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Zukunftige Aufgaben
der Selbstkontrollen im
Medienbereich

Staatliches Handeln sto63t immer mehr an seine Grenzen

Die Resonanz der Offentlichkeit auf die gegenwartigen
gesetzlichen Anderungen und Diskussionen im Jugend-
schutz fallt eher verhalten aus. Fragen wie die nach dem
Schutz vor Gewaltdarstellungen oder pornografischen
Bildern, die gestern noch die Gemiter von Politikern, be-
sorgten Eltern und Padagogen aufwihlten, stehen schon
seit einiger Zeit nicht mehr im Mittelpunkt. Themen dieser
Art werden zunehmend von der Frage verdrangt, wie
Heranwachsende heute insgesamt mit der medialen Flut
und der digitalen Vernetzung fertigwerden. Auch die Ver-
anderung der Mediennutzung wird mit Blick auf die Infor-
mationsbeschaffung zunehmend als Problem gesehen.

Das Fernsehen stand lange Zeit im Fokus der Medien-
schelte. Dabei war es in seinen Nachrichtensendungen
zumindest immer bemuht, breit tiber die aktuell bedeuten-
den Entwicklungen in der Welt zu berichten. Heutige Kin-
der und Jugendliche rezipieren Fernsehsendungen zwar
noch, doch sehen sie diese haufig individuell und zeitlich
unabhangig tber die Mediatheken. Nachrichten und ge-
sellschaftlich relevante Themen werden dabei nach eige-
nen Interessen gefiltert, eine breit angelegte Information
Uber Denkweisen und Meinungen anderer findet immer
weniger statt. Die Themen werden selektiert: Manche Er-
eignisse, welche die Welt bewegen, werden selbst dann
nicht wahrgenommen, wenn sie fir die eigene Lebens-
gestaltung durchaus von Relevanz sein kdnnten. Dies
erschwert die notwendige Auseinandersetzung mit unter-
schiedlichen, miteinander streitenden politischen Parteien
oder Ideen und damit die Voraussetzung fir die Meinungs-
bildung in der Demokratie.

Neu ist dieses Phanomen keineswegs: Menschen
bevorzugen gerne Positionen und Meinungen, die der
eigenen Haltung entsprechen. Nur wenige sind daran
interessiert, sich konkret Giber die Denkweisen anderer zu
informieren. Die aus der Kommunikationswissenschaft seit
Langem bekannte Theorie der kognitiven Dissonanz be-
schreibt genau das: Wer sich flir Sport interessiert, wird in
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der Regel eine Kulturzeitschrift oder ein politisches Maga-
zin nicht wahrnehmen und umgekehrt (prakommunikative
Selektion). Auch im privaten Kreis trifft man sich lieber mit
Freunden, die die eigenen Ansichten und Interessen teilen,
als mit denen, die andere Meinungen haben. Was sich
allerdings geandert hat, ist die Perfektion, mit der z.B.
durch Einstellungen in sozialen Netzwerken die Konfron-
tation mit Botschaften, die der eigenen Haltung wider-
sprechen, blockiert werden kann.

Auch Phanomene wie Beleidigungen und Hassbot-
schaften in sozialen Netzwerken oder auf Webseiten sowie
die Zunahme von Fake News sind eine neue Bedrohung fir
die demokratische Meinungsbildung. Ist es richtig, die
Beseitigung dieses Problems vor allem den Betreibern
sozialer Netzwerke zu Uberlassen? Sollen jetzt Facebook
und Co. die Zensur tbernehmen, die unser Grundgesetz
(GG) eigentlich verhindern will? Sollen Mitarbeiter von
Internetfirmen, Uber deren Einstellungen, Qualifikation
und Ausbildung nichts bekannt ist, etwa die Aufgaben von
Polizei, Staatsanwaltschaft, Gerichten und dem Presserat
Ubernehmen, ohne einer pluralistischen Kontrolle zu unter-
liegen?

Die Selbstkontrollen im Medienbereich kdnnen hier in
Zukunft eine wichtige Funktion Gbernehmen. Sie haben
Erfahrung damit, zwischen Anbietern, Gesellschaft und
Nutzern zu vermitteln. Der Staat wird dieses Problem allein
nicht 16sen kénnen. Dies gilt schon wegen des Zensurver-
botsin Art. 5 Abs. 1 GG, aber auch mit Blick auf die Masse
der entsprechenden Angebote. Jugendschutz, das steht
schon heute fest, muss in Zukunft neu gedacht und orga-
nisiert werden.

Ihr Joachim von Gottberg

EDITORIAL




<
INHALT ~

z

2
EDITORIAL

INTERNATIONAL

Eiskalter Alltag

Skandinavische Dokumentarfilme vermitteln
arktische Lebenswelten

Jens Dehn

Es gibt nicht ein Osteuropa!
Ein Ruckblick auf das 26. FilmFestival Cottbus
Stefan Forner

Jugendmedienschutz in Europa
Filmfreigaben im Vergleich

PADAGOGIK

Ausverkaufte Kinos, aufregende Seherlebnisse,
spannende Diskussionen

15 Jahre doxs! — das Dokumentarfilmfestival fur Kinder
und Jugendliche bei der Duisburger Filmwoche
Barbara Felsmann

10

16

18

TITEL

Zwischen Geschéftigkeit und Sinnentzug
Ist die Moderne langweilig?

Sebastian Husch

Medien als selbstregulative Ressource
Zum Verhaltnis von Langeweile und Mediennutzung
Gesprach mit Leonard Reinecke

Wie Gegensatze sich anziehen:
Unterhaltung und Langeweile
Gerd Hallenberger

Nie mehr Langeweile?

Zum Mediennutzungsverhalten von Kindern
und Jugendlichen

Susanne Vollberg

»Spiel’s noch einmal, Sam* ist auch keine Losung
Michaela Brohm-Badry

Zahes Warten auf den Gong?
Das Phanomen Unterrichtslangeweile

Kristina Kogler

Keine Zeit fiur Langeweile
Andre Wilkens

Entdeckungen mit Opas Kino
Kolumne von Klaus-Dieter Felsmann

PANORAMA

26

32

36

40

44

50

54

58

60

112017 | 21. Jg.



WISSENSCHAFT
Das Portrat: Jeffrey Wimmer
Alexander Grau

,.Dieses Spiel verbindet einfach Menschen*
Eine Fanstudie zu Pokémon Go
Maya Go6tz, Christine Bulla und Caroline Mendel

Verdrangt das Digitale das Soziale?
Ergebnisse der JIM-Studie 2016

zum Medienumgang Jugendlicher
Daniel Hajok

MEDIENLEXIKON
Horizontales Erzahlen
Gerd Hallenberger

DISKURS

Jugendschutz neu denken

Die gegenwartigen Gesetze

scheitern am Mediensystem von morgen
Gesprach mit Felix Falk

Schone neue Virtual Reality?
Lidia Grashof und Jurgen Hilse

,.Padagogik von innen*

Josef Gohlen und seine Idee vom Kinderfernsehen

Gesprach mit Josef Gohlen

LITERATUR*

RECHT
Aufsatze
Meldungen und Notizen

*
Das detaillierte Inhalts-
verzeichnis fur Literatur
befindet sich auf der
genannten Seite.

112017 | 21. Jg.

62

66

70

74

76

82

86

90

102
104

tv diskurs 79

SERVICE

Ins Netz gegangen

Klick dich clever: Integration spielend leicht
Andrea Buhtz, Lisa Mahnke und Kim Neubauer

Martin Luther, ein Facebook-Fan?

Eindriicke vom 4. Evangelischen Medienkongress
am 12./13. Oktober 2016 beim NDR in Hamburg
Anke Soergel und Susanne Ahrens

Kurz notiert

Filmquiz

Impressum, Abbildungsnachweis

WEBKLUSIV AUF TVDISKURS.DE

60 Jahre Deutscher Presserat

Berufsethische Regeln fur Livejournalismus in der Diskussion
Vera Linf3

,Friher war mehr Lametta!*
Susanne Vollberg

Zwischen Cybersickness und ,,Pfad der Erleuchtung*
Virtual Reality und die Illusion von Wirklichkeit
Stefan Forner

,.Pure Fantasie*

Rechtsmediziner Prof. Dr. Michael Tsokos hat sich mit den
grof3ten Irrtiimern seiner TV-Kollegen befasst

Tilmann P. Gangloff

Feindbilder im Film
Werner C. Barg

Das letzte Lagerfeuer der Nation

Selbst nach 1.000 Folgen ist der Tatort immer noch ein
Dauerbrenner

Tilmann P. Gangloff

,».Unterm Strich weil3 man immer, es geht hier um etwas!*
Zum 15. Geburtstag von doxs! — dokumentarfilme fir kinder
und jugendliche

Gesprach mit Gudrun Sommer

INHALT

106

108

110

112



INTERNATIONAL

tv diskurs 79

Eiskalter Alltag

Skandinavische Dokumentarfilme vermitteln arktische Lebenswelten

Jens Dehn

Von Fischern auf Island Giber einen Rapper in Norwegen bis zu einer Cheerleader-

Truppe in Finnland - aktuelle Dokumentarfilme aus dem Norden Europas vermitteln

realistische bis skurrile Eindriicke vom Alltag rund um den Polarkreis. Deutlich wird

in ihnen allen: Das raue Klima und die oft karg besiedelten Landschaften haben
allgegenwartigen Einfluss auf das Leben der Menschen.

Island ist in den letzten Jahren zum regelrechten Hotspot
fur Touristen geworden. Immer mehr Menschen besuchen
die abgeschiedene Insel im Nordatlantik, mit der man vor
15 Jahren noch kaum mehr als Kélte, Walfang und Ponys in
Verbindung brachte. Mittlerweile sind die Hotels z. T. sogar
schon in der Nebensaison ausgebucht, wenn der Wind be-
sonders garstig blést und man die Fahrspur mehr aus ei-
nem Bauchgefuhl heraus hélt, als dass man den Asphalt
unter der Schicht aus Schnee und Eis erkennen konnte.
Das Bild Islands hat sich in den vergangenen Jahren
stark gewandelt. In Island — so die Meinung vieler —ist die
Welt noch in Ordnung. Hier lebt man im Einklang mit der
Natur, ist an der frischen Luft und hat eine traumhafte, von
der versteinerten Lava der vielen Vulkane gepragte Land-
schaft vor der Haustur. Okay, da war auch diese dumme
Sache mit dem Staatsbankrott, aber jetzt geht es ja wieder
aufwarts. Und bei der EM haben die wackeren Islander so-
gar England geschlagen, das gibt Extrasympathiepunkte.

Fluch der Quote

Dass neben all den positiven Eindriicken und Vorstellun-
genvon Island nicht alles Gold ist, was da glanzt, offenbart
sich oft erst auf den zweiten Blick. Etwa jenen Blick, den
Asdis Thoroddsen in ihrem Film Wetterwechsel auf die
kleine Gemeinde Flateyri im Nordwesten des Landes wirft.

Flateyri war schon immer ein Fischerdorf. Es wurde
einst gegrindet wegen der reichen Fischgriinde vor der
Kuste. Auch heute noch lebt Flateyri vor allem vom Fisch-
fang, doch die Bedingungen haben sich dramatisch ver-
schlechtert. Die Probleme fingen in den 1980er-Jahren an,
alsin Island ein Quotensystem fiir den Fischfang eingefiihrt
wurde. Einzelne Fischerboote erhielten die Lizenz, eine
bestimmte Quote an Fischen zu fangen. 1990 wurde der
Handel mit Fangquoten erlaubt. Die Folge war, dass viele
Fischer ihre Quoten meistbietend verkauften. Unterneh-
men kauften sie im grof3en Stil auf und wuchsen so immer
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weiter. Vor allem die Firma Kambur dominierte bald das
Geschaft. Zunachst war die Euphorie gro3, Arbeitspléatze
wurden geschaffen, jeder hatte gut zu tun. Bis zur Wirt-
schaftskrise: 2007 verkaufte Kambur samtliche Schiffe und
Quoten. Fur Flateyri hatte dies dramatische Folgen: 120
Menschen — fast die Hélfte der Einwohner — verloren ihre
Arbeit, zudem war der Zugang zu den Fanggebieten bei-
nahe ausgeschlossen.

Der Film l&sst seine Zuschauer gleichermaf3en erntich-
tert wie ratlos zurtick, denn dass die Probleme nicht gerin-
ger werden, ist offensichtlich. Fur kleine Orte wie Flateyri
wird es in Zukunft immer schwieriger werden, sich gegen
die GroRBkonzerne zu behaupten. ,,Im Moment sind es un-
seren Kenntnissen und Berechnungen nach 52 Dorfer, die
in GroRRe und Struktur mit Flateyri vergleichbar sind und
auf ahnliche Weise leiden*, sagt Regisseurin Thoroddsen.
Wetterwechsel ist ein nur bedingt angemessener Titel. Der
internationale Titel We are still here trifft die Sache schon
eher: Thoroddsens Film handelt von den Menschen, die
noch immer in Flateyri sind, weil dieser Ort und der Fisch-
fang ihr Leben bestimmt haben. Sie erzahlen von den Ver-
anderungen im Dorf und ihrem Kampf darum, trotz fehlen-
der Quoten ein Fischerdorf zu bleiben und sich der exis-
tenzbedrohenden Situation nicht wehrlos geschlagen zu
geben. Viel Hoffnung haben sie selbst jedoch nicht mehr.

Sympathische Verlierer

Wetterwechsel erlebte seine Deutschlandpremiere Anfang
November 2016 auf den Nordischen Filmtagen in Lubeck.
Die Dokumentarfilmsektion des Festivals hatte auch 2016
wieder eine Reihe sehr personlicher Portrats in ihrem Pro-
gramm, die sich dem Alltag der Menschen rund um und
jenseits des Polarkreises widmeten.

Ahnlich wenig Grund zu Optimismus wie die Fischer in
Flateyri haben auch Miia Norvapalo und ihre Madchen,
wenngleich ihre Situation weitaus weniger dramatisch ist.
Norvapalo ist Trainerin einer Cheerleader-Gruppe im nord-
finnischen Rovaniemi. Arctic Circle Spirit Ice Queens — so
nennen sich die Madchen, deren Darbietungen allerdings
nicht ganz so glamourds sind, wie der Name verspricht.
Dokumentarfilmerin Christy Garland, die eigentlich aus
Kanada kommt, wollte mit Cheer Up einen Film machen,
der hinter die oftmals allzu glatte Fassade dieses Sports
blickt. ,,Als ich die Madchen kennenlernte*, erinnert sich
Garland, ,,sah ich die melancholischsten, traurigsten
Cheerleaderinnen der Welt. Und ich dachte, dieser Sport
ist eine schone Metapher fir die Erwartungen, mit denen
sich junge Frauen oft konfrontiert sehen: Sie sollen gut
aussehen, glicklich sein und alles meistern, doch innerlich
geht es ihnen manchmal nicht gut.*

Drei Jahre lang begleitete sie am Ende die ,,Queens®,
die zwar weder Rhythmus halten noch synchron tanzen
kénnen und bei nationalen Wettkampfen regelmafig auf
dem letzten Platz landen, dafiir aber bereit waren, sich vor

der Kamera zu 6ffnen und Einblicke in ihre privaten Sorgen
und Probleme zu geben. Neben der Trainerin stellt Gar-
land zwei Méadchen in den Mittelpunkt ihrer Geschichte:
Patricia, die als 14-Jahrige ihre Mutter verloren hat und
deren Vater nun mit der neuen Lebensgefahrtin ein Kind
erwartet, und Aino, die gegen ihre Eltern rebelliert. ,,Bei
allem Training und den Bemiihungen, besser zu werden,
standen die Madchen irgendwann vor der Frage, was flr
sie in einigen Jahren die groRere Bedeutung haben wird:
irgendeine Trophée gewonnen oder eine Entwicklung
durchlaufen zu haben, an deren Ende sie zu sich selbst
finden konnten.* Garlands Portrat der sportlich scheitern-
den, aber menschlich wachsenden Teenagermadchen und
ihrer Trainerin beriihrt somit mehr, als es eine Erfolgsstory
mit strahlenden Siegerinnen je kdnnte. Die Nebenhand-
lung, in der Coach Norvapalo nach Texas reist, um von den
Amerikanern das Geheimnis des Siegens zu lernen, hatte
es da gar nicht gebraucht.

,,Kein Mensch interessiert sich dafir

Eine finnische Sporttruppe, die gelernt hat, das Scheitern
als gegeben hinzunehmen - das hort sich bekannt an.
Schon vor einigen Jahren hat der Finne Mika Ronkainen in
Freizeit-Machos ein Team portrétiert, das ahnlich erfolglos
agiert wie die Arctic Circle Spirit Ice Queens. Es waren
keine Madchen, sondern junge Manner, und es ging nicht
um Cheerleading, sondern um Rugby. Noch so ein Sport
also, den man nicht zwangsléaufig mit der finnischen Provinz
in Verbindung bringt. ,,Eines der Ligaspiele hatte genau
einen Zuschauer*, erinnert sich Ronkainen. ,,Daran sehen
Sie schon, wie hoch der Stellenwert von Rugby bei uns ist:
Kein Mensch interessiert sich dafir.*

Die Stadt Oulu liegt rund 200 Kilometer sidlich von
Rovaniemi und hat nicht viel zu bieten. Nokia betreibt hier
ein Werk, das vielen Menschen Arbeit bietet. Einige davon
wurden in letzter Zeit aber entlassen — und andere sollen
noch folgen. Was Oulu aber niemand nehmen kann, ist das
nordlichste Rugbyteam des Landes. In einer Liga mit sechs
Mannschaften belegt das Team konstant den fiinften Rang.
Das Ziel fiir die neue Saison lautet daher: mindestens Platz
vier erobern.

Mika Ronkainen studierte Film in Oulu und wurde so
auf die harten Manner aufmerksam, die er ein Jahr lang auf
ihrer Mission begleitete. Nicht nur auf dem Spielfeld, son-
dern auch im Alltag und im Privatleben. Im Zentrum stehen
die Freunde Mikko, dessen Frau das mittlerweile flinfte
Kind erwartet, und Matti, der noch unter heftigen post-
pubertéaren Schiben leidet und in der neuesten ,,Micky
Maus*“-Ausgabe liest wie in einer Tageszeitung. Die meis-
te Zeit handeln die Gesprache und Aktivitdten der Team-
mitglieder von genau dem, was man erwartet: Frauen,
Alkohol, Saunagange. Daneben erféhrt der Zuschauer aber
auch vom Rationalisierungswahn und der daraus resultie-
renden Entlassungswelle beim gro3en Nokia-Konzern, die
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einige der Teammitglieder personlich betrifft. Die Gegen-
satzlichkeit der sozialen Realitat und der Vorbereitungen
auf das nachste Rugbymatch machen den Reiz dieser
Dokumentation aus.

Ronkainen portratiert die Manner mit viel Sympathie
und versteht es, die Kamera immer ein wenig langer als
eigentlich notig auf den Gesichtern seiner Protagonisten
verweilen zu lassen — und dadurch gekonnt einzufangen,
wie hinter dem Lachen Uber einen albern-sexistischen
Kalauer die Ernsthaftigkeit zurtickkehrt und das Nach-
denken einsetzt. Das alleine macht Freizeit-Machos nicht
zu einem grofRen Dokumentarfilm, aber es fiihrt dazu, dass
man anderthalb Stunden herzhaft mit einer viertklassigen
Mannschaft in einer sechstklassigen Liga mitfiebert.

Skandinavische Mikrokosmen

Was an all diesen Dokumentarfilmen aufféllt, sind die ex-
plizit herausgestellten Mikrokosmen, in denen sich die
Protagonisten bewegen. Die Menschen sind gepragt von
ihrem Umfeld, das kaum weiter als bis zur Ortsgrenze
hinausreicht. Rovaniemi und Oulu sind zwei der gré3ten
Stadte Finnlands, doch verglichen mit mitteleuropéischen
Stadten stellen sie tiefste Provinz dar. Christy Garland gerat
noch immer ins Schwérmen, wenn sie an die Dreharbeiten
in Finnland zuriickdenkt: ,,Rovaniemi ist ein wunderbarer
Ort. Das Licht ist so dramatisch und der Himmel so weit ...
So weit, dass man nach dem Ortsausgangsschild zwei
Stunden lang keine Menschenseele mebhr trifft. Die Verbin-
dung und Verbundenheit der Protagonisten mit ihrer Hei-
mat, mit den Orten, an denen sie leben, ist ausgepragt und
hat sie zu dem gemacht, was sie sind. Flateyri ist aufgrund
seiner Lage in den islandischen Westfjorden fir den Fisch-
fang pradestiniert, in Rovaniemi und Oulu halten die Team-
mitglieder auch deshalb zusammen, weil sie alle in dem-
selben kleinen Boot sitzen und die privaten Probleme der
anderen auch sie selbst betreffen.

Einflisse von auBen gibt es nur sporadisch, da muss
die Cheerleader-Trainerin Miia schon auf Eigeninitiative in
die USA reisen, oder da missen polnische Gastarbeiter
nach Flateyri ziehen, um in der Fischfabrik Geld zu verdie-
nen, das es in Polen nicht zu verdienen gibt. - Um nach
Jahren der Anpassung arbeitslos zu werden und feststellen
zu mussen, dass die Maschinen aus der aufgeldsten Fisch-
fabrik nach Polen verkauft wurden, weil die Produktion dort
billiger ist.

Die Geschichten, die Cheer Up, Freizeit-Machos und
in gewisser Weise auch Wetterwechsel erzéhlen, sind klas-
sische Underdog-Storys, in denen Gruppen Benachteilig-
ter und Schwacher gegen alle Widerstdande um Selbst-
behauptung und Wiirde kampfen. Nahtlos in diese Reihe
fugt sich auch Arctic Superstar ein, das Portrat des Mitt-
zwanzigers Nils Rune Utsi. Utsi gehort zur Volksgruppe der
Samen, mit denen man hiesigen Vorstellungen nach vor
allem Rentierzucht assoziiert. Die Samen hatten in den

skandinavischen Landern als Minderheit nie einen leichten
Stand, Utsis untersetzte Figur half ihm als Kind auch nicht
dabei, Selbstvertrauen zu entwickeln. Doch Utsi ist ohnehin
nur der birgerliche Name des Protagonisten. Wenn er zu
Hause bei seiner Mutter im Keller sitzt, textet und an den
Reglern spielt, wird aus Nils Rune ganz schnell SlinCraze,
der beste Hip-Hopper der Finnmark und zudem der Einzi-
ge, der seinen Sprechgesang in der Sprache der Samen
vortragt.

,»100 words for snow, no words for Yo!*

Natdrlich traumt auch SlinCraze davon, ganz grof heraus-
zukommen und eine Weltkarriere einzuschlagen, doch die
Chancen dafir stehen in der nordnorwegischen Eindde
nicht allzu gut. Die selbstbewussten Posen, die man als
Superstar zur Schau tragen muss, hat er sich natdrlich trotz-
dem angeeignet, auch wenn deren Ausfiihrung nicht so
ganz tiberzeugend gelingen will.

Regisseur Simen Braathen, der lange Jahre als Musik-
journalist gearbeitet hat, zeigt Nils Runes alias SlinCrazes
Alltag mit spurbarer Sympathie fiir den sonderlichen Au-
Renseiter. Dass der Uberwiegend in einer Sprache rappt,
die nur noch 20.000 Menschen verstehen, ist der Verbrei-
tung seiner Musik sicher nicht zutraglich, doch nur in seiner
eigenen Sprache kann der junge Mann all die Gefiihle und
Gedanken ausdriicken, die ihn beschaftigen.

Objektiv betrachtet darf angezweifelt werden, dass es
SlinCraze einmal an die Spitze der Charts schaffen wird.
Doch innerhalb seiner Gemeinde und seines Volkes hat es
der Idealist zu einem kleinen Star geschafft. Weil die Musik
durchaus Qualitat hat, weil SlinCraze authentisch ist, vor
allem aber, weil er seiner Heimat und seinen Wurzeln treu
geblieben ist. Auch das ist den Menschen am und jenseits
des Polarkreises gemein: Einfach ist ihr Leben in den arkti-
schen Gefilden nicht, aber fort von hier mochte fast keiner.

Jens Dehn arbeitet als
freiberuflicher Filmjournalist.
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Es gibt nicht ein Osteuropa!

Ein Ruckblick auf das 26. FilmFestival Cottbus

Stefan Forner

10

In Osteuropasind derzeit Entwicklungen zu beobachten,
die vielerorts kritisch bewertet werden: das Erstarken
nationaler Ideen, massive Zweifel am europdaischen Ge-
danken, eine mitunter problematische Gesetzgebung
und Rechtsprechung sowie Menschenrechtsverletzun-
genund Einschrankungen der Kunst- und Pressefreiheit.
Aufall dies verwies—trotz ausgiebiger Feierlaune—auch
Kirsten Niehuus, Geschéaftsflihrerin der Filmférderung
im Medienboard Berlin-Brandenburg, bei der Eréffnung
des 26. FilmFestivals Cottbus. Der Fall ,,Oleg Senzow" ist
nur ein Beispiel fur die politische Willkur: Der ukraini-
sche Regisseur wurde trotz internationaler Proteste 2015
von einem russischen Gericht wegen angeblicher anti-
russischer Terroraktivitdten zu 20 Jahren Haft verurteilt.
Trotz aller berechtigter Kritik darf man das genaue Hin-
sehen allerdings nicht vergessen. Dazu lud Programm-
direktor Bernd Buder ein. Denn Themen wie ,,Populis-
mus*“, ,,Nationalismus“ und ,Europakritik* habe ,der
Osten“ keineswegs exklusiv. Osteuropa habe eine diffe-
renzierte Betrachtung und Bewertung verdient. Eine

Das FilmFestival Cottbus versteht sich als
fuhrende Plattform des osteuropéaischen Films.
Zur 26. Auflage des Festivals wurden innerhalb
von funf Tagen 200 Filme aus 45 Landern ge-
zeigt. 600 Fachgaste hatten sich akkreditiert.
Im Mittelpunkt vieler Produktionen standen
bewegende menschliche Schicksale, person-
liche Erfahrungen und skurrile Geschichten,
die oft das tagliche Leben schreibt. Aber auch

die Auseinandersetzung mit der jungeren und
jungsten Geschichte Osteuropas spielte eine
wichtige Rolle.

eingehendere Beschéftigung hat auch das Kino dieser
Landerverdient:,, [...] osteuropaische Filmemacher ha-
ben [...] ein besonderes Talent, Zuschauern ihre nicht
ganz einfachen Geschichten in nachvollziehbare persén-
liche Erfahrungen zu tibersetzen.”

200 Filme in funf Tagen

Statt eines Eréffnungsfilms gab es vier Kurzfilme, zwei
davon seien hier erwéhnt: In Komm zuruck/Vernis
(Ukraine 2015) beschwdrt eine junge Frau ihren Freund,
aus dem Ukrainekrieg wieder zu ihr zurtickzukommen.
Jederihrer sehnsiichtigen Gedanken beginnt mit,.komm
zurlck“/,,vernis®. Der Mann kehrt aus dem Krieg heim.
AuRerlich unverletzt, ist er dennoch nicht mehr der Glei-
che. Omatag/Dzien Babci (Polen 2015) beschreibt die
Anstrengungen einer alten Frau, den anscheinend un-
ausweichlichen Umzug ins Altenheim zu verhindern. Sie
notigt einen jungen Mann, sich als ihren Enkel auszuge-
ben, um den Herrn vom Amt von ihrem Bleiben zu tber-
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zeugen. Lachenund Riihrung, Verzweiflung und Sarkas-
mus halten sich auf erstaunliche Weise dabei die Waage.

Analog zu den beiden genannten Kurzfilmen lasst
sich auch das gesamte Festivalprogramm in zwei The-
menbldcke teilen: Indem einen gehtesum die kraftvolle
Auseinandersetzung mit universellen Themen wie dem
Altwerden, der Integration von Behinderten oder kom-
plexen Familienkonstellationen. In den Filmen des
anderen Blocks fand eine ganz konkrete Auseinander-
setzung mit der jingeren und jingsten Vergangenheit
Osteuropasstatt. Die Kriege im ehemaligen Jugoslawien,
der Konflikt um die Ostukraine, aber auch tief sitzende
Traumata aus kommunistischer Zeit wurden filmisch
aufgegriffen. 200 Filme in finf Tagen hat das Festival-
team um Bernd Buder zusammengestellt, der Katalog
liest sich wie ein Beleg fur seine anfangs zitierte These:
Immer wieder geht es um bewegende menschliche
Schicksale, so etwa in der Filmreihe Briicken und Briiche
—Zusammenwachsen in Deutschland, die sich mit Identi-
fikationsbrtichen im Ostdeutschland der 1990er-Jahre
beschéftigt.

Osteuropa fangt in Cottbus an und reichte in diesem
Jahr thematisch bis nach Kuba. Die Reihe Fokus ging der
Frage nach, ,,welche Spuren der Sozialismus europai-
scher Pragung auf3erhalb Europas hinterlassen hat" und
wie Filmemacher, die in Prag, £ 6dZ oder Potsdam ausge-
bildet wurden, kubanische Filme gepréagt haben. Ent-
sprechend entstand der diesjahrige Festivaltrailer an
einem kubanischen Filmsetin einem ostdeutschen Film-
studio, realisiert von Studenten der Filmuniversitat Ba-
belsberg KONRAD WOLF. Im kalten Cottbusser Novem-
ber wollte man der Verheifung ins warme Kuba gerne
folgen, allerdings endet auch der Festivaltrailer vor dem
Studiotor in der kalten Wirklichkeit.

Menschlichkeit, Hoffnung und der Wille zum Leben

Insgesamt zwdlf Filme standen im Wettbewerb des dies-
jéhrigen Festivals. Der mit 25.000 Euro dotierte ,,Haupt-
preis fur den besten Film“ ging an den Regisseur Ivan I.
Tverdovskiy fur seinen Film Zoologie/Zoologiya (Russ-
land/Frankreich/Deutschland 2016). Natascha lebt bei
ihrer Mutter und arbeitet in der Verwaltung eines Zoos
irgendwo in einer russischen Stadt. Von Beginn an istsie
die Aul3enseiterin, Uber die sich ihre Kollegen lustig ma-
chen. Ihr eigentliches Problem wird erst nach und nach
offenbar: Ihristein monstroser Schwanz gewachsen, den
sie nur mit Muhe verbergen kann. Der orthodoxe Priester
weil3 keinen Rat und auch der konsultierte Arzt ordnet
nur weitere Rontgenaufnahmen an, anstattihr zu helfen.
Verstanden und geliebt glaubt sie sich nur vom Réntgen-
arzt, der sie ihre Deformation vergessen und sogar
akzeptieren lasst. Zwischendurch scheintsie sogar gliick-
lich zu sein, bis auch er sie enttduscht. In ihrer Begrin-
dung wirdigt die Internationale Festivaljury ,die per-

fekte Verbindung [...] zwischen hoher kunstlerischer
Qualitat und einem auf3erordentlichen Feingefuhl fir
menschliche Werte. In einer starken Metapher erzahlt
uns der Film eine originelle und emotionale Geschichte
Uber Einsamkeit, Liebe, Hoffnung und Lebenswillen in
einer Gesellschaft voller Bigotterie, Vorurteilen und Ge-
fuhllosigkeit gegeniiber anderen. Mit viel Humor, Ironie
und echtem Gefuihl hat uns dieser Film eine andere Per-
spektive auf Menschlichkeit gezeigt.“

An Zoologie/Zoologiya, genauer gesagtan die Haupt-
darstellerin Natalia Pavlenkova, ging auch der Preis in
der Kategorie ,,Herausragende Darstellerin®. Sie spielt
die Heldin Natascha so Uberzeugend, dass die Frage, ob
und wie der Maskenbildner den Schwanz angeklebt hat,
komplett nebensachlich wird.

Als ,Herausragender Darsteller* wurde Dawid
Ogrodnik fur seine Rolle des Tomasz Beksinski in dem
Film The last Family/Ostatnia rodzina von Jan P
Matuszynski geehrt. Der Film wurde zudem auch in der
Kategorie ,,Bester Debutfilm* ausgezeichnet.

DenPreis fir die ,,Beste Regie* konnte Szabolcs Hajdu
fur It's not the Time of my Life/Ernelldék farkaséknal
(Ungarn 2016) entgegennehmen. Damit hat der Regis-
seur die Kosten fur die Produktion des Films in H6he von
4.000 Euro schon wieder eingespielt, denn It's not the
Time of my Life ist quasi ein Familienprojekt: Die kom-
plexe Familienkonstellation, die ein wenig an Roman
Polanskis Der Gott des Gemetzels erinnert, wurde in der
Wohnung des Regisseurs gedreht, die Kamera tibernah-
men seine Filmstudenten, die Schauspieler sind entwe-
der Freunde oder wirkliche Verwandte. Und wie Der Gott
des Gemetzels basiert auch It's not the Time of my Life auf
einem Theaterstuck. Der Film verfolgt zwei Tage im
Leben zweier Schwestern mit ihren M&nnern und
Kindern. ,,Bewundernswert, mit welcher Kunst uns der
Film die komplizierten und zerbrechlichen Strukturen
familiarer Abgriinde vor Augen fiihrt und wie gekonnt
er am Ende ein Gefiihl der Hoffnung hinterlasst”, lautet
die Begrindung der Jury. Zum Ende hin also kein Ge-
metzel, aber auch keine platte Verséhnung, die der Deus
ex Machina angeordnet hat — und bei alldem ein ganz
wunderbarer und feiner Humor.

Die FIPRESCI-Jury (Filmkritiker) und die Okumeni-
sche Jury, zu der auch der Autor gehorte, verliehen ihre
undotierten Preise an Kills on Wheels/Tiszta szivvel (Un-
garn 2016) von Attila Till. Vordergriindig ist das die Ge-
schichte des ehemaligen Feuerwehrmannes Rupaszoy,
der nach einem Arbeitsunfall im Rollstuhl sitzt. In einem
Heim fUr Behinderte lernt er Zoli und Barba kennen. Da
er nicht mehr als Feuerwehrmann arbeiten kann, arbei-
tet er flr die Mafia in Budapest als Auftragsmérder.
AufRerdem trauerterimmer noch seiner einstigen Freun-
din hinterher, die bald heiraten wird. Als seine Auftrage
immer waghalsiger werden, brauchter die Hilfe von Zoli
und Barba. Der eigentliche Held des Films ist allerdings
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Zoli, der die dramatische Geschichte wie einen Marvel-
Comic zeichnet und inder Figur des Barba das Verhéltnis
zu seinem Vater verarbeitet. Der hat den schwer kdrper-
behinderten Jungen und seine Mutter im Stich gelassen,
ist aber jetzt bereit, die Kosten fiir eine teure Operation
zu Ubernehmen. Zoli will das Geld seines Vaters aber
nichtannehmen. Erkann eserstakzeptieren, alsin seiner
Geschichte der Auftragskiller Barba auch seine sympa-
thischen Seiten zeigt.

Der ungarische Originaltitel heif3t zu Deutsch ,,Von
ganzem Herzen®, was besser passt. Die Okumenische
Jury hat den Film ausgezeichnet, weil es ,um die Macht
des menschlichen Geistes geht, den Willen zu leben und
die Leidenschaft, niemals aufzugeben®, so die Begrtn-
dung. Beeindruckend ist auch, mit welcher Selbstver-
standlichkeit und ohne jedes falsche Mitleid und Pathos
in Behinderteneinrichtungen gedreht und mit behinder-
ten Menschen professionell gearbeitet wurde. Der Film
nimmt die Situation von behinderten Menschen ernst,
auch und gerade dann, wenn sich aus der Situation im
Rollstuhl absurde und komische Momente ergeben. Der
Film ist nicht politisch korrekt, aber sehr gerecht und
dabei auch noch sehr lustig.

Connecting Cottbus

Der Wettbewerb spiegelte auch die Bedeutung von Con-
necting Cottbus (coco), dem internationalen Koproduk-
tionsmarkt des Festivals, wider. So ging der ,,DIALOG-
Preis* flir die Verstandigung zwischen den Kulturen an

Kino“ — und zwar eben nicht nur im Arthouse-Bereich,
wo zuletzt in Locarno das bulgarisch-danisch-franzdsi-
sche Arthouse-DramaGodlessden ,,Goldenen Leoparden*
gewann. Man ist geneigt, ihm zuzustimmen, allerdings
ist Planet Single leider kein Beweis fiir das ,,spezifisch
Osteuropéaische®. Der Film ist héchst professionell und
aufwendig inszeniert, versucht aber eher, auf Komodien
alaHollywood noch eins draufzusetzen, als eine eigene
Geschichte zu erzéhlen. Warum er Uberhaupt im Wett-
bewerb lief, bleibt das Geheimnis der Festivalmacher.

Fazit

Uber die Qualitat der gezeigten Filme im Wettbewerb
gehen die Meinungen bekanntlich weit auseinander. So
bewertete z. B. Fabian Wallmeier fir rbb24 den Wettbe-
werb als eher mittelméaRig.t Letztlich zeigt das Festival
jedoch das, wasist. Fast 20.000 Besucher sahen rund 200
Produktionen aus 45 Landern. ,,600 akkreditierte Fach-
gaste nutzten das Filmfestival als fihrende Plattform des
osteuropaischen Films, um Kontakte zu kniipfen und sich
ein Bild von aktuellen Branchenentwicklungen zu ma-
chen.” Das stammt zwar aus der Pressemeldung des Fes-
tivals, hat sich fur den Autor dieses Textes aber ebenso
bestatigt. Und: Es gibt nicht ein Osteuropa, es gibt ganz
viele. Nicht alle kénnen oder wollen gefallen.

Anmerkung:

1

die Regisseurin Rusudan Glurjidze fur ihren Film Das
Haus der anderen/Skhvisi sakhli. Ihr Projekt war schon
imJahr 2012 bei coco ,,gepitcht®, als Idee, Drehbuch und
Konzept vorgestellt und besprochen worden, um dann
als Wettbewerbsbeitrag erfolgreich nach Cottbus zurtick-
zukommen. Ihre Geschichte von einer Familie, die in ein
Haus einzieht, aus dem eine andere Familie vorher ver-
trieben wurde, kreistum die Themen ,,Heimat“, ,,Krieg“,
»Vertreibung“und ,Frieden“. Ausdem,House of Others*
kann nichtso einfach ein neues eigenes Zuhause werden,
denn die Geschichte ist gegenwartig.

Beicocowurden bereits zum 18. Mal ,,neue Spielfilm-
ideen vorgestellt, Koproduktionen zwischen Ost- und
Westeuropa angebahnt sowie Neuerungen in den natio-
nalen und internationalen Filmférderungen sowie die
Marktprasenz des osteuropaischen Films und Marketing-
und Finanzierungsstrategien erdrtert,” wie die Festival-
verantwortlichen bekannt gaben.

Den ,,Publikumspreis“ nahm Regisseur Mitja Okorn
fir den polnischen Film Planet Single/Planeta singli (Po-
len 2016) mit nach Hause. Planet Single ist eine vollig
Uiberdrehte Beziehungskomd&die um einen zynischen
Fernsehmoderator, die kein Klischee und keinen Gag
auslésst, aber letztlich einfach gut unterhalt. Fir Bernd
Buder ein Beleg fur seine These: ,,Im Osten boomt das

Abrufbar unter:
http://www.rbb-online.de/
kultur/beitrag/2016/11/
filmfestival-cottbus-
wettbewerb-preise-
vergeben-zoologie.html

Stefan Forner ist Presse-
sprecher des Erzbistums
Berlin. Beim FilmFestival
Cottbus gehorte er zur
Okumenischen Jury.
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Jugendmedienschutz in Europa

Filmfreigaben im Vergleich

In den européischen Landern sind die Kriterien fir die Alters-
freigaben von Kinofilmen unterschiedlich. tv diskurs informiert
deshalb regelméaRig Uber die Freigaben aktueller Spielfilme.

Titel

. Die glorreichen Sieben
OT: The Magnificent Seven
. Sausage Party — Es geht um die Wurst
OT: Sausage Party
. War Dogs
OT: War Dogs
. Bridget Jones’ Baby
OT: Bridget Jones’s Baby
. Findet Dorie
OT: Finding Dory
. Inferno
OT: Inferno
. The Accountant
OT: The Accountant
. Doctor Strange
OT: Doctor Strange
. Deepwater Horizon
OT: Deepwater Horizon

. Phantastische Tierwesen und wo sie zu finden sind
OT: Fantastic Beasts and Where to Find Them

. Arrival
OT: Arrival

. Jack Reacher: Kein Weg zurlick
OT: Jack Reacher: Never Go Back

0.A. = ohne Altersbeschrankung

— = ungepruft bzw. Daten lagen bei
Redaktionsschluss noch nicht vor
Accompanied / mit erwachsener Begleitung

- >

Kino muss im Aushang auf Gewalt- oder
Sexszenen hinweisen
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Ausverkaufte Kinos,
aufregende Seherlebnisse,
spannende Diskussionen

15 Jahre doxs! — das Dokumentarfilmfestival fur Kinder und Jugendliche

bei der Duisburger Filmwoche

Barbara Felsmann

2002 als eine kleine Reihe mit Dokumentar-
filmen fur Kinder im Rahmen der Duisburger
Filmwoche entstanden, hat sich doxs! im Laufe
der Zeit unter der Leitung von Gudrun Sommer
zu einem eigenstandigen Dokumentarfilm-
festival fir Kinder und Jugendliche entwickelt.
Nach wie vor eng mit dem bekannten Festival
des deutschsprachigen Dokumentarfilms ver-
bunden, fand es im November 2016 im Duis-
burger filmforum sowie in verschiedenen
Partnerkinos in Bochum, Dortmund, Dinslaken,
Essen und Gelsenkirchen statt. Zu seinem

15. Jubildaum wurde erstmals — neben dem
Filmpreis fir politischen Kinder- und Jugend-
dokumentarfilm GROSSE KLAPPE — auch der
,.ECFA Documentary Award* fiir den besten

europaischen Kinderdokumentarfilm vergeben.

18

Insgesamt wurden diesmal bei doxs! 29 zeitgendssische
Dokumentarfilme aus Deutschland und anderen euro-
paischen Staaten présentiert. Davon waren sieben Pro-
duktionen fur den ,,ECFA Documentary Award"“ nomi-
niert und zehn fur die GROSSE KLAPPE. Die meisten
nominierten Beitrage befassten sich in aller Breite mit
den unterschiedlichsten Lebenswelten und Lebensent-
wirfen von Kindern sowie Jugendlichen.

Eine Feier des Lebens

So zeigen einige Filme auf, wie junge Menschen mit Tod
und Sterben konfrontiert werden. Daist z. B. die 10-jah-
rige Pien in dem niederléandischen Wettbewerbsbeitrag
Pien de Bijenkoningin (Pien, die Bienenkdnigin), die sich
als jungste hollandische Imkerin um die durch die Um-
weltverschmutzung bedrohten Bienen kimmert. Dabei
k&mpftsie, die an Knochenkrebs erkrankt ist, selbst ums
Uberleben. In nur 16 Minuten schafft es Regisseurin Ellen
Vloet, dass die tapfere, engagierte Imkerin den Zuschau-
ern ans Herz wachst. Umso erschutterter war das Publi-
kum, als es beim anschlieRenden Filmgespréch erfuhr,
dass Pien den Krebs nicht besiegen konnte.
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In der Koproduktion aus Norwegen, Schweden und
Déanemark Dans for Livet (Tanz fiir das Leben) geht esum
die 12-jahrige Vilde. Sie hat sich in den Kopf gesetzt, die
erste norwegische Meisterin im traditionellen Ménner-
tanz,Halling“ zuwerden. Vilde weil3, dass ihrem gelieb-
ten GrolR3vater nicht mehr viel Zeit zum Leben bleibt. Sie
winscht sich nichts sehnlicher, als dass er ihren Auftritt
bei der Landesmeisterschaft noch erleben kann. Regis-
seur Erlend E. Mo begleitet Vilde nicht nur bei den an-
strengenden Proben, sondern filmt auch die Gespréache
zwischen GrofRvater und Enkelin, in denen die beiden
auf bertihrende Weise Abschied voneinander nehmen.
»Traurigkeit ist der Preis, den wir fur die Liebe zahlen®,
sagt an einer Stelle der GroRRvater zu Vilde. Letztendlich
wird er erleben, dass seine geliebte Enkelin als einziges
Méadchen unter 17 Tanzern erfolgreich bei den Landes-
meisterschaften abschneiden wird. Dans for Livet ist vor
allem deshalb ein bewegendes dokumentarisches Por-
trat, weil der Film einerseits die Starke und Eigenwillig-
keit dieses Madchens und andererseits dessen sensiblen
Umgang mit dem bevorstehenden Tod seines Grol3vaters
dokumentiert. Unter groRem Applaus wurde diese Pro-
duktion von der internationalen Fachjury mitdem ,ECFA
Documentary Award" ausgezeichnet. Der Film ,ist eine
Feier des Lebens und fiihrt uns eindringlich vor Augen,
wie kostbar die Zeit ist, die wir mit geliebten Menschen
verbringen®, heil3t es in der Begriindung, ,.er lasst uns
teilhaben anwertvollen Momenten in einer generations-
Uibergreifenden Beziehung, die von unterschiedlichen
Herausforderungen des Lebens und gegenseitiger Unter-
stltzung gepragt ist”.

Mut in schwierigen Situationen

Andere Wettbewerbsbeitrége stellen die Lebensbedin-
gungen von Kindern und Jugendlichen in den Mittel-
punkt bzw. zeigen die jungen Menschen in schwierigen
Lebenssituationen. So begleitet Regisseurin Sigrid Klaus-
mann in ihrem 87-minutigen Dokumentarfilm Not
without us! — Nicht ohne uns! Kinder aus 16 Landern der
Weltauf dem Weg zur Schule und lasstsievon ihrem z. T.
schwierigen Alltag erzéhlen. In dem niederlandischen
Beitrag Hotspot von Willem Baptist geht es dagegen um
den Jungen Ferry, der mit seiner Mutter vor dem gewalt-
tatigen Stiefvater fliehen musste und seit zwei Jahren
—abgeschottet und isoliert von der Welt—mitihrineiner
geschitzten Einrichtung lebt. Bisaufseinen Freund Coen
gibtesdortkeine gleichaltrigen Kinder, sodass sich Ferry
oft sehr allein fuhlt. Als Coen dann zu seinem Vater zu-
rickkehrt, lasst er einen verzweifelten Freund zurtick.
Allen Grund, verzweifelt zu sein, hatte auch der
12-jahrige Roma-Junge Lutwi in der deutschen Produk-
tion Nordstadtkinder — Lutwi, die bei doxs! ihre Premiere
feierte. Lutwi stammtaus dem Kosovo und lebt mitseiner
Familie in Dortmund. Hier fiihlt er sich wohl, hier moch-

te er spéater sein Abitur machen. Er spricht sehr gut
Deutsch und Ubersetzt fur seine Eltern alle Vorgange und
Verhandlungen mit den Behoérden. Denn der Familie
droht die Abschiebung. Doch Lutwi gibt nicht auf und
kampft mit aller Kraft daftir, hierbleiben zu kénnen. Die
Dokumentarfilmer Jorg HaalRengier und Jurgen Briigger
beschaftigen sich in ihren Arbeiten immer wieder mit
den Lebensbedingungen von Kindern aus Roma- und
anderen Asylbewerberfamilien. Dabei schaffen sie es
hervorragend, die Kinder selbst zu Wort kommen zu las-
sen und ihre ganz persdnliche Sicht und Betroffenheit
deutlich zu machen.

Am meisten beeindruckt und berthrt hat mich aller-
dings der 50-mindtige polnische Dokumentarfilm Dwa
Swiaty (Zwei Welten), der vom Alltag eines 12-jahrigen
Madchens und seiner gehdrlosen Eltern erzéhlt. Die Fa-
milie lebt ziemlich abgeschieden aufdem Land, die Eltern
bemihen sich warmherzig um ihre Tochter Laura, um-
sorgen sie und schenken ihr viel Liebe. Und doch lastet
auf Laura eine grol3e Verantwortung: Sie beherrscht die
Gebardensprache und begleitet ihre Eltern stdndig, um
zu Ubersetzen. So verbringt sie viel Zeit mitihnen. Zeit,
die manchmal fehlt, um mit Freundinnen ausgelassen
die Freizeit zu geniefRen und einfach wie ein ganz nor-
maler Teenager zu sein. Es ist erstaunlich, wie nah hier
Regisseur und Drehbuchautor Maciej Adamek seiner
jungen Protagonistin kommt, wie einfuhlsam und trotz-
dem nicht unkritisch er die ungewdhnliche Eltern-Kind-
Beziehung beleuchtet, die beneidenswerte emotionale
Nahe unter den Familienmitgliedern wie aber auch die
Defizite bei Laura aufzeigt. Dwa S'vviaty feierte in Duis-
burg seine deutsche Erstauffiihrung und war fiir die
GROSSE KLAPPE nominiert. Leider hat dieser Film den
mit 5.000 Euro dotierten Preis nicht gewonnen. Diesen
vergab die 14-kdpfige Jugendjury an den Beitrag aus
GroRbritannien, Black Sheep. Der in Nordengland gebo-
rene Dokumentarfilmer Christian Cerami verarbeitet in
seinem Debitfilm —wie er selbst sagt —eigene Kindheits-
erlebnisse. Der arbeitslose Sam will seinen jingeren
Bruder Jack zu einer Demonstration der English Defence
League, einer rechtsradikalen Organisation, mitnehmen
und bringt ihn damit in groRe Konflikte. Denn Jack hat
nicht nur Angst vor eventuellen gewalttatigen Ausein-
andersetzungen mit der Polizei, sondern kann auch we-
nig mit den Hetzparolen der Demonstranten anfangen.
Black Sheep ist keine leichte Kost und in gewisser Weise
eine Gratwanderung, wird doch den Rechtsextremisten
hier viel Raum gelassen. Trotzdem waren die jungen
Jurorinnen und Juroren schwer beeindruckt: ,Dem Film
gelingt es, ein gesellschaftliches Problem auf einer per-
sonlichen Ebene zu erzahlen und eréffnet dadurch eine
neue Perspektive aufeine eigentlich weitgehend bekann-
te Thematik: die Konflikte um Religion, Rassismus und
Fremdenfeindlichkeit. Die Bilder nationalistischer De-
monstrationen sind bedriickend und zeigen die Bedro-
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hung, die fremdenfeindliche Parolen auslésen®“. Am
Ende findet Jack den Mut, seinem &lteren Bruder vor-
sichtig die Meinung zu sagen.

Bemerkenswertistin fastall diesen Wettbewerbsbei-
tragen, mit welcher Kraft die Kinder die sie belastenden
Schwierigkeiten bewéltigen und dabei optimistisch in
die Zukunftblicken. So machen sie ihrem Publikum Mut,
Problemen und Konflikten nicht aus dem Weg zu gehen,
sondern an deren Lésung zu arbeiten. Auch auf die
Gefahr hin, dass man als eigenwilliger Auf3enseiter gilt,
wie der 9-jahrige Biicherwurm in dem niederlandischen
Dokumentarfilm Guillaumes wondere Wereld (Guillaumes
wundersame Welt) von Els van Driel.

Brennen fir eine Sache

Der bezaubernde Junge lebtauf der Karibikinsel Bonaire
und schreibt flir seine Altersgenossen, die nicht gern
lesen und die offizielle Amtssprache nur schlecht beherr-
schen, zweisprachige Bucher — auf Papiamentu und auf
Niederlandisch. Der 11-jdhrige Crowley in dem deut-
schen Beitrag Crowley — Jeder Cowboy braucht sein Pferd
aus der Reihe stark! wiederum hat mit Biichern und
Schule nicht viel im Sinn. Er wéachst auf einer Ranch in
Colorado auf und hat am liebsten mit Rindern, Kalbern,
Autos und vor allem Pferden zu tun. Nun will er sogar
sein erstes Wildpferd zureiten und ist hartnéckig genug,
um seinen Vater von dem Vorhaben zu Uberzeugen.

