,
siche auch Schiitz/Luckmann 1984). Die
Menschen stellen sich heute ihre alldigliche
Lebenswelt in subjektiv sinnvollen Prozessen
her, z. B. der Aneignung kultureller Objek-
te. Medien sind allein schon von ihrer Ange-
botsdichte her ein gewichriger Teil der kultu-
rellen Objekre, die vermittelt iiber Rezeption
und andere Formen der Aneignung die alltig-
liche Lebenswelt durchdringen.

* Medien sind kulturelle Objekte, in die kultu-
relle Erfahrungen eingeschrieben sind (kultu-
relle Objektivationen). Im Sinne von Norbert
Elias’ Funktionsbeschreibung sind Medien
Allragsobjekre wie Messer und Gabel, in die
kulturelle Erfahrungen sozusagen eingebet-
tet sind und die sich Kinder und Jugendliche
iiber deren Nurzung aneignen.

* Die vorrangige Herausbildung von Subjek-
tivitit und Bedeutung geschieht in /nterakti-
onsbeziehungen, die George H. Mead in sei-
ner Untersuchung zur Beziehung von »Geist,
Identitit und Gesellschaft« (mind, self and
society) herausgearbeitet hat (1973)."° Die
symbolisch vermittelten Interaktionen sind
Basis fiir die Entwicklung von Subjekrtivi-
tit und Identitit im Lebenslauf. So verdich-
ten Kinder ihre Erfahrungen mit ihren Miit-
tern und weiteren Menschen in ihrer konkret
erfahrbaren sozialen Umgebung zu einem
quasi generalisierten Gegeniiber. Dabei be-
ginnen sie gleichzeitig, sich reflexiv zu erle-
ben, was George H. Mead als eine Art sym-
bolischer Interaktion eines Kindes mit sich
selber beschreibt, bei dem »Ich« (»I«) mich mit
»mir« (vme«) sozusagen als Personlichkeitsins-
titutionen ausdifferenziere und zueinander in
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Kontakt trete. In dieser Bezichung nachinnen
(I/me) wie nach aufRen (generalisierter Ande-
rer) bildet sich in einem Prozess Identitit her-
aus brw. wird Idenuitic edfebbar,

Alitag und Medien durchdringen sich

Es ist eine der schon sehr frithen Kulturleistun-
gen der Menschen, Miteilungen medial festzu-
halten und {iber die cinmalige Interaktionssitu-
ation hinaus bestindig und verfiigbar zu halten
(vgl. Winter/Eckert 1990, S. 18 ff.) Dabei ste-
hen in kulturellen Epochen immer spezifische
Medien bestimmend und prigend im Vorder-
grund, z. B. das gedruckte Buch oder der Bild-
schirm in Form des Fernschens oder, was sich
i Moment herausbildet, der Bildschirm in der
Form von Multimedia. Beim gedruckeen Buch
dauerte es lange, bis es integrierter Teil des All-
tagslebens wurde. Daten aus dem 18. Jahrhun-
dert zeigen, wie die religifse Literarur mit Es-
bauungs-, Predigt- und Andachrsliteratur als
Angebot bei Buchmessen zuriickging, von etwa
38 % in 1740 auf etwa 13 % im Jahr 1800, und
dafiirdie Schénen Kiinste und Wissenschaft mit
der Dichtung von etwa 6 % auf ca. 21 % anstie-
gen (vgl. Schon 1987, S. 44). Lesen veriinderte
sich dabei, weil sich die Menschen in ihrer Art
der Personlichkeit (Subjekrtividit) verinderten.
Aus dem ritualisierten Vorlesen von Andachts-
literatur durch den fltesten Mann eines Hauses
wurde das Lesen cines Romans, entweder in ei-
nem biirgerdich privaten Zirkel Gleichgesinneer
oder das Lesen cines Einzelnen mit hoher inne-
rer Anteilnahme. Parallel dazu stieg dic Fihig-
keir, ein Buch, d. b. einen Roman selberzu lesen
von geschizien 15 % in 1770 dber 25 % in
1800, 40 % in 1830, 75 % in 1870 und 90 %
in 1900 (ebd., S. 45). Dabei bekam das Buch bei
der Alltagsgestalung eine Funktion, zwischen
Offendichkeit und Privatheit sowic zwischen
Arbeit und Unterhaltung zu unterscheiden, in-
dem Zeitbldcke mit entsprechenden Schwer-
punkten entstanden. Gleichermaflen wichtig

war die Vorwegnahme cines biirgerlichen, sich
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beim Lesen eines Romans selbst fithlenden und
erlebenden Subjekres, das sich im 18, Jahrhun-
dertvonder Aulenkontrolleabkoppelteund auf
die innere Bithne der cigenen Fantasien zuriick-
zog. Diese innere Biihne lieferte der Roman mit
seinem Erlebnisangebot.! Weil sick dic Men-
schen beim Lesen eines Emotionen zulassenden
und anregenden Stoffes als cigenstindig erfah-
ren konnten, ergab sich die Méglichkeit, diese
Erfahrungauch aufierhalb derinneren Fantasie-
bithne zu realisieren, Sozialer Ort dafiic war der
private Lebenshereich des Alltags, in dem sich

