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,Wir missen nur entscheiden, was wir mit der Zeit anfangen, die uns
gegeben ist. In dieser Welt sind auch andere Krafte am Werk, Frodo,
nicht nur die Méachte des Bdsen.*

(Gandalf zu Frodo, im Film ,,Der Herr der Ringe — Die Gefahrten®,
US/NZ 2001)

Einleitung®

Auf den ersten Blick scheint es schwierig, einen gemeinsamen Nenner zwischen ,,Jugend®,
»Medien* und ,,Religion* herzustellen. Es bedarf jedoch keiner Miihe, zwischen ,,Jugend*
und ,,Medien* Verbindungen zu entdecken. Heranwachsende tippen wie selbstverstindlich
eine SMS oder schauen im Vorabendprogramm ihre Lieblingssoap an. Kirchen hingegen
werden von Médchen und Jungen kaum mehr besucht und es ldsst sich vermuten, dass nur
ein geringer Anteil von ihnen regelmifBig betet. Zundchst sind sogar klare Gegensitze
erkennbar. Wie der Name ,,Neue Medien“ verdeutlicht, handelt es sich um etwas
»Aktuelles”. Religion hingegen steht flir Traditionen und wird eher assoziiert mit dem
Begriff ,alt“ bzw. — provozierend ausgedriickt — ,,veraltet“. Fernsehen und Internet
scheinen besonders bei jungen Menschen ,,in“ zu sein, Religion aber bei vielen ,,out®. In
den folgenden drei Beispielen werden unterschiedliche, teils widerspriichliche Phinomene
aufgezeigt, die eine gemeinsame Schnittstelle zwischen Jugend, Medien und

transzendenten Themen erkennen lassen.

1. Der Tod von Papst Johannes Paul II am 2. April 2005 zeigt, wie viele (junge)
Menschen sich (nach wie vor) mit der romisch-katholischen Kirche verbunden
fiihlen. Tausende pilgerten nach Rom, um dem verstorbenen Pontifex die letzte
Ehre zu erweisen. Die Medien nahmen dieses Ereignis dankbar auf und es wurden
tagelang Sondersendungen mit Informationen iiber seinen Tod, sein Lebenswerk,
seinen Nachfolger usw. ausgestrahlt.

2. Wer hat vor seinem geistigen Auge nicht die Szenen im Kopf, wie am 11.
September 2001 zwei Flugzeuge in die Twin-Towers stiirzten und Tausende
Menschen panisch durch die Stralen von New York liefen? Seit diesem
schrecklichen Ereignis stoflen der Islam und sein Verhiltnis zum Christentum auf
grofBes mediales Interesse. Die breit gefacherte Diskussion um die ,,Parallelgesell-
schaft” und die kommerziellen Erfolge des Filmemachers Fatih Akin verdeutlichen

verschiedene religiose Facetten einer multikulturellen Gesellschaft. Ob das medial

" Anmerkung: In der vorliegenden Arbeit verwende ich ausschlieBlich die klassische Schreibweise wie
beispielsweise ,,die Nutzer* anstatt ,,die Nutzer und Nutzerinnen* oder ,,Spieler anstelle von ,,SpielerInnen®.
Die weibliche Form ist selbstverstidndlich in den Bedeutungserlduterungen impliziert.



2 Einleitung

aufgebaute Bild des Islams in der Regel als differenziert und sachlich verstanden
werden kann, sei dahingestellt. Jedenfalls spielt Religion in der Offentlichkeit —
und somit auch in der Lebenswelt von Jugendlichen — nach wie vor eine nicht zu
unterschitzende Rolle.

3. Zappt man die Fernsehkanéle auf und ab, so sind zwar Musikvideos, Nachrichten
oder Talkshows zu sehen, christliche Formate hingegen, wie etwa ,,Das Wort zum
Sonntag“ bilden eher die Ausnahme. Bei einer genaueren Betrachtung des
Medieninhaltes lassen sich allerdings sehr deutlich religiose und mythische Motive
erkennen: Auf dem Musikprogramm VIVA rappt beispielsweise der Hip-Hopper
Smudo, der sich selbst als ,fleischgewordenen MC Messias des Grooves*
bezeichnet, zu seinen Jiingern. Auf einem anderen Kanal ,,beichtet ein junger

Mann in der Talksendung von Frau Kallwas sein siindhaftes Nachtleben.

Diese angedeuteten Schnittstellen zwischen ,Jugend®, ,,Religion” und ,Medien* sind
natiirlich unstrukturiert und uniibersichtlich. Dennoch verdeutlichen sie zum einen die
Vielfiltigkeit von medienreligiosen Aspekten sowie die hdufige Latenz von religiosen
Elementen im Alltagsleben und zum anderen die Allgegenwart der elektronischen
Massenmedien. Die Suche nach dem eingangs erwihnten ,,gemeinsamen Nenner* kann —
wie die Beispiele zeigen — also in sehr unterschiedliche Richtungen innerhalb dieses

Themenkomplexes fiihren.

Im Rahmen der Disziplinen Medienwissenschaften und Religionswissenschaften sind
schon seit den 90er Jahren verstirkt Veroffentlichungen erschienen, die Beziige zwischen
Medien und Religion herstellen. Der Fokus liegt nach wie vor héufig auf der
Rekonstruktion religioser Symbole in Medieninhalten aus Filmen und dem Fernsehen
(vgl.u.a. Grib et al. 2006). Zusitzlich gibt es Ansidtze, die nicht nur auf einer
substanziellen, sondern ebenso auf funktionaler Ebene versuchen, gemeinsame Aspekte
zwischen Religion und Medien herauszuarbeiten (vgl. u. a. Thomas 2000; 1998). Auch in
diesem Zusammenhang bilden Fernsehsendungen und Filme den Ausgang der
Untersuchungen. Erste Leistungen, eine paddagogische Sichtweise in medienreligiose
Diskurse zu integrieren, gehen stark von dem evangelischen Religionspddagogen Pirner
aus (vgl. u. a. Pirner/Breuer 2004; Pirner 2001). Seine empirische Studie aus dem Jahr
2004 ist die erste und bislang einzige pddagogisch orientierte quantitative Untersuchung im

deutschsprachigen Raum, die sich mit medienreligiosen Fragen befasst (vgl. Pirner 2004).

Das Verhiltnis von Religion und Medien steckt im Allgemeinen — und im Speziellen aus
erzichungswissenschaftlicher Sicht — allerdings noch sehr in den Anfiangen. Die
vorhandenen Studien beziehen sich zum groBlen Teil ausschlieBlich auf die ,,dlteren*
Medien Film und Fernsehen und werden iiberwiegend aus voneinander unabhidngigen

Einzelwissenschaften heraus durchgefiihrt. Die Beobachterpositionen der publizierten
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Arbeiten in diesem Bereich sind deshalb in der Regel sehr eng. Dadurch kommt es zu
inhaltlichen Ungenauigkeiten, in denen bereits zentrale Begriffe wie ,,Medien* oder
»Religion® nicht genauer bestimmt werden. Ein anschauliches Beispiel hierfiir ist das
immer noch gerne verwendete, aber duBlerst undifferenzierte Wortkonstrukt
,Medienreligion®.  Gesellschaftliche und kulturelle Rahmenbedingungen  der
(Post-)Moderne’, die fiir eine umfangreiche Analyse von (quasi-)religidsen Medien-
aspekten (in der Alltagswirklichkeit von Heranwachsenden) eine zentrale Rolle spielen,
werden in den verdffentlichten Untersuchungen — besonders im piddagogischen Kontext —
ausgeklammert oder werden lediglich oberflichlich am Rande thematisiert.
Dementsprechend mangelt es diesem Forschungsgebiet ebenso an gesellschafts- und

kulturkritischen Perspektiven.

Welche Bedeutung das Verhiltnis von Religion und (Neuen) Medien bzw. von Religiositét
und Medienverhalten fiir Jugendliche hat, ist somit bislang weitestgehend ein ,,blinder
Fleck®.

Die vorliegende Arbeit mochte die Forschung im Bereich der medienreligiosen Padagogik
vorantreiben. Die Kernfrage lautet, ob und in welcher Weise es Zusammenhinge zwischen
Religion und Neuen Medien bzw. Religiositit und Medienverhalten gibt, welche
Bedeutung sie fiir Jugendliche haben und welche Konsequenzen sich dadurch ergeben. Zur
Erorterung der Fragestellung ergeben sich unter Einbezug der skizzierten Forschung-

sliicken zwei zentrale Herausforderungen in der folgenden Untersuchung:

Zum einen bedarf es einer grundsitzlichen systematischen Strukturierung von
medienreligiosen Aspekten. Neben der Definition von wichtigen religiosen und medialen
Begriffen wird aus diesem Grund eine Unterscheidung zwischen substanziellen und
funktionalen Faktoren vorgeschlagen. Mithilfe von Kaufmanns beschriebenen Funktionen
von Religion (s. Kap. 3.1.2) und meines erstellten Schemas iiber ,,Bedeutungsebenen von
religids konnotierten Medieninhalten® (s. Kap. 5.1.1) lassen sich religiose und mediale
Phinomene in Beziehung zueinander setzen bzw. Gemeinsamkeiten und Unterschiede

herausarbeiten.

Um zu einem differenzierten Bild iiber die Bedingungen zu gelangen, unter denen
Maidchen und Jungen heutzutage aufwachsen, muss zum anderen die jugendliche Alltags-
wirklichkeit aus verschiedenen Beobachterpositionen heraus thematisiert werden. Dazu
wihle ich Makro- und Mikroperspektiven, mit denen relevante Sozialisationsfaktoren der

zeitgenossischen Gesellschaft analysiert werden konnen. In diesem Zusammenhang werde

2 In der Fachliteratur, die in diesem Bereich sehr iiberschaubar ist, gibt es Werke, in denen bereits im
Publikationstitel die Bezeichnung ,,Medienreligion” benutzt wird (vgl. u. a. Herrmann 2007; Schilson 1997).
> Im zweiten Kapitel werde ich die Unterscheidung zwischen Moderne und Postmoderne anhand der
Gesellschaftsdiagnosen von Ulrich Beck und Zygmunt Bauman erldutern.



4 Einleitung

ich auf verschiedene Gesellschaftstheorien, u. a. von Zygmunt Bauman, Ullrich Beck und
Heiner Keupp, =zuriickgreifen (s. Kap. 2). AnschlieBend konnen die skizzierten
Lebenswelten der Jugendlichen in den Kontext von ,,Religion* und ,,Neue Medien* gesetzt
werden. Dabei unterscheide ich jeweils ebenso zwischen Makro- und Mikroperspektiven:
Eine Kombination aus beiden Beobachterpositionen wird unter Berlicksichtigung von
Stefan Hubers religionspsychologischem Ansatz zur ,,Zentralitdt und multidimensionalen
Struktur der Religiositdt“ im Kapitel 3.1.3.3 erfolgen. Eine weitere religionsorientierte
Makroperspektive beschéftigt sich mit dem Konstrukt eines ,,Marktes der Religionen®.
Jugendliche sind in diesem Zusammenhang Konsumenten und konnen ,,religiose Waren*
erwerben (s. Kap. 3.3). Mithilfe dieser unterschiedlichen Blicke kann der Stellenwert von
»Religion® und ,Religiositit“ bei Heranwachsenden untersucht werden. Dabei wird
aufgezeigt, wie religioser Glaube in der (Post-)Moderne inhaltlich von Heranwachsenden
gefiillt sein kann. In der medienwissenschaftlich orientierten Mikroperspektive zeige ich
hingegen, unter Verwendung des strukturanalytischen Ansatzes von Michael Charlton und
Klaus Neumann-Braun, Zusammenhdnge zwischen Medienrezeption und Lebensbe-
wiltigung auf (s. Kap. 4.2.3). Die entsprechende Makroperspektive beschiftigt sich unter
Bezugnahme der Cultural Studies im Kapitel 4.2.4 explizit kritisch mit Machtstrukturen
und Interessen von Medienmachern. Dabei werden stets Ursachen diskutiert, warum Neue
Medien in der jugendlichen Lebenswelt so bedeutungsvoll sein kdnnen bzw. worin die

Faszination der Mediennutzung liegt.