Etwas schwerer hat es dagegen der 13-jahrige Emil
aus Mostar in Bosnien-Herzegowina. Dortistesseit Jahr-
hunderten Tradition, dass mutige Manner von der histo-
rischen, 20 Meter hohen Briicke in die Neretva springen.
Emil mochte auch gern Briickenspringer werden, doch
noch schafft er es nicht, seine Héhenangst zu tUberwin-
den. Friedemann Hottenbacher begleitet den Jungen in
seinem Film Emil und die Briickenspringer von Mostar aus
der Reihe Schau in meine Welt! beim Training und kom-
biniert dies mitwunderschénen Landschaftsaufnahmen
und rasanten Bildern vom 440. Brickenspringerwett-
bewerb.

Ein vollig anderes asthetisches Konzept hat dagegen
der 6sterreichische Filmemacher Jannis Lenz. In seinem
NeunminUter Schwerelos findet er atemberaubende,
wunderschdne Bilder dafur, wie sich verschiedene
Parcourslaufer kunstvoll die Stadt erobern, und kombi-
niertdiese Aufnahmen miteinem Rap der Wiener Poetry-
Slammerin Fatima Moumouni. Jannis Lenz geht es nicht
um den Alltag oder das Training der Jugendlichen,
sondern er will ihrem Kénnen, ihrer Kunst ein Denkmal
setzen.

Viele Filme und ein interessantes Rahmenprogramm

Von Anfang an legte Festivalleiterin Gudrun Sommer
neben einem anspruchsvollen Filmprogramm auch gro-
Ben Wert auf begleitende medienpadagogische Veran-
staltungen. Diese wurden von Jahr zu Jahr ausgebaut.
Neben Workshops fur junge Filmkritiker und Fortbildun-
gen fUr Padagogen gibt es im Rahmen von doxs! auch
fUr eine langere Zeit angelegte Projekte, wie etwa die
doku.klasse. In der doku.klasse, die doxs! zusammen
mit ZDF/3sat, Deutschlandradio Kultur, der Grimme-
Akademie und der Freiwilligen Selbstkontrolle Fern-
sehen (FSF) durchfuhrt, beschaftigen sich Jugendliche
mit dokumentarischen Stoffen, die fur die Sendereihe
Ab 18! eingereicht wurden, und besprechen diese auf
mehrtagigen Workshops mit den Filmemachern. Auf
einer Veranstaltung wahrend des Festivals wurde das
Projekt vorgestellt sowie ein mittlerweile umgesetzter
Stoff aus der doku.klasse 2015: namlich das eindruck-
liche Portréat eines 22-jahrigen Obdachlosen in Kyoto,
der 45-minutige Dokumentarfilm Freier Mensch von
Andreas Hartmann.

Erstmalig kuratierten in diesem Jahr Schulerinnen
und Schiler des Duisburger Steinbart-Gymnasiums ein
Filmprogramm. Das sollte sich an Kinder und Jugendli-
cheausFluchtlingsunterkiinften richten. Sosichteten sie
im Vorfeld des Festivals zahlreiche kurze Dokumentar-
filme und suchten funf davon aus, die ihre Geschichten
weniger Uber die Sprache, sondern hauptsachlich Uber
Bilder erzahlen. Inder Veranstaltung,,You are welcome!*
im filmforum wurde dieses Programm von den jungen
Kuratoren zum Abschluss des Festivals prasentiert.

Barbara Felsmann

ist freie Journalistin mit dem
Schwerpunkt ,,Kinder- und
Jugendfilm* sowie Autorin von
dokumentarischer Literatur
und Rundfunk-Features.
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Altere Menschen beklagen sich oft dartiber, dass die Zeit mit
den Jahren viel schneller vorbeigeht als noch zur Kinderzeit.
Zudem erinnern sich die meisten daran, dass man zu Hause, in
der Schule oder im Kindergarten oft unendliche Langeweile
empfand, also das Geflhl hatte, dass die Zeit stillsteht und
einfach nicht vorbeigeht. Es ist schwer zu klaren, ob das
unterschiedliche Zeitgefihl von Kindern und Erwachsenen Ein-
bildung oder Realitat ist. Schliellich ist es eher subjektiv und
hat in der Regel wenig mit der realen, auf Uhren abzulesenden
Zeit zu tun. Es gibt die These, dass die ersten 18 Jahre gefihit
so lang sind wie der Rest des Lebens. Womit kdnnte dies zu-
sammenhangen?

Eines scheint klar: Wenn das Gehirn beschaftigt ist, wird die
Zeit nicht empfunden. In einem interessanten Gesprach unter
Freunden oder beim Schauen eines spannenden Films geht sie
sogar (zu) schnell vorbei. Dagegen splren beispielsweise
Schuler beim Schulunterricht von Fachern, die sie wenig inter-
essieren, oder bei den Hausaufgaben, die danach zu erledigen
sind, qualend jede Sekunde. Bekannt ist aber auch, dass die
Zeit dann schneller vergeht, wenn wir Routinen erledigen. Bei
einer langeren Autoreise kommt einem die Riuckfahrt meist
kurzer vor als die Hinfahrt. Zusammenfassend konnte man zu
dem Ergebnis kommen: Je starker das Gehirn durch neue Reize
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angestrengt wird und je mehr Routinen erledigt werden, desto
schneller geht die Zeit vorbei. Habe ich dagegen nichts zu tun
oder muss ich mich mit Dingen neu beschaftigen, die mich zu-
dem nicht besonders interessieren, scheint sie stillzustehen.

Wenn uns unertraglich langweilig ist, berlegen wir uns Ak-
tivitaten, um diesen Zustand mdglichst schnell zu beenden.
Dazu bendtigen wir Reize oder Informationen, die unser Gehirn
von sinnlosem Zeitvertreib ablenken. Das allgegenwartige
Smartphone bietet hierfir ein reichhaltiges Angebot. Statisti-
ker haben beobachtet, dass der Mensch im Durchschnitt 88 Mal
pro Tag auf sein Handy schaut. Die Uberwiegende Motivation
sei Langeweile, so heil3t es.

tv diskurs will dem Phanomen der Langeweile und den Stra-
tegien, sie zu Uberwinden, ebenso nachgehen wie der Frage,
was die Langeweile eigentlich fur den Menschen bedeutet: Ist
sie ein qualendes, fruchtloses Zeittotschlagen oder hat sie ei-
nen besonderen Nutzen? Motiviert sie vielleicht dazu, kreativ
zu werden und etwas zu erfinden, was das Gehirn neu bean-
sprucht und fordert? Ist die Fahigkeit, Langeweile zu ertragen,
moglicherweise eine wichtige Uberlebensstrategie? Erlernt
man dadurch Geduld und Frustrationstoleranz? Man merkt es
gleich: Langeweile ist ein &ul3erst interessantes Phanomen, bei
dessen Durchdenken einem ganz sicher nicht langweilig wird.
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Langeweile erscheint auf den ersten Blick als ein alltagliches und triviales
Ph&nomen. Allerdings zeigt die neuere Kulturgeschichte, dass Lange-
weile gerade in der Moderne eine besondere Relevanz bekommen

hat — und zwar im Zusammenhang zwischen bestimmten Charakteristika
des modernen Weltverstandnisses. Dabei spielt das Gefihl von Sinn-
verlust und Entfremdung eine wichtige Rolle.

Zwischen
Geschaftigkeit und
Sinnentzug

Ist die Moderne langweilig?

26
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»FUr Kierkegaard ist die Erfahrung der Langeweile
nicht weniger als die Bedingung der Moglichkeit,
In einem eigentlichen Sinne zu sich selbst finden zu

Langeweile aus kulturhistorischer Sicht

Auf die Frage: ,Wann haben Sie sich zuletzt gelangweilt?“ erhalt man bisweilen
zwei Arten von Antworten. Die einen sagen, dass sie fur Langeweile keine Zeit
hatten, dass das Leben zu kurz und die Méglichkeiten zu vielféltig seien, um sich
zu langweilen. Andere hingegen scheinen sich haufiger zu langweilen und nen-
nen zur Illustration nicht nur die typischen Situationen wie das Warten auf den
Bus oder im Wartezimmer, in der Schlange an der Kasse oder bei der langen
Auto- oder Zugfahrt, sondern sie erfahren Langeweile auch dann, wenn dies
weniger naheliegend, fir Aul3enstehende vielleicht eher tiberraschend und even-
tuell sogar inakzeptabel erscheint. So kann Langeweile genau bei jenen Tatig-
keiten zutage treten, die die erstgenannte Gruppe anfiihren wiirde, um zu zeigen,
dassesinderheutigen Weltunmdglich ist, sich zu langweilen. Bei der Arbeit—und
zwar gerade nicht bei monotonen und anspruchslosen Tatigkeiten, sondern bei
vermeintlich erfullenden Berufen, die als besonders reizvoll und sogar benei-
denswert gelten—, bei selbst gewéhlten Freizeitaktivitaten, aber auch beim Kon-
sum jener Angebote, die explizit dem Vermeiden von Langeweile dienen: beim
Fernsehen, im Kino, beim Surfen im Internet oder bei ,,Events“ wie Konzerten,
Partys, etc. Zum Gliick kénnen sich diejenigen, die des Ofteren Langeweile iiber-
kommt, zumindest damit trésten, dass sie in dem danischen Philosophen Sgren
Kierkegaard einen bertihmten Firsprecher haben. Denn fir Kierkegaard ist die
Erfahrung der Langeweile nicht weniger als die Bedingung der Mdéglichkeit, in
einem eigentlichen Sinne zu sich selbst finden zu kénnen. Denjenigen hingegen,
,dieirgendwie viel zu tun haben in der Welt“, bescheinigt Kierkegaard nicht nur,
dass sie, einer eigenwilligen Dialektik folgend, ,,gewdhnlich die anderen [lang-
weilen]“ (Kierkegaard 2005, S. 335), sondern vor allem eine besondere Art der
Geistlosigkeit, die sie daran hindert, eigentlich zu existieren. Man kénnte Kier-
kegaards Uberlegungen so auf den Punkt bringen, dass jene, die sich in einer
Welt zwischen ,,business“ und ,,divertissement” wichtig, ausgefiillt und gut un-
terhalten fuhlen, der Langeweile zwar entkommen, jedoch um den Preis, dass
ihnen auch das Leben in einem eigentlichen und authentischen Sinne entgeht.
Der elitare Charakter dieser Uberlegungen ist selbstverstandlich kaum zu leug-
nen, aber Kierkegaard steht damit keineswegs allein. Auch andere Schriftsteller
und Philosophen besonders des spaten 18. und 19. Jahrhunderts sahen in der
Langeweile einen ,titre de noblesse”. Jenseits der moralischen Implikationen
einer solchen Haltung erlaubt es Kierkegaards Lob auf die Langeweile, auf einen
Zusammenhang aufmerksam zu machen, der kulturgeschichtlich bedeutsam ist:
Das Phanomen der Langeweile ist, in seiner heutigen Erscheinungsform, unbe-
streitbar ein Kind der Moderne und steht zum einen mit der Herausbildung einer
demokratischen, egalitdaren und arbeitsteiligen Massengesellschaft und zum
anderen mit der Rationalisierung der gesellschaftlichen Interaktionen im Sinne
einer zunehmend verwalteten Welt in Verbindung.

kOnnen.«
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Langeweile als Ausdruck des Sinnverlusts

Zwar sind mit dem antiken Taedium vitae und der mittelalterlichen Acedia Vor-
lauferformen der modernen Langeweile tiberliefertund im 17. Jahrhundert nutzt
Blaise Pascal in seiner beriihmten Apologie des Christentums den Hinweis auf
das Wechselverhéltnis von Langeweile und ,,divertissement* fiir eine Reflexion
auf die Maglichkeitwahren Gliicks, aber es ist auffallig, dass die Thematisierung
der Langeweile in Literatur und Philosophie verstarkt im Umfeld jenes Epochen-
bruchs anhebt, den die Aufklarung und die Franzdsische Revolution markieren.
Ludwig Volker, der sich mit der Wortgeschichte des Begriffs ,,Langeweile* befasst
hat, weist in einer begriffsgeschichtlichen Studie nach, dass das Wort ,Lange-
weile“in derzweiten Hélfte des 18. Jahrhunderts als Analogon zum franzdsischen
»ennui“in den allgemeinen Sprachgebrauch Einzug erhalt. Auch der englische
Begriff ,boredom* stammt aus dieser Zeit (vgl. Vélker 1975, S. 145). Die Lange-
weile hebt ihr Haupt also in dem Moment, als das traditionelle, christlich fun-
dierte Weltbild nach und nach zusammenbricht und die Menschen nun zwar in
wachsendem Malf3e in ihrem Lebenslauf von vorgeschriebenen Bahnen entbun-
den und in die Freiheit der Wahl aus multiplen Lebensmdglichkeiten entlassen
werden; jedoch treten sehr schnell auch die negativen Konsequenzen dieser
Umwalzungen zutage. Dazu gehdrt die Tatsache, dass das teleologisch-lineare
Zeit- und Geschichtsverstandnis, das das Christentum mit seiner Eschatologie
etabliert hatte, sich nun in verschiedenen Schritten hin auf eine Fixierung auf
immanenten Fortschritt verkirzt, der sich jedoch — ohne identifizierbares bzw.
ohne erreichbares Ziel — fortan im Nichts verlauft. In engem Zusammenhang
damit kommt es zum Aufbrechen der Sinnproblematik, wie sie von Kierkegaard
und Schopenhauer bis Nietzsche immer virulenter gestellt wird. Gerade Scho-
penhauers Metaphysik des Willens illustriert in anschaulicher Weise das Sinn-
defiziteines Fortschrittsdenkens, das sich als Streben ohne Ziel bzw. mit lediglich
kontingenten und temporaren Zielen materialisiert. Schopenhauers Uberlegung,
dass das Wesen der Welt ein blinder Wille sei, ein stetes Streben, das ins Nichts
fuhrt (vgl. Schopenhauer 1998, S. 406), verweist auf die Problematik der mo-
dernen, auf Arbeit und Fortschritt hin ausgerichteten Welt — zumal, wenn diese
mit der Illusion verbunden ist, dass am Ende der Arbeit und des Fortschritts
Belohnung wartet. Diese Vorstellung pragt das Denken der Moderne, erweist
sich aber als tlickisch, denn die erhoffte Belohnung scheint sich, wie die Hori-
zontlinie, genau in dem MaRe nach hinten zurtickzuziehen, wie wir ihr ndher-
zukommen versuchen. Das Ziel des Strebens entzieht sich demjenigen, der dar-
auf hinarbeitet und scheint bestenfalls als Versprechen aus der Zukunft nach-
folgender Generationen in die Gegenwart zurlick. Ganz explizit formuliert Max
Weber den Gedanken, dass das Fortschrittsdenken das Leben des Einzelnen der
Sinnlosigkeit ausliefere. Denn, so seine Argumentation, indem der Fortschritt
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seinen Sinn eben gerade daraus bezieht, dass er stets fortschreitet, gibt es unter
dem Paradigma des Fortschritts letztlich Gberhaupt keinen Platz fur ,,Erfullung®.
Alles kann namlich immer noch weiter fortschreiten. Fir den Menschen bedeu-
tet dies, dass er nie an ein Ziel gelangen und dass der Tod in einer solchen Kon-
stellation nur als sinnlos interpretiert werden kann. Denn ein Leben ist prinzipi-
ell nicht mehr als vollendet denkbar. Wahrend die Menschen friherer Zeiten
nach Ansicht Webers ,,alt und lebensgesattigt“ sterben konnten, sei der moderne
Kulturmensch ,,hineingestelltin die fortwahrende Anreicherung der Zivilisation
mit Gedanken, Wissen, Problemen* und konne deshalb hochstens ,,,lebensmuide’
werden, aber nicht ,lebensgesattigt (Weber 2002, S. 489). In diesem Sinne
ware der Tod des modernen Menschen eher vergleichbar mit der Aufgabe durch
Verausgabung, d. h. aus Erschépfung, und das Leben wiirde einem Rennen glei-
chen, daszu einem beliebigen und nichtssagenden Zeitpunkt ohne Wertung und
ohne Ergebnisabgebrochen wiirde. Diese Ergebnislosigkeitim Ganzen untermi-
niert die Méglichkeit, den Fortschritten und Erfolgen im Kleinen einen tieferen
Sinnund eine tiefere Bedeutung zuzuschreiben. Der Eindruck der Vergeblichkeit,
der aus dieser Konstellation erwachsen kann, erklart das Gefuihl der Langeweile,
wie es sich auch in — zumindest materiell — Uberaus privilegierten Situationen
Bahn brechen kann. Hinzu kommt der zweite zuvor genannte Aspekt: die Ratio-
nalisierung der gesellschaftlichen Beziehungen. Denn paradoxerweise vollzieht
sich die Aufwertung, die dem Individuum als gleichem und freiem Subjekt durch
die Ideale der Aufklarung zuteilgeworden ist, notwendigerweise in Strukturen,
die diese Aufwertung untergraben. So wird die Gleichheit der Individuen gesell-
schaftlich garantiert durch die Abstraktion vom Einzelnen. Damit jedem Einzel-
nen die gleichen Rechte attribuiert werden kdnnen, wird er nicht als dieser
konkrete ,einzelne existierende Mensch* (Kierkegaard 1958, S. 56) in seiner
Individualitét betrachtet, sondern in dem, wodurch er an der Gesellschaft par-
tizipiert, inseiner Funktion, sei es als Buirger, als Mitarbeiter, als Steuerpflichtiger
etc. Besonders anschaulich wird diese Reduktion des Einzelnen auf seine Rolle
als Burrger und die damit einhergehende Anonymisierung, Funktionalisierung
und ,,Desindividualisierung* des Individuums in dem in der franzésischen Ver-
waltungssprache verwendeten Wort ,les administrés“ (wortlich: ,,die Verwalte-
ten), in dem der Mensch auch sprachlich zu einer reinen Verwaltungsangele-
genheit wird, auch wenn er in behdrdlichen Anschreiben als ,,Cher administré*
tituliert wird. In gleichem Sinne schicken bisweilen US-amerikanische Univer-
sitaten allen Bewerbern nach Eingang der Bewerbungsunterlagen Etiketten mit
einem Barcode, der fortan den Bewerber zuverlassig identifiziert, versehen mit
dem entwaffnenden Hinweis: ,,You are not just a number to us*.

»Das Phanomen der Langeweile ist,
In seiner heutigen Erscheinungsform,
unbestreitbar ein Kind der Moderne.«
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Langeweile als Grundstimmung der Moderne

Kein Geringerer als Martin Heidegger halt genau aus dem Grund, dass der Mensch
in der Gegenwart nicht mehr als er selbst, sondern nur noch als Tréager von
Funktionen und Rollen relevant ist, die Langeweile flir die charakteristische
Grundstimmung der Moderne. Heidegger hat sich aus philosophischer Perspek-
tive eingehend mit diesem scheinbar banalen Alltagsphdnomen Langeweile
befasst, wobei die Quintessenz seiner Uberlegungen dahin geht, dass der Mensch
Langeweile verspuire, wenn er nicht seine ureigensten Moglichkeiten verwirk-
licht, sondernsich in den vorgefertigten Moglichkeiten, die die Gesellschaft durch
die Ubernahme der verschiedensten Rollen und Funktionen immer schon bereit-
halt, verliert, womit er der Langeweile eine &hnliche Bedeutung zuschreibt wie
Kierkegaard. In einer eindringlichen Phdnomenologie der Langeweile gelangt
Heidegger zu der These, dass alltagliche Langeweilephanomene auf einer onto-
logisch erschliel3baren tiefen metaphysischen Langeweile beruhen. Diese tiefe
Langeweile, die uns in jedweder Situation Uberkommen kann, ist fur Heidegger
ein Zeichen dafir, dass wir unser eigentliches Selbstseinkdnnen verfehlen, oder,
um es ohne Heidegger-Jargon auszudriicken, dass wir in dem, was wir tun und
sind, eigentlich nicht wir selbst sind. Beispiele hierfur finden sich in der moder-
nen Arbeitswelt immer wieder. Etwa der erfolgreiche Broker, der sein Metier
perfekt beherrscht, jedoch irgendwann die innere Leere nicht mehr verleugnen
kann; oder die Leiterin einer Marketingabteilung, die es nicht mehr schafft, in
glaubwirdiger Weise Markenkampagnen zu entwickeln, hinter denen sie nicht
steht; aber selbstversténdlich auch die Verkauferin im Supermarkt, die das Gefiihl
der Sinnlosigkeit nicht los wird. Albert Camus hat das im Mythos des Sisyphos als
das ,,Einstiirzen der Kulissen“ bezeichnet, jener Kulissen, die unseren Alltag
ausmachen und ihn tragen, solange wir ihn nicht hinterfragen (vgl. Camus 1998,
S. 20). Heidegger sagt nun, dass die Moderne dadurch gekennzeichnet sei, dass
wir Menschen uns ,selbst langweilig geworden*seien (Heidegger 2004, S. 115),
da wir uns immer nur in die verschiedensten Rollen pressen lieBen und darin
unserer selbst als uns selbst verlustig gingen. Anders als Schopenhauer, der allein
in der volligen Verneinung des Lebens die Hoffnung auf einen Ausbruch aus der
Langeweile erblickt, sieht Heidegger aber — wie Uibrigens auch Kierkegaard —
erfreulicherweise die Mdglichkeit, aus dieser Selbstentfremdung auszubrechen,
und zwar durch das Ergreifen seiner eigentlichen, d. h. authentischen Méglich-
keiten, die wir uns selbst erschlieRen missen und die nicht als vorfabrizierte
Existenzversatzstiicke ausdem immer schon Gedachten, Getanen und fur richtig
Befundenen zusammengesetzt sind. Dies setzt aber laut Heidegger voraus, dass
wir es uns Uberhaupt erst einmal erlauben, die Langeweile als Stimmung zuzu-
lassen und darauf zu hdren, was sie uns zu sagen hat.

»Martin Heidegger halt genau aus dem Grund, dass
der Mensch in der Gegenwart nicht mehr als er selbst,
sondern nur noch als Trager von Funktionen und Rollen
relevant ist, die Langeweile fur die charakteristische
Grundstimmung der Moderne.«
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Zwischen permanenter Unterhaltung und existenzieller Langeweile

Es ist auffallend, dass in der Gegenwartsgesellschaft alles getan wird, um dies
zu verhindern. Selbst ein flichtiger Blick auf die heutige westliche Konsumge-
sellschaft zeigt, wie sehr man sich darum bemuiht, den Konsumenten in einen
moglichst durchgehenden Unterhaltungsteppich einzuflechten. Dieser beginnt
mit dem Radio am Morgen (fir die Alteren) bzw. dem ersten Blick auf das Smart-
phone (fiir die Jungeren und die Alteren), setztsich fort liber das ,,divertissement*
in Form von Musik oder Videos, die wahrend der Fahrt zur Schule oder Arbeit
gehort und angeschaut werden, bis zu den klassischen Unterhaltungsmedien
Kino oder Fernsehen nach Feierabend. Aber auch dazwischen wird der Teppich
immer engmaschiger geknupft. Die Wartezeit am Telefon wird durch Musik,
Informationen oder Werbebotschaften (oder alles drei zugleich) ,,verkiirzt®, in
den Fahrstihlen spielt Loungemusik (oder eben: Fahrstuhlmusik), im Fitness-
studio lauft Musik und auf Bildschirmen an der Wand flimmern diverse Fernseh-
programme. Zumindest hochpreisigere Automobile sind mittlerweile wahre
Entertainmentzentralen mitin die Riickenlehnen integriertem Touchscreen und
Internetzugang. Das Entertainmentangebot auf Langstreckenfltigen Ubersteigt
mittlerweile das eines Standard-Multiplex-Kino-Zentrums, und die 24-Stunden-
Nachrichtensender bieten dem Zuschauer, dem die vom Sprecher prasentierten
,Breaking News" nicht aktuell und unterhaltsam genug sind, zeitgleich schon
die nachsten,,Breaking News* als Schriftband am unteren Bildschirmrand. Nicht
zu vergessen sind die (in Deutschland noch wenig verbreiteten) Zapfsdulen mit
Videoscreen, auf dem wahrend des Tankens Zeichentrickfilme oder — selbstver-
standlich — Werbebotschaften laufen. Wenig Giberraschend nimmt der Anteil der
Unterhaltungs- und Medienbranche an der gesamten Wirtschaftsleistung kon-
tinuierlich zu und hatte bereits 2012 ein Umsatzvolumen von weltweit rund
1.690 Mrd. US-Dollar. Allein in Deutschland gab man in den vergangenen Jahren
jeweils etwa 10 Mrd. Euro fur Unterhaltungsprodukte aus. Diese Zahlen zeigen
einerseits, dass der wachsende Lebensstandard es uns zunehmend ermdglicht,
Unterhaltungsangebote wahrzunehmen und damit das Leben immer besser ge-
nielBenzu kdnnen. Aber mitein wenig dialektischem Sinn dréngtsich andererseits
der Verdacht auf, dass hinter dieser Unterhaltungsfrénésie der Gegenwarts-
gesellschaft womaoglich tatsachlich eine grundlegende Leere und Langeweile
verborgen ist, die man stets durch noch mehr Ablenkung zu bekampfen trachtet.
Wenn aber diese Fixierung auf Unterhaltung und Ablenkung tatsachlich Anzei-
chen einer tiefen metaphysischen Langeweile wére, dann wirde sich noch immer
die Frage stellen, wie darauf adédquat zu reagieren ist. Die Antwort Heideggers
und Kierkegaards ware, dass wir endlich lernen mussen, die Langeweile wieder
zuzulassen, um uns nicht den Weg zu einem authentischeren Dasein zu verstel-
len, das wir in einem eigentlichen Sinne als unser eigenes erleben kdnnen. Aber
es ware auch denkbar, dass es hinter der Langeweile tatsachlich nichts Tieferes
zu entdecken gibt, sodass wir den modernen Unterhaltungsmedien, die uns wie
nie zuvor von den Abgriinden des Daseins abzulenken vermdgen, dankbar zu
sein hatten. Welche dieser Perspektiven zutreffend ist, darauf muss wohl jeder
fur sich selbst eine Antwort finden.
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Wer kennt das nicht: Ein grauer, verregneter Sonntag-
nachmittag allein zu Haus und plétzlich macht sich dieses
Gefiuhl lahmender Langeweile breit. Was liegt da naher,

als sich mit der Fernbedienung in der Hand durch das Fern-
sehprogramm zu navigieren oder in einem sozialen Netz-
werk Profile von Menschen zu checken, die man eigentlich

gar nicht kennt. Sind Medien also der perfekte Langeweile-
Killer? Oder lenken sie vielmehr davon ab, uns mit unseren
tatsachlichen Lebensproblemen und -konflikten auseinan-
derzusetzen? tv diskurs sprach dartiber mit Dr. Leonard
Reinecke, Juniorprofessor fir Publizistik mit Schwerpunkt
,-Onlinekommunikation* an der Johannes Gutenberg-
Universitat Mainz.

Medien als
selbstregulative
Ressource

Zum Verhaltnis von Langeweile und Mediennutzung
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Herr Reinecke, wann haben Sie sich eigentlich
das letzte Mal so richtig gelangweilt?

Das ist eine hervorragende Frage! Ehrlich gesagt:

Das echte Geflihl von Langeweile in Form von ausge-
dehnten Phasen, in denen ich nichts mit mir anzufangen
weiR, spielt in meinem Leben schon lange keine Rolle
mehr. Wenn ich mich zurlckerinnere, habe ich dieses
Geflihl das letzte Mal in meinen Teenagerjahren in der
Schulzeit erlebt. Schade eigentlich.

Die Erinnerung ist also eher positiv als negativ
konnotiert?

Der Begriff der Langeweile ist komplexer, als es auf den
ersten Blick erscheint; und es kommt naturlich darauf an,
wie man ihn definiert. Auf der einen Seite ist Langeweile
ohne Frage ein Fluch — ein Zustand, der sich nicht gut
anfuhlt. Auf der anderen Seite ist die Langeweile aber
auch ein Luxus, weil sie voraussetzt, dass man einen er-
heblichen zeitlichen Freiraum zur Verfigung hat, der es
einem Uberhaupt erst erlaubt, Langeweile zu verspiren.
Gerade im Leben von berufstatigen Erwachsenen wird
dieser Freiraum immer starker beschnitten. Insofern kann
man — zumindest in der Retrospektive — der Langeweile
auch etwas Positives abgewinnen.
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Ist das Erleben von Langeweile tatsachlich
abhangig vom Alter oder handelt es sich
vielleicht auch um eine gesellschaftliche
Entwicklung - insofern, dass nicht effektiv
genutzte Zeit heute nicht besonders gesell-
schaftskonform ist?

Junge Menschen und Erwachsene unterscheiden sich
sehr stark in ihrer Rollenkonstellation. Hier liegt fir mich
der Schlissel zur Langeweile: Mit der Zunahme von Ver-
pflichtungen wird der individuelle Freiraum kleiner, wes-
halb man im spateren Erwachsenenleben Leerlauf eher
als Form personlicher Autonomie wahrnimmt und als
Bereicherung erlebt. Das ist bei Kindern und Jugend-
lichen sicherlich weniger stark ausgepragt.

Aber Kinder und Jugendliche haben heute —
anders als in unseren Jugendtagen — die
Maoglichkeit, jeden Moment des Leerlaufs
mit standig verfugbaren mobilen Medien

zu fullen. Ist Langeweile also auch in dieser
Lebensphase ein aussterbendes Phanomen?

Es lohnt sich, den Begriff der Langeweile noch systema-
tischer zu hinterfragen, weil er als Proxy fur viele ver-
schiedene Dinge stehen kann. Langeweile kann auf der

TITEL

S8



TITEL

tv diskurs 79

einen Seite ganz simpel bedeuten, dass Menschen
unterstimuliert sind. Ich habe in einer bestimmten
Situation das Gefuhl, dass nicht genug passiert — und
wuinsche eine Anregung. Hier sind Medien eine ganz
hervorragende Option. In prominenten kommunika-
tionswissenschaftlichen Anséatzen wie der Mood-
Management-Theorie von Dolf Zillmann ist das sehr gut
erklart und hinreichend empirisch belegt. Medien sind
insofern ein Geschenk zur Bekdmpfung der Langeweile,
als dass sie uns eine Stimulus-Umgebung an die Hand
geben, die wir nach unseren situativen Bedurfnissen
gestalten kdnnen, ohne das Haus verlassen zu mussen.
Ich glaube aber, dass Langeweile noch viel mehr bedeu-
ten kann und dass neben einem Mangel an Stimulation
andere Formen der Langeweile im Leben vieler Men-
schen vielleicht eine deutlich grof3ere Rolle spielen.
Langeweile kann man auch als Metakonzept verstehen,
als Chiffre fur eine Art Horror Vacui, die Angst vor Leer-
lauf, dem unangenehmen Gefiihl, auf sich selbst zurtick-
geworfen zu sein und sich mit sich selbst beschaftigen
zu missen. Auch hier bieten Medien ein willkommenes
Gegengift, weil sie uns als Quelle der Zerstreuung die-
nen und ihnen ein eskapistisches Moment innewohnt.
Indem ich mich einer Medienrealitat zuwende, kann ich
mich von den Sorgen und Noten des Alltags abwenden.
Hinter dem Begriff der Langeweile kann aus meiner
Sicht aber auch die Angst vor sozialer Isolation stehen.
Langeweile tritt besonders stark in Situationen auf, in
denen man allein ist. Sie kann dementsprechend ein
Synonym fur das ungute Gefiihl fehlenden Anschlusses
sein. Auch hier bieten Medien ein sehr breites Spektrum
an Bewaltigungsmadglichkeiten. Fir den Fernseh- und
Filmbereich kdnnte die parasoziale Interaktion zum
Tragen kommen, bei Computerspielen ist es die Identi-
fikation mit dem Avatar als dem eigenen virtuellen Stell-
vertreter und im Feld der Onlinekommunikation ist es
die orts- und zeitunabhangige soziale Interaktion mit
verschiedensten Menschen.

Unterm Strich also in der Tat wenig Zeit fur
Langeweile?

Gerade im Bereich von mobiler Mediennutzung beob-
achten wir in den letzten Jahren die Entwicklung, dass
wir immer weniger in Situationen kommen, die es uns
wirklich abverlangen, uns auf Langeweile einzulassen.
Wir sind eine Always-on-Gesellschaft, in der es immer
weniger medienfreie Zonen gibt. Wenn das Smartphone
nur einen Griff in die Hosentasche entfernt ist, scheint
es sehr leicht, Langeweile aktiv zu verdrangen. Ob das
dazu fuhrt, dass wir weniger bereit sind, uns mit Leer-
stellen in unserem Alltag zu konfrontieren, ist sicher eine
spannende Frage fir die kommunikationswissenschaft-
liche Forschung, die bislang noch nicht hinreichend
beantwortet ist.

34

Ist die Popularitat von Onlinekommunikation
auch eine Folge oder ein Symptom der Indivi-
dualisierung unserer Gesellschaft?

Sicherlich. Ich wiirde den Punkt der Individualisierung
aber nicht iberbewerten. Ich glaube, dass wir schon im-
mer das Beddrfnis hatten, uns in gewisser Weise in eine
wohlige Blase medialer Bespielung zu begeben. Was
sind typische Nutzungsszenarien, die durch mobile Nut-
zung hinzugekommen sind? Es sind Warte- und Pendel-
situationen, in denen es den Wunsch nach Mediennut-
zung immer schon gab. Friher war es die Zeitung, heute
ist das Angebot groRRer geworden und man muss weni-
ger vorplanen. Mit dem Smartphone gibt es einen stan-
digen medialen Begleiter.

Sehen Sie in der Moéglichkeit der angesproche-
nen Stimmungsregulation durch Medien eher
Chancen oder Gefahren?

Erst einmal muss man naturlich festhalten und konstatie-
ren, dass Mediennutzung keine Probleme I6st. Ganz
klar: Immer dann, wenn Medien benutzt werden, um die
emotionalen Folgen von Konflikten, von Frustration etc.
zu betauben, dann ist dies sicherlich keine Losung fiir
das zugrunde liegende Problem. Ich glaube trotzdem,
dass es situativ ein adaquates psychologisches Mittel
fur eine Auszeit sein kann. Im Alltag sind wir haufig mit
Problem- oder Konfliktlagen konfrontiert, die sich nicht
schnell 16sen lassen, sondern die wir Uber einen lange-
ren Zeitraum aushalten missen. Mediennutzung kann
hier Inseln des Riickzuges, des Entspannens und Kraft-
tankens schaffen, die sehr produktiv sein kénnen. Sie
stellen eine wichtige selbstregulative Ressource dar —
aber eben nur dann, wenn sich Menschen in ihrem Be-
waltigungsverhalten nicht allein auf Medien verlassen.
Nimmt das mediale Coping Uberhand und verlieren sich
Rezipienten in medialen Verdrangungsstrategien, kann
dies einen Risikofaktor fir medienbezogene Siichte
oder exzessive Mediennutzung darstellen. Fir die breite
Masse trifft das sicherlich nicht zu. Trotzdem ist die
Frage, welche Faktoren Rezipienten fir dysfunktionale
Formen der Mediennutzung pradestinieren, fur die
Medienpsychologie und die kommunikationswissen-
schaftliche Wirkungsforschung aus meiner Sicht ein
extrem spannendes Forschungsfeld.

Stehen hier vor allem Kinder und Jugend-
liche im Fokus oder betrifft es Erwachsene
gleichermaf3en?

Der Konflikt zwischen Selbstkontrolle und Medien-
nutzung spielt fir Menschen fast aller Altersgruppen
eine Rolle — einfach, weil Medien so prasent sind. Wir
alle kennen Situationen, in denen es uns schwerfallt,
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an einer unliebsamen Aufgabe dranzubleiben, und in
denen Medien starker als friiher eine Versuchung oder
eine Herausforderung darstellen kbnnen, die es zu
kontrollieren gilt.

Lasst sich eine Kompetenz erlernen, wie
der Balanceakt zwischen online und offline
gelingen kann?

Die Ergebnisse aus der psychologischen Selbstkontroll-
forschung sprechen dafiir, dass man Selbstkontrolle
durchaus lernen und Strategien entwickeln kann, um
sich besser selbst zu kontrollieren. Offensichtlich ist

es etwa so, dass Menschen, die starker ausgepragte
Selbstkontrollfahigkeiten besitzen, sich auch seltener

in Situationen bringen, in denen solche Konflikte
Uberhaupt auftreten. Sie sind vorausschauender und
gestalten ihr Leben so, dass sie insgesamt weniger Ziel-
konflikten ausgesetzt sind. Es gibt aber auch in Bezug
auf Medien eine ganze Reihe von denkbaren Strategien,
um sich selbst freizumachen von medialer Versuchung.
Das Einfachste ist, sich medienfreie Zeiten im Alltag zu
verordnen. Wichtig ist in diesem Zusammenhang auch,
sich von sozialen Erwartungshaltungen freizumachen.
Nicht selten steht hinter einer haufigen Medien- und
Smartphonenutzung die Furcht, soziale Erwartungen

zu brechen oder nicht zu erfiillen. Dieser soziale Druck
ist neben den Vorteilen, die mit der standigen Verfug-
barkeit von Kommunikation und Medieninhalten ein-
hergehen, einer der zentralen Nachteile. Ein weiterer
Faktor, der die Selbstkontrolle ber die Mediennutzung
erschwert, ist die Angst, etwas Spannendes zu verpas-
sen. In den Sozialwissenschaften hat dieses Phdnomen
unter dem Stichwort ,,Fear of Missing Out* in den
letzten Jahren groRBe Popularitdt gewonnen.

Bei der Recherche zu diesem Thema bin ich in
der Literatur auf den Begriff der ,,doppelten
Leere* gestol3en, der das Gefluihl des Bedauerns
oder des psychologischen Vakuums beschreibt,
das man nach dem Ausschalten des Bildschirms
verspurt. Stimmen Sie dem zu?

Ich kann mir durchaus vorstellen, dass sich dieses
Gefiuihl im Alltag vieler Mediennutzerinnen und -nutzer
einstellt. Daflr gibt es meiner Ansicht nach mehrere
Griinde: Zum einen betrifft es den schon angesproche-
nen Umstand, dass Mediennutzung an sich keine Pro-
bleme 16st. Wenn ich mich Medien zugewandt habe,
weil mich etwas bedrtickt, dann ist der Ausloser der
Frustration nach der Mediennutzung naturlich noch da
und wird wieder greifbar, sobald ich den Fernseher oder
das Smartphone ausgeschaltet habe. Zum anderen be-
inhaltet es noch ein anderes, eher normatives Element:
Die Mediennutzung hat in der deutschen Gesellschaft
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einen niedrigen normativen Stellenwert. Es ist nichts,
worauf man stolz wére oder was im Blick der Offentlich-
keit als produktiv verbrachte Zeit goutiert wirde. Im
Grunde ist es eine Tatigkeit, die als Zeitverschwendung
oder wenig sinnvoll verbrachte Zeit gilt. Das kann beim
Nutzer naturlich seinen Widerhall finden, wenn er den
Feierabend vor dem Fernseher verbracht hat oder sich
nach Stunden des Binge Watchings dabei ertappt, viel
langer geschaut zu haben als urspriinglich intendiert.
Das o6ffentliche Bild der Mediennutzung zeichnet diese
eben nicht im Sinne von moglicherweise gewinnbrin-
genden psychologischen Selbstnutzungsstrategien,
was das nachtragliche Gefiihl der Leere noch verstarken
kann.

Das Phanomen ,,Second Screen* ist bei
jungeren Nutzern sehr verbreitet. Es scheint,
als seien sie gelangweilt, wenn sie nur einen
Bildschirm vor Augen haben. Wie kommt das?

Ich wiirde infrage stellen, ob Second-Screen-Nutzung
wirklich ein Ausdruck von Langeweile ist. Zum einen
gibt es sicherlich Phasen, gerade bei der Fernsehrezep-
tion, in denen tatsachlich Langeweile entsteht, etwa in
Werbepausen. Naheliegend, dass hier schnell zu einem
anderen Medium gegriffen wird, um den Leerlauf zu
Uberbriicken. In vielen anderen Situationen spielt ver-
mutlich eher das Always-on-Moment eine Rolle: Gerade
die mobile Internetnutzung erzeugt eine starke soziale
Dynamik und I&sst viele, insbesondere jingere User
quasi standig mit einer Gehirnhélfte nachverfolgen,
was ihre Onlinepeers auf Facebook, Snapchat oder
WhatsApp gerade treiben. Das Smartphone fungiert
dabei wie eine verlangerte Nabelschnur. Statt von
Second Screen wirde ich daher eher allgemein von
Media-Multitasking sprechen, weil Parallelnutzung eben
nicht nur beim Fernsehen, sondern auch in anderen
Offlinesituationen geschieht. Der neue Modebegriff
,.Phubbing“ bezieht sich z. B. auf die Nutzung des
Smartphones, wahrend man eigentlich mit Freunden
unterwegs oder im Gesprach ist. Worter wie ,,Phub-
bing“ oder ,,Smombie“ zeigen aber auch, dass die
Fokussierung auf mobile Kommunikation nicht kritiklos
hingenommen, sondern durchaus kritisch diskutiert
wird. Das stimmt mich optimistisch dahin gehend,

dass wir uns in Sachen mobiler Mediennutzung derzeit
noch in einem Lernprozess befinden und sich neue
soziale Normen und Kompetenzen zum Umgang mit
den Chancen und Risiken des Lebens in der Always-on-
Gesellschaft herausbilden werden.

Das Interview fiihrte Barbara Weinert.
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Gerd Hallenberger

Kein Fernsehsender will sein Publikum langweilen, denn dann héatte er
bald keines mehr. Er ware aber auch nicht wesentlich erfolgreicher,
wenn er sein Publikum pausenlos tiberraschen wiirde. Die grof3e Kunst

besteht darin, eine fur moglichst viele einzelne Zuschauerinnen und
Zuschauer funktionierende Balance aus Vertrautem und Neuem zu fin-
den, aus Wiederbegegnung und Entdeckung.

Wie Gegensatze sich anziehen:

Unterhaltung und
Langewelle
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,.Ist das langweilig!*“ Diese Aussage klingt nicht nur vernichtend, sie duldet auch keinen
Widerspruch. Besonders schlimm ist es, wenn dieses Urteil ausgerechnet Medien-
angebote trifft, die Kurzweil bezwecken, also Unterhaltung. Damit kénnen einzelne
Medienprodukte gemeint sein, ganze Genres oder gar ein Medium insgesamt. Beim
Fernsehen treffen alle drei Varianten zu: Nicht nur viele Sendungen, die meisten Fern-
sehgenres von Krimi bis Show, sondern auch die Gesamtveranstaltung ,,Fernsehen*
wird vor allem mit ,,Unterhaltung‘ verbunden. Nicht ohne Grund wiinschten friiher
alle Ansagerinnen und Ansager dem Publikum unabhéngig vom konkreten Fernseh-
angebot des Abends ,,gute Unterhaltung*. Dass diese Einschatzung von den Zu-
schauerinnen und Zuschauern geteilt wird, bestatigte eindrucksvoll die erste grofRe
wissenschaftliche Untersuchung tiber Fernsehunterhaltung. Ein Kernergebnis der 1984
veroffentlichten Studie von Ursula Dehm war, dass das Gegenteil von ,,Fernsehunter-
haltung“ aus Publikumssicht nicht ,,Informationssendungen* sind, sondern ,,Lange-
weile* ist (vgl. Dehm 1984, S. 219ff.).

Der Befund hat zahlreiche Konsequenzen. Eine wichtige ist, dass Sender ihr Ange-
bot etikettieren konnen, wie sie wollen; ob es sich tatsachlich um eine ,,Unterhaltungs-
sendung‘ handelt, entscheidet sich erst auf der anderen Seite, also vor dem Bildschirm.
Eine zweite wesentliche Konsequenz: Es handelt sich in jedem Fall um eine individu-
elle Entscheidung.

Langweilig oder nicht? Eine spannende Frage ...

So klar der Urteilsspruch — ,,Das ist aber langweilig!* —, so unklar ist sein Zustande-
kommen. Wann Medienangebote Kurzweil zur Folge haben und wann Langeweile,
héngt von vielen Faktoren ab. Und diese Aussage ist genau genommen noch eine
unzulassige Vereinfachung der realen Zusammenhange, denn tatsachlich geht es um
zwei vollig unterschiedliche Arten von Faktoren — und als zusatzliche Erschwernis auch
noch um ihr Zusammenspiel.

Um nicht zu langweilen, sondern zu unterhalten, sollte ein Medienangebot un-
bestritten Abwechslung bieten, Spal® machen, entspannen, ein angenehmes Geftihl
hinterlassen, nicht anstrengen, ein folgenloser Zeitvertreib sein. Diese Aufzéhlung
gangiger Antworten auf die Frage: ,,Was ist Unterhaltung?* deutet bereits an, dass es
einerseits um Eigenschaften des zum Zweck der Unterhaltung verwendeten Medien-
angebots geht (Abwechslung, strengt nicht an), andererseits um Nutzungseffekte
(macht Spaf3, entspannt, angenehmes Gefiihl). Unklar bleibt dabei das Zusammenspiel
beider Faktorengruppen: Unter welchen Bedingungen ist fur wen welches MaR an
Abwechslung erforderlich, um Entspannung herstellen zu kdnnen? Wie viel Anstren-
gung ist fur wen bei welchem Medienangebot hinnehmbar, ohne dass der SpalR beim
Zuschauen vollig verloren geht?

Ob am Ende eines Fernsehabends das Gefiihl ertragener Langeweile oder genos-
sener Unterhaltung bleibt, entscheidet jede und jeder fir sich allein, und alle verfiig-
baren empirischen Daten kénnen lediglich Anhaltspunkte liefern. Am bekanntesten
sind dabei die im Auftrag der Arbeitsgemeinschaft Fernsehforschung (agf) kontinuier-
lich ermittelten Zuschauerdaten. Obwohl sie zu absoluten Zuschauerzahlen hochge-
rechnet werden, handelt es sich genau genommen lediglich um Einschaltquoten:
Mithilfe eines speziellen Gerats wird in den Haushalten des Fernsehpanels erfasst,
wann welcher Sender eingeschaltet ist und welche Personen dabei im Raum sind. Nicht
registriert wird, wie viel Aufmerksamkeit diese Personen dem Geschehen auf dem
Bildschirm widmen, und auch nicht, ob das Gesehene geféllt. Es gibt schlief3lich auch
noch andere Griinde, ein Fernsehprogramm zu sehen — man mochte beispielsweise
seinem Partner einen Gefallen tun, oder es handelt sich um ein Liveereignis, bei dem
man einfach dabei sein muss, oder um eine Sendung, die in den nachsten Tagen
Gesprachsthema im Betrieb und unter Freunden sein wird, und man mdchte schlief3lich
mitreden kdnnen.
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GrolRRe Zahlen und ihr Preis

Durch die Verteilung der letztlich begrenzten Sehzeit des Publikums auf immer mehr
Fernsehsender und andere (heute primér digitale) Medienangebote sind zwar die
Zeiten der ganz grof3en Zuschauerzahlen vorbei — so groR3, wie unter heutigen Bedin-
gungen moglich, sollten sie aber schon sein. Wie Erfolg versprechende Programmstra-
tegien bei starker Senderkonkurrenz aussehen kdnnen, dafir hat die US-amerikanische
Fernsehgeschichte zahlreiche und vielfach erprobte Regeln hervorgebracht.

Eine der wichtigsten lautet: Erfolg hat nicht, wer gefallt, sondern wer nicht missféllt.
Das klingt erklarungsbedurftig, hat aber einen ganz einfachen Hintergrund. Wenn eine
Sendung einem Zuschauer ganz besonders geféllt, ist dies zwar schon, es handelt sich
trotzdem nur um einen einzigen Zuschauer. Mit Blick auf Marktanteile (und bei einem
kommerziellen Sender auch auf Werbeeinnahmen) ware es viel giinstiger, wenn diese
Sendung besagtem Zuschauer nur halbwegs gefallt, daftir aber auch neun anderen.
Entscheidend ist, dass die Sendung nicht weggeschaltet wird. Sie muss nicht begeis-
tern, sie darf nur nicht so sehr langweilen, dass eine Alternative als attraktiver erscheint.

Die Mobilitat der Langeweile

,»Ist das langweilig!“ Diese Aussage duldet nicht nur keinen Widerspruch, sie ist als
individuelle und situative auch schwer dingfest zu machen. Zwar sind sich beispiels-
weise viele Menschen einig, dass die Jagd nach einem Mérder in einer erfundenen
Geschichte eine im Prinzip unterhaltsame Angelegenheit ist, andere empfinden gera-
de die Krimiflut im Fernsehen aber als ausgesprochen langweilig. Ausnahmen gibt es
immer: Das Endspiel der FuRBball-WM 2014 in Brasilien, das Deutschland gewann,
hatte zwar im Schnitt 34,65 Mio. Zuschauer und einen Marktanteil von 86,3 %, dennoch
gab es auch bei diesem Ereignis geniigend Menschen, die sich fragten, was denn so
faszinierend daran ist, wenn 22 junge Manner in kurzen Hosen einem Ball hinterher-
rennen. Ein weiteres allgemeines Problem ist der situative Aspekt: Was ich heute als
langweilig empfinde, kann mich morgen vielleicht interessieren.

Trotz solcher Widrigkeiten haben sich eine ganze Reihe von Rezepten bewahrt, bei
deren Befolgung zumindest das Risiko, zu langweilen, gemindert werden kann. Ob es
im Einzelfall gelingt, lasst sich zwar nicht prognostizieren, aber die Chancen steigen
z.B., wenn Spannung inszeniert wird: Was kommt als Nachstes? So lange diese Frage
in fiktionalen oder nonfiktionalen Fernsehsendungen interessiert, stellt Langeweile
keine Gefahr da. Uber die Wichtigkeit der Akteure besteht ebenfalls Einigkeit: Sie
sollten emotionalisieren, wobei die Richtung weniger wichtig ist. Es ist schon, wenn sie
sympathisch wirken, richtig unsympathisch ist aber auch nicht schlecht. Hauptsache,
sie lassen nicht kalt.

Der Reiz des Neuen und seine Grenzen

Derartige Rezepte sind allerdings von begrenztem Wert, u.a., weil sie Einzelaspekte
hervorheben und andere unterschlagen, ebenso deren Zusammenspiel. Ein oft ge-
nanntes Angebotskennzeichen von Medienangeboten, bei denen man sich unterhalt,
kann bei der Veranschaulichung dieses Problems helfen. Unbestritten sollte Unter-
haltendes ,,Abwechslung* bieten, und es gibt nattrlich in allen Genres zahlreiche
Rezepte zur Herstellung von ,,Abwechslung®“. Aber: Welche Art von ,,Abwechslung*
ist hilfreich — und wie viel davon?

Der Film Zurtick in die Zukunft (USA 1985) nutzt dieses Problem fir eine hibsche
Pointe. Die Hauptfigur Marty McFly (gespielt von Michael J. Fox) reist aus dem Jahr
1985 zurtick nach 1955 und tritt in einer Szene bei einem Highschool-Ball als Gast-
gitarrist der Band ,,The Starlighters* auf. Sie spielen ,,Johnny B. Goode*, was erst durch
Marty McFly (dies suggeriert der Film) in das Jahr 1955 gebracht wurde. Niemand im
Saal kennt das Sttick, aber es passt in die Zeit und kommt sehr gut an. Am Ende spielt
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Marty McFly aber ein Gitarrensolo, das zahlreiche Rockgitarristen aus der Zeit um 1970
zitiert, ebenso deren Buhnenauftritte, u. a. Pete Townshend und Jimi Hendrix. Was fur
das Kinopublikum des Jahres 1985 Zitate vertrauter Muster darstellt, ist fur das High-
school-Publikum des Jahres 1955 radikal neu und versetzt es in Schockstarre.

So viel Neues sollte es nun doch nicht sein, und die Mediengeschichte der Unter-
haltung zeigt, dass der Weg zur erfolgreichen Innovation tber kleine Schritte fuhrt.
Dabei lassen sich drei Varianten unterscheiden — Differenz, Kombination und Rekon-
textualisierung.