Diese wenigen Entwicklungsmomente des
Lesens zeigen, wie das Buch und seine biirger-
lichen Formen der Aneignung in die Konstitu-
tion unscres Alltags eingingen. Fiir die zweite
Hialfte des 20. Jahrhunderts war Fernschen das
prigende Medium, das auf die Alltagsfunktion
des Buches, z. B. zu Hause, d. h. im Privaten,
fiir die eigene Unterhaltung zu lesen, aufbau-
te. Daneben hatten sich viele andere Produkte
der Industriegesellschaft an der Strukrurierung
des Alltags beteiligr, z. B, das Auto, in dessen
kulmrhistorischen Fuflstapfen das Fernsehen
der fiinfziger und sechziger Jahre sich einfligen
konnte. Werbung war dafiir nicht anwesent-
lich, denn sie verband das private Wohnzim-
mer mit den in der Offentlichkeit verfiigbaren
Warenangeboten. So am Alltag angedockr, wie-
sen die Fernsehnutzer diesem Medium vielfaldi-
ge Alleagsfunktionen zu, z. B. die Tageszeit zu
regulicren. So galt es in den sicbziger Jahren als
unhéflich, zur Tagesschau der ARD jemanden
anzurufen, oder Kinder mussten vor oder nach
der Tagesschau ins Betr gehen (vgl. Mikos 2001,
8. 69). Da fiir Kinder wic fiir Erwachsenc fiir
lange Zeit ein gemeinsames Programmangebot
verflighar war, lieen sich Bilder und Edebnisse
des Fernsehens in die Kommunikation cinbau-
en. Auf diese Weise verband sich das Programm
des vorherrschenden Mediums Fernschen mir
der alltiglichen Kommunikation zu ciner Ant
von Medienkommunikation (vgl. Bachmair
1996; Charlton/Bachmair 1990), die ihrerseits
wiederum Programme mit Funktion fiir Formen



der Alltagsreflexion wie die Talkshow oder Soap
hesvorbrachte (vgl. Mikos 1994) — oder Medien-
events wie Popstars oder Pokémon, bei denen
sich wotz vielfiltiger, konkursierender und zer-
splitterter TV-Programmangebote etwas Ge-
meinsames z. B. fiir die Gespriiche und Spiele
von Kindern bictet {Bachmair 1984, 1985). So
aller fernsehenden Kinder Pokémon, um dann
in der Schule dic Sammelkarten zu tauschen.
Damir gestalveten sic nicht nur medienbezogen
ihre Freizeit, sondern entwickelten gemeinsame
Bezugsrahmen firjhre Versindigung, indenen
sie soziales Lernen und Handeln erproben. Abs-
trakt formuliert, bieten Medien neben Fantasie-
Riumen der subjekriven Innen-Welt auch so-
ziale R3ume, die z B. durch die gemeinsamen
Medien-Bilder entstehen.

Medien in sozialen Riumen des Alltagslebens

Peter Berger und Thomas Luckmann (1970)
schlagen cine hierarchische Gliederung dieser
komplexen Riume des Allmgs vor, sie nennen
sie Ebenen, in denen Medien wichtige Funkri-
onen iibernehmen:

1. Ebene: Weitergabe eines »Systems sprachlicher Objektiva-
tionen menschlicher Erfahrunge, mErdarungen: sind sozusa-
gen in das Vokabular eingebaute {Berger/Luckmann 1970,
5.100f, S.357).

Ein prignantes Beispiel sind Bilddarstellungen
in einer Cartoonserie fiir Kinder, Das neue Tes-
tament, die Ende der achrziger Jahre deutschen
TV-Sendern angeboten worden war. Sie liefert
antisemitische Interpretationen mit, ohne dass
dies auf den ersten Blick erkennbar

wire. Die Serie fasst in zwBlf Teilen das Leben
Jesu zusammen und gibt dabei vor, sich auf das
Neue Testament zu bezichen, Die zwolf Teile
folgen einem gemeinsamen dramaturgischen
Muster. So enwstehe die Spannung in den Er-
zihlungen als Spannung zwischen »guten« und
wbosen« Figuren, ein fiir Cartoons typisches dra-

