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Der Band enthélt zwdlf Beitrage, die
sich mit der Erziehung zur Medienkom-
petenz in China befassen. Die rasante
dkonomische Entwicklung hat China zu
einem Land gemacht, in dem auch die
Verbreitung von Medien, insbesondere
dem Fernsehen und dem Internet stetig
gewachsen ist. Zwar Ubt der Staat noch
immer weitgehend Kontrolle Gber das
Fernsehen und Uber das Internet aus,
aber gleichzeitig wéchst das Bedurfnis
nach einer Medienerziehung der Kin-
der. Die Beitrage setzen sich u.a. mit
dem Einfluss von Medien auf die chine-
sischen Kinder auseinander, betrachten
aber auch die Méglichkeiten der Inte-
gration von Medienerziehung in schuli-
sche Curricula. Chi-Kim Cheung macht
deutlich, dass die Erziehung zur Medi-
enkompetenz zwar von den Lehrern
ausging, der Erfolg aber langfristig von
der Rolle der Regierung abhéngt, die
sich — zumindest in den letzten zehn
Jahren — des Problems angenommen
hat. Medienkompetenz wird jedoch
nicht als eine Fahigkeit zur kritischen
Beurteilung und Bewertung von Medi-
en gesehen, sondern vor allem als Ver-
mittlung von Wissen, um selbst Me-
dieninhalte produzieren zu kénnen

(S. 1741f.). Denn, so restimiert Cheung,
mit diesen Fahigkeiten ausgestattet,
haben die jungen Menschen bessere
Chancen, in der boomenden chinesi-
schen Medienindustrie einen Job zu
bekommen.

Prof. Dr. Lothar Mikos
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Fernsehen im Gefiangnis

Fernseher gehéren zur Standardaus-
stattung von Geféngniszellen. Die briti-
sche Sozialwissenschaftlerin Victoria
Knight hat in Gefdngnissen in England
und Wales Interviews zur Rolle des
Fernsehens im Haftalltag gefihrt. Sie
kann zeigen, wie das Medium dazu bei-
tragt, das Leben in der Zelle wéhrend
der Haft zu normalisieren. Dabei setzt
sie sich mit den Zugangsmaéglichkeiten
und der Nutzung von Fernsehen in der
Zelle ebenso auseinander wie mit der
emotionalen Rolle des Mediums, das
den Gefangenen einen mediatisierten
Kontakt zur AuBenwelt ermdglicht und
auf diese Weise zur Normalisierung
beitrédgt. So wundert es nicht, wenn
Gefangniswarter und Haftlinge be-
tonen, dass das Fernsehen von den
Leiden der Inhaftierung ablenke. Warter
und Insassen benutzen das Fernsehen,
um soziale Beziehungen und die
Psychobiografie der Haftlinge zu kon-
trollieren. Denn viele Héaftlinge bleiben
mittlerweile lieber in der Zelle, weil sie
dort alle Annehmlichkeiten — inklusive
Fernsehen — haben (vgl. S. 195). Das
englischsprachige Buch bietet einen
Uberaus wertvollen Einblick in eine
Welt, die den meisten Lesern dieser
Zeitschrift verschlossen bleibt. Deutlich
wird, welche soziale Funktion das Fern-
sehen in Gefangnissen erfiillt.

Prof. Dr. Lothar Mikos
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Videospiele in Japan

In &ffentlichen Diskursen Gber Compu-
terspiele dominieren bis heute oftmals
(unausgesprochene) monokausale und
unterkomplexe Wirkungsvermutungen.
Das Buch verspricht hier einen interes-
santen Beitrag zum Forschungsstand,
da es aus interdisziplinarer Perspektive
untersuchen mochte, ob im technolo-
gie- und medienaffinen Japan die The-
se gilt, dass ,Killerspiele aus Spielern
JKiller' machen” (S. 5). Im Anschluss an
Reinhard Kellers wissenssoziologische
Diskursanalyse analysiert der Autor die
Argumentationen zentraler Wissen-
schaftsautorinnen und -autoren und
setzt diese vor allem in den medien-
kulturellen und gesellschaftspolitischen
Kontext Japans. Die Durchfiihrung der
Studie und deren Ergebnisse sind ambi-
valent zu beurteilen. Es werden hoch-
interessante, bisher nicht zugéngliche
japanische Forschungsarbeiten zusam-
mengetragen. Das ,close reading” der
Positionen von sechs , Beflirwortern”
und ,Gegnern” digitaler Spiele ist
auBerst detailliert (Uber 120 Seiten) und
teilweise amisant zu lesen (u. a. spielt
der Namenspatron des Spiels Dr. Ka-
washimas Gehirnjogging eine wichtige
Rolle im japanischen Diskurs). Argerlich
ist dagegen der fast vollige Verzicht auf
die Dokumentation und Diskussion der
methodischen Details der Studie (Ope-
rationalisierung, Sampling, Analyse-
kategorien etc.). Auch Uberzeugt nicht,
dass zum ,empirischen” Abgleich der
Diskursbefunde allein auf eine (ver-
altete) Synopse zur Gewaltwirkung von
Computerspielen von Kunczik/Zipfel
(2010) zurtickgegriffen wird.

Prof. Dr. Jeffrey Wimmer
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