,.Differenz** heif3t, dass ein wichtiger Aspekt verandert wird, der Rest aber bleibt
—siehe beispielsweise die allméhliche Ausweitung des Spektrums der zentralen Ermitt-
lerfiguren im deutschen Fernsehkrimi, die schon lange nicht mehr mannlich, weifd und
Beamter sein muissen. ,,Kombination* ist die Mischung vertrauter Elemente unter-
schiedlicher Genres — aus Krimi und Komédie entsteht die ,,Krimikomddie*. Eine ,,Re-
kontextualisierung“ hat etwa stattgefunden, als aus der klassischen Talentshow die
,»Castingshow* wurde, ein deutlich anderes Unterhaltungsangebot fur eine andere
Gesellschaft und eine andere Medienlandschaft.

Der Reiz des Vertrauten

Fir ein gelungenes Unterhaltungserlebnis ist neben Neuem auch die Wiederbegeg-
nung mit Vertrautem wichtig. Es soll ja nicht anstrengen, und die wichtigsten Hilfsmit-
tel dabei sind Genres und Serialitat. Die Organisation des Medienangebots in Genres
sorgt dafur, dass alle, die sich angesprochen fuhlen kénnten, schon einmal die wich-
tigsten Regeln fur den erfolgreichen Umgang mit dem betreffenden Angebot kennen.
Wer zum Konzert einer Death-Metal-Band geht, weil3, was zu erwarten ist — oder sollte
es zumindest wissen. Gleiches gilt fiir serielle Medienangebote: Jede Produktion, egal
ob Gameshow, Krimireihe, Daily Soap oder Doku-Format, erschafft einen eigenen
Erwartungshorizont, an dem sich zukunftige Folgen orientieren sollten, um das Stamm-
publikum nicht zu verprellen.

Das Vertraute macht das Risiko eines Fernsehabends kalkulierbar, Genre und Seria-
litat schiitzen bis zu einem gewissen Punkt vor Uberraschungen — dummerweise nicht
nur vor negativen, sondern auch vor positiven. Konsequenterweise setzen fast alle
Fernsehsender schon lange auf eine Programmpolitik, die vor allem Risiken vermeiden
will.

Das klingt schon ein wenig nach Langeweile — aber Langeweile ist zwar das Ge-
genteil von Unterhaltung, aber gleichzeitig ein Teil davon. Selbst eingefleischte Der-
rick-Fans geben sofort zu, dass die Varianz zwischen den einzelnen Folgen durchaus
Uberschaubar war, Nichtfans die Serie Derrick also als ausgesprochen langweilig emp-
finden konnten. Der Mangel an Uberraschung war fiir Fans geradezu notwendig fiir ihr
Unterhaltungserlebnis: die verlassliche Wiederbegegnung mit sympathischen Figuren,
die Vertrautheit von Ambiente und Erzéhlweise.

Unterhaltung oder Langeweile? — Ein Balanceakt

Es geht also um die Verséhnung von Gegensatzlichem, von Reiziiberforderung und
Reizunterforderung — und mehr als das: Auch fiir den Wert der Langeweile an sich
lassen sich gute Argumente anfiihren. Ein besonders vehementes Pladoyer hat Klaus
Kreimeier vorgelegt. Er schreibt tiber den Begriff: ,,Lauscht man in ihn hinein, hért man
das langsame, lautlose VerflieBen der Zeit, spurt den Trost der gedehnten Minuten,
sieht sich eingeladen, verweilend die Welt wahrzunehmen, mit einem herzhaften Géh-
nen die Tribsal zu verscheuchen* (Kreimeier 2011, S. 17). Mit anderen Worten: Lange-
weile kann Momente der MuRe verschaffen, in denen wir auf neue Gedanken kommen,
die ansonsten von der Geschaftigkeit des Alltags und von zur Routine gewordenen
Unterhaltungspraktiken verstellt sind. Vielleicht ist das ja auch der Grund des Erfolgs
von ,,Slow-TV* — Echtzeitvideos von Bahnstrecken, Aquarien oder Kaminfeuern.
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Susanne Vollberg Langeweile ist unserer leistungsorientierten Gesellschaft ein Dorn im

Auge. Bereits der Alltag vieler Kinder und Jugendlicher ist &hnlich eng
getaktet wie der ihrer Eltern. Allgegenwartig und standig verfigbar
sind dabei die Medien. Da stellt sich die Frage: Kennt die ,,Generation

Head-Down*, wie Jugendliche angesichts ihrer permanenten Smart-
phone-Nutzung genannt werden, Zeiten der Langeweile und des Leer-
laufs Uberhaupt noch? Oder anders gefragt: Womit beschéaftigen sie
sich tatsachlich in ihrer Freizeit?

Nie mehr Langewelile?

Zum Mediennutzungsverhalten von Kindern und Jugendlichen
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,Mir ist laaaangweilig!!* oder: ,,Was soll ich jetzt machen?“. Kaum ein anderer
Satz schreckt Eltern so sehr auf wie die kindliche Bekundung von Langeweile.
Und wenig bringt Erziehungsberechtigte derartig zum Kochen wie der angedde-
te Jugendliche, der antriebslos auf seinem Platz hangt. In unserer leistungs- und
erfolgszentrierten Welt ist Langeweile ein unerwiinschter Zustand, der mit dem
Eingestandnis einhergeht, nicht zu wissen, was man gerade tun soll. ,,Mach etwas
Sinnvolles, dann ist dir auch nicht langweilig!“ — seit Generationen benutzt,
gehort dieser Vorwurf auch heute noch zum familiaren und schulischen Reper-
toire. So Uiberrascht es nicht, dass Ratgeber zur Vermeidung von Langeweile —ob
im Internet oder auf dem Buchmarkt — zahlreich zu finden sind: Mir ist langwei-
lig. 1001 Ideen gegen Langeweile (Moses Verlag), Finf Tipps fiir 6de Stunden
(www.t-online.de/eltern) oder auch 33 Ideen gegen Langeweile bei Kindern (www.
moms-blog.de). Gegen Langeweile hilft, so der allgemeine Tenor, sofortige Ak-
tivierung, am besten drauf3en, am besten im gemeinsamen Spiel. Problematisch
wird dabei immer wieder bewertet, wenn Medien zum bloR3en Zeitvertreib ge-
nutzt werden. Dabei ist natiirlich genau das ein wesentliches Moment des kind-
lichen und erwachsenen Mediennutzungsverhaltens, némlich sich auf angeneh-
me, unterhaltende Weise die Zeit zu vertreiben.

Weshalb aber hat der Zustand, den wir als Langeweile bezeichnen, jener
seelische Zustand der Unzufriedenheit und akuten Abneigung zum Handeln,
einen so schlechten Ruf? Warum fuirchten viele Eltern das lang gezogene, meist
mit vorwurfsvollem Unterton vorgetragene ,,Mir ist langweilig* ihrer Sprosslin-
ge so sehr? In der wissenschaftlichen Forschung wird Langeweile heute als ein
ebenso komplexes wie paradoxes Phdnomen behandelt. Dabei halten sich nega-
tive und positive Bewertungen die Waage: ,,Dem alltagsweltlichenundin grof3en
Teilen der Psychologie, Soziologie und Philosophie reproduzierten Verstandnis
von Langeweile als Form negativ konnotierter Selbstwahrnehmung, der Abwe-
senheit integrierender Sinnzuschreibungen oder gar Unfreiheit stehen jedoch
durchaus Konzeptionen gegentiber, innerhalb derer der Langeweile eine positi-
ve Qualitat und produktive Kraft zugeschrieben wird* (Paradoxien der Lange-
weile. Kultur- und medienwissenschaftliche Tagung 2007, o. S.).

Aber lasst die allgegenwaértige Mediennutzung noch Raum fiir dieses Lebens-
gefuhl? Kennt die ,,Generation Head-Down*“ Uberhaupt noch diese Leerzeiten?
Oder anders gefragt: Was macht die Altersgruppe der 2- bis 18-Jahrigen tatsach-
lich in der Freizeit?

Kindheit, Jugend und die Medien

Langstistesein Gemeinplatz: Kindheit heute istim globalen Mal3stab mediatisiert
und kommerzialisiert. Neben Familie, Freunden und Schule sind Medien die
zentralen Begleiter von Kindheit und Jugend im 21. Jahrhundert. Medien be-
stimmen mit, wie Kinder aufwachsen, wortber sie miteinander reden und wie
sie ihre Freizeit gestalten. Gewandelt haben sich aber die Formen von Kindheit,
unterschiedliche Lebensverhaltnisse filhren zu ganz verschiedenen ,,Kindheiten®.
Zugleich wird die freie Zeit von Kindern immer starker reglementiert: Der Schu-
le folgt haufig ein von den Eltern durchstrukturiertes Nachmittagsprogramm,
das mit Musikschule, Sportangeboten oder organisierten Treffen mit Freunden
feste Freizeitaktivitaten vorgibt.
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Ebenso heterogen wie die familiare Struktur und deren Wohn- und Einkom-
menssituation ist aber auch der Medienkonsum von Kindern und Jugendlichen.
Die Nutzung einzelner Medien—Fernsehen, Computer, Buch, Spielkonsole—wird
von sozialen Milieus ebenso beeinflusst wie von geschlechts- und altersabhén-
gigen Themen- und Genrepréaferenzen. Gleichzeitig haben sich die kommunika-
tiven Anspruche der Altersgruppe im Rahmen der fortschreitenden Digitalisie-
rung der Gesellschaft in den letzten Jahren deutlich veréandert. Aktuelle Studien
bestétigen eine steigende intensive Nutzung des Internets sowie die Erwartungs-
haltung, dass relevante Inhalte orts- und zeitunabhangig zur Verfligung stehen
(vgl. MPFS 2015a; 2015b; 2016; Shell Jugendstudie 2015). Dennoch spielt das
Fernsehen nach wie vor eine Rolle im Lebensalltag von Kindern und Jugendlichen.

2- bis 13-Jahrige: Wer nutzt was wann und warum?

Die Frage, ab welchem Alter Kinder Zugang zu welchen Medien bekommen und
wie viel Zeit sie damit verbringen sollten, sorgt seit jeher flir emotionale Debat-
ten. Wird der Medienkonsum von Vorschulkindern seitens der Eltern noch stark
reglementiert, so gehéren Medien fiir die Mehrzahl der élteren Kinder und fir
Jugendliche — ebenso wie fir ihre Eltern — ganz selbstverstéandlich zum Alltag
und werden intensiv genutzt.

Beidentaglichen Aktivitaten, die den Alltag von Vorschulkindern bestimmen,
steht das Fernsehen an dritter Stelle (44 %), gleich nach ,,Spielen drinnen* (85 %)
und ,,Spielen drauf3en” (63 %). Weitere 35 % nutzen das Fernsehen mehrmals
pro Woche (vgl. MPFS 2015b, S. 7f.). Dabei liegt die durchschnittliche tagliche
Fernsehnutzung der 2- bis 5-Jahrigen bei 43 Minuten. Deutlich weniger Zeit
verbringen sie beispielsweise mit (Bilder-)Bichern, die angeschaut oder vorge-
lesen werden (26 Minuten) oder mit Radio héren (18 Minuten). Mit zunehmen-
dem Alter verlagert sich dann das aktiv genutzte Medienrepertoire vom Fernse-
hen langsam in Richtung Internet. Bereits mit 4 bis 5 Jahren nimmt die Nutzung
von Computer-, Konsolen- und Onlinespielen deutlich zu, von 3 % bei den 2- bis
3-Jahrigen auf 20 %.

Bei den 6- bis 13-Jahrigen stellt die KIM-Studie 2014 einen deutlichen Anstieg
der Mediennutzungszeiten fest (vgl. MPFS 2015a). Wahrend die Computer-,
Konsolen- und Internetnutzung in dieser Altersgruppe in den vergangenen 15
Jahren aufgrund der technischen Entwicklung deutlich gestiegen ist, blieb die
Fernsehnutzung dennoch relativ konstant. Nutzen heute 63 % der Kinder jeden
bzw. fast jeden Tag das Internet, so waren es 1999 durchschnittlich 6 %, drei
Jahre spater bereits 33 %. Im Netz halten sie sich nach Angaben der Haupterzie-
her etwa 36 Minuten auf, wahrend sie mit dem Fernsehprogramm rund 93 Mi-
nuten taglich verbringen (vgl. Feierabend u.a. 2015, S. 193). Der Anteil der
taglich/fast taglichen Fernsehnutzung ist mit 79 % angesichts der zahlreichen
hinzugekommenen Medienaktivitaten immer noch Uberraschend hoch. Zum
Vergleich: 1999 lag er bei 73 %, 2002 bei 82 %. Ebenfalls hoch ist die Bindung
an das Medium Fernsehen, fast zwei Drittel der Kinder (61 %) gaben an, am
wenigsten auf das Fernsehen verzichten zu kénnen (vgl. MPFS 2015a). Die KIM-
Studie 2014 kommt zu dem Schluss, dass sich bei den Kindern eine ,,deutliche
Orientierung in Richtung Computer und Internet” vollziehe. ,,In dieser Lebens-
phase erschlief3en sich Kinder die Onlinewelt. Beginnend mit Spielen und Re-
cherchen fur die Schule und personliche Interessen, wird dann ab dem Alter von
etwa 10 Jahren auch das Thema ,Kommunikation (im Freundeskreis)‘, relevant
und Kinder machen ihre ersten Schritte in sozialen Netzwerken. Dass diese ei-
gentlich nicht fur Kinder gedacht sind, scheint kein Hindernis zu sein. Wenn
Kinder hier aktiv sind, sind die zentralen Plattformen Facebook und WhatsApp*
(Feierabend u. a. 2015, S. 197).
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Und was machen die Jugendlichen?

Jungst erschienen, zeichnet die JIM-Studie 2016 mit dem Untertitel Jugend,
Information, (Multi-) Media in puncto Freizeitaktivitaten ein iberraschend kon-
stantes Bild. ,,Auch wenn die theoretisch verfiigbaren Optionen zur Freizeitge-
staltung fur Jugendliche in den letzten Jahren weiter differenziert und umfas-
sender geworden sind, so umfasst der Alltag der 12- bis 19-Jahrigen neben dem
Schulbesuch immer noch @hnliche Aktivitaten wie zu Beginn der Erhebung der
JIM-Studie 1998 (MPFS 2016, S. 9). Bei den medialen Aktivitaten besitzt die
Nutzung von Handy (92 %), Internet (87 %) und Musik (82 %) die héchste
Alltagsrelevanz, bei den nicht medialen Freizeitaktivitaten steht das Treffen mit
Freunden und Bekannten an erster Stelle, so verabreden sich 73 % der Alters-
gruppe taglich oder mehrmals pro Woche. Dabei ist der begleitende Medienge-
brauch Giber das Smartphone selbstverstandlich. 69 % der Jugendlichen treiben
Sportund gut jeder Dritte unternimmt regelméagig etwas mit der Familie (35 %).

Aber auch fur die Jugendlichen spielt das Fernsehen weiterhin eine Rolle. So
geben 46 % der Befragten eine tagliche und noch einmal 33 % eine mehrmals
wochentliche Nutzung an. Zwar fallt es in der taglichen Nutzung hinter Handy;,
Internet und Musik zuriick, trotzdem schatzen die Jugendlichen ihre durch-
schnittliche Fernsehdauer auf rund 105 Minuten, und damit auf nur zehn Minu-
ten weniger als vor zwei Jahren. Die meisten Jugendlichen tun dies nach wie vor
Uber den traditionellen Weg des stationéaren Fernsehgeréts, die Nutzungszeiten
Uber alternative Endgeréate (Internet, Handy bzw. Smartphone, Tablet-PC) neh-
men in den letzten Jahren jedoch kontinuierlich zu (vgl. ebd.).

Eine wesentliche Veranderung in der Fernsehnutzung stellt die bei Jugend-
lichen weitverbreitete Parallelnutzung von Fernsehen und Internet dar, auch
bezeichnet als ,,second screen®. Gleichzeitig zum Fernsehen wird ein zweiter
Bildschirm genutzt, bei Jugendlichen ist das in erster Linie das Smartphone, in
zweiter Linie der Laptop, zunehmend abgeldst durch das Tablet. Hierbei kann
man unterscheiden zwischen der fernsehbezogenen Nutzung und der inhaltlich
unabhangigen Nutzung von Fernsehen und Internet. Erstere bietet den jugend-
lichen Nutzern einen direkten Mehrwert durch zusatzliche Informationen zur
Sendung, den direkten Austausch mit Freunden, die Kommentierung tiber Face-
book und Twitter oder sendungsbezogenes Gaming. Bei der inhaltlich losge-
I6sten Parallelnutzung Gberwiegt ebenfalls der Austausch mit Freunden Gber die
sozialen Netzwerke, Onlineshopping und das Surfen im Netz auf der Suche nach
neuen, interessanten Inhalten, beispielsweise bei YouTube.

Fazit

Die tégliche Mediennutzung von Kindern und Jugendlichen ist heute ebenso
umfassend wie selbstverstandlich. Das Smartphone, das 97 % der 12- bis 19-Jah-
rigen besitzen, ermoéglicht die orts- und zeitunabhangige Nutzung einer Vielzahl
ganz unterschiedlicher Medienangebote, bei denen die Social-Media- sowie
Musik- und Bewegtbild-Plattformen die wichtigste Rolle spielen. Langeweile
kann somit einfach verdrangt werden, verschwunden ist sie damit aus dem
Alltag von Kindern und Jugendlichen jedoch nicht. Sie ist in der Schule ebenso
prasent wie nach dem Abschluss eines Computerspiels, am Ende eines spannen-
den Buches oder Films oder wahrend des Medienverbots seitens der Eltern.
Vielleicht ist es an der Zeit, der Langeweile und damit dem Recht auf freie Zeit
—um in die Luft zu starren, auf dem Bett zu liegen und nichts, aber auch rein gar
nichts zu tun — einen festen Platz im Rahmen der Vermittlung von Medienkom-
petenz einzuraumen.
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Michaela Brohm-Badry

Langeweile, Frustration und Reizarmut gehen Hand in
Hand. Die Ursachen daftir sind zum einen in der Person
selbst zu suchen. Zum anderen werden sie aber auch durch

spezifische Situationen und durch das Herausforderungs-
niveau hervorgerufen. Entgegenwirken kann man durch
gezielte Stimulation.

»oplel’s noch einmal,
Sam® Ist auch keine

LOosung
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»Langeweile ist Reizarmut durch mangelhafte

Fokussierung der Aufmerksamkeit.«

Langeweile und Erfolgsdeprivation

Wer auf dem Kanapee sitzt und ziellos durch die Fernsehprogramme zappt, ver-
schafft sich schwerlich Erfolgserlebnisse — ist also sozusagen erlebnisdepriviert.
Und verpasst die Chance, vom Belohnungszentrum des Gehirns den Neurotrans-
mitter Dopamin und Endorphine ausschutten zu lassen — diese kdrpereigenen
Botenstoffe, die Glicksgefihle provozieren. Um genauer zu sein: Dopamin setzt
Motivationsgefiihle, Endorphine Opiate frei. Opium. Happy werden wir also.
Rauschhaft happy: Das Gehirn wird bei Erfolgen durchflutet und der Korper gleich

mit. Wir tragen also unser kérpereigenes Belohnungssystem immer bei uns.

Langeweile kann als dessen Gegenteil verstanden werden, sie ist Reizarmut.
Langeweile sei die negativ belastende Erfahrung, so der kanadische Psychologe
John Eastwood u. a. (2012), ,,unféhig zu sein, sich einer befriedigenden Tatigkeit
hinzugeben, obwohl man es will*“. So tritt dieser Zustand meist auf, wenn wir
Schwierigkeiten haben, unsere Aufmerksamkeit auf diejenigen Gefiihle, Gedanken
oder externale Informationen zu richten, die erforderlich waren, um aktiv zu sein.
Wir fokussieren uns also nicht auf das, was zur Aktivierung nétig ware. Dartiber
hinaus, so Eastwood u.a., ist dieser aversive Zustand auch dadurch gekennzeich-
net, dass wir uns in der eigenen Unféahigkeit verfangen und davon tiberzeugt sind,
dass die Umgebung fir diesen unbefriedigenden Zustand verantwortlich ist, so ist

z.B. ,,die Aufgabe langweilig*, oder es gibt ,,nichts zu tun!* (vgl. ebd.).

Langeweile ist demnach Reizarmut durch mangelhafte Fokussierung der Auf-
merksamkeit. Also Ziellosigkeit und Spannungslosigkeit, verbunden mit subjektiv
empfundener Monotonie und entsprechend hoher Frustration (Hill/Perkins 1985).
Anders als Eastwood, der die Ursachen ausschlie3lich im Inneren des Menschen
sieht, also in der Person (1) selbst, gehen andere Forscher davon aus, dass auch
eine stimulationsarme Umgebung, also die Situation (2), oder das Herausforde-
rungsniveau (3) der gerade anstehenden Aufgabe das Langeweileempfinden be-

einflussen.

Aber fangen wir mit der Person (1) an: Wir wissen zwar noch nicht genau, warum,
aber Manner langweilen sich eher als Frauen, junge Menschen eher als altere,
Unverheiratete eher als Verheiratete und Armere eher als Wohlhabende. Diese
Gruppen haben die hochste Auftrittswahrscheinlichkeit von Langeweile (Chin/
Markey u.a. 2016). Sie erscheint dartber hinaus haufig im Zusammenhang mit
negativen Emotionen und geht h&aufig mit Einsamkeit, Arger, Traurigkeit und

Sorgen einher (ebd.).
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»Wer sich permanent langweilt,
schadet seiner Psyche.«

Hinsichtlich der Situation (2) tritt Langeweile eher in Kontexten auf, in denen die
eigene Freiheit eingeschrankt ist (Schule, Arbeitsplatz).

Das Herausforderungsniveau (3) schlie3lich ist in Langeweilesituationen eher
monoton, wir erfahren also eine relative Stimulationslosigkeit — oder eben das Ge-
genteil: sehr schwere Anforderungen, die uns resignieren lassen.

Langeweile, Anti-Flow und die Folgen

Letzteres verweist ganz klar auf den Zusammenhang zum Flow-Empfinden: Flow,
dieser selbstvergessene, zeitvergessene Zustand volligen Aufgehens in einer Tatig-
keit, der nach getaner Arbeit Gliickshormone provoziert, kann als das Gegenteil
des Langweilens verstanden werden. Schauen wir uns an, in welchen Situationen
Flow-Empfinden entsteht, wird auch die Langeweile klar: Flow wéchst in der opti-
malen Passung von Anforderungen und Fahigkeiten — nicht zu schwer — nicht zu
leicht: das optimale Klavierstiick zum Uben, die optimale Herausforderung bei der
Arbeit, die optimal schwierige Story im Krimi: Wir verstehen, was vor sich geht,
fiihlen uns gefordert, kommen mit dem Klavierstiick oder der Arbeitsaufgabe voran,
sind von der Krimihandlung gereizt und kénnen mit unseren geistigen Fahigkeiten
herausfinden, wer der Morder tatséchlich ist.

Geraten Anforderungen und Fahigkeiten hingegen in die Schieflage, kann das
in zweierlei Richtungen verlaufen:

« Sind die Anforderungen hoch, unsere Fahigkeiten aber gering, kommt es zur
Uberforderung. Im Film beispielsweise fiihren allzu komplexe Handlungs- oder
Personenstréange zur Uberforderung unseres Geistes; in Arbeitskontexten zu
heftigem Stress.

« Sind die Anforderungen gering, unsere Fahigkeiten aber hoch, sind wir unter-
fordert — gelangweilt. Allzu simpel sollte also der Kriminalfall auch nicht zu 16sen
sein, denn dann setzt die Langeweile ein: Unsere Fahigkeiten sind viel groRer
als die Herausforderung.

Bis in die Extreme getrieben, fuihrt erstere Kombination in den Burn-out, die zweite
in den Bore-out: Wir langweilen uns. Sehr. Beide Formen der Fehlbelastungen der
Psyche haben éhnliche Folgen: Frustration, Midigkeit, Lustlosigkeit bis hin zur
Depression. Wer sich also permanent langweilt, schadet seiner Psyche. Der Volks-
mund weil3 das schon lange: Wir langweilen uns zu Tode.
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Traurige Beriihmtheit erlangten hier die Untersuchungen aus den 1940er-
Jahren: Der Psychoanalytiker René Spitz (1976) beobachtete die Entwicklungsver-
laufe von Sauglingen, die in ihren Heimbetten dadurch ruhiggestellt wurden, dass
man ihnen alle Seiten des Kinderbettes durch Tlcher verhangte — eine damals wohl
Ubliche MaBnahme. So waren die Sauglinge gezwungen, den ganzen Tag Uber an
die Decke zu schauen. Zudem hatten sie kaum Kontakt zur Pflegerin, da ein me-
chanischer Flaschenhalter das ,,Stillen* Gbernahm. Diese brutale Reizarmut fihrte
bei vielen Kindern zu einem deutlichen Mangel an Intelligenz und sozialer Bin-
dungsfahigkeit sowie erhohter Depressionswahrscheinlichkeit. Lang andauernde
Monotonie macht krank.

Zudem stresst Langeweile, da Langeweile genauso wie Uberforderung dafiir
sorgt, dass das Stresshormon Cortisol ausgeschuttet wird — ein deutlicher Pradiktor
fur Herzerkrankungen. Menschen, die in einer Studie von Britton/Shipley (2010)
wiederholt angaben, sich bei der Arbeit zu langweilen, hatten ein zweieinhalbfach
erhohtes Herzinfarktrisiko. Langeweile scheint demnach rundum schlecht.

Doch ganz so eindeutig ist die Sache nicht: Evolutionsgeschichtlich kénnte man
gar nach dem Sinn dieses belastenden Gefihls fragen und kommt zu spannenden
Antworten: Eine Arbeitsgruppe um den kalifornischen Psychologen Jonathan
Schooler (2012) lie Probanden in einem Experiment Gberlegen, was man mit
Ziegelsteinen Ungewohnliches anstellen konnte. Danach erledigte eine Teilgruppe
anstrengende Aufgaben und die andere Teilgruppe monotone Arbeiten, bei denen
das Gehirn sich langweilen musste. Nach dieser Phase liel man alle Teilnehmer
einfach erneut nach ungewdhnlichen Verwendungsmdglichkeiten von Ziegelstei-
nen suchen und siehe da: Diejenigen Teilnehmerinnen und Teilnehmer, die sich in
der Zwischenphase gelangweilt hatten, fanden 41 % mehr Verwendungsmaglich-
keiten als die nicht gelangweilte Gruppe. Vermutlich hatten deren Gehirne in der
Zwischenzeit einfach weiter Uber die Aufgabe nachgedacht. Allem Anschein nach
wird unser Gehirn kreativer, wenn wir ihm Phasen der Ruhe geben. Die schwéacheln-
de Aufmerksamkeit scheint das Gehirn doch paradoxerweise auch gleichzeitig zu
stimulieren.

Nur zu viel ist eben zu viel.

Was uns stimuliert

Und darum bleibt die Frage, was wir gegen die Langeweile tun kdnnen. Was stimu-
liert uns? Zentral sind:
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»Allem Anschein nach wird unser Gehirn kreativer,
wenn wir ihm Phasen der Ruhe geben.«
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»Wenn wir einen uns sympathischen Menschen
beobachten, der eine herausfordernde Aufgabe
bewaltigt, nehmen wir tendenziell eher an,

auch selbst diese Herausforderung bewaltigen

zU kdnnen.«

e geistige, soziale oder emotionale Reize: anspruchsvolle Inhalte, fremde
Menschen oder Kulturen, Abenteuer, Risiken eingehen, sich selbst in neuen
Situationen erproben,

e Wertschatzung und Anerkennung durch andere: Lob, kdrpersprachliche Besta-
tigung durch Blicke und Nicken, Wahrnehmen von Fortschritten,

» das Gefuhl der Selbstbestimmung: die Wahl haben, Entscheidungen treffen,
frei sein im Denken und Handeln,

* sich selbst als wirksam zu erleben: Ziele erreicht zu haben, erfolgreich zu sein:
Das kann ich schaffen! Das kann ich verstehen! Das Ratsel kann ich I6sen!

Letzteres verweist darauf, wie wichtig es ist, sich Ziele zu setzen und positive
Modelle fur unser zielgerichtetes Handeln zu haben. Der Motivationspsychologe
Albert Bandura zeigte in vielféltigen Untersuchungen, dass das Modelllernen eine
der effektivsten Lernformen ist: Wenn wir einen uns sympathischen Menschen
beobachten, der eine herausfordernde Aufgabe bewaltigt, nehmen wir tendenziell
eher an, auch selbst diese Herausforderung bewaltigen zu kdnnen. Das stimuliert
uns, selbst aktiv zu werden. Darum braucht jeder gute Film eine Heldin oder einen
Helden - ein energetisierendes Modell.

IST-SOLL-Spannung

Wird diese Heldin oder dieser Held dann in Kontexte geworfen, die ihre Schatten
vorausschicken (der Morder wartet bereits in der Besenkammer, aber unsere Heldin
weill das noch nicht, als sie nach Hause kommt — der Zuschauer aber schon; der
Widersacher lauert schon mit bdsartigen Fallen im Vorzimmer, unser Held vertraut
ihm aber), so wird die Aufmerksamkeit in der Zukunft fixiert.

Motivation ist also hier, wie auch in den meisten anderen Kontexten, die Span-
nung zwischen dem jetzigen IST und dem zukiinftigen SOLL (sie muss das Uber-
leben!). Spannende Filme werfen daher immer wieder einen kurzen Blick voraus
—und wir wollen immer weiter sehen, ob sich unsere Hoffnung oder Erwartung
erflllt. Der Reiz besteht darin, durch solche Vorgriffe Spannung aufzubauen; das
Interesse des Zuschauers wird also permanent gereizt und auf zukiinftige Ereignisse
gelenkt (,,Wenn Sie wissten, was Sie morgen tun werden, wirde lhnen das Blut in
den Adern gefrieren!“) — und wir bangen stellvertretend mit, ob unser Modell sein
Ziel an unserer statt erreicht; den Morder kampfunfahig macht oder trotz intriganter
Verstrickungen reich, beriihmt und sexy wird. So machen Herausforderungen der
reizarmen Langeweile den Garaus. Spannung wirft demnach zukunftsrelevante
Fragen auf, deren Antworten den Menschen interessieren: Die Motivation, sich
einen Film bis zum Ende anzusehen, lebt meist von der Zuschauerfrage: Klappt es?
Oder klappt es nicht? Uberlebt er/sie/es? Oder nicht? Kriegt sie den Mann ihrer
Traume oder nicht? Ja oder nein? Das reizt uns.
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Herausforderungen

Und wenn dann noch ungewdhnliche Stimuli hinzukommen, wird die Aufmerksam-
keit des Zuschauers gebannt, denn nichts lahmt mehr, als das Bekannte: ,,Spiel’s
noch einmal, Sam* — das ist auf die Dauer auch keine Lésung. Stattdessen will
unser Gehirn Herausforderungen: Fremdes, nie Gesehenes, nie Gehdrtes: fremde
Klange, Farben, Strukturen, Aufgaben — Impulse, die unseren Frontallappen zur
Reflexion anregen, die uns Dinge durchdringen und verstehen lassen und schliel3-
lich zur kognitiven Lésung flhren — ein Erfolgserlebnis und die Opiate berauschen.
Das wollen wir.

Allerdings springt unser Gehirn nur dann an, wenn die Sache einen Sinn macht:
Langeweile entsteht oft aus Abwehr von Sinnlosigkeit (Brohm 2016). Hat die Hand-
lung des Films Briiche, ist sie ,,sinnlos*. Empfinden wir es nicht als wichtig, was wir
gerade tun, schaltet unser Gehirn in den Ruhemodus.

Nachklang

So sollten Fernsehmacher, Fihrungskréfte in Unternehmen, Schulen und Hoch-
schulen auf die wirklich drangende Frage von Zuschauerinnen und Zuschauern,
Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern, Schilerinnen und Schiilern sowie Studierenden
Antworten haben: Warum machen wir das? Antworten, die zum groBen Ganzen
beitragen, sind sinnstiftend, stimulierend und daher Bore-out-prophylaktisch: Wir
machen das, weil ... Und fur uns selbst sollten wir diese Antworten naturlich auch
kennen: Was tragen wir zum gro3en Ganzen bei? Was kénnte ich jetzt, in diesem
Moment tun, um einen wirklich wichtigen Beitrag zu leisten? Keine Zeit, sich zu
Tode zu langweilen. It’s a great day, to start something big!

»Langeweile entsteht oft aus Abwehr
von Sinnlosigkeit.«
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Kristina Kogler

Langeweile ist seit Jahrhunderten ein fester Bestandteil des Gefiihls-
lebens von Schillern im Unterricht. Sie wird zumeist als maRig un-
angenehmes subjektives Erleben gedehnter Zeit beschrieben und
oft mit negativen Begleiterscheinungen und Folgen fur das Lernen

assoziiert. Dabei werden ihr auch entspannende und kreative Poten-
ziale zugeschrieben. Es stellt sich die Frage, ob und unter welchen
Bedingungen dieses positive Moment der Langeweile auch in der
Schule zur Entfaltung gelangen kann.

Zahes Warten
auf den Gong?

Das Phanomen Unterrichtslangeweile
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Allgegenwartig und ambivalent

Der Sozialpsychologe Erich Fromm beschrieb sie als eine der furchtbarsten Plagen un-
serer Zeit, der italienische Philologe Giacomo Leopardi als das in gewisser Hinsicht
erhabenste menschliche Gefiihl — die Langeweile. Sie wird mit Entspannung und krea-
tiver Inkubation, aber auch mitl&hmender Gedankenleere und Unproduktivitat verbun-
den. Sie ist ein ambivalentes Alltagsphdnomen. Niemand, der diese ,,Windstille der
Seele* (Nietzsche), diese ,produktive Ungeduld® (Goethe), diese ,Wurzel des Ubels*
(Kierkegaard) nicht bereits erlebt oder erlitten hatte. Auch und besonders aus Schule
und Unterricht ist Langeweile seit Jahrhunderten nicht wegzudenken — bereits 1806
bezeichnete der Philosoph und Pddagoge Johann Friedrich Herbart sie als ,,argste Stin-
de des Unterrichts“. Aktuelle wissenschaftliche Untersuchungen zeigen, dass sich Ler-
nende durchschnittlich in weit mehr als einem Drittel der Unterrichtszeit langweilen
(Kogler 2015), sie bestatigen damit bestehende Ergebnisse élteren Datums. Ob und
inwiefern dieser Befund aus padagogischer Sicht problematisch ist, erscheint jedoch
durchaus strittig. Denn bisherige Analysen von Zusammenhangen zwischen dem Erle-
ben von Langeweile im Unterricht und resultierenden Lernleistungen flihrten meist zu
der Annahme ausbleibender bis allenfalls schwach negativer Effekte (Pekrun/Goetz/
Daniels/Stupnisky/Perry 2010). Zudem sind vor dem Hintergrund der gesellschafts-
weiten Entschleunigungsdebatte angesichts zunehmender Stress- und Belastungs-
symptome bereits bei Jugendlichen im Schulalter diese ,,langweiligen* Phasen ja még-
licherweise gar erstrebenswerte Zeitinseln in der ansonsten um sich greifenden Hektik
des Alltags. Entsprechende Assoziationen des Langeweileerlebens mit Zustédnden der
Entspannung und Muf3e lassen dies nicht abwegig erscheinen, und der Bildungsauftrag
der Institution Schule kdnnte sich durchaus auch daraufrichten, die gezielte Entleerung
und Entzerrung von Zeit mit den Lernenden einzutiben. Unterrichtliche Langeweile
also als unvermeidbares und bisweilen lastiges, aber letztlich unschadliches Ubel? Oder
gar als padagogisch wiinschenswerte zeitliche Ausbremsung der Lernenden, denen der
stetige Wunsch nach rascher Abwechslung zum obersten Prinzip gereicht?

Eindeutige Verortung schwierig

Zur Entscheidung dieser Frage erscheint eine Anndherung an das Phdnomen geboten.
Ein Blick auf seine Erscheinungsformen macht deutlich, dass es die eine Langeweile
nichtgibt. Unterrichtliche Langeweile ist so mannigfaltig wie ihre Zuschreibungen. Dem
einen erscheint sie apathisch als quélende Zeitdehnung ohne Entrinnen, dem anderen
alswillkommener Leerlauf, als Entspannungsphase wohliger Untatigkeit bei gleichwohl
existierenden Vorstellungen tber einen subjektiv geeigneteren Zeitvertreib, der sich
aber angesichts der sozialen Unausweichlichkeit der Unterrichtssituation nicht realisie-
ren lasst. Auch aggressiv-destruktive und schépferische Langeweileformen wurden von
untersuchten Lernenden benannt—in der Summe eine grof3e phdnomenologische Viel-
falt, die den Gedanken an ebenso vielfaltige Bewaltigungsmechanismen und Wirkungen
naheliegend erscheinen lasst. Zudem besteht eine der grof3en Schwierigkeiten der Wis-
senschaft darin, zu diagnostizieren, wann Langeweile anfangt und wann sie endet.
Gehort auch entspannte Muf3e mit ihren positiven Facetten bereits dazu? Und ist nicht
bereitsindem Moment, in dem Langeweile wahrnehmbar wird und Bewéltigungshand-
lungen wie etwa Kritzeleien und andere Ablenkungen beginnen, die Emotion bereits
voruber?
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Was Langeweile uns zeigt

In der Emotionspsychologie wurden die unterschiedlichen Beschreibungsversuche und
Sichtweisen auf das Phanomen Langeweile zu einem definitorischen Minimalkonsens
verdichtet (G6t/Frenzel 2006). Dieser geht davon aus, dass Langeweile subjektivimmer
durch ein langsames Verstreichen der Zeit bei Konzentration der Aufmerksamkeit auf
diesen Sachverhalt und durch ein verhaltnismafig negatives Erleben gekennzeichnet
ist. Demgemaf handelt es sich nicht unbedingt um einen wiinschenswerten Zustand,
aber auch nicht um eine ausgepragt negative Emotion. Keine Einigkeit besteht indes
dariliber, ob Langeweile eher zu den deaktivierenden Emotionen zahlt oder auch mit
erhohter Aktivitat des Gelangweilten einhergehen kann, wie etwa aggressiv-destrukti-
ve Zuschreibungen vermuten lassen. Aufschlussreiche Hinweise bietet dabei ein Blick
auf die Funktionalitat von Langeweile fuir das menschliche Handeln. In der Handlungs-
theorie wird davon ausgegangen, dass Emotionen als subjektive Bewertung von Situa-
tionen dem Individuum Handlungsbedarfe signalisieren. Uber die Initiierung entspre-
chender Bewaltigungshandlungen wird dabei die Sicherstellung von sogenannten
Motiv-Bedurfnislagen ermdglicht, zu denen insbesondere auch der Wunsch nach Ori-
entierungs- und Verhaltenssicherheit gehort. In der Lebensumwelt orientiert zu sein
und Uber adéquate Verhaltensrepertoires zu verfuigen, ist ein menschliches Grundbe-
durfnis. Wird dieses gefahrdet, indem sich etwa durch Umweltverénderungen die Not-
wendigkeit der Weiterentwicklung bestehender Handlungsmodelle abzeichnet, signa-
lisieren Emotionen eben jenen Handlungsbedarf. Wendet man dieses evolutionér be-
grindbare Denkmodell auf das Phdnomen Langeweile an, wére vorstellbar, dass das
Auftreten von Langeweile Aufmerksamkeit dafiir schaffen soll, dass das gegenwartige
Reizangebot auf lange Sicht nicht befriedigend erscheint und eine Veranderung der
Situation geboten ist. Gewissermalf3en eine innere Warnung vor dem Stillstand. Nun
erfolgt die Bewertung einer Situation, etwa im Unterricht, jedoch immer auch vor dem
Hintergrund der individuellen Persénlichkeitsmerkmale und verdichteten Vorerfahrun-
gen, die Einfluss auf die Emotionsentstehung, Dauer und Intensitat nehmen.

Wie Unterrichtslangeweile entsteht

Die Entstehung von Langeweile im Unterricht ist insofern ein komplexes Zusammenspiel
aus personenbezogenen und situativen Faktoren, das seit einigen Jahren intensiv er-
forschtwird. Aufseiten der Lernenden stellte man fest, dass Individuen miteiner schwach
ausgepragten Selbststeuerungsfahigkeit und Selbstwirksamkeit — also diejenigen mit
geringeren Moglichkeiten, sich selbst Impulse zu setzen und Ziele zu verfolgen, sowie
Personen, die sich nicht in hohem Malf3e zutrauen, Schwierigkeiten aus eigener Kraft zu
bewaltigen — eher dazu tendieren, sich zu langweilen. Auch Vorwissen und ein Interes-
se an den Unterrichtsinhalten sind stabile Pradiktoren des Langeweileerlebens — Ler-
nende mit Verstandnisproblemen aufgrund mangelnder Vorkenntnisse sowie einem
gering ausgepragten Interesse langweilen sich meist haufiger und intensiver alsandere.
Es gibt allerdings auch den Fall der Unterforderungslangeweile, bei dem sich Lernende
aufgrund ihrer im Vergleich zu dem im Unterricht geforderten Niveau ausgereiften
Vorkenntnisse langweilen. Dieser Umstand macht deutlich, dass insgesamt die subjek-
tive Passung aus Person und Situation fur das Auftreten oder Fernbleiben von Lange-
weile entscheidend ist. Aufseiten der situativen Faktoren steht dabei die Unterrichtsge-
staltung im Fokus. Wichtige Einflussfaktoren sind unterrichtliche Leerldufe, haufige
Lehrermonologe und Stoffwiederholungen sowie eine allzu passive Rolle der Schiile-
rinnen und Schuler. Spiegelt man diese Befunde an Untersuchungen zur methodisch-
didaktischen Gestaltung von Unterricht, fallt auf, dass eben diese Faktoren in vielen
Fachkulturen das Unterrichtsgeschehen nach wie vor dominieren. Weit Gber die Halfte
der Unterrichtszeit wird lehrerzentriert gestaltet, Wiederholungsphasen nehmen gro-
Beren Raum ein als das Erlernen neuer Inhalte und Lernende sind nicht selten nur
passive Beobachter des Geschehens.
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Zeitersparnis teuer erkauft

Fragt man Lehrkréafte nach den Griinden fiir das Festhalten an den traditionellen lehrer-
zentrierten Unterrichtsformen, werden meist zeitliche Argumente ins Feld gefiihrt
(Seifried 2006). Die Fille des zu behandelnden Stoffes und die Knappheit der Zeit er-
fordern kalkulierbare Lehr-Lern-Arrangements, folglich eine starke Konzentration auf
die Lehrperson als Dreh- und Angelpunkt des Geschehens. Etwas Uberspitzt formuliert
wird mittels lehrerzentrierten Unterrichtsentwurfen Zeit gespart, welche wiederum den
Lernenden zu lang(weilig) erscheint—ein nur vermeintlich paradox anmutender Sach-
verhalt. Die Konzentration auf die Zeitersparnis beim Unterrichten hat in der Schulge-
schichte lange Tradition. Bereits Comenius wollte im 17. Jahrhundert nicht nur ,,alle
Menschenalles lehren*, dies musste zum Zweck der gesellschaftlichen Existenzsicherung
auch moglichst ,,grindlich, rasch und angenehm* geschehen. Diese von ihm in seiner
Grof3en Didaktik von 1657 postulierte Trias spricht mit Effektivitat (grindlich) und
Effizienz (rasch) zwei bis heute gultige bildungspolitische Zielvorstellungen an —einzig
das Angenehme ist im Lauf der Schulgeschichte zu einem heute allenfalls implizit an-
gestrebten Attribut von Bildungsprozessen geworden. Im Verlauf der Industrialisierung
wurde zunachst die unterrichtliche Effizienzorientierung zum sogenannten Hidden
Curriculum, also zum heimlichen Bildungsziel, denn man brauchte in den Fabriken
Arbeiter, die gewohnt waren, sich einem engmaschigen Zeitdiktat klaglos zu unterwer-
fen (Dreyer 2008). Erst reformpéadagogische Ansatze fiihrten wieder zu einer Offnung
des Unterrichts hin zu mehr Schilerorientierung und -autonomie und damit zu Mog-
lichkeiten, Uber die eigene Lernzeitim Unterricht in stdrkerem Mafe selbstbestimmt zu
verfligen.

Dezentralisierung und Asynchronitat wagen

Selbstorganisierte Lehr-Lern-Arrangements bieten in diesem Zusammenhang die Mog-
lichkeit der Ausweitung schiilergesteuerter dezentraler Arbeitsphasen, ohne dabei den
Stellenwert gemeinsamer Ergebnissicherung und -einordnung durch die Lehrperson
infrage zu stellen. Sie eréffnen den Lernenden Zeit- und Handlungsraume, beinhalten
aber gleichermaf3en die Herausforderung, die resultierenden Lern-Prozesse am Ende
zu synchronisieren und mit verbindlichen Rahmenbedingungen fur alle Beteiligten
auszustatten. Dies stellt aus Sicht der Lehrperson ein gewisses Wagnis dar, verliert sie
doch zumindest zeitweise das Gefuihl der Kontrolle Gber die individuellen Lernfortschrit-
te und riskiert (wie Ubrigensauch in lehrerzentrierten Settings), dass Einzelne scheitern.
Eslohntsich jedoch zweifellos, dieses Wagnis einzugehen. Befunde aus der empirischen
Lehr-Lern-Forschung fiihren zu der Erkenntnis, dass in selbstorganisationsoffenen Un-
terrichtsformen nicht weniger erfolgreich gelernt wird (Sembill u.a. 2007). Vielmehr
sind die selbstorganisiert lernenden Schiler mit Blick auf ganzheitliche ZielgroRen wie
die Problemlésekompetenz, die angesichts zunehmend komplexer Lebens- und Arbeits-
umwelten gegenuber dem ausschlieBlichen Erwerb von Fachwissen ohnehin als das
vordringlichere Bildungsziel erscheint, den Lernenden in traditionellen Unterrichtsfor-
men Uberlegen. Dariliber hinaus gibt es auch erste Anhaltspunkte fiir ein geringeres
Ausmalfd an Langeweile in schilerorientierten Unterrichtsphasen (Karner 2015). Dies
erscheint insofern nachvollziehbar, als Lernende in schiilerzentrierten Settings nicht
nur selbst aktiver sind, was psychologisch den langeweiletypischen Eindruck der Zeit-
dehnung verringert, sondern ihnen auch die Verantwortung fur die unterrichtliche
Lernzeitnutzung und damitihren eigenen Lernprozess in weitaus starkerem Maf3e tber-
tragen wird, als dies in traditionellen lehrerzentrierten Unterrichtsformen der Fall ist.
Diese Autonomie Uber die eigene Zeit ist vermutlich der Dreh- und Angelpunkt, an dem
sich Langeweile von MufR3e unterscheiden lasst und an dem aus einem in gewisser Hin-
sicht erhabenen Gefiihl eine Plage der Schule wird.
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Andre Wilkens

Erinnern Sie sich daran, wann Sie sich das letzte Mal so richtig
gelangweilt haben, mit In-die-Luft-Starren und Kasekéstchen spielen?
Nein? Vielleicht kdnnte es daran liegen, dass wir alle heute von

,digital“ gejagt werden. Unser Alltag ist komplett durchgetaktet.
Keine Sekunde darf verschenkt werden. Aber was, wenn wir mutig
sind und sie doch mal zulassen, die Langeweile? Ein Selbstversuch.

Keine Zeit fur
Langewelle
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Ich finde einfach keine Zeit fiir Langeweile. Seit Tagen nehme ich mir vor, dartiber
nachzudenken und diesen Artikel zu schreiben. Die ersten Ideen kamen schnell, ich
hatte ja dazu schon einmal etwas geschrieben. Wo war das gleich? Beim Suchen
erinnert mich mein Computer, dass ich noch ein Ticket nach Hannover buchen muss.
Wahrend ich diestue, sehe ich die E-Mail eines Kollegen, der mal eben ganz dringend
Kommentare zu einem Konzept braucht. Okay, das kann man janoch schnell machen.
Wahrend ich danach den ersten Satz zur Langeweile schreibe, schiebt sich rechts
oben ein Update eines Facebook-Freundes ins Bild. Damuss ich noch schnell meinen
Senf dazugeben. Und wo ich gleich auf Facebook bin ... Nach einer halben Stunde
wichtiger Facebook-Arbeit bin ich zuriick in der Langeweile, dem Nachdenken
dariiber jedenfalls. So geht das weiter. Mein Sohn will schnell was Uber Facetime
besprechen. Mein Kalender erinnert mich, dass ich einen Vortrag vorbereiten muss
zu einem ganz anderen Thema, in das ich nun eben gerade mal abtauchen muss.
Facebook-Freunde werben mich fiir Kampagnen zu diesem und jenem. Die letzten
bizarren Geschichten aus Trumpland drangen sich ins Bild. Dann ruft auch noch
ein realer Freund an, um echt zu reden. Das ist ja schon fast etwas Besonderes.
Immer wenn ich meine, Zeit fur Langeweile zu haben, diktieren mir meine digitalen
Endgerate irgendetwas anderes. Sie kdnnen es nicht ausstehen, wenn ich mich
Dingen widme, die nicht in ihren Rhythmus passen. Und wenn sie mal nichts dik-
tieren, bekomme ich aber auch gleich das komische Gefiihl: Irgendwas stimmt nicht.
Ist das WiFi ausgefallen oder noch schlimmer?

Was friher normal war, ist heute verriickt — und umgekehrt

Wir alle leben wie Vorstandschefs oder Aul3enminister. Statt von Shareholdern und
Weltereignissen werden wir von ,digital“ gejagt. Keine Sekunde darf verschenkt
werden. Wir sind durchgetaktet, durch die Arbeit, durch die Familie, durch unsere
Freunde, durch unsere Freizeit, durch das Spielen zwischendurch. Und falls sich
doch mal eine kleine Spalte zum unvorhergesehenen Nichtstun auftut, kommt ein
Pokémon Go um die Ecke, das man schnell noch jagen muss — und schwupp ist die
Spalte wieder zu.

Vor gar nichtallzu langer Zeit war es ganz normal, wertvolle Zeit zum Aus-dem-
Fenster-Starren zu verschenken oder grundlos mit wildfremden Menschen im Café
ins Gesprach zu kommen. Heute wird man daftir schréag angeguckt. Ist der verriickt?
Was gestern noch normal war, ist heute schon verriickt — und umgekehrt. So wie
die vielen Menschen, die durch die Stadt hasten und scheinbar mit sich selbst spre-
chen, oder all die Leute, die dauernd Bilder von sich machen und der ganzen Welt
zeigen mussen. Fruher hatte man gefragt, ob die verrtickt sind. Aber heute ist das
normal. Und wahrscheinlich hatte es bis vor Kurzem als zumindest unanstandig
gegolten, wenn man ein standig vibrierendes kleines Gerat in seiner Hosentasche
versteckt hatte.

Es gab mal ein Wort dafiir, dass man grundlos nichts machte und auch nicht
wusste, was als Nachstes kommt. Kein Update, kein Tweet, kein Vibrieren, nichts.
Manchmal fiihlte es sich lahmend an, manchmal einfach leer. Das Wort hiel3 Lan-
geweile. Ein Wort, dem scheinbar die Realitat abhandengekommen ist. So wie dem
Briefeschreiben, Spazierengehen, Zeitunglesen. Kann man denn heute noch Lan-
geweile haben? Einfach so?
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Auf der Flucht vor Langeweile?