Mediensozialisation im Alltag

marurgisches Muster. Dieses Muster passt sich
in traditionelle antisemitische Darstellungswei-
sen ein. Die Figuren, dic im Grundmuster der
Cartoonserie bdse sind, sind Juden und werden
traditionell antisemitisch prisentiert: hager,
mit scharf geschnittenem Gesicht, buschigen
schwarzen Augenbraven, schwarzen Haaren,
langem schwarzen Barv, auffilliger, gekriimm-
ter Nase; insgesamt verschlagen, diabolisch, Die
Guten — die Figuren, die Christus umgeben —

2. Ebene: »Theoretische Postulate in redimentarer Form; ver-
schiedene Schemata, die objektive Sinngeflige miteinander
verknipfens (Berger/Luckmann 1970, 5.101, 5.357).

Diese Funkrion erfiillt beispielsweise die Korper-
Show WWEF-Wrestling (Bachmait/Kress 1996).
Auf dem Bildschirm sind groteske Catcher-
kimpfe zu sehen, dic bei groflen &ffendichen
Veranstaltungen in Sporthallen aufgenommen
wurden. Dabei sind Sport und Kampf keine
‘Themen, sie bieten vielmehr das Zeichenmate-
rial, um soziale Bezichungen und Themen vor-
zuftihren, Soziale Bezichungen erscheinen nur
vordergriindig als Kampf. Hinter der dominie-
renden Kampfinszenierung versteckr sich je-
doch die soziale Wirklichkeit der Protagonis-
ten als Kooperation, ohne die die Kimpfe mit
schwersten Verlezungen enden witrden. Die
Inszenierungsweise stellt die sozialen Beziehun-
gen zudem an die Schnittstelle von Realitit und
Reprisenwation. Dazu gehdrt, dass Wrestling
als Realereignis geboten wird, als Veranstal-
tung mit Menschen zum Anfassen, Wrestling
als Bildschirmereignis besteht erginzend aus
ineinander geschobenen Berichten von Wirest-
ling-Kimpfen, Vereinsnachrichten und Hinter-
grundberichten zu den Kimpfem, z. B. als Fa-
miliengeschichten. Auf diese Weise entstehen
zusammen mit der Serienform der Ausstrah-

lung vielfiltig verschlungene Alltagsgeschich-
ten. Dasriumtden Rezipienten viele Phantasie-
und Interpretationsméoglichkeiten ein, die den
Wresding-Darstellungen die Funktion erof-
nen, soziale Wirldichkeic zu veranschaulichen,
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zu bewerten und gewichtend zu positionieren.
Auch wenn die Rezipienten in ihren jeweiligen
sozialen Kontexten und in der Perspektive ih-
rer persbnlichen Themen Wrestling eine eigene
und andere Bedeurung geben als Kampf, so wer-
den dochsoziale Eckwerte fixiert, u. a.durch die
Darstellung von Bezichungen als Kampf oder
durch die Vermischung von realistischen und
fiktionalen Darstellungselementen.

3. Ebene: »Explizite Legitimationstheories der Experten
(Berger/Ludkmann 1970, 5. 101, 5. 358},

Die Expertenfunkrion bei der Entwicklung ex-
pliziter Theorien, die Alltagsereignisse erkliren
und auch legitimieren, iibernechmen auch Jour-
nalisten. In cinfachen Formen ist dies an den
Interviews erkennbar, die Sportreporter in den
Pausen von FufSballspielen fiihren. Diese Inter-
views haben zumcist die Funktion, die Spielsera-
tegie der Mannschafien zu verbalisieren uad dis-
kutierbar zu machen. Damit wird das, was als
Ereignis zu sehen war, auf eine hohere Reflexi-
onsebene gebracht. Zunehmend mehr werden
Mediennutzer zu Experten von neuen Genres,
wenn sich in unserer Kultur zu ¢inem Genre
noch keine giiltigen Deutungsmuster durch-
geseazt haben,

4, Ebene: »Symbolische Sinnweltenx
{Berger/Luckmann 1970, 5. 102, S. 358).

