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Ben Bachmair

Aggressive Symbolik im Kinderalltag — empirische Belege zum Ver-
mittlungszusammenhang von Fernsehrezeption und Alltagshandeln

Der folgende Bericht geht von der grundlegenden These aus, da Alltagshan-
deln und Fernsehrezeption ,vermittelt’ sind. Weder fiir Gewaltdarstellungen im
Fernsehen und gewalttatigem Handeln im Alitag, noch fiir andere Darstellun-
gen, auch fiir Darstellungen anderer Medien, und ihren thematischen entspre-
chenden (im Handeln, gibt es eine lineare Beziehung im Sinne von Ursache und
Wirkung). Diese Uberlegung stimmt mit der zweiten These des Herausgebers
iberein, daR mégliche Wirkungen... nur im Text der Alltagserfahrungen...

zu eruieren sind’’. Diese These wird jedoch in einen expliziten theoretischen
Bezugsrahmen gestellt, der die Medienrezeption und das Alltagshandeln als
\Vermittiung beschreibt. Der folgende erste Teil skizziert diesen theoretischen
Bezugsrahmen. Die Argumentation geht von Bettelheims psychoanalytisch arien-
tierter Theorie der Funktion archetypischer Bilder’ und ,Motive’ fiir die Sozia-
lisation von Kinder aus (Bettetheim 1977). Damit wird ein klarer Trennungs-
strich zur Wirkungsforschung, auch zu ihren komplexeren Versionen (Langen-
bucher u. a. 1978, S. 14ff}, gezogen.

Im Mittelpunkt steht dabei das kemmunikationstheoretische Argument, da
auch die Rezeption im Rahmen der Massenkommunikation ein symbolischer
Verarbeitungsprozel§ ist, der nicht dem Modell des Transports von Informatio-
nen vom Sender zum Empfanger entspricht. Aus diesem Argument folgt die
konkrete Frage, welche Funktion z. B. Gewaltdarstellungen, allgemeiner for-
muliert, welchen praktischen Sinn aggressive Symbo'ik in alltdglichen Situa-
tionen fiir Kinder hat. Der zweite Teil bringt dazu einen empirischen Beleg. Es
wird die Beziehung zwischen der Fernsehserie ,Captain Future’ und dem Han-
dein von Grundschulkindern in Schulsituationen untersucht. im dargesteliten
Beispiel geht es darum, welche gewalttiitigen ,Bilder’ und ,Motive’ Grundschul-
kinder in einem darstellenden Spiel bringen, welche Funktion diese Symbolik fiir
einen Konflikt zwischen den Kindern hat und inwieweit die Symbolik aus der
Fernsehserie ,Cgotain Future’ stammt. Es geht also um den Vermittiungszusam-
menhang von Alltagssituation (Konflikt zwischen Kindern im Unterricht) und
Gewaltdarsteflungen {aggressive Symbolik von Captain Future). Ausgangspunkt
dieser rezeptionsorientierten Untersuchung ist die Analyse von Kinderaussagen
mit aggressiven Komponenten (Punkt 2.2). Es wird dann nach dem alltagiichen
Handlungszusammenhang und der Funktipn der aggressiven Aussagen bzw. der
aggressiven Symbolik gefragt {Punkt 2.4 und 25}, (Differenzierende Aussagen,
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z. 8. wie die nach der Abwehr von Gewaltsymbolik, warum Kinder eine Kata-
strophen-Symbolik der Gewalt-Symbolik vorziehen usw., miissen aus Platz-
griinden zuriickgestellt werden (s. dazu Bachmair 1984). Im dritten Teil schlieRt
sich die grundlegende These zur Medienpédagogik an. Aufgabe der Medienpa-
dagogik ist es nicht herauszuarbeiten, wie man mit ,Gewalt’ und ,Gewaltdarstel-
lungen’ didaktisch umgehen kann. Das zentrale Problem ist viel mehr, wie man
Kindern und Jugendiichen einen Freiraum fiir ihre eigenen Assoziationen so auf-
schlieBt, daB sie assoziativ die eigenen handlungsleitenden Themen und ihre
Fernseherlebnisse mit den Eindriicken der unmittelbaren Handlungssituation
verkniipfen, Diese These steht in klarem Widerspfuch zur vierten These des
Herausgebers, die im Kern besagt, ,, Adressaten eine Reflektions- und Hand-
lungsstruktur anzubieten”.

1. Das Argument von der medienvermittelten symbolischen Verarbeitung als
der Grundlage zur Beurteilung ,gewalttiitiger’ Aussagen von Kindern

1.1 Von der Notwendigkeit gewalttitig-aggressiver Symbolik

Wie beurteilt man, ob und welche Medien gut, niitzlich, notwendig, schadlich
fiir Kinder sind? Bettelheim (1977) hat seine Argumentation dazu an einem ar-
chaischen Medium, dem Mérchen, festgemacht, Er meint, Kinder briuchten
Marchen; natiirlich auch dia sadistisch aggressiven. Bettelheim geht davon aus,
dal Kinder aus ,offenen’ Bildern, Motiven und Figuren des Marchens das fiir sich
heraushclen, was ihnen hilft, ihré Gefiihle und Erfahrungen zu ordnen und zu
verarbeiten,

Dem liegt die Annahme eines symbolischen Verarbeitungsprozesses zugrunde, bei
dem die in einer Kultur vorhandenen Objektivationen die grundiegende Funk-
tion haben, den Kinderr Muster anzubieten; um iiberfordernde, bedrohliche,
angstigende Emotionen und Erfahrungen darzustellen und in irgendeiner Form
zu reflektieren. Das ist der Gedanke von der Sozialisation im Rahmen eines kul:
turell gepragten symbolischen Verarbeitungsprozesses — mit den Medien als Ob-
jektivationen von Eindriicken, Ausdriicken, Erlebnissen, Gefiihlen, Erfahrungen.