Ich schlage bei Wikipedia nach und lese, dass Langeweile das unwohle Gefuhl sei,
das durch erzwungenes Nichtstun hervorgerufen wird. Meist sei es vortibergehen-
der Natur, vergleichbar mit einem schweigenden Nebel, der alle Dinge in eine
merkwirdige Gleichgultigkeit zusammenricke. Fir die meisten Menschen gebe es
nichts Unertraglicheres, als sich in einer vollkommenen Ruhe zu befinden, ohne
Leidenschaft, ohne Geschéfte, ohne Zerstreuung, ohne Beschaftigung. Denn dann
fihlten sie ihre Unzul&nglichkeit, ihre Abhangigkeit, ihre Ohnmacht, Leere. Aha!
Na, das will man naturlich gar nicht haben. Weiter lese ich bei Nietzsche, dass uns
die Langeweile eigentlich ja nur wirklich in den Pausen des Arbeitens tberfallen
kann. Dem versuchen wir zu entgehen, indem wir einfach ohne Pause durcharbei-
ten, indem wir arbeiten, um zu arbeiten. Das hat der alte Nietzsche schon vor Giber
100 Jahren erkannt, also lange vor , digital”.

So negativ kam mir Langeweile bisher gar nicht vor. Fiir mich hat Langeweile
etwas mit ,langer Weile“ zu tun. Man verweilt irgendwo ohne erkennbaren Sinn.
Sie ist einfach manchmal da — und dann wieder weg. So wie Staub. Gerade in mei-
ner Kindheit, wahrend der Ferien bei meinen Verwandten in Thiringen, habe ich
mich oft gelangweilt. Aus Langeweile habe ich dann dort das Fahrradfahren gelernt,
das Wurstmachen und das Tanzen. Alles Sachen, die ich immer noch gut gebrauchen
kann, einschlieBlich des Wurstelns. Im Nachhinein hat namlich Langeweile oftauch
etwas ziemlich Gutes, weil man sich Giberlegen muss, wie man die Langeweile
Uberwinden kann.

Ist die Langeweile tot? Weil der moderne Mensch seine Zeit so effizient wie
moglich nutzen will und nun durch ,digital” keine Ausrede mehr hat, sich davon
ablenken zu lassen? Oder lebt sie fort? Vielleicht im Untergrund. Brauchen wir sie
gar? Sollten wir sie reanimieren? Kann man Langeweile eigentlich kinstlich er-
schaffen?

Langeweile ist nicht tot!

Nach zwei Stunden selbst auferlegter digitaler Detox sind die folgenden Gedanken
entstanden.

Erstens: Die Langeweile ist nicht tot. Sie manifestiert sich blo3 anders. Neben
analoger Langeweile gibt es nun auch die digitale. Die Form ist anders, aber das
Gefuhl ist ahnlich. Wir gucken in den Bildschirm des Smartphones und weil sich da
immer irgendwas bewegt, passt es nicht zu unserem Verstandnis von Langeweile.
Dabeiistes doch oft pure Langeweile, dieses Sture In-den-Bildschirm-Starren. Denn
Aktivitat an sich verhindert Langeweile nicht unbedingt. Wer einfach sinnlos vor
sich hin daddelt, kann genauso gelangweilt sein wie einer, der einfach so in die Luft
guckt— oder tiber den platten See. Und als Arbeiter der Klick-Okonomie kann man
mindestens ebenso gelangweilt sein wie ein FlieBbandarbeiter. Méglicherweise ist
das eh das Gleiche. Aber wahrscheinlich ist die digitale Langeweile anstrengender.

Zweitens: Wir brauchen sie, die Langeweile. Sie ist ein Vorspiel fur Veranderung.
Sie schafft den Raum fir Reflexion, fur Entspannung, fiir das Anstof3en kreativer
Prozesse, sie schafft Platz fiir neue Ideen. Um der Langeweile zu entrinnen, muss
man sich etwas ausdenken, etwas tun. Ohne Langeweile fehlt eine Triebfeder und
man bleibt stecken in Nietzsches Hamsterrad des Arbeitens ohne Pause.
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Drittens: Langeweile kann Sinn stiften. ,,Digital* versucht mit allen Mitteln,
keine Langeweile zuzulassen, weil wir ja sonst tiber den Sinn des Lebens nachden-
ken kénnten. Beispielsweise dartiber, ob esdenn eigentlich der Sinn unseres Lebens
ist, immer effizienter zu werden? Der Sinn meines Lebens ist es jedenfalls nicht. Ich
strebe nach Gliick, nach einem guten Leben — wie die meisten von uns. In Amerika
ist das Streben nach Glucklichsein sogar Verfassungsprinzip. Da steht nichts von
Effizienz. Macht uns diese ganze digitale Effizienz glicklicher — oder gerade nicht?
Sind wir glicklicher, nun, wo wir alles von jedem Ort und zu jeder Zeit machen
kénnen? Sind wir gltcklicher, weil wir alle Neuigkeiten dieser Welt sofort und im
kleinsten Detail erfahren, so wie frither nur AufRenminister und CIA-Chefs? Sind
wir glucklicher, seit wir mehr Zeit mit Maschinen verbringen als mit Menschen?
Sind wir glucklich, wenn Algorithmen uns die Arbeit abnehmen und wir bald nichts
anderes mehr zu tun haben als zu spielen und auf Hasskommentare von Social Bots,
also auch schon wieder Algorithmen, zu reagieren?

Viertens: Man muss sich Langeweile leisten kdnnen. Es ist der reine Luxus,
einfach mal nicht effizient zu sein, sondern sich hangen zu lassen, nicht tiber den
néchsten Schritt nachzudenken, der digitalen Ablenkung bewusst zu widerstehen.
Die Mdglichkeit der Langeweile unterscheidet uns Menschen von der kiinstlichen
Intelligenz. Die kdnnen sich bisher noch nicht langweilen, soweit ich weif3. Gut so.
Wer weif3, aufwelche Gedanken Algorithmen kommen, wenn sie Langeweile haben.
Darauf sollten wir es nicht ankommen lassen.

Funftens: Langeweile wird hip. Wir erleben bald das gefeierte Comeback der
Langeweile. Man wird ins Langeweile gehen, dem hipsten Café der Stadt, wo man
sinnlos vor sich hinstarren kann und dann aus Langeweile jemanden einfach so
anspricht. Auf die Frage, wie es denn geht, wird man ganz zufrieden antworten:
,Oh, ich langweile mich gerade so richtig schon.“ Der andere wird neidisch gucken
und fragen, wie man das schafft, ob man ein paar Geheimtipps hat zum Langweilen
oder ob man gar einen personlichen Langeweile-Guru kennt. Es wird Werbung ftir
total langweilige Urlaube geben, mit Geld-zuriick-Garantie. Sei der Zeit voraus,
starre einfach in die Luft, ganz ohne Geréat, ohne WiFi, ohne alles. Trdume ganz
ohne Technik. Es geht, esist das nachste Big Ding. Wenn die anderen noch mitihren
altmodischen iGeraten herumfummeln, permanent Netzwerke und Steckdosen
suchen, guckst du einfach in die Luft und bist so in der Wolke. Ganz real irreal, ganz
ohne Gerét. Das ist cool. Wie machst du es blo3, wird man dich fragen. Hast du
schon einen Chip im Hirn? Bist du gar schon ein Cyborg? Nein, du machst es analog,
sagstdu. Und das ist sogar supereffizient. Du schaltest einfach allesab und los geht's.

Wer weil3, was dabei herauskommt. Sehr wahrscheinlich gar nichts — oder die ST IS (5

studierter Politikwissen-

néchste ganz grof3e Sache. Langeweile ist was fur die ganz GrofR3en. Die sich abhe- schaftler und hat viele Jahre
ben wollen vom Herdentrieb. Die noch selbst denken und handeln wollen, statt sich farsutunoen. g;‘:fbiigf
pausenlos von Algorithmen herumschubsen zu lassen. Bekannt wurde er als Autor

Also, keine Langeweile istauch keine Losung. Wir brauchen sie, manchmal. Hab desn'i”uihgfﬁgi'fnﬁ Izs:)f:;
Mut zur langen Weile. Suche sie. Wenn du sie gefunden hast, verweile etwas, viel- Im Mérz 2017 erscheint

eine erweiterte Ausgabe
als Taschenbuch.

leicht wird sich etwas Neues erdffnen. Oder vielleicht auch nicht. Auch gut.

So, nun ist meine Zeit mit der Langeweile vorbei. E-Mails warten, Facebook-
Freunde mussen gefittert, der Kalender befriedigt und Kindergeburtstage organi-
siert werden. Keine Zeit mehr fur Langeweile. Bis zum nachsten Mal!
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Entdeckungen
Opas Kino

Kolumne von Klaus-Dieter Felsmann

Die Sache selbst bringt es zwangslaufig mit
sich: Wenn das Jahr zu Ende geht, fullt sich
mein analoger wie digitaler Posteingang mit
guten Wiinschen fir die Weihnachtstage. Ob
gute Freunde oder Geschéftspartner, die elf
Monate lang genervt haben, alle hoffen, dass
ich eine besinnliche, geruhsame oder be-
schauliche Zeit haben werde. Vielfach sind die
Grufe mit einer Einladung fur eine vorweih-
nachtliche Feier verbunden. Wenn der Weih-
nachtsmann im Spiel ist, kann man schlecht
einen Korb geben, zudem war das mit der
besinnlichen Zeit sicher auch nicht fur den
ganzen Dezember gedacht. So ergédnze ich
meinen zum Jahresende ohnehin schon prall
gefllliten Kalender um abendliche Termine mit
den Sportfreunden, dem Kulturverein, mit
Gremienkollegen oder Projektpartnern. Meist
sind die Gastgeber ausgesprochen spenda-
bel. Es gibt gutes Essen und reichlich Rotwein.
Den Wirten des Landes ist die allenthalben
zelebrierte vorweihnachtliche Festkultur ganz
bestimmt Balsam fir die Seelen. Wenn dann
nach dem ersten Glaschen die Spannung ab-
fallt — der Text muss noch geschrieben werden,
die Jahresbilanz ist nicht fertig, Geschenke fuir
Oma und Tanten sind auch noch nicht zusam-
men und der sonst verlassliche Hundesitter hat
selbst eine Feier —und tatsachlich Adventsglit-
zern die Augen fillt, dann kann es in solcher
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Runde durchaus sehr unterhaltsam werden. Es
kann aber auch ganz schon langweilig sein.

Ich sal} zuletzt eingeklemmt an einer
grofRen Tafel neben einem Menschen, dem ich
wegen seiner ewig gleichen, in unerschiitter-
licher Selbstgewissheit vorgetragenen Mei-
nungen ansonsten gern ausweiche. Als eine
Art Amateur-Spitzer hatte er an diesem Abend
zwischen Lachsfilet und Amarettini-Apfel-
Dessert den Niedergang der abendlichen
Kultur wegen der uberall ,,verstopselten*
Ohren zum Thema gemacht. Wie sehr hatte
ich mir in diesem Moment ein paar Kopfhorer
gewiinscht. Uber ein gelegentliches ,,Aber*
kam ich nicht hinaus. Gefesselt wie ich wegen
der Etikette war, musste ich es aushalten, als
Projektionsflache fir die gesamte Menschheit
herzuhalten, an die seine Auslassungen ganz
offensichtlich gerichtet waren. Ich konnte mich
ob seines Geredes nicht einsamer fiihlen, als
er bei der Gefahr der Vereinsamung wegen
der ,,Stopselei* angelangt war. Glucklicher-
weise loste sich bald darauf die strenge Sitz-
ordnung auf.

Als ich am nachsten Morgen mit leichten
Kopfschmerzen in der Uberfiullten U-Bahn
stand, verschaffte ich mir Abwechslung und
zahlte die Knopf- und Kopfhoérer in meinem
Umfeld. Das Ergebnis war beachtlich. Lassen
sich die Nutzer nun alle mit Mario-Barth-

Witzen zudrdhnen, weil sie sich langweilen, da
sie das hier oktroyierte Nichtstun nicht aushal-
ten? So oder schlimmer hatte es mir mein
abendlicher Tischnachbar ausgemalt. Mir ging
der gerade verstorbene Leonard Cohen durch
den Kopf. Hatte ich mir nicht mit einigen
Songs von ihm die langweilige U-Bahn-Fahrt
zur MufRestunde machen kénnen? Vielleicht
machte das sogar gerade einer der mich Um-
gebenden? Ich schaute mir die Gesichter an
und ja, ich konnte mir einbilden, die jeweiligen
Tonquellen zuordnen zu kénnen. Bestimmt war
mehr als einer dabei, der auf diese Weise aus
der tristen Bahnfahrt fiir sich einen angeneh-
men Moment gemacht hat. Ich selbst werde
mich trotzdem demnéachst nicht mit solcher
Geratschaft ausstatten. Das sieht mir alles zu
sehr nach Auferirdischen mit Antennen an
den Ohren aus. Und: Zumindest bei Cohen
reicht meine Fantasy auch ohne technische
Hilfe fUr einen Moment der MuRe im Gedrén-
gel. Mag aber ein jeder nach dem Motto des
Alten Fritz handeln und ,,nach seiner Fasson
selig werden*.

Ach so: Hatte nicht mein Weihnachtsagi-
tator auch gesagt, permanentes Verstdpseln
mache nicht nur einsam, sondern es verdum-
me auch? Demnach hétte ich Schlimmstes
beflirchten mussen, als ich die jungen Men-
schen auf dem Weg zum Berliner Zeughaus-
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kino sah, mit denen ich spater tiber Kurt Hoff-
manns Wir Wunderkinder reden sollte. Ich war
ohnehin skeptisch, ob das funktionieren kann.
Hoffmann hatte diese Satire auf die Entwick-
lung Deutschlands in der ersten Halfte des
vorigen Jahrhunderts, in kinematografisch fast
schon préhistorischen Zeiten, namlich 1958,
gedreht. Die Protagonisten des ,,Jungen deut-
schen Films* versenkten den Regisseur, der
sich ohnehin mit heiteren Kassenknllern wie
Ich denke oft an Piroschka oder Das Wirtshaus
im Spessart mehr als verdachtig gemacht hat-
te, spater mitsamt seiner Auseinandersetzung
mit dem Nationalsozialismus in den Wunder-
kindern unter der Pramisse ,,Opas Kino* im
Orkus der Geschichte. Nun tauchte er vor den
Enkeln der einstigen selbst ernannten Film-
avantgarde — und die sich heute immer noch
dafir halt —wieder auf. Siehe da, der Film wur-
de nicht nur zu meiner Uberraschung als ein
ausgesprochen spannendes Angebot empfun-
den. Das betraf auch die Form des Films. Die
Lebensgeschichte der beiden Antagonisten
Hans Boeckel und Bruno Tiches zwischen 1913
und 1957 wird in einzelnen Kapiteln erzahlt,
jeweils kommentiert durch die Kabarettisten
Wolfgang Neuss und Wolfgang Miller. Noch
interessanter war aber, wie der Inhalt auf-
genommen wurde. Die harten Fakten zur Ge-
schichte des deutschen Faschismus kennen
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die Jugendlichen. Hier war flr sie nun zu erle-
ben, wie eine solche Ideologie den normalen
Burger erreichen und begeistern konnte. Da-
bei ging es nicht zuerst um den Opportunis-
ten, der sich jedem System 6ffnet, wenn es
denn zum persdnlichen Vorteil gereicht. Bezo-
gen auf das eigene Leben und damit auf die
jetzige Gesellschaft stellten die Schiler sich
der Frage, welche Folgen es hat, wenn man in
der Uberzeugung, die richtige Weltsicht zu
haben, die andere Position nicht ernst nimmt.
Eine Gymnasiastin bezog das Filmerlebnis
direkt auf den Wahlsieg von Donald Trump.
Wir haben seinen Haarschnitt belachelt und
seine Sprache kritisiert, aber nicht wahrge-
nommen, dass viele sich von ihm einfach si-
chere Arbeitsplatze versprochen haben. Ein
Mitschiiler meinte, wir kritisierten zwar Popu-
listen als solche, doch kiimmerten uns nicht
ernsthaft genug um das, was Populisten Zulauf
verschaffe. Filme, im richtigen Kontext und zur
richtigen Zeit, 6ffnen Hirne — vor allem aber
Herzen.

Gern hatte ich mir meinen Schwarzmaler
vom Vorabend ins Kino gewiinscht. Doch ich
befiirchte, er hatte nur ein anderes Register
auf seiner fest verorteten Gedankenklaviatur
gezogen. Bestimmt ware ihm etwas Uber den
amerikanischen Wahlkampf oder Giber das Ki-
no der 1950er-Jahre eingefallen. Vielleicht tue
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ich ihm aber auch unrecht. Warum sollte er
nicht Uber seine Thesen von der Weihnachts-
feier stutzen, wenn er sieht, wie die, die gera-
de so klug diskutiert haben, beim Rausgehen
ihre Kopfhdrer aufsetzen? Man muss nur neu-
gierig sein, dann wird es auch nicht langweilig.
Bei der néchsten Weihnachtsfeier werde ich
ihm mal eine Einladung zu einem solchen Film-
gesprach mitbringen.

Klaus-Dieter Felsmann

ist freier Publizist, Medien-
berater und Moderator
sowie Prifer bei der
Freiwilligen Selbstkontrolle
Fernsehen (FSF).
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Deutsches Medienschiedsgericht in Leipzig

Zum 1. Januar 2017 hat das Deutsche Medienschiedsgericht (DMS)
mit Sitz in Leipzig seine Arbeit aufgenommen. Bisher wurden
Streitigkeiten in der Medienbranche vor Verwaltungs- und Zivil-
gerichten gefiihrt — ein oft recht langwieriger Prozess. Das DMS
verfolgt nun das Ziel, derartige Streitfélle deutlich schneller und

fur alle Beteiligten wirtschaftlicher zu I6sen. Voraussetzung daftr
ist, dass sich die involvierten Streitparteien auf eine Anrufung des
Medienschiedsgerichts einigen. Im Rahmen dieser Vereinbarung
kann auch festgelegt werden, ob das Verfahren vertraulich be-
handelt werden soll. Zudem gibt es im Vorfeld eine Einigung
daruber, ob der Schiedsspruch abschlieRend ist oder im Anschluss
der Weg zu den ordentlichen Gerichten beschritten werden kann.
Die Streitparteien kbnnen neben Schieds- auch Schlichtungs-
verfahren oder Schiedsgutachten beantragen. Inhaltlich rechnen
die Verantwortlichen vor allem mit Verfahren, die das Urheberrecht,
Lizenzen oder das Kartellrecht betreffen.

Das Medienschiedsgericht wird durch einen Verein getragen, der
die wirtschaftliche und inhaltliche Unabhangigkeit sicherstellen soll
und zu dessen Grindungsmitgliedern u. a. der Freistaat Sachsen,
die Medienstiftung der Sparkasse Leipzig, der Mitteldeutsche
Rundfunk (MDR) und die Mitteldeutsche Medienférderung (MDM)
gehdren.

KJM unterzeichnet Absichtserkldrung mit koreanischer
Medienaufsicht

Die Kommission fur Jugendmedienschutz (KJM) hat mit der Korea
Communications Standards Commission (KCSC) ein Memorandum
of Understanding geschlossen. Ziel dieser Absichtserklarung sei
die stérkere internationale Vernetzung und die Erarbeitung von
Lésungen fur Jugendschutzfragen, die sich u. a. durch eine Vielzahl
von ausléandischen jugendgefahrdenden und entwicklungsbeein-
trachtigenden Inhalten im Internet ergeben. Die Erklarung sehe
vor, dass die beiden Institutionen ihre bereits seit mehreren Jahren
bestehende Kooperation verstarken.

Die KCSC ist als zentrale Aufsichtsbehdrde fir die Prifung und
Bewertung von Rundfunk- und Internetinhalten zustdndig. Neben
Fragen des Jugendmedienschutzes beschéftigt sie sich zudem

mit der Mediation in Streitfallen und dem Schutz der Rechte und
Interessen von Mediennutzern.

Pilotprojekt ,,Refugee FM* ausgezeichnet

Menschen, die aus anderen Teilen der Welt nach Deutsch-
land gefllichtet sind, stehen hierzulande vor einer ganzen
Reihe von Herausforderungen: die Sprache lernen, ein
neues persdnliches Umfeld schaffen, sich in einer fremden
Stadt orientieren, Wohnung und Job finden. Ein Audio-
magazin des lokalen Privatsenders Radio Wuppertal 107,4
will hier Unterstiitzung bieten. Alle zwei Wochen informiert
,.Refugee FM*“ auf Deutsch, Arabisch und Englisch tber
all das, was Flichtlinge in ihrer Stadt bewegt. Das Pro-
gramm, an dem auch Geflichtete mitarbeiten, ist Uber
das Internet abrufbar. Wie der Evangelische Pressedienst
(epd) berichtete, wurde das bundesweite Pilotprojekt nur
wenige Monate nach dem Start Ende des letzten Jahres
von der Landesanstalt fur Medien Nordrhein-Westfalen
(LfM) mit dem ,,Medienethischen Sonderpreis* der
Katholischen Kirche und der Evangelischen Kirchen in
Nordrhein-Westfalen ausgezeichnet.

Meinungsfreiheit ist deutschen Kindern wichtig

RegelmaRig werden im Kinderbarometer der Landes-
bausparkasse (LBS) junge Menschen nach ihrer Meinung
zu unterschiedlichsten Themen befragt. Eine Sonder-
auswertung zum Tag der Toleranz Ende 2016 ergab, dass
vier von funf Kindern die Meinungsfreiheit junger Men-
schen in anderen Landern wichtig ist und ob diese dort
ernst genommen werden. Fast ebenso viele interessierten
sich daflr, ob in anderen Landern Krieg herrscht und
welche Sprache dort gesprochen wird. Damit ist den
Befragten die Meinungsfreiheit wichtiger als andere
materielle Dinge: Fur Freizeitgestaltung und Wohnen in
anderen Landern interessierten sich zwei Drittel der 9-
bis 14-Jahrigen. Rund die Halfte will wissen, was andere
Kinder essen und welche Musik sie héren.

Das LBS-Kinderbarometer befragt in Zusammenarbeit mit
dem Deutschen Kinderschutzbund (DKSB) regelmafiig
Uber 10.000 Kinder zwischen 9 und 14 Jahren aus dem
gesamten Bundesgebiet zu ihren Angsten und Wiinschen
sowie zu Themen wie Familie, Freunde, Wohnen und
Schule. Die Bundesfamilienministerin Manuela Schwesig
ist die Schirmherrin des Kinderbarometers, das vom
Prokids Institut fur Sozialforschung durchgefihrt wird.
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USK mit neuer Geschaftsfihrerin

Marie-Blanche Stdssinger ist seit Anfang Januar 2017 neue

Geschaftsfuhrerin der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK).

Sie folgt damit auf Felix Falk, der die USK nach rund sieben Jahren
verlassen hat und als Geschéftsfiihrer zum Bundesverband Inter-
aktive Unterhaltungssoftware (BIU) gewechselt ist.

Marie-Blanche Stossinger ist Volljuristin und war zuletzt als Head
of Public Relations & Public Affairs beim Berliner Spieleunterneh-
men Wooga beschaftigt. Zuvor zeichnete sie als Teil des Senior
Managements fir die Kommunikation der Viacom International
Media Networks-Marken MTV, VIVA, Nickelodeon und Comedy
Central in Nordeuropa verantwortlich. Ihr Studium der Rechts-
wissenschaften schloss sie in Konstanz ab.

DJV: Trennung von Werbung und redaktionellem Inhalt
beachten

Der Deutsche Journalisten-Verband (DJV) weist ausdriick-
lich darauf hin, dass die im Pressekodex vorgeschriebene
Trennung von Werbung und journalistischer Information
auch bei Frauenzeitschriften gilt. Anlass dafiir war ein
Bericht von Spiegel-online, in dem bei 13 untersuchten
Titeln zahlreiche Versto3e festgestellt worden waren.

Laut dem Nachrichtenmagazin handle es sich dabei

nicht um ein Versehen, sondern die haufige Erwahnung
von Medikamenten bestimmter Hersteller auf den Ge-
sundheitsseiten der Blatter falle mit der Schaltung von
Anzeigen zusammen. Bei den untersuchten Zeitschriften
seien aus dem Bauer- und dem Funke-Verlag in 87 %

der Falle Produktnennungen in Artikeln mit Anzeigen-
schaltungen verkniipft. Bei Klambt liege dieser Wert bei
82 %, bei Burda bei 50 %. Der DJV-Vorsitzende Dr. Frank
Uberall forderte die betroffenen Verlage auf, unverziiglich
zu den Grundséatzen eines unabh&ngigen und kritischen
Journalismus zurtickzukehren.

Amnesty International lasst G-10-Gesetz vom
Verfassungsgericht prifen

Die Menschenrechtsorganisation Amnesty International
will vor dem Bundesverfassungsgericht in Karlsruhe
klaren lassen, ob das sogenannte G-10-Gesetz rechtens
ist, das dem Bundesnachrichtendienst (BND) die Uber-
wachung von internationaler Kommunikation wie E-Mails,
Telefongespréchen oder Chats mit deutschen Staats-
birgern ohne Verdachtsmomente erlaubt. Laut einem
Bericht des Evangelischen Pressedienstes (epd) sieht die
Organisation durch das Gesetz das Menschenrecht auf
Privatsphéare bedroht und das im Grundgesetz (GG) ver-
ankerte Telekommunikationsgeheimnis praktisch abge-
schafft. Die Uberwachung zur Bekampfung von Terrorismus
und Gewalt werde nicht grundsatzlich abgelehnt, aller-
dings sollte diese nach Ansicht von Amnesty International
nur bei einem konkreten Verdacht erfolgen.
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Jeffrey Wimmer ist ein medienwissenschaftlicher Quer-
einsteiger. Sein Studium fiihrte ihn von der klassischen

Soziologie Uber die Public Relations zur Medienforschung.

In seinen ersten Arbeiten befasste sich Wimmer mit dem
Phanomen der Gegendffentlichkeit. Wahrend seiner
Juniorprofessur an der TU limenau erforschte er intensiv

die Nutzung von Computerspielen und die Wirkung, die
diese Spiele auf das Weltbild ihrer Nutzerinnen und Nutzer
haben. Seit Oktober 2016 ist Wimmer Professor fur Kom-
munikationswissenschaft mit Schwerpunkt ,,Medienrealitat*
an der Universitat Augsburg.
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Wie viele moderne Universitatsbauten, so stellt auch die Univer-
sitat Augsburg besondere Herausforderungen an die kryptogra-
fischen Féhigkeiten und den Orientierungssinn ihrer Besucher.
Treppenhauser enden im Nichts oder einem entziickenden Pano-
ramablick Gber den Campus, Fahrstuhle bedienen nicht alle
Etagen und Aufgénge sind widersinnig, dafur aber farbenfroh
durchbuchstabiert.

Hat man schlieRlich alle Hindernisse zeitgendssischer Raum-
planungspsychologie Uberwunden und betritt das Buro von Jeffrey
Wimmer, empfangt einen jedoch helle Ubersichtlichkeit. Wimmer
nutzt seinen Raum erst seit wenigen Wochen und befindet sich
noch in der Phase des Einzugs —seine neue Professur in Augsburg
hat er offiziell am 1. Oktober 2016 angetreten.

Von Nurnberg nach Bangalore nach Buenos Aires

Wimmer ist gebirtiger Regensburger. Doch der eigentlich nicht
sehrweite Weg von der Oberpfalz ins bayerische Schwaben fiihrte
den Wissenschaftler u.a. tber Bangalore und Buenos Aires und
vonder Soziologie zu den Medienwissenschaften. Die erste Etappe
dabei war Nurnberg. Dort ging Wimmer nicht nur zur Schule,
sondern begann auch sein Studium an der Wirtschafts- und Sozial-
wissenschaftlichen Fakultat, der ehemaligen Hochschule fir Wirt-
schafts- und Sozialwissenschaften, an der u.a. Ludwig Erhard
studiert und gelehrt hat.

,Das war und ist ein wichtiger Standort”, wirdigt Wimmer
seine Alma Mater, ,,Oliver Quiring, der jetzige Prasident der
DGPuK [Deutsche Gesellschaft fir Publizistik- und Kommunika-
tionswissenschaft, Anm.d. Red.], war damals dort, und Winfried
Schulz, bei dem ich Hilfskraft war, hatte dort jahrelang eine Pro-
fessur.”

DaWimmer sich wahrend seines Studiums intensiv mit Fragen
der Entwicklungssoziologie beschéftigte, ergab sich fur ihn die
Madglichkeit, mithilfe des DAAD [Deutscher Akademischer Aus-
tauschdienst, Anm.d. Red.] ins Ausland zu gehen. Sein erster
Forschungsaufenthalt fuhrte ihn nach Indien. Thema seiner
Diplomarbeit: Der Einfluss der Computerindustrie auf die Stadt-
entwicklung von Bangalore, dem Silicon Valley des Subkontinents.

,Das war naturlich hochinteressant, zumal ich selbst fur die
Menschen vor Ort als auslandischer Student ein Auf3erirdischer
war*, erklart Wimmer. Noch unter britischer Herrschaft begann
wahrend der 1940er-Jahre in Bangalore der Aufbau einer Flug-
zeugindustrie, spater folgten weitere Technologie- und For-
schungseinrichtungen. Seit den 1990er-Jahren wurde die Stadt
dann konsequent zum IT-Mekka ausgebaut, fast jeder einschlagi-
ge internationale Konzern hat dort seine Zentrale —von Amazon,
IBM und Cisco bis zu SAP, Novell oder McAfee.

,Die Informatiker”, erzahlt Wimmer, ,wohnen und arbeiten
weit draufBen in Satellitenstadten, und man hat nicht den Ein-
druck, dass das irgendwann organisch zusammenwachst. Das sind
zwei getrennte Welten.*

Nach dem Abschluss seiner Diplomarbeit zog es den Sozio-
logen an das andere Ende der Welt, nach Argentinien: Dort
untersuchte er im Rahmen einer Forschungsarbeit die Transition
von einer Diktatur hin zu einer Demokratie. ,,Das war grof3artig”,
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»Man muss sich klarmachen,
dass das multidimensionale
Begriffe sind, dass man also
von Offentlichkeiten und Gegen-
Offentlichkeiten sprechen
MUuSS.«

erinnertsich Wimmer, ,,1996 galt Buenos Aires als die alternative
Version von New York. Da war sehr viel los, rund um die Uhr Be-
trieb, man konnte um 3:00 Uhr friih ein Steak essen gehen oder
ins Kino.” Die Ausschreitungen und Demonstrationen, die das
Land ab 1998 erschuitterten, seien damals flir ihn noch unvorstell-
bar gewesen.

Beide Forschungsprojekte, sowohl das stadtsoziologische in
Bangalore alsauch das eher politologische in Buenos Aires, hatten
mit Medien nuram Rande zu tun, auch nichtals Analysekategorie.
,In beiden Studien tauchen Medien bestenfalls als Randbedin-
gungen gesellschaftlichen Wandels auf.“

Offentlichkeiten und Gegenoffentlichkeiten

Wimmers Zugang zu den Medien erfolgte zunéchst indirekt und
war durch zwei Faktoren bestimmt, die ihn, wie er selbst betont,
stark gepréagt haben: seine Zeit als Hilfskraft bei dem Kommuni-
kationswissenschaftler Winfried Schulz, der damals ein DFG-
Projektzur Berichterstattung Uiber Kanzlerkandidaten leitete, und
seine Arbeit bei Radio Z, einem linksalternativen freien Radiosen-
der in Nirnberg, bei dem Wimmer eine eigene Musiksendung
hatte.

Nach seinem Studienabschluss bekam Wimmer das Angebot,
inNurnbergandem Lehrstuhl fiir Soziologie zu arbeiten. Zugleich
aber war am Lehrstuhl fiir Public Relations des damaligen Instituts
flr Zeitungswissenschaften der Ludwig-Maximilians-Universitat
Minchen eine Mitarbeiterstelle ausgeschrieben. ,Ich habe einfach
nach neuen Erfahrungen gesucht”, erinnert sich Wimmer, ,,mich
beworben und hatte aufgrund meines soziologischen Hintergrun-
des das Gliuck, genommen zu werden.”

So ein durchaus wiinschenswerter Quereinstieg sei heutzuta-
ge selten: ,,.Das war damals ein Zeitfenster, das heute leider ge-
schlossenist, wo einem als Fachfremdem die Zeit gegeben wurde,
sich in die Materie einzuarbeiten®, resimiert Wimmer mit leicht
melancholischem Unterton. Allerdings habe ihm die fachliche und
theoretische Nahe von Public Relations und Soziologie die Einar-
beitung auch sehr erleichtert.

Es Uiberraschtdaher vielleicht nicht einmal, dass Jeffrey Wim-
mers Promotion quer zu seinem eigentlichen Arbeitsgebiet lag:
Nicht Techniken der Beeinflussung der Offentlichkeit behandelte
seine Doktorarbeit, sondern die Bildung einer so genannten Ge-
gendffentlichkeit, also subkulturellen Strémungen, die sich der
gangigen Sicht der Dinge widersetzen und alternative Angebote
der Weltinterpretation machen.
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»GegendOffentlichkeit ist eine
Maoglichkeit, sich Ausdruck
zu verschaffen, sich zu
emanzipieren, und das haben
nun auch die Konservativen
fur sich entdeckt.«

»Der Begriff ,Gegendffentlichkeit' war damals etwas verpont,
weil er normativ belegt war“, betont Wimmer. ,,Doch das waren
damals die Jahre nach der Battle of Seattle, also den Protesten
gegen die WTO-Konferenz 1999. 2001 kam es zu den Demons-
trationen anlasslich des G-8-Gipfels in Genua. Mich hat damals
interessiert, als was sich die Aktivisten verstehen. Machen die das
aus politischen Gruinden? Ist das ein Happening? Verstehen die
sich tatsachlich als eine Gegendffentlichkeit, &hnlich der Studen-
tenbewegung der 1970er-Jahre?*

Mit dieser Fragestellung stand Wimmer damals an der Spitze
der Forschung. Gab es in den 1990er- und 2000er-Jahren noch
kaum empirisches Material zur Soziologie von Gegendffentlich-
keiten, so sind Studien zu ,,Counter Public Spheres” und ,, Trans-
national Activism* inzwischen etablierter Bestandteil soziologi-
scher und kommunikationswissenschaftlicher Untersuchungen.

Wimmer ging es in seiner metaanalytischen Studie zunéchst
darum, Begriffe wie ,,Offentlichkeit* und ,Gegendoffentlichkeit*
konzeptionell voneinander zu trennen. ,Man muss sich klar-
machen“, erlautert der Wissenschaftler seinen Ansatz, ,,dass das
multidimensionale Begriffe sind, dass man also von Offentlich-
keiten und Gegendffentlichkeiten sprechen muss. In der traditio-
nellen Kommunikationswissenschaft gab esimmer nur die 6ffent-
liche Meinung, im Sinne einer durch Leitmedien gestalteten
Offentlichkeit.”

Die Dialektik der Gegendffentlichkeit

Wie aktuell Wimmers Arbeit zur Gegendffentlichkeit ist, wurde
inden letzten Jahren in besonders tiberraschender Weise deutlich.
War der Begriff ,,Gegendffentlichkeit” seit den 1970er-Jahren fiir
linke Jugendbewegungen reserviert, so hatim Zuge der medialen
Entwicklungen und politischen Auseinandersetzungen der jiings-
ten Vergangenheit eine Umdeutung stattgefunden. Die Offent-
lichkeit und ihre Leitmedien werden nun als linksliberaler Main-
stream und Establishment wahrgenommen, gegen die sich die
Wut einer konservativen Gegendffentlichkeit richtet.
»Gegendffentlichkeit”, erklart Wimmer, ,ist eine Mdglichkeit,
sich Ausdruck zu verschaffen, sich zu emanzipieren, und das ha-
ben nun auch die Konservativen fur sich entdeckt.” Allerdings
misse man sich die Frage stellen, ob es sich hier tatsachlich um
eine neue ,,Gegendffentlichkeit* handele. , Ist es wirklich so, dass
wir ineinem Zeitenwandel leben? Oder hatten wir diese Stromung
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analytisch nie auf dem Schirm und plétzlich melden sie sich ein-
fach nur zu Wort?*, fasst Wimmer die Problemlage zusammen.
Diese neue Gegendffentlichkeit wirde haufig Menschen aktivie-
ren, die zuvor an dem massenmedialen Diskurs Giberhaupt nicht
teilgenommen haben, sich nun aber in Foren, Blogs und Kommen-
tarspalten zu Wort melden.

,,Auch die Wissenschaft hat einen starken Bias auf etwas. Wir
tun uns daher schwer, Dinge zu untersuchen, die bisher nicht in
unserem Raster waren*, gesteht Wimmer ein: ,Wer meldet sich
freiwillig zu solchen Panels, wer antwortet bei Telefonumfragen,
wer ist bereit, bei Case-Studies mitzumachen? — All das verzerrt
die wissenschaftliche Wahrnehmung.*“

Und auch, wenn der Erfolg von rechten und linken Populisten
nichtallein auf das Internet zurtickzufiihren sei, dadieses jaallen
anderen Parteien ebenso zur Verfuigung stiinde, hatten die digi-
talen Medien dazu gefuhrt, dass politische Kommunikation nied-
rigschwelliger geworden sei, wie Wimmer das umschreibt: ,In-
formiert zu werden, teilzuhaben, Identitat zu entwickeln, das
alles ist jetzt ungleich leichter als noch vor 30 Jahren. Das ist das
Phanomen, daswir in der Computerspielforschung,plugand play*
nennen: anschalten und dabei sein. Das haben wir jetzt auch in
der politischen Kommunikation.*

Hinzu komme, dass man eben nicht davon ausgehen kénne,
dass sich das Publikum fur alles interessiere: ,,Die wollen maf3ge-
schneiderte Sachen und finden das jetzt im Netz. Da hat sich auch
etwas gewandelt im Publikumsverhalten in den letzten Jahren.*
Das sei selbst bei Studierenden so, die sich etwas Uber das breite
Angebot gedruckter Tageszeitungen wunderten, da sie nur noch
Onlineabos hatten.

Realitat und virtuelle Welt

Ganz dhnliche Nutzungsmechanismen zeigen sich in dem zweiten
groRen Forschungsfeld Jeffrey Wimmers: den sozialwissenschaft-
lichen Aspekten von Computerspielen und virtuellen Welten.

Personlich gespielt, erzéahlt Wimmer, habe er vor allem in den
1990er-Jahren als Student, etwa Command & Conquer oder Doom.
Spater dann habe er schon aus privaten Griinden weniger Zeitzum
Spielen gehabt. ,Ich bin auch nicht der typische Gamer, der alles
spielt, was auf den Markt kommt*“, betont der Wissenschaftler.

Ander TU liImenau, wo Wimmer seit 2009 eine Juniorprofes-
sur innehatte, erarbeitete er zusammen mit Kollegen die ersten
reprasentativen Befragungen zur Nutzung von Onlinespielen wie
etwa World of Warcraft. Ziel war es, die unterschiedlichen Kon-
texte solcher Spiele zu erhellen. ,,Ich folge da dem britischen Kul-
turkreislaufmodell von Paul du Gay, Stuart Hall und anderen,
wonach kulturelle Artefakte durch unterschiedliche Kontexte
bestimmt sind: etwa den Produktions-Kontext, den Nutzungs-
Kontext, den Regulations-Kontext oder den Représentations-
Kontext.*

Die Leitfrage von Wimmers Forschung war dabei: Was machen
die Spiele eigentlich mit uns? ,Mit Friedrich Krotz und Andreas
Hepp bin ich davon ausgegangen, dass Medien mehr denn je So-
zialisationsinstanzen geworden sind. Das wollte ich im Bereich
des Gamings nachvollziehen.”
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Verschiedene Studien zeigen, dass etwa die Halfte aller Deut-
schen entweder regelméaRig oder zumindest hin und wieder ein
Computerspiel konsumiert. Entsprechend naheliegend ist es zu
untersuchen, wie diese Spiele und ihre virtuellen Umwelten un-
sere Gesellschaft pragen. ,Wenn Jugendliche sich fiinf oder sechs
Stunden am Tag in diesen Kommunikationsumwelten aufhalten,*
so Wimmer, ,,istzu fragen, wie sich das aufihre ldentitat auswirkt,
auf ihre Personlichkeit, ihre sozialen Bindungen, ihre Winsche,
ihre Berufswahl usw.*

Dasolche Fragen methodisch schwer einzufangen sind, griffen
Wimmer und seine Kollegen zu medienethnografischen Metho-
den: ,,Wir haben die Personen langer im Spiel begleitet und dabei
aufgezeichnet, wie und was sie kommunizieren — und sie auch
dazu befragt.”

Aus der Kulturalisierungsforschung der 1970er-Jahre ist be-
kannt, dass die Medienrezeption einen gewissen Einfluss auf das
Weltbild haben kann - bis hin zu der so gern zitierten ,Scary-
World-Hypothese“, also der Annahme, dass Menschen, die tber-
durchschnittlich viele Krimis schauen, das Gewaltpotenzial in der
Gesellschaft tiberschatzen.

,Bei Computerspielen®, erlautert Wimmer, ,istdie Sache noch
sehrviel komplexer. Was passiert, wenn Kinder mitihren Freunden
funf Stunden bei World of Warcraft online sind? Das Uberraschen-
de ist nun, dass in diesem Fall die Ubertragungseffekte genau in
die andere Richtung funktionieren: von der Realitat in die virtu-
elle Welt.*

Was den Jugendlichen in der Realitat Spafd macht, machtihnen
auch online Spaf3, in der virtuellen Welt treffen sie dieselben
Freunde wie in der realen, Hobbys werden in die digitale Welt
Ubertragen: ,Wer leidenschaftlich Fu3ball spielt, spielt mitseinen
Freunden eben auch gern FIFA-Soccer.“

Diese Erkenntnisse von Wimmer klingen harmlos, sind aber
inihrer medienwissenschaftlichen Tragweite erheblich. Denn seit
den 1990er-Jahren lebte die Netzrhetorik, insbesondere der sich
progressivwahnenden Internetutopisten, ganz wesentlich davon,
virtuelle Welt und Second Life als Méglichkeit zu preisen, neue
Identitaten anzunehmen, neue Umwelten zu gestalten und neue
soziale Beziehungen aufzunehmen. Die tatsachliche Massennut-
zung ist jedoch sehr viel bodensténdiger: Die Menschen nehmen
ihre Realitat in die virtuelle Welt mit und reproduzieren sie dort.

Computerspiele als Infrastruktur unserer Gesellschaft

Wenn der virtuellen Welt eine Bedeutung fiir die Wahrnehmung
der Realitdt zukomme, hebt der Mediensoziologe hervor, dann
eher in einem journalistischen Sinne: Die virtuelle Welt verdeut-
liche Aspekte der Realitat, etwa ihre Brutalitat und Ricksichts-
losigkeit, die in anderen Medien abgeblendet werde.

Als Beispiel nennt Wimmer Grand Theft Auto: ,,Die Entwickler
der Firma Rockstar verstehen sich geradezu als moderne Revolu-
tionare, die in ihren Spielen das von der Welt zeigen, was in den
traditionellen Medien verschwiegen wird: Folter, Kriminalitat.
Hier wird das Spiel zu einer Art interaktivem Journalismus.*

Das bedeutet fur Wimmer zugleich, dass tUiber Spiele — nicht
immer, nicht intendiert, mitunter nur sehr indirekt — politische
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»Spiele gehdren heutzutage
zur Infrastruktur unserer
Gesellschaft.«

Werte vermittelt werden kdnnen. Dabei Gbersieht der Wissen-
schaftler nicht, dass Spiele auch die Mdglichkeit bieten, Eskapis-
mus auszuleben und Dinge zu tun, die man im wirklichen Leben
niemals tate. Allerdings tragen Computerspiele —ebenso wie tra-
ditionelle Medien — dazu bei, Weltbilder zu verfestigen: ,Lara
Croft“, so Wimmer, ,,hat nattrlich Uber die Jahre das Frauenbild
gepragt — ob man will oder nicht.“

Dieses Potenzial von Computerspielen ist natiirlich schon seit
Langerem auch auf politischer Ebene erkannt worden. Ein Spiel
wie America’'s Army wurde daher von der US-Army mitentwickelt.

Gleichwohl betont Wimmer: ,,Medien sind kein Nirnberger
Trichter, der irgendwelche Inhalte in Kopfe einspeist. Mich als
Kommunikationswissenschaftler interessiert, wie und warum
Menschen ein Medium nutzen und wie sie es in ihren Alltag inte-
grieren.”

In diesem Sinne triigen Spiele natirlich dazu bei, dass wir in
der Gesellschaft funktionieren. ,,Wir missen im Studium funktio-
nieren, in der Partnerschaft, im Job; und Spiele helfen uns, auf
andere Gedanken zu kommen und uns zu regenerieren. Spiele
haben etwas Affirmierendes — das kann man naturlich auch kri-
tisch sehen.”

Insofern, fasst Jeffrey Wimmer seine Uberlegungen zusam-
men, haben Spiele ganz unterschiedliche Potenziale. Auch in
ihnen kénne sich utopische Gegendffentlichkeit organisieren,
faktisch wiirden sie aber Realitat abbilden. ,Ich will daher auch
keine kritiklose Lanze fir Computerspiele brechen im Sinne von:
Spielt mehr. Mir geht es darum, zu betonen: Nehmt sie ernst,
positiv wie negativ. Spiele gehéren heutzutage zur Infrastruktur
unserer Gesellschaft.”

In der nachsten Ausgabe der tv diskurs:
der Weimarer Medienphilosoph Prof. Dr. Lorenz Engell

Dr. Alexander Grau
arbeitet als freier Kultur-
und Wissenschaftsjournalist
u.a. fur ,,Cicero*, ,,FAZ*
und den Deutschlandfunk.
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,Dleses Spiel verbindet
einfach Menschen*

Eine Fanstudie zu Pokémon Go

Dr. Maya Go6tz, Christine Bulla und Caroline Mendel

Anmerkungen:

1

Abrufbar unter:
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mac-and-i/meldung/

Pokemon-Go-erreicht-
halbe-Milliarde-Down-

loads-3317010.html|?
wt_mc=rss.apple.
beitrag.atom
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Die Idee zu Pokémon — Die Taschenmonster basiert auf der
Kreativitat von Satoshi Tajiri aus Japan, der als Kind von
Insekten fasziniert war, sie mit Begeisterung sammelte, ka-
talogisierte, versorgte und ,,trainierte (Dreier u.a. 2000,
S. 74). Nintendo kaufte seine Idee, und gemeinsam entwi-
ckelten sie eine Medienmarke, die 1999 zum Topseller bei
den Gameboy- und Sammelkartenspielen wurde und im
selben Jahr 5 Bio. US-Dollar erwirtschaftete (Buckingham/
Sefton-Green 2003). Ein internationaler Erfolg, der in die-
sen Ausmafen bisher nicht bekannt war. Neben dem
Gameboyspiel fuhrte 1996 die Zeichentrickserie im
Manga-Style, erganzt durch Kinofilme und unzahlige
Lizenzprodukte, zum Welterfolg und damit zur Entstehung
der ersten Pokémania.

16 Jahre spater ist der Hype nun wieder da, als Aug-
mented-Reality-Variante, nun Uber das Handy spielbar.
Pokémon Go ist eine App, die fir Smartphones und Tablets
kostenlos heruntergeladen werden kann. Das Besondere
am Spiel ist, dass sich die Gamer zum Spielen in ihrer realen
Umgebung bewegen missen. Durch die GPS-Ortung wird

Pokémon Go - Die Taschenmonster war schon
im Jahr 1999 der Topseller bei den Gameboy-
und Sammelkartenspielen. Fast zwei Jahrzehn-
te spater ist der Hype wieder da, dieses Mal
als Augmented-Reality-Variante, auf dem
Handy spielbar: Pokémon Go. Was macht die

groR3e Faszination an dem Spiel aus? Welche
Bedeutung bekommt das Spiel im Alltag der
Player? Diesen und weiteren Fragen ging das
Internationale Zentralinstitut fir das Jugend-
und Bildungsfernsehen (1Z1) 2016 in einer
Onlinebefragung nach.

der reale Standort ermittelt: So bewegen sich die Spielen-
den virtuell auf einer Landkarte, die auf Kartenmaterial von
Google Maps basiert. Ziel ist es, moglichst viele verschie-
dene virtuelle Monster zu fangen oder aus gesammelten
Eiern auszubriten und sie zu trainieren, sodass sie starker
und kraftiger werden. Die Pokémon kénnen dann, gesteu-
ert von den Spielenden, in Arenen gegeneinander an-
treten. Je mehr Punkte erreicht werden, umso héher steigt
man selbst im Spiel auf.

Weltweit haben sich im Sommer 2016 iber 500 Mio.
Spielerinnen und Spieler die App heruntergeladen und
insgesamt bereits tber 4,6 Mrd. Kilometer zu Fuf3 zuriick-
gelegt, wie Niantic-Chef John Hanke auf der Apple Key-
note im September 2016 verlauten lie3.1 Was macht die
Faszination von Pokémon Go aus? Welche Bedeutung
bekommt Pokémon Go im Alltag der Fans und welche Pro-
bleme nehmen die Spielerinnen und Spieler fiir sich wahr?
Diesen forschungsleitenden Fragen ging das Internatio-
nale Zentralinstitut fir das Jugend- und Bildungsfernsehen
(1Zly in einer Onlinebefragung genauer nach.
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reich, die USA, Mexiko,
Singapur, Thailand, Namibia
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Befragt wurden dazu im August 2016 insgesamt 1.661 ak-
tive Gamer. Die Fragen waren zunédchst offen gehalten,
sodass eine qualitative Auswertung moglich war, die dann
anschlieBend quantitativ noch einmal standardisiert abge-
fragt wurde. Der Schwerpunkt der Studie liegt auf Deutsch-
land (62 %), es nahmen an der englischsprachigen Variante
der Befragung aber auch Fans aus 54 weiteren Landern
weltweit? teil. 44 % der befragten Fans sind Madchen bzw.
(junge) Frauen. 11 % der Befragten sind unter 18 Jahren,
53 % sind zwischen 18 und 26 Jahren und 36 % Uber 26
Jahre alt.

Was fasziniert Menschen am Spiel?

Standardisiert abgefragt sehen Pokémon-Fans die héchste
Zustimmung dazu, die Pokémon an sich gut zu finden, also
die Marke bzw. Idee als solches. Sie haben sich schon als
Kinder dafiir begeistert und genie3en nun die Spielprinzi-
pien mit der neuen Technik. Viele haben aber auch das
Gefuhl, mit Pokémon einen neuen Zugang zu ihrer Umge-
bung zu bekommen. Kaum Zustimmung bekommen hin-
gegen die Motive, dass man Pokémon Go spielen misse,
weil es gerade in ist, man sich durch die App einer Gruppe
zugehdrig fuhle oder gegen Fremde oder Freunde antreten
kénne. Aus den qualitativen Aussagen zur Frage, was die
Spielerinnen und Spieler an Pokémon Go besonders be-
geistert und was sich in ihrem Leben verandert hat, seit sie
die App regelmafig spielen, zeigen sich dabei typische
Elemente der Faszination.

e Zurlck in die Kindheit

,.Ich liebe Pokémon schon seit der ersten Generation und
hab mich mega gefreut, dass es nun so ein Pokémon ,zum
Mitnehmen* gibt, wo man auch mit der Realitat interagie-
ren kann.“ (Médchen, 16 Jahre, Deutschland)

Die meisten Fans der App Pokémon Go verbinden ihre
aktuelle Begeisterung mit einer friheren, in der Kindheit
durchlebten Begeisterung fur die Serie, die Gameboyspie-
le und Sammelkarten von Pokémon. Mit den neuen Tech-
niken knupfen sie an die damalige Bedeutungsaufladung
an und konnen an bestimmte Momente ihres friheren —
verspielteren — Ichs wieder anschlieBen. Insofern hat die
aktuelle Begeisterung fiir Pokémon Go nostalgische Mo-
mente, die Fans leben nun haufig Fantasien, die sie friher
hatten, gezielt durch die neue Technik aus. Dies wirde
aber nicht so massenhaft funktionieren, wenn das Spiel an
sich nicht diverse Elemente hétte, die begeistern.

e Jagen, Sammeln und Entwickeln

,.Weil ich es liebe, Sachen zu sammeln.* (Junge, 17 Jahre,
Deutschland)

Das Grundprinzip ,,Sammeln* fasziniert als Form der
Aneignung und des Ordnens der Welt mit einem eigenen
Wertesystem von leicht und schwer zu bekommenden Po-
kémon und geht mit dem Prinzip des Hoffens auf beson-
ders wertvolle Wesen einher.