Beispicl sind hier Medienfangruppen, Szenen
oder Milicus, die sich u. a. mittels Medien- und
Konsumangeboten konstituicren. Das Konzept
der »symbolischen Sinnwelee entspricht dem
Gedanken der Lebenswelt bzw. der Konstruk-
tion der Lebenswelt, die fiir die Menschen der
Industricgesellschaft Chance und Zwang der in-
dividuellen Lebensgestaltung bedeuter. In der
‘Theorie der Konstruktion sozialer Wirklichkeit
geht es bei ssymbolischen Sinnwelten« um Le-
gitimation, die michilfe symbolischer Gesame-
heiten erfolgt, die im Alltagsleben gar nicht er-
fahren werden kénnen. Diesc »symbolischen
Gesamtheiten« sind »Traditionsgesamtheiten,

die verschiedene Sinnprovinzen integrieten und
die institutionale Ordnung als symbolische To-
talitiit fiberholen. Die symbolische Sinnwelt ist
als die Matrix aller gesellschafilich objekeivier-
ten und subjektiv wirklichen Sinnhaftigkeit zu
verstehen, Die ganze Geschichte der Gesell-
schaft und das ganze Leben des Einzelnen sind

i innerhalb dieser Sinnweltx {ebd.,
$. 103). Die Entstehung symbolischer Sinn-
welten folgt den Regein fiir Objektivarionen,
Sedimentbildung und Ansammlung von Wis-
sen. Sie haben ihre Geschichre und sind nuraus
der »Geschichre jhrer Entstehunge zu verstehen
(ebd., S. 104).

Massenkommunikation steht heate an der
Schwelle, die Funktion symbolischer Sinnwel-
ten zu {ibernehmen. Ausgangspunke ist dafiir
dic Verbindung von Medien und sinnvollem
sozialem Handeln in den Formen der Medien-
kommunikation. Hinzu kommt die Funktion
von Massenkommunikadion fiir die Neukon-
stitution der Konzepte von Raum, als medi-
al inszenierter Handlungsraum, und von Zeit,
als Event-Zeit, Ritual oder serieller Ordnung.
Zentral ist jedoch die Funktion der Rezipienten
in der Massenkommunikation, die Bedeutung
der medialen Darstellungen selber zu entwi-
ckeln. Die dabei entstchenden medienvermit-
telten symbolischen Sinnweleen iibernehmen,
wie anders konstituierte Sinnwelten auch, zen-
trale Wirklichkeitsfunkrionen. Sie

bringen Ordnung in die subjckeive Ein-
stellung zur persdnlichen Erfahrung (ebd.,
S. 104);

* hicrarchisieren Wirklichkeiten;

* incegrieren dic »Wirklichkeit von Fremdsitu-
atione und widerspriichlicher Sinnhafdgkeit
(ebd., S. 105, 5. 106});

* haben »nomische Funktions: »Jedes Ding an
seinen rechten Platz riicken«;

* legitimieren instiutionale Ordnung (ebd.);

* regulieren die »Abfolge verschiedener Phasen
des Einzellebens« (¢bd., S. 106);



* legitimieren die »eigene Identitite und die
Verbindung mit signifikanten Anderen (cbd.,
S.107).

Alltagsisthetik

‘Welche Figurationen sind in der Welt der do-
minanten Massenkommunikation vorrangig?
Was macht die symbolische Welt des Alltags
mit Medien und Medienkommunikation aus?
Sind eshierarchisch aufgebaute Sinnwelten oder
bringt die auf Konsum aufbauende entwickelte
Industriegesellschaft eine, auf den ersten Blick
spiclerisch erscheinende, neue Form der Ver-
gesellschaftung hervor, bei der nicht die Pro-
duktion, sondern die individuell verfiigende
Ancignung standardisierter symbolisch verfass-
ter Objekte im Vordergrund steht? Was darf
man sich darunter vorstellen? Sicher, die Fan-
Gruppen zu etablierten Genres wie Star Wars
oder Raumschiff Enterprise, die sich zu kultarri-
gen Inszenierungen treffen, die wie Kongresse
von Experten ausschen oder Karnevalveranstal-
tungen mit Kostimzwang sind oder eine Mi-
schung davon.