Fiir Bettetheim ist es ganz selbstversténdlich, da Medien wie Mérchen Aggres-
sionen, Sadismen usw. nicht ausgrenzen. Sadistische, gewalttitige, aggressive
Biider und Figuren des Marchens sind notwendig, um z. B. die im alltaglichen
Erleben der Kinder vorkommenden Zerstdrungsiangste symbolisch verfiigbar zu
haben. Nur symbolisch objektiviert kann ein Kind mit solchen Angsten und mit
angstmachenden Ereignissen umgehen. Im Kinderalltag einer Industriegesell-
schaft sind bedrohliche Aggressionen, die Gefahr zerstdrt zu werden, allgegen-
wirtig, wie friiher auch, nur in anderer Form; z. B. in der Aussage der Mutter
zum Kind, das in die Schule geht: ,,Sei vorsichtig, da dich kein Auto iiberfihrt.”
Damit die Angst vor dieser ,beschiitzenden Zerstérungsdrohung’ ein Kind nicht
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in iiberfordernde Angste stiirzt, braucht es z. B. Omnipotenzfiguren, die ihm
helfen, sich aus dieser Art von Schutz zu befreien oder die Angst, die mit dieser
Art von Schutz verbunden ist, wieder los zu werden. Entsprechende Omnipo-
tenzfiguren gibt es in der Kinderwelt zuhauf, z. B. den Supermann als aliméchti-
ges Helferlein oder den Captain Future als Weltraumpolizisten, der Bedrohung
abwehrt, indem er den Aggressor zerstort. Neu dabei ist nur das Problem, dafR
diese Figuren nicht in Marchen, sondern im Fernsehen auftauchen.

1.2 Technologische Kommunikationsstruktur und das Alltagshandein der
Kinder

Das Motiv vom Daumling, der den menschenfressenden Riesen dazu bringt, sei-
nen eigenen drei Tochtern die Kehle durchzuschneiden, ist viel blutriinstiger als
das Bild vom Captain Future, der die Monster von Megara erschieRen muR.
Trotzdem, der Captain Future ist das eigentliche Problem! Die Motive, Bilder,
Figuren des Mérchens unterscheiden sich grundiegend von denen des Fernsehens.
Der entscheidende Punkt dabei ist die Kommunikationsstruktur, in die die Me-
dien jeweils integriert sind.

Das archaische Medium Marchen erméglicht, so zumindest Bettelheims Erfah-
rung, die symbolische Auseinandersetzung mit der unmittelbaren Realitat. Das
ist auch deswegen moglich, weil das Marchen, in seiner urspriinglichen Form —
die Oma erzihit —, in einer Interaktionssituation neu entsteht und vom Kind
aus der Sprache in die eigene Vorstellungs- und Bilderwelt umgesetzt werden
muf,

Dazu folgende These: Das archaische Medium ist in einen praktischen Inter-
aktions- und Lebenszusammenhang eingearbeitet, zu dessen symbolischer Verar-
beitung es beitrigt. Es kommt also darauf an, was die Oma aus der sadistischen
Szene des Kinderschlachtens macht, ob und wann sie sie erzahlt, welchem Kind,
mit welcher [nterpretation usw,

Fur den schieBenden Captain Future der Fernsehserie trifft das so nicht zu. Die
Massenkommunikation ist zuerst einmal nicht in einen praktischen Lebens- und
Interpretationszusammenhang eingebettet. Sie ist vielmehr arbeitsteilig von die
sem Lebenszusammenhang abgetrennt und erscheint dort nur wieder in Form
isolierter, zentralproduzierter Medien, die die Funktion haben, Informationen

zu transportieren. Diese Abtrennung der Medien als symbolische Objek tivationen
aus dem alitéglichen Lebenszusammenhang, die daraus resultierende technologi-
sche Riickbindung im Sinne eines Informationstransportes 138t sich als Kommu-
nikative. Entfremdung bezeichnen. Diese Entfremdung ist an der Frage festzu-
machen,ob das Fernsehen den Alitag oder der Alltag das Fernsehen interpretiert.

2. Die aggressive Symbolik von Captain Future in einem Unter-
richtskonflikt

in einer dritten Grundschulklasse bastelten die Kinder im Rahmen eines Unter-
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richtsprojekts Requisiten fiir ein Spiel ,,Weltraumreise””, entwickelten eine Spiei-
handlung und fiihrten ihre verschiedenen Spiele auch den Kindern der Klasse
vor. Dem Unterrichtsprojekt liegt der medienpédagogische Gedanke zugrunde,
dal Kinder assoziativ zu den ihnen wichtigen Themen und Erlebnissen sowie zur
dazugehorigen Symbolik kommen, wenr man ihnen nur den entsprechenden
Freiraum einrdumt (vgl. dazu Bachmair 1980, S. 201). Das Sujet ,Weltraum-
reise”” wurde gewahit, um zum einen.den Kindern zu signalisieren, ihr diirft die
iblichen schulischen Phantasie-Grenzen {iberschreiten, zum anderen, um eine
Briicke zur damals aktuellen Fernsehserie Captain Future offenzuhalten, um Be-
ziige zu Captain Future, falls fiir die Kinder wichtig, auch ,schuiisch’ akzeptabel
zu machen.