Zusatzelemente — wie die Entwicklung von Pokémon
durch besondere Fiirsorge und Training in Wettkampfen
— wie es sie schon in der ersten Generation von Pokémon
gab, werden durch Spielelemente wie das Ausbriten der
Eier und das Einsammeln von Items ergédnzt. Kindigt sich
ein Ei an, fertig ausgebriitet zu sein, ist das groRe Uber-
raschungsmoment, um welches Pokémon es sich wohl
handelt. Hier entsteht durch den Effekt von haufigen und
seltenen Pokémon ein implizites Wertesystem. Die Hoff-
nung auf das Seltene wird zum Driver, weiterzuspielen.

* Neue Form der Gemeinsamkeit: drauf3en aktiv
sein, Freunde treffen und Kontakte knupfen

,.Dieses Spiel verbindet einfach Menschen. Egal aus wel-
chem Land, Mannlein oder Weiblein, jung oder alt.* (Frau,
20 Jahre, Deutschland)

Durch Pokémon Go wird ein neuer Antrieb zum Raus-
gehen und fur gemeinsame Unternehmungen mit anderen
geschaffen. Eine besondere Motivation entsteht durch die
App fir Familien, die so einen von Kindern gewahlten
Grund fir Spaziergange haben, mit einem Spiel, bei dem
Eltern und Kinder sich auf Augenhdhe begegnen, wenn
sich nicht sogar die Kinder als die kompetenteren Spiele-
rinnen und Spieler beweisen.

Das Spiel kann aber auch jederzeit allein gespielt wer-
den, und diverse Millennials beschreiben, wie es fir sie
zum Anlass und zur unproblematischen Chance fiir neue
Bekanntschaften wird. Fur eine Generation, die mit medial
vermittelter Kommunikation aufgewachsen ist, eine attrak-
tive Alternative eines medial motivierten, direkten sozialen
Kontakts mit Bekannten, der Familie oder auch Fremden.

 Bedeutungsaufladung der Spaziergange und
veranderte Wahrnehmung der Umgebung

»Ich habe seitdem neue ,Sehenswirdigkeiten‘ entdeckt
(Pokéstops), von denen ich vorher nicht wusste, dass es sie
gibt. [...]” (Mann, 22 Jahre, Deutschland)

Durch die Notwendigkeit, sich zu bewegen, um neue
Pokémon zu finden, kommt es zu einer Veranderung der
Wahrnehmung des eigenen Umfeldes bzw. zu einer Moti-
vation fur weitldufige Spaziergdnge. Neue Ecken der Nah-
umgebung und ganze Stadtteile werden entdeckt, die
Spielerinnen und Spieler werden durch die Pokéstops und
Arenen auf Besonderheiten aufmerksam gemacht. Das,
was Pokémon bietet, ist also eine Bedeutungsaufladung
der Spaziergange durch die urbane Nahzone. Ein Aspekt,
den besonders die Erwachsenen als Gewinn deuten.
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e Kawaii besonders fiir Frauen wichtig

,»Weil [...] ich Pokémon so sUR finde, dass ich sie haben
will.* (Madchen, 15 Jahre, Deutschland)

Ein weiterer Bereich ist das asthetische Element. Be-
reits aus der Forschung zum Erfolg von Pokémon wurde
das Moment der Cuteness, der Niedlichkeit (japanisch:
kawaisa/kawaii) als eines der wichtigsten Momente heraus-
gearbeitet (Allison 2003). Der &sthetische Anreiz ist vor
allem fur Médchen/Frauen von Bedeutung. Sie finden die
Pokémon siiB und freuen sich, wenn sie diese niedlichen
Tierchen in der ,,echten Welt* einfangen kdnnen.

Deutsche Fans im Vergleich zu Fans weltweit

Im internationalen Vergleich zeigen sich vor allem Ahnlich-
keiten. Allerdings antworten in den standardisierten Ab-
fragen die deutschen Fans fast immer etwas weniger eu-
phorisch, was ihre Motive fur die Fanschaft betrifft, und
schatzen die Problembereiche grofier ein als die Fans welt-
weit. Sie sehen z. B. mehr Suchtpotenzial, hdhere Gefahren
im StralRenverkehr etc. In qualitativen Antworten spiegeln
sich z. T. kulturell bedingte Problembereiche wider. Bei-
spielsweise schrieb ein 23-Jahriger aus Jordanien: ,,| was
accused of taking photos of girls while | was actually
catching Pokémon!” Ansonsten sind sowohl die Erlebnis-
welten als auch die Probleme und die Wahrnehmung von
Grenzen weltweit ausgesprochen &hnlich.

Mdgliche Problembereiche und Grenzen der App

,.Mein Akku ist schneller leer und ich muss mehr auf mein
Datenvolumen aufpassen®, schreibt ein 17-Jahriger und
beschreibt damit das vermutlich am haufigsten erlebte
Problem. Ansonsten erleben die Fans das Spiel eher als
unproblematisch. Sie kénnen sich aber diverse Problem-
bereiche vorstellen, allen vorweg die Unachtsamkeit im
StraBenverkehr und die zu starke Begeisterung, die in For-
men von Abhangigkeit und Sucht umschlagen kdnnte.
Aggressivitat, die Gefahr von Uberféllen bis hin zu Bom-
benanschlagen auf beliebte Pokéstops kénnen sich die
Fans imaginieren, erlebt haben die Befragten Entsprechen-
des aber noch nicht. Ein deutliches Problem kdnnen sie
sich im Bereich ,,Datenschutz* vorstellen — fir die Halfte
der Spielerinnen und Spieler ist dies ein ernst zu nehmen-
des Problem. ,,Theoretisch kdnnten Niantic und Google in
Erfahrung bringen, wo ich mich z. Z. aufhalte, wenn das
Spiel lauft. Das ist irgendwie gruselig®, schreibt ein 24-J&h-
riger. Bisher sind diese Gefahren zumindest noch nicht
sichtbar geworden.
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Ein kritischer Punkt, den sie persénlich erleben, ist die
Begrenztheit des Spiels, die letztendlich vielleicht auch
zum Ende des Hypes fuhren wird. Die unfaire Verteilung
von Stadt und Land, die Schwierigkeit, ab einem bestimm-
ten Level nur langsam weiter aufzusteigen, da sich die Ab-
laufe nicht &ndern, enttauschende Erfahrungen bei Are-
nenkampfen und das Geftihl, von Cheatern Uibervorteilt zu
werden, frustrieren. Zudem wird das Wetter in Deutschland
schlechter, sodass sich die Aktivitaten wieder mehr in die
hauslichen und damit Pokémon-freien R&ume verlagern.
Doch fir die Zeit, in der die Pokémon Go-Begeisterung
andauerte, beschreiben die Fans, wie jeder Weg mit der
App zu einem kleinen Abenteuer wurde und sie ihre Um-
gebung neu erlebten. Viele haben das Gefihl, durch das
Spiel an Lebensqualitdt gewonnen zu haben. Insbesonde-
re fir die befragten Fans mit sozialen Angsten bis hin zu
Depression ist es ein niederschwelliger Weg, um aktiv zu
werden und ihre Scheu vor Menschen zu Uberbricken. Eine
26-Jahrige beschreibt: ,,Ein gutes Mittel gegen meine De-
pression.“
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Verdrangt das Digitale das

Soziale?

Ergebnisse der JIM-Studie 2016 zum Medienumgang Jugendlicher

Daniel Hajok

Schon einen Tag vor der offiziellen Veroffentlichung nahm
Dr. Gerald Lembke, Professor fiir Digitale Medien an der
Dualen Hochschule Baden-Wirttemberg (DHBW), die JIM-
Studie 2016 zum Anlass, um seine Sicht auf die Dinge publik
zu machen: ,,Das Digitale verdrangt das Soziale — und
schwacht Jugendliche®. In der so Uberschriebenen Presse-

meldung, die schnell Verbreitung im sozialen Netz fand, sieht
er mit den Ergebnissen der Studie bestatigt, dass digitale
Kommunikation mit Reizen Gberflutet und zum Multitasking

zwingt — und dass die Jugendlichen selbst den digitalen Stress

beklagen. Schauen wir uns, ausgehend von diesen Deutungen,
einige Ergebnisse der JIM-Studie 2016 etwas naher an.

Zunehmend mediatisierte Freizeit?

Bereits die erste JIM-Studie présentierte uns
Ende 1998 als Basisuntersuchung zum Me-
dienumgang 12- bis 19-Jahriger in Deutsch-
land zuné&chst, wie Jugendliche ihre Freizeit
ausgestalten. Seitdem erhalten wir jahrlich
differenziert nach nicht-medialen und media-
len Freizeitaktivitaten einen Uberblick, wo-
mit sich die Heranwachsenden abseits von
Schule, hauslichen Verpflichtungen und Bett-
zeiten am liebsten beschéftigen und vor al-
lem, wie haufig sie diestun. Ende der 1990er-
Jahre — zu einer Zeit also, als Internet und
Computer gerade erst begannen, sich ver-
mehrt auch in den Jugendzimmern breitzu-
machen —standen das Fernsehen und Musik-
horen (CDs/Musikkassetten und Radio) so-
wie die gemeinsamen Treffen mit Freunden
und Bekannten noch im Mittelpunkt, jeweils
von den mit Abstand meisten, von Madchen
wie von Jungen, taglich oder mehrmals pro
Woche in den Alltag integriert. Mit dem Sie-
geszug von Internet und digitalen Endgeré-
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ten hat sich hier aber einiges getan. Neben
den Mdglichkeiten, die das Internet den Her-
anwachsenden mit den immer schnelleren
und kostengunstigeren Zugangen bot, haben
in den folgenden Jahren auch die mobilen
Alleskdnner rasantan Bedeutung gewonnen.
Im Jahr 2010 standen Internet und Handys
dann zum ersten Mal ganz vorn bei den me-
dialen Freizeitbeschaftigungen Jugendlicher.

Schaut man sich die Entwicklungen der
jungeren Vergangenheit genauer an und
wirft dabei mit den Ergebnissen der JIM-
Studie technische Endgeréate und Strukturen
sowie beliebte Inhalte und Anwendungen in
einen Topf (siehe Tabelle 1), dannlassensich
zwei Aspekte der zunehmend mediatisierten
Freizeitvon Jugendlichen als besonders mar-
kant herausstellen: Zum einen haben die
meisten Heranwachsenden mit Internet und
digitalen Endgeraten ganz neue Freizeitbe-
schaftigungeninihren Alltag integriert. Her-
vorzuheben ist hier das Ansehen von Videos
im Internet, das Streamen von Filmen, der
kommunikative Austausch von Nachrichten,

Fotosund Videos sowie das Eintauchen in die
Weltder Apps. Zum anderen geht die zuneh-
mende Bedeutung digitaler Medien tatsach-
lich einher mit einer Verdrangung des Sozia-
len, wie es in der Vergangenheit vor allem
mit dem (physischen) Beisammensein der
Menschen ausgedeutet wurde. Pragnant ist
hier, dass sich die Jugendlichen laut JIM-
Studien in den letzten Jahren seltener mit
ihren Freunden oder anderen Leuten treffen.
Sieht man den mediatisierten kommunikati-
ven Austausch junger Menschen allerdings
nicht abseits des Sozialen, sondern lediglich
als veranderte Routinen von sozialem Zu-
sammenleben und gemeinsamer Alltags-
gestaltung, dann muss allerdings préazisiert
werden: Das Soziale wird mit der Nutzung
von Internetund digitalen Endgeraten nicht
verdrangt, sondern wandert weiter in die
mediatisierten Welten von Kommunika-
tionsdiensten und Sozialen Netzwerken.
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Eigene Darstellung nach Daten der JIM-Studien 2010, 2013 und 2016 zu den regelmafigen Nutzern (taglich/mehrmals pro Woche)

unter den 12- bis 19-Jahrigen

Rang 2010

1. Handy/Smartphone (91 %)

2. Internet (90 %)

S Fernsehen (88 %)

4. Freunde/Leute treffen (85 %)

5. MP3 (83 %)

6. Radio horen (74 %)

7. Sport treiben (71 %)

8. Ausruhen/nichts tun (65 %)

9. Musik-CDs/Kassetten (62 %)
10. Tageszeitung lesen (44 %)
11. Biicher lesen (38 %)
12. PC-/Konsolenspiele (35 %)
13. Digitale Fotos machen (31 %)
14. Familienunternehmungen (25 %)
15. Selbst Musik machen (22 %)

Zunehmend mobil und immer online?

Ein betrachtlicher Teil des Medienumgangs
Jugendlicher ist heute auf die vielfaltigen
Mdglichkeiten fokussiert, die ihnen einer-
seits die mobilen Alleskdnner, andererseits
nurwenige weltweitagierende Global Player
mitihren populéren Angeboten und Anwen-
dungen bieten. Auf der einen Seite sind es
vor allem die Smartphones, die nun bereits
im Alter von 12 Jahren die mit Abstand meis-
ten als standigen Begleiter in ihren Handen
halten. Aber auch die Tablets haben weiter
an Bedeutung gewonnen und wurden 2016
von knapp einem Drittel der 12- bis 19-J&h-
rigen téglich oder mehrmals pro Woche ge-
nutzt (siehe Tabelle 1). Auf der anderen Seite
sind es vor allem die Angebote und Dienste
von nur zwei Unternehmen, Facebook Inc.
und Google Inc., die ungeachtet des breiten
Spektrums genutzter Inhalte den Medienum-
gang Heranwachsender entscheidend préa-
gen. Der erstgenannte Global Player hat bei
Jugendlichen allerdings nicht (mehr) mit
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2013

Handy/Smartphone (91 %)
Internet (89 %)

Fernsehen (88 %)
Freunde/Leute treffen (83 %)
MP3 (79 %)

Radio héren (79 %)

Sport treiben (73 %)
Musik-CDs/Kassetten (54 %)
Digitale Fotos machen (46 %)
PC-/Konsolen-/Onlinespiele (45 %)
Bucher lesen (42 %)
Tageszeitung lesen (35 %)
DVD/Video (32 %)

Familienunternehmungen (27 %)
Selbst Musik machen (23 %)

seinem sozialen Netzwerk Facebook eine be-
sondere Bedeutung, sondern mitden einver-
leibten Diensten WhatsApp und Instagram,
die 2016 nun die beiden wichtigsten Apps
auf Smartphones der 12- bis 19-Jéhrigen
sind. Google istim Alltag Jugendlicher noch
immer mit seiner Suchmaschine sehr pra-
sent, noch viel mehr aber mit YouTube. Die
Videoplattform wird in der JIM-Studie 2016
ein weiteres Mal als das mit Abstand belieb-
teste Internetangebot Jugendlicher heraus-
gestellt, das mit seiner App auch im mobilen
Bereich grof3e Wichtigkeit genief3t.

Mitden Befunden zu den genutzten End-
geraten und Inhalten bringt die Studie eine
weitere Entwicklung sehr gut auf den Punkt:
Smartphone- und Internetnutzung der Ju-
gendlichen sind mittlerweile untrennbar
miteinander verbunden. Denn analog zur
Besitzrate onlineféahiger Endgerate haben
sich tiber die letzten drei Jahre auch die Wege
ins Netz verandert. Die Dominanz der mobi-
len Alleskdnner zeigt sich sehr deutlich, als
die JIM-Studie die 12- bis 19-J&hrigen nach

2016

Handy/Smartphone (96 %)

Internet (96 %)

Musik horen (93 %)

Onlinevideos (81 %)

Fernsehen (79 %)

Radio horen (77 %)

Fotos/Videos auf Smartphone (75 %)
Freunde/Leute treffen (73 %)

Sport treiben (69 %)

Filme/Videos bei Streaming-Dienst (61 %)
PC-/Konsolen-/Onlinespiele (45 %)
Biicher lesen (38 %)
Familienunternehmungen (35 %)
Tablet (30 %)

Tageszeitung lesen (27 %)

den am haufigsten zur Nutzung von Internet-
diensten eingesetzten Gerdten fragt: ,Drei
Viertel der Internetnutzer geben an, am hau-
figsten mit dem Handy/Smartphone online
zugehen* (S. 24). Nur noch jeder Zehnte gibt
hier den stationaren Computer, nur jeder
Zwblfte den Laptop an. Mit WhatsApp auf
dereinenund YouTube auf der anderen Seite
sind bereits zweiwesentliche Bereiche ange-
sprochenworden, die bei der Onlinenutzung
seit Jahren im Mittelpunkt stehen: Hier geht
es den Jugendlichen vor allem um Kommu-
nikation und Unterhaltung, wobei Madchen
und Jungen im Detail ihren besonderen In-
teressen nachgehen. Davon abgesehen sind
Smartphones mittlerweile auch die am hau-
figsten fur digitale Spiele genutzten Endge-
réte. Und sie sind fur die Heranwachsenden
der immer haufiger genutzte schnelle Weg
zur Information und Orientierung im Netz,
sei es mit Google, Wikipedia, den beliebten
Tutorials bei YouTube oder den millionenfach
abonnierten Channels ihrer Stars.

71



WISSENSCHAFT

tv diskurs 79

»Drei Viertel der Internetnutzer geben an, am haufigsten

mit dem Handy/Smartphone online zu gehen.«

Digitaler Stress durch das Smartphone?

Angesichts des exponierten Stellenwertes
von Smartphones als multifunktionale all-
tagliche Begleiter Jugendlicher, der sich im
Ruckgriff auf das kommunikationswissen-
schaftliche Konzept der Mediatisierung des
kommunikativen Handelns der Menschen
durchausals fortgeschrittene Ausdrucksform
einer Durchdringung von Jugendkultur mit
denverschiedenen Formen von Medienkom-
munikation (mitsamtihrer zeitlichen, raum-
lichen und sozialen Entgrenzung) deuten
l&sst, ist die Frage durchaus berechtigt, ob
Jugendliche im Jederzeit und Uberall der
Smartphonenutzung nun nicht doch mit di-
gitalen Reizen Uberflutet und zu Multitasking
gezwungen werden. In dem mit ,Digitaler
Stress oder Selbstbestimmung” Gberschrie-
benen Kapitel greift die JIM-Studie 2016 auch
diese Problematik auf. Die Antworten zu
den Fragen offenbaren zunéchst, dass eine
Organisation und Planung im eigenen Freun-
deskreis fur die meisten ohne Handy bzw.
Smartphone mittlerweile gar nicht mehr
moglich ist und digitale Endgeréate auch fur
die Organisation schulischer Belange (Haus-
aufgaben, Ausfall und Vertretung von Unter-

richtsstunden) sehr wichtig sind. Im Weite-
ren zeigen die Antworten, dass die meisten
Jugendlichen mitden Appsund inden Grup-
pen von WhatsApp & Co. ,manchmal ganz
schon viel Zeit“ verschwenden oder ,manch-
mal so viele Nachrichten aufs ,,Handy* be-
kommen, dass es sie ,total nervt“.

In der Zusammenfassung der Ergebnisse
istdannzulesen:,,Das Smartphone istinzwi-
schen Zentrum und Ausgangspunkt fir Kom-
munikation, Information und Unterhaltung,
der Umgang kann aber auch belastend sein”
(S. 59). Immerhin — und damit deutet sich
an, dass die Jugendlichen bereits ein Stlick
weit selbst gegensteuern—haben die meisten
handyfreie Zeiten im Alltag etabliert, insbe-
sondere beim Erledigen schulischer Aufga-
ben, in den Abend- und Nachtstunden, gar
nicht so selten auch, wenn sie Zeit mit der
Familie verbringen oder sich mit Freunden
treffen. Obschon nur als theoretische Vorstel-
lung abgefragt (,Kannst du dir eine Woche
ohne Handy vorstellen?*), ist flir die meisten
sogar ein langeres Handyfasten zumindest
denkbar. All diese Ergebnisse sind allerdings
keine verlasslichen Belege, sondern nur Hin-
weise darauf, dass digitale Kommunikation
die Jugendlichen mit Reizen Uberflutet und

ihnen zuviel aufeinmal abverlangt. Was beim
Thema ,,Smartphone* aber hangen bleibt, ist
die bislang wohl gré3te Bindungskraft, die
ein Medium, ein technisches Endgerat im
Alltag Jugendlicher bislang aufbauen konnte.

Und sonst? Fernsehen, Radio, Biicher ...

Lassen wir den Blick abschliel3end noch et-
was weiter schweifen, dann kénnen wir
schnell erkennen, dass mit dem Bedeutungs-
zuwachs von Internet und Smartphones die
Inhalte klassischer Massenmedien fur Ju-
gendliche nicht obsolet geworden sind. Das
Fernsehen ist hier nur ein Beispiel. Als Frei-
zeitbeschaftigung hates zwar an Stellenwert
verloren (siehe Tabelle 1). Doch selbst in
seiner klassisch-linearen Variante mit statio-
narem Empfangsgerat und festem Programm
hat,,Fernsehen bei Jugendlichen nochimmer
eine bedeutende Rolle. Gleichzeitig findet
Fernsehen aber immer h&ufiger auch im In-
ternetstatt” (S. 34). Dabei haben die Jugend-
lichen in den letzten Jahren auch immer
haufiger Giber Smartphones und Tablets fern-
gesehen — fur die mit Abstand meisten aber
(noch) nichtder praferierte Weg. Abgesehen
davon stellt die JIM-Studie 2016 erstmalig

»Das Smartphone ist inzwischen Zentrum und
Ausgangspunkt fur Kommunikation, Information
und Unterhaltung, der Umgang kann aber auch
belastend sein.«
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»Fernsehen [hat] bei Jugendlichen noch immer
eine bedeutende Rolle. Gleichzeitig findet Fernsehen
aber immer haufiger auch im Internet statt.«

fest, dass sich die meisten 12- bis 19-Jéhrigen
Filme oder Serien auch im Internet ansehen,
und zwar unabhangig von Alter, Geschlecht
und Bildungshintergrund. Die wichtigste
Anlaufstelle sind allerdings nicht die Media-
theken der Sender, Adresse Nummer eins ist
YouTube: Etwa jede bzw. jeder Sechste schaut
sich hier téglich oder mehrmals pro Woche
Sendungen ausdem Fernsehen an. Damit hat
sich die beliebte Videoplattform bei Jugend-
lichen nicht nur als Zugang zu Musikvideos,
lustigen Clips, Let's-play-Videos, Tutorials,
Sportvideos und den Channels von Bibi,
LeFloid, Gronkh, Dagi Bee, Julien Bam & Co.
etabliert, sondernauch als erste Adresse zum
zeitversetzten und zunehmend mobilen
Fernsehen via Internet.

Auch das Radio hat sich im Alltag der
Jugendlichen behauptet. Wie beim Fern-
sehen nutzen die Jugendlichen zwar auch
zumRadiohoreninden letzten Jahrenimmer
haufiger die Moglichkeiten von Internetund
digitalen Endgeréaten, bevorzugen aber noch
immer das Liveprogramm aus dem klas-
sischen Empfangsgerat. Im Zentrum steht
dabei weiterhin die gespielte Musik, mit der
das Radio als Zugangsweg zur beliebten
Musik noch immer vor YouTube, Streaming-

Diensten wie Spotify, MP3s und Tontragern
rangiert. Hinsichtlich der klassischen Print-
medien lasst sich kurz und knapp sagen:
Nicht Blicher, sondern gedruckte Zeitungen
und Zeitschriften sind weiterhin die grof3en
Verlierer.

Unterm Strich bleibt festzuhalten: ,,Die
Ergebnisse der JIM-Studie 2016 belegen, dass
Jugendliche in ihrer Freizeit unterschied-
lichste Medienangebote und Kanale nutzen
— und dies dank Smartphone zunehmend
zeitlichund raumlich flexibel“ (S.59). Letzt-
lich steht der Jugendalltag ein weiteres Sttick
mehr unter dem Eindruck digitaler Medien
—hier Internet, Onlinedienste und Apps, dort
die multifunktionalen Endgerate, mit denen
sich Jugendliche heute weitgehend autonom
und mobil in der Welt der Medien bewegen.
Wenn nicht wenige dabei zunehmend unter
Stress geraten, dann hat das zum einen vor
allem mit den neuen Méglichkeiten zu kom-
munikativem Austausch und Vernetzung zu
tun. Zum anderen hat es aber auch damit zu
tun, dass die Jugendlichen in den letzten
Jahren nicht von heute auf morgen all das
Uber Bord geworfen haben, was denfritheren
Generationen an Medien und Inhalten wich-
tig war.

»Die Ergebnisse der JIM-Studie 2016 belegen,
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Manche Erfindungen sind so gut, dass man sie
mehrmals machen kann. Dies gilt auch fir die
Mediengeschichte — oder hat sie lediglich ein
schlechtes Gedachtnis? Diese Frage stellt sich
derzeit wegen der Konjunktur des horizonta-
len Erzéhlens, einem dramaturgischen Kenn-
zeichen vieler aufwendig produzierter neuerer
amerikanischer Fernsehserien, wie etwa Mad
Men, Breaking Bad und House of Cards. Wéh-
rend vertikales Erzahlen bedeutet, dass ein
Handlungsstrang in der gleichen Folge einer
seriellen fiktionalen Produktion begonnen und
abgeschlossen wird, meint horizontales Erzéh-
len einen folgenlbergreifenden Handlungs-
bogen.

Wer bezweifelt, dass es sich beim horizon-
talen Erzéhlen um eine Innovation heutigen
Fernsehens handelt, hat die Mediengeschich-
te auf seiner Seite: Schon die Fortsetzungsro-
mane des 19. Jahrhunderts waren horizontal
erzahlt, denn ohne grofRe Handlungsbdgen
keine Neugier auf die nachste Folge. Uberall
dort, wo die Nutzung eines fiktionalen Me-
dienangebots nicht nur einmalig, sondern im-
mer wieder stattfinden und im besten Fall zur
festen Gewohnheit werden sollte, da gab es
immer schon horizontales Erzahlen: im Heft-
roman, im Zeitungscomic und nicht zuletzt in
den Soap-Operas von Radio und spéater dem
Fernsehen.

Aktuelle Debatten erwecken oft den Ein-
druck, als handele es sich bei vertikalem und
horizontalem Erzahlen um absolute Gegensat-
ze. Auf den ersten Blick, also mit dem Blick auf
die Grundstruktur einer Fernsehserie, ist die-
ser Eindruck sogar begriindet. Vertikales Er-
zahlen ist episodisches Erzéhlen, d. h., die
zentrale Handlung wird in der jeweiligen Folge
abgeschlossen. Es gibt fur das Publikum
keinen zwingenden Grund, auch die néchste
Folge anzuschauen. Dieser Umstand ist fir

Fernsehsender zwar nicht erfreulich, es gibt
aber auch eine kleine positive Nachricht. Bei
einer gescheiterten horizontal erzéhlten Pro-
duktion verbietet sich jede Wiederholung;
handelt es sich um eine episodische Serie,
kann man dagegen die Ausstrahlungsreihen-
folge verandern oder eine Episodenauswahl
treffen. Mit anderen Worten: Hier l&sst sich
wenigstens noch etwas retten.

Jenseits der Grundstruktur serieller Narra-
tion werden vertikales und horizontales Erzéh-
len jedoch als etwas anderes erkennbar, als
Pole eines Kontinuums: Kaum eine vertikale
Erzahlung verzichtet ganzlich auf horizontale
Elemente, und kaum eine im wesentlichen ho-
rizontale Erzahlung lasst den zufalligen Zu-
schauer lediglich dieser einen Folge ganzlich
unbefriedigt. Schon die allererste Fernseh-
serie des bundesdeutschen Fernsehens, die
ab 1954 live ausgestrahlte Produktion Unsere
Nachbarn heute Abend - Familie Schdler-
mann, bestand zwar aus abgeschlossenen Ein-
zelfolgen, die aber zusammen die Wirtschafts-
wundergeschichte dieser fiktiven Familie er-
zéhlten. Generell gilt ohnehin, dass jede tber
viele Jahre laufende vertikal erzahlte Serie
zwangslaufig zumindest auch einen schwa-
chen horizontalen Aspekt aufweist, namlich
Uber ihre Protagonisten, sofern Darsteller und
Rollenfigur nicht ausgetauscht werden. Beide
werden alter, verandern sich zumindest aul3er-
lich, in der Regel verandern sich aber auch die
Lebensverhaltnisse. Und selbst wenn Dar-
steller und Rollenfigur wechseln, muss damit
nicht unbedingt auf horizontale Erzéhlaspekte
verzichtet werden. Bekanntestes Beispiel in
Deutschland ist der britische Krimiimport
Inspector Barnaby (Originaltitel: Midsomer
Murders). Als 2011 Inspector Tom Barnaby
(gespielt von John Nettles) in Rente ging,
Ubernahm sein Vetter, John Barnaby (Neil
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Dudgeon), seine Stelle — und so konnte sogar
der deutsche Serientitel beibehalten werden.

Horizontales Erzahlen als dominantes
Merkmal von fiktionalen Fernsehserien gibt es
ebenfalls seit vielen Jahren — und das in zwei
Varianten, der ,,kleinen* und der ,,grof3en*.
Als , kleine Form* horizontalen Erzahlens las-
sen sich Mehrteiler und Miniserie bezeichnen,
die letztlich eine einzige, lange Geschichte
erzéhlen, die nur aus pragmatischen Griinden
in Folgen aufgebrochen wurde. Die ,,groRRe
Form* reprasentieren Soap-Opera und Tele-
novela, die beide im Prinzip auf lange Laufzeit
und hohe Folgenzahl konzipiert sind, wobei
eine Soap-Opera theoretisch unendlich lange
laufen kdnnte, eine Telenovela hingegen einen
vorher festgelegten Handlungsendpunkt und
in der Regel eine festgelegte Folgenzahl hat.

Wenn also heute vom horizontalen Erzéh-
len als besonderem Merkmal qualitativ heraus-
ragender neuerer US-Fernsehserien die Rede
ist, kdnnte vielleicht etwas ganz anderes ge-
meint sein. Die in diesem Zusammenhang im-
mer wieder aufgefuhrten Produktionen verbin-
det tatsachlich viel mehr als lediglich groRe
Handlungsbdgen, die Staffeln oder gar die
gesamte Serie als narrative Einheit erscheinen
lassen. Da sind zundchst der groRe finanzielle
Aufwand bei der Produktion und ambivalente
Protagonisten — beides wieder nicht vollig
neue Phanomene, da die seinerzeit als ,,Prime-
time-Soaps* titulierten Serien Dallas und Den-
ver-Clan (Originaltitel: Dynasty) schon vor gut
30 Jahren Gleiches anboten.

Wirklich neu ist dagegen, dass auf dem
heutigen sehr fragmentierten Fernsehmarkt
(plus massiver digitaler Medienkonkurrenz) ei-
ne Serie bei der TV-Ausstrahlung nicht mehr
riesige Zuschauerzahlen erreichen muss, um als
erfolgreich zu gelten. Ein begrenztes, aber lo-
yales Publikum, das die Serie in egal welchem
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Medium verfolgt — auch als Stream, Download
oder auf physischem Datentrager —, gentgt.
Wenn kleinere Publika als friiher der Normal-
fall sind, mussen Fernsehserien nicht mehr
zwangslaufig den Mainstream bedienen,
selbst radikale Konzepte haben Chancen.
Voraussetzung ist jedoch eine aufwendige Ge-
staltung der Serienwelt, wie beispielsweise die
Welt der Werbung der 1960er-Jahre in Mad
Men. Dann kann man in die Serienwelt eintau-
chen, geradezu darin leben, so wie auch in
komplexen Games, und dank der horizontalen
Erzahlweise wird aus den einzelnen Serien-
folgen eine einzige geschlossene Erzéhlung,
die echte Fans sogar zum Binge Watching,
zum ,,Komaglotzen* ganzer Staffeln, verleiten
kann.
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Wahrend sich Gesetzgeber und Jugendschutzinstitutionen
Uber die Frage streiten, welche Institution fir welchen

Vertriebsweg bei identischen Inhalten Verwaltungsakte er-
teilen darf, entzieht sich der gré3te Teil der realen Medien-

rezeption Jugendlicher nahezu jedem gesetzlichen Einfluss.
Aber dies zu erkennen und daraus sinnvolle und pragmatische
Konsequenzen abzuleiten, scheint eine Art Tabu zu sein: Im
Bereich des Kinos und des DVD-Handels wird der Verwal-
tungsakt zur heiligen Kuh stilisiert, es wird der Offentlichkeit

eine Sicherheit suggeriert, die sich allerdings bei der medien-
Ubergreifenden und dynamischen Nutzung als trigerisch
herausstellen kann. Felix Falk, bisher Geschéaftsfuihrer der
Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK), hat diese Stelle
verlassen und arbeitet seit Januar 2017 als Geschaftsfuhrer
des Bundesverbandes Interaktive Unterhaltungssoftware
(BIU). Als Gesellschafter und Beiratsmitglied bleibt er der
Selbstkontrolle jedoch eng verbunden. tv diskurs sprach mit
ihm Uber seine Sicht auf die Zukunft des Jugendschutzes.

Jugendschutz neu denken

Die gegenwartigen Gesetze scheitern am Mediensystem von morgen

Sie waren seit 2009 bei der USK als Geschaftsfuhrer
tatig. Welche Situation haben Sie damals vorgefun-
den und wie hat sie sich bis heute verandert?

Tatséachlich hat sich in diesen sieben Jahren sehr viel getan.
2009 steckten wir immer noch in der Killerspiel-Debatte.
Da galt es, ein Verstandnis fir das Kulturgut ,,Spiel* zu
schaffen und Vorbehalte sowie populistische Positionen
auszurdumen, fur Transparenz und Klarheit zu sorgen und
die USK modern aufzustellen. Damals spielten fiir den
Jugendschutz ausschlielich Datentréger und klassische
Jugendschutzkennzeichnungen eine Rolle. Zwar gab es
Onlineangebote wie YouTube oder Facebook auch schon,
aber sie waren langst noch nicht so stark in der politischen
Diskussion wie heute.

Woran lag das? Haben wir es einfach noch nicht
so wahrgenommen?

Natirlich gibt es immer eine Verzégerung, mit der gesell-
schaftliche Auswirkungen von medialen Entwicklungen
wahrgenommen und diskutiert werden. Und die neuen
Inhalte und damit verbundene Geschaftsmodelle und
Vertriebswege waren noch nicht so weit verbreitet. Auch
in der Branche haben damals viele noch daran gezweifelt,
ob z.B. Browserspiele erfolgreich sein wiirden. Das war
so ahnlich, wie wir es derzeit bei Virtual Reality und der
Frage erleben, ob es nur ein Hype ist oder tatsachlich

die Zukunft pragen wird.

76

Schon bei damaligen Debatten war klar, dass Jugend-
schutzbeschrankungen immer weniger durchsetzbar
sein werden. Vonseiten der Politik wurde aber so
getan, als ob man alles regeln kénne, wenn man sich
nur genigend anstrengt.

Ich habe das auch so wahrgenommen. Vor allem habe ich
bei vielen politischen Akteuren sehr oft eine Art Scheu-
klappenmentalitat erlebt, mit der man aktuelle Medien-
entwicklungen einfach ignorierte und sich auf den Stand-
punkt zurtickzog, dass es ja ein Gesetz gebe und deshalb
die bestehende rechtliche Systematik auch die Antwort auf
offene Jugendschutzfragen sei. Der Spielebereich war und
ist Vorreiter durch seine Innovationskraft. Die USK sieht
deshalb schon seit 2009, wie drastisch sich Medienrealitét
und Markt andern, allein weil die Anzahl der Kennzeichen,
die wir im klassischen Bereich vergeben, drastisch abge-
nommen hat. Die Alarmglocken héatten also bei allen schon
viel friiher lauten mussen.

Noch vor einigen Jahren wurden Killerspiele haufig
als Ursachen fur Amoklaufe und andere Gewalttaten
gesehen. Heute geht man da erheblich differenzier-
ter und gelassener mit um.

Zum Gluck sind die Debatten heute deutlich sachlicher als
damals. Meiner Ansicht nach werden solche Diskussionen
auch nie mehr die politische Kraft entfalten wie zur Zeit der
Amoklaufe in Erfurt, Winnenden oder Emsdetten. Populis-

112017 | 21. Jg.



tische Forderungen verfangen einfach nicht mehr so
schnell, auch wenn es im Jugendschutz immer noch einige
gibt, die langst uberkommene Regelungen damit recht-
fertigen, dass der politische Druck nach einem nachsten
Amoklauf ja wieder wachsen konnte und man dann den
Verweis auf die harte staatliche Hand brauche. In vielen
Fallen ist diese aber nur noch Schein. So schén die neue
Sachlichkeit ist, so schwierig ist es fir den Jugendschutz,
dass es nicht mehr die eine grof3e gesellschaftliche De-
batte gibt, sondern viele kleine Probleme diskutiert wer-
den, die aber keine ausreichende Dynamik mehr entfalten,
um eine relevante Bewegung in die verfahrene gesetzliche
Situation zu bringen.

Woher kommt die neue Sachlichkeit?

Da spielen mehrere Faktoren eine Rolle. Erstens fangen
viele Populisten irgendwann an, sich mit der Medienrealitat
und den Argumenten auseinanderzusetzen. Zweitens sind
Eltern, die heute junge Kinder haben, immer haufiger
selbst Digital Natives und haben ein groRReres Verstandnis
fur Spiele. Drittens: Jeder Zweite in Deutschland spielt
heute, Méanner wie Frauen, und das Durchschnittsalter liegt
bei 35 Jahren — mit steigender Tendenz. Insbesondere mo-
bile Spiele und Browsergames haben in den vergangenen
Jahren in Deutschland vor allem unter den Nichtspielern
mit ganz einfachen Spielkonzepten neue Nutzer erreicht.
Man muss sich weder teure Hardware kaufen, noch beson-
deres Vorwissen besitzen: Vielmehr lassen sich diese Spiele
sehr intuitiv nutzen, ohne jegliche Spielerfahrung. Zahl-
reiche Spiele zielen heute beispielsweise auf Hausfrauen
ab 50. Damit sind Games zu einem gesamtgesellschaft-
lichen Phanomen geworden. Das tragt zu einer Versach-
lichung der Debatte bei.

Auf der Wirkungsebene wird Computerspielen vor-
geworfen, dass es — anders als bei Filmen — keinen
Handlungsaufbau gibt, der Gewalt zumindest auf-
seiten der Guten als notwendig oder gerechtfertigt
darstellt. Zudem wurde von Kritikern ins Feld
gefihrt, dass virtuell Tabus Gberwunden und aktiv
»Totungsprozesse eingetbt werden*, wie der Krimi-
nologe Christian Pfeiffer es bezeichnete.

Da hat sich Christian Pfeiffer in letzter Zeit mehrfach
revidiert, ist deutlich sachlicher geworden und raumt be-
reitwillig ein, dass monokausale Herleitungen falsch sind.
Die Gefahren bei Games sind &hnlich wie bei anderen
Medien. Es gibt eben Inhalte, die fir Erwachsene gedacht
sind und bei denen wir uns als Gesellschaft einen guten
Jugendschutz wiinschen. Gleichzeitig fuihrt Interaktivitat
natdrlich nicht per se dazu, dass Spiele jugendschutz-
relevanter sind. Und wer keinen Handlungsaufbau in
Spielen erkennt, der hat sich einfach noch nicht damit
beschaftigt. Es gibt unzéhlige Spiele, die deutlich
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komplexere Geschichten erzahlen als Filme. Oft kbnnen sie
Problematiken und gesellschaftliche Debatten durch das
interaktive Erleben noch hintergriindiger und kritischer
reflektieren. Da denke ich z. B. an moralische Dilemmata in
Spec Ops: The Line oder an Papers, Please, ein Spiel, in
dem man als Grenzbeamter Gber die Einreise von Men-
schen entscheiden muss.

Beim Film ist man ein passiver Rezipient. Beim
Computerspiel muss man selbst handeln und
schiefRen. Bei Virtual Reality entsteht noch einmal
ein hoheres Mal an Realitatssuggestion.

Das ist grundsatzlich korrekt, aber nicht der einzige Aspekt,
wie an dem beriihmten Beispiel Counterstrike und dem
damit verbundenen Abwagungsprozess in der USK gut
aufgezeigt werden kann: Einerseits ist der Spieler interaktiv
im Kampfgeschehen, andererseits ist die Grundlage eine
sportliche Spielvereinbarung, das unmittelbare soziale
Erleben im Team, in dem man sich permanent strategisch
abstimmen muss, um erfolgreich sein zu kénnen. Dartiber
hinaus gibt es noch viele weitere Aspekte, die auch in
Bezug auf zukinftige Herausforderungen spannend sind,
gerade weil Spiele so hochinnovativ sind. Es geht dabei
um Kommunikationselemente, soziale Netzwerke, dyna-
mische oder nutzergenerierte Inhalte.

7
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Wie wird sich der Spielemarkt weiterentwickeln?

Das lasst sich nicht pauschal beantworten, da das Angebot
immer vielfaltiger und der Markt immer heterogener wird.
Es gibt mittlerweile fiir jede Zielgruppe und fir jedes Inter-
esse eine ganze Welt an Computerspielen. Jede einzelne
davon funktioniert anders. Und die technische Innovations-
kraft von Spielen macht gerade deren Entwicklung so
dynamisch. Dabei verwischen auch die medialen Grenzen
immer starker — so wie bei Virtual Reality, einer Techno-
logie, die zwar von der Spielebranche erfunden wurde,

die aber mittlerweile in den unterschiedlichsten Bereichen
von Industrie und Gesellschaft adaptiert wird.

Heute gibt es aber auch sehr viele Spiele, die gar
nichts mit Gewalt zu tun haben.

Das war aber schon immer so. In meiner eigenen Jugend
ebenso wie 2009, als ich bei der USK angefangen habe.
Damals hatte mehr als die Halfte aller Spiele eine Freigabe
ab 0 Jahren. Das bedeutet: Der tiberwiegende Anteil waren
schon immer nicht jugendschutzrelevante Spiele. In den
App-Stores sind es sogar mehr als drei Viertel. Spiele mit
einer Altersfreigabe ab 18 Jahren lagen im Handel dagegen
immer stabil bei einem Anteil von 7 bis 8 %. Es gibt also
keine Tendenz zu mehr Gewalt in Spielen. Natirlich gab es
technische Weiterentwicklungen: Ein Kampf, der friiher noch
pixelig aussah, kann heute viel realistischer dargestellt wer-
den. Die Spruchpraxis hat sich entsprechend mitentwickelt,
um nah an der Medienrealitét von Kindern und Jugend-
lichen zu bleiben. Interessant finde ich zudem, dass im
Gegensatz zu Darstellungen von Gewalt eher Kommunika-
tion, Datenschutz oder explizite Sprache Aspekte sind, bei
denen die Gesellschaft sensibler wird. Der Jugendschutz
muss auch bei solchen Weiterentwicklungen Schritt halten.

Wie ist das Verhaltnis von Trager- und Onlinemedien?

Der Absatz von klassischen Datentragern geht stark zuriick.
Dies zeigt sich auch an der USK-Statistik: 2009 gab es noch
3.100 Prufverfahren, 2016 nur noch die Halfte davon. Diese
Entwicklung wird weitergehen, weil der Onlinevertrieb
stark zunimmt. Diesen Trend sehen wir auch in anderen Be-
reichen, etwa bei DVDs und Streaming-Diensten. Allein die
Tatsache, dass wir Uber unser neues IARC-System? inzwi-
schen mehrere Millionen Onlinespiele und Apps gekenn-
zeichnet haben, zeigt, dass es sich um ganz andere Dimen-
sionen handelt. Fir den Onlinemarkt gibt es im Prinzip
keine Zutrittsbarrieren mehr. Stattdessen konnen Inhalte
sofort weltweit zur Verfiigung gestellt werden. Da kann ein
koreanischer Student innerhalb von zwei Stunden sein

Anmerkungen:

1
IARC = International Age Rating Coalition

78

selbst entwickeltes Spiel hochladen, das dann in Deutsch-
land verfligbar ist. Games auf Tragermedien und Online-
inhalte lassen sich daher nur bedingt miteinander verglei-
chen. Im Spielebereich gibt es zudem kaum noch Spiele
auf Datentragern ohne zusatzliche Onlinefunktionen.

Spiele, die auf Tragermedien erscheinen, werden
nach einem anderen Verfahren geprift als reine
Onlinespiele. Konnen Sie kurz schildern, wie das
bei Ihnen ablauft?

Im klassischen USK-Verfahren prasentiert ein Sichter das
Spiel vor einem Gremium aus vier Jugendschutzsachver-
standigen unter dem Vorsitz eines Standigen Vertreters der
Obersten Landesjugendbehdrden. Die Mehrheit entschei-
det Uber das Alterskennzeichen, das dann zum hoheit-
lichen Verwaltungsakt wird. Allerdings werden ungefahr
drei Viertel aller Verfahren bei der USK vereinfacht durch-
gefuhrt. Dabei entscheiden nur der staatliche Vertreter
und ein Mitarbeiter aus dem USK-Testbereich Uber die
Freigabe. Wenn es sich z. B. um bereits bekannte Spiel-
konzepte in den Bereichen 0 und 6 Jahre handelt, werden
diese nicht in das grof3e Gremium gegeben.

Im Offlinebereich durfen Inhalte, die nicht bei der
USK gepruft wurden, nur an Erwachsene abgegeben
werden. Wenn aber derselbe Inhalt ausschlie3lich
online herauskommt, dann reicht es - rechtlich
zumindest -, wenn der Anbieter es sich selbst
anschaut und seine Bewertung fir ein Jugendschutz-
programm technisch auslesbar macht. Wir haben
hier eine extrem hohe Diskrepanz in der Regelungs-
dichte — und das, obwohl gerade bei Jugendlichen
der Onlinebereich immer mehr an Bedeutung ge-
winnt. Kann das der richtige Weg sein? Kann man
dieses Verfahren noch jemandem plausibel machen?

Diese grof3en Unterschiede lassen sich tatsachlich kaum
noch erklaren. Man kann ein Spiel, wenn man es online
herunterladt, durch einen voéllig anderen Regulierungs-
rahmen ohne Alterskennzeichen bekommen. Das identi-
sche Spiel auf einem Datentrager, bei dem der Inhalt selbst
vielleicht gar nicht mehr auf dem Datentréger ist, sondern
das Einlegen des Datentragers nur noch das Herunterladen
auslost, fallt aber unter das Jugendschutzgesetz (JuSchG)
und bendtigt eine klassische Altersfreigabe mit Verwal-
tungsakt. Wer soll das verstehen? Wir sollten uns besinnen,
dass wir fur die Kinder und Jugendlichen arbeiten und
nicht fir Behdrden und Gesetze. Die Idiotie des aktuellen
Jugendschutzsystems lasst sich besonders gut nachvoll-
ziehen, wenn wir uns einen Smart-TV mit Split Screen vor-
stellen. Man legt eine DVD ein und sieht auf einem Teil

des Bildschirms einen nach dem JuSchG gepriiften Film
mit FSK-Freigabe ab 18 Jahren. Hier fand hoffentlich eine
Altersprifung beim Kauf statt. Auf einem zweiten Teil
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des Bildschirms sieht man denselben Film im linearen Fern-
sehprogramm, das nach dem Jugendmedienschutz-
Staatsvertrag (JMStV) reguliert wird. Hier gelten Sendezeit-
beschrankungen, wobei noch einmal andere Vorgaben gel-
ten, wenn es sich nicht um einen privaten, sondern um ei-
nen offentlich-rechtlichen Sender handelt. Auf einem
dritten Teil des Bildschirms sehen wir wieder denselben
Film, dieses Mal aus der Onlinemediathek, die rechtlich ein
Telemedium nach dem JMStV ist. Hier kann der Anbieter
technische Systeme nutzen. Fur ein Kind, das vor diesem
Fernseher sitzt, sind alle drei Filme derselbe Inhalt — und
fur dieses Kind ist einzig relevant, ob die Inhalte beein-
trachtigend sind oder nicht. Statt dass wir daran denken,
lassen wir uns im deutschen Jugendschutz von fodera-
listischen, institutionellen und rechtlichen Zustandigkeits-
debatten von der Losung unserer eigentlichen Aufgabe
ablenken. Gegenuber Eltern war es mir personlich manch-
mal regelrecht peinlich, dass wir in Deutschland nicht in
der Lage sind, dem Ziel eines konvergenten, verstand-
lichen und international anschlussfahigen Kinder- und
Jugendschutzes besser gerecht zu werden.

Im Grunde gibt es zwei Moglichkeiten: Im Offline-
bereich haben wir eine relativ hohe Regelungs-
dichte, im Onlinebereich eine relativ niedrige.
Entweder rusten wir bei den Tragermedien ab
oder bei den Onlinemedien auf — oder wir finden
eine LOsung in der Mitte. Welchen Weg sollten wir
Ihrer Meinung nach einschlagen?

Wir diurfen gerade keine Herangehensweise wéahlen, die
aus unserem ,,alten* Jugendschutzdenken kommt. Die
Frage ist nicht, ob es mit dem Jugendschutz bergab geht,
weil wir ihn liberalisieren, oder ob die Anbieter verpflichtet
werden, auch im Onlinebereich die alten Standards anzu-
wenden. Wenn wir so denken, beschaftigen wir uns wieder
nur mit uns selbst und merken gar nicht, dass das bisherige
Jugendschutzsystem in Deutschland den Anschluss an die
Medienrealitat langst verloren hat. Stattdessen missen wir
die Realitat anerkennen und uns fragen, was wir auf der
Grundlage unserer Werte, nicht unserer alten Gesetzes-
struktur, neu bauen kénnen. Dazu gibt es verschiedene
Ideen! Ich habe beispielsweise die Industrie in meiner Zeit
bei der USK immer wieder als einen sehr interessierten und
innovativen Gesprachspartner erlebt. Die Spielebranche
hat traditionell immer hohen Wert auf guten Jugendschutz
gelegt, aber auch die neuen Onlineunternehmen sehen
darin mittlerweile Vorteile. Die Zielgruppe Familie wird im-
mer attraktiver, weil es schlicht die grof3te ist! Deshalb
beschéftigen sich Geratehersteller, Software- oder Platt-
formanbieter zwangslaufig mit Jugendschutz. Der Gesetz-
geber sollte sich an den positiven Entwicklungen und
Ideen orientieren, die es ohnehin schon gibt und die er-
folgreich von Eltern genutzt werden. Das IARC-System

ist daflir ein wunderbares Beispiel. Hier haben weltweit
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Selbstkontrollen gemeinsam mit der Wirtschaft ein
Jugendschutzsystem der Zukunft entwickelt, das der
deutsche Gesetzgeber nun unterstiitzen und fordern sollte,
so wie es andere Lander langst tun.

Sie wirden also dafir pladieren, Uber die Frage
nachzudenken, wie wir ein gesetzliches System
schaffen kdnnen, das den Medien gleichermaf3en
entspricht wie den Winschen von Kindern, Jugend-
lichen und Eltern?

Diese einzelnen Winsche sind kein Widerspruch. Aber so
dynamisch, wie sich Medien entwickeln, muss ein neues
Gesetz dafur die notige Flexibilitat und Zukunftsoffenheit
mitbringen. Beispielsweise ist es in manchen Féllen viel
sinnvoller, nicht bei einem Einzelinhalt, sondern bei einer
Plattform anzusetzen. Es ist illusorisch, von einem einzel-
nen Blogger zu erwarten, dass er sich Altersbewertungs-
prozessen unterwirft. Stattdessen muss ich mich an die
Plattformen wenden und damit auf eine Breitenwirkung
zielen. Zudem muss ich den grundlegenden Ansatz eines
pragmatischen Risikomanagements akzeptieren, wenn ich
mit den Massen an Inhalten fertig werden will. Das alles
bedeutet nicht, dass wir unsere Werte Gber Bord werfen.
Viel eher missen wir uns neu aufstellen, damit wir ihnen
auch in Zukunft Geltung verschaffen kénnen.