Im Mittelpunke steht ein spezifischer Typ
von Edebnisweise, den Gerhard Schulze (1992)
als »Edebnistationalitit« beschricben hat. Die
Menschen eignen sich die Welt als ihre persdn-
liche Welc in ihrer subjektiven Sicht an. Schlag-
wort zur Verdeudichung dazu ise: Die Welt in
meinem Sinnel« Vorrangiges Strukturelement
ist dabei die subjektive Sinnperspektive der
Menschen, die ihre Allagswelt in einer Kon-
sumwelt individucll verantwortich aufbauen.
Sinnperspektive, die George H. Mead (1973)
in einer langen Tradition stehend mit »Geist«
bezeichnes, ist dic Konsumwelt, in der Gleich-
Leben wie Kulwr prigende Einheit eingegan-
gen sind. Dafiir ist fortschreitende Individuali-
sierung und Fragmenticrung bei zunchmender
Gleichartigkeit des symbolischen Materials der
Massenkommunikation kennzeichnend. Me-
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taphorisch lasst sich diese Beziehung als indi-
viduelle Wirklichkeit benennen, Es entstehen
also heure symbolische Welten, in denen Me-
dien und Mediennuezangsmuster, Situarionen,
Handlungs- und Erlebnisweisen eine Einheit
cingehen. Sie gehen von den Nutzem aus. Le-
bensstile und Medien durchdringen sich. Die
Gestalungsfunktion daftir liege bei den Men-
schen, die als Rezipienten und Konsumenten
in einem Prozess der Bedeutungskonstivuti-
on in ihrer individuellen, thematischen Sinn-
perspektive, bezogen auf ihre konkrete soziale
Umgebung, das interrextuell gemischre Me-
dienangebot in die Allagswelr kommunikativ
integrieren, Die intertextuellen und standardi-
sierten Medienangebote werden dabei zuneh-
mend prigender und dominanter, sodass me-
dienspezifische Erlebnis-und Handlungsweisen
entstechen. »Symbolische Welten« sind aktuel-
le Figurationen, deren subjektive Seite, funkri-
onal beschrieben, Prozesse der Bedeutungskon-
stitution und der Medienkommunikation sind:
Die Menschen bauen sich mitden symbolischen
Objektivationen der Massenkommunikation
wie mit anderen lebensweldichen Bausteinen
{das sind kulturelle Objeksivationen) ihre All-
tagswelt immer in ihrer thematischen Sinnper-
spektive. Thre Erlebnis- und Handlungsweisen
entsprechen den Bau- und Funktionsmustern,
d. h. der Dramaturgic der Medien und ihrer
inneren Verbindung, also der Massenkommu-
nikarion. Mit den medienadiiquaten Edebnis-
und Handlungsweisen konstituiert sich auch
Subjekrivitit new.
Dieobjekeive Seite dersymbolischen Weleen,
auch wieder funktional beschricben, ist in hef-
tiger Entmddung begriffen. Pragend ist hier-
fiir die », des All «, wie
sie Gerhard Schulze (1992, S. 33) empirisch
beschricben hat. Asthetisierung mit den viel-
Industriegesellschaft isc Ausfluss der Individua-
lisierung der modernen Gesellschaft, sozusagen
die Basis von Wahlfreiheit und Wahlnotwen-
digkeit im Konsum. Es werden soziale Figura-
tionen dominant, die die Subjekr- und die kul-
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turelle Objekt-Seite unserer Gesellschaft miteels
Medien und industriell hergestelleem symbo-
lischen Material verbinden. Uber die Medien
{iberlagert sich die aktuelle Asthetisierungswelle
mitder Massenkommunikation und der Bedeu-
tungskonstitution der Menschen, wasdiekuleu-
telle Entwicklung in Richtung Fragmenticrung
und Individualisienmg forcierr.

Kulturelle und individuelle Bedeutung
von Représentationsformen™

Mit der zunchmenden kulturellen Relevanz all-
tagsisthetischer Muster und Schemata 16st sich
das Thema oder die »Botschaft« von einem da-
fiir typischen Medium. So gibt es Pokémon als
Fetnsehfilm, Spiele-Software, Fan-Magazin, In-
ternet-Site, Tauschkarten oder Poster. Um cin
Thema herum entsteht ein Medien- und Er-
eignisarrangement, das aus unterschiedlichen
medialen Reprisentationsformen besteht.® So
hatten die Fernsehbeitrige innerhalb des Me-
dien- und Ereignisarrangements Pokémon die
Aufgabe, einen gemcinsamen Bezugsrahmen
fiir die Breitenwirkung von Pokémon herzu-
stellen und damit Bedeutsamkeit zu markie-
ren, Wer als unkundiger Erwachsener versuch-
te, die Femsehbeitriige als Cartoon zu lesen,
musste scheiterm, denn da gab es keine wadi-
tionelle Geschichte. Auch Geld ist ein Repri-
sentationsmodus. So zeige der Geldgewinn bei
Wer wird Millionir? den Wert dieser Sendung
und des dort verhandelten Wissens an, wo-
hingegen die 100.000 DM bei der ersten Big-
Brother-Staffel deutlich machten, dass das ver-
handelte soziale Phinomen doch cher so billig
war wie der Container, in dem es ablief. Die gro-
B¢ Fernsehshow bei Popstars hatte im Medien-
und Ereignisarrangement die Funktion, Gréfic
und Bedeutsamkeit herauszustreichen, obwohl
sie nur der Werbetrailer flir das Hauptprodukr
CD-Rom war.