Eir Grofteil der Kinder nutzte diesen assoziativen Freiraum. Die Kinder brach-
ten dabei u. a. eine Fiille aggressiver Symbolik, mit und ohne Bezug zum Fernse-
hen. Diese aggressive Symbolik wurde sowoh! von den Spielgruppen angenom-
rmen als auch eindeutig abgewehrt. Aus Platzgriinden 148t sich hier nur ein Bei-
spiel schildern, wie die aggressive Symbolik angenommen wird. Es zeigt
signifikant den Vermittlungszusammerhang von Alltag, Symbolik und
Fernsehen: In einem Konflikt mit Madchen entwickeln Jungen ein

Spiel nach dem luster , Bedrohung durch Zerstdrung des Angreifers abweh-
ren”. Die Jungen bauen sich im Klassenzimmer eine Spielszenerie, mit Matrat-
zen, Stiihlen, Tischen, die ihr Raumschiff u..m. darstellen. Hier agieren sie wild.
An die Funktion der aggressiven Symbolik kommt man durch den Vergleich von
Spielinhalt (Punkt 2.1), Muster des Spiels und Spiel-Symbolik (Punkt 2.2) heran.
Dabei schalt sich. eine Kampf- und Gewaltsymbolik heraus. Diese Symbolik hat
eine Funktion in dem vorausgegangenen Konflikt zwischen Jungen und Méad-
chen.

2.1 Inhalt des Spiels

Das Spiel der Jungen beginnt damit, da sie von ihrem BoR den Auftrag bekom-
men, die Bedrohung durch die Monster von Megara abzuwehren. Dazu fliegen sie
mit ihrem Raumschiff auf den Planeten, wo sie einige Megara-Monster erschie-
Ben. Sie werden dann per Funkgerit wieder zur Zentrale gerufen, da dort ein An-
griff der Monster von Megara droht. Bei ihrem Start werfen sie noch Bomben
auf die Monster von Megara. Die Jungen fliegen dann mit ihrem Raumschiff zur
Wasserinsel, wo die Megaras ein Raumschiff {iberfallen haben. Auf der Insel fallt
einer der Jungen durch eine versteckte Falltiir. Er wird befreit.

Stindig auftauchende Bedrohungen (glithende Lavs, ein fremdes Raumschiff,
eing feindliche Hohle, ein SchieBwurm und aggressive Megara-Monster) wehren
die Raumfahrthelden siegreich ab, indem sie Bomben werfen, Sprengladungen
ziinden usw.

Die Jungen beenden ihr Spiel, als sie sich ausagiert haben, ohne jedoch die Spiel-
handlung zu einem AbschluB zu bringen.
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2.2 Uberblick iiber das Muster des Spiels und die Spiel-Symbolik

a. Episoden, in denen das Spielmus:er ,,Bedronung abwehren/Kédmpfen/
Angreifen/T6ten” erscheint (Episoden und Ausziige aus Protokoll 4a)

Episode 4a:

Axel: Harte Landung! —krrchchech —
Christian: Aussteigen!

Jorg: Funkgeridte mitnehmen!

Christian: Nehmt eure Masken mit! — Los, in Dreierreihen!

\Sie springen aus dem Raumschiff, Jorg macht dabei die tollsten Sitze.)

Axel: Die Monster von Megara!

Christian: ich such hier unten, ihr da driiben!

{Axel kriecht auf dem Boden herum.)

Axel: Hier an Zentrale, hier an Zentrale! Kommen Sie bitte, ich hab
eine Spur entdeckt!

(38rg kommt angerannt.)

Jorg: Bin schon da!

(J6rg und Christian laufen zum offenen Fenster und schiefen hinaus auf

die parkenden Lehrerautos.)

Jorg: — pch — pchpch!

Episode 4b:

{Inmitten des Spiels der Jungen heulen die Sirenen der Stadt Probealarm)
L.: {zu den Jungen) Das habt ihr gemacht!

ML.: Das habt ihr ausgelost, das war die gieiche Wellenlinge!

(ML. spieit auf J6rgs Orgeln an.)

Christian: (ingstlich) — ooouuh!

Jorg: Die Monster! Bleib du an Bord!

{Jbrg rennt mit Axel zum Fenster, beide schieffen hinaus.}

Episode 4c:

(Axel kehrt zum Raumschiff zuriick und kommt dabei an Christinas Rakete vorbei.)
Axel: Fremdes Raumschiff in Sicht!

Christian: Fremdes Raumschiff in Sicht!

Jorg: SchieBl es ab!

Axel: Nein — nehmt mit ihm Funk auf! — Hallo, an fremdes Raumschiff!

Wie hei3en Sie?
(Lehrer hat inzwischen fiir Henning das Hallgerit eingaschaltet. Henning produziert
ein unheimliches Glucksen und Lachen.)
Christian: Die machen uns eine Funkstdrung! — Was ist das fiir ein Geriit? Schalt
es sofort aus, bevor die irgendwas machen, was fiir uns gefiihrlich ist.

Jorg: Die Baume wackeln ja.
Christian: Das ist ganz gefiahrlich, wir miissen sofort landen.
Episode 4d:

{Axel hat aus den Musikrequisiten einen Schelienstab geholt und bewegt ihn

auf dem Tisch hin und her.)

Axel: Das ist ein Wurm, der kommt hier angerolit — thr miit verschwinden!
Jorg: Das ist ein SchieBwurm, weilte das?

Christian: PaB auf, er totet Dich!
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(Jorg und Christian holen ihre Waffen. Jérg erschieBt den Wurm.)
Jorg: Der ist weg vom Fenster — der ist tot.

{Das Raumschiff fliegt Kurven, steigt auf und fillt)
Christian: Weiche Landung!