Die ausgewdhlten Sichtweisen sind nétig, um die beiden geschilderten Ausgangspunkte
(systematische Strukturierung medienreligioser Aspekte und jugendliche Alltagswirklich-
keit) zu bearbeiten. Erst unter Einbezug dieser facettenreichen und interdisziplindren
Perspektiven kann meiner Meinung nach ein differenziertes Bild von der Bedeutung

medienreligidser Aspekte bei Heranwachsenden entstehen.

Die Arbeit setzt sich aus drei Abschnitten zusammen: Der erste Teil (Kapitel 1-5) bildet
den theoretischen Rahmen. Darin werden die beiden eben genannten Ausgangspunkte
behandelt und aufeinander bezogen. Dadurch ergeben sich beispielsweise Fragen, ob Neue
Medien bei Jugendlichen u. a. deshalb so populér sind, weil sie hiufig religiose Fragmente
in den Medientext integrieren sowie religidose Funktionen iibernehmen und ob Religionen
in der (Post-)Moderne durch die Hintertlir der Neuen Medien (wieder) verstirkt Einzug in
die Alltagswirklichkeit von jungen Menschen erhalten. Wenn dies der Fall ist, dann konnte
von einer Allianz zwischen Religion und Medien gesprochen werden, in der beide ,,Seiten
voneinander profitieren. In diesem Zusammenhang ist es diskussionswiirdig, ob es eine
religiose Mediensozialisation gibt, wie sie aufgezeigt werden kann und welche

Auswirkungen sie moglicherweise fiir Heranwachsende hat.
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Aus diesem ersten Abschnitt werden Hypothesen abgeleitet. Diese dienen als
Grundannahmen fiir den empirischen Teil der Arbeit (Kapitel 6—7). An der quantitativen
Studie nahmen 679 Schiiler aus fiinf verschiedenen Kdélner Schulen teil. Im Fragebogen
wurden auch Items eingebunden, die sich gezielt auf die Neuen Medien beziehen. Die
zentralen Ergebnisse dieser quantitativen Befragung werden anschlieBend vorgestellt. Die
Studie ist jedoch nicht repriasentativ. Ich betone, dass sich aus ihr also keine allgemein-
giiltigen Aussagen iiber medienreligiose Aspekte treffen lassen. Trotzdem erlaubt die
Stichprobe, Ergebnisse und Tendenzen innerhalb dieser Schulen festzustellen. Diese
konnen als Diskussionsgrundlage fiir eine medienkritische Religionspadagogik bzw.
religionskritische Medienpadagogik dienen. Einen ersten Anstof3 hierfiir mochte ich im
dritten Teil (Kapitel 8-9) dieser Arbeit geben. Dort geht es um (didaktische)
Konsequenzen, die ich aus den theoretischen und empirisch gewonnenen Erkenntnissen
diskutieren werde.

Aufgrund der Komplexitdt des Themas scheint es innerhalb der vorliegenden Arbeit ein
unmogliches Unterfangen, ein vollstindiges Bild iiber Zusammenhidnge von Religiositit
und Medienverhalten bei Heranwachsenden zu erstellen. Ich re-/de-/konstruiere aus erzie-
hungswissenschaftlicher Sicht und benutze dafiir Theorien und Ansétze aus der Pddagogik,
Soziologie, Psychologie, Religions-, Medien- und Kulturwissenschaft. Ich mdchte einen
Ist-Zustand beschreiben, der religioses Verhalten und religiose Einstellungen von
Jugendlichen in ihrem gegenwirtigen Mediengebrauch skizziert. Es ist in diesem
Zusammenhang weder mein Anliegen, einzelne Konfessionen miteinander zu vergleichen
oder zu beurteilen, noch mochte ich den Leser von einem bestimmten religidsen Glaubens-
konzept iliberzeugen. Mein Ziel ist es, die Grundlagenforschung der medienreligiosen
Pidagogik voranzutreiben, die schlieBflich in konstruktivistische Uberlegungen einer
bislang nicht vorhandenen religionskritischen Mediendidaktik bzw. medienkritischen
Religionsdidaktik miinden.



1 Der interaktionistische Konstruktivismus

Als Metatheorie dieser Untersuchung dient der interaktionistische Konstruktivismus von
Kersten Reich. Sein Ansatz ist — wie im Laufe der Untersuchung deutlich wird — fiir eine
differenzierte Ausarbeitung meines Themas sehr hilfreich. Es folgt nun eine Einfiihrung in
ausgewdhlte Grundbegriffe dieser Erkenntnistheorie. Somit ist der Leser schon zu Beginn
mit Reichs Theorie vertraut und kann die im Laufe der Kapitel hergestellten Beziige zum

interaktionistischen Konstruktivismus genauer einordnen:

Es gibt aus konstruktivistischer Perspektive keine Objektivitdt, welche sich aus der Natur
ablesen ldsst und keine universellen Wahrheiten. Dies ist jedoch aus Sicht des
interaktionistischen Konstruktivismus nicht mit einem Subjektivismus gleichzusetzen, in
dem Wirklichkeit beliebig erzeugt wird. Menschliche Konstruktionsvorgénge sind immer
im zeitlichen und kulturellen Kontext zu sehen und erfolgen nicht losgeldst von ihnen.
Somit entstechen Wahrheiten auf der Basis gemeinsamer Konstruktionen in Verstdn-
digungsgemeinschaften (vgl. Reich 2009a: 2). Der interaktionistische Ansatz betont somit
— im Gegensatz zum radikalen Konstruktivismus — die kulturellen und sozialen
Komponenten der Wirklichkeitskonstruktionen. Er eignet sich demnach optimal, um die
Bedeutung von Religiositit und Medienverhalten bei Jugendlichen zu verstehen und

einzuordnen.

Realitdten werden aus Sicht des Konstruktivismus von Beobachtern erzeugt. Reich benennt
in diesem Zusammenhang drei fiir sinnvoll erachtete Beobachterperspektiven, die
Konstruktion, Rekonstruktion und Dekonstruktion. Sie verdeutlichen die unterschiedlichen

Intentionen einer Beobachtung (vgl. ebd., 59):

Die Konstruktion stellt die Sichtweise dar, dass wir unsere Wirklichkeit erfinden. Der
Mensch ist hierbei ein Beobachter, der sich aktiv seine Lebenswelt gestaltet (vgl. ebd., 4).
Bereits Piaget verwies auf die konstruktivistische Leistung bei der Aneignung von
Wirklichkeit. Sein kognitiv orientierter Ansatz wird beim interaktionistischen
Konstruktivismus durch eine stirkere Betonung interaktiver Elemente bei der Realitits-
erzeugung weitergefiihrt (vgl. Reich 2008: 138). In der Pddagogik bezieht sich eine solche
konstruktivistische Ausrichtung zum einen auf die Inhalts-, aber auch stark auf die
Beziehungsebene. Hierbei ist beispielsweise an eine Lerneinheit im Schulunterricht zu
denken. Innerhalb eines wertschdtzenden Umgangs zwischen Lehrer und Schiiler sowie
zwischen den Schiilern untereinander konstruieren die Teilnehmer wu.a. durch
Selbsterfahrung, Experimentieren oder Ausprobieren ihre Wirklichkeit. Dabei sollte die
Bedeutung der Lerninhalte fiir die individuellen Motive und Interessen der Schiiler

thematisiert werden (vgl. ebd.). Denn wenn sie in Verbindung zur eigenen Lebenswelt
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stehen, bleibt es nicht nur bei oberflachlich angeeignetem Wissen, sondern sie werden in

die bereits vorhandenen Vorstellungen von Welt eingeordnet.’

Da in der Kultur bereits ein System von vorhandenen Konstruktionen besteht, miissen
nicht alle Bedeutungen neu erzeugt werden. Der Aspekt der Rekonstruktion verweist in
diesem Zusammenhang auf das Entdecken solcher bereits vorhandener Erfindungen
anderer Beobachter. Sie werden dabei von den Beobachtern in einer eigenen Konstruktion
wiederhergestellt, also nacherfunden. Fiir eine interaktionistisch orientierte Pddagogik ist
es von zentraler Bedeutung, Rekonstruktionen als solche offen zu legen. Dabei werden die
implizierten Beobachterpositionen einer Konstruktion entdeckt. Scheinbar allgemein-

(X313

giiltige Aussagen im Sinne von ,,,Damals war es so oder so‘“ (ebd., 140) verlieren unter
Einbezug einer rekonstruktivistischen Perspektive ihren allgemeingiiltigen Wahrheits-

anspruch (vgl. ebd.).

Die Dekonstruktion hingegen bezieht sich auf unbeachtete Blickwinkel einer Konstruktion
(vgl. ebd., 141). Bei einer Beobachtung wird eine spezielle Perspektive eingenommen,
wéhrend gleichzeitig andere Blickfelder ausgeschlossen werden. Bei der Einnahme eines
gewissen Fokus wird Komplexitit reduziert und die Beobachtung kann dadurch eher
bearbeitet und eingeordnet werden. Jedoch kann das Streben nach Ordnung dazu fiihren,
dass die Betrachtung von Dingen einseitig bzw. statisch wird. Eine Person ist beispiels-
weise von ihrer Erfindung in solchem Male liberzeugt, dass sie keine andere Perspektive
mehr einnehmen mochte oder kann. In diesem Fall ist sie ein Gefangener der eigenen
Konstruktionen. Die Dekonstruktion zeigt hierbei auf, dass die Realitdt auch anders sein
kann, als sie erscheint. Der Beobachter ist aus dieser Perspektive ein Enttarner der
Wirklichkeit, der ausgelassene Bereiche fokussiert (vgl. ebd., 141). Sein Denken ist nicht
linear und kausal, sondern zirkuldr und systemisch. Die Beobachterstandpunkte der
Dekonstruktion fithren hdufig zu Irritationen, da kritische Fragen und Kommentare ein
bestehendes Ordnungssystem attackieren konnen. Sie konnen aus pddagogischer Sicht
jedoch sehr forderlich sein. Wird die Dekonstruktion ndmlich in Prozesse der Konstruktion
und Rekonstruktion eingebunden, so konnen sich bereichernde Konsequenzen des
Enttarnens der Wirklichkeit ergeben. Das Einnehmen einer kritischen, reflektierten Selbst-
als auch Fremdbeobachterperspektive in Kombination eines verantwortungsvollen
Umgangs mit ihnen ist eine zentrale Folge einer dekonstruktivistischen Sichtweise
(vgl. ebd., 1411).

Die drei genannten Beobachterperspektiven stehen stets in einem zirkuldren Verhéltnis
zueinander (s. Kap. 9). Somit beinhalten beispielsweise Bereiche der Rekonstruktion auch
Aspekte der Dekonstruktion und der Konstruktion (vgl. Reich 2009a: 59).

* Auf eine konstruktivistisch ausgelegte Didaktik und ihre Bedeutung in medienreligisen Lehr- und
Lernkontexten wird im neunten Kapitel ausfiihrlich eingegangen.
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Eine weitere bedeutsame Facette des interaktionistischen Konstruktivismus liegt in den
unterschiedlichen Rollen — denen des Beobachters, Teilnehmers und des Akteurs — in
denen Wirklichkeit hergestellt wird. Die erste Rolle, die des Beobachters, wurde oben
bereits im Hinblick auf verschiedene Beobachterperspektiven skizziert. Der Beobachter
fokussiert seinen Blick auf sein eigenes Denken oder Handeln. Dabei nimmt er entweder
eine Rolle des Selbstbeobachters oder des Fremdbeobachters ein. Bei der erstgenannten
richtet sich das Hauptaugenmerk auf eigene Anliegen und Motive. In der Fremd-
beobachterposition beobachtet das Subjekt hingegen entweder andere Subjekte und
bewertet ihre Anliegen und Motive oder aber es schliipft aus der eigenen Beobachterrolle
und beobachtet sich selbst kritisch aus der Position eines imaginierten Anderen (vgl. Reich
2008: 164f). Diese Unterscheidungen ermdglichen, komplexe zirkuldre Prozesse in Inter-

aktionen exakter zu beschreiben. Reich (2009a: 38) nennt hierbei folgendes Beispiel:

Eltern oder Erzieher beobachten z. B. als ihrerseits Erzogene, sie beobachten ihre Kinder,
so wie sie einst selbst beobachtet wurden, und, komplizierter hierin, auch noch wahrend
aller Erzichung sich selbst beobachten, sich selbst in Gedanken entgegentreten, um sich
als Mensch unter anderen Menschen gewahr zu werden, d. h. die eigene Wahrnehmung an
anderen und im Bild des Anderen in sich zu vergleichen.

