
Zu diesem Heft 
Die Formulierung "Medienalltag", 

die dem Schwerpunktthema des vorlie­
gendes Heftes den Namen gab, impli­
ziert, wenn die Betonung auf ihrem er­
sten Wortteil, "Medien", liegt, eine Be­
hauptung, die etwa so lautet: "Der All­
tag der Menschen ist heute derartig stark 
durch Medien geprägt und von Medien­
konsum strukturiert, daß er als ganzes, 
während der Arbeit un~ Freizeit, Me­
dienalltag genannt werden kann." 

Diese These, die angesichts der Ent­
wicklung im Medienbereich eine zuneh­
mend größer werdende Plausibilität be­
sitzt, wird jedoch dann fragwürdig, 
wenn aus ihr monokausale Erklärungen 
abgeleitet werden, die den Medienkon­
sum für jede soziale oder psychologische 
Veränderung verantwortlich machen. 
Mit den Mängeln einer derartig verkürz­
ten Medienpädagogik setzt sich vor al­
lem der einleitende Artikel von Hans­
Dieter Kübler auseinander, indem er­
zeigt, daß der Umgang der Jugendlichen 
mit den Medien viel komplexer und sou­
veräner ist, als gemeinhin unterstellt 
wird. 

"Medienalltag" erhält seine zweite 
Bedeutungsnuance, wenn der zweite 
Wortteil, "Alltag", die Betonung trägt: 
"Die Medien sind ein Bestandteil des 
Alltags geworden, ganz unsensationell 
und selbstverständlich wie Auto und 
Kühlschrank. Zugleich sind sie tief ver­
wachsen mit allem, was wir tun und 
denken." 

Solchen oft kaum noch sichtbaren 
Spuren des Medienkonsums gehen die 
drei Beiträge von Ben Bachmair, Jan­
Uwe Rogge und Heinz Hengst nach. Ihr 
Forschungsansatz schenkt dem einzel-

medien . 
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So erfrischend es ist zu lesen, daß die 
Jugendlichen ihren Fernsehkonsum 
stark reduzieren, sobald sie flügge sind 
und es für sie Interessanteres gibt, als mit 
den Eltern gemeinsam oder besser im ei­
genen Zimmer vor dem Bildschirm zu 
sitzen, so bedenklich stimmen einen die 
Fernsehgewohnheiten vieler Erwachse­
ner. Ihnen fehlt oft die Vitalität, Lebens­
lust und Extrovertiertheit der Jungen. 
Hier bietet das Fernsehen oder das Ra­
dio bei den vielen allein Wohnenden die 
soziale Kulisse und den Kommunika­
tionsersatz. Die alte Einsamkeit,· das 
schreckliche Alleinsein vergangener Ge­
nerationen gibt es nicht mehr, solange 
Fernsehapparat und/oder Radio in Takt 
sind. I.G. 
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Der Film im Kopf 
und was davon in der Schule zutage tritt 

"Captain Future" als Moderator von Gruppenkonflikten 
von Ben Bachmair 

An zwei Beispielen wird gezeigt, wie Fernseherlebnis­
se bei Grundschulkinderit die Gestaltung von Grup­
penkonflikten beeinflussen. Die Serie "Captain Futu­
re" bietet die Handlungsmuster dazu. - Die Beiträge 
von Bachmair, Rogge und Hengst stammen aus dem 

Umkreis einer Tagung an der Gesamthochschule Kas· 
sel "Fernseh-Kindheit? Argumente zum Kinderalltag 
und zur Medienpädagogik". Erläuterungen dazu fine 
den Sie im Kasten auf der gegenüberliegenden Seite. 

Ein dreizehnjähtiger Junge, 7. Klasse, 
erzählt mir beiläufig auf die Frage, was 
er in der Pause macht: "Entweder schla­
gen wir uns mit irgend jemand, oder wir 
machen irgendwelche Achtkläßler an. -
Oder wir schauen nach anderen Leuten, 
die wir kennen, die nicht in unserer 
Klasse sind." 

Meine Phantasie führt mir nun 
schaurige Bilder prügelnder Schülerhor­
den vor. Meine Pausenhof-Phantasien 
bezähmend, frage ich mi~h, was die Aus­
sage bedeutet: "schlagen~', "anmachen", 
"nach Leuten schauen". Da ist eine di­
rekte Linie von der Brutalität zur zivili­
sierten Kontaktaufnahme. Gibt es ein 
Handlungsmuster zur dieser Aussage? 