Jorg: Nicht landen! — Sofort wieder hoch — feindliche Wesen! Wiirmer —
die machen das Gas aus den Pistolen!

Axel: Starten, so schnell wie moglich!

Protokoll 4a/Verlaufsprotokoll

Axel: Alle Mann zur Zentrale. Die Monster von Megara greifen an,

Anruf von der Erde! Ende!
Christian: Wir miissen sofort starten.
Jorg: Sofortstartung!

Christian: Geniigt — schalt aus!
Jérg: Megara-Wesen!

Christian: Mensch, Feuer! Diisenantrieb an!

Protokoll 4a/Verlaufsprotokoll

Axel ich schmeil ne Gasbombe auf die Megaras!
Jorg: Meine auch, hier!
Axel: Das ist doch keins Gasbombe! — Wir fliegen jetzt zur Wasserinsel.

Christian: Da soll heut ein Schiff von sechs Megaras iiberfallen worden
sein — los, starten!
Axel Halt, dahinten — seht mal, unsere Gegner!

Protokoll 4a/Verlaufsprotokoll

{Axel und Jérg steigen aus. Jorg nimmt ,,Zeitbomben’” mit.)
Christian: Ich bieibe an Bord!

Jorg Da ist eine feindliche Hohle. Der Gang ist zugemauert!
(Die Jungen ziinden eine ,,Zeitbombe’’.)

Axel u.Jorg: Boooochch — pchehch!

Motive und Bilder des Musters ,, Bedrohung abwehren/Kimpfen/ Angrei-.
fen/Toten”
(Aus Platzgriinden werden die Episoden nur verkiirzt niedergegeben.)

Motiv: Militérisches Vorgehen

Aussteigen als militirische Formation {Protokoll 4a/Auszug aus Episode 4a)
Christian: Aussteigen!

Jorg. Funkgerite mitnehmen!

Christian: Nehmt eure Masken mit! — Los, in Dreierreihe

Militdrische Hierarchie bei der Aufstellung der Mannschaft ziam Angriff
{Protokoll 4a/Verlaufsprotokoll)

Axel: Wir haben die Monster von Megara getroffen, die Batterien ent-
farnt — (Jorg: ja-a.) — damit rachnen wir wieder wie beim ersten
Mal. ich bin erster und ihr zwei rennt nebeneinander!



Motiv: Noteinsatz und Notlandung

(Protokoll 4a/Verlaufsp, otokoll)

Jorg: Raumschiff Enterprise, Startung.

Axel: Wir haben einen Noteinsatz vom Chef gskriegt.

Jorg Du bist dach der Chef, Du Trottel.

Axel: Auf zu den Monstern von Megara! 9-8-7-6-5-4-3-2-1-0
alle: {machen Startgerdusche) — Brouuuchchch —

(Jorg tutet mit dem Stylophon.)

Christian: Fertig zur Notlandung!

Axel: Wir setzen auf! Anschnallen!
Jorg. Wir haben die Anschnallgiirtel vergessen, ich hol mir Draht!
Axel: Wir brauchen kein —

Christiar::  (unterbricht) ~ Draht ist weg! Los, auf! — brrchch —
Harte Landung! — krrrrchcheh —

Motiv: Angreifende Wesen

Fremdes Raumschiff (Protokoll 4a/Episode 4¢)
{Axel kehrt zum Raumschiff zuriick und kommt dabei an Christinas Rakete vorbei

Axel. Fremdes Raumschiff in Sicht!
Christian: Fremdes Raumschiff in Sicht!
Jorg: Schieft es ab!

Der SchieBwurm {Protokoli 4a/Episode 4d)
{Axe! hat aus den Musikrequisiten einen Schellenstab geholt und bewegt ihn auf dem
Tisch hin und her.)

Axel: Das ist ein Mann, der kommt hier angerolit — ihr miilt ver-

{TB 532} schwinden!

Jorg: Das ist ein SchieBwurm, weil3te das?

Die Monster von Megara (Protokoll 4a)

Jorg Die Mcnster! Bleib Du an Bord!

Axel: Ich schmeif3 ne Gasbombe auf die Megaras!

(Protokoll 4a)

Axel: Alle Mann zur Zentrale. Die Monster von Megara greifen an, Anruf von

der Erde! Ende!
Bilder zu Kampfweisen

SchieRen (Protokoll 4a/Episode 4d)

Jorg: Das ist ein SchieBwurm, weiflte das?

Christian: PaB auf, er totet Dich!

(Jérg und Christian holen ihre Waffen. Jorg erschiefit den Wurm.)

Jorg: Der ist weg vom Fenster — der ist tot.
Protokoll 4a (Auszug aus Episode 4c)

Axel: Fremdes Raumschiff in Sicht!
Christian Fremdes Raumschiff.in Sicht!

Jorg: SchieB es ab!
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Bomben werfan {Protokol! 4a)

Christian: Soll ich eine Bombe werfen?
Axel: Nein, wir flisgen jetzt weiter auf Kurs 171
Jorg: Okay!

{Protok.oll 4a)}

Jorg Da ist eine feindliche Mdhle, der Gang ist zugemauert!
(Die Jungen ziinden eine ,,Zeitbombe’’.)

Axel u.Jirg:Boochch — pchehch!

Neutronenkanone (Protokoll 4a)
(Jorg und Axel steigen ins Raumschiff.)

Jorg Mal ne Runde starten!
Christian: Neutronen-Kanonen sinschaliter! Les, schalt den sechsten Gang
ein!

Feuersystem (Protokoll 4a)

Christian: Starten — pchchehch.

Jorg: Feuearsys - sy - sys -system einschalten!
Christian: Okay - t05t - t66t - t66t!