Die unterschiedlichen Beobachterrollen und ihre Einfliisse in der Begegnung mit anderen

werden im Alltagsleben jedoch hiufig iibersehen.’

Ein Beobachter ist — trotz der Moglichkeit, die drei unterschiedlichen Perspektiven (der
Re-/De-/Konstruktion) einzunehmen — immer auch Teilnehmer von ,,bestimmten Verstin-
digungsgemeinschaften, von Gruppen und deren Interessen, in funktionalen Systemen, in
bestimmten Strukturen, mit einem Habitus, mit Selbst- und Fremdzwéngen, in bestimmten
Kulturen, Nationen, Rassen, Geschlechtern usw.” (ebd., 21). Wihrend die Rolle des
Beobachtens auf den ersten Blick mit einer gewissen Freiheit verbunden ist, beinhaltet der
Aspekt der Teilnahme ein Eingebundensein in die Verstindigungsgemeinschaft. Jede
Teilnahme ist mit spezifischen Erwartungen, Normen usw. verkniipft, welche die
Konstruktion von Wirklichkeit pragt (vgl. Reich 2008: 164). Selbst wenn ein Subjekt seine
Beobachtungen reflektiert, es also die Wirklichkeit enttarnt, ist sein Blick durch seine
Rolle als Teilnehmer doch stets in einem bestimmten Kontext eingebettet und dem-
entsprechend spezifisch fokussiert (vgl. Neubert/Reich 2006: 167f). Reich (2008: 165)
driickt es folgendermallen aus: ,,Ich beobachte als kulturelles Wesen im Kontext meiner
Kultur und ihrer Beobachtervorschriften. Insoweit gelange ich nie zu beliebigen

Beobachtungen [...]“.

In der Regel ist die Rolle des Akteurs unweigerlich an die des Beobachters und des

Teilnehmers gebunden. Zwar gibt es spontane Momente, in denen das Subjekt losgeldst

> Im Verlauf dieses Kapitel werde ich auf weitere Aspekte der Eigen- und Fremdbeobachtung eingehen.
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von seinem Kontext agiert, aber in der Regel bestehen seine Handlungen aus
vorhergegangenen Uberlegungen, die aus seinen Beobachtungen und Teilnahmen
resultieren. Gelegentlich kann der Zusammenhang zwischen Teilhabe und Aktion nicht
klar bestimmt werden. Dies zeigt sich u. a., wenn ein Subjekt in seiner Rolle als Akteur im
Widerspruch zu seiner Teilnehmerrolle agiert. Zu denken ist hierbei beispielsweise an eine
Person, welche Mitglied eines Naturschutzbundes ist und regelmiBig Auto fahrt. Sie
gehort in diesem Fall also auch der Teilnahme ,,Autofahrer an, welche sich ambivalent
zur Teilnahme ,,Umweltorganisation‘ verhélt. Reich verweist hierbei auf die postmoderne
Gesellschaft, in der das einzelne Subjekt meist zahlreichen und wechselnden Verstédn-

digungsgemeinschaften angehort (vgl. ebd.).

Die Rollen des Beobachters, Teilnehmers und Akteurs sind also unzertrennlich
miteinander verbunden. Ein Beobachter ist als Teilnehmer somit auch stets Akteur seiner
Re-/De-/Konstruktionen und umgekehrt. Reich veranschaulicht dieses ,,Wechselspiel*
(Reich 2009a: 21) u. a. am Beispiel von Beziehungen: Zwar sehnt sich ein Individuum in
seiner Rolle als Beobachter nach anderen sozialen Kontakten. Diese basieren jedoch auf
spezifischen Mustern. Solche Muster pragen die Teilnehmerschaften der Subjekte, die ihn

wiederum in seinem Handlungsrahmen als Akteur begrenzen (vgl. ebd.).

Fir eine weitere =zentrale Perspektivenerweiterung 1im  interaktionistischen
Konstruktivismus sorgen die Begriffe ,,das Imaginére®, ,,das Symbolische* sowie ,,das
Reale®:

Das Imaginare setzt den Fokus auf unser Begehren und seine Bedeutung fiir
Kommunikationsprozesse. Es driickt sich u. a. in Intuitionen, Sympathien oder Antipathien
aus. Es gibt keinen unmittelbaren sprachlichen Zugang zu diesen inneren Impulsen. Sie
erschlieBen sich den Menschen hochstens als Wiinsche, Empfindungen, Emotionen,
spontane Reaktionen usw. Trotz dieser Verdecktheit pragt das Imaginire jede Beziehung.
Eine Person kann keinesfalls unmittelbar mit einer anderen kommunizieren. Stets verlduft
die Kommunikation {iber eine ,,imagindre Achse* (Reich 2005: 86). Beide Subjekte
konnen demnach nur iiber den Weg ihrer Imaginationen miteinander in Beziehung treten:
Dabei konstruiert das Individuum ein Bild von sich und von dem Anderen. Es handelt sich
dabei mit anderen Worten um Vorstellungen des Subjektes tiber sich selbst und
Vorstellungen, die es von anderen, also dulleren ,,Ordnungssystemen® (ebd., 84), wie z. B.
einem Mitmenschen, hat. Diese Imaginationen bleiben dem Subjekt zu diesem Zeitpunkt

der Interaktion verborgen, denn es hat sie weder artikuliert, noch iiber sie nachgedacht. Das
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Begehren und die damit verbundenen Bilder iiber sich und dem Anderen® sind latent in der
tatsdchlichen Begegnung mit dem Gegeniiber, z. B. als Wiinsche oder empfundene
Erwartungen, vorhanden und beeinflussen die Beziehung mallgebend (vgl. ebd., 88). Im
Verlauf der Kommunikation kann das Imaginire an die konkrete Situation angepasst und
eventuell modifiziert werden. Jedoch bleibt es stets eine Imagination, welches das Subjekt
von sich selbst und dem Anderen hat (vgl. ebd., 86f). Aus dieser Sicht wird deutlich, dass
Menschen niemals so wahrgenommen werden konnen, wie sie ,,wirklich® sind. Jede
Sozialbegegnung ist durch individuelle Begehren gepragt und die latenten Wiinsche und
Erwartungen zeichnen ein imaginiertes Bild von sich und vom Gegeniiber, welches nicht
mit einem Abbild der Realitdt zu verwechseln ist (vgl. Reich 2009b: 45). Der Aspekt des
Imagindren wird in den meisten Kommunikationstheorien vernachldssigt. Selbst im
symbolischen Interaktionismus, der in dieser Arbeit von Bedeutung ist und dessen
Grundannahmen im nichsten Kapitel vorgestellt werden, bleibt die innere Kraft des

Begehrens unterreprasentiert (vgl. Reich 2005: 102).

Ein ebenso wichtiger Bestandteil der Kommunikation ist das Symbolische (s. Kap. 2.3).
Erst durch Symbole kann das Imagindre begriffen, eingeordnet, kommuniziert und
dargestellt werden. Schilderungen iiber positive Erlebnisse, Kunstgemédlde usw. sind
symbolische Ausdrucksformen des inneren Begehrens (Reich 2009b: 45). Entscheidend ist
in diesem Zusammenhang, welche Bedeutung den Codes — in Form von Zeichen, Wortern
oder Begriffen — beigemessen wird. Ein Schriftbild oder ein gesprochener Satz vermittelt
fiir sich allein genommen noch keinen Sinn. Erst wenn ich in der Lage bin, die
Ansammlung von Wortern bzw. der Laute zu decodieren, kann sich mir ihre Intention
erschlieBen. Der interaktionistische Konstruktivismus betont, dass die in einer Kultur mit
Bedeutung versehenen Dinge kein Abbild einer duleren Welt sind, sondern dass sie in
einer bestimmten Verstindigungsgemeinschaft zu einer bestimmten Zeit geschaffen
werden. Symbole sind aus dieser Sicht also menschliche Konstrukte, die ,.eine Art
Eigenleben fiihren (Reich 2008: 104). Das Symbolische ist demnach Ausdruck von
gemeinsamen Vorstellungen der Wirklichkeit und verschafft dadurch innerhalb ihrer
konstruierten Verstindigungsgemeinschaft Ordnung. Ohne Regeln und die Moglichkeit,
sich mittels Sprache iiber Dinge zu verstindigen, wire ein soziales Miteinander nicht
realisierbar. Erst eine symbolische Ordnung erlaubt komplexe gesellschaftliche
Ausdifferenzierungen in Bereiche wie Religion, Kunst, Wissenschaft usw. (vgl. Reich
2009b: 45). Auf der anderen Seite neigt unsere Gesellschaft dazu, das Symbolische
iiberzubetonen bzw. das Imaginire unterzubetonen. Durch die unendliche Anhdufung von
symbolischem Wissen wird die Bedeutung des Imagindren stark eingeengt, wodurch u. a.

innere spontane Kréfte der Individuen sich zu wenig entfalten kénnen (vgl. ebd.). In

6 Reich differenziert zwischen dem Anderen und dem anderen. Er verwendet ein kleines ,,a%, wenn ein
imagindrer anderer gemeint ist. Hingegen benutzt er ein grofles ,,A*“, um den symbolisch Anderen zu
bezeichnen (vgl. ebd., 84).
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diesem Zusammenhang leidet moglicherweise die Motivation, eigene symbolische
Leistungen zu erstellen (vgl. Reich 2008: 106f).

Wenden wir uns nun dem Begriff des Realen zu. Eine Kernaussage des Konstruktivismus
lautet, dass es keine Realitét gibt, die nicht konstruiert wird. IThre Herstellung und Deutung
erfolgt immer aus bestimmten Blickwinkeln heraus, die im kulturellen Kontext eingebettet
sind. Reichs Ansatz betrachtet den Begriff der Realitdt als ,,eine symbolische Ordnung
oder eine imaginire Vorstellung, die wir uns {iber oder fiir eine von uns erwartete und
erfahrene Welt machen* (ebd., 115). Jede neu gemachte Erfahrung wird in das bereits
vorhandene Ordnungssystem integriert. Nun gibt es jedoch immer wieder Momente im
Leben, die einen in Staunen versetzen oder erschrecken, weil sie unerwartet eintreten.
Solche Dinge offenbaren einen Widerspruch zwischen den verinnerlichten Erkldrungen
von Welt und der gerade erlebten Erfahrung. Der Moment des Ereignisses verwundert, da
es nicht mit der bisher konstruierten Realitdt viabel ist (vgl. ebd.). Wéahrend die skizzierten
Perspektiven des Symbolischen und des Imagindren auf die Re-/De-/Konstruktion von
Realitdt hinweisen, markiert das hier beschriebene Reale ihre Grenze. Es steht fiir die
Liicken und Risse in unseren Wirklichkeitskonstruktionen. Ein entscheidendes Merkmal
unserer zeitgenossischen Gesellschaft ist gerade die Vielzahl von unterschiedlichen,
teilweise sich widersprechenden Auffassungen von Welt (vgl. ebd.).” Damit meine ich,
dass in der heutigen (Post-)Moderne der Konstruktionscharakter der Realitdt und mit thm

das Reale eher offensichtlich werden.

Damit der Schein der Stabilitidt gewahrt wird, muss die Realitdt mit ihren Imaginationen
und Symbolen stindig unter Einbezug der neuen Erfahrungen re-/de-/konstruiert werden.
Das Reale wird ebenso nach dem ersten Moment des Eintretens imagindr und symbolisch
bearbeitet und, z. B. unter Hinzunahme von wissenschaftlichen oder metaphysischen
Erklarungen, ins bestehende Sinnsystem eingeordnet. Dadurch wird es (be-)greifbar und
bestimmbar. Die Folge kann u. a. ein Abmindern des Schreckens oder ein Verlust des
Staunens sein. Selbst wenn es uns gelingt, das Auftreten des Realen symbolisch zu
bearbeiten und dadurch zu ,,zdhmen®, aus der Welt ausschlieen kénnen wir es niemals.
Kein Wissen und keine Lebenserfahrungen sind vor allen ,,Uberraschungen® des Lebens
sicher (vgl. ebd., 116).