Man könnte -die Entwicklungspsy­
chologie und andere einschlägige Theo­
rien heranziehen, um diese Aussage auch 
mit einem denkbaren Handlungsmuster 
zu verbinden. Zum Beispiel, daß Jungen 
in der Pubertät Kontaktaggressionen ha­
ben und ähnliches mehr. 

Es wäre aber auch denkbar, daß im 
Kopf dieses Jungen zu den Stichworten 
"Schule, Pause, Kinder" ein Film zu lau­
fen beginnt. Welcher könnte das sein? 
Warum? Mit .:welchem typischen Muster 
für Kontaktaufnahmen? Mir fällt der 
Western mit einer typischen Saloon-Sze­
ne ein: Staub bedeckte, o-beinige Cow­
boys mit Colts im Patronengurt - ein 
Neuer steht an der Schwingtür. Den 
Jungen nach seinem "Film" "zu fragen, 
würde wie die Betätigung des Aus-Schal­
ters wirken. Der Film, wie die Erinne­
rung daran, wären weg, nie vorhanden 
gewesen. 

Und trotzdem gibt es handlungslei­
tende Filme. Sie gelangen auf verschlun­
genen Kanälen vom Fernseher auch in 
die Schule. 

Dazu einige Episoden aus einer 
Grundschule. Drittkläßler bereiten ein 

Spiel "Weltraumreise" vor, basteln Re­
quisiten, führen das Spiel in Gruppen 
auf und unterhalten sich darüber. 

Das sind Aktivitäten eines medienpä­
dagogisehen . Unterrichtsprojekts, das 
Grundschulkinder unterstützt, assoz.ia­
tiv zu aktuellen Fernseherlebnissenzu 
kommen und diese Fernseherlebnisse in 
ihrem schulischen Alltag zu artikulie­
ren. Das Unterrichtsprojekt erstreckt 
sich über mehrere Vormittage. Für die 
Kinder ist das Spiel "Weltraumreise" das 
Ziel, auf das sie hinarbeiten. Für dieses 
Spiel basteln sie Figuren (z.R Roboter, 
Monster, König, Kinder) und Requisiten 
(z.B. Rakete, Gewehr, Funkgerät), ent­
wickeln Spielideen und führen dann ihr 
Spiel auch vor der Klasse auf. 

Medienpädagogisches Ziel ist, den 
Kindern mit dem Basteln, der Entwick­
lung von Spielideen, während beiläufi­
ger Gespräche, in ihren gruppendynami­
schen Auseinandersetzungen usw. den 
Freiraum zu eröffnen, Fernseherlebnisse 
und Fernsehsymbolik assoziativ zur 
Sprache zu bringen und damit auch sym­
bolisch zu bearbeiten. 

Im Rahmen der didaktischen Vorga­
ben beschreiten die Kinder nun sehr un­
terschiedliche Wege. Unter anderem 
kommen sie zur Fernsehserie Captain 
Future, wobei sie ihre aktuelle Situation, 
ihre Konflikte und ihre handlungsleiten­
den Themen darstellen. 

Im folgenden werden zwei Beispiele 
skizziert, wie die Symbolikvon-Fern­
sehserien das Handeln in der Schule 
strukturiert. Dabei kommt der Junge 
des ersten Beispiels bis zu seiner Film­
quelle, das Mädchen des zweiten Bei­
spiels versperrt sich dagegen den Zugang 
zu ihrem handlungsleitenden Film. In 
bei den Fällen geht es um die Serie Cap­
tain Future, die die Kinder zum damali­
gen Zeitpunkt schon ein halbes Jahr 
kannten. 

d. Red. 

(Eine ausführliche Beschreibung und 
Analyse findet sich im Forschungsbe. 
richt Symbolische Verarbeitung von Fern· 
seherlebnissen. S.u. "Literaturhinweis".) 

1. Beispiel 
Vom aktuellen Konflikt 

zur handlungsleitenden Filmszem 

1, Episode: Die Megaras greifen an une 
werden abgeschossen 
Axel: Alle Mann zur Zentrale. Die 

Monster von Megara greifer 
an. Anruf von der Erde! En 
deI 

Christian: Wir müssen sofort starten. 
J örg: Soförtstartungl 
(Sie springen ins Raumschiff zurück und star 
ten. Jörg orgelt wild.) 
Christian: Fertig, Feuer! 
Jörg: Alarmknopf. Görg orgel 

weiter.) 
Axel: Aus dem Fenster schießen! 
(Sie schießen aus dem Raumscliiff heraus.) 
Axel: Auf die Megaras schießen! 
Jörg: Sprengstoff! 
Christian: Soll ich eine Bombe abwer 

fen? 
Axel: 

Jörg: 
Axel: 
Görg orgelt.) 
Christian: 
Jörg: 

Nein, wir fliegen jetzt weite 
auf Kurs 17! 
Okay! 
Antrieb einschalten! 