Motive und Bilder zu gefahrlichen Situationen

Feindliche Hohle (Protokoll 4a)
Jorg: Da ist eine feindliche Hohle, der Gang ist zugemauert!

Funkstérung durch fremdes Raumschiff {Protokoll 4a/Auszug aus Episode 4c)

Christian: Die machen uns eine Funkstdrung! — Was ist das fiir ein Gerét?
Schalt es sofort aus, bevor die irgendwas machen, was fiir uns
gefihrlich ist.

Jorg: Die Baume wackein ja.

Christian: Das ist ganz gefiéhrlich, wir miissen sofort landen.

Gliihende Lava (Protokoll 4a)
Christian: Ich werde landen auf dem Planeten!
Jorg: Nlcht! Glithende Lava ist da drinne!

Falltiir {Protokoll 4a)

Jorg. Christian, hier, ich muf erstmal den Boden priifen, wo man
da hingehen kann, ach Axel, wo Du hineingefallen bist, ne, da
kénnt ich gleich hingehen und gieich denken, da8 Du da rein-
gefallen bist.

{Axel tritt auf die Falitir — pchehe, ich verschwinde jetzt mall — 14t
sich hinfallen und kriecht unter den zugebauten Tisch.)

Christian:  Er ist weg!

(Jorg steigt aus und priift mit seinem Gerit den Boden.)

Jorq: Da ist eine ganz weiche Stelle, da kann man nicht drauftreten!

¢. Zusammenstellung der Figuren, die die Jungen in jhrem Spiel verwenden

Mititdrische Figur: bedrohliche, angreifende Wesen:
Kapitin Monster von Megara
Schiefwurm
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aggressiv mannliche Figur: Megara-Wesen
Rocker
sonstige Figuren:
Pilot 2
Steuermann

d. Zusammenstellung der Gegensténde, die im Spiel der Jungen auftauchen

Zeitbombe Falltiir

Funkgerit Vielzweckpriifgerit
Nebenbei-Stromgeriit Feuersystem
Alarmknopf

Gasbombe, Bombe glithende Lava

Diisenantrieb
Anschnallgiirtel

Raumschiff Enterprise Flugkorper
Masken Waffe

Sprengstoff Neutronen-Kanone
Megara-Insel Sprengladung
Atomkraftwerk

Diisentriebwerk

2.3 Verbindung zwischen Fernsenen und dem Spiel der Jungen

Sprachliche Versatzstiicke

Bei der Entwicklung von Assoziationsketten des Spiels haben verbale Aussagen
starke Vermittiungsfunktion, und zwar Aussagen wie ,,Raumschiff Enterprise”,
,.Noteinsatz’, ,,Monster von Megara”, ,,Disenantrieb”, ,,Zeitbombe’’, ,,Nebenbei
Stromgerate” usw. Diese sprachlichen Vermittiungseiemente sind schematisch.
Sie erinnern an Versatzstiicke aus Filmen und Heften der Massenkommunika-
tion, ohne jedoch spezifische Bedeutung zu haben. Vermutlich sind die einzelnen
sprachlichen Vermittlungselemente zufallig; in ihrer Zusammenstellung jedoch
entsprechen sie der Anlage des Spiels, sowoh! vom Inhalt als auch von der &ufle-
ren Form, der unsystematischen Entwicklung von Assoziationsketten, Zwar
diirfte es unwesentlich sein, ob es sich nun um ,,Zeit-"" oder ,,Gasbomben’ han-
delt; wichtig ist, daR sie damit Kampfmittel bezeichnen. Das gleiche gilt fiir die
technischen Details wie , Nebenbei Stromgerit”, ,,Disenantrieb’; ,technisch’
mul3 es auch sein. Mit diesen zwar austauschbaren einzelnen Termini, die aber
immer etwas mit Kampf und Technik zu tun haben, liegen die Jungen auf der
Linie aggressiv-technischer Science-fiction-Medien, wie u. a. ,Raumschiff Enter-
prise’, ,Kampfstern Galactica’, ,Captain Future’.

Handlungsmuster und Zitate aus Captain Future

Die sprachlichen Versatzstiicke mit ihrer allgemeinen aggrzssiv kriegerischen
und technischen Bedeutung sind also in einen ebenfalls aggressiven Kontext
gingebettet. Das ist eine Kriegs- und Abenteuerhandlung , in der die Bedrohung
durch die Zerstérung des Angreifers abgewehri wird. Dieses Handlungsmuster,
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vermischt mit aggressiv technischen Details erscheint in Filmen wie Captain
Future; in diesem Fall im Gewand des technisch omnipotenten Fortschritts,
mit dessen Hilfe der strahlende Held gegen die Bedrohung ankdampft und dem
Zerstortwerden dadurch entkommt, daR er selber zerstért. Dem Wildwestfilm
liegt das gleiche Handlungsmuster zugrunde, jedoch in einem antiquiert verkla-
renden Rahmen. Die Einkieidung in den technischen Fortschritt fiihrt zu Cap-
tain Future.

Die Verbindung des Spiels der Jungen mit Captain Future ist direkter als nur die
Gleichartigkeit des Musters ,Bedrohung aggressiv abwehren’. Die fiir das Spiel
wichtigen , Monster von Megara’’ stammen, im Sinne eines Zitats, aus dem
Captain-Future-Dreiteiler ,,Herrscher von Megara”. Es tauchen auch wértliche
Parallelen in foigenden Kommandos auf wie ,,Protonenkanone fertig machen!”
»--gut schieBen!”, ,, Angriff”, ,Gegenangriff’. Diese Aussagen sind jedoch im
wesentlichen AusfiuR des gemeinsamen Musters ,Bedrohung aggressiv abwehren'.