Momentan allerdings regeln wir alles bis ins letzte
Detail iber Gesetze. Wie wir wissen, andern sich
diese nicht von heute auf morgen — ganz im Gegen-
teil! Derzeit sieht es sogar nach Stillstand aus ...

Ja, vor allem dort, wo es vornehmlich um Befindlichkeiten
und Gefechte einzelner Akteure geht. Ich finde es person-
lich sehr schade, wenn der Fokus auf formaljuristischen,
institutionellen und persoénlichen Bedurfnissen liegt. Immer
wieder haben mir wichtige Entscheidungstrager im per-
sonlichen Gesprach gesagt, dass der gesetzliche Jugend-
schutz wohl nur dann noch eine Chance hatte, wenn das
bisherige System komplett zusammenbrache und man es
danach neu aufbaute. Es ist erschreckend, wie viel Resigna-
tion es z. T. unter den Jugendschitzern gibt. Es machte
mich immer traurig, wenn gerade jungere und besonders
engagierte Personen angesichts der verharteten Situation
dem Jugendschutz den Riicken kehrten. Wenn sich alle Be-
teiligten auf das gemeinsame Ziel konzentrieren und per-
sonliche oder institutionelle Befindlichkeiten zuriickstellen
wirden, gdbe es auch die Chance, dass sich das System
aus sich selbst heraus neu aufstellt. Ich zumindest habe da
den Mut noch nicht verloren, war und bin dankbar tber
jeden mutigen Mitstreiter und werde auch in meiner neuen
Funktion als Gesellschafter und Beiratsmitglied der USK

an diesem Ziel arbeiten. Ich glaube an Jugendschutz und
Alterskennzeichen, aber nicht so statisch und konservativ,
wie sie momentan von vielen noch gedacht werden.
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Wahrscheinlich gibt es noch gesetzliche Sendezeit-
beschrankungen im Fernsehen, wenn es langst kein
Fernsehen mehr gibt.

Ich verstehe ja, dass es beispielsweise fur Aufsichtsinstitu-
tionen ungewohnt ist, nicht selbst Vorgaben zu definieren,
denen die Unternehmen dann folgen missen, sondern
sich an den erfolgreichen und manchmal auch unortho-
doxen Konzepten der Wirtschaft zu orientieren. Aber
allein Google hat mehr Mitarbeiter, als die meisten Staaten
Beamte haben. Wie wollen wir denen erzéhlen, wie techni-
sche Entwicklungen im Bereich des Jugendschutzes aus-
zusehen haben, wenn wir nicht auf deren Bedurfnisse ein-
gehen und unsere Systeme auch fir sie weiterentwickeln?
Genau das haben wir bei IARC gemacht — und siehe da:
Der Jugendschutz in den angeschlossenen App-Stores war
noch nie so gut wie heute.

Sie haben bereits mehrmals das IARC-System
erwahnt, mit dem die USK einen ganz neuen Weg
eingeschlagen hat. Kénnen Sie kurz skizzieren,
wie es funktioniert?

IARC ist ein System, an dem eine Koalition aus zustandigen
Institutionen der wichtigsten Lander weltweit beteiligt ist.
Vertreten sind die USA, Brasilien, Australien sowie Deutsch-
land und das restliche Europa mit PEGI2. Wir haben ein
System gebaut, in dem Plattformen, etwa von Google,
Nintendo oder Microsoft, jedem Anbieter, der ein Spiel
oder eine App hochladen will, einen Fragebogen zur Be-
antwortung vorlegt. Bei einem Spiel gibt es also Fragen wie:
,,Enthalt das Spiel Gewalt?*, ,,Wenn ja, ist sie detailliert oder
fantastisch; haufig oder selten?* Aus den Antworten wird
das jeweilige Kennzeichen berechnet. Die Fragen sind welt-
weit dieselben, aber entscheidend ist, dass jede Institution
selbst Uber die Berechnungsformel entscheidet. So fuhrt
beispielsweise Gewalt in einem Spiel in Deutschland ten-
denziell zu einem héheren USK-Kennzeichen als in Amerika,
bei Erotik und Sexualitat ist es dagegen genau anders-
herum. Wenn jemand die Plattform in Deutschland nutzt,
wird entsprechend nur das lokal giiltige USK-Rating ausge-
spielt. IARC ist sehr schnell und sehr einfach, was es auch
sein musste, um von der Wirtschaft akzeptiert zu werden.
Die Nachkontrolle liegt in der Hand der Partner wie der USK,
sodass wir fehlerhaft ausgefillte Fragebdgen unmittelbar
korrigieren kdnnen und dabei immer das Letztentschei-
dungsrecht haben. Fur die Entwickler sind die Kennzeichen
kostenlos. Sie kdnnten es sich haufig auch gar nicht leisten,
auch nur 100 Euro in jedem Land fir ein Kennzeichen auszu-
geben. Ubrigens: In 22 Jahren USK haben wir rund 45.000
klassische Prufverfahren abgeschlossen. Die gleiche Anzahl

2
PEGI = Pan European Game Information
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von Kennzeichen haben wir mit IARC innerhalb der ersten
24 Stunden vergeben, nachdem sich die erste grof3e Platt-
form angeschlossen hatte. Das zeigt, dass das alte System
mit Gremienprifungen, Verwaltungsakten etc. gar nicht in
der Lage ware, diese Masse von Inhalten zu verarbeiten.

Welche Plattformen haben sich angeschlossen?

Im Moment sind Google, Microsoft und Nintendo mit ihren
Plattformen dabei. Aktuell wird gerade Oculus Rift ange-
schlossen, und mindestens Sony kommt 2017 noch dazu.

Von der Nutzerseite her betrachtet, ist es naturlich
sehr sinnvoll, ein plattformibergreifendes, funktio-
nierendes System zu etablieren. In dem Moment, in
dem IARC Realitat ist, wird es auch fur alle anderen
Anbieter ein Marketinginstrument...

... und da sind andere Lander weiter als wir. Brasilien hat
genauso wie Australien und neuerdings auch Siidkorea
IARC als Vorbild ins Gesetz geschrieben und sich klar posi-
tioniert: Genau diese hohe Qualitat des Onlinejugend-
schutzes wollen wir und deshalb erheben wir diesen auf
gesetzlicher Ebene zum neuen Standard.

In Deutschland kdnnten wir [angst genauso weit sein, wenn
die Jugendschutzgesetze und die sie tragenden Institutio-
nen mental nicht noch im alten System hangen und sich
zudem gegenseitig blockieren wirden. Manche scheinen
zu hoffen, dass sie eines Morgens aufwachen und das alte
System pldtzlich doch im Internet realisierbar ist. Doch das
bleibt nur ein Traum.

Unterm Strich verandern sich die Dinge derzeit sehr
schnell. Wir fihren wahrenddessen Diskussionen
Uber Verwaltungsakte bei 12er- oder 16er-Freigaben.
Lenkt das nicht von den eigentlich wichtigen Fragen
ab?

Das sind grof3e Debatten um kleine Themen, die nahezu
irrelevant sind fur Kinder und Jugendliche und die von den
wirklichen Herausforderungen tatsachlich ablenken. Statt-
dessen missen wir endlich groRer denken. Niemand kann
sagen, wie zum Schluss die Losung aussehen wird, aber
das ist auch gar nicht so wichtig. Es geht darum, aktiv zu
werden und Neues zu probieren. In den ersten Jahren mei-
ner Arbeit bei der USK habe ich immer gehofft — wie viele
andere wahrscheinlich auch —, dass sich das Gesetz andern
wird und es dann den Weg weist, wie es im Jugendschutz
weitergehen soll. Doch irgendwann wurde klar, dass wir
allein aktiv werden mussen. So rasant, wie sich der Markt
veranderte, hatte sich innerhalb von ein paar Jahren fir die
USK sonst schnell die Existenzfrage gestellt. Ich bin froh,
dass wir nicht gewartet, sondern eine Lésung gefunden ha-
ben. Heute vergeben wir Millionen von Alterskennzeichen,
kiimmern uns nicht nur um Spiele, sondern um alle Apps
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und erreichen damit mehr fiir den Jugendschutz als je
zuvor. Ich hoffe, das motiviert auch den Gesetzgeber, sich
von der Medienentwicklung nicht abhéngen zu lassen,
sondern selbst endlich aktiv zu werden.

Die USK ist, anders als die FSF, sehr eng an die
Obersten Landesjugendbehdrden gebunden. Im
Grunde misste man vermuten, dass die Obersten
Landesjugendbehérden auch dartiber nachdenken,
wie Jugendschutz im Netz aussieht. Sie missten
ein Projekt wie IARC vernlnftig begleiten. Wie ist
da lhre Erfahrung?

Die Obersten Landesjugendbehérden haben immer wie-
der darauf hingewiesen, dass sie nach dem Gesetz aus-
schlieB3lich fur Datentrager verantwortlich sind. Wenn das
so ist, wird ihr zunehmender Bedeutungsverlust im Bereich
der Spiele unabwendbar sein. Ich glaube aber, es braucht
eine proaktive Uberpriifung der Selbstverortung der
Obersten Landesjugendbehdrden, in der geklart wird,
welche Rolle die Familienministerien der Lander im
Jugendschutz spielen wollen. Die Frage ist, an welchen
Stellen Jugendpolitik gebraucht wird, wo die Schwer-
punkte in Zukunft liegen sollen und wo der Wille zur pro-
aktiven Mitgestaltung ist. Es sprechen sowohl Argumente
fur eine starkere Rolle als auch fiir eine starkere Verlage-
rung der Verantwortung auf die Wirtschaft. Doch die
Diskussion und Entscheidung und vor allem auch die
konkrete Arbeit an der Umsetzung dieser Entscheidung
waren dringend notwendig. Auch hier warten zu viele auf
die Rettung durch den Gesetzgeber.

Stehen Sie in Bezug auf IARC im Diskurs mit den
Obersten Landesjugendbehdrden?

Die Obersten Landesjugendbehérden sind Teil des
Beirates der USK und auch Mitglied im zustandigen IARC-
Ausschuss, der die IARC-Prozesse begleitet. Sie bereichern
damit die fur uns sehr wichtige Begleitung durch den USK-
Beirat, in dem neben dem Bundesfamilienministerium, der
Bundesprifstelle fir jugendgefahrdende Medien (BPjM)
und der Kommission fur Jugendmedienschutz der Landes-
medienanstalten (KIJM) auch die Kirchen, freie Trager der
Jugendhilfe oder die Wirtschaft vertreten sind.

Mein Eindruck ist derzeit ohnehin, dass Eltern und
Jugendliche nicht so sehr an den klassischen Jugend-
schutzthemen wie Darstellungen von Sex und Gewalt
interessiert sind, sondern dass sie sich stark mit

dem Thema ,,Mediensucht* beschaftigen. Immer
mehr Menschen scheinen besorgt oder gestresst

zu sein, dass Medien die Freizeit mehr und mehr
beherrschen.
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Die klassischen Kriterien sind Eltern nach wie vor sehr wich-
tig. Aber auch die exzessive Nutzung von Medien beschaf-
tigt sie. Hier erfordert es einen selbstbewussten Prozess
der Definition und Uberpriifung unserer eigenen Gewohn-
heiten. Denn wenn wir uns beschweren, dass Kinder ihre
Smartphones nicht aus der Hand legen, missen wir doch
zugeben, dass wir Erwachsenen meist denkbar schlechte
Vorbilder sind. Es handelt sich also um ein gesamtgesell-
schaftliches Phanomen und wir merken, dass es bei Fragen
zu exzessivem Spielen oder exzessiver Beschéaftigung mit
sozialen Netzwerken groRen Bedarf an Tipps und Unter-
stltzung gibt.

Es geht also darum, eine Kultur des Umgangs zu ent-
wickeln. Meiner Meinung nach sollte man im Bereich
der Medien weniger mit Verboten arbeiten und eher
eine moderierende Funktion einnehmen. Am Beispiel
von IARC sieht man ja, dass die USK im Grunde ein
Moderator dieses Prozesses ist.

Verbote lassen sich in diesem Bereich immer weniger
durchsetzen und gaukeln falsche Sicherheit vor. Guter
Jugendschutz benétigt immer auch den gesellschaftlichen
Diskurs und den Abgleich von Werten. Auf dieser Grund-
lage missen wir dann das Jugendschutzsystem anpassen.

Glauben Sie, dass es unser Jugendschutzsystem,
wie wir es derzeit haben, in finf Jahren noch
geben wird?

Unser Jugendschutzsystem wird auch in finf Jahren noch
bestehen, aber es wird sich weiterentwickelt haben.
Vielleicht haben die einzelnen Institutionen ganz andere
Funktionen als heute. Wenn ich aber etwas gelernt habe,
dann ist es, dass Papier ebenso geduldig ist wie die
Institutionen. FUnf Jahre sind fir den deutschen Jugend-
schutz kein langer Zeitraum.

DISKURS

Das Interview fiihrte Prof. Joachim von Gottberg.
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Virtual Reality (VR) ist die neueste technische Innovation der Computerspiel-
industrie. Die hierzu entwickelten VR-Brillen bieten den Nutzern ein vollig neues
und immersives Spielerleben. Es stellt sich die Frage, welche Auswirkungen dieses

intensive Erlebnis auf die Nutzer haben kann und ob sich hieraus Konsequenzen im
Hinblick auf die gesetzliche Alterskennzeichnung ergeben. Im Ergebnis wird fest-
gestellt, dass es keiner zusatzlichen Kriterien bedarf, sondern im Einzelfall zu prifen
ist, ob sich die gestiegene Erlebnisintensitat in der Alterseinstufung niederschlagt.

Schone neue Virtual Reality?

82

Virtual Reality — neues Spielerleben

Im Bereich der Computerspiele finden Virtual-Reality-
Brillen bereits seiteiniger Zeit Verwendung. Bis zum jetzigen
Zeitpunkt stehen fir fast alle neueren technischen Platt-
formen entsprechende Brillen zur Verfligung. Alle Modelle
versprechen den Nutzern ein vollig neues und intensiveres
Spielerlebnis: die interaktive Einbeziehung in das virtuelle
Spiel ohne die bisher vorgegebene Begrenzung des Sicht-
feldes. Bei allen bisherigen elektronischen Unterhaltungs-
medien bestand immer eine Distanz zum Bildangebot (z.B.
durch den Rahmen des Fernsehers oder Bildschirms); zu-
satzlich ist die stets wahrnehmbare Umgebung (z.B. das
heimische Wohnzimmer) eine weitere Beschréankung und
damit eine Distanzierungsmdoglichkeit. Mit der Virtual-
Reality-Brille ,,besteht nun die Méglichkeit, aus einem bei-
spielsweise aufgenommenen 360° Bild bzw. einer entspre-
chenden bewegten Szenerie zwei dem jeweiligen Auge
zugeordnete Bilder ,auszuschneiden’ und sie auf einem
vollkommen visuell gegentiber der Realitat abgeschirmten
Display als dreidimensionales Bild zu betrachten. Uber ent-
sprechende Sensoren in oder an der Brille werden je nach
Augenrichtung oder Kopfbewegung jeweils die Ausschnitte
aus dem 360° Bild stdndig neu gewéahlt und vermitteln so
den Eindruck, dass man eine Szenerie vollkommen nach
eigenem Willen betrachten kann. Man wird also selbst zum
Teil des gezeigten Geschehens.“?

Virtual Reality — zu Risiken und Nebenwirkungen

Im Hinblick auf mégliche Risiken (und Nebenwirkungen)
haben sich Dr. Michael Madary und Prof. Dr. Thomas Met-
zinger von der Johannes Gutenberg-Universitat Mainz mit
Korperillusionen beschaftigt. Sie flihren aus, dass die virtu-
elle Realitat in der Lage ist, starke Illusionen zu erzeugen.
Sie ,verweisen auf neue Studien, wonach das Eintauchen
ineinevirtuelle Realitat Verhaltensdnderungen bewirkt, die
auch dann noch andauern, wenn das Subjekt die VR-Um-
gebung bereits wieder verlassen hat. Von grof3er Bedeutung
sei es, dass die VR eine Situation schaffe, in der die kdrper-
liche Erscheinung und die visuelle Umgebung des Nutzers
vom Gastgeber der virtuellen Welt bestimmt werde — ein
Einfallstor fur mdgliche psychologische Manipulationen.“2

Obdiesingleichem Mal3e auf das neue Angebot an Spie-
len zutrifft, ist (natdrlich) noch nicht genltigend erforscht;
allerdingssind die Einlassungen von Madary und Metzinger
ein Anlass, sich besonders intensiv mit diesen Neuerungen
auseinanderzusetzen, zumal dann, wenn sie etwa bestimm-
te Inhalte wie Gewaltszenen oder erotische Angebote bein-
halten. Darlber hinaus sollte bedacht werden, dass Hallu-
zinationen, Persénlichkeitsveranderungen und eine Beein-
flussung des Unterbewusstseins ebenfalls die Folgen des
Erlebens in virtuellen Welten sein kdnnen; hinzu kommen
maogliche kdrperliche Symptome wie Schwindelgefihle,
Unwohlsein, Ubelkeit und Kopfschmerzen.3
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4
Die Existenz von reliablen
Merkmalen in Spielangebo-
ten fur die Férderung eines
pathologischen, als stichtig
zu kennzeichnenden Spiel-
verhaltens ist wissenschaft-
lich umstritten, ebenso wie
deren Anwendbarkeit im
Rahmen des Jugendschut-
zes. Aus diesem Grund blei-
ben sie nach den Leitkriterien
der Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle (USK) bei der
jugendschutzrechtlichen
Bewertung derzeit generell
unberucksichtigt.

5

Prof. Dr. Rainer Thomasius
von dem Universitatsklini-
kum Hamburg-Eppendorf
hat im Zusammenhang

mit einer ,,Internet-Spiel-
stérung* vier Kriterien vor-
gestellt, wie einer solchen
Stérung begegnet werden
kann: ein Interesse der
Eltern an den Internet-
aktivitaten der Kinder; Zeit-
vorgaben und Beachtung
des Inhalts; Alternativen
zum Internetkonsum anbie-
ten; eigenes gutes Vorbild
durch Internetverzicht. In:
e-Sport - vom Schmuddel-
kind zum Shootingstar. In:
ARD, 12.11.2016
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Abrufbar unter:
http://www.usk.de/die-usk/
grundlagen/

Diese sogenannte Motion Sickness kann u. a. auch da-
durch entstehen, dass die Spielenden beispielsweise auf
einem Stuhl sitzen, wahrend sie sich in der virtuellen Welt
aktiv bewegen oder Bewegungen ausgesetzt sind (z. B. bei
Autorennspielen). Dieser Effekt tritt jedoch nicht bei allen
Spielenden in gleichem Ausmalf3 auf.

Zusétzlich kann die Faszination und Attraktivitat der
neuen virtuellen Welt auf individueller Ebene dazu fuhren,
dass moglicherweise Eskapismustendenzen (d. h. die Flucht
aus der realen Welt in die ,,schone virtuelle Welt*) wieder
zunehmend in den Fokus rticken, und die Diskussion um die
Gefahr exzessiven Spielens kénnte unter Berticksichtigung
einer h6heren Wirkungsmacht auch wieder neu belebt wer-
den.4 All die bisher genannten Folgen oder ,,Nebenwirkun-
gen“ zeichnen sich durch eine grundsétzliche Problematik
aus: Sie entziehen sich aufgrund ihres individuellen Cha-
rakters einer Priifung im Hinblick auf eine Altersfreigabe.5

Die gesetzliche Altersfreigabe auf der Grundlage des
Jugendschutzgesetzes (JuSchG) hat das Ziel, ,,die Entwick-
lung von Kindern und Jugendlichen oder ihre Erziehung zu
einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen
Persdnlichkeit” vor einer Beeintrachtigung durch ,,Filme
sowie Film- und Spielprogramme* zu schiitzen (§ 14 Abs. 1
JuSchG).

Grundsétzlich kann davon ausgegangen werden, dass
die immersive Wirkung von VR-Spielen, d. h. das Eintauchen
in die jeweilige Spielwelt héher ist. Es ist beispielsweise
ungleich faszinierender und fesselnder, in einem Rollenspiel
eine mittelalterliche Fantasywelt in hochwertiger, realitats-
naher Spielgrafik selbst ,,hautnah“ zu erkunden, als sie vor
dem klassischen Bildschirm zu erleben. Ahnliches l&sst sich
auch unschwer fir viele andere Spielgenres — mdglicher-
weise insbesondere fur Actionspiele — feststellen. Diese be-
schriebene Moglichkeit, ,,hautnah® in die Spielwelt einge-
bunden zusein, beinhaltet zweifellos eine andere Wirkungs-
macht als bisherige Spielangebote. Fiir den Bereich der
telemedialen Angebote liegen bisher keinerlei Erfahrungen
vor; es erscheint jedoch plausibel, dass auch hier von einer
hdheren Wirkmacht ausgegangen werden kann.

Prifkriterien Gberdenken?

Furdie inder Bundesrepublik Deutschland mit dem Kinder-
und Jugendschutz betrauten Institutionen bedeutet dies,
diese neue Qualitéat im Hinblick auf die bisherige Spruch-
praxis dahin gehend zu Gberprifen, ob und in welcher Wei-
sesich hieraus Konsequenzen fir einen zukunftigen Kinder-
und Jugendschutz im Bereich der Medien ergeben kdnnten.

Grundsatzlich sehen die bisher angelegten Maf3stéabe im
Hinblick aufeine Alterseinstufung von medialen Angeboten
drei Wirkungs- bzw. Risikodimensionen vor, die ein fur Kin-
der und Jugendliche beeintrachtigendes Potenzial beinhal-
ten kdnnten: eine Gewalt fordernde oder Gewalt beftirwor-
tende Einstellung, eine UbermaRige Angstigung sowie eine
sozialethische Desorientierung (beispielsweise durch Her-
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abwirdigung bestimmter Personenkreise oder Verherrli-
chung oder Verharmlosung problematischer Einstellungen
oder Handlungen 0.A.).

Die zu klarende Frage ist, ob diese generellen Leitkrite-
rien ausreichen, auch die neuen Angebotsformen hinrei-
chend zu erfassen und abzubilden, oder ob es notwendig
ist, neue Kriterien und Leitlinien zu entwickeln, um diese
neue, erweiterte Form der Anteilnahme am Spielgeschehen
adaquat zu erfassen und zu beurteilen. Um unsere Antwort
vorwegzunehmen: Wir sind der Auffassung, dass es keiner
neuen Kriteriendiskussion bedarf, da es sich hierbei nicht
um ein ganzlich neues Beeintrachtigungspotenzial handelt,
sondern lediglich um eine mégliche Steigerung der Erleb-
nisintensitét, die jedoch durchaus Einfluss auf die zu fuh-
renden Diskussionen im Hinblick auf eine angemessene
Alterseinstufung eines medialen Angebots haben kann.

GemafR § 14 JuSchG und der Leitkriterien der Unterhal-
tungssoftware Selbstkontrolle (USK)é erfolgt bei der jugend-
schutzrechtlichen Prifung eines digitalen Spiels keine pa-
dagogische Empfehlung, keine Bewertung der Hardware
und auch keine Einschatzung von medizinischen Wirkungen
oder gesundheitlichen Beeintrachtigungspotenzialen durch
die VR-Brillen, wie z. B. Augenschéden oder Schwindel. Es
wird jedoch sehr wohl im Einzelfall gepriift, ob durch die
verstérkte Immersion aufgrund der VR-Technologie jugend-
schutzrelevante Inhalte eines konkreten Spiels so verstarkt
werden, dass es einen Einfluss auf die gesetzliche Altersfrei-
gabe haben konnte (z. B. durch Angstigung).

Die bisherigen Erfahrungen in den unterschiedlichen
Prifgremien bei der USK zeigen, dass die VR-Technologie
durch die erhdhte Immersion das Spielerlebnis prinzipiell
verstarkt und dass diese Wirkung bei der Bewertung der
Jugendschutzrelevanz Bertcksichtigung findet. Die Spruch-
praxis zeigtauch, dass die VR-Version eines Spiels durch die
Verstarkung des Spielerlebnisses eine hdhere Alterskenn-
zeichnung als die klassische Bildschirmversion erhalten
kann; dies stellt jedoch keinen Automatismus dar.

Da die Nutzung der neuen VR-Technologie bei Kindern
und Jugendlichen moglicherweise zu gesundheitlichen Be-
eintréchtigungen fuhren kénnte, empfehlen die marktfih-
renden Hersteller der VR-Brillen selbst eine Nutzung erst
ab einem Alter von 12 bzw. 13 Jahren.

Fazit

Die Nutzung der neuen VR-Brillen wirft die klassischen ju-
gendschutzrechtlichen Fragen auf, die mit der Einschatzung
der Wirkungsmachtvon VR-Bildern auf Kinder und Jugend-
liche und der Frage der damit verbundenen Jugendbeein-
tréachtigung zu tun haben. Darlber hinaus kénnte die Nut-
zung der neuen VR-Technologie bei Minderjahrigen mogli-
cherweise zu gesundheitlichen Beeintrachtigungen fiihren.
Diese Zusammenhdange sind wissenschaftlich jedoch noch
nicht abschlieRend untersucht.
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Im Rahmen der Prifung zur Vergabe der gesetzlichen
Alterskennzeichen nach dem JuSchG (8§ 14) kénnen diese
Fragen hingegen keine Bericksichtigung finden, da das in
dieser Vorschrift zu schiitzende Recht,,die Entwicklung von
Kindern und Jugendlichen oder ihre Erziehung zu einer
eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfahigen Person-
lichkeit* ist.

Insofern obliegtesalso den Nutzern der VR-Technologie
selbst — oder bei Minderjahrigen den Sorgeberechtigten —,
wie sie die gesundheitlichen Risiken der VR-Brillen im Ein-
zelfall einschatzen und was sie sich selbst oder ihren Kindern
zumuten mdchten. Daher empfehlen auch wir, mit der neu-
en VR-Technologie verantwortungsvoll umzugehen, egal,
um welches mediale Angebot es sich handeln mag.
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Wer seine Kindheit in den 1960er- und 1970er-Jahren ver-
bracht hat, ist garantiert mit Sendungen aufgewachsen,
die Josef Gohlen zu verantworten hatte. Der frilhere Leiter
des Kinderprogramms hat erst beim Hessischen Rundfunk
(HR) und dann beim ZDF fir die Klassiker des deutschen
Kinderfernsehens gesorgt. Beim HR waren das die Ge-

schichten der Augsburger Puppenkiste sowie Pippi Lang-
strumpf, beim ZDF Trickserien wie Heidi, Wickie oder Biene
Maja sowie Weihnachtsserien wie Timm Thaler oder Silas.

Gohlen ist kiirzlich 85 Jahre alt geworden. tv diskurs sprach

mit ihm Uber seine bewegte Karriere.

,Padagogik von innen*

Josef GOhlen und seine Idee vom Kinderfernsehen

Als Ihre Fernsehkarriere begann, gab es
allenfalls die Kinderstunde. Warum wollten
Sie trotzdem Kinderfernsehen machen?

Um ehrlich zu sein: Das war gar nicht mein Ziel, in erster
Linie wollte ich zum Fernsehen. Nach Studium und Volon-
tariat war ich 1960 freier Mitarbeiter beim WDR. Eines
Tages sald ich in der Mittagspause mit Hanns Joachim
Friedrichs zusammen, als sich die Leiterin des Frauen-
programms im Horfunk dazusetzte. Sie hatte die Aufgabe
Ubernommen, das Nachmittagsprogramm im Fernsehen
aufzubauen. Nach einem kurzen Gesprach sagte sie zu mir:
,Ilhre Nase gefallt mir. Wollen Sie bei mir Redakteur wer-
den?* Da ich ohnehin mit einer Festanstellung liebaugelte,
habe ich spontan ,,Ja!* gesagt. Auf diese Weise bin ich
Redakteur fur Kinder- und Frauenprogramm geworden.
Damals konnte ich noch nicht ahnen, dass dieser schicksal-
hafte Moment den weiteren Verlauf meiner Medienkarriere
bestimmen sollte. Als mir 1962 die Leitung des Nachmit-
tagsprogramms beim Hessischen Rundfunk angeboten
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wurde, habe ich das gerne angenommen, weil ich dort
weitgehend mein eigener Herr sein konnte. Ich wollte
selbststandig Programm machen und nicht erst auf langem
burokratischem Weg um Erlaubnis bitten; das war meine
Bedingung, die mir auch erfiillt wurde. Der Anteil des HR
am Ersten lag damals bei 8 %, aber aus diesen 8 % wollte
ich etwas Besonderes machen.

Sie gelten als ,,Vater* der Augsburger Puppen-
kiste im Ersten. Haben Sie die Marionetten firs
Fernsehen entdeckt?

Nein, das war meine Vorgéngerin beim HR, Helga Mauers-
berger. Sie hatte sporadisch Auffuhrungen der Augsburger
Puppenkiste ins Programm genommen. Mir wurde beim
Betrachten der Puppenkisten-Produktion Jim Knopf schnell
klar, dass man daraus viel mehr machen konnte. Dank
einiger mir wohlgesonnener Mitstreiterinnen in der ARD
konnte ich durchsetzen, dass ich an den Sonntagen vor
Weihnachten einen festen Sendeplatz fur die Puppenkiste
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bekam. So kam es zu diversen Klassikern, die heute noch
als Kult gelten, darunter Der kleine dicke Ritter, Kater
Mikesch, Urmel aus dem Eis oder Kalle Wirsch. In der Zeit
beim HR ist auch Pippi Langstrumpf entstanden. Die
deutsch-schwedische 26-teilige Koproduktion war das
frihe Wagnis einer Serie, die bis heute ihre Geltung hat.
Es war eine gute und aufregende Zeit, in der ich grof3e
Autoren fur das Fernsehen begeistern konnte, darunter
neben James Kriss und Astrid Lindgren auch Erich Kastner,
Michael Ende und Otfried Preuf3ler. Nebenbei habe ich
auch noch das Bildungsangebot des Dritten Programms
mit aufgebaut.

Warum haben Sie den HR verlassen?

1970 wurden das Bildungsprogramm inklusive Schulfern-
sehen und das Kinderfernsehen zu einer Hauptabteilung
zusammengelegt, deren Leitung ich aber nicht Uberneh-
men durfte. Der Zeitgeist war damals ganz von den Folgen
der Studentenrevolte gepragt, deshalb sollten neue pada-
gogische Ideen ins Kinderfernsehen einflieBen. Das wurde
mir nicht zugetraut, obwohl ich u. a. das sozialpolitische
Jugendmagazin Treffpunkt 70 ins Programm genommen
hatte; darin ging es um Themen wie die Studentenrevolten
und den Vietnamkrieg. Ich bin dann zu Leo Kirch nach
Miinchen gegangen und habe dort fur die Produktions-
firma Taurus Film Konzepte wie Kli-Kla-Klawitter entwickelt,
aber eigentlich wollte ich nach wie vor lieber tber Pro-
gramm entscheiden. Beim ZDF war ich schon 1968 im
Gespréach, 1973 hat es dann geklappt.

Damals fuhrten die Kinderfernsehredaktionen
einen offentlichen Diskurs zu der Frage, wie
padagogisch ihr Programm sein sollte. Wie war
lhre Haltung dazu?

Das mochte ich mit einer Anekdote beantworten: 1980 war
ich fur die Trickserie Captain Future verantwortlich. Beim
jungen Publikum war sie ein véllig unerwarteter riesiger
Erfolg. Der ZDF-Fernsehrat aber war entsetzt und fand, ich
sei offenkundig véllig fehl am Platz, die Serie sei ja vollig
unpédagogisch. Tatsachlich wollte ich nie ein Programm
mit vorgetragenen padagogischen Absichten machen.
Das heil3t jedoch nicht, dass meine Produktionen nicht
trotzdem erzieherisch wertvoll waren. Ich habe lieber auf
.Padagogik von innen* gesetzt und die Literatur nach
guten Geschichten durchsucht. Mein Anspruch war iden-
tisch mit dem von Lindgren, Kriss, Ende, Preul3ler oder
spéater Cornelia Funke: Ich wollte die Kinder ernst nehmen,
ihre menschlichen Entwicklungsprobleme erzahlerisch
aufnehmen und die Programme nicht verniedlichen.
Deshalb auch meine Vorliebe fir literarische Stoffe, die
diese Inhalte und diese Ansprache mitbrachten und die
Uber den momentanen Zeitgeist hinaus gultig bleiben
wirden. Dass Biene Maja nach wie vor so beliebt ist,
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Josef Gohlen (geb. 1931) wurde 1960 Redak-

teur beim WDR. Beim Hessischen Rundfunk
initiierte er in den 1960er-Jahren einige
Klassiker der Augsburger Puppenkiste,

die Serie Pippi Langstrumpf und Sende-
reihen wie ABC und Phantasie oder James’
Tierleben mit James Kriiss. Nach einem
Zwischenspiel bei der Produktionsfirma
Taurus Film wechselte Géhlen 1973 zum
ZDF und wurde dort Chef des Kinder- und
Jugendprogramms. Unter seiner Leitung
entstanden Serien wie Biene Maja, Wickie
und die starken Manner oder Heidi, diverse
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Kinderbuchverfilmungen, Weihnachtsmehr-
teiler wie Timm Thaler oder Jack Holborn
sowie Informationssendungen fiir Jugendliche
wie Schuler-Express, Pinnwand oder Direkt.
1985 tibernahm Gohlen die neu geschaffene
ZDF-Hauptabteilung ,,Reihen und Serien*
und damit die Verantwortung fir Vorabend-
serien wie Forsthaus Falkenau, Der Landarzt
und Unser Lehrer Doktor Specht. 1995 ver-
lieR er den Sender. Gohlen lebt heute in der
Néhe von Miinchen und war in den letzten
20 Jahren als Autor (u.a. von Musicals),
Producer und Medienberater aktiv.
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liegt auch daran, dass wir mit ihrer Geschichte existenzielle
Werte wie Emanzipation, Mut und Freundschaft vermitteln
wollten. Ich stand, wenn man so will, fir eine Form von
medialer Padagogik, die in der Poesie aufgehoben war.
Ich hatte mir ohnehin von Anfang an vorgenommen, nie
kurze Hosen anzuziehen. Ich konnte die Kollegen nicht
ausstehen, die mit Kindern Handchen zum Ringelreihen
halten wollten. Deshalb war ich auch nicht fir das Klein-
kindprogramm geeignet. Meine Geschichten sollten in
Ansprache, inhaltlichem Interesse und handwerklicher
Ausfuhrung ein Familienprogramm sein; mit dem Akzent
bei den Kindern und ihrer Begegnung mit der Welt der
Erwachsenen. Meine Helden waren immer liebenswert,
aber nie kindisch, weil ich der Meinung war und es auch
immer noch bin, dass Kinder das gleiche Recht auf an-
spruchsvolle Unterhaltung haben wie Erwachsene. Das
ZDF hat dann, wie ich das damals empfand, als Ausgleich
fur meine angeblich unpadagogische Arbeit eine zweite
Redaktion aufgebaut, die Vorschulreihen wie Rappelkiste
produziert hat. Die haben etwas getan, was ich nie wollte:
Sie haben sich dem Zeitgeist unterworfen. Wenn es um
menschliche Grundhaltungen geht, habe ich den Zeitgeist
schon immer als fragwurdiges Beurteilungsinstrument
betrachtet.

Viele lhrer Produktionen gelten heute als
Klassiker des Kinderfernsehens. Woher
wussten Sie, was |hr Publikum sehen will?

Zum einen hatte ich wohl das, was man einen ,,guten
Riecher* nennt. Zum anderen habe ich immer nach der
Maxime gehandelt: Wenn ich viel Geld fiir eine Produktion
ausgebe, muss sie auch wiederholbar sein; mittlerweile
nennt man das ,,repertoirefahig®. Auf diese Weise sind
Marken entstanden, die noch heute so popular sind,

dass Remakes produziert werden. Wickie ist wiederge-
kommen, Heidi, Die Biene Maja. Von Timm Thaler gibt es
eine meiner Ansicht nach fragwiirdige Zeichentrickserie;
der Kinofilm wird hoffentlich besser. Selbst die Quizreihe
1, 2 oder 3 istimmer noch im Programm.

Vermissen Sie diesen perspektivischen Blick
beim heutigen Kinderfernsehen?

Ich kenne natirlich nicht mehr alle Sendungen; und die,
die ich kenne, mochte ich hier nicht bewerten. Wir haben
unser Programm mit Begeisterung gemacht. Wir wollten
einerseits etwas Besonderes herstellen, hatten aber ande-
rerseits immer das Publikum im Blick, denn wir wollten
natlrlich auch Applaus. Heute spielt statt des Applauses
die Quote die grole Rolle, aber noch wichtiger scheint mir
der Profit zu sein. Das Kinderprogramm wird benutzt, um
Geld zu verdienen. Der einzige Grund fiir das Remake von
Biene Maja ist meines Erachtens die Hoffnung, durch die
neuen Rechte mit dem Verkauf von Nebenprodukten mehr
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Geld zu verdienen, als es mit den alten Fassungen noch
maglich ist. Das funktioniert heutzutage hauptséachlich im
Kleinkindumfeld, weil Tanten und GroBmutter gern die
entsprechenden Produkte fur ihre Neffen, Nichten und
Enkel kaufen; nicht umsonst sind die neuen Versionen von
Biene Maja oder Heidi als Programm fiir kleine Kinder
deklariert. Der Markt fur altere Kinder ist nicht mehr so
sehr interessant, weil sie ihr Unterhaltungsbedurfnis im
Internet oder anderswo befriedigen. Ich habe generell den
Eindruck, dass die Redaktionen angstlich geworden sind
und ungern Verantwortung tbernehmen. Sie denken viel
zu sehr in Vermarktungsparametern. Wenn man heute eine
Serie vorschlagt, wird man erst mal gefragt, ob der Stoff
Markencharakter hat und schon mal in einem anderen
Medium erfolgreich war. Es fehlen das Selbstvertrauen

und der Mut, selbst eine Marke zu schaffen.

Lasst sich das auf den Einfluss der kommerziel-
len Konkurrenz zurickfiihren? Welche Folgen
hatte es fir die Medienlandschaft, dass das
Privatfernsehen irgendwann auch das Kinder-
fernsehen entdeckte und mit SUPER RTL 1995
den ersten deutschen Kindersender griindete?

Das hatte Folgen auf mehreren Ebenen. Zunachst kam

es zu einem Wechsel der Programmabsicht und der Pro-
grammambition: Einem Privatsender geht es immer

und grundsétzlich um die Quote. Er schafft sich seinen
Programmauftrag selbst; kiinstlerische und asthetische
Gedanken unterliegen dem Kommerz und der Notwendig-
keit des Profits. In den 1990er-Jahren wurden uberall auf
der Welt Kindersender gegriindet. Besonders die Japaner,
etwas spater die Koreaner, auch China drangten immer
starker mit eigenen Produktionsangeboten auf den Markt.
Die Anzahl verfiigbarer Serien unterschiedlichster Qualitat
wuchs enorm und wurde auf Messen und bei Screenings
aggressiv zum Kauf angeboten. Billigere Kaufprogramme
wirkten sich natirlich positiv auf den Etat aus. Sie waren
schneller verfugbar und konnten leichter und sicherer auf
ihre Wirkung beurteilt werden, weil sie ja schon fertig
waren. AuBerdem konnten die Rechte an den Neben-
produkten preiswert miterworben und weiter lizenziert
werden. Mit Lizenzierungen konnte man Geld verdienen.
Auch ARD und ZDF legten sich eigene Vertriebsfirmen

zu. All dies beeinflusst bis heute das gesamte Kinder-
programm und hat auf den ersten Blick zu einer gewissen
Vielfalt geflhrt, die sich beim zweiten Hinschauen aber
als Konzeptlosigkeit entpuppt.

Wie kommt es, dass das Kinderfernsehen in
der Offentlichkeit iiberhaupt keine Rolle mehr
spielt? Die letzte Aufregung gab es, als 2006
ein Kabelnetzbetreiber den Sender Baby TV in
sein Angebot aufgenommen hat.
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So lange konkrete Sendungen nicht aus dem Rahmen
fallen, interessiert sich, salopp formuliert, kein Schwein fur
das Kinderprogramm. Entscheidender ist aber ein zweiter
Grund: Seit es die Kindersender gibt, findet das Kinder-
fernsehen nur noch in ,,Gettos* statt. Dadurch geriet es
komplett auBBer Sichtweite. Die Erwachsenen, aber auch
die Journalisten und Medienpadagogen begegnen dem
Programm Uberhaupt nicht mehr. Einzige Ausnahme sind
die Weihnachtsfeiertage, wenn die ARD nachmittags die
Méarchenfilme zeigt. Die sind aber in gewisser Weise Uber
jede Kritik erhaben, weil Méarchen ja Teil unseres Kultur-
gutes sind.

Und was halten Sie von den Marchenfilmen?

Ich habe eine grundsatzliche Kritik: Viele, vielleicht sogar
die meisten dieser Adaptionen orientieren sich an einer
tradierten Marchendramaturgie, wie sie insbesondere
von der ostdeutschen DEFA gepflegt wurde. Deshalb sind
Kdnige, Tyrannen und Anfihrer aller Art, also ,,die da
oben“, immer bose Trottel, wahrend ,,die da unten*, also
Bettler, Bauern und Wandersleut’ stets die Sympathie-
tréager sind. Die Méarchen der Bruder Grimm waren,
Uberspitzt formuliert, der pure Klassenkampf. Da wurde
nicht grof nach den Eigenschaften und den Motiven

des Schurken gefragt.

Vermutlich werden lhnen die neuen Versionen
lhrer Klassiker auch nicht gefallen ...

So ist es, wenn Sie die Coverversionen in 3-D von Biene
Maja, Heidi und Wickie meinen. Einer der Griinde fur die
Neuverfilmung von Biene Maja war das Argument, die alte
Version sei nicht mehr modern, betulich und zu liebens-
wert. Ich musste erst mal kapieren, dass ,,liebenswert* fiir
einige der heutigen Fernsehredakteure ein Schimpfwort
ist. Ich war im Besitz der Animationsrechte von Kater
Mikesch, aber niemand wollte sie haben: weil die Figur,
wie es hiel3, ,,zu liebenswert* sei. Inzwischen habe ich die
Rechte zuriickgegeben. Fir mich war es immer ganz ent-
scheidend, dass Adaptionen der Idee des Autors inhaltlich
und stilistisch gerecht wurden; aber die Umsetzungen
sollten stets auch charmant und liebenswert sein. Die
beiden Wickie-Kinofilme verdeutlichen sehr schon, was ich
meine: Beim ersten, den Michael ,,Bully* Herbig gemacht
hat, merkt man, dass er die Figuren liebt; deshalb ist er
ganz nah bei den Absichten des Autors. Beim zweiten
spurt man, dass die Charaktere fur emotionale und digitale
Effekte benutzt worden sind. Deshalb war der Film von
Herbig auch viel erfolgreicher, obwohl der zweite wesent-
lich actionreicher ist. Modernitat hat meines Erachtens
aber nichts mit Actionszenen oder einer digitalen Produkti-
onsweise zu tun; Modernitat entsteht aus der asthetischen
Haltung der Macher zu einem Stoff sowie einer Prasenta-
tion, die den Charakteren und der Vorlage angemessen ist.
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3-D z.B. ist doch kein unbedingtes Markenzeichen der
Moderne, erst recht nicht, wenn die Produktionen so billig
erscheinen wie die neuen Versionen der Serienklassiker;

in dieser Hinsicht kann das Fernsehen unmaoglich mit den
Budgets konkurrieren, die fur Kinofilme zur Verfiigung
stehen. Wenn ich mir aktuelle Filme und Serien anschaue,
muss ich auch feststellen: Heute steckt viel mehr Konstruk-
tion und gefélliger Einbau von Botschaften in den Pro-
grammen. Ich glaube, wir waren damals im Finden und
Bauen von Programmen im positiven Sinn naiver als heute.
Wir wussten instinktiv, was funktionieren kdnnte und was
nicht. Aber ich méchte bei all dem Eigenlob zum Schluss
noch verdeutlichen, dass es beim Programmgestalten nicht
nur auf den Mut und die eigenen Ideen ankommt, sondern
auch auf die kreativen und handwerklichen Mitarbeiter, die
man fur seine Vorstellungen begeistern kann. In dieser
Hinsicht hatte ich nie Grund zu klagen. Ich bin allen Mit-
arbeitern und Weggeféhrten in den Sendern und in den
Produktionsfirmen dankbar fiir ihre Unterstiitzung meiner
Arbeit.

Das Gesprach fiihrte Tilmann P. Gangloff.
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Quality-TV als Unterhaltung

Die Kommunikationswissen-
schaftlerin Daniela Schliitz geht
in ihrer Habilitationsschrift der
Frage nach, ob sogenannte
Qualitatsserien eigentlich auch
unterhaltend sind — und wenn ja,
wie. Dabei geht sie davon aus,
dass ,,die Rahmenbedingungen
kultureller Konvergenz [...] ideal
fur die Entstehung und Rezepti-
on von Quality-TV als Meta-
genre* sind (S. 9). In der vor-
liegenden Arbeit versucht die
Autorin eine kommunikations-
wissenschaftliche Verortung der
Themenfelder ,,Quality-TV* ei-
nerseits und ,,Fernsehserien als
Qualitatsunterhaltung* anderer-
seits. Um es vorwegzunehmen:
Dies ist ihr hervorragend ge-
lungen.

Zur Verfolgung dieses Ziels setzt
sie sich zunachst mit Fernseh-
serien als seriellem Unterhal-
tungsformat auseinander. In

der Kommunikationswissen-
schaft — und nicht nur da — geht
es darum, klare Begrifflichkeiten
zu verwenden. Daher ist es nur
folgerichtig, dass die Autorin
eine eigene Definition des Ge-
genstandsbereichs, der Fernseh-
serie, vorlegt: ,,Eine Fernsehse-
rie ist eine mehrteilige Abfolge
abgegrenzter, aber miteinander
verbundener (fiktionaler) Fern-
sehfilme. Durch die Verknipfung
der einzelnen Episoden auf
formaler, inhaltlicher und struk-
tureller Ebene entsteht eine
kontinuierliche Erzahlung mit of-
fener Narrationsstruktur* (S. 13).
Im Folgenden geht Schlitz
naher auf die Strukturmerkmale
ein. Neben der formalen und
der inhaltlichen Verknupfung
manifestiert sich die Verbindung
auf der strukturellen Ebene ,,von
Narration und Handlungskom-
position in dem spezifischen
narrativen Aufbau einer Serie*
(S. 15). Die eigene Definition ist
aus der Sichtung der bisherigen

internationalen Literatur zum
Thema entwickelt worden, aller-
dings ware es meines Erachtens
sinnvoll, auf der strukturellen
Ebene auch die visuelle Asthetik
einer Serie zu beriicksichtigen,
zumal die Autorin selbst da-
von ausgeht, dass asthetisches
Erleben in der Rezeption der
Serien durchaus eine Rolle spielt
(S. 194ff.). AnschlieRend klas-
sifiziert die Autorin Serien in
Episodenserien, in denen ein
festes Figurenensemble immer
wieder neue Abenteuer erlebt,
ohne dass sich grundlegend
etwas andert. Daneben gibt

es die Fortsetzungsserien, in
denen eine ,,offene, potenziell
endlose Geschichte erzéhlt
wird, ,,die in die Zukunft gerich-
tet ist* und bei der die einzel-
nen Episoden transzendieren
(S. 22). SchlieBlich gibt es die
Reihe, die aus lose zusammen-
héangenden Folgen besteht.

Die Autorin geht auch auf den
Qualitatsbegriff ein, der in der
Kommunikationswissenschaft
vor allem in Bezug auf journalis-
tische Produkte diskutiert wurde
und wird. Fir die Unterhaltung
geht sie von einem relationalen
Qualitatsbegriff aus, da er sich
aus mehreren Komponenten
speist: ,,[...] den werkimmanen-
ten Kriterien und den Publi-
kumszuweisungen bzw. der
Interaktion (oder Transaktion)
dieser Komponenten“ (S. 56).
Quality-TV positioniert sich im
medialen Feld danach als werk-
immanent ,,hochwertig* und
rezeptionsbezogen ,,unterhalt-
sam“ (vgl. S. 57) im Gegen-
satz zu ,,minderwertig* und
Hlangweilig*. Quality-TV stellt
Anspruche an das Publikum,

es ist eine Herausforderung:
»Sehgewohnheiten werden
herausgefordert und Genre-
erwartungen auf die Probe ge-
stellt, denn Quality-TV bricht
inhaltliche Tabus, missachtet
eingefuhrte formale Regeln und
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erweitert gewohnte narrative
Strukturen* (S. 100). Im Folgen-
den geht die Autorin ausfuhrlich
auf die Entstehungsgeschichte
und die Rahmenbedingungen
des Quality-TV bzw. diesem
Metagenre zuzuordnenden
Serien ein. Denn in dem Genre
werden alte Genres miteinander
vermischt. Allerdings reicht das
Kriterium der Genremischung
nicht aus, um eine erfolgreiche
Serie zu produzieren, denn
Schlitz bezeichnet ,,serielles,
fiktionales Quality-TV als struk-
turell hochkomplex* (S. 153).
Weiter schreibt sie: ,,Der Wert
seriellen Quality-TVs als Meta-
genre besteht in einem kognitiv
und affektiv fordernden Unter-
haltungserleben mit symboli-
schem Zusatznutzen* (ebd.).
Entsprechend setzt sie sich im
folgenden Kapitel mit der Re-
zeption qualitativ hochwertiger
Fernsehinhalte auseinander.
Dabei geht sie zunachst von
Unterhaltung als allgemeinem
Rezeptionserlebnis aus, bevor
sie sich mit den besonderen
Qualitaten der Rezeption hoch-
wertiger Unterhaltung, z. B.
komplexer Serien befasst. Die
Rezeption von Qualitatsserien
ist ebenso komplex wie deren
Narration. Die Autorin geht
davon aus, dass sich die Be-
deutung von Medienprodukten
aus einer Interaktion zwischen
Werk und Rezipient ergibt: ,,Die
Ausgestaltung des Textes hangt
von individuellen Dispositionen,
aber auch vom kulturellen Kon-
text ab. Qualitatsserien zeich-
nen sich aber nicht nur durch
narrative Komplexitat und
Authentizitat aus, sondern auch
durch eine besondere Asthetik,
den signature style* (S. 194,
H.i.O.). Aus diesen Erkennt-
nissen heraus modelliert die
Autorin ein Modell guter Unter-
haltung, das fur die Rezeption
qualitativ hochwertiger Serien
als spezifische Form des Unter-
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haltungserlebens typisch ist. Da-
bei kombiniert Daniela Schlutz
Elemente des Verstehens, des
asthetischen Erlebens, des Inter-
esses an komplexen Serien, der
moralischen Urteile, der Glaub-
wirdigkeit, der Versenkung in
die Serien und der personenori-
entierten Rezeption. So kann sie
eine duale Rezeptionsstrategie
bei Qualitatsserien ausmachen.
Die Zuschauer schwanken zwi-
schen einem involvierten und
einem analytischen Rezeptions-
modus, denn in den Serien sind
beide Modi - ,,diegetische
Versenkung und operationale
Asthetik“ — angelegt (S. 221).
,.Qualitatsserien forcieren durch
ihre narrative Komplexitat und
ihre stilistischen Eigenarten also
eine duale Rezeptionsstrategie,
die komplexer als herkdmmliche
Modalitaten ist“ (ebd.). Dar-
aus ergibt sich fir das Modell
des Unterhaltungserlebens bei
Quality-TV-Serien, dass es ,,S0-
wohl hedonistische (Vergnigen,
enjoyment) als auch nonhedo-
nistische (Wertschatzung, ap-
preciation) Unterhaltungs-
aspekte, die erganzt werden um
asthetisches Erleben*, umfasst
(ebd.). Kognitiver Aufwand,
Flow und das Zurschaustellen
von kulturellem Kapital werden
als derartiger Nutzen ausge-
macht. Das Erleben von Quali-
tatsserien ist aufgrund ihrer
narrativen Komplexitat, der
Vielschichtigkeit der Charaktere
und ihrer kinematografischen
Asthetik mit einem hohen kogni-
tiven und emotionalen Aufwand
verbunden. Und den wollen und
kénnen sich nicht alle Zuschauer
leisten — das wird aber in der
Arbeit von Schliitz nicht weiter
thematisiert.