Genügt - schalt aus! 
Megara-Wesen! Höher! Gör, 
orgelt wieder.) 

2. Episode: Schilderung der zentraleJ 
Filmszene: Angegriffen werden, angrei 
fen, Sieg 
Axel: "Da, da ist der Captain Ft 

ture mal in son Ding geflc 
gen, wo ganz viel tote Mer 
sehen lagen. Da war so Mt 
sik, so Augen, wo nen Feuel 
strahl rauskam. Ne, da ha 
ich gedacht. Da ist er zucüd 
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Postman hat mit seinem Best­
seller Das Verschwinden der Kind­
heit (1983) das Unbehagen aufge­
griffen, die das kraken haft sich aus­
breitende Fernsehsystem erzeugt. 
Er bietet Argumente an, warum und 
wie die gewaltige Ausweitung des 
Fernsehens das Leben der nach­
wachsenden Generation verändert: 
Kindheit, wie wir sie kennen, ist 
nicht mehr möglich. 

Wo liegt der Kern des Problems? 
Es ist die Trivlallsierung der öffentli­
chen Kommunikation, die einher­
geht mit der Allgegenwärtlgkeit des 
Fernsehens. Trivialisierung heißt, 
Fernsehen bekommt immer mehr 
den Stil einer Oberdimensionierten 
Fernseh-Show, gemixt aus Werbe­
Spots und Peep-Show. 

Postman bringt die Angst vor 
der Auswirkung dieser Entwicklung 
auf die einfache aber aufregende 
Formel, daß das System Fernsehen 
Kindheit zerstört, daß also neue Me­
dien, ähnlich wie die Verschulung 
im Anschluß an das gedruckte 
Buch, Sozialisation radikal verän­
dern. 

Wie ist nun diese Theorie, die 
unserem Unbehagen sehr entge­
genkommt, einzuschätzen? Das Ar­
gument vom Ende der Kindheit 
stotzt sich im wesentlichen auf Ar­
gumentationsmuster von Aries (Ge­
schichte der Kindheit, 1978) und 
McLuhan (Das Medium ist nicht nur 
der Träger der Botschaft, sondern 
selber die Botschaft Die magi­
schen Kantile, 1970). Es fehlt jedoch 
der genaue und verstehende Blick 
auf die Phänomene; es fehlt der 
Blick auf den Alltag der Kinder und 
Jugendlichen: Wie verändern sich 
die Lebensformen in Verbindung 
mit der Technologlsierung des All­
tags bzw. mit der Technologisle­
rung von Kommunikation? Verän­
dert sich das Leben der Kinder und 
Jugendlichen tatsächlich im Unter­
schied zur Generation der Erwach­
senen? Ist das ein Fortschritt oder 
ein ROckschritt? usw. 

geflogen. Und da hat er Vol­
langriff gemacht. Da hab ich 
gedacht, der wird von diesem 
Stern da totgeschossen. Da 
hat ers aber doch noch ge­
schafft." 

In welchem Zusammenhang stehen 
diese beiden Episoden? Welche Fernseh­
erlebnisse werden artikuliert? 

.zur Erläuterung hier kurz der Hand­
lungsrahmen: Mädchen, die ein "ordent­
liches" Spiel inszenieren wollen, geraten 
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"Fernseh -Kindheit?" 
Ein kurzer Augenblick des Nach­

denkens: Welche Fragen und wei­
che Antworten sind nur kulturpessI­
mistische GenOBlichkeit und Pa­
nik? Was sind Systematisierungs­
versuche, was nur SchnellschOsse 
einer Pädagogik, Psychologie, So­
ziölogie, die jedes Jahr ein neues 
Thema braucht, um Aufmerksam­
keit und Leser zu gewinnen; nach 
ökologischer Katastrophe, Krieg 
und Frieden, Jetzt das Ende der 
Kindheit? 