Der interaktionistische Konstruktivismus betont das Spannungsverhidltnis zwischen
Konstruktionsmoglichkeiten und Rekonstruktionen, die schlieBlich die Voraussetzung fiir
Wirklichkeitserzeugungen schaffen. Im Kern geht es um den Aspekt, inwieweit eine

Kultur mit ihren Sitten, Brduchen, Konventionen, Denkweisen usw. Wirklichkeit

7 Im zweiten Kapitel ,Jugendkulturelle Modernisierungsaspekte werden bedeutsame (post-)moderne
Gesellschaftsdiagnosen aufgegriffen und thematisiert.
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strukturiert bzw. inwieweit dadurch die Moglichkeiten von eigenen Wirklich-
keitskonstruktionen eingeschrinkt werden (vgl. Reich 2005: 146). Besonders fiir
Padagogen ist dieser Punkt von zentraler Bedeutung, denn er gipfelt in der Frage, wie offen
sie denn tiiberhaupt ,,in einer Zeit, in [Herv. i. Orig.] einem sozialen Raum, fiir neue

Perspektiven, fiir Verdnderungen* (ebd.) sind?

Um das Verhéltnis von rekonstruktivistischer Macht und konstruktivistischer Freiheit
genauer zu verstehen, eignet sich Norbert Elias” Theorie {iiber den ,,Prozess der
Zivilisation® (1939/1969): Der Weg von der Vormoderne zur biirgerlichen Gesellschaft
war aus seiner Sicht durch gravierende Umbriiche in 6konomischen, 6kologischen,
sozialen und weiteren Bereichen gekennzeichnet. Lebensverhiltnisse wurden versachlicht,
die Geldwirtschaft entstand, Arbeitsteilung gewann an Bedeutung und ldngere Planungs-
und Handlungsabfolgen wurden notig. Die Abhdngigkeit des Einzelnen gegeniiber anderen
wurde insgesamt groBer. Solche Herausforderungen der Moderne konnten nur durch eine
Verstarkung der Selbstkontrollmechanismen bewiltigt werden, die sich die Menschen
zulegen mussten (vgl. Reich 2009a: 41). So bestand ein gesellschaftlicher Zwang u. a.
darin, verstarkt Triebe und Liiste aufzuschieben sowie sich in hohem Grade selbst zu
beherrschen. Bauman (2003: 186) veranschaulicht dieses Prinzip folgendermafen: ,,.Der
Triebaufschub stellte das Sden und Pfliigen iiber das Ernten und den Verzehr, die
Investition iiber die Abschopfung des Gewinns, Sparen iiber das Ausgeben,
Selbstverleugnung iiber die GenuBlsucht, Arbeit {iber den Konsum®. Gesellschaftliche

Zwiénge wurden in diesem Zusammenhang mithilfe der Erziehung vermittelt.

Elias unterscheidet mehrere Kategorien von Zwéngen. Neben natiirlichen menschlichen
Zwiéngen, wie z.B. Hunger, Sexualtrieb, Selbsterhaltung, beschreibt er Fremd- und
Selbstzwinge. Erstere konnen auch als gesellschaftliche Zwinge bezeichnet werden. Wie
aufgezeigt werden sie von Menschen auf Menschen ausgeiibt. Sie sind alltdglich und treten
stets in sich ergidnzenden Beziehungssystemen auf, wie z.B. Familien- und
Paarkonstellationen, aber auch in allgemeinen gesellschaftlichen Beziehungsnetzwerken
(vgl. Reich 2005: 158f). Selbstzwinge hingegen richten sich ausschlieSlich gegen die
eigene Person. Das Subjekt kontrolliert sich dabei selbst unter Verwendung seines
Verstandes, seiner Vernunft und seinem Gewissen (vgl.ebd., 159). Selbstzwinge
verweisen auBlerdem auf das Vorhandensein eines eigenen Selbst. Aus dieser Sicht wurzeln
in ihnen auch ichbezogene Krifte, die das Potenzial zur Erneuerung haben (vgl. Reich
2009a: 55).

Im Laufe der Zivilisationsgeschichte hat sich das Verhiltnis zwischen Fremd- und
Selbstzwingen gewandelt. In vormodernen Gesellschaftsformen wurde iiberwiegend durch

Fremdzwinge Kontrolle auf ihre Mitglieder ausgetibt. Durch das Erzeugen von Druck oder
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Angst sollten Regeln des Zusammenlebens eingehalten und somit Herrschaftsstrukturen
gesichert werden. Fremdzwinge gingen entweder direkt von Menschen oder aber von
imaginierten Gottern oder Geistern aus (vgl. Reich 2005: 160). In der Moderne hingegen
wird Druck zur Kontrolle der Gesellschaftsmitglieder nach Foucault nicht mehr durch
permanente Repressionen von Herrschenden auf ihre Untergebenen erzeugt. Er wird
vielmehr durch die Bildung von Institutionen versachlicht und zeigt sich besonders
deutlich in Schulen, Krankenhdusern, Kasernen, Gefangnissen usw. Der moderne Apparat
zur Disziplinierung ist also dadurch gekennzeichnet, dass Subjekte Fremdzwénge
verinnerlicht haben und sie somit als Selbstzwénge funktionieren (s. Kap. 5.1.2.2). Reich
(2005: 160) resiimiert schlieBlich: ,,Das Lernen aus innerer Einsicht, aus Selbstzwéngen

heraus, ist viel effektiver als ein Lernen, das auf Fremdzwénge vertraut®.

Selbst- und Fremdzwénge sind unweigerlich mit Selbst- und Fremdbeobachtungen
verknilipft (vgl. Reich 2009a: 55). Unser Blick ist, wie soeben dargestellt, durch die
auferlegten Zwinge einer Kultur gepréagt und seine Freiheit ist begrenzt. Es ist ein zentrales

Anliegen des interaktionistischen Konstruktivismus, solche

Strukturen zu rekonstruieren, die verborgene und machtvolle Zwinge entlarven, die
unseren Selbstzwang als gesellschaftliches Machtspiel erkennen lassen. Gerade eine
kultur- und gesellschaftskritische Sicht lebt von solchen Rekonstruktionen (ebd., 39).

Das Einnehmen solcher Perspektiven ist Voraussetzung fiir einen emanzipierten
Beobachter (vgl. ebd.,, 49) mit eigenstindigen Konstruktionen und konstruktiven
Dekonstruktionen. Es ist von groBBer Bedeutung, die Macht der strukturellen Begrenztheit
zu reflektieren. Allerdings sollte sie nicht iiberbetont werden, denn die Wirklichkeit ist ein
Konstrukt und das Leben dementsprechend — trotz gewisser Rahmenbedingungen —
gestaltbar (vgl. Reich 2005: 170).
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Da Heranwachsende im Fokus dieser Untersuchung stehen, ist es zur weiteren
Systematisierung unerlédsslich, ihre soziale Lebenswelt zu skizzieren bzw. die

Rahmenbedingungen zu erldutern, unter denen sie gegenwirtig aufwachsen.®

In einem ersten Schritt erfolgt ein allgemeiner Abriss iiber die sich verdndernden
Sozialisationsbedingungen von Menschen auf dem Weg zur Postmoderne. Den Hinter-
grund dafiir liefern zuerst makrosoziologische Ansdtze von Ulrich Beck und Zygmunt
Bauman. Es folgt ein kurzer Exkurs iiber ,Identitit”. Der Fokus richtet sich dann also
stirker auf die Mikroebene der gesellschaftlichen Verdnderungsprozesse. Dabei wird der
symbolische Interaktionismus von George Herbert Mead aufgegriffen und mithilfe von
Heiner Keupps Theorie des ,Identitdtspatchworks® sowie Stuart Halls Ansatz der
»kulturellen Identitdt auf die (Post-)Moderne bezogen. Die unterschiedlichen Perspek-
tiven werden die prinzipielle Tragweite und die Vielschichtigkeit des gesellschaftlichen

Wandels fur das Aufwachsen von Heranwachsenden verdeutlichen.

Im zweiten Schritt erfolgt eine erste Einschidtzung, welche Konsequenzen diese
Entwicklungen speziell fiir Jugendliche haben konnten. Im dritten Schritt soll dann die
konkrete Lebenswelt von Heranwachsenden genauer untersucht werden, indem einzelne
zentrale Sozialisationsinstanzen (Familie, Schule, Peergroup) und sozialisationsrelevante
Phinomene aus dem soziokulturellen Umfeld (Medienkindheit, Kommerzialisierung)
ndher spezifiziert werden. Durch das Hintergrundwissen der in Schritt eins und zwei
gewonnenen Erkenntnisse kdnnen so einige grundlegende, gesellschaftliche Verdnde-
rungen, mit denen Jugendliche gegenwirtig konfrontiert sind, sehr deutlich veranschaulicht
werden. Das Kapitel endet schlieBlich mit einem Resiimee, in dem die gewonnenen

Ergebnisse zusammengefasst und diskutiert werden.

2.1 Moderne und Risikogesellschaft

Es herrscht in der gegenwirtigen Diskussion kein Mangel an Schlagwortern, die den
Zustand des menschlichen Zusammenlebens zu Beginn des 21. Jahrhunderts umschreiben.
In den Sozialwissenschaften spricht man u. a. von der Wissens- und Risikogesellschaft
(vgl. Beck 1986), der postmodernen oder fliissig-modernen Gesellschaft (vgl. Bauman
2003), der MC-Gesellschaft (vgl. Prisching 1999), vom Medien- und Informationszeitalter
(vgl. Hiither 1997: 292), der SpaB3- oder der Wegwerfgesellschaft (vgl. Morel et al. 2007:

¥ Das Kapitel greift in diesem Zusammenhang die Hypothese 1a (s. Kap. 6) auf.
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326), der ,,Generation Praktikum“9, der ,,Generation Facebook*“!? usw. Diese Aufzihlung
kann zum einen als ein Indiz fiir eine sehr facettenreiche und pluralistische Gesellschaft
angesehen werden, welche mit einem gewissen Grad an Uniibersichtlichkeit verbunden ist.
Zum anderen weist sie auf einen sozialen Wandel hin, der sich in den letzten Jahren und
Jahrzehnten vollzogen hat. Wenn man sich das Alltagsleben von Heranwachsenden
heutzutage betrachtet, ist unverkennbar, dass es anders strukturiert ist als beispielsweise
noch vor wenigen Jahrzehnten. Auch dies ist ein Indiz dafiir, dass sich die Gesellschaft mit

thren verschiedenen Sozialisationsbedingungen veréndert.

Ulrich Beck diagnostiziert in seiner im Jahr 1986 erschienenen Veroffentlichung
»Risikogesellschaft — Auf dem Weg in eine andere Moderne* die gegenwirtige
Gesellschaft. Ausgangspunkt seiner Analyse ist die Eigendynamik der Industriegesell-
schaft. Sie basiert auf den Modernisierungsprozessen'', die durch die wissenschaftlich-
technischen Errungenschaften eingeleitet wurden. Die Industriegesellschaft 16ste im 19.
Jahrhundert die Agrargesellschaft ab. Diese erste Phase der Moderne stellt aus Becks Sicht
eine hohere Stufe der gesellschaftlichen Entwicklung dar und ist u.a. durch einen
Allmachtsglauben an Wissenschaft und Fortschritt gekennzeichnet. Durch die deutliche
Produktivitatssteigerung konnten materielle Missstinde verringert werden (vgl. Beck
1986: 25). Der cinsetzende zweite Schritt der Moderne stellt nun keinen erneut in Kauf
genommenen Bruch von Traditionen dar, sondern erfahrt seine zentrale Bedeutung durch
den sich verselbststandigten Prozess der Modernisierung. Dieser ,,wird ,reflexiv‘, sich
selbst zum Thema und Problem* (ebd., 26). Eine klare Differenzierung zwischen den
beiden Etappen der Moderne wird durch Becks Begrifflichkeiten ,,Reichtum® und
»Risiken* deutlich. Reichtiimer sind ,erstrebenswerte Knappheiten* (ebd., 35) wie z. B.
Konsumgiiter, Bildung, Besitz oder Einkommen. Dagegen handelt es sich bei Risiken (u. a.
Naturzerstorung, verseuchte  Lebensmittel,  Gesellschaftskrankheiten) um ,ein
Modernisierungsbeiprodukt [Herv. i. Orig.] von verhinderungswertem UberfluB* (ebd.).
Wihrend in fritheren Zeiten Risiken natiirlichen Ursprungs waren, wie z. B. Erdbeben oder
Uberflutungen, resultieren zahlreiche umfangreiche Gefahren der Gegenwart aus eigen-
verantwortlichen Produkten der gesellschaftlichen Entwicklung, wie u. a. ,,saurer Regen*
oder ,,Arbeitslosigkeit”. Die zweite Moderne ist nach Beck demnach nicht nur durch das
Streben nach Reichtum, sondern ebenso durch das Streben nach Risikominimierung

charakterisiert. Beide Logiken konkurrieren miteinander (vgl. ebd., 252f).