Der Autorin ist es nicht nur ge-
lungen, eine kommunikations-
wissenschaftliche Einordnung
eines aktuellen Fernsehphéano-
mens vorzunehmen. lhr im bes-
ten Sinne interdisziplinéres

Vorgehen mindet in einem
Modell des qualitativen Unter-
haltungserlebens, das die drei
Komponenten ,,Person®,
»Werk* und ,, Text* miteinander
verknlpft (S. 222). Damit ist
eine ausgezeichnete Grundlage
und Voraussetzung fir empiri-
sche Studien geschaffen, die vor
allem das Verhaltnis von Person,
Werk und Text in der Modellie-
rung guter Unterhaltung konkre-
tisieren und bereichern kénnten.
Leser, die sich fir die Geschich-
te der Qualitatsserien und deren
narrativen und asthetischen
Strukturen sowie kognitiven

und emotionalen Vorgange bei
der Rezeption von Unterhaltung
interessieren, sind mit dem
Buch bestens bedient. Daniela
Schliitz ist ein Grundlagenwerk
zur Untersuchung von Phéano-
menen der Fernsehunterhaltung
und ihrer Rezeption gelungen.

Prof. Dr. Lothar Mikos
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Quality-TV als
Unterhaltungsphénomen

Daniela Schliitz:

Quality-TV als Unterhaltungsphanomen.
Entwicklung, Charakteristika, Nutzung
und Rezeption von Fernsehserien wie
The Sopranos, The Wire oder

Breaking Bad. Wiesbaden 2016:
Springer VS. 317 Seiten, 34,99 Euro
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Angela Keppler:

Das Fernsehen als Sinnproduzent. Sozio-
logische Fallstudien. Berlin/Boston 2015:
De Gruyter Olderbourg. 210 Seiten,
29,95 Euro
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Das Fernsehen als Sinn-
produzent

Im deutschsprachigen Raum fin-
den sich zahlreiche Publikatio-
nen, die sich mit der Zukunft des
Fernsehens beschaftigen, ein-
zelne Aspekte oder Sendungs-
formen herausgreifen, mit der
Rhetorik des Mediums an sich
auseinandersetzen oder Ana-
lysezugange liefern. Insofern ist
Angela Kepplers Anliegen, den
Istzustand des Fernsehens,
seine Rolle bei der Konstruktion
gesellschaftlicher Wirklichkeit
sowie die Auffassung von ,,Wert
und Wirklichkeit, die sich in den
Sendungen des Fernsehens
manifestieren* (S. 1), zu betrach-
ten, durchweg begriiRenswert,
da es Uber eine mediale Orien-
tierung hinausgeht und gesell-
schaftliche Zusammenhéange als
Ausgangspunkt nimmt. Fernse-
hen wird dabei von der Autorin
als soziale Praxis verstanden, die
fest in den gegenwartigen Le-
benszusammenhéangen seiner
Zuschauer verankert ist. Aus die-
ser Perspektive heraus ist es
dann eben auch von besonde-
rem Interesse, wie Menschen
einzelne Sendungen oder Gen-
res sinnhaft rezipieren und in ihr
Leben integrieren, denn ,,das
Fernsehen* an sich tritt mit kei-
ner einheitlichen Botschaft an
seine Zuschauerschaft heran,
vielmehr besteht es aus einer
Vielzahl an simultanen, sich teils
widersprechenden Angeboten.
Um diesen (sinnhaften) Kommu-
nikationsprozess zwischen Fern-
sehen (bzw. Fernsehsendungen)
und Zuschauern zu erfassen,
schlagt die Autorin eine triadi-
sche Betrachtung von Produkti-
on, Produkt und Rezeption vor.
In elf Kapiteln betrachtet sie
das vielschichtige Phanomen
.Fernsehen* auf mehreren Ebe-
nen. Zunachst wird anhand ver-
schiedener Beispiele die Modi-
fikationskraft von Ton und Bild

analysiert, weitere Kapitel ver-
handeln Gewalt, Ethik, Morali-
sierung, politische Konflikte,
Medienrituale und Medien-
religion. Die Aspekte ,,Reality-
TV, ,,Person und Figur* sowie
,,neue Serien“ finden sich im
hinteren Teil des Buches. Zwar
wirkt die Auflistung der einzel-
nen Aspekte mitunter eklek-
tisch, doch sind sie dadurch mit-
einander verbunden, dass es um
die Analyse des Angebots und
der hierin eingeschriebenen
potenziellen Rezeption geht.

Im Zentrum stehen also mediale
Produktion und Produkte in
ihrem Nutzungs- und Lebens-
weltzusammenhang. Auf einer
grundlegenden Ebene kann so
bei samtlichen audiovisuellen
Medientexten der Deutungs-
spielraum bzw. die nahegelegte
Rezeption von Bild und Ton so-
wie Bildkomposition untersucht
werden. Beispielsweise lasst
sich durch eine Bild-Ton-Analyse
von Germany’s Next Top Model
aufzeigen, wie die Sendung
konservative Rollenvorstellun-
gen kolportiert, diese jedoch
gleichzeitig nur halbherzig ver-
tritt und zugunsten der Sen-
dungsdramaturgie punktuell
bricht (S. 80), oder wie filmische
Verfahren eine politische Talk-
show dramatisieren (S. 104).
Ohne Anspruch auf Vollstandig-
keit vermittelt das vorliegende
Buch so eine konkrete Vorstel-
lung davon, wie das Medium
Fernsehen mit allen seinen Fa-
cetten in den Lebenszusammen-
hang der Zuschauer und somit
in einen groflReren gesellschaftli-
chen Kontext eingebunden ist.
Allerdings lassen sich einige As-
pekte kritisch anmerken: Als ein
an Bachelor- und Masterstuden-
ten gerichtetes Angebot fehlen
gerade in der Einleitung Verwei-
se auf entsprechende kommuni-
kations-, medien- und sozial-
wissenschaftliche Traditionen.
So ware es sicherlich gerade fiir

diese Zielgruppe wichtig, auf
die Wurzeln der angesproche-
nen Wissenschaftsdiskurse — wie
etwa der paradigmatische
Wechsel von transmissionsorien-
tierten Aneignungsmodellen hin
zu bedeutungsgenerierenden
Modellen — hinzuweisen. Zum
anderen erscheinen die Beispie-
le oft veraltet. Wahrend préagen-
de Ereignisse wie 9/11 sowie die
daran anschlieRende mediale
Berichterstattung zum Irakkrieg
durchaus als historisch bedeut-
same Beispiele ihre Berechti-
gung haben, waren im Kontext
der politischen Talkshow aktu-
elle Beispiele winschenswert
gewesen. Auch fehlt eine ein-
leitende definitorische Stellung-
nahme zum aktuellen Stand des
Fernsehens. Zahlen beispiels-
weise serielle Formate, die Uber
Onlineplattformen distribuiert
werden, zum Fernsehen oder
nicht? Welche Rolle spielen in
diesem Zusammenhang Zeit-
unabhéngigkeit und multiple
Formen des Zugangs? Vor die-
sem Hintergrund hebt sich das
letzte Kapitel zu ,,neuen Serien*
erfrischend ab. Nicht nur, weil
hier eine der aktuelleren Ent-
wicklungen aufgegriffen wird,
sondern auch, weil die Heran-
ziehung von Adornos ,,aktiver
Passivitat* einen originellen
und aufschlussreichen Ansatz
darstellt.

Trotz der genannten Kritikpunk-
te bleibt das Buch lesenswert,
was zum einen im grundsatz-
lichen Anliegen begriindet

ist, Fernsehen als eine in der
Lebenswelt eingebettete Praxis
zu verstehen, zum anderen aber
auch an den detaillierten und
aufschlussreichen Sequenz-
analysen liegt, auf denen die
Argumente aufbauen.

Dr. Susanne Eichner
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Perspektiven auf Fernseh-
serien

Nicht nur im Fernsehen boomen
Serien, auch in den verschiede-
nen Disziplinen der Geisteswis-
senschaft ist es en vogue, sich
mit Fernsehserien zu befassen.
Allerdings sind Monografien
dabei eher die Ausnahme.
Sammelbéande, in denen sich
einzelne Autoren meist mit ein-
zelnen Serien oder einzelnen
Aspekten von Fernsehserien be-
fassen, sind die Regel. Letzteres
trifft auf die beiden vorliegen-
den Bande zu. Die Herausgeber
bieten jeweils in den einleiten-
den Beitragen eine Einflhrung
in die Thematik, im ersten Fall
zum Quality-TV und neuen Fern-
sehserien, im zweiten Fall zur
Zeitlichkeit von Serien und dem
Altern bzw. dem Bild vom Altern
in Serien.

Die Herausgeber von Serializing
Age, Maricel Oré-Piqueras und
Anita Wohlmann, stellen fest,
dass Fernsehserien eine kom-
plexe und vielféltige Beziehung
zur Zeitlichkeit haben, auch weil
sie nicht chronologisch erzéhlen
missen. Daher sei es moglich,
am Beispiel von Serien die Ma-
gie der Zeit zu studieren. Und
dies sei vor allem im Zusammen-
hang mit dem Altern wichtig,

da die Weltbevolkerung expo-
nentiell altere (vgl. S. 11 ff.).
Interessant ist der Beitrag der
amerikanischen Soziologin

C. Lee Harrington, die sich mit
dem Altern in lange laufenden
Soap-Operas auseinandersetzt.
Sie weist darauf hin, dass so-
wohl die Loyalitat der Zuschauer
als auch die der Schauspieler in
den Serien am Nachmittag er-
laube, dass sich das eigene Le-
ben im Kontext eines fiktionalen
Lebens entfalten kdnne — und
zwar in demselben zeitlichen
Rahmen (S. 43). In einem Band
Uber Serien und Altern darf
naturlich ein Beitrag Uber die

112017 | 21. Jg.

Golden Girls ebenso wenig feh-
len wie Beitrage Uber Vampire,
die ja magischerweise &uf3erlich
nicht altern. In einem Beitrag
Uber Buffy — Im Bann der Damo-
nen stellt die Anglistin Sally
Chivers die Frage, dass zwar die
Vampire nicht altern, wohl aber
die Schauspieler. Sie nennt das
den Kult der Jugend und das
Paradox des Alterns, das wohl
fur jede Vampirserie gilt (vgl.

S. 91ff.). Weitere Serien, die in
dem Band im Zusammenhang
mit dem Altern behandelt wer-
den, sind Desperate House-
wives, How | Met Your Mother,
Last Tango in Halifax, Orange

Is The New Black, The Twilight
Zone und The Wire. Etwas er-
midend ist bei der Lektire die-
ses englischsprachigen Bandes,
dass sich einige der Autoren
bemRigt fuhlen, noch einen
grundsatzlichen Abschnitt tber
Fernsehen und das Altern in ihre
Beitrage einzufuihren. Das wirkt
dann doch sehr redundant.

Christoph Ernst und Heike Paul
als Herausgeber des Bandes
Amerikanische Fernsehserien
der Gegenwart unterscheiden in
ihrer Einleitung drei Formen der
Forschung zu Fernsehserien:
erstens die klassische Fernseh-
serienforschung, zweitens die
Forschung zum seriellen Erzéh-
len und drittens die Forschung
zur Serialisierung. ,,Die For-
schung zur Serialisierung fokus-
siert sich auf den Begriff der
Serialitat als einer kulturellen
Praxis und einem operativen
Verfahren von Medien* (S. 15).
Die zwolf Beitrage des Bandes
machen jedoch schnell deutlich,
dass es Uberschneidungen zwi-
schen den drei genannten For-
men gibt. Die Beitrage setzen
sich jeweils mit einzelnen Serien
auseinander, als da wéren:
Breaking Bad, Dexter, Fringe,
The Good Wife, Lost, Mad Men,
Rom, True Blood, The West

Wing, The Wire und 30 Rock.
Lediglich der Medienwissen-
schaftler Sven Grampp verlasst
dieses Prinzip, indem er die
Rolle der Autorenschaft in
Fernsehserien am Beispiel des
Autors Joss Whedon behandelt.
Whedon war Autor und Show-
runner von Serien wie Buffy —
Im Bann der Damonen, Angel —
Jager der Finsternis, Firefly —
Der Aufbruch der Serenity,
Dollhouse und Marvel’s Agents
of S.H.I.E.L.D. Ferner war er

als Autor und Regisseur der
ersten beiden Avengers-Filme
tatig. Grampp betrachtet nun
Whedon und sein Werk im Hin-
blick auf die drei Dimensionen
des Auteurs: erstens als Stil,
zweitens als diskursiver Effekt
und drittens aus pragmatischer
Sicht. Dabei fasst er auch die
transmedialen Aktivitaten ins
Auge. Deutlich wird dabei einer-
seits, dass ein einzelner Autor
verschiedenen Werken eine
Art stilistischen und narrativen
Stempel aufdrucken kann,
andererseits aber auch, dass
die transmediale und serielle
Vernetzung eines Autors uns
glauben macht, ,,es gehe um
unsere kreative Teilhabe, wo

es doch tatsachlich vor allem
darum geht, einem bestimmten
auteur Uber einzelne Episoden,
Fernseh-, Web-Serien, Filme
und Comicreihen hinweg zu
folgen* (S. 338). Der Band, der
auch einige englischsprachige
Beitrdge enthalt, liefert einen
guten Uberblick tiber aktuelle
geisteswissenschaftliche Dis-
kussionen zu amerikanischen
Fernsehserien. Unberticksichtigt
bleibt leider, dass es sich bei
den meisten Serien um Nischen-
phéanomene handelt, die nur
ein sehr begrenztes — meist
besser gebildetes — Publikum
ansprechen, z. B. Geisteswissen-
schaftler.

Prof. Dr. Lothar Mikos
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Koérper, Tod und Technik

Wer unter der Leserschaft der
vorliegenden Publikation nicht
unbedingt den filmwissenschaft-
lichen Disput mit den Verfassern
anstrebt, dem sei ausnahmswei-
se empfohlen, auf die Lektire
der ausfuhrlichen Einleitung zu-
nachst zu verzichten. Hier ver-
deutlicht Thomas Elsaesser den
theoretischen Ansatzpunkt der
beiden Autoren und verortet
diesen im Kontext ihrer Fach-
schaft.

Was danach folgt, ist ein span-
nender exemplarischer Aufriss
dessen, was sich innerhalb des
Weltkinos seit den 1970er-
Jahren als ,,New Hollywood*
etabliert hat. Das geschieht mit
Blick auf die beiden Kriegsfilme
—auf jeglichen Bezug zum wie
auch immer definierten Begriff
- Antikriegsfilm* wird verzichtet
— Apocalypse Now (1979) von
Francis Ford Coppola und
Saving Private Ryan (1998) von
Steven Spielberg. Das ist so-
wohl filmésthetisch als auch
zeitgeschichtlich auRerordent-
lich interessant und verdient
Aufmerksamkeit weit Uber den
filmwissenschaftlich agierenden
Zirkel hinaus.

Uber beide Filme ist wahrlich
schon viel gesagt worden. Der
vorliegende Text bezieht sich
dementsprechend auf umfang-
reiches Quellenmaterial und
fahrt dann die dort aufgegriffe-
nen Gedanken unter indirekter
Bezugnahme auf die im Umfeld
erfolgte filmkunstlerische Ent-
wicklung auf der Grundlage von
prononcierten Analysen zu der
Uberzeugenden Schlussfolge-
rung, dass beide Filme solitare
Innovationen darstellen, die bis
heute filmisches Erzéhlen préa-
gen. Das gilt einerseits hinsicht-
lich der verwendeten Stilmittel.
Das gilt aber auch beziiglich
zeitgemafRer Deutung bzw. Um-
deutung historischer Ereignisse.

,[--.] in unserer Zeit werden
Denkmaler selten aus Stein oder
Marmor gemacht, viel eher sind
sie aus Zelluloid, Video oder di-
gital generiert* (S. 74). Beide
Filme betten ,,ein Ereignis der
Vergangenheit in einen Kontext
der Gegenwart* (S. 84) ein und
schaffen somit ein authentisch
erscheinendes Mediengedéacht-
nis, das nicht unbedingt de-
ckungsgleich mit dem eigent-
lichen Ereignis sein muss. Durch
die Autoren wird exemplarisch
anhand der beiden Blockbuster
der damit verbundene Paradig-
menwechsel in filmischen
Kriegserzahlungen aufgezeigt.
Anstelle der Darstellung orga-
nisierter militarischer Gewalt
wird der ,,Krieg zu einer Ange-
legenheit humanitérer Einsatze*
(S. 82) erklart.

Die drei zentralen Kapitel des
Buches setzen sich aus erweiter-
ten Kompilationen friiherer Ver-
offentlichungen der Autoren zu-
sammen. Selbst wenn der Leser
die eine oder andere These be-
reits kennen sollte, stellt die
nunmehrige Zusammenfassung
einen bedeutenden Zugewinn
dar. Einzelaspekte bestatigen
und erganzen sich gegenseitig,
sodass sich zuvor angedeutete
Tendenzen zu einem komplexen
Bild verdichten.

Das erste Kapitel zeichnet den
Aufstieg Francis Ford Coppolas
angesichts der Umbrtiche Holly-
woods in den 1970er-Jahren
nach. Es wird zum einen gezeigt,
wie sein Film Apocalypse Now
mit einem neuartig gestalteten
Plot unmittelbar auf das damali-
ge Trauma des Vietnamkrieges
reagiert. Zum anderen geht es
darum, wie Coppola kongenial
die neuen Techniken zur Er-
zeugung eines quadrofonischen
Soundtracks nutzt, den sich
gerade in der Popularmusik
etablierenden Rock 'n’ Roll inte-
griert (,,The Doors*) und zum
Vorreiter bei der Einfiihrung von

Horrorelementen in den Kriegs-
film wird.

Im zweiten Kapitel werden
Aspekte ventiliert, die Spiel-
bergs Saving Private Ryan als
eine neuerliche maf3stabsetzen-
de Zasur im Genre des Kriegs-
films und dariiber hinaus in der
Filmgeschichte generell kenn-
zeichnen. Das reicht von der
Umsetzung digitaler Spezial-
effekte tUber die Frage, wie der
Film Authentizitat herstellt —
wozu erheblich ein vollig neu-
artiges PR-Konzept gehorte —,
bis zur Weiterfihrung des
Rettungsmotivs, was letztend-
lich die Wahrnehmung von
samtlichen amerikanischen
Angriffsoperationen nach 1945
in defensive humanitare Missio-
nen umdeutet.

Das dritte Kapitel macht deut-
lich, dass der an Linda Williams
ankniipfenden Definition des
,.Body Genres* neben dem Por-
nofilm, dem Horrorfilm und dem
Melodram der moderne Kriegs-
film hinzugefligt werden muss.
Denn hier nimmt der ménnliche,
vielfach verwundete Kdrper eine
zentrale Funktion ein.

Auf den ersten Blick tiberra-
schend erscheint es, wenn im
Epilog des Bandes die Quint-
essenz der zuvor dargelegten
Gedanken auf der Grundlage
von Kathryn Bigelows Film

Zero Dark Thirty (2012) zu-
sammengefasst wird. Doch
wenn man Osama bin Laden

als einen aus dem Ruder ge-
laufenen Homunkulus der CIA
sieht, so kann auch dessen Auf-
spurung und Ermordung als
eine Form von Rettung gesehen
werden. Hier wurde jemand im
Sinne von neuer Kontrollierbar-
keit zurtickgeholt. In diesem Fall
praktischerweise als Leiche.

Klaus-Dieter Felsmann
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Tabus als Turoffner

Die Behauptung, das Beste an
diesem Buch sei der Titel, wére
nicht fair. Aber er ist tatsachlich
ziemlich clever: Matthias Herz
befasst sich in Privat-Fernsehen
mit Reality-TV, jener Programm-
spielart im sogenannten Privat-
fernsehen, die davon lebt, ver-
meintlich authentische Einblicke
in das Privatleben der Protago-
nisten zu geben. Das Spektrum
ist dabei derart breit, dass man
Formate wie Big Brother,
Deutschland sucht den Super-
star oder Berlin — Tag & Nacht
kaum noch nach gleichen De-
finitionskriterien erfassen kann.
Genau das versucht Herz,
Lehrbeauftragter im Bereich
,.Neuere Deutsche Literatur-
wissenschaft* der Philosophi-
schen Fakultat an der Universitat
Passau, in seiner Dissertation.
Das ist zunachst einmal aller Eh-
ren wert, auch wenn zu diesem
Thema in den letzten 15 Jahren
eigentlich so gut wie alles ge-
schrieben und gesagt worden
ist. Entsprechend vielzahlig sind
die Verweise auf die Vorarbei-
ten, was schade ist, weil die
Positionen des Autors dabei
untergehen. Will man wissen,
was Lothar Mikos in seinen
vielen Betrachtungen zu dem
Genre geschrieben hat, kann
man das auch gleich im Original
nachlesen.

Andererseits sind Herz’ Ausfih-
rungen eine nutzliche Zusam-
menfassung des derzeitigen
Standes der Forschung und
somit die perfekte Einstiegs-
lektlire, wenn man sich mit dem
,,Realitatsfernsehen* beschafti-
gen will. Seine Rekapitulation
der bisherigen Entwicklung bie-
tet einen guten Uberblick; aller-
dings ist derlei auch die Pflicht
eines solchen Buches. Die Kir
hingegen lasst manche Win-
sche offen. Herz setzt sich zwar
detailliert mit den Formaten Big
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Brother, Der Bachelor, Ich bin
ein Star — Holt mich hier raus!,
Berlin — Tag & Nacht sowie Die
Super Nanny auseinander, er-
zielt dabei jedoch nur einen al-
lenfalls geringen Mehrwert. Fir
Leser, die sich nicht gerade zum
ersten Mal intensiv mit dem
Genre befassen, ist der Erkennt-
nisgewinn tberschaubar. Dass
die Hypothese, der Erfolg des
Reality-TVs basiere auf dem
,.versprechen der Darstellung
von Privatheit* (S. 15), belegt
werden kann, ist nicht weiter
Uberraschend, denn die Be-
hauptung ist alles andere als
bahnbrechend.

Die auf dem Buchumschlag ge-
stellten und durchaus interes-
santen Fragen, ,,inwiefern insze-
nierte Setzungen filmischer Rea-
litét die gesellschaftliche Reali-
tat zumindest mitbestimmen
kénnen* und ,,wie die Fernseh-
realitat zur Realitat ihrer Zu-
schauer steht*, spielen im Buch
selbst seltsamerweise eine al-
lenfalls untergeordnete Rolle.
Herz beschreibt zwar fachkundig
und kenntnisreich, wie sich die
Grenzen immer weiter verscho-
ben haben, sodass heute nor-
mal wirkt, was gestern noch
skandalds war, aber méglichen
Wechselwirkungen geht er nicht
weiter nach. Dabei wére es doch
ziemlich spannend, einen etwai-
gen Zusammenhang zwischen
der vermeintlich authentischen
Privatheit der Reality-TV-Forma-
te und dem freimitigen Um-
gang vieler Facebook-Kunden
mit dem eigenen Privatleben zu
erkunden. Das Publikum spielt
in Herz’ Uberlegungen jedoch
ohnehin bloRB eine Nebenrolle.
Schade auch, dass der Autor
mit seiner eigenen Haltung
hinterm Berg hélt. Er behandelt
seinen Forschungsgegenstand
betont neutral und enthalt

sich jeder (Be-) Wertung. Wenn
er sich doch einmal aus der
Deckung wagt, bewegt er sich

prompt auf diinnem Eis: Uber
seine Behauptung, bei Ich bin
ein Star — Holt mich hier raus!
finde eine ,,Enthierarchisierung*
(S. 183) der ,,Stars* statt, kann
man zumindest geteilter Mei-
nung sein; das Format lebt doch
auf geradezu prototypische
Weise davon, dass sich die Zu-
schauer den Teilnehmern von
Anfang an Uberlegen fuhlen. Im
Zusammenhang mit Berlin — Tag
& Nacht behauptet Herz, dass
Protagonisten und Publikum
,.nicht auf einer parasozialen
Ebene verbleiben* (S. 211), wie
sie etwa fur die Beziehung zu
Serienfiguren typisch ist, weil
die Mitwirkenden ja auch auf
Facebook prasent seien. Dem
kénnte man entgegenhalten,
dass das Konstrukt Facebook
etwas anderes als Parasozialitat
gar nicht zulésst. Immerhin rela-
tiviert Herz seine These spater
mit dem Begriff ,,pseudosozial*
(S. 212). Welchen Nutzen das
Publikum aber nun tatsachlich
aus den Formaten zieht, vertieft
der Autor ebenso wenig wie die
o6konomischen Produktionshin-
tergriinde. Aus Sicht von Sen-
dern und Produzenten ist das
Preis-Leistungs-Verhaltnis bei
diesen Billigformaten traumhaft,
weshalb das Genre dem Fern-
sehen auch noch eine ganze
Weile erhalten bleiben wird.
Auch dariiber aber lasst sich
Herz nicht weiter aus. Wie so

oft in solchen Arbeiten wirft er
die spannendsten Fragen erst in
der abschlieBenden Zusammen-
fassung auf, verbunden mit
dem in solchen Fallen ebenso
obligaten wie unbefriedigenden
Hinweis, fur entsprechende
Antworten seien weitere For-
schungen notig.

Tilmann P. Gangloff
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Matthias Herz:

Das Privat-Fernsehen. Reality TV als
Tréagerkonzept medienvermittelter Privatheit
im deutschen Fernsehen. Marburg 2016:
Schiren. 280 Seiten, 29,90 Euro.
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loseph Garncarz

Joseph Garncarz:
Medienwandel. Konstanz/Miinchen 2016:
UVK. 246 Seiten, 19,99 Euro
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Medienwandel

Angesichts der rasanten Veran-
derungen kann man eigentlich
nur gespannt sein auf ein Fach-
buch, das den Medienwandel
einem systematischen Blick
unterwirft. Immerhin hat sich mit
den technischen Entwicklungen
(Stichwort: Digitalisierung) und
der Aneignung der neuen Mdg-
lichkeiten durch die Menschen
seit den 1990er-Jahren auch
hierzulande vieles getan. Her-
vorzuheben seitens der Medien
sind das Internet und die mobi-
len Endgeréate, auch eine zuneh-
mende Medienkonzentration,
die Global Playern wie Google
und Facebook mit ihren omni-
prasenten Diensten einen be-
sonderen Ausdruck verliehen
hat. Hervorzuheben seitens der
Nutzer sind die Entwicklungen
weg von einem rein rezeptiven
hin zu einem auch produktiven
Medienumgang, bei dem die
Grenzen zwischen Anbietern
und Nutzern zunehmend ver-
schwimmen und klassische
Funktionen wie die Nutzung
der Medien zur Information

und Unterhaltung um die neuen
Maoglichkeiten fir kommunika-
tiven Austausch und Vernetzung
erweitert werden.

Mit seinem Buch zum Medien-
wandel legt der Theater-, Film-
und Fernsehwissenschaftler
Joseph Garncarz, der als Privat-
dozent an der Universitat zu
Kéln lehrt, den Fokus allerdings
nicht auf diese aktuelleren Ent-
wicklungen. Seinen Forschungs-
schwerpunkten entsprechend
stellt er die Programmmedien
in den Mittelpunkt und zeichnet
theoretisch und empirisch gut
fundiert den Wandel der Kino-
und Fernsehkultur historisch
nach — ein spezifischer Fokus,
der als Untertitel des Buches
ein durchaus sinnvoller Hinweis
gewesen ware. Seine Arbeit ver-
ortet Garncarz nicht als eines

der Einfiihrungswerke zur
Mediengeschichte, die ,,sich
entweder auf eine Geschichte
der Theorien oder auf eine
Geschichte der Fakten* konzen-
trieren. Vielmehr mochte er mit
seinem Buch ,,eine Lucke fullen,
indem es den Lesern Instrumen-
te an die Hand gibt, wie sich
der Wandel der Medien be-
schreiben und erkléaren l&sst*

(S. 7). Man darf also gespannt
sein.

Die zwei inhaltlichen Hauptteile
des Buches umfassen insgesamt
Uber 200 Seiten, die sich in einer
etwas klein gesetzten Schrift
sehr differenziert mit dem For-
schungsgegenstand auseinan-
dersetzen. Im ersten theoreti-
schen Teil gelingt dem Autor
sehr gut lesbar die obligatori-
sche Eingrenzung (Was sind
Medien?). Dabei werden nicht
nur Basisbegriffe definiert, son-
dern auch Grundfunktionen der
Medien komprimiert beschrie-
ben. Das Spektrum der aufge-
machten Perspektiven ist breit,
ohne dass sich ein vollstandiges
Bild ergeben kann. So vermisst
der eine Leser auch mit Blick auf
Kino und TV vielleicht eine sys-
tematische Auseinandersetzung
mit Medienkonvergenz, der
andere die mit Funktionen des
Medienumgangs fir das Zu-
sammenleben der Menschen
(soziale Integration, Nahe-Dis-
tanz-Gestaltung etc.). Pragnant
und anschaulich skizziert der
Autor nachfolgend seine Per-
spektiven auf Medienwandel.
Das abschlieend entworfene
Modell bietet dann durchaus
die intendierte ,,symbolische
Reprasentation des Medien-
wandels* (S. 65), hier entlang
der Phasen der Erfindung, Eta-
blierung, Verbreitung und Dif-
ferenzierung von Medien.
Bereits im ersten Teil finden sich
an den markanten Punkten Ver-
weise auf die zwolf Fallstudien,
die — chronologisch nach ihren

Forschungsgegenstanden
sortiert — den zweiten Teil des
Buches fillen. Auf der Basis
seiner Auseinandersetzung mit
der Fachliteratur und eigener
jahrzehntelanger Forschungs-
arbeit entfaltet der Autor dann
Entwicklungen, die exempla-
risch den Wandel der Kino- und
Fernsehkultur sehr eindrucksvoll
veranschaulichen. Ausgehend
vom mobilen Kino der 1900er-
Jahre gehen nicht weniger als
acht der Fallstudien den Ent-
wicklungen bis in die 1940er-
Jahre nach. Dabei werden nicht
nur spannende Einzelphéanome-
ne wie die Nationalisierung und
soziale Differenzierung der Film-
praferenzen in den 1920er- und
1930er-Jahren entfaltet. Dem
Autor gelingt es auch sehr gut,
den Leser mit Statistiken und
Zeitzeugnissen in den histori-
schen Gegenstand eintauchen
zu lassen.

Auch mit dem letzten empirisch
beleuchteten Phdnomen — der
Globalisierung der Kinokultur
der 1970er- bis 2000er-Jahre —
zeigt der Autor, dass es ihm um
einen differenzierten Blick zu-
riick geht. Dabei gelingt es ihm
auf ansprechende Weise, den
eingangs formulierten Anspruch
einzuldsen, dem Leser Instru-
mente zur Beschreibung und Er-
klarung von Medienwandel an
die Hand zu geben. Dass unser
Blick dabei noch etwas mehr auf
die Frage hatte gelenkt werden
konnen, was wir — Giber die rein
historische Betrachtung hinaus —
mit den Ergebnissen der Ana-
lysen von Vergangenheit fur
unsere Perspektive auf Gegen-
wart und Zukunft von Medien
und ihre Entwicklungen anfan-
gen konnen, bleibt allerdings
ein kleines Manko.

Dr. Daniel Hajok
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Das Internet der Zukunft

Das Internet wird im vorliegen-
den Sammelband weniger rein
aus technologischer Perspektive
betrachtet, sondern vielmehr
als eine Art allumfassende Infra-
struktur verstanden, die un-
trennbar mit sozialen, 6kono-
mischen und politischen Trans-
formationsprozessen verbunden
ist und von diesen geformt wird.
Das Buch zeichnet sich dabei
durch eine Faszination fir die
vielerlei Mdglichkeiten und
Unwagbarkeiten aus — manch-
mal bis hin zum Verlust der
eventuell notwendigen wissen-
schaftlichen Distanz zu seinem
Untersuchungsgegenstand,

da (normative) Visionen von
Forschungsinstitutionen, Unter-
nehmen oder Regierungen nicht
immer trennscharf von sozial-
wissenschaftlicher Diagnostik
getrennt werden.

Alle Beitrage eint, dass sie den
sogenannten Alternative Future
Studies zuzurechnen sind, die es
sich zur Aufgabe gemacht ha-
ben, potenzielle Zukunftsszena-
rien jenseits einseitig technisch-
utopischer Prominenz kritisch
aufzuzeigen und auszudeuten.
Die z.T. recht spezifischen Fall-
analysen sollen daher keine
reine Deskription moglicher Ver-
anderungen bieten, wie sie z. B.
in den Bezeichnungen ,,Internet
of Things* oder ,,Ubiquitous
Network Society* oftmals zum
Ausdruck kommen, sondern
Charakteristika und Spezifik der
Transformation gegenwartiger
Verhéltnisse behandeln, die
Uber einen rein veranderten
technischen Kontext hinaus-
gehen. Ein hoher Anspruch,

der - so viel sei vorweggenom-
men — nicht immer stringent
eingeldst wird.

Rex Troumbley sensibilisiert
einfuhrend dafir, dass es ,,das
Internet* nicht gibt, sondern
streng genommen mehrere
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Aspekte vor allem von Dienst-
leistungen umfasst, deren
wichtigstes Charakteristikum fur
ihn die Machtstellung weniger
Unternehmen darstellt. Wie die
meisten Autoren im Band ent-
wirft er in seiner Fallstudie drei
spezifische Zukunftsszenarien,
die er jeweilig plakativ mit der
Zunahme und Dominanz pri-
vater Monopole, 6ffentlicher
Interessen und den Interessen
zukinftiger Generationen cha-
rakterisiert. Sohail Inayatullah
und Ivana Milojevic¢ skizzieren

in einem leicht esoterisch an-
gehauchten Beitrag die fur sie
stark multipel erscheinende
Zukunft des Internets. Diese
fuhren sie vor allem auf die
technische Erméglichung der
zunehmenden Dynamik von
Entwicklungsprozessen zurtick,
die — und das ist fur sie der ent-
scheidende Punkt — auch so
gesellschaftlich gewollt und
akzeptiert ist. Sie beschaftigen
sich mit der Phase der Transfor-
mation des Internets nach der
Etablierung des sogenannten
Web 3.0 (Virtual Reality, Internet
of Things etc.) und beschreiben
hier Moglichkeiten einer Emer-
genz eines globalen Bewusst-
seinszustandes (Gaia-These)
oder einer kompletten Um-
gestaltung der Gesellschaft
(Disruptions-These). Aubrey
Yee befasst sich im Vergleich zu
den anderen Beitragen mit dem
radikalsten Zukunftsszenarium:
die Moglichkeit eines sich auf-
I6senden Dualismus von Natur
und Kultur in Form von syntheti-
scher Biologie und biologischer
Programmierung, die einen
Transhumanismus beférdern
(kdnnen).

Das Buch ist instruktiv und regt
zum Nachdenken an, da es
viele Forschungsperspektiven
versammelt, die aus kommuni-
kations- und medienwissen-
schaftlichem Blickwinkel z. T.
recht ungewohnlich erscheinen.
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Jenifer Winter
Ryota Ono Editors

Der Versuch vieler Autoren,
wahrscheinliche, mogliche, wiin-
schenswerte und beflirchtete
Zukunftsszenarien zu benennen
und die dahinterstehenden
Krafte zu identifizieren, Gber-
zeugt grundsatzlich. Aus ana-
lytischer Perspektive ist es aller-
dings eine grofl3e Schwachstelle,
dass die meisten bestimmenden
Faktoren — gerade auch in ihrem
Zusammenspiel — nicht immer
intersubjektiv nachvollziehbar
expliziert und reflektiert werden.
Daneben wird oft nur kursorisch
auf andere (sozialwissenschaftli-
che) Theoriemodelle verwiesen,
die sich mit der Rolle des Inter-

Winter, Jenifer/Ono, Ryota (Hrsg.):
The Future Internet. Alternative Visions.
Basel/Cham 2015: Springer International
Publishing. 232 Seiten, 90,94 Euro

nets fur die Gesellschaft ausein-
andergesetzt haben, wie z. B.
von Zygmunt Bauman, Manuel
Castells oder Anthony Giddens.
Die diesbezilglich doch recht
extensive empirische Forschung
wird weitestgehend nicht be-
ricksichtigt. Auch ermudet es
beim Lesen, wenn z. T. Redun-
danzen bei den einzelnen ,,case
studies* zu beobachten sind
und einige Schlussfolgerungen
zum wiederholten Male getrof-
fen werden, z.B. zur Privacy-
Problematik. Eventuell ware
daher mehr gewonnen gewe-
sen, wenn alle Autoren an einem
Strang gearbeitet bzw. die Her-
ausgeber restimierend starker
versucht hatten, alle Szenarien
in eine moglichst detaillierte
Perspektive auf die Zukunft des
Internets zu giel3en. Als Fazit
lasst sich ziehen, dass der Band
fur diejenigen Leser sinnvoll
sein wird, die sich einen kom-
primierten Uberblick tiber die
Vielfaltigkeit der gesellschaftli-
chen Potenziale und Tiicken der
technischen Transformation des
Internets verschaffen wollen.

Prof. Dr. Jeffrey Wimmer
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Gundolf S. Freyermuth

Eine Einfithrung

[ms:rip‘] Edition Medienwissenschalt

Gundolf S. Freyermuth:

Games. Game Design. Game Studies.

Eine Einfuhrung. Bielefeld 2015: Transcript.
280 Seiten, 15,99 Euro
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Games, Game Design, Game
Studies

Dass Computerspiele alltag-
licher Bestandteil moderner
Unterhaltungskultur sind, ist
inzwischen unstrittig. Auch die
wissenschaftliche Forschung be-
schéftigt sich seit geraumer Zeit
mit dem Phanomen ,,Computer-
spiel, und die Game Studies
etablieren sich in Deutschland
als eigenstandige Fachrichtung.
Trotzdem musste man bisher
vergeblich nach einer umfas-
senden deutschsprachigen
Einflhrung in das Feld suchen.
Eine Ausnahme bildet lediglich
die Kurzeinfiihrung von Benja-
min Beil (siehe tv diskurs,
Ausgabe 70, 4/2014). In dem
vorliegenden Band beleuchtet
Gundolf S. Freyermuth Com-
puterspiele eingehend aus
entstehungsgeschichtlicher
Perspektive, erlautert die ge-
genseitige Beeinflussung von
Film und Computerspiel, gibt
Einblick in Designprozesse und
fuhrt schlieBlich in Theorie-
ansatze ein, die sich in den
Game Studies herausgebildet
haben.

Der Autor geht dabei iber eine
rein deskriptive Betrachtung
hinaus und bettet seine Aus-
fuhrungen in weiter gefasste
Theoriebezlige ein. So identifi-
ziert Freyermuth im ersten Teil
des Buches drei paradigmati-
sche Entwicklungspunkte auf
dem Weg der Computerspiele
von den friihen Spielen wie
Pong bis zu den heutigen auf-
wendigen audiovisuellen Erleb-
niswelten wie Crysis 3:

1. die ,,prozedurale Wende* zu
Beginn der 1950er-Jahre, mit
der die charakteristische Eigen-
schaft von Computerspielen ge-
meint ist, auf die Eingaben der
Spieler auf Grundlage von Algo-
rithmen zu reagieren (S. 69);

2. die ,,hyperepische Wende*
der 1970er-Jahre, die verwobe-

ne multilineare Erzahlungen in
die bislang actiondominierte
Welt der audiovisuellen Com-
puterspiele einfihrt (S. 78);

3. die ,,hyperrealistische Wen-
de* der 1990er-Jahre, mit der
die Anndherung an eine foto-
realistische Darstellung gemeint
ist, die mit den ersten 3-D-
Spielen wie Doom oder Quake
beginnt und bis heute verbes-
sert wird (S. 89). Auch neuere
Entwicklungen, wie die Popu-
larisierung von Spielen durch
einfach zugangliche ,,casual
games*, die ohne grof3en Auf-
wand und auf mobilen Geraten
wie dem Smartphone gespielt
werden kénnen, werden auf-
gegriffen. Generell lassen sich
diese Entwicklungen mit Diffe-
renzierung (mehr kiinstlerische
Ausdrucksformen), Demokrati-
sierung (mehr Marktteilnehmer
durch glinstigere ,,casual
games*) sowie Delokalisierung
(mobile Spiele, die immer und
Uberall verfligbar sind) beschrei-
ben (S. 98).

Der zweite Teil des Buches be-
schéftigt sich mit Game-Design-
Prozessen. Es geht dem Autor
hier nicht darum, konkrete Ar-
beitsprozesse und Marktmecha-
nismen zu beschreiben, sondern
Spieldesignprozesse analytisch
zu reflektieren. Entsprechend
fuhrt das Kapitel auch in den
Bereich des Design Thinking
ein. Ein wichtiger Gedanke hier
ist zweifelsohne, dass digitales
Game Design zunehmend ein
partizipatorischer Prozess ist;
denn Traditionen wie ,,open
source practices* — die Einbin-
dung der Nutzer in die Design-
prozesse noch wahrend der
Entstehung eines Spiels — haben
durchaus einen Einfluss auf die
Gestaltung von Spielwelten

(S. 158), aber auch auf ethische
Fragen wie die nach der Urhe-
berschaft, wenn die Nutzer
selbst an Herstellungsprozessen
beteiligt sind (S. 173).

Im dritten und letzten Teil des
Buches wird die junge Disziplin
der Game Studies vorgestellt.
Freyermuth fihrt hier in die all-
gemeine (vordigitale) Spiel-
theorie ein, bevor die wichtigs-
ten Ansatze aus Designtheorie,
Sozialwissenschaften und Ge-
sellschaftswissenschaften skiz-
ziert werden. Zu Recht merkt der
Autor die Notwendigkeit an, in-
tegrative Theoriemodelle zu
entwerfen. Gemeint ist damit
die Einbindung von Game-De-
sign-Ansétzen in den allgemei-
nen theoretischen Uberbau, was
auch ein wesentliches Anliegen
des hier vorliegenden Buches
markiert: namlich das Compu-
terspiel in seinen Designkom-
ponenten von Spielmechanik,
Story, Asthetik und Technologie
zu verstehen und gleichzeitig als
transmediales Produkt innerhalb
eines weiter gefassten digitalen
Mediendispositivs zu verorten
(S. 223).

Freyermuth leistet mit dem vor-
liegenden Buch einen wichtigen
Beitrag fur eine grofere Sicht-
barkeit der Game Studies auch
im deutschsprachigen Raum,
wo es immer noch an Uber-
blicksliteratur mangelt. Die Ein-
engung auf Geschichte, Design
und Theorie ist sicher dem An-
liegen des Autors geschuldet,
Designansatzen grofiere Auf-
merksamkeit beizumessen. Die
mitunter detaillierten theoreti-
schen Uberlegungen gehen
jedoch auf Kosten einer ge-
naueren phanomenologischen
Betrachtung der Spiele selbst.
Auch aufgrund seiner doch
spezifischen theoretischen Aus-
richtung eignet sich das Buch
nicht unbedingt als erste Ein-
fihrung in das Thema ,,Games*.

Prof. Dr. Susanne Eichner
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Materielle Netzkulturen

Die erste Nummer der Zeit-
schrift ,,Digital Culture & Socie-
ty* setzt sich in dem von Ramon
Reichert und Annika Richterich
herausgegebenen Band Digital
Material/ism mit dem soge-
nannten ,,new materialism* aus-
einander. Die zwolf Beitrdge
sollen Leerstellen der Medien-
forschung, die mit Strategien
und Effekten der Naturalisierung
digitaler Medien verbunden
sind (S. 7), ansprechen und be-
setzen. Der ,,new materialism*
begegnet, wie es Jussi Parikka
in einem der Interviews in dem
Band formuliert, einer ,,fallacy
of immateriality* (S. 216): Das
scheinbare Unsichtbarwerden
von in den Alltag integrierten
Medientechnologien drangt
eine umso komplexer werdende,
materielle Infrastruktur in den
Hintergrund. Dem Band geht

es aber um mebhr, als sich nur

mit dieser verborgenen Hard-
ware (auf Kosten von Inhalten
und medialen Oberflachen) zu
beschaftigen. Der digitale
Materialismus will tiefer in die
materiellen Grundlagen von
Medientechnologien und Medi-
ennetzwerken eindringen und
zielt gar auf ein neues Denken
der Materie als konstitutives
Merkmal unserer Medienkultur.
So wichtig dieses Unterfangen
ist: Die auRerst philosophische
Natur einiger Beitrage — etwa
wenn Evelyn Wan einen von
Menschen entkoppelten Erfah-
rungsbegriff entwickelt oder Yuk
Hui eine Ontologie der Materie
zu skizzieren scheint — machen
es eher schwer, sie als Anleitung
fur die Auseinandersetzung mit
der Materialitat digitaler Medien
zu nutzen. Impulse fir diese
Forschung finden sich eher in
Beitragen, die sich mit einzelnen
Anwendungen oder fassbaren
Fragestellungen beschaftigen,
so etwa Till A. Heilmanns Ver-
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such, die materiellen Abhangig-
keiten der Genese des ASCII-
Codes darzustellen, Moritz
Hillers Skizzierung einer Philo-
logie der Software, bei der als
Nebenprodukt viel Wissen
daruiber abfallt, wie genau das
Verhaltnis zwischen Hardware,
Programm und Source-Code im
Computer zu verstehen ist, oder
Grant Bollmers Versuch, mit
einem neuen Begriff der Aktivi-
tat den Konflikt zwischen den
scheinbar ausschlielich nut-
zungsorientierten Cultural Stu-
dies und den materialistischen
Medientheorien zu l6sen (S. 98).
Gerade weil die Anforderungen
an die Medienforschung so
hoch sind, die scheinbar un-
sichtbaren, aber umso wirk-
machtigeren materiellen Grund-
lagen der Medientechnologien
zu verstehen, ist es etwas scha-
de, dass die Aufsatze z. T. etwas
abstrakt sind und nicht immer
Wege aufzeigen, wie diese ver-
borgene Materialitat der Medi-
en ans Licht gebracht oder dis-
kutiert werden kann.

Etwas zuganglicher ist auf jeden
Fall Vernetzt. Zur Entstehung
der Netzwerkgesellschaft, die
ebenfalls im Transcript Verlag
veroffentlichte Dissertation von
Clemens Apprich, der am Zen-
trum fur Digitale Kulturen der
Leuphana Universitat Liineburg
arbeitet. Apprich erkundet die
Wurzeln unserer vom Internet
dominierten Gesellschaft im
Aktivismus der frihen Netz-
kultur, der es darum ging, neue
Technologien nicht nur zu kriti-
sieren, sondern sich auf sie ein-
zulassen und sie mitzugestalten
(S. 45). Vernetzt liest sich als
wissenschaftliche Studie vor
allem deswegen so gut, weil die
kenntnisreiche Arbeit uns die
Tragodie des Scheiterns der
Netzkultur vor Augen fuhrt. Dies
wird vor allem in dem Kapitel
,»Stadt im Netz“ und den darin

geschilderten Projekten der
frihen 1990er-Jahre wie ,,De
Digitale Stad Amsterdam* oder
»Internationale Stadt Berlin*
deutlich. Diese Uiberaus interes-
santen Projekte, die auf unter-
schiedliche Weise das Netz als
stadtéhnlichen Raum konzipier-
ten und herstellten, lieferten
damit auch Ansatze, dem neuen
Datenraum Strukturen zu verlei-
hen (S. 88). Diese und viele an-
dere in dem Buch geschilderten
Projekte konnten sich aber in
der weiteren Entwicklung nicht
der kommerziellen Auswertung
und ihrer Ersetzung durch ande-
re Angebote verweigern (S. 97).
Fur Apprich hat dieses Scheitern
auch mit einer der Netzkultur in-
harenten Widerspruchlichkeit zu
tun, die mit dem Internet einer-
seits Moglichkeiten einer de-
zentralen Machtverteilung ver-
bindet, andererseits aber ver-
kennt, wie die materiellen Effek-
te des Dispositivs des Netzes
eine neue Subjektivitat und eine
neue Gesellschaft schaffen,
deren dezentrale Organisations-
formen auch Kennzeichen einer
neoliberalen (Wirtschafts-) Ord-
nung sein kénnen. Trotz der
offensichtlichen Sympathie fiir
das Engagement der Netzkultur
erkennt Apprich diese Wider-
spriiche und problematisiert
die Ubertriebene Euphorie fur
die emanzipativen Beitrage
neuer Medien, die oftmals den
Blick auf ,,die sozialen, politi-
schen, kulturellen und 6kono-
mischen Konflikte* verstellen
(S.172).

So erfullt diese Arbeit in der
Erkundung der Urspriinge

des Internets und der Grund-
lagen der Netzwerkgesell-
schaft ein ahnliches Anliegen
wie einige der Beitrdge zum
,.-new materialism*.

Dr. Herbert Schwaab
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' Digital Materialfism

Ramon Reichert/Annika Richterich (Hrsg.):
Digital Material/ism. Bielefeld 2015:
Transcript. 242 Seiten, 29,99 Euro

VERNETZT

[transcript] bigitate 6

Clemens Apprich:

Vernetzt. Zur Entstehung der Netzwerk-
gesellschaft. Bielefeld 2015: Transcript.
212 Seiten, 29,99 Euro
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Stefanie Regier/Holger
Schunk/Thomas Koénecke
(Hrsg.):

Marken und Medien. Fihrung

von Medienmarken und Marken-

flhrung mit neuen und klassi-

schen Medien. Wiesbaden 2016:

Springer Gabler. 577 Seiten,
69,99 Euro

FERNSEHEN
2016
e‘
o

Institut fir Medien- und
Kommunikationspolitik/
Gemeinschaftswerk der
Evangelischen Publizistik/
Medienkorrespondenz/Film
Festival Cologne (Hrsg.):
Jahrbuch Fernsehen 2016.
466 Seiten, 28,90 Euro

Aol Buchholz -~

Gerhard s:n%m;

Fernseh-Journalismus

Ein Handbuch fiir
Idung und Praxis

Axel Buchholz/Gerhard Schult
(Hrsg.):

Fernseh-Journalismus. Ein
Handbuch fir Ausbildung

und Praxis. Wiesbaden 2016.
Springer VS. 490 Seiten,

29,99 Euro
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Marken und Medien

Der Band versammelt 31 Bei-
trage von Wirtschaftswissen-
schaftlern und Praktikern, die in
verschiedensten Unternehmen
arbeiten. Das Buch gliedert sich
in sechs Teile: Im ersten geht es
um die Grundlagen von Marken
und Markenftihrung (Markenfih-
rung von Medien und Marken-
fuhrung mit Medien), im zweiten
um ausgewahlte Aspekte der
Markenfiihrung mit Medien (z. B.
Risikokommunikation, Cross-
media-Kampagnen oder Banken
und neue Medien), im dritten
um ausgewahlte Aspekte der
Fihrung von Medienmarken
(z.B. IT-Unternehmen und Ver-
lage), im vierten Teil geht es um
Chancen und Geschéaftsmodelle
in und mit neuen Medien (z.B.
Markenmanagement mit Face-
book, Open Source Branding
oder die Rolle von Kommunika-
tion Uber soziale Medien), der
funfte Teil befasst sich mit juristi-
schen Fragen von Marken und
Medien, und im sechsten Teil
werden Fallstudien vorgestellt,
in denen es um Geschéfte bzw.
Laden als ,,begehbares Medi-
um* (S. 491ff.), um,,Online
Employer Branding“ (S. 507 ff.),
die Steuerung einer akustischen
Marke im Horfunk (S. 529ff.)
und ,,Consumer Relationship
Management und Marken-
pflege* (S. 543 ff.) geht. Der
Band bietet einen ebenso
umfassenden wie gelungenen
Uberblick tiber die Filhrung von
Marken mit alten und neuen
Medien sowie die Fiihrung von
Medienmarken. Fir nicht im
Marketing und der Werbung
Téatige durften die vielen Angli-
zismen gewohnungsbedyirftig
sein.