Einzelne Reprisentationsformen wie das
Buch, der erzihlende Kinofilm oder Fernseh-
trailer haben in unserer Kultur cine eher prig-

nante und vertraute Bedeutung, andere wie die
Telefonnummerneinblendung wihrend einer
Femsehsendung eher nicht. Im jeweiligen Me-
dien-Mizx, d. h. im Reprisentions-Mix, bleibt
also viel Deutungsraum flir die Bestimmung
dessen, was wohl mit Website, Werbe-Trailer,
Telefonrufméglichkeit, Casting-Show, Zeitungs-
berichtusw. gemeintistoder gemeint sein kdnn-
te. In die Art des Mediums bzw. des Arrange-
ments ist also Bedeutung eingeschrieben, die in
individuellen Prozessen der Bedeutungskonsti-
tution re-interpretiert wird. Damit bekommt
die Mediennurzung bis hin zum physischen
Umgang eine ganz und gar nicht unwesentli-
che Sozialisationsfunktion.

Skizze eines Musters fiir qualitative
Untersuchungen

Sruart Hall (1999, S. 93) bestimmt Massenkom-
munikation, und dasist einer der Mediensoziali-
sation besimmenden Prozesse, als »miteinander
verbundene Praktiken«, deren Gegenstand sind,
wie er formuliert, »Bedeutungen und Nach-
richten in Gestalt besonderer Zeichentriger,
die wie jede Kommunikations- oder Sprach-
form micvels Kodeoperationen im Rahmen der
syntagmatischen Kette eines Diskurses organi-
siert sind« {ebd.). Ein Medienproduke zirku-
liert bzw. wird in verschiedenen Offentlichkei-
ten verteile. Dies ist eine »diskursive Forme, also
¢in Diskurs, der dann funkdioniert, wenn er in
sgesellschafiliche Prakriken umgewandeltwird«
(¢bd.). Medien mit ihrem Programm sind Teile
eines »sinntragenden Diskurses« (ebd., S. 97),
die die Teilnehmer an der Massenkommu-
nikation in Bedeutungszusammenhiingen der
Medien- und Programmproduktion herstellen
(Encoding) und in Bedeutungszusammenhiin-
gen der Mediennuczung, und das ist vor allem
der Alleag, rezipieren, d. h. aneignen (Deco-
ding). Wenn beispiclsweise Kinder den Fern-
seher einschaleen, dann klinken sie sich in den
Encoding-Diskurs ¢in und erdffnen den De-
coding-Diskurs. Das ist mbglich, weil ein Pro-



grammangebot zum Einschalten, zum Kaufen
oder fiir andere Nutzungsformen zur Verfii-
gung steht.

Wie sicht in diesern Kontext dic Frage nach
Sozialisation aus und wie ist sie forschungsme-
thodisch zu konkretisieren? Dazu ein Muster
zur Entwicklung méglicher Untersuchungsde-
signs:

1. Leitfrage
Wie gehen Programmangebote und die sin«
ihnen objekrivierten kuiturellen Leisrangen
in den individuellen und in den gesellschaft-
lichen Sozialisationsprozess cin?
2. Programm- oder medienanalytische

Konkretisicrung,
Zukliren ist, wasin einem Medien- oder Pro-
grammangebot angelegt ist. Eher umgangs-
sprachlich formuliery, lisst sich der Gedanke
der kulturellen Leistungen, die ein mediales
Produkt objekdiviert (z. B. Popstars den Um-
gang mit dem eigenen Kérper) folgender-
mafen formulieren; In einem Medium oder
Programm sind kulturelle Leistungen einge-
schricben oder cingeberter. Grundsitzlicher
gefasst, geht es um die kultrelle Reprisen-
tationsfunkeion von Medien.
Im Folgenden liuft dieser Phinomenzusam-
menhang unter dem Kiirzel »angelegte. Da-
mit lisst sich auch die Offenheit fiir den
Anecignungsprozess wic fir dic theoretische
Analyse herausstellen. Die objektivierte kul-
turelle Leistung ist erschliefbar fiir die An-
cignung, jedoch nicht in der Form eines ein-
fachen, linearen Textes, dem det Leseprozess
folgt (z. B. Bachmair 1997a). Welche metho-
disch durchzufiihrende Aufgabe folgt daraus?
Medien sind wie andere kulturelle Objekei-
vationen in methodischer Weise auf das hin
zu befragen, was in ihnen angelegt ist. Dazu
gibt es zwei Koordinaten, an denen endang
sich die objektivierte kulturelle Leistung su-
chen Jisst:

Koordinate: Was steht im Zentrum/was

steht am Rande der medialen Darstellung

bzw. des Programms?