Die Gemeinsamkeit von Spiel und Filmserie bedarf dabei nicht als einfache Uber-
tragung, als Anwendung oder als Abbildung verstanden werden. Zum {nterpre-
tationsmuster tritt ein Konflikt zwischen Jungen und Madchen hinzu; ein Kon-
flikt, der von den Jungen mit Hilfe eines {riterpretationsmuster gefithrt wird, in
das die entsprechende Filmserie, auch Captain Future, eingegangen ist.

2.4 Der Konflikt im Schulalitag

Zu Beginn der Unterrichtseinheit sind die Jungen zusemmen mit Madchen in
einer Gruppe: die Madchen arbeiten diszipliniert, materialbezogen und produkt-
orientiert an einem ,Weltraum-Ungeheuer”. Die Madchen wolien systematisch
ein Spiel entwickeln. Jorg, einer der Jungen, bastelt dagegen mit geringstem
Aufwand Requisiten, mit denen er sofort ein offenes, ungeregeltes Rollenspiel
beginnt. Er benimmt sich, so hat man den Eindruck, wie am Nachmittag in einer
Nachbarschaftskindergruppe auBerhalb der Schule. Er ist da ebenso laut und so
Jundiszipliniert’ wie sonst auch. Daraus entwickelt und verscharft sich ein Kon-
flikt zwischen Jungen einerseits und Médchen andererseits. Die Madchen schaf-
fen es nun, die Lehrerin in diesem Konflikt auf ihre Seite zu ziehen, die dann
fiir die Madchen und gegen die Arbeitsweise der Jungen, insbesondere gegen
Jorgs Arbeitsweise entscheidet. Die Jungen 16sen fiir sich diesen Konflikt so,
daR sie sich Omnipotenz- und Kampfmittel basteln. Damit holen sie sich auf
der Phantasieebene ihres Spiels Weltraumpolizisten zu Hilfe, nachdem die Mad-
chen die Lehrerin, quasi als Unterrichtspolizei, zur Riickenstiarkung hinter sich
gebracht hatten.

Christian: Ich bin ein Engel, ich bin ein Engel!
Isabel: {zu Jorg, abwertend) Ach, dann Jorg, da® Du {bstont} ein Engel bist!
(Kinder iachen)
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Christian: Ich bin ein Engsel, ich bin ein Engel, ich bin ein Engel

Jorg: Ich bin ein Engel!

{Kinder lachen)

Christian: Ich bin ein Engel, ich bin ein Engel...

Jorg: ...Engel

{Christian und Jorg schlagen die Arme wie Fliigel auf und nieder und laufen durch
den Klassenraum, Jorg hort als erster damit auf.)

Jorg: Meine Fliigel sind ausgescheppert.

{Christian , fliegt'’ weiter)

Christian: Ich bin ein Engel, ich bin ein Engel!

Isabel: {gereizt) Nun macht mal lieber was!
Christian: He, Jorg, ich bin grad am Uberlegen
Jorg: Was denn?

Christian: Ach, ja

Jorg Was dann?

{Christian entfernt sich etwas vom Tisch und griibait}

Christian:  Ai, Jbrgie, komm mal her! Jérgie, komm mal her!

({Christian und Jorg stecken die Kdpfe zusammen)

Christian: J6rgie wir kénnen... wir kdnnen doch Polizei sein, wir selber Polizei.

Raumwelt-Polizei! Hast gehdrt?

Jirg: Na klar bin ich Raumwelt-Polizei!

(Christian und J6rg unterhalten sich flisternd und aufgeregt iiber , Sheriffsterne’’,

die sie aus ihrem Engel-Kopfschmuck basteln wollen.

Jbrg will Christian weiter vom Tisch wegzishen )

Jorg: Los, komm her!
Im weiteren Verlauf des Spiels werden dann aus den Polizisten soidatendhnliche
Weltraumkampfer, die die ,,Megaras” abwehren.

Die Jungen brauchen also eine symbolische Figur, die in ihrem Charakter und in
ihrem Handlungsmuster dem Captain Future entspricht. Die Jungen bearbeiten
ihr alctuelles Thema, die Bedrohung durch die Unterrichtsanspriiche der Mad-
chen abzuwehren, mit Hilfe von Figuren bzw. eines Schemes, das auch in der
Massenkommunikation typisch ist. Die Jungen kniipfen also entsprechend der
Intenticn der Unterrichtseinheit die Beziehung zwischen Massenkommunikation
und Schulproblemen auf ihre Weise (sicher nicht so wie man sich das als planen-
der Erwachsener vorstelit). Im weiteren Verlauf des Spiels der Jungen — nach-
dem die unmittelbare Auseinandersetzung mit den Madchen abgeschlossen ist,
weil sie nun in getrennten Gruppen arbeiten -- entspricht die Weltraumpolizei
voll dem Serien-Schema des Captain Future; nur ist jetzt der konkrete AntaR
zuriickgetreten. Inhalt des Spiels ist, wie bei Captain Future, die stdndige Bedro-
hung durch die Zerstdrung aller nur denkbaren Angreifer abzuwehren. Die an-
greitenden ,,Monster von Megara” werden mit Waffen (Pistolen, Bomben u.i.m.)
zerstort. Inhalt und Funktion des Spiels entsprechen also dem allgemeinen Se-
rienmuster von Captain Future. Dariiber hinaus verwenden die Jungen auch kon-
krete inhaltliche Details wie ,,Monster von Megara”, ,,Protonenkarone’” u.d.m.
aus der Serie Captain Future.