Zwar gab es in der gesellschaftlichen Entwicklung immer Risiken, mit denen eine
Bevolkerung konfrontiert war. Jedoch sind die Bedrohungen in der Risikogesellschaft im

globalen Kontext zu sehen. Mit den Konsequenzen der Luftverschmutzung beispielsweise

? Weiguny, Bettina: ,,Hort auf zu jammern!“, in: Frankfurter Allgemeine Sonntagszeitung vom 23.5.2010.
"% Titeliiberschrift, in: Der Stern vom 03.09.2009.
"' Zur genaueren Erliuterung des Begriffs ,,Modernisierung* vgl. Beck (1986: 25).
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werden nicht nur die Hauptverursacher, also die Produzenten der hoch industrialisierten
Staaten konfrontiert, sondern in gleichem Male auch alle anderen Léander (vgl. ebd., 28).
Wihrend in der klassischen Industriegesellschaft die Risiken stiegen, je weniger Reichtum
eine Person besaBl, konnen in der zweiten Moderne alle Bevodlkerungsschichten von
Risiken betroffen sein. Beck veranschaulicht diesen Gedanken mit der Formel: ,,Not ist
hierarchisch, Smog ist demokratisch* (ebd., 48).

In diesem Zusammenhang spielt die Wissenschaft eine zentrale Rolle. Zum einen gingen
aus ihr technische Innovationen hervor, die industriell genutzt wurden und somit zur
rasanten Entwicklung der klassischen Industriegesellschaft fiihrten. Sie konnen, wie gleich
noch ausfiihrlicher erldutert wird, als ein Motor der Risikogesellschaft bezeichnet werden.
Zum anderen ist es die Wissenschaft, welche die ungewollten negativen Nebenprodukte
der Moderne erkennt. SchlieSlich miissen Risiken der Gesellschaft erst entdeckt und als
gefahrvoll eingestuft werden, bevor sie als solche bezeichnet werden (vgl. Volkmann
2007: 24). In der ersten Phase der Industrialisierung richteten Wissenschaft und Forschung
den Fokus auf die ,,objektive Welt mit den Komponenten Natur, Mensch und
Gesellschaft. Eine solche simple Verwissenschaftlichung dominierte bis ungefidhr zur
Hélfte des letzten Jahrhunderts zum groften Teil das Verstindnis der Wissenschaft
(vgl. Beck 1986: 254f). In der ,reflexive[n] Verwissenschaftlichung [Herv. i. Orig.]*
(ebd., 254) gewinnt im Verhiltnis zwischen Wissenschaft, Praxis und Offentlichkeit nun
zunehmend eine selbstkritische Beobachterperspektive an Bedeutung. Der Blick richtet
sich auf eigene Defizite und eigenverschuldete Nebenprodukte bzw. Nebenwirkungen der

Forschung:

Die Wissenschaften werden jetzt beim Gang in die Praxis mit ihrer eigenen objektiven
Vergangenheit und Gegenwart konfrontiert: mit sich selbst als Produkt und Produzent der
Wirklichkeit und Probleme, die sie zu analysieren und zu bewéltigen haben. Sie kommen
damit nicht mehr nur als Quelle fiir Problemlosungen, sondern auch als Quelle fiir
Problemursachen ins Visier (ebd., 255).

Die Folge ist eine ,Entmonopolisierung wissenschaftlicher Erkenntnisanspriiche*
(ebd., 256). Die daraus resultierenden Verunsicherungen miinden in weitere Forschungen
und es kommt zu einem uniiberschaubaren Angebot an Hypothesen (vgl. ebd.). Hieran

wird die Eigendynamik des Modernisierungsprozesses deutlich.

Die Ausfiihrung der reflexiven Verwissenschaftlichung implizierte bereits einen
entscheidenden Aspekt der Risikogesellschaft, nimlich die Latenz von Risiken. In der
Vormoderne und der klassischen Industriegesellschaft waren gesellschaftliche Probleme
und Ungleichheiten in der Regel klar erkennbar. Bei der Befriedigung materieller
Bediirfnisse standen sich Arm und Reich in starkem Kontrast gegeniiber. Beck spricht in
diesem Zusammenhang von einer Kultur der Sichtbarkeit. Mangel zeigte sich

beispielsweise an abgemagerten Korpern, Uberfluss hingegen u. a. an pompdsen Palisten
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(vgl. ebd., 59). Demgegeniiber sind in der reflexiven Moderne die Risiken zunechmend
verdeckt, also fiir Menschen nicht unbedingt sinnlich wahrnehmbar. Erst die Wissenschaft
ist in der Lage, solche Gefahren zu enttarnen. Im wissenschaftlichen Diskurs konnen
Risiken allerdings ,,verdndert, verkleinert oder vergrofert, dramatisiert oder verharmlost
werden und sind insofern in besonderem Malle offen fur soziale Definitionsprozesse
[Herv. 1. Orig.]* (ebd., 30).

Daran schlief3t der Faktor der Irrealitdt an, welcher die Latenz von Risiken noch verstarkt.
Zwar sind beschriebene Risiken auch gegenwirtig soziale Gegebenheiten. Zu denken ist
beispielsweise an Waldsterben oder an die Krise des Weltwirtschaftssystems mit ihren
bisherigen Folgen. Allerdings bezieht sich das Ausmall der Risiken auf zukiinftige
Ereignisse. Erst dann wird sich das Resultat der Gefahren offenbaren. Beck spricht hierbei
von einer tickenden ,,Zeitbombe* (ebd., 44) mit kaum mehr zu reparierbaren Schiden. Da
die Explosion wahrscheinlich nicht heute oder morgen, sondern erst zu einem
unbestimmten Zeitpunk in der Zukunft erfolgt, scheint es aus dieser Perspektive noch
schwieriger, im Hier und Jetzt bei Menschen Betroffenheit zu wecken und sie gegen die

drohenden Zerstorungen zum Handeln zu bewegen (vgl. ebd.).

Die Zivilisationsrisiken sind also meist komplex, uneindeutig und somit nicht klar greifbar.
Gerade die Latenz von Risiken mit den genannten Aspekten Komplexitét, Uneindeutigkeit
und Irrealitit verstirken das Gefahrdungspotenzial. Sie werden nicht wahrgenommen oder
thnen wird nur ungeniigend Aufmerksamkeit geschenkt. Die Gefahren der Atomenergie
spielten bis zur Katastrophe in Fukushima am 11. Mirz 2011 beispielsweise im All-
tagsleben in der Regel ebenso wenig eine Rolle wie genmanipuliertes Essen oder die

Abholzung des Regenwaldes.

Eine andere Dimension der Risikogesellschaft bezieht sich auf die zunehmende

Freisetzung der Individuen aus dem Sozialgefiige der ersten Moderne:

Die Dynamik des sozialstaatlich abgesicherten Arbeitsmarktes hat die sozialen Klassen im
Kapitalismus ausgediinnt oder aufgelost. Wir stehen — marxistisch gedacht — mehr und
mehr dem (noch unbegriffenen) Phédnomen eines Kapitalismus ohne [Herv. i. Orig.]
Klassen gegeniiber mit allen damit verbundenen Strukturen und Problemen sozialer
Ungleichheit (ebd., 117).

Nicht nur traditionelle Bindungen durch Klassen und Schichten, sondern auch
Verbindlichkeiten durch Familien und Geschlechterrollen verlieren an Bedeutung. Im Zuge
des Wirtschaftswachstums nach dem 2. Weltkrieg hat diese Entwicklung eine ,neue
Qualitat (ebd., 208) gewonnen. Mit dem allgemeinen Anstieg an Bildung, Gehalt,
Mobilitdt und Recht bleibt eine ungleiche Ressourcenverteilung zwar weiterhin bestehen,

dennoch hat die Klassengesellschaft als Ganzes einen Wohlstandsschub erfahren. Beck
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spricht hierbei von einem ,,Fahrstuhl-Effekt“ (ebd., 122), in dem durch den Aufschwung
des Wohlfahrtsstaates alle Schichten der Gesellschaft eine Stufe hoher fahren.

Ein weiterer wichtiger Punkt, der mit der Freisetzung der Individuen aus traditionellen
Verstindigungsgemeinschaften in Zusammenhang steht, verweist auf die Verdnderung der
Frauenrolle und den damit verbundenen Folgen. Durch die genannte industrielle
Konjunktur seit den 50er und 60er Jahren ist es zu einer Angleichung der Bildung
zwischen beiden Geschlechtern gekommen. Dadurch kénnen sich Frauen prinzipiell aus
der finanziellen Abhingigkeit in Partnerschaften 16sen. Allerdings bleibt ihnen, so Beck,
ein gleichberechtigter Zugang zum Arbeitsmarkt nach wie vor hdufig verwehrt. Der Weg
in die Ehe- und Familienversorgung ist aufgrund der hohen Scheidungszahlen ebenso mit
Risiken verbunden (vgl.ebd., 129). Gelingt der Frau der Berufseinstieg, ist sie den
gleichen Mobilitdtsanforderungen des Arbeitsmarktes ausgesetzt wie der Mann. Die
Situation der Frau ist in der Risikogesellschaft aus dieser Sicht demnach als schwierig zu
beschreiben. Thre Freisetzung aus der Eheversorgung fiihrt zum Aufbrechen von
traditionellen Familienstrukturen im Zuge der Individualisierung und ist somit mit einem
zusdtzlichen Verlust an Bindungs- und Versorgungssicherheiten verkniipft (vgl. ebd., 208).
In der Risikogesellschaft haben sich das Bild und die Funktion der Ehe gewandelt. Aus
Becks Sicht ist sie ein ,,eigenartig widerspruchsvolles Zweckbiindnis zum geregelten
Emotionalititsaustausch auf Widerruf* (ebd., 208f).

Das Herauslosen aus den genannten traditionellen Gefiigen, Absicherungen und
Verpflichtungen befreit die Subjekte jedoch nicht per se von gesellschaftlichen Zwingen.
Durch Druck des Arbeitsmarktes mit seinen implizierten Flexibilitits- und Mobilitdts-
anforderungen ergeben sich fiir das Individuum mit seiner ,,Konsumexistenz* (ebd., 211)
neue Abhédngigkeiten. Nicht mehr soziale Klassen oder die Familie pragen den Lebenslauf,
sondern die in diesem Zusammenhang stehenden Instanzen und Institutionen der
Gesellschaft mit ihren kontrollierenden, disziplinierenden und standardisierenden
Funktionen (vgl. ebd.)."”” Durch sie erhalten Lebensliufe in der zweiten Moderne — trotz
des Wandels von der ,,Normal- zur Wahlbiografie* (Beck 1986: 217) — ein standardisiertes

Muster mit folgenden Merkmalen:

Eintritt und Austritt aus dem Bildungssystem, Eintritt und Austritt aus der Erwerbsarbeit,
sozialpolitische Fixierungen des Rentenalters, und dies sowohl im Léngsschnitt des
Lebenslaufes (Kindheit, Jugend, Erwachsensein, Pensionierung und Alter) als auch im
taglichen Zeitrhythmus und Zeithaushalt (Abstimmung von Familien-, Bildungs- und
Berufsexistenz) (ebd., 211f).

2 An dieser Stelle verweise ich auf Elias’ Beschreibungen iiber die Verinnerlichung des Fremdzwanges
(s. Kap. 1).
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Basierend auf den skizzierten gesellschaftlichen Verdnderungen konzipiert Beck ein

allgemeines Modell zur Individualisierung, welches die Folgen des Wandels fiir Subjekte

veranschaulicht. Es ldsst sich in drei Dimensionen unterteilen, in a) Herauslosung, b)
Stabilitdtsverlust und ¢) Wiedereinbindung (vgl. ebd., 206):

a)

b)

Herauslosung: In fritheren Zeiten waren die Menschen in starkem Male in
traditionelle Lebensformen eingespannt, fiir die beispielsweise die Institution
Kirche, der Stand, die Groffamilie oder andere Bindungen des Dorfes oder der
Stadt den Rahmen vorgaben. Es gab weitgehend statisch-hierarchisch geordnete
Sozialstrukturen, die dem Einzelnen u.a. Sicherheit und Entlastungen boten.
Allerdings ist solch eine traditionelle Gesellschaft als tendenziell starr zu
charakterisieren. SchlieBlich wurde man in Verhéltnisse hineingeboren, durch die
der Lebenslauf liberwiegend vorprogrammiert war (vgl. ebd.). Etliche Traditionen
und Regeln haben immer mehr an ihrer kontrollierenden Bedeutung verloren. Sie
werden heutzutage nicht mehr selbstverstindlich hingenommen, sondern werden
haufig hinterfragt und miissen begriindet werden. Es kommt, wie dargestellt, zu
einer Freisetzung aus verschiedenen Klassenbindungen und Geschlechtslagen
(vgl. ebd., 116).