Drei Sozialwissenschaftier, 
Hengst, Rogge, Bachmair, trugen 
bel einem Workshop an der Gesamt­
hochschule Kassel "Fernseh-Kind­
heit?" ihre Fragestellung (Kommu­
nikation und Entfremdung), ihre Ar­
beitsmethoden (qualitative Feldfor­
schung) und Ihre Arbeitsergebnisse 
(Alltagshandeln von Jugendlichen, 
Kindern, Familien) vor. Ein gemein­
sames methodologisches Band 
hält die Forschungsarbeiten zu­
sammen: Es werden die Strukturen 
des Alltags von Kindern und Ju­
gendlichen empirisch untersucht. 
Ausgangspunkt ist die genaue und 
. langwierige BeobaChtung einzelner 
Lebensbereiche von Kindern und 
Jugendlichen. Den Alltag verste­
hen, ist die Basis systematischer 
Theoriebildung. Dabei geht es dar­
um zu erkunden, wie sich Kommer­
zialisierung und Technologisierung 
von Kommunikation auf das alltäg­
liche Leben und Handeln auswir­
ken. 

Diese empirisch-hermeneuti-
sche Arbeitsweise bringt Erkennt­
nissefOr verschiedene Felder und 
Problemstellungen: Hengst unter­
sucht Jugendkultur, Rogge den Fa­
milienalltag, Bachmair GleIchaltri­
gengruppen In der Schule. Immer 
geht es um den Zusammenhang von 
Medien, Konsum und Alltagshan­
deln, wobei Szenen und Episoden 

mit wild. darauf losspielenden Jungen ih­
rer Gruppe in Konflikt. Es gibt Streit 
zwischen den Jungen und den Mädchen, 
wie ordentlich und korrekt gearbeitet 
werden muß. Die Mädchen beschweren 
sich beim Lehrer, die Jungen würden 
nur Unfug machen. Der Lehrer läßt sich 
von den Mädchen in den Konflikt hin­
einziehen, ohne zu durchschauen, wo­
rum es geht. Der Lehrer ermahnt insbe­
sondere Jörg, "nicht immer die anderen 
für sich arbeiten zu lassen". Damit ha-

des Alltags beobachtet, dokumen­
tiert und analysiert werden. Trotz 
forschungsmethodischer Genauig­
keit steht bei der Beobachtung und 
Analyse des "Sich-auf-den-Alltag­
einlassens" die Sensibilität fOr den 
Wert dessen im Mittelpunkt, was 
Kinder und Jugendliche tun. Viel­
leicht ist dieses Verstehen von All­
tag das Band, das zu einem gemein­
samen Ergebnis fOhrt. 

Es Ist ein optimistisches Ergeb­
nis, das Endzeit-Phantasien von el" 
ner "kaputten" Kinder- und Jugend­
generation nicht wiederholt, dage­
gen empirische Belege fOr die 
"Selbstbehauptung und Eigenstän­
dlgkeit von Kindern und Jugendli­
chen in der Konsumkultur" (Hengst) 
findet. Wenn man Kindern und Ju­
gendlichen zuschaut, dann ist da 
ohne jeden Zweifel viel Konsum, 
viel technisches Instrumentarium, 
vom BMX-Rad bis zum exzessiven 
Fernsehen. Nur, schaut man hinter 
dieses "Konsum- und Mediennetz" 
(Bachmalr), das sozusagen Ober 
dem Alltag liegt, dann zeigen sich 
die gleichen Themen, Probleme und 
Strukturen, wie wir (das ist die 
Pädagogen- und EIterngeneration) 
sie auch aus unserer eigenen Kind­
heit kennen: Aufmerksamkeit und 
Zuwendung bekommen wollen, die 
eigene GröBe und Attraktivität zur 
Sphau stellen, sich einschränken­
den Beziehungsstrukturen entwin­
den usw. 

Themen, Probleme und Struktu­
ren werden durch Konsum und tech­
nische Medien Oberformt und be­
kommen damit eine neue Dynamik 
oder geraten in Erstarrung. Diese 
Erstarrung, und das ist der Gegen­
pol zu den optimistischen Ergebnis­
sen, stotzt gewalttätige Familien­
strukturen, die Fernsehen quasi als 
Kleister benötigen! ~u lj 'l-e ) .. 

Ben Bachma/r 

ben die Mädchen es geschafft, den Leh­
rer vor den Karren ihrer Interessen zu 
spannen. Von da ab gibt es Mädchen, die 
sich mit Hilfe des Lehrers erfolgreich 
durchgesetzt haben. 

Auf der anderen Seite stehen die Jun­
gen, die plötzlich anfangen, Weltraum­
polizei zu spielen. Dabei sind sie immer 
direkt, immer unmittelbar agierend. Ty­
pisch ist die 1. Episode, in der die an­
greifenden Monster von Megara mit al­
len möglichen technischen Waffen zu-
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rückgeschlagen und zerstört werden. 
Kampf und harte Technik dominieren. 
Der starke und schwer faßbare Gegner 
verlangt auch strategische Fluchtreaktio­
nen. 