Mediensozialisation im Alltag

Koordinate: Was ist offensichtlich/was ist
verborgen?
Dabsei ist es sinnvoll, in den relevanten dis-
kursiven Bezugsrahmen zu denken: Fiir wen
steht etwas im Zentram oder cher am Ran-
de? Was ist fiir wen offensichdich, was eher
verborgen? Das fithrt u. a. dazu, sich die So-
zialisationssubjekte (vulgo: Adressaten) kon-
kret empirisch (Bachmair u. a. 1990) oder
allgemein interprevativ (unter bestimenten
Bedingungen vielleicht auch spekulariv) als
Rezipient zu denken. Bei einem allgemeinen
interpretativen Zugang nihern sich Forscher
serer Gesellschaft und Kultur an, das intelli-
gente und auf Wahrscheinlichkeit hin ange-
legte Vermurungen anstellr.™
3. Sozialisationssubjekte
Beim individuellen Sozialisationsprozess ist
zu kidren, wie Medien dic Bezichung cines
Kindes oder ciner Kindergruppe, cines Ju-
gendlichen oder einer Gruppe von Jugendli-
chen usw. zusich sowie zur sozialen, kulturel-
Ien und gesellschaftlichen Umwelt gestalten.
Bei der gesellschaftlichen Sichtweise gilt es
aufzukliren, wie Programmangebote als kul-
turelle Objektivationen dazu beitragen Kind-
heit oder Jugend bzw. vergleichbare andere
soziale Konstellationen wie Milieus hervor-
zubringen, auszuprigen und zu verindern. '
Dabei ist zur Vorbereitung der Mediena-
nalyse die Frage nach der Relevanz eines
‘Medienangebotes oder eines gesamten Pro-
grammangebotes methodisch zu kliren. Fiir
einzelne Kinder oder Kindergruppen (verall-
gemeinert formuliert: fiir Rezipienten oder
Rezipientengruppen) ist der Kénigsweg zur
Klsrung der Relevanz, dic Analyse von Ei-
geninterprationen eines Kindes oder einer
Kindergruppe. Das hat zumcist dic Form der
cinfachen Edauterung, bei der Kinder bei-
spielsweise Aussagen machen (z. B. Bachmair
1994). Hier ein Beispiel zu Yx-Gi-Ob.
Interviewer: Marcel, wasistdein Licblings-
film oder Liebli 2
Marcel (9 Jahre alt) : Ya-Gi-Oh.



Interviewer: Da milsstest du mir etwas dar-
iiber erzihlen, weil ich es nicht kenne.
Marcel: Yu-Gi-Ob ist eine Serie, die auf
RTL2 kommt. Die Helden heiflen Yugi,
Joey, Tea, Tristan, Seto und Mokuba
Kaiba, Bakura und Pegasus. Doch mein
Favorit ist Joey wegen seiner Drachenar-
me, die zwar niche die stirksten sind. In
schwicrigen Simatonen helfen ithm sei-
ne Freunde Yogi, Tea und Tristan wie
im Kampf gegen Rex Rabtor, der Dino-
sammler. Doch Seto Kaiba ist auch nicht
schlechr, da erimmerund immer versucht
seinen Bruder Mokuba zu reteen.
Die Relevanz erschlieflc sich fiber das Ex-
pertenmuster, das sich in Marcels Aussa-
gen z. B. anhand der Fachterminologie er-
kennen ldsst.
Bei komplexen Programmangeboten wie
dem Fernsehen bieten sich quantitativ em-
pirische Relevanzfilter an, z. B. Quoten auf-
grund der Einschalt-und Ausschaltakee (z. B.
Hit-Listen, Nutzungsverlaufe, sKindernut-
zungsflichens; vgl. Bachmair u. a. 2005).
Diegegenwinige medienkulturelle Entwick-
lung geht vom Einzelmedium wie dem Hol-
lywoodfilm weg und hin zu komplexen Pro-
grammkontexten.'* Zunchmend mehr sind
Medien also nur Elemente in multimedialen
und multimodalen Angebotssystemen vom
Typ Pokémon, Yu-Gi-Ohb oder, als Beispiel
von besonderer Prignanz, Popstars. Dann ist
zufragen, wie diese Elementeaufeinander be-
zogen angeboten werden und wie das gesam-
te Angebotssystem im Zusammenspiel mit
den cinzelnen Elementen als kulturelle Ob-
jekdvationen funktionieren, Dazu ist als ers-
tes cine Bestandsaufnahme des Systems und
seiner Elemente durchzufiihren und dann
zu fragen, fiir welche Sozialisadionssubjekte
welche lkulturellen Leistungen angelegr sind
(z. B. Gétz 1996; Bachmair 1997b, 1999).
Hierbei ist dann auch systematisch 21 be-
denken, was in den Reprisentationsmodi
(gedruckeer Text, SMS-Text, Interner-Bild,

Kinofilm, Fernschfilm) angelegr ist (Kress
1996; Bachmair/Géz 1996; Bachmait/Sei-
pold 2003; Kress/van Leeuwen 1996, 2001;
Hall 1997).