Stabilitatsverlust: In der Vormoderne und der klassischen Moderne konnten sich
die nachfolgenden Generationen meist an traditionellen Biografien aus ihren
sozialen Herkunftsmilieus orientieren. Die Lebensmodelle dhnelten sich in aller
Regel. Wurde ein Junge etwa in einer Bickerfamilie geboren, dann lernte er oft
ebenso diesen Beruf. Mittlerweile unterscheiden sich die Sozialisations-
bedingungen von Generation zu Generation sehr stark und es gibt unzédhlige Arten,
wie man seine Biografie gestaltet (vgl. ebd., 217). Dadurch hat hiufig der
Erfahrungsschatz — beispielsweise des (GroB-)Vaters oder der (GroB3-)Mutter —
keinen direkten Wert mehr fiir die Lebensfiihrung der Heranwachsenden. Sichere
Anhaltspunkte, die verbindliche Antworten auf moralische oder ethische
Sinnfragen geben konnten, entfallen ebenso (vgl. Hoffmann 2002: 25). Die Kirche
beispielsweise pragte jahrhundertelang das Denken und Handeln der Menschen in
entscheidender Weise. Mittlerweile hat sie ihr Monopol als Sinngebungsinstanz
eingebiifit (s. Kap. 3.3). Die Loslosung aus traditionellen Mustern ist mit einem
Verlust an Sicherheiten verbunden (vgl. Beck 1986: 251).

Wiedereinbindung: Die Freiheit der Subjekte, ihr Leben eigenverantwortlich zu
planen, ist relativ. Auf der einen Seite 16sen sich Zwénge hinsichtlich
gesellschaftlicher Klassen, Stinde oder Glaubensgemeinschaften immer starker auf.
Auf der anderen Seite entstehen durch den Prozess der reflexiven Moderne aber,
wie dargestellt, neue Abhdngigkeiten, mit denen die Subjekte konfrontiert werden
und die sie wieder in gesellschaftliche Strukturen einbinden (vgl. ebd., 211). So

muss der Sohn zwar nicht denselben Beruf des Vaters erlernen, aber bereits seine



20 2 Jugendkulturelle Modernisierungsaspekte

nfreie“ Berufswahl, die ein Teil der Gestaltung seiner Bastelbiografie ist, wird
durch Faktoren wie beispielsweise die Situation des Arbeitsmarktes oder seine
Schulausbildung deutlich eingeschrankt. Aber noch mehr: ,,Die entstehenden
Individuallagen sind durch und durch (arbeits)marktabhdngig [Herv. i. Orig.]*
(ebd., 210). Der Lebenslauf wird u. a. durch Bildungs-, Rechts- oder Markt-
instanzen kontrolliert und gepriagt. Hierbei zeigt sich die enge Verzahnung
zwischen Individualitit und Gesellschaft. Individualisierung ist aus dieser
Perspektive also nicht mit Emanzipation gleichzusetzen. Sie bezieht sich in diesem
Zusammenhang auf ,,bestimmte subjektiv-biographische Aspekte des Zivilisations-
prozesses (ebd., 206).

Das Modell mit den drei Merkmalen (Herauslosung, Stabilititsverlust und
Wiedereinbindung) verdeutlicht, dass Individuen zwar gegenwértig vor einer breiten
Palette an Entscheidungsmoglichkeiten, aber auch Entscheidungsnotwendigkeiten stehen.
Sie miissen stindig eigenverantwortlich Entschliisse fassen und tragen dementsprechend
das personliche Risiko, eine falsche Auswahl getroffen zu haben. Die Planung des eigenen
Lebensweges ist zu einer privaten Angelegenheit geworden. Nicht mehr traditionelle
Instanzen und Bindungen sind fiir den eigenen Erfolg oder Misserfolg verantwortlich,
sondern man selbst (vgl. ebd., 218). Bereits aus Becks Perspektive wird deutlich, dass
Subjekte aufgrund ihrer eigenverantwortlichen Risikobiografie einer andauernden
emotionalen Belastung ausgesetzt sind. Als Folge entstechen nach Beck in diesem
Zusammenhang u. a. neue Anforderungen an Therapien (vgl. ebd.). Der gesellschaftliche
Modernisierungsprozess bringt fiir die Menschen neue Formen von Ambivalenzen mit

sich.

2.2 Moderne und fliissige Moderne

Wihrend Beck die zeitgendssische Gesellschaft mit dem Begriff der ,,zweiten* oder einer
»reflexiven Moderne* beschreibt, entwirft der Soziologe Zygmunt Bauman in diesem Zu-
sammenhang das Bild einer ,,fliissigen Moderne®. Bereits das Adjektiv ,,fliissig* verweist
auf einen Zustand, der Assoziationen wie Leichtigkeit, Beweglichkeit, Schnelllebigkeit
oder Ungebundenheit impliziert (vgl. Bauman 2003: 7f)."* Fiir Bauman ist die fliissige

Moderne keine losgeldste gesellschaftliche Entwicklungsstufe, sondern eine neue Phase

' Um Baumans Schliisselmetapher, die er im englischen Originaltext als ,,liquid modernity* bezeichnet,
gerecht zu werden, weiche ich von der deutschen Ubersetzung ,,fliichtige Moderne* ab und benutze
stattdessen in dieser Arbeit den Terminus ,fliissige Moderne®. Bauman (2003: 8) schreibt im Vorwort
namlich u. a.: ,,Fliissigkeiten bewegen sich mit Leichtigkeit. Sie ,flieBen‘, werden ,verschiittet’, sie ,laufen
aus‘, sie ,spritzen‘ und ,flieBen iiber*, sie ,tropfen‘ und ,iiberfluten’, sie ,versickern‘ und ,rinnen‘. Sie sind im
Gegensatz zu Festkorpern nicht leicht aufzuhalten — manche Widerstdnde umflieBen sie, andere 16sen sie auf
oder werden von ihnen aufgesogen oder sickern durch sie hindurch. Das Zusammentreffen mit Festkdrpern
kann ihnen nichts anhaben, diese jedoch verdndern sich, werden feucht oder durchnaf3t*.
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der Moderne. Sie ldsst sich u. a. mit dem Merkmal eines ,,leichten Kapitalismus* (ebd., 74)
beschreiben. Der ,,schwere Kapitalismus* (ebd., 73) ist hingegen eine Bezeichnung fiir die

(X313

klassische Modernem, die Bauman mit den Attributen ,,,solide‘*, ,kondensiert“ und
»Systemisch® beschreibt (vgl. ebd., 35). Sie war geprédgt durch das durchdringende Prinzip
der Ordnung. Dinge und Ereignisse sollten geregelt, planbar und dadurch kontrollierbar
sein. Der Zufall sollte ausgeschaltet werden (vgl. ebd., 69)."° Hier driickt sich meiner
Meinung nach eine Allmachtsfantasie des Menschen aus, mithilfe von Wissenschaft und
Fortschritt die Natur zu beherrschen. In dieser gesellschaftlichen Phase war das Ordnungs-
prinzip derart stark in den Individuen verinnerlicht, dass es nicht legitimiert werden musste

(vgl. ebd.).

Die Weltsicht des ,,schweren Kapitalismus* und seine Auswirkungen konnen durch das
Modell des Fordismus veranschaulicht werden. Hier zeigt sich ,,die bis dato hochstent-
wickelte Form ordnungsorientierter Sozialplanung* (ebd., 71). Der Terminus ,,Fordismus*
leitet sich vom Industriellen Henry Ford (1863—1947) ab, der aus taktischen Griinden den
Lohn seiner Arbeiter verdoppelte, um sie stirker an sein Autounternehmen zu binden.
Fordismus steht fiir den dahinterstehenden Grundgedanken, Arbeit und Kapital untrennbar
zu vereinen. Die Tatigkeiten der Arbeiter beschrinkten sich dabei auf {iberwiegend einfach
durchzufiihrende und routinierte Bewegungen. Ihre Personlichkeit blieb dabei ebenso
unberticksichtigt wie Spontanitit oder Kreativitit. Der gesamte Ablauf der Produktion war
genauestens festgelegt. Die Angestellten konnten innerhalb dieses klar strukturierten
Systems problemlos iiberwacht und kontrolliert werden (vgl. ebd., 36). So war eine stetige
und reibungslose Produktion ihrer Giiter gewihrleistet. Im Gegenzug dazu war den
Arbeitnehmern, solange sie sich den Regeln des Unternehmens unterwarfen und sie
produktionsfahig blieben, eine lebenslange Beschiftigung sicher. Der Fordismus kann also
als sehr ambivalent bezeichnet werden. Auf der einen Seite bietet er dem Menschen
Sicherheit, auf der anderen Seite beschneidet er seine Personlichkeit auf gravierende

Weise.

Im ,,leichten Kapitalismus* hingegen hat das bislang unumstéBliche Gesetz der Ordnung
an Macht eingebiifit und die Rolle des Zufalls wird anerkannt (vgl. ebd., 161). Es kommt
zu einer Pluralisierung der Lebensweisen und traditionelle Gesellschaftsstrukturen brechen
auf (s. Kap. 2.1). Abhéngigkeiten 16sen sich auf und anstelle von unbefristeten Vertragen
werden mittlerweile hédufig zeitlich befristete Kontrakte zwischen Arbeitgebern und
Arbeitnehmern abgeschlossen. Beide Seiten konnen also nicht von einer ldngerfristigen

und schon gar nicht von einer lebenslangen Zusammenarbeit ausgehen. Diese Perspek-

' Die klassische Moderne wird von Beck die erste bzw. traditionelle Moderne genannt. Fiir die Phase der
flissigen Moderne benutzt Beck hingegen den Ausdruck der zweiten bzw. der reflexiven Moderne. In diesem
Zusammenhang mochte ich darauf hinweisen, dass die Bezeichnung ,,Postmoderne” in dieser Arbeit ein
Synonym fiir die fliissige/zweite Moderne ist.

' In diesem Zusammenhang verweise ich auf Baumans Bezeichnung der Ambivalenz (s. u.).
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tivlosigkeit erschwert einen auf Pflichten und Verpflichtungen wachsenden verant-
wortungsvollen Umgang der Partner bzw. macht ihn unmdglich. Unter diesem
Gesichtspunkt ist das auf Ordnung, Verordnungen und Kontrolle basierende Modell des
Fordismus als veraltet zu bezeichnen. Bauman vergleicht die gegenwirtige Situation eines
Arbeitsplatzes mit einem Campingplatz, auf dem man sich flir eine kurze Weile aufthélt
und den man jederzeit wieder verlassen kann (vgl. Bauman 2003: 175). Natiirlich fillt es
dem Arbeiter in der Regel schwerer seine Anstellung zu kiindigen, als ein Zelt auf einem
Campingplatz abzubauen, aber Bauman verweist in diesem Kontext auf die Schnell-
lebigkeit, Flexibilitit, Mobilitit und auf die Moglichkeit der Auswahl im ,leichten
Kapitalismus®“. Aus dieser Perspektive ist er ebenso als ambivalent zu beurteilen: (Soziale)
Bindungen sind immer auch mit Verpflichtungen verkniipft und schrianken die Handlungs-
freiheit von Individuen ein. Sie werden dementsprechend in der fliissigen Moderne
tendenziell schneller als in fritheren Zeiten gekappt. Das Individuum erhélt dadurch zwar
mehr Chancen zur eigenen Lebensgestaltung, allerdings ist dieser Gewinn an Freiheit mit
einem Verlust an Sicherheiten verbunden. Individuen sind — und dies wurde bereits in
Becks Analyse der Risikogesellschaft deutlich — bei ihren Lebensbewéltigungsprozessen

zunehmend auf sich allein gestellt.