Die Szene bringt auch ein Indiz, das 
auf einen möglichen "handlungsleiten­
den" Film weist. Die "Megaras" im 
Spiel der Jungen haben etwas mit den 
"Monstern, von Megara " zu tun. Mon­
ster von Megara ist der Titel ein~r dreitei­
ligen Filmfolge aus der Serie Captain Fu­
ture, die ein halbes Jahr vorher gelaufen 
ist. Das Handlungsmuster und die Moti­
ve der Fernsehserie und des Spiels -
Waffen, Technik, Jagd, Verfolgung, Be­
drohung durch Zerstörung des Angrei­
fers abwehren - entsprechen sich. 

Wie genau die Entsprechung ist, zeigt 
sich einen Tag später während eines offe­
nen, assoziativen Unterdchtsgesprächs. 
Die Phantasie der Jungen nähert sich 
deutlich der entscheidenden Fernsehse­
rie. Nach langen assoziativen Bewegun­
gen schildert Axel dann die zentrale 
Filmszene aus dem Captain-Future-Film 
Auf der Suche nach der Quelle der Materie 
(3. Teil). 

In dieser Filmszene verfolgt Captain 
Future mit seiner Mannschaft einen grö­
ßenwahnsinnigen Verbrecher, der die 
Quelle der Materie erobern will. Cap­
tain Future stößt auf den Wächter dieser 
Quelle. Dieser Wächter ist eine Mi­
schung aus Riese, Kampfmaschine und 
Computer, der Captain Future davor 
warnt, weiter in das "Allerheiligste" 
vorzudringen. Future dreht mit· seinem 
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Raumschiff ab, setzt erneut zum Angriff 
an, wird vom Wächter beschossen, 
schießt daraufhin den Wächter ab. 

In dieser Filmszene erreicht das 
Handlungsmuster und die technisch-ag­
gressive Sprache der Fernsehserie ihren 
Höhepunkt. Die Schilderung der Szene 
(2. Episode) ist nun auch der End- und 
Höhepunkt des Spiels der Jungen von 
der Weltraumpolizei, mit der Axel eine 
komprimierte Darstellung der Essenz 
von Captain Future gibt. Die folgende 
Gegenüberstellung zeigt, daß Axel so­
wohl das Handlungsmuster der Filmse­
rie als auch Details exakt erfaßt hat und 
genau wiedergibt (siehe Kasten). 

Vergleicht man Axels Aussagen 
Punkt für Punkt mit den Filmszenen, so 
zeigt sich eine verblüffende Überein­
stimmung. Verblüffend ist es, weil diese 
Szenen aus der Serie Capta~n Future.etli­
ehe Wochen vorher gesendet wurden 
und sich diese Szenen, so ist zu vermu­
ten, eigentlich in einer riesigen Menge 
ähnlicher Fernsehszenen, vom Werbe­
spot bis zum Abenteuerfilm, verlieren 
müßten. Wie kommt es nun, daß Axel 
sich an diese Szenen so präzise erinnert? 
Dazu drei Annahmen: 

Axel hat ein Wahrnehmungs- und Er­
lebnismuster, das dieser Szene entspricht 
und das diese Szene aus der Flut des 
Fernsehens herausfiltert. 

Als Zweites kann man davon ausge­
hen, daß Axel die Symbolik der Serie ge­
nau kennt und vertraut damit ist. Das 
heißt, diese für Captain Future mehr 
oder weniger beliebige Szene ist auch ty-

A. Axels Aussagen B. Schilderung der Filmszene Gemeinsamer Kern 
(2. Episode) von A und B 

Da ist der Captain Captain Future fliegt zum Eingang Held fliegt in sein Ziel 
Future mal in son Ding der gesuchten· ,Quelle der Materie' 
geflogen (= Zielort von drei Folgen) 

wo ganz viele tote Die von .. Captain Future verfolgten Ort des Todes 
Menschen lagen. Verbrecher sind kurz vor dem Ziel 

gescheitert. Sie wurden zerstört. 

so Augen, wo nen Ein Wächter mit einer Art Laser- beobachtet und 
Feuerstrahl rauskam. kanone als Augen weist Captain angegriffen werden 

Future mit Warnschuß zurück. 

Ne, da hab ich gedacht. Wächter warnt Captain Future vor 
dem Weiterflug. 