Prof. Dr. Lothar Mikos

Jubilaumsjahrbuch

Es ist so alt wie das Internet: die
Ausgabe 2016 ist die 25. des
Jahrbuch Fernsehen. Seit jeher
war nicht zuletzt der umfang-
reiche Serviceteil das groRe Plus
dieser Bucher. All diese Anga-
ben finden sich naturlich auch
im Netz, aber hier sind sie tber-
sichtlich sortiert: sémtliche TV-
Sender (inklusive konkreter
Redaktionen samt Ansprech-
partner und Durchwabhl), die
wichtigsten Produktionsfirmen,
Zeitungen und Fachzeitschrif-
ten, aulRerdem Einrichtungen fir
die Aus- und Weiterbildung im
Medienbereich sowie weitere
Institutionen wie die Landesme-
dienanstalten oder die Vergabe-
stellen fur Férderungen. Die
entsprechenden Rubriken ma-
chen eine Halfte des Buches
aus. Die andere besteht traditio-
nell aus rund 60 TV-Kritiken zu
den wichtigsten Fernsehereig-
nissen des Jahres 2015, Dietrich
Leders meinungsfreudigem
Ruckblick, der diesmal den
Serien gewidmet ist, sowie den
einfihrenden Essays. Diese
Beitrage sind meist Moment-
aufnahmen, was sie gerade des-
halb auch einige Jahre spéter
noch lesenswert macht. Das gilt
vor allem fur einen Beitrag tber
die Strategien der Privatsender,
den Bedeutungswandel des sich
mehr und mehr zum ,,Video on
Demand* wandelnden Mediums
Fernsehen aufzuhalten. Das Por-
trat des Dopingreporters Hajo
Seppelt hingegen bleibt aktuell.
Lesenswert und facettenreich

ist auch das Interview mit J6rg
Grabosch, dessen Unternehmen
Brainpool viele Jahre lang quasi
das Monopol auf Unterhaltung
im Privatfernsehen hatte.

Tilmann P. Gangloff

Fernseh-Journalismus

Dieses Buch ist ein Klassiker.
Mit der neunten Auflage des
Handbuches bekommen Leser
ein Update in Sachen Fernseh-
Journalismus, das auch nach
mehr als 25 Jahren (Erstauflage
1990) ein vielseitiges praxis-
orientiertes Wissen bereithélt,
das fur Studenten und TV-
Journalisten essenziell ist. Ob
Moderation, Beitragsgestaltung,
Formate, Interviews, Newsroom
oder Videojournalismus: Ex-
perten, Journalisten und einige
Prominente wie Anne Will,
Peter Kloeppel u.a. geben
einen sehr realistischen Einblick
in die Arbeitsweisen der Fern-
sehjournalisten. Durch die vielen
Auflagen des Buches wurden
die Texte Uber die Jahre hinweg
auf den neuesten Stand ge-
bracht und sukzessive erganzt.
Mit der Veroffentlichung beim
Springer-Verlag liegt das Buch
nun auch als E-Book vor und
besitzt eine Webpréasenz (www.
fernseh-journalismus.de). Es
bleibt ein grundlegendes Werk
der Journalistenausbildung und
setzt gerade durch seine profes-
sionelle Tiefe und didaktische
Soliditat MaRstabe, die auch
jenseits aktueller Medienhypes
von nachhaltiger Bedeutung
sind. Auch wenn die Rahmen-
bedingungen journalistischen
Arbeitens heutzutage andere
sind als noch vor ein paar
Jahren, bleibt die Forderung
nach handwerklicher Préazision
im TV-Journalismus bestehen.

Dr. Uwe Breitenborn
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Helena Bilandzic
Holger Schramm
Jorg Matthes

é

Helena Bilandzic, Holger Schramm, J6rg Matthes
Medienrezeptionsforschung

2015, 284 Seiten, 25 s/w Abb., Broschur

ISBN 978-3-8252-4003-5

www.uvk.de

NGWEILT VOR
BILDSCHIRM?

Der Einstieg in die kommunikationswissenschaftliche
Rezeptionsforschung:

Medieninhalte werden von uns allen ganz unterschied-
lich erlebt und bewertet. Was passiert also, wenn wir
das Internet, Radio, Fernsehen oder eine Tageszeitung
nutzen? Welche kognitiven, emotionalen und verhal-
tensbezogenen Aspekte laufen hier ab?

»Neben der inhaltlichen Qualitat ist der Autorin und
den Autoren ein hervorragendes Lehrbuch gelungen.«
Publizistik

»Ein (beraus gelungenes Werk«
Zeitschrift Medien- und Kommunikationswissenschaft
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Aufsatze

Rechtliches Go - fir Pokémon Go?

Der Autor S6bbing beleuchtet in seinem Beitrag rechtliche Fragestel-
lungen, die im Zusammenhang mit dem beliebten Handy-App-Spiel
(75 Mio. Downloads binnen der ersten 19 Tage) Pokémon Go auftre-
ten. Kurz zum Spielablauf: Die Spieler fangen virtuelle Pokémons,
trainieren diese und schickensie in virtuellen Kdmpfen gegen andere
Pokémons. Per Zufallsprinzip werden die Pokémons vom Spielserver
in eine virtuelle Landkarte gesetzt, gern an real existierende Orte,
Gebaude oder Sehenswiirdigkeiten. So zeigten sich beispielsweise
die Kirchenleitung des Kélner Doms und die Bundeswehr alarmiert,
als Pokémon-Spieler im Kircheninnern bzw. auf einem Schief3platz
herumirrten und auf Jagd gingen.

Daher die rechtliche Fragestellung: Kann der Eigentiimer eines
Gebé&udes oder einer Sehenswirdigkeit die Streichung der Darstel-
lung seiner Einrichtung vom Hersteller (Nintendo) verlangen? Es
misse differenziert werden, erklart S6bbing: So sei die Veréffentli-
chung der AuRenaufnahme eines Gebaudes, welche von einem all-
gemein zugénglichen Ort angefertigt werde, grundséatzlich ohne
Einwilligung des Eigentimers zuléssig. Anders sei hingegen der
Sachverhalt zu bewerten, wenn durch eine Aufnahme in die Privat-
sphére des Betroffenen eingegriffen wiirde. Dabei misse die Kame-
ra nicht erst bis ins Wohnzimmer eindringen, es reiche bereits aus,
wenn z. B. durch hohe Hecken sonst vollstandig geschiitzte Garten
von der Aufnahme erfasst wiirden. Ohne entsprechendes Einver-
stdndnis durch den Eigenttmer sei eine solche Darstellung unzulés-
sig und durch ihn angreifbar.

Fur den Fall, dass von den Pokémon-Jagern sogar eine Gefahr fir
die 6ffentliche Sicherheit oder Ordnung ausgehe, stehe es zuséatzlich
den Ordnungsbehoérden frei, Platzverweise oder auch langerfristige
Aufenthaltsverbote auszusprechen.

Zusammengefasst lasse sich festhalten, dass Nintendo, bei Be-
achtung der Privatsphére, nicht gezwungen sei, die Aufnahmen zu
16schen. Das Unternehmen habe aber dennoch auf die 6ffentliche
Kritik reagiert und eine Webseite zur Verfligung gestellt, auf der man
das ,.Entfernen seiner Einrichtung“ beantragen kdnne.

Aufsatz: Pokémon Go und seine rechtlichen Implikationen
Autor: Dr. Thomas S6bbing, Chief Legal eines globalen Finanzinstituts
Quelle: Multimedia und Recht (MMR), 2016, S. 719f.
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In der jeweiligen Waagschale: Grundrechte versus Jugendschutz-
belange

Autorin Fernando, Referentin bei der Bundesprufstelle fir jugend-
gefahrdende Medien (BPjM), erdrtert die bei der Arbeit im Jugend-
medienschutz stets zu treffende Abwéagung von Grundrechten und
Jugendschutzbelangen. So kdnnten im Rahmen einer Indizierungs-
entscheidung insbesondere die Kunst-, Presse- und Meinungsfreiheit,
sowie die Wissenschafts- und auch die Religionsfreiheit betroffen
sein (vgl. Art. 4 und 5 Grundgesetz [GG]). Diese Grundrechte seien
jedoch nicht ,,schrankenlos* gewahrleistet; eine Einschrankung
kénne zugunsten solcher Rechtsgiter erfolgen, die gleichsam im GG
verankert seien. Der Jugendschutz stelle ein solches Rechtsgut dar
—hergeleitet aus Art. 1 Abs. 1 (Menschenwiirde), Art. 2 Abs. 2 (Per-
sonlichkeitsschutz) und Art. 6 Abs. 2 (Elternverantwortung) genief3e
er ebenfalls Verfassungsrang. Daher mussten diese gleichrangigen,
sich aber oftmals widersprechenden Positionen im Wege einer prak-
tischen Konkordanz (siehe Erlauterung) in Einklang gebracht wer-
den. Um eine solche Abwéagung treffen zu kénnen, sei es unumstoR-
lich, exakt und umfassend die jeweiligen Belange/Inhalte der jewei-
ligen Waagschale zu ermitteln.

Exemplarisch beleuchtet die Autorin die Abwéagung von Jugend-
schutzbelangen und Kunst-/Meinungsfreiheit. So geniel3e die Kunst-
freiheit je eher den Vorrang, umso mehr die den Jugendlichen ge-
fahrdenden Darstellungen kiinstlerisch gestaltet und in die Gesamt-
konzeption des Werkes eingebettet seien. Stilprdgende Elemente wie
Ironie, Satire oder surreale Ubersteigerung fléssen in die Bewertung
mit ein.

Wenn Jugendschutzbelange auf das Grundrecht der Meinungs-
freiheit tréfen, sei zu bedenken, dass ein Medium nicht allein wegen
seines politischen, sozialen, religiésen oder weltanschaulichen In-
halts indiziert werden durfe (vgl. § 18 Abs. 3 Nr. 1 Jugendschutzge-
setz [JuSchG]). Insbesondere bei Grenzféllen in Form von Gesell-
schaftskritik (z. B. Kritik an der Asylpolitik) sei die Abwéagung dulRerst
schwierig —so miissten bei mehrdeutigen AuRerungen alle in Betracht
kommenden ,,Sinngehalte* gepriift werden.

Fernando fasst zusammen, dass sich die groRte Herausforderung
bei der dargestellten Abwégung daraus ergebe, dass kein Schema F
existiere. Im Mittelpunkt stehe immer der Einzelfall und erfordere
eine sorgféltige, umfassende Prufung sémtlicher Gesichtspunkte.

Erlauterung:

Praktische Konkordanz: Das Prinzip (zuriickgehend auf lat. concordare: iibereinstimmen) ist ein
Fachbegriff des deutschen Verfassungsrechts. Er wurde von Konrad Hesse gepréagt und in der
verfassungsrechtlichen Diskussion etabliert. Es handelt sich dabei um eine Methode der Lésung
von Normenkollisionen.

Weitere Informationen abrufbar unter: https://de.wikipedia.org/wiki/Praktische_Konkordanz

Aufsatz: Abwégung von Jugendschutzbelangen mit den Grundrechten

Autorin: Nilani Fernando, Referentin in der BPjM
Quelle: BPjM-Aktuell, 4/2016, S. 13ff.
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Terror: Wie wirden Sie entscheiden?

Rechtsanwalt Topper, ehemaliger Leiter der ZDFRedaktion ,Recht
und Justiz“, kommentiert das Echo, das nach der Ausstrahlung des
interaktiven Fernsehdramas Terror — Ihr Urteil (ARD/17.10.2016)
durch die Justizlandschaft hallte. Die Zuschauer waren hierbei auf-
gerufen, aus Warte eines Schoffen Uber die Schuld eines angeklagten
Bundeswehrpiloten zu entscheiden. Dieser hatte, dem Drehbuch
nach, ein mit 164 Personen besetztes Passagierflugzeug, das ein Ter-
rorist Uber der voll besetzten Arenain Miinchen zum Absturz bringen
wollte, abgeschossen. Das Urteil des Publikums lautete: Freispruch
(86,9 % zu 13,1 %).

Die Sorge der Justizschaffenden: ,,das Stiick stelle einen Affront
gegen den Rechtsstaat dar und perpetuiere die Negativurteile tber
die Justiz.“ Diese Emporung kann Tépper nur bedingt nachvollzie-
hen, so wiirden seit jeher juristische Laien bei den Schéffen- und
Schwurgerichten mitwirken. Vielmehr sei positiv zu vermerken, dass
esden Autoren gegliickt sei, die Zuschauer zum Diskutieren und zum
Bilden einer eigenen Rechtsmeinung anzuregen. Und dies zu einem
Thema, dessen Eintreten so unrealistisch nicht sei. Sinnvoller Effekt
sei des Weiteren, dass der Bevolkerung mit der Ausstrahlung die
Schwierigkeit einer richterlichen Entscheidungsfindung vor Augen
geflihrt worden sei.

Der Auffassung einiger Strafrechtler beipflichtend, wertet auch
Topper als Schwachstelle des Sendungskonzepts, dass den Zuschau-
ern neben den Entscheidungsalternativen ,lebenslange Freiheits-
strafe oder Freispruch* eine dritte Option hatte aufgezeigt werden
mussen: Der Abschuss sei zwar rechtswidrig und der Pilot habe
schuldhaft gehandelt — er sei jedoch wegen des Entschuldigungs-
grundes des ,,uibergesetzlichen Notstandes* nur mild oder gar nicht
zu bestrafen. Zur Erklarung: Der Ubergesetzliche Notstand ist ein
gesetzlich nicht geregelter Entschuldigungsgrund fur wenige, sehr
spezielle Ausnahmefalle. Er greift in Fallen, in denen der Tater zwar
vorséatzlich und rechtswidrig das Leben anderer nimmt, so jedoch
agiert, um eine weitaus hohere Zahl von Leben zu retten, dabei muss
essich jedoch um Extremsituationen handeln (weitergehende Infor-
mation/Entschuldigungsgrinde: siehe Erlauterung).

Erlauterung:

Schuld/Entschuldigungsgriinde:

Im strafrechtlichen Sinne versteht man unter Schuld das personliche Daftrkénnen fir das
begangene Unrecht (sogenanntes Unrechtsbewusstsein bzw. individuelle Vorwerfbarkeit).

Ein Tater handelt u. a. dann ohne Schuld, wenn fiir seine Tat ein sogenannter Entschuldigungs-
grund vorliegt: z. B. der Notwehrexzess gem. § 33 StGB; der entschuldigende Notstand gem.
§ 35 StGB; der Ubergesetzliche entschuldigende Notstand; Handeln auf Anordnung oder
Befehl; Unzumutbarkeit normgemafRen Verhaltens.

Aufsatz: Die Angst der Justiz vor dem Volk

Autor: RA Bernhard Tépper, ehemaliger Leiter der ZDF-Redaktion ,,Recht und Justiz*
Quellen: Zeitschrift fur Rechtspolitik (ZRP), 2016, S. 242f.;
https://www.woz.ch/1641/terror-ihr-urteil-das-grosse-gespraech-zum-tv-aufreger/ganz-gleich-
was-er-tut-er-wird-schuldig

112017 | 21. Jg.

RECHT

tv diskurs 79

Uberblick uber die Entwicklungen des Jugendmedienschutzes
2015/2016

Die Autorinnen Hopf und Braml verfassen ihren Giblichen Ruickblick
Uber die Entwicklungen im Jugendmedienschutz - die Jahre
2015/2016 seienvon Diskussionen tiber Anderungen der gesetzlichen
Regelungen gepragt gewesen. Ziel der Reformbestrebungen: die An-
passung der einschlagigen Gesetze an die konvergente Medienwelt.

Als wesentliche Neuerungen des am 01.10.2016 in Kraft getre-
tenen Jugendmedienschutz-Staatsvertrags (JMStV) der Lander be-
nennen sie u. a. die Durchwirkungsregelung von Alterskennzeichen
nach dem JMStV in das System des Jugendschutzgesetzes (JuSchG)
und die Férderungen der Entwicklungen und des Einsatzes von Ju-
gendschutzprogrammen. Auch auf Bundesebene seien Uberlegungen
getatigt worden, eine engere Verzahnung der Regelungen von JuSchG
und JMStV zu erzielen. Angedacht sei ebenfalls eine generelle Moder-
nisierung der bundesrechtlichen Strukturen; dies betreffe insbeson-
dere die Einrichtung der Bundesprifstelle fur jugendgefahrdende
Medien (BPjM). Mit diesen Anderungen sei immerhin ein kleiner
Fortschritt errungen worden, zahlreiche Probleme — wie z. B. die
Durchsetzung deutschen Rechts gegentiber Anbietern von jugend-
gefdhrdenden Medien aus Drittstaaten oder die Finanzierung von
technischen Schutzinstrumenten — blieben ungeldst. Als einen the-
matischen Schwerpunkt der vergangenen zwei Jahre fiihren die Au-
torinnen Menschenwdtirdeversté3e in Nachrichtenbeitragenan. Eine
derwesentlichen Fragestellungen in diesem Zusammenhang: Besteht
ein berechtigtes Interesse an der konkreten Form der Darstellung und
Berichterstattung? Ein solches wurde seitens der Aufsicht (Kommis-
sion fur Jugendmedienschutz [KIM]) bei einem Foto verneint, das
verwundete Kriegskinder identifizierbar und in Nahaufnahme zeig-
te; eine Verpixelung der Gesichter hatte die Aussagekraft des Artikels
nichtgeschmalert. Ein weiterer inhaltlicher Schwerpunktin 2016 sei
das Thema,,Legal Highs* gewesen. Diese neuen psychoaktiven Sub-
stanzen wirden — u. a. als Krautermischungen getarnt — in Online-
shops feilgeboten. Der Konsum der Stoffe berge hohe Gesundheits-
risiken und kénne sogar zum Tod fuhren. Eine Indizierung solcher
Angebote erfolge, wenn der Drogenkonsum propagiert, verherrlicht
oder verharmlost werde. Im Anschluss an ihre umfangreiche Samm-
lung einschlagiger Urteile ziehen die Autorinnen ein Restimee: Die
dargestellten Licken der reformierten Gesetzeswerke gelte es, kinf-
tig zu schliel3en; die gesetzlichen Vorschriften kdnnten jedoch ledig-
lich den Rahmen bieten — die eigentliche Verantwortung liege bei
dem Anbieter selbst und dessen Mdglichkeit, mit seinem Angebot
keine Kinder und Jugendlichen zu gefahrden.

Aufsatz: Die Entwicklung des Jugendmedienschutzes 2015/2016

Autorinnen: Birgit Braml, RA und stellvertretende Leiterin des Bereichs ,,Medienkompetenz

und Jugendschutz* der Bayerischen Landeszentrale fir neue Medien (BLM), Miinchen;

Dr. Kristina Hopf, RA und Referatsleiterin fiir Grundsatzfragen Jugend- und Nutzerschutz der BLM
Quelle: Zeitschrift fur Urheber- und Medienrecht (ZUM), 2016, S. 1001f.
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Meldungen und Notizen

Art. 1 - die Wirde des Menschen im digitalen Zeitalter ...

Eine Gruppe von 27 Birgerinnen und Birgern, denen nach eigener
Aussage die Gestaltung der digitalen Welt am Herzen liegt, fordert
digitale Grundrechte. Der Initiative, die von der ZEIT-Stiftung be-
gleitet wird, geh6ren namhafte Personen aus Kultur, Politik und Jus-
tiz an — so u.a. die Autorin Juli Zeh, der ehemalige Bundesverfas-
sungsrichter Wolfgang Hoffmann-Riem, der Griinder der re:publica
Johnny Haeusler oder der Autor und Blogger Sascha Lobo. Binnen
14 Monaten haben die Beteiligten den Entwurfeiner digitalen Grund-
rechtschartaentwickelt—die zugrundeliegende Fragestellung: ,Wie
lasstsich die Souveranitat und Freiheitdes Einzelnen in der digitalen
Welt schiitzen — gegen die Totaliberwachung durch den Staat, aber
ebenso auch gegen den Zugriff machtiger Konzerne?“ Die Zielset-
zung: die Vorlage des Papiers beim EU-Parlament und damit einher-
gehend das AnstoRRen einer offentlichen Debatte aller Birgerinnen
und Burger der EU. Themen, die in insgesamt 23 Artikel gegossen
wurden, sind u. a. Datenschutz, Kiinstliche Intelligenz und/oder der
Umgang mit Algorithmen. Kindern und Jugendlichen gebuhrt spe-
zieller Schutz, auch istihre Teilhabe an der digitalen Welt zu férdern
(vgl. Art. 19).

Nach Veroffentlichung des Papiersam 30.11.2016 wurde heftige
Kritik im Netz laut — ,, zwar sei die Sto3richtung richtig, aber im
Zweifel sowolkig formuliert wie ein Gummiparagraf“. Kritisch bedugt
wurde zudem die direkte Vorlage des Papiers beim Ausschuss fir
burgerliche Freiheiten, Justiz und Inneres des EU-Parlaments. In
einigen Augen entstand so der Eindruck eines finalen, verbindlichen
~Entwurfs samt Hinterzimmercharakter®. Die Initiatoren reagierten
postwendend auf diese Kritik. So erklarte Lobo: ,,Es ware anmaf3end
gewesen, hatte die Initiative eine bereits in allen Details fertige Di-
gitalcharta vorgestellt.“ Um zu verdeutlichen, dass es darum gehe,
den Entwurf fortzuschreiben, sei die Seite nun mit ,,BETA“ gekenn-
zeichnet worden. Es sei den Autoren darum gegangen, eine diskus-
sionsfahige Version zur Verfiigung zu stellen. Die Alternative, gar
keine Charta zu entwickeln, hétte in seinen Augen nicht die bessere
sein kdnnen. Nun gelte es, die beste Methode zu ermitteln, eine
Massenarbeit an einem Text praktikabel zu gestalten. Hinsichtlich
der Ubergabe des Papiers beim EU-Parlament fiihrte der Blogger aus,
dass erst mit formaler Einreichung offizielle Ubersetzungen ange-
fertigt werden konnten, die eine gesamteuropéische Diskussion er-
moglichen wiirden.

Quellen:
http://www.zeit.de/digital/internet/2016-11/europaeische-charta-digitale-
grundrechte-hintergrund
https://digitalcharta.eu/beta-wie-die-debatte-auf-den-entwurf-der-digitalcharta-
zurueckwirken-soll/
http://www.faz.net/aktuell/feuilleton/charta-digitale-grundrechte-aufbruch-im-
rueckwaertsgang-14554362.html
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Anne Will — nicht ins Gefangnis

Eine Rechtsanwaltin aus Neuruppin griff zu einer ungewdhnlichen
Medienschelte —sie stellte Strafanzeige gegen die Talkmasterin Anne
Will. Der Vorwurf: Will habe sich der Volksverhetzung strafbar ge-
macht (§ 130 Abs. 2 StGB, siehe Erlauterung).

Zu den Hintergrinden: Will hatte in ihre Talkshow vom
06.11.2016 zu dem Thema ,Mein Leben fur Allah — warum radika-
lisieren sichimmer mehrjunge Menschen?*u.a. Nora lllieingeladen.
Ili ist Mitglied und Frauenbeauftragte des Islamischen Zentralrates
Schweiz, dem eine radikale Auslegung des Islams nachgesagt wird.
Die mit 18 Jahren zum Islam konvertierte und bei Will mit Nikab
bekleidete Schweizerin dul3erte sich in der Sendung zur Ausreise
junger Frauen indas Herrschaftsgebiet des Islamischen Staates. Anne
Will sprach sie konkret auf ein friihes Zitat an: ,Der Dschihad isteine
bitterharte Langzeitprifung mit standigen Hochs und Tiefs.“ Schon
wahrend der Sendung erklang Empdrung, so sprach der ebenfalls
geladene Islamismus-Experte Ahmad Mansour von Propaganda; und
auch im Anschluss an die Sendung wurde insbesondere kritisiert,
dass die Talkshow dem radikalen Islam eine Plattform geboten habe.
Die Empdrung gipfelte, wie erwéhnt, in dem Stellen von Strafanzei-
gen gegen die Moderatorin. Gegenwartig, so bestatigt die Staatsan-
waltschaft Hamburg, lagen ihr funf entsprechende Anzeigen vor.

Die Staatsanwaltschaft ist verpflichtet, einen zur Anzeige ge-
brachten Vorgang zu Giberpriifen; dies geschieht vorliegend zunéchst
im Vorermittlungsverfahren.

Der zu dem Sachverhalt befragte Strafrechtsexperte konstatiert,
dass Will keine Bestrafung zu befiirchten habe. So seien Illis AuRRe-
rungen seines Erachtens schon nicht als strafrechtlich relevant ein-
zuschatzen; Illi misse nachgewiesen werden, dass sie zu Hass auf-
gestachelt oder zu Gewalt aufgerufen hatte. Das halt der Experte fiir
kaum mdglich — sogar an der wohl kritischsten Stelle der Sendung,
dem dargestellten Zitat. Wirde diese Aussage jedoch bdswillig aus-
gelegt, kénne in der AuRerung ,eine bitterharte Langzeitpriifung*
eine Verharmlosung des Dschihads herausgelesen werden.

Selbst wenn jedoch solch eine Lesart vorgenommen werde, die
Aussage damit also strafrechtlich relevant sei, habe sich Anne Will
diese nicht, wie gesetzlich gefordert, ,,zu eigen gemacht“. Die Mode-
ratorin habe nach Ansicht des Experten Illi blof3 kritisch darauf an-
gesprochen, sie dazu bewegt, sich klar zu positionieren.
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Nicht unerwahnt bleiben soll an dieser Stelle die Reaktion von
Will und der sendungsverantwortlichen Redakteurin: ,,Es gehdrt zu
unserem Werteverstandnis, dass wir uns mitden Meinungen anderer
auseinandersetzen®, verteidigte Anne Will die Einladung. Die Zu-
sammensetzung der gesamten Diskussionsrunde und deren Leitung
durch Anne Will habe zu einer ebenso ,,angemessenen wie notwen-
digen Auseinandersetzung” gefuihrt. Die umstrittene Haltung von
Frau Illi, z. B. zur Problematik der Ausreise von Jugendlichen nach
Syrien, sei ,,deutlich zu Tage getreten und heftig debattiert worden.*

Erlauterung:

§ 130 StGB Volksverhetzung

Abs. 2: Mit Freiheitsstrafe bis zu drei Jahren oder mit Geldstrafe wird bestraft, wer

1. eine Schrift (§ 11 Abs. 3) verbreitet oder der Offentlichkeit zuganglich macht oder einer
Person unter achtzehn Jahren eine Schrift (§ 11 Abs. 3) anbietet, (iberlasst oder zuganglich
macht, die

a) zum Hass gegen eine in Abs. 1 Nr. 1 bezeichnete Gruppe, gegen Teile der Bevolkerung
oder gegen einen Einzelnen wegen seiner Zugehorigkeit zu einer in Abs. 1 Nr. 1 bezeichneten
Gruppe oder zu einem Teil der Bevolkerung aufstachelt,

b) zu Gewalt- oder WillkiirmalRnahmen gegen in Buchstabe a genannte Personen oder
Personenmehrheiten auffordert oder

c) die Menschenwirde von in Buchstabe a genannten Personen oder Personenmehrheiten
dadurch angreift, dass diese beschimpft, boswillig veréchtlich gemacht oder verleumdet
werden,

2. einenin Nr. 1 Buchstabe a bis ¢ bezeichneten Inhalt mittels Rundfunk oder Telemedien
einer Person unter achtzehn Jahren oder der Offentlichkeit zuganglich macht oder

3. eine Schrift (§ 11 Abs. 3) des in Nr. 1 Buchstabe a bis ¢ bezeichneten Inhalts herstellt,
bezieht, liefert, vorratig hélt, anbietet, bewirbt oder es unternimmt, diese Schrift ein- oder
auszufuhren, um sie oder aus ihr gewonnene Stiicke im Sinne der Nr. 1 oder Nr. 2 zu
verwenden oder einer anderen Person eine solche Verwendung zu erméglichen.

Quellen:
http://www.focus.de/politik/deutschland/vorermittlungen-eingeleitet-knast-dank-nora-illi-
das-droht-anne-will-nach-fuenf-strafanzeigen-wirklich_id_6303909.html
http://www.Ito.de/recht/nachrichten/n/anne-will-nora-illi-anwaeltin-strafanzeige-
volksverhetzung/
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Schon einmal einem Kind den Syrien-
konflikt erklart? Keine leichte Aufgabe.
Trotzdem sollen sie ihn ja verstehen. Im
Rahmen einer Bachelorarbeit entstand
die Webseite klickdichclever.com, die
genau das zum Ziel hat: Kindern im
Grundschulalter mit medialer Hilfe die
aktuelle Fluchtlingspolitik ndherbringen.
Das Projekt wurde mit dem dritten Preis
des ,,Medius 2016 ausgezeichnet.

Anmerkung:

*

Name von der Redaktion geandert

Im Marz 2015 sind die Nachrichtensendun-
gen, Tageszeitungen und Radioprogramme
von einem Thema beherrscht: die ver-
stérkte Zuwanderung von Gefluchteten.
Etwa 4.200 Menschen suchen zu dieser
Zeit in Bremen Asyl, seit Juni 2014 auch
Familie Yuzbashee* aus Syrien. Sie ist Uber
das Mittelmeer nach Griechenland geflohen
und hat sich danach, tiberwiegend zu Fuf3,
in einer Odyssee von 14 Monaten, nach
Deutschland durchgeschlagen. Bisher keine
einzigartige Geschichte, denn so haben

es viele Menschen vor und nach ihnen ge-
macht. Trotzdem ist Familie Yuzbashee ein
besonderer Fall, denn an den Handen
halten die Eltern ihre drei kleinen Kinder.
Maya (10), ihre Brider Fade (7) und Hade
(8). Bald nach ihrer Ankunft besuchen sie
eine Bremer Grundschule, lernen Deutsch
und missen sich noch schneller in den
deutschen Alltag einleben als ihre Eltern.

Die Idee

Die Integration von geflichteten Kindern
ist die zentrale Thematik der Webseite
klickdichclever.com. Das Projekt soll das
gegenseitige Verstandnis und die Kommu-
nikation von Kindern verschiedener Her-
kunftslander fordern und starken. Ziel ist es,

Schilerinnen und Schilern der unteren
Klassenstufen Informationen zu Gefliichte-
ten zur Verfigung zu stellen, um sie bereits
frih mit dem Thema ,,Flucht und Migration*
vertraut zu machen.

Auf der Webseite finden sich dazu Ge-
schichten in Form von Hérspielen und
Videos. AuBerdem informieren Texte Uiber
aktuelle Krisengebiete der Welt und tber
die Fluchtlingspolitik in Deutschland. Durch
einfache Sprache und auf spielerische Art
und Weise soll Kindern vermittelt werden,
wie wichtig es ist, fremde Kulturen in
Deutschland willkommen zu hei3en. An-
hand der Geschichte von Familie Yuzbashee
aus Syrien sind alle Inhalte der Webseite
detail- und realitatsgetreu.

Von der Idee zur realen Umsetzung

Im Januar 2015 findet das erste Treffen mit
Familie Yuzbashee statt, Giber die zu dem
Zeitpunkt nur bekannt ist, dass die Eltern
Englisch sprechen und zu einem Gespréach
Uber ihre Flucht bereit sind.

Bereits an der Haustlr werden die Autorin-
nen von ,,Klick dich clever* mit strahlenden
Gesichtern begru3t. Damit vermitteln die
Yuzbashees sofort einen Teil syrischer Kultur,
denn Gastfreundschaft wird grof3geschrie-




ben. Es wird jedoch schnell klar, dass die
Familie zwar gern erzahlt und dabei keine
Details auslasst, doch eine Dokumentation
ihrer Erfahrungen nicht méchte. Zu groR ist
die Angst vor syrischen Spionen in Deutsch-
land, die ihren in der Heimat gebliebenen
Familienmitgliedern Probleme bereiten
konnten.

Die Reaktion der Familie zeigt, dass eine
vorab geplante filmische Reportage nicht
machbar ist. Es durfen auch keine Fotos,
Videos, Tonaufnahmen und reale Lebens-
daten verwendet werden. Die Geschichte ist
allerdings so eindriicklich und ergreifend,
dass sich die Arbeitsgruppe entscheidet,
sich weiterhin mit der Familie zu treffen

und sich durch alternative Dokumentations-
formen den Gegebenheiten anzupassen.

Keine Fotos, keine Tonaufnahmen, keine
Namen - Familie Yuzbashee hat Angst

Unter diesen Bedingungen journalistisch zu
arbeiten, ist eine groRBe Herausforderung,
aber nicht unmdoglich. Aus dem geplanten
Film wird ein dreiteiliges Hérspiel, das die
Geschichte der Familie mit verteilten Rollen
nacherzahlt. Alle Namen, Altersangaben
und der Heimatort werden geéndert, die
Einzelheiten der Flucht werden jedoch bei-

behalten. So wird aus einem Kompromiss

eine neue Darstellungsform, die die drama-
tische Flucht aus einem Kriegsgebiet in das
entfernte Deutschland altersgerecht erzéhlt.

Die Perspektive einer 10-Jahrigen

In weiteren Treffen mit Familie Yuzbashee
kénnen auch Gesprache mit den Kindern
gefuhrt werden, deren Lebensrealitéten
mafigeblich zum Aufbau von klickdichclever.
com beitragen.

Besonders Tochter Maya berichtet von ihren
neu geschlossenen Freundschaften in der
Schule, ihren Hausaufgaben und wie gern
und gut sie inzwischen Deutsch spricht.
Deshalb wird schnell klar, dass sie die Pro-
tagonistin der Horspiele sein soll und die
Geschichte der Flucht, die Ankunft in
Deutschland und das Leben in Bremen aus
ihrer Sicht erzahlt werden. So kénnen sich
Besucherinnen und Besucher der Webseite
mit einem Kind ihres Alters besser identifi-
zieren.

Kurze Artikel zur Situation von Geflichteten
in Bremen, Informationen Gber den Arabi-
schen Friihling, ein Arabisch-Sprachkurs und
Bilder einer Bremer Fliichtlingsunterkunft
erweitern die Webseite inhaltlich. Mithilfe
von Bremer Lehrerinnen und Lehrern sowie

Studierenden aus den Bereichen ,,Lehramt*
und ,,Soziale Arbeit* wird fir den theoreti-
schen Teil der Bachelorarbeit die Medien-
nutzung von Kindern erforscht. Damit ist
das Projekt abgeschlossen und wird mit der
Bachelorverleihung vorerst beendet.

,,Klick dich clever* soll wachsen

Die aktuelle weltpolitische Lage, steigender
Rechtspopulismus und die Nominierung

fur den ,,Medius 2016* sind die Haupt-
griinde, die zur Weiterfihrung des Projekts
,.Klick dich clever* beigetragen haben.

Das Angebot der Beitrage wird durch
weitere Fliichtlingsgeschichten ausgebaut.
AuRerdem wird die Zielgruppe von Bremen
auf das gesamte Gebiet der Bundesrepublik
ausgedehnt.

Die neue Struktur der Webseite, die in Zu-
sammenarbeit mit einem Webdesigner und
zwei lllustratorinnen entstanden ist, erlaubt
den jungen Besucherinnen und Besuchern
durch das neue Design, Inhalte spielerischer
zu erschlieBen. Die crossmediale Umset-
zung soll das Interesse neuer Nutzer wecken
und die Idee von ,Klick dich clever* weiter-
entwickeln.

Andrea Buhtz, Lisa Mahnke und Kim Neubauer
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Martin Luther,
ein Facebook-Fan?

Eindricke vom 4. Evangelischen Medienkongress
am 12./13. Oktober 2016 beim NDR in Hamburg

,»Schein und Sein 4.0. Mediale Strategien
und Werte* lautete der Titel des 4. Evan-
gelischen Medienkongresses, den die
Evangelische Kirche Deutschland (EKD)
Mitte Oktober 2016 beim NDR in Hamburg
veranstaltete. Mehr als 300 Journalisten,
Medienfachleute, Vertreter der Kirchen und
Interessierte nahmen an der zweitagigen
Veranstaltung teil, die sich der spannenden
Frage widmete, wie sich die vierte industri-
elle Revolution auf unser Leben auswirken
wird. Menschen erschaffen autonome tech-
nische Systeme, die in immer mehr Lebens-
bereichen zur Anwendung kommen. Welche
Werte geben wir diesen Systemen mit auf
den Weg? Wie verandern soziale Netzwerke
unsere Kommunikationskultur? Brauchen
wir hier neue Spielregeln und mediale
Strategien? Und haben die Medien heute
Uberhaupt noch eine Deutungshoheit oder
entscheidet die Crowd?

Dr. Sarah Diefenbach, Professorin fur Wirt-
schaftspsychologie, forscht zum Thema
,.Digitale Depression*. Vor diesem Hinter-
grund widmete sie sich in ihrem Vortrag
dem Schicksal des Diskurses: Statt ergebnis-
offen zu diskutieren und miteinander L6sun-
gen und Gedanken zu entwickeln, wirden
tendenziell schnelle Antworten présentiert.
,»Wikipedia totet Diskurs.* Kritisch waren
auch ihre Uberlegungen zum ,,Schein und
Sein“ bei Facebook. Die Beschaftigung mit
dem eigenen Profil mache einerseits gliick-
lich, denn Giber eine méglichst groRe Anzahl
von Freunden oder zahlreiche Likes sei es
leicht moglich, sich eine berechenbare Be-
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statigung zu verschaffen. Der dazu erforder-
liche, stetige ,,Performance-Aufwand* durch
Abbilden, Posten oder Teilen kdnne aller-
dings sogar private Glicksmomente zersto-
ren. Dazu schilderte Diefenbach folgendes
Beispiel: Verschanzt hinter erwartungsvoll
geziickten Handykameras, auf der Jagd
nach dem perfekten, ,,postbaren* Urlaubs-
foto, verpassten die Besucher einer Boots-
fahrt den eigentlichen magischen Moment,
den vorbeischwimmenden Delfin. Sogar
sehr private Momente wirden damit prak-
tisch aus der Hand gegeben und einem
offentlichen Liken unterworfen. Ein zusétz-
licher Aspekt dieser Dauer-Performance sei
der stetige Vergleich mit anderen — der ulti-
mative Urlaubsort, das beste Essen, die an-
gesagteste Location. Diese kontinuierliche
,.Battle verursache auf lange Sicht in vielen
Fallen Stress und schlechte Laune. Zuge-
spitzt kdbnne man fragen, ob ein positives
Erlebnis Gberhaupt noch ohne Riickmel-
dung durch Likes méglich ist.

Strafanzeigen als probates Mittel gegen
Hass im Netz

Auf dem Podium ,,Meinungsfreiheit oder
Verrohung“ setzte sich Dr. Christian Schertz,
Professor fir Medienrecht, vehement fiir die
Anwendung geltenden Rechts und den Ge-
brauch von Strafanzeigen in Féllen von Hate
Speech, Beleidigung und Verunglimpfung
anderer im Netz ein. Katrin Goring-Eckardt,
Fraktionsvorsitzende Biindnis 90/Die Gri-
nen (,,Euer Dreck spornt mich an*), Dunja
Hayali, ZDF-Moderatorin, und Annette

Behnken, Wort zum Sonntag-Sprecherin,
schlossen sich dieser Forderung uneinge-
schrénkt an. Alle drei Frauen sind selbst
schon Opfer von Hassattacken im Internet
geworden und sehen Strafanzeigen als
einzig probates Mittel, Derartiges einzu-
dammen. Schertz forderte, auch grol3e aus-
landische Anbieter dem deutschen Recht zu
unterwerfen und sie z. B. zur Léschung hier-
zulande strafrechtlicher Inhalte zu verpflich-
ten. In der Fragestellung: ,,Was darf Mei-
nung?“ waren sich die Podiumsteilnehmer
einig, dass der ,,Galgen fur Mutti*“ in Dres-
den nicht unter Meinungsfreiheit fallt und
strafrechtlich hatte verfolgt werden mussen.
Ein Beitrag von Gernot Hassknecht in der
Satiresendung heute-show, in dem sich der
Komiker z. B. zum Thema ,,Kirchensteuer
und Kirchenprivilegien* pobelnd — aber
nicht ohne Wahrheitsgehalt — auslasst, sei
hingegen deutlich satirisch gerahmt und
damit zu tolerieren.

Komplexe Sachverhalte mdglichst neutral
darstellen

,.Wer wenig weif3, muss viel meinen* und:
,.Wer etwas nachfragt, gilt schon als investi-
gativ, beklagte Georg Mascolo, Leiter

des Rechercheverbundes von NDR, WDR
und ,,SZ*, die abnehmende handwerkliche
Qualitat journalistischen Handelns in Zeiten
extremen Aktualitatsdrucks. Um den lauter
werdenden Vorwirfen gegen die sogenann-
te Lugenpresse entgegenzutreten, komme
es gerade darauf an, sich hinreichend Zeit
zu nehmen, Ereignisse zu verstehen und in
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Podium mit Dr. Johann Hinrich Claussen, Prof. Dr. Sarah Diefenbach, Anja Wiirzberg,
Christoph Hein und Arnd Henze (v.l.n.r.)

serioser Weise darzustellen. ,,Wir tun so, als
hatten wir ein Ereignis schon in dem Mo-
ment, in dem es passiert, durchdrungen®,
bemerkte Mascolo mit Blick auf die eigene
Zunft und wunschte sich abschlieRend eine
hamefreie Medienkritik hierzulande. Eben-
falls auf diesem Podium wurde die zuneh-
mende Tendenz zur Bewertung durch Jour-
nalisten kritisiert. Seridse Berichterstattung
musse sich wieder darauf besinnen, komple-
xe Sachverhalte in allen Facetten moglichst
neutral darzustellen. So hatten Medien nicht
den Job, ihren Lesern zu erkléaren, dass
Trump als nachster Prasident der Vereinig-
ten Staaten eine Katastrophe sei.

Redaktionsaufgaben im Onlinebereich

Jakob Wais, Stellvertretender Leiter ,,Social
Media/Neue Plattformen* bei der ,,BILD*-
Zeitung, erlauterte im Rahmen des Work-
shops ,,Cross Media, Instant Articels & Co. —
Verbreitungsstrategien im Netz** anschau-
lich die Strategie seiner Abteilung, gezieltin
den (digitalen) Privatbereich der Menschen
vorzudringen, um potenzielle Kunden dort
anzusprechen und abzuholen. Dazu gehore
z.B., sich unaufgefordert in den News Feed
von Facebook zu begeben, um dort fir ei-
gene Themen zu interessieren. Ahnliche
Strategien wirden auch fur Snapchat, Twit-
ter, YouTube etc. gelten, wobei jedoch die
unterschiedlichen Plattformen Inhalte je
nach Nutzergruppe unterschiedlich aufbe-
reiten. Ein Thema wie: ,,Sind die Renten
sicher?* sei im Bereich ,,Print* gut platziert,
funktioniere viral hingegen nicht. Zielgrup-
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pengerechte Angebote seien daher uner-
lasslich, je spezifischer, desto besser: ,,BILD
Wrestling®, ,,BILD Mallorca*, ,,BILD futtern*
funktionierten, ,,BILD Video* sei jedoch we-
niger erfolgreich gewesen, da hier die the-
matische Eingrenzung gefehlt habe. Fir
,.BILD* seien die erfolgreichsten Posts
Nachrichten, die eine hohe Relevanz fir die
User haben. Die Berichterstattung tiber den
Militarputsch in der Tirkei sei der erfolg-
reichste Livestream von ,,BILD* auf Face-
book jemals gewesen: 20.000 Liveviewer
zeitgleich.

,.BILD* l16scht und greift erst dann in Kom-
mentare ein, so Wais, wenn es justiziabel
wird. In solchen Féllen wiirden dann auch
gleich die User gesperrt. Das handhabt
Hanno Terbuyken, Portalleiter von evange-
lisch.de bei Nutzerkommentaren auf der
Facebook-Seite restriktiver. Margot Kaf3-
mann mit den Worten: ,,die weil ja nicht
mal, was eine rote Ampel ist“, anzugreifen,
gelte z.B. als zu abwertend und werde
verborgen oder geldscht.

Kompetenter Umgang mit dem Internet
notwendig

Richard Gutjahr, Journalist und Blogger,
stellte im Rahmen des Workshops ,,Face-
book, Instagram, WhatsApp oder dicke
Bucher: Was wird der nachste Trend?* zu-
nachst fest, dass es sinnlos sei, das Internet
zu glorifizieren oder zu verteufeln, ,,es ist
schlichtweg da‘*“. Daher sei es nicht nur fir
Kinder und Jugendliche unumgéanglich, ent-
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Podium mit Dr. Thomas Schiller, Stefan Niggemeier, Arnd Henze, Dr. Kai Griftke
und Georg Mascolo (v.l.n.r.)

sprechende Kompetenzen zu erwerben.
Nicht nur Kenntnisse von Portalfunktionen
seien vonnoten, sondern ebenso ein Grund-
verstandnis von technischen Mechanismen
wie Software oder Algorithmen. Auch ein
Mitreden Uber ethische Fragen in diesem
Kontext setze im Ubrigen dieses Grundver-
standnis voraus, so Thomas Schulz, Korres-
pondent vom ,,Spiegel* in seinem Impuls-
referat ,,Mensch, Maschine und Ideologie*.
AbschlieRend verwies Tilo Barz, Leiter ,,Mul-
timedia*“ beim Hessischen Rundfunk, noch
auf das sogenannte Rieplsche Gesetz, das
besagt, dass kein gesellschaftlich etabliertes
Instrument des Informations- und Gedan-
kenaustauschs von anderen Instrumenten,
die im Laufe der Zeit hinzutreten, vollkom-
men ersetzt oder verdrangt wird. So kbnne
das lineare Fernsehen nicht einfach abge-
schaltet werden — es gelte, auch die alteren
Zuschauer zu bericksichtigen, die beispiels-
weise mit dem Teletext vertraut seien.

Ach ja, ware Martin Luther ein paar Jahrhun-
derte spater geboren worden, wére auch er
sicherlich bei Facebook und hatte eifrig ge-
twittert. Alle Anwesenden des Kongresses
waren sich ziemlich einig: Luther — als einer
der ersten groBen Kommunikatoren — hatte
samtliche Distributionskandle zur Verbrei-
tung seiner Thesen genutzt.

Anke Soergel und Susanne Ahrens
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Kurz notiert 01/2017

Seitenstark-Chat als App verfiigbar

Der Seitenstark-Chat will gezielt die Medienkompetenz
in der Onlinekommunikation stéarken und Kinder fur
die Kommunikation in unmoderierten RAumen, etwa in
Messengern, fit machen. Ab sofort steht ihnen daftr
neben der Webversion auch die Seitenstark-App zur
Verfligung, mit der sie mobil iber Smartphone und
Tablet in einem medienpadagogisch betreuten und
geschutzten Lernraum miteinander kommunizieren
kénnen. Zusatzlich wurde die App ins Arabische Uber-
setzt, sodass arabischsprachigen Kindern und Jugend-
lichen der Einstieg ins Chatten erleichtert wird und der
Chat auBerdem als Unterstiitzung beim Deutschlernen
genutzt werden kann. Ab Februar 2017 wird es regel-
méRige Ubersetzungschats geben, in denen sich
deutsch- und arabischsprachige Kinder direkt in ihrer
jeweiligen Muttersprache miteinander austauschen
kénnen. Begleitende Themenchats wie beispielsweise
.. Typisch deutsch — Typisch anders* oder ,,Religionen
der Welt* sollen die aktive Auseinandersetzung mit
wichtigen gesellschaftlichen Themen unterstiitzen,
Partizipation férdern und Barrieren abbauen. Zudem
lernen Kinder dabei, wie sie auch kontrovers lber
Themen im Netz schreiben kénnen, ohne dass es be-
leidigend wird.

Gefordert wird der Seitenstark-Chat von der Bundes-
zentrale fur politische Bildung (bpb). Kernthema

des Projekts in 2016 und 2017 ist die Integration und
Partizipation durch mobile, sichere Onlinekommuni-
kation fur Gefluchtete und Kinder aus Deutschland.
Die App ist fur das Android-Betriebssystem im Google
Play Store verfligbar, sie ist kostenlos und werbefrei.

Weitere Informationen:
www.seitenstark.de/chat
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Internationales Frauenfilmfestival Dortmund | K6In

Vom 4. bis 9. April 2017 findet in Dortmund das Internationale Frauen-
filmfestival statt. Es gehort zu den gré3ten Frauenfilmfestivals weltweit
und versteht sich selbst nicht nur als Plattform fir aktuelle Entwicklun-
gen und Trends in den Arbeiten von Frauen in allen Teilen der Filmpro-
duktion, sondern dariiber hinaus auch als Forum fiir Vernetzung, Aus-
tausch und Weiterbildung.

Der Fokus des diesjahrigen Festivals tragt den Titel IN CONTROL...of
the situation / Alles unter Kontrolle und kntipft an die Themenbereiche
der Niki de Saint Phalle-Ausstellung des Museums Ostwall im Dort-
munder U an. Treibende Kréfte in der Arbeit der Kiinstlerin waren u. a.
eine radikale Kritik an &sthetischen Positionen und an der Rolle der
Frau in der Gesellschaft sowie der Wunsch, Kontrolle Giber das eigene
Bild zu erlangen. Das Festival greift Aspekte des Schaffens von Niki de
Saint Phalle auf und will diese vor dem Hintergrund aktueller Bezuge
diskutieren. Auch scheint ,,Kontrolle* in unserer heutigen Welt zu
einem zentralen Begriff geworden zu sein: Wer kontrolliert was? Was
kontrolliert wen? Ist alles miteinander verbunden oder werden wir zu-
nehmend getrennt? Filme aller Genres sowie Performances und andere
kiinstlerische Darstellungsformen werden sich mit diesen Fragen aus-
einandersetzen.

Weitere Informationen:
https://www.frauenfilmfestival.eu/

Filmfestival Sehstlichte

Bereits zum 46. Mal findet in diesem Jahr das Filmfestival Sehstichte
vom 26. April bis 1. Mai 2017 in Potsdam statt. Das Studentenfestival
ist das groRte seiner Art in Europa und wird von Studierenden der
Filmuniversitat Babelsberg KONRAD WOLF jahrlich in Eigenregie
organisiert.

,»surfaces lautet das Motto der Sehsiichte 2017. Die Organisatorinnen
und Organisatoren wollen mit der Oberflache, die alles umgibt, spie-
len: sie nach au3en kehren, ertasten und vielleicht verandern. Dabei
lautet die Frage, was Oberflache eigentlich bedeutet und wo sie uns
im Alltag und vor allem im Film (-geschéaft) begegnet. Die Macherinnen
und Macher des Festivals sind Uberzeugt, dass erst durch den Fokus
auf die Oberflache der Blick fir das Dahinterliegende gescharft wird.
Man darf gespannt sein!

Weitere Informationen:
http://www.sehsuechte.de
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»Realitat hat ihre eigene Dramaturgie, und die sich stetig
steigernde Sehnsucht, ihr die letzten Geheimnisse auch
dort zu entreifsen, wo sie sich nicht preisgeben will und
wird, wird nicht dazu fiihren, mehr von ihr zu erfahren, als
sie von sich aus zeigen will.« Thomas Schadt

Thomas Schadt

Das Gefiihl des Augenblicks

Zur Dramaturgie des Dokumentarfilms
4., Uberarbeitete Auflage

2017, 360 Seiten, Broschur

ISBN 978-3-86764-615-4

www.uvk.de
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Filmquiz

Aus welchem Film stammt dieses Zitat?

»lrgendwas ist anders.*
,,Gut oder schlecht?*

,»Alles, was anders ist, ist gut.“

Apocalypse Now (1979)

Fruhstlck bei Tiffany (1961)

Match Point (2005)

Und taglich grifdt das Murmeltier (1993)
Toni Erdmann (2016)

mgogo @ >

Die Auflésung unseres Ratsels und einige Hintergrundinformationen zum Film sind ab dem 10. Februar 2017 abrufbar unter: blog.fsf.de/category/filmquiz
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