Es gibt noch einige weitere zentrale Unterschiede zwischen der fliissigen und der
klassischen Moderne. So gibt es in der zeitgendssischen Gesellschaft keine absoluten
Werte mehr (vgl. ebd., 75) und Normen werden ebenso briichig (vgl. ebd., 96). In der
ersten Moderne bestimmten zentrale ,,Organisationsbiiros (ebd., 75), wie z. B. der Staat,
Gewerkschaften, Parteien usw., gesellschaftliche Diskurse. Diese haben aber mittlerweile
an Einfluss eingebiilt und konkurrieren nun mit zahlreichen anderen Sinnanbietern um ihre
angepriesenen Vorstellungen von Welt.' Der Mensch ist nicht mehr, wie zu Zeiten der
soliden Moderne, ein Produzent, sondern ein Konsument, der vor einem Sammelsurium an

Lebensoptionen steht.

Das Uberangebot an Wahlmdglichkeiten iiberfordert in der Regel das Subjekt. Es muss
sich immer wieder neu entscheiden. In einer scheinbaren Welt ohne Grenzen gibt es zu
viele Alternativen. Dementsprechend grof3 ist die Sorge, sich mit einem Entschluss geirrt
bzw. nicht die optimale Wahl getroffen zu haben (vgl. Bauman 2003: 75f). Die
Entscheidungen miissen von Menschen in der fliissigen Moderne zunehmend selbst-
verantwortlich getroffen werden. Unterstiitzung erhoffen sie sich in diesem Kontext von
sogenannten ,,Experten* (ebd., 79): Bereits in der ersten Moderne gab es Experten. Diese
bezeichnet Bauman jedoch als ,,Fiihrer* (ebd.), da sie Autoritdt besalen und ihr Wissen
sowie ihre Meinung als unanfechtbar galten. Somit ging von ihnen ein Fremdzwang

(s. Kap. 1) aus. Solchen Experten musste man also in gewisser Weise folgen. Aulerdem

6 Ich werde im Kapitel 3.3 den Ansatz eines ,Marktes der Religionen vorstellen. Dort stehen
Sinnstiftungsinstanzen nach 6konomischen Prinzipien im Wettbewerb zueinander.
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fungierten sie als eine Art Schaltzentrale zwischen 6ffentlichen und privaten Interessen
(vgl. Bauman 2003: 80)."7

Die Experten der fliissigen Moderne sind hingegen Berater. Sie werden je nach Bedarf
hinzugezogen und konnen jederzeit abbestellt werden. Es besteht also eine Freiwilligkeit
seitens der Konsumenten. Ratgeber miissen dementsprechend fiir ihre Dienste werben. Sie
orientieren sich dabei nicht auf die Politik im Ganzen, sondern kiimmern sich lediglich
,um die Mikropolitiken des Individuums* (ebd.). Bauman spricht hierbei von der ,,Life-
Politics* (ebd.). Er verweist in diesem Zusammenhang darauf, dass in der fliissigen
Moderne Probleme und Sorgen tendenziell Privatangelegenheit sind. Das Gelingen oder
Scheitern von Lebensentwiirfen liegt somit in der Eigenverantwortung der Subjekte. Aus
dieser Perspektive bendtigen die Betroffenen Beispiele von Personen, die in dhnlichen
Situationen wie sie selber waren/sind und dabei auftretende Probleme erfolgreich bewalti-
gen konnten/konnen (vgl. ebd., 81). Berater erfiillen oft solche Vorbildfunktionen. Zur
Veranschaulichung bezieht sich Bauman auf das in den achtziger Jahren erfolgreiche Buch
der amerikanischen Schauspielerin Jane Fonda mit dem Titel ,,Jane Fonda's Workout
Book*'®. Sie suggeriert darin dem Leser, dass er allein durch Selbstdisziplin seinen Kérper
zur Perfektion wohlformen kann. Thre Aussagen haben dabei keinen direkten autoritdren
Charakter, wie das z. B. bei einem Lehrer oder Arzt der Fall ist. Vielmehr stellt sie sich als
lebendes Beispiel zur Verfiigung. Das Ergebnis ihrer Ratschlige — ihr durchtrainierter
Korper — ist fiir alle sichtbar. Gleichzeitig unterstreicht Fondas Bertihmtheit ihre Funktion

als Idol. Sie besitzt aus dieser Sicht eine ,,natiirliche Autoritit* (Bauman 2003: 83).

Im Hinblick auf den Erfolg von zahlreichen Talkshows verweist Bauman auf weitere
Beratertypen. Er fiihrt die Beliebtheit solcher Sendungen auf die nichtvorhandene Autoritét
der Protagonisten zuriick. Gerade Durchschnittsmenschen eignen sich oft als Ratgeber,

denn sie sind

von der gleichen Hilflosigkeit wie ihr Publikum, leiden unter den gleichen
Schicksalsschldgen und suchen wie dieses nach einem ehrenhaften Ausweg aus ihren
Schwierigkeiten und einem vielversprechenden Weg zum kleinen Gliick. Und so gilt: Was
die konnen, kann ich auch — vielleicht sogar besser (ebd., 84).

Die fliissige Moderne zeichnet sich also u. a. auch dadurch aus, dass permanent Mit-
menschen als Vorbilder gesucht werden, um die eigene Lebenssituation zu verbessern oder
sie zumindest eher verstehen sowie ertragen zu konnen. Da die eingeholten Tipps und
Empfehlungen meist nur von kurzer Befriedigungsdauer sind, kann das Streben nach

Orientierung und Beratung ,,Suchtcharakter (ebd., 88) haben. Stindig locken weitere —

7 Die Bezeichnung ,Fithrer ist im deutschen Sprachraum eng mit Adolf Hitler und dem

Nationalsozialismus verkniipft. Die Diktatur des Dritten Reiches kann hierbei sicher als ein naheliegendes
Beispiel angesehen werden.
'® Fonda, New York 1981.
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moglicherweise bessere oder neuere — Angebote. Das postmoderne Leben gleicht dabei
einem Warenhaus voller Konsumgiiter. Die Auswahl der Konsumenten ist abhéngig von
threm Reichtum. Unter Reichtum versteht Bauman die Freiheit, Dinge auswihlen, aber

auch getroffene Entscheidungen revidieren zu konnen (vgl. ebd., 108).

Um den Freiheitsbegriff in diesem Kontext exakter einzuordnen, ist es hilfreich, sich
seinem Bedeutungswandel in den Ubergiingen zur ersten Moderne und zur fliissigen
Moderne bewusst zu werden: Die klassische Moderne ist u. a. durch die Emanzipation von
religiosen Weltbildern oder traditionellen Stinden charakterisiert. Wissen wird nach
Lyotards Untersuchung iiber das ,,Postmoderne Wissen* (Lyotard 1986) nun nicht mehr
wie in der Vormoderne allein durch Traditionen legitimiert. Vielmehr erhélt es seine
Autoritdt durch das Eingebundensein in die ,,Metaerzdhlungen* (ebd., 14) des 18. und 19.
Jahrhunderts (vgl. Koller 1999: 25). Eine dieser groflen Narrationen ist die Emanzipation
der Menschen:

Sie hat die Menschheit als praktisches Subjekt zum Helden und sucht das
wissenschaftliche Wissen (wie auch die politischen Institutionen) aus dem autonomen
Willen dieses Subjekts heraus zu rechtfertigen. Die Geschichte, die in dieser Variante
erzdhlt wird, ist die einer fortschreitenden Emanzipation der Menschheit von allen
Einschrinkungen, die sie daran hindern, ihre Geschicke selbst zu bestimmen. Legitim ist
das Wissen dieser Erzdhlung zufolge insofern, als es zur Verwirklichung von Zielen dient,
welche die Menschheit [...] sich selbst gesetzt hat [...] (ebd.).

Emanzipation und Fortschritt sind aus dieser Perspektive als ein Motor der Moderne

anzusehen.

Die Metaerzédhlungen verlieren in der Postmoderne nun an Glaubwiirdigkeit. Wéahrend in
fritheren Zeiten eine kleine Anzahl an lbergreifenden Diskursen dominierte, gibt es
mittlerweile zahlreiche verschiedene ,,Sprachspiele“’’ (Lyotard 1986: 9) mit unter-
schiedlichen Erkldrungen von Welt. Anstelle eines universalen und auf Konformitat
ausgelegten Ordnungsprinzips existieren nun also viele sich auch widersprechende
Wabhrheitsmodelle (vgl. Koller 1999: 15). Die Sicht Lyotards ist hilfreich, um weitere
bedeutungsvolle Aspekte einzuordnen, in denen sich die fliissige von der soliden Moderne
unterscheidet: Durch das Auflosen der Metaerzéhlungen entpuppt sich zum einen der
Glaube an einen perfekten gesellschaftlichen Zustand, der eng mit dem Vertrauen an
Wissenschaft und Fortschritt verkniipft ist, als Illusion. Zum anderen privatisieren und
deregulieren sich die Herausforderungen, die sich mit den Modernisierungsprozessen
verbinden. Sie sind nicht mehr Aufgabe der Menschheit als Ganzes, sondern liegen, wie
geschildert, in der Eigenverantwortung des Einzelnen (vgl. Bauman 2003: 40). Freiheit in
der fliissigen Moderne bedeutet also auch, dass es keine allgemeingiiltigen Kriterien zur

Lebensgestaltung gibt. Die Orientierungspunkte der Metaerzahlungen verschwinden.

"% Lyotard verwendet den Begriff in Anlehnung an Wittgensteins Erforschung der Sprache (ebd., 39).
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Aus dieser Perspektive wandelt sich auch die Einstellung zur Planbarkeit der Zukuntft. In
der traditionellen Moderne dominierte das Selbstvertrauen in die Gegenwart und daran
anschliefend auch der Glaube an den Fortschritt (vgl. ebd., 156). Durch Arbeit, so schien
es, konne Chaos in Ordnung verwandelt werden. Die Zukunft wurde als eine absehbare
Folge von Ereignissen verstanden und war somit scheinbar planbar (vgl. ebd., 161). In der
zeitgenossischen Gesellschaft schwindet der Fortschrittsglaube hingegen zunehmend.
Nicht nur jiingste Ereignisse wie die Nuklearkatastrophe in Fukushima oder die Welt-
bankenkrise verdeutlichen das Risikopotenzial unserer Gesellschaft (s. Kap. 2.1). Wenn
bereits ein sicherer Halt in der Gegenwart fehlt, so scheint es umso schwerer,
vertrauensvoll in die Zukunft zu blicken (vgl. Bauman: 2003: 157). Den Menschen wird in
der fliissigen Moderne klar, dass sich das Leben nicht (vollstindig) planen lasst: ,,Auch die
prazisesten Pldne haben einen Drift zum Chaos, und jeder Versuch, ,die Dinge in Ordnung
zu bringen‘, den Zufall auszuschalten, gleicht einem Gliicksspiel“ (ebd., 160). In der Welt

voller Ambivalenzen gibt es keine Eindeutigkeit mehr.

Der Begriff ,,Ambivalenz* spielt in Baumans Arbeiten eine zentrale Rolle. Er verweist auf
die Moglichkeit, dass ein Gegenstand oder ein Ereignis mehreren Kategorien zugeordnet
werden kann (vgl. Bauman 2005: 9). Der Mensch wird stindig mit Ambivalenz und der
damit verbundenen Unsicherheit konfrontiert. Bei jeder Auswahl kann das Subjekt sich die
Frage stellen, ob seine Entscheidung richtig war oder ob eine andere nicht besser,
erfolgreicher, gesiinder usw. gewesen wire. Eindeutigkeiten verschwimmen zunehmend in
der fliissigen Gesellschaft. Der Zustand der Unklarheit ist immer vorhanden. Ambivalenz
gehort zur ,,conditio humana® (Junge 2006: 64) und kann dementsprechend nicht behoben
werden. Die klassische Moderne war durch das Streben gekennzeichnet, Ambivalenzen zu
bekdmpfen. Der Staat als tragendes Machtorgan verwandelte Mehrdeutigkeit durch
Klassifizierungen in scheinbare Eindeutigkeit. Man denke in diesem Zusammenhang u. a.
an die funktionale Differenzierung der Gesellschaft in verschiedene Teilbereiche, wie z. B.
Wissenschatft, Politik, Wirtschaft oder Religion. Die klaren Leitprinzipien der klassischen
Moderne vermittelten zwar Orientierung, sie unterbanden aber gleichzeitig kulturelle
Vielfalt und Pluralitdt mit diversen Erkenntnissen oder Meinungen. AuBlerdem war ihr
Versuch, klare Ordnung zu erlangen, zum Scheitern verurteilt. Diese Unmoglichkeit
Ambivalenz auszuschlieBen, zeigt sich ebenso an den genannten Teilsystemen, die sich
immer weiter ausdifferenzieren (miissen). Es gibt, wie Lyotard darstellt, keine groflen
Narrationen mehr, sondern verschiedene — auch stindig neue und sich widersprechende —
Wahrheiten und Ansichten (s. 0). Anstatt Ambivalenz zu bekdmpfen, fordert Bauman,

miisse der Mensch deshalb lernen, mit Unbestimmtheit zu leben (vgl. Bauman 2005: 364).