Da ist er zurückgeflogen. Taktischer Rückflug und Anlauf zum zurückweichen niüssen 
Kampf 

Und da hat er Vollan- Angriff auf den Wächter, der aus totaler Angriff unter 
griff gemacht. Da hab vorher versteckten Waffen schießt. Lebensgefahr 
ich gedacht, der wird Lebensbedrohliche Situation 
von diesem Stern da 
totgeschossen. 

Da hat ers aber döch Die Mannschaft weicht Geschoßha- Sieg 
noch geschafft. gel aus und schießt den Wächter ab. 

mp 4/8! 

pisch für die Machart der Serie, so da~ 
sie für viele andere von· Axel gesehem 
Szenen steht und als solche gar nicht 
von herausragender Bedeutung sein 
muß. 

Darüber hinaus gibt es drittens eine 
Entsprechung von Captain Future und 
der Symbolik des Spiels der Jungen. In 
diesem Spiel stehen Aktionen wie Bom­
ben werfen, Angriff fliegen, Feind er­
schießen im Vordergrund. Die Aktionen 
werden sprachlich begleitet und erläu­
tert durch ein technisches Kampf-Voka­
bular, genau wie in Axels Schilderung 
bzw. wie in der Filmszene: Feuerstrahl, 
Zurückfliegen, Vollangriff, Totschießen 
usw. Das Spiel und seine Symbolik ist so 
etwas wie eine assoziative Brücke zu ein­
schlägigen Fernseherlebnissen. 

Wichtiges Fazit ist, daß sich Filmse­
rie, Axels Schilderung, die Aktionen des 
Spiels, die begleitende Sprache des 
Spiels, das Handlungsmuster des Spiels 
verblüffend, ja erschreckend genau ent­
sprechen. 

Welcher medienpädagogische Schluß 
ist daraus zu ziehen? Positiv ist, daß 
Axel über seine Spielphantasien zu "sei­
nen" Fernseherlebnissen kommt und 
diese Fernseherlebnisse auch sprachlich 
darstellt. Das geschieht genau zum rich­
tigen Zeitpunkt, als die wild agierenden 
Jungen von den ordentlichen Mädchen 
mit dem starken Lehrer im Rücken (so­
zusagen als Unterrichtspolizist) in die 
Ecke gedrängt, bedroht werden und die 
Jungen Captain Futures Rolle des Welt­
raumpolizisten spielen. Diesem Konflikt 
mit den Mädchen entsprechen die Fern­
seherlebnisse. Diese Fernseherlebnisse 
wandern nicht in den bedrängenden 
Grund unbewußten Vergessens. Der da­
für notwendige Beitrag des Pädagogen 
beschränkt sich darauf, diesen Prozeß zu 
akzeptieren. Er muß nicht mehr und 
nicht weniger tun, als diesen symboli­
schen Verarbeitungsprozeß von Fern­
seherlebnissen im aktuellen Handlungs­
zusammenhang zuzulassen. 

2. Beispiel 
Inszenierte Katastrophe und 

Verschleierung der Film~Voriage 

Andrea, 9 Jahre alt, ist ein aktives, 
freundliches Mädchen. Sie zieht in ihrer 
Gruppe die schwierige Aufgabe an sich, 
die anderen Kinder, die sich mit ihren ei­
genen· übersprudelnden Spielideen profi­
lieren wollen, auf eine Linie, auf eine 
Spielgeschichte·festzulegen. Sie wird da­
bei zur Gruppenchefin, die ihre Stellung 
dauernd neu erkämpfen muß. Das geht 
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so weit, daß sie mit Prügel droht. 
Als Regisseurin des Spiels kommt sie 

jedoch ohne faßbare Aggression mit ih­
ren zielorientierten Integrationsbemü­
hungen viel weiter. Sie bindet ihre Mit­
spieler an sich, indem sie ihnen eine 
Spiel-Katastrophe vor Augen hält. Da­
mit setzt sie viel gemeinsame Energie 
und Anstrengung frei. Wenn Alexander 
"Spielchen" macht (1. Epispde) und da­
bei die Rakete umkippt, dann entwirft 
sie die unmittelbar bevorstehende Kata­
strophe: Der Planet Kelvis explodiert in 
einer Höhle (der explodierende Kelvis = 
Celbes ist ein Captain-Puture-Motiv). 
Dieses Spiel-Szenarium des Katastro­
phensachzwangs läßt den anderen Kin­
dern keinen Raum "wegzuflippen". Sie 
"müssen" gemeinsam "aktiv" werden. 
So setzt Andrea gegen die Eigenständig­
keit den Sachzwang der Katastrophe (2. 
Episode). Weil der Katastrophen-Zwang 
als Regie- und Integrationsmittel nur je­
weils kurz die Eigenständigkeit der an­
deren Kinder im Zaum hält und unter­
drückt, steigert sich Andreas Szenario 
zur Super-Katastrophe, zum Weltunter­
gang (3. Episode). 