Anmerkungen

1

In diesern Text wird der Begriff der veultural forme
mir skulrurelle Figuration« iiberseze. Dies ist ein
Konzept von Norbere Elias (1991, §. 139 £
Vgl. Silverstone 1994, S. 52: »The Suburbanisari-
on of the Public Sphere«, Die Grundlagen dieses
‘Themas has Jiirgen Habermas (1990) erarbeiter.
Einen Uberblick iiber das Konzepc Mediensozi-
alisation gibt Hans Dieter Kiiblee 1997, Zusam-
menfzssung von Teilproblemen beingen Johannes
Fromme/Sven Kommer u. 2. 1999 und Karsten
Frie/Stephan Sting u. a. 2003 sowie Heft 6, De-
zember 1999 der Zeitschrift Medien + Ezzichung,
Miinchen (KoPid) und Hefr 4, 1997 der Zeh-
schrift Medien Praktisch, Frankfurt (GEP). Zu-
sammenfassungen von Forschungsergebnissen aus
der Zeit vor 1975 zur Fernschsozialisation finden
sich in der Zeiuschrift Fernsehen und Bildung, Heft
9, 1975, z. B. von Cecilia von Feilitzen zur skan-
dinavischen und Aimée Dorr Leifer zur US-ame-
rikanischen Fernschsozialisarionsforschung,
Flaton: geb. 427, gest. 347; 3. und 10. Buch der
Polireia; Aristoreles: geb, 384, gest. 322; Poetik.
Die kulturhistorische Entwicklung stellen Gebau-
ex/Wulf 1992 vor. Der Beaug zur Medienrezepri-
on und zur Reprisencation ist dargestellt bei Bach-
mair 1996, 5. 106 .

Von der Kridk »prigecheoretischer Komponentens
geht Hurrelmann (1998, S, 13) aus. Ex zeigr, dass
ctwa einem Jahrhundert das Konzept der Sozialisa-
tion im Sinne cines Prigemodells cinfiibrie (ebd.).
Durkheims Ansaz ging davon aus, dass asoziale
in cinem Leben gefiihre wiirden, Er stellt die lei-
tenden Sozialisationsmodelle vor (cbd., S. 20 f£.):
Das smechanistisches, das sorganismisches, das
systemische und das rinteraktive Model«.

7  Diessind theoretische Annahmen, die auf dem so
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genanaten Symbolischen Interaktionismus (George beitct und dabei die herausragende Bedeumng der
H. Mead 1934, siche auch Blumer 1973) und dem sich selber fiihlenden und erlebenden Leserin baw.
Sinn bezogenen und Sinn schaffenden Handeln in des Lesers herausgearbeitet.

der subjekaiven Lebenswelr (Alfred Schiicz 1934, 12 Zum Repriisentetionsbegriff in diesemn Kontext
1984) beruhen. Den medienwissenschafdichen siche Kressfvan Lecuwen 1996, 2001; Hall 1997,
Bemgsrhmen bieter dafiie das Modell der Mas- S 13
senkommunikation als Encoding und Decoding 13 Auf diese Entwickdung fir Kindheir hat Heinz
{Sruarc Hall 1973), eine theosetische Erklirung Hengst (1994) schon Anfang der neunziger Jahre
von Medien als spezielle Formen von Texten (Fis- aufmerksam gemach,

ke) und cine sozialkulourelle Zeichentheorie der 14 Beispiele fiir das konkrete bzw. aligemein interpre-

Mediensemiotik (Kress/van Lecuwen 1996, 2001; rative Vorgehen finden sich in den Untersuchung

Hall 1997). zu WWF-Wrestling (vgl. Bachmair/Kress 1996).
8 Die sozialisationstheoretische Diskussion stele 15  Beispiel fiir diese Unterscheidung sind zwei Unter-

Rainer Dollase (1999) vor. suchnagen zur Sozialisationsfunkrion von Gewalt-

9 Anregendes Material bieten Untersuchungen wie darseellungen: (1) Untersuchung des individuellen
dic von Waldemar Vogelgesang zu jugendlichen Sozislisationsprozesses (vgl. z. B. Bachmair 1999};
Video-Cliquen (1991) und zu LAN-Partys (2003). (2) Gesellschafiliche Sichtweise (vgl. 2. B. Bach-

10 Wermner Loch (1974) har den Beitrag des Symboli- mair 1998).
schen Interaktionismus fiir die Uncersuchungwon 16 Zur konzeptioncllen Klirung vgl. Bachmair
Sozialisarion zusammengefasst. 2000.

11 Diesen Zusammenhang hat Hainer Plaul {1983)
an der Literamur des 18, Jahrhunderes hemusgear-
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