2.5 Die Funktion des Fernsehens fiir den immer bedrohten Jérg

DaR die Jungen ihren ,Frust’, ihre Unterlegenheit in einem Kampfspiel loswer-
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den bzw. kompensieren, sich dabei auch der géngigen Fernsehvorlagen bedie-
nen, erscheint sinnvoll, niitzlich, akzeptabel, Sieht man sich Jorg, die treibende
Kraft dieses Spiels, jedoch genauer an, zeigt sich die Doppelbodigkeit und Gefahr
der Anwendung eines Fernseh-Interpretationsmusters. Alle Details zu ,Kampf’
und ,harter Technik’, Details aus denen sich das Interpretationsmuster zusam-
mensetzt, ob sprachlich oder gegenstindlich dargestellt, bilden eine Briicke zwi-
schen Jorgs Fernseherlebnissen und seinem Alltag, aber — das ist aie entscheiden-
de These — nicht kreativ verarbeitend, sondern seine Probleme verstarkend.

Jory ist das ,schwierige’ Kind in der Klasse; er ist schwierig, weil er standig Be-
drohung abwehrt, namlich die Bedrohung, abgelehnt und ausgestoRen zu wer-
den.

Jorg ist tendenziell immer bedroht, da er immer zu wenig Aufmerksamkeit und
Zuwendung bekommt. Dieses Zuwenig an Aufmerksamkeit und Zuwendung
hdngt nach Aussage der Lehrerin mit der Ablehnung des Kindes in der Familie
zusammen. So versucht Jérg durch standige Aktivitdt Zuwendung und Aufmerk-
samkeit von der Lehrerin zu bekommen und im Mittelpunkt der Aufmerksam-
keit der anderen Schiiler zu stehen. Da Jorgs Ak tivitdten sowohl den schulischen
Rahmen sprengen als auch die Lehrerin emotional {iberfordert, weist die Lehre-
rin durch OrdnungsmaRnahmen .'&rgs Ak tivititen zurilick oder ignoriert seine
standigen verbalen Bemiihungen, was die anderen Kinder ebenfalis tun, Jérg
wehrt ciese Bedrohung ab, indem er sich mit Macht- und Dominanzsymbolen
ausstattet. Er will ein starker Mann sein. Dazu setzt er auch andere Kinder herab.
Die nachfolgenden Aussagen belegen seine Art, sich als stark darzustelien.

{Protokol! 3a/Aussage 3}
{Jorg hat sich mit seiner gesamten Ausriistung behingt und schneidet Grimassen.)
Jorg: Ich bin der ganz gefihrliche Typ.

{Protokoll 4a/Aussage 1a}
(Die Lehrerin schickt die Kinder in die Pause. J6rg schligt Christian und Alex
vor, die Weltraumpolizei-Ausriistung mit in den Hof zu nehmen.)
Jorg: Wir sind die einzigen — hier bei uns —
drei Manner, die drei Rocker...

{Protokoll 4a/Episode 2a)

{Die Kinder Isabel, Kirsten, Henning gebrauchen wihrend ihrer eigenen
Spielvorbereitung das Wort ,,Sprengladung"”’, worauf Jorg sofort reagiert.)
Jorg: (abfiilig) Sprengladung, Junge, das ist fiir kleine Babies, nix!

Jorg bekommt mit dieser Art von Aussagen keine Zuwendung oder Aufimerk-
samkeit, sondern neue bedrohliche Abiehnung — ein Zirkel, der nicht mehr
aufzuldsen ist, weil er sich selber verstirkt. So wird J6érg am Ende als einziger
beim Gespréch iiber die Spiele von den anderen Kindern ,fertiggemacht’. Bei
dieser massiven Ablehnung verschlieRt er sich kurz, um dann doch wieder viel
vom Fernsehen, z. B. eine Episode aus ,,Captain Future’ zu erzihlen:

(Protokoll 5/Episode 5c¢)
Jéry: Und eins fand ich gut, wo der, wo dann die Hunde sich ver-
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steckt haben bei Captain Future, ne. Da hab’n sie die eingeeist,
ich weil nicht wie das jetzt war, da hat er son Loch reingebissen
bei Captain Future, der hat irgendwie son Zeichen gemacht,
irgendwie. Und da hat kaputtgebissen —

Jorg: — und da hat er irgendwie was gemacht. Und da hat der Hund ge-
fressen, etwas, ne. Und da hat er noch was so gemacht. fch weiff
auch nicht wie er’s gemacht hat. Und dann kam der Hund mit und
hat alies noch mitgefresser.. Da hat er da seinen Fuf® bewegen kon-
nen. Da hat er voll drangetreten, da war alles kaputt. Und da hat

er denn —
Matthias: Mit der Faust hat er das gemacht!
Jorg: Mit dem FuRl!

Matthias: Mit der Faust!

Jorg weil sehr viel von ,Captain Future’; und er ergreift das Handlungsmuster
dieser und ahnlicher Serien ,Bedrohung durch Zerstorung des Angreifers abweh-
ren’ auf, als ihm die Schule die Moglichkeit dazu anbietet. Er spielt den schie-
Renden, starken, omnipotenten Weltraumpolizisten; wahrscheintich ,ist’ er auch
der omnipotente, k&mpfende Abwehr-Held.

Es spricht viel dafiir, daR er sein Thema nur noch fiktiv mit Hilfe von Fernseh-
mustern und anderen Vorlagen der Massenkommunikation bearbeitet. Zuwen-
dung holt er sich (iber Konsum jeder Art.