1. Episode: Andrea droht mit einem ex­
plodierenden Planeten, um das Durch­
einander der Mitspieler zu beseitigen 
(Alexander kippt aus Versehen die Rakete 
um.) 
Katrin: 
Alexander: 
Katrin: 
Alexander: 

Andrea: 

Andrea: 

Alexander: 
Andrea: 

(zornig) Hach, Mensch! 
Das Ding ist umgekippt. 
(zornig) Jetzt hast die -
Das Ding is doch umgekippt, 
ich kann doch auch nix da­
für, will einfach net halten. 
Haltse fest! 

Bitte Ruhe, wir müssen uns 
beeilen. 
Typisch schrottplatzreif. 
Nur noch ein Tag und eine Mi­
nute. wenn wir jetzt nich bald 
was unternehmen - dann ex­
plodiert der Kelvis in der Höh­
le. 

2. Episode: Andrea schaltet Eigeninitia­
tiven des von ihr eingesetzten Anführers 
aus: Flucht vor der Explosion 
Alexander: (Geschrei) Hilfe, halt, war­

ten, ... oh, ütto. 
Andrea: Du bist doch ein Tolpatsch! 

Andrea: 

Alexander: 

(Geschrei) 

Du bist der Führer und 
kommst zu spät. 
Das Funkgerät, das Funkge­
rät, das Funkgerät, einen Mo­
ment noch! 

Andrea: 
(Geschrei) 

Alexander: 

(Lachen) 
Andrea: 

Medienalltag 

Tolpatsch! 

Ich bin ja nur hierum im 
Dauerlauf gelaufen, aber jetzt 
muß ichs machen, iiih! 

Oooch Gott/ Komm rein! 
Schnell, er explodiert! Zehn, 
neun, acht, sieben, sechs, fünf 
vierdreizweieinsnull. 

3. Episode: Die Super katastrophe - der 
Weltraum geht unter 
Andrea: Könnense uns behilflich sein! 

In zwei Monaten und 65 Se­
kunden explodier-, in zwei Ta­
gen und 65 Sekunden explo­
diert der Planet auf dem Kel­
vis, und wir müssen -

Eckhard: Ja, ich weiß. 
Andrea: - und wir kÖM, wir ham keine 

Rakete, und wir müssen hier 

Eckhard: 

Andrea: 

Eckhard: 

Alexander: 
Andrea: 
Alexander: 

Andrea: 

Eckhard: 

Eckhard: 

Andrea: 

weg. 
Ja, da kann ich euch sehr gut 
behilflich sein. 
Gib uns einen Rat, oder bes­
ser behilflich sein. 
Ähm, ja, ich springe runter 
und frage, ob die noch eine 
Rakete übrig haben. 
Ei, weißte was? 
- nämlich Sprengstoff -
- du drückst aufn Knopf, 
dann bringste uns um. 
Du mußt doch erstmal rich­
tig spielen, Alexander! Näm­
lich Sprengstoff hilft nicb, sonst 
geht unsere ganze -, unsergan­
zer weltraum unter. 
Jaa, keine Sekunde zu verlie­
ren, also -

Wir haben aber keinen Strom 
mehr, piep.piep-piep. 
(funkt) In zwei Tagen und 65 
Sekunden explodiert der Planet 
vom Kelvis. 

In dieser Entwicklung wird die 
Katastrophen- und Fluchtgeschichte für 
Andrea zum eigenen Thema. In der Fol­
ge muß sie mit zunehmender Anstren­
gung die Gruppe zusammenhalten, um 
ihr Katastrophen-Thema zum Grup­
penthema zu machen und andere Ideen 
auszugrenzen. Je härter sie um den 
Gruppenzusammenhalt kämpfen muß, 
desto häufiger bringt sie direkt ihre 
Katastrophen- und Fluchtsymbolik im 
Sinne einer alle bedrohenden Gefahr. 
Gefährdet ist jedoch nur sie selber, und 
zwar durch den Streß, den sie sich im 
Gruppenzusammenhang macht. 

Nun, diese Katastrophen-, Sach­
zwang-, Krisenstrategie ist nichts Unge­
wöhnliches, wenig bewußt, jedoch gän­
gig: von der Familie und der Schule bis 
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zur politischen Integration über 
Katastrophen-, Panik- und Bedrohungs­
Szenarien. (Man braucht nur die Nach­
richten einzuschalten!) Genau solche 
Szenarien bilden den Kern von Captain 
Future. 

Sollte Andrea ihre gruppendynami­
sche Erfahrung, wie man etwas durch­
setzt, mit Captain Future zu ihrem Kata­
strophen-Szenario verbinden? Im Ge­
gensatz zu Axel (1. Beispiel) kommt sie 
selber nicht bis zu dem Punkt, explizit 
ihre Fernseherlebnisse darzustellen. 
Beim abschließenden U nterrichtsge­
spräch zum Thema beginnt Andrea zu 
erzählen: "Zwei Sendungen fand ich am 
besten. Die eine war im Wasser mit den 
Krokodilen. Und im Zirkus, wo er mit 
den wilden Tieren gekämpft hat." 

Medienalltag 

Andrea redet mit großer Eindring­
lichkeit und ganz offensichtlich über be­
drohliche Situationen aus Captain Fu­
ture, schwenkt jedoch sofort um, als der 
Lehrer nachfragt, weil er ihre Aussag~ 
nicht verstanden hat. Sie stellt sich dann 
als braves, naives Mädchen dar, schiebt 
ihre Katastrophen-Phantasien als nicht 
vorhanden weg: 

"Wo ich mal noch klein war und 
konnte da zum ersten Mal Fernsehen 
gucken, da hab ich mal auch was vom 
Weltall. Das hab ich aber gar nicht rich­
tig kapiert. Da hab ich meine Mutti ge­
fragt und die hat mir dann das darüber 
erzählt. Und dann hab ich mal nach ner 
Zeit darüber nachgedacht und da hab ich 
gar nicht richtig kapiert, was das alles 
soll. " 

mp 4/85 

Es gibt eine Fülle von Hinweisen, 
wie nah sich Andrea an Captain FutUrf 
anlehnt, wie sie die Figuren der Serie, 
insbesondere den starken ordnungs· 
schaffenden Captain Future mit den Ka· 
tastrophenmotiven der Fernsehserie ver· 
bindet und in ihren Alltag hineinträgt, 
Beweggrund dafür ist ihre gruppendyna. 
mische Überforderungs- und Streßsitua· 
tion. Genau betrachtet gibt es vier Be· 
rührungspunkte mit der Fernsehseri~ 
Captain Future (vgl. Bachmair 1984): 
- Die Figur des starken, ordnungsstif. 
tenden Captain Future, die sie in ihrem 
Spiel auch so benennt. Im Spiel muß die· 
se Figur jedoch ein Junge spielen. 
- Katastrophen- und Fluchtmotive. 
- Das Spiel- bzw. Serienmuster als Ab· 
folge von Krisen und Katastrophen. 
- Die Hektik der Spiel- bzw. Filminsze· 
nierung, die sich aus dem Sachzwang er· 
gibt. 

Welche Aufgabe hat hier der Pädago. 
ge? Wichtig ist wieder, die Fernsehsym­
bolik zu akzeptieren. Das ist nicht 
leicht, weil man als Erwachsene! 
Schwierigkeit hat festzustellen, daß ein 
Kind hier auf ein Fernseh-Szenario zu' 
rückgreift. Daß man es nicht "merken" 
darf, ist klar, weil sonst die anderen Kin 
der bei dieser Katastrophen-Inszenie 
rung nicht "mitspielen". Natürliel­
"weiß" ein neunjähriges Mädchen auel­
nichts von ihrer Strategie, die sie em 
setzt. 

Gerade deshalb ist es wichtig, daf: 
auch die hinter der Katastrophen-Sym­
bolik stehenden Fernseherlebnisse ZU] 

Sprache kommen. Das ist der erst! 
Schritt der Distanz in Richtung auf ei 
nen bewußten Umgang mit solchen lei 
tenden Fernseherlebnissen bzw. mit deI 
Fernsehsymbolik. Andrea hat sich d, 
deutliche Hindernisse eingebaut: Eir 
braves, naives Mädchen kennt dod 
nicht die gängigen Katastrophen-Stories 
Das andere Hindernis liegt beim Er 
wachsenen, der so beiläufige Episoder 
zumeist nicht oder nur als konfuse: 
Konglomerat wahrnimmt und des hall 
die damit verbundenen wichtigen Mit 
teilungen nicht registriert oder nich 
entschlüsselt. 
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