3. Thesen zur Medienpadagogik

Das Beispiel, wie Jungen mit der Kampf- und Gewaltsymbolik umgehen, zeigt
deutlich die Grenzen didak tischen Handelns. Mit dieser Kampf- und Gewalt-
symbolik kdnnen die Jungen eine Auseinandersetzung bestehen, die auch i
Rahmen eines offenen Unterrichtsprojektes vom Lehrer kaum zu durchschauen
ist; ganz schweigen, daB er wenig Chancen hat, angemessen einzugreifen. Aus der
Sicht des Lehrers geht es um ein Disziplinproblem, ob die Jungen sich nun in
eine Gruppe integrieren oder nicht. Fiir die Jungen hingegen ist es eine wichtige
Auseinandersetzung, bei der sie nur mit Hilfe der Kampf- und Gewaltsymbolik
zu einer Ldsung kommen. Die Lésung heil3t fiir sie, sich nicht unterkriegen zu
lassen, Das ist fiir 9jahrige Jungen ein zentrales Thema, an das sie mit Hilfe einer
Symbolik herangehen, die sie von Fernsehserien wie Captain Future her kennen.
Ob es nun Zitieren ist, Nachspielen, Anlehnung, Anregung, Verstirkung, was sie
aus Captain Future oder ahnlichen Serien herausziehen, 1aRt sich aus den Aus-
sagen der Jungen nicht herauskristallisieren. Die Funktion der Symbolik ist ent-
scheidend: die Jungen bearbeiten ihr aktuelles und subjektiv wichtiges Thema.
Und, sie bearbeiten es asscziativ, indem sie iiber Aussagen, Handlungen, meta-
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phorische Bilder, Requisiten usw. ihre eigene Ldsung in ihrer Geschichte finden.
Das ist ein Unterfangen, das didak tisch zu organisieren, nahezu jeden Lehrer,
aber auch Sozialpiddagogen, zum Scheitern brachte.

Die Kampf- und Gewaltsymbolik hat fiir die Jungen subjektive Bedeutung ge-
wonnen, indem sie sie in ihrem schulischen Alltag verwenden; d. h, indem die
Fernseh-Symbolik eine subjektiv wichtige Funktion bekommt. Diese subjektive
Bedeutung ist nun didaktisch gesehen der springende Punkt. Sie 148t sich nicht
im Sinn eines Lernziels herstellen. ,Subjektive Bedeutung' heil’t dabei, die
Kampf- und Gewaltsymbolik zur Realisierung der eigenen handlungsleitenden
Thematik zu verwenden. Diese Aussage ist auch fiir Jorg richtig; auch wenn man
bedenkt, daR Jorg ,mit’ Captain Future aus der Realitét seines frustrierenden
Alltags aussteigt,

Zusammenfassend 1aBt sich folgendes sagen: Die Verknipfung von Fernsehein-
driicken mit dem eigenen Alltag und den eigenen handlungsleitenden Themen ist
ein assoziativer Proze3, den Kinder, aber auch Erwachsene, jeweils selbst gehen
miissen. Die aggressive Symbolik in ihrer subjektiven Bedeutung und die Verar-
beitung dieser Bedeutung in einein Interpretationsmuster und im eigenen Han-
deln kann nicht didaktisch hergestelit werden, weil sonst der assoziative Prozef8
verloren ginge. (Wie wichtig das Moment des Assoziativen ist, belegt ein anderes
Beispiel aus der gleichen Grundschulklasse: ein Méadchen kommt auch auf
Captain Future, jedoch nicht auf die Gewalt- und Kampfsymbolik, sondern auf
Captain Future im Rahmen einer Katastrophen- und Flucht-Geschichte.)

Die entscheidende Aufgabe des Pddagogen ist es, didaktische Situationen zu ar-
rangieren {Bachmair 1981}, in denen Kinder ihre Fernseheriebnisse mit ihren
haridlungsleitenden Themen und ihrem alltdglichen Handeln assoziativ verkniip-
fen kOnnen.

Es gibt nun denkbar viele didaktische Situationen, die einen assoziativen Frei-
raum erschlieen. Im skizzierten Beispiel hatte das Bastelr von Requisiten diese
didaktische Funktion. Allgemein 1dBt sich formulieren, dafl alle Ausdrucks- und
Gestaltungsmittel unserer Kultur sich unter adressatenspezifischen Gesichtspunk-
ten zu medienpédagogisch relevanten Situationen arrangieren lassen,

Dazu zwei Anmerkungen: Jeder ,Lehrgang’ schafft auf Anhieb zwar mehr fern-
sehrelevante Wissensbestdnde, nur fehlt dabei der Raum fiir das Entstehen sub-
jektiver Bedeutungen. Die zweite Anmerkung sol! medienpddagogischen Aktio-
nismus aufs notwendige Mal2 zuriickschneiden: Zumindest die Kinder nutzen
ihre Freirdume, und die sind iiberal! da, wo sie ohne Piadagogen, Eftern, Aufpasser
usw. sind, fiir ihre assoziativen Wege, Fernseherlebnisse in ihren Alitag zu inte-
grieren, Fernseherlebnisse fiir ithre handiungsieitenden Themen dienstbar zu ma-
chen. Medienpidagogische Aktivitaten sind dagegen nur ein Tropfen auf den
heillen Stein. Bringt man dies Argument auf den.Punkt, heit das: Medienpéda-
gogik hat die gleichen Aufgaben wie jede andere padagogische Disziplin bzw. Fra-
xis auch, ndmlich den Kindern einer Industriegeselischaft Freirdume zu schaffen;
wobei hier der Schwerpunkt auf den Freirdumen fiir die eigene Ausdrucks- und
Gestaltungsféhigkeit liegt,
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