Erschwert wird diese Herausforderung durch einen Prozess in der zeitgendssischen
Gesellschaft, den Bauman (2003: 51) als wachsende Kluft zwischen dem Individuum ,,de

jure® und ,,de facto* bezeichnet. Erstgenanntes ist zwar rechtlich frei und fiir seine
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Risikobiografie selbst verantwortlich. Thm gegeniiber steht allerdings das Individuum ,,de
facto. Es ist nicht nur laut Gesetz frei, sondern auch real in der Lage, Kontrolle {iber seine
eigene Lebensbiografie zu erlangen. Der Graben zwischen diesen Arten von Individualitét
wird nach Bauman in der fliissigen Moderne immer gréfer. Nur die wenigsten Gesell-
schaftsmitglieder verfligen liber geniigend Reichtum (s. 0.) bzw. Ressourcen, ihr Leben

selbstbestimmt zu gestalten (vgl. Bauman 2003: 50f).

Wie konnte eine reale Emanzipation der Gesellschaftsmitglieder erreicht werden? Als
Kernproblem sieht Bauman die in der fliissigen Moderne eintretende ,,Kolonialisierung der
offentlichen Sphéare durch Themen und Anliegen, die man traditionellerweise als privat*
(ebd., 85f) betrachtet. In der Life-Politics der Individuen (s. o.) verlieren Offentliche
Begehren an Bedeutung. Die Rolle des Staates reduziert sich auf private Bediirfnisse nach
Schutz und Sicherheit. Um das Verhiltnis zwischen Staat und Biirgern zu beschreiben,
verwendet Bauman erneut die Metapher des Campingplatzes: Der Besitzer stellt seinen
Kunden einen sicheren Raum zur Verfiigung, die Camper mochten aber ansonsten
ungestort bleiben (vgl. Bauman 2003: 34).

Das Interesse der Biirger an 6ffentlichen Themen wird aus Baumans Perspektive meist erst
geweckt, wenn Privates iiber Personen der Offentlichkeit thematisiert wird. Hier richtet
sich der Blick der Zuschauer, wie beschrieben, auf die Protagonisten bzw. auf ihre
Funktion als Berater. Sie erfahren, dass auch andere Menschen — selbst wenn sie beriihmt
sind — Sorgen haben und hoffen auf hilfreiche Ratschldge zur Lebensbewiltigung. Die
Priasenz von intimen Themen (u.a. Affiren von Prominenten oder Gestidndnisse von
unbekannten Durchschnittsmenschen) in den Medien siecht Bauman als Indiz fiir die
Verkiimmerung des Offentlichen Raums (vgl. ebd., 49). Wihrend triviale Inhalte also
immer stirker in den Vordergrund des 6ffentlichen Interesses riicken, verschwinden breit

angelegte Diskurse der Masse hingegen zunehmend aus dem 6ffentlichen Raum.

Die Sorgen von Menschen werden in der fliissigen Moderne, wie dargestellt, als
Privatangelegenheit betrachtet. Da sie meist sehr individuell sind, ist es schwierig, sie mit
Noten anderer Subjekte zu einem gemeinschaftlichen Anliegen zusammenzutragen. Somit
bleibt es in aller Regel bei der Life-Politics. Bauman beobachtet in diesem Zusammenhang

das Verschwinden der ,,Agora“ (ebd., 51) also der

intermediiren Sphire zwischen Privatem und Offentlichkeit, auf der die Politik des
Privaten mit der grofen Politik zusammentrifft, wo private Probleme in die Sprache
offentlicher Anliegen iibersetzt und wo 6ffentliche Losungen dafiir gesucht, diskutiert und
verabschiedet werden (ebd.).

Die einzige Moglichkeit, die Emanzipation der Gesellschaftsmitglieder voranzutreiben und

sie in den Status der Individuen ,,de facto* zu fiihren, liegt, so Bauman, in der Stirkung
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bzw. Neugestaltung der Agora (vgl. ebd., 53). Eine aktive Beteiligung der Biirger scheint

in diesem Zusammenhang unabdingbar, denn es

ist jetzt nicht mehr die normative Regulation durch staatliche Intervention, sondern nun
sind es soziale Kimpfe um Anerkennung, um Freiheit, um Toleranz und Solidaritét, die
die gesellschaftliche Agenda bestimmen und zur treibenden Kraft der gesellschaftlichen
Entwicklung werden (Junge 2006: 62).

Damit der 6ffentliche Raum an Bedeutung gewinnt, bedarf es somit einer Zivilgesellschaft,
die private Sorgen zu allgemeinen Anliegen vereint und mit Aushandlungsprozessen an der

aktiven Gestaltung eines gemeinsamen Lebens partizipiert (vgl. Bauman 2003: 65).

An dieser Stelle zeigt sich eine Chance, die mit der fliissigen Moderne verkniipft ist. Durch
thre Selbstreflexion wird nicht nur die Unmdglichkeit deutlich, Ambivalenzen auszu-
schlieBen. Es zeigt sich eine Alternative des menschlichen Miteinanders, in der Pluralitét
und Diversitdt anerkannt und dariiber hinaus als Mdglichkeit der Horizonterweiterung
angesehen werden. Ohne eindeutige Ordnung zu leben, heif3t in diesem Kontext, mit seinen
Mitmenschen permanent in Aushandlungsprozesse iiber verschiedene Ansichten, Werte,
Interessen usw. zu treten. Ein solch verantwortungsvoller Umgang kann fiir alle Individuen

ein Zugewinn an Lebensqualitit bedeuten (vgl. ebd., 209).

Als massiver Storfaktor bei der Wiederbelebung von Solidargemeinschaften siecht Bauman
in diesem Zusammenhang Gruppierungen, deren Identitit einzig aus dem Wunsch
resultiert, gemeinsam ein Ereignis zu erleben. Solche Zusammenschliisse von Personen
finden sich in den zahlreichen Varianten von aufsehenerregenden Massenveranstaltungen
(vgl. ebd., 234f). Zu denken sind hier beispielsweise an Theatervorfiihrungen,
Karnevalsaktivititen oder Musikfestivals. All diese Events basieren nach Bauman blof3 auf
der Illusion, etwas mit anderen zu teilen, denn am Ende des Spektakels 16st sich die
Gemeinschaft wieder auf. Ihre Teilnehmer vergeuden soziale Energien, die fiir den Ausbau
und die Pflege von Kollektiven mit tatsdchlichem Anliegen sowie gemeinsamen Ideen und

Zielen, wie dies u. a. bei Biirgerbewegungen der Fall ist, erforderlich sind (vgl. ebd., 235).

Der Prozess des Menschen, ein Individuum de facto zu werden, gestaltet sich als recht
schwierig. Bauman bezieht sich an dieser Stelle auf die Tradition der kritischen Theorie,
denn die Zielsetzung lautet nach wie vor, ,,Hindernisse auf dem Weg der Befreiung zu
identifizieren und ans Licht zu bringen* (ebd., 65). Erst wenn das Subjekt sich als ein Teil
der Zivilgesellschaft versteht wird es gelingen, diese Herausforderung zu bewiltigen.
Solidaritdt ist in der individualisierten Lebenswelt vermutlich der Schliissel fiir eine

hoffnungsvolle Zukunft.
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2.3 Moderne und ldentitat

Im alltdglichen Sprachgebrauch wird Identitét oft als etwas Statisches angesehen, was man
besitzt oder nicht. Sie wird aus dieser Perspektive dann mit einem harmonischen,
widerspruchsfreien Zustand gleichgesetzt, der sich bruchlos in die Gesellschaft einordnet.
Diese Vorstellung entpuppt sich jedoch als ,,Fiktion oder ideologische Selbsttduschung*
(Keupp 2002: 17). Aus der Sicht des symbolischen Interaktionismus betont Identitit die
Schwierigkeit des Wechselspiels zwischen innerer und duflerer Realitéit (vgl. Joas 1980).
Zum einen mochte jedes Subjekt seinen Zielen und Interessen Ausdruck verleihen; zum
anderen muss es sich in gewissem Malle auf die Erwartungen und Zuschreibungen des
Anderen einlassen, da ansonsten die gemeinsame Interaktion zerbricht (vgl. Krotz
2003: 35). Somit ist ein andauerndes Ausbalancieren zwischen der personlichen und der

sozialen Identitdt vonnoten.

George Herbert Mead (1863—1931) geht in diesem Zusammenhang von einer abhingigen
Beziehung zwischen den Komponenten ,,I1* und ,,Me* aus. Das ,,I* steht fiir individuelle
Bediirfnisse und Gefiihle, Spontanitidt und Kreativitdt (vgl. Reich 2005: 78). Das ,,Me*
hingegen prasentiert die Perspektive des Anderen, sozusagen die Gesellschaft in mir
(vgl. Mead 1968: 254). Es entsteht im Prozess der Sozialisation, in der das Subjekt lernt,
sich mit den Augen anderer zu sehen und sich mit dieser Perspektive zu identifizieren.
Zunidchst handelt es sich meist um die Beobachterpositionen der Eltern. Mit der Zeit
erfahrt das Kleinkind, dass viele Mitmenschen &hnlich denken wie die unmittelbaren
Bezugspersonen. Dabei lernt es Verhalten zu generalisieren. Die Verinnerlichung der
gemachten Erfahrungen, die ich durch Verhaltensriickmeldung vom ,,verallgemeinerten
Anderen® (generalized other) (ebd., 196) erworben habe, kann im Anschluss an Elias als
Selbstzwang (s. Kap. 1) bezeichnet werden (vgl. Reich 2005: 78). Er ist der entscheidende
Schritt fiir die Rollenfindung des Individuums.

Die GroBen ,,I und ,,Me* sind prozesshaft miteinander verwoben, sodass sie jede Situation
aushandeln. Thr Spannungsverhéltnis und die damit verbundenen innerpsychischen Kon-
flikte sind jeder Kommunikation zwischengeschaltet (vgl. ebd., 79). Die Integration der
Pole wird als ,,Self* (Selbst) bezeichnet. Es stellt das Selbstbild von sich als Person dar.
Reich (vgl. ebd., 78f) unterteilt es in die im ersten Kapitel vorgestellten Perspektiven des
Beobachters, des Teilnehmers und des Akteurs. Durch die Fahigkeit des Menschen, den

Fokus des Anderen einzunehmen, wird das ,,Self im Bewusstsein (mind) zum Objekt:

Um sich namlich seiner selbst bewult zu werden, muf} er fiir sich selbst zum Objekt
werden oder in seine eigene Erfahrung als Objekt eintreten, und nur durch
gesellschaftliche Mittel — indem er die Haltung der anderen sich selbst gegeniiber
einnimmt — kann er sich selbst zum Objekt werden (Mead 1968: 270).
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Durch das komplexe Zusammenwirken der genannten Gréf3en kommt es zur Bildung einer

eigenen Personlichkeit.

Identitit kann allerdings, das wird durch das ,,Me* deutlich, nur in Verbindung zu anderen
bestehen. Jedes Verhalten wird immer iiber das Verhalten anderer zuriickgespiegelt,
welches wiederum das eigene Verhalten beeinflusst (vgl. Reich 2005: 77). Soziales
Handeln kann also als symbolisch vermittelte Interaktion bezeichnet werden, ,,die sich
durch wechselseitige Interpretationen von Situationen, Rollenerwartungen und Handlungen
vollzieht* (Hurrelmann 2002: 93). Der sozialisierte Anpassungsdruck ist aufgrund der
Generalisierung des Verhaltens sehr hoch. Der Andere, also die gesellschaftliche Kompo-
nente des Meadschen Identitdtsmodells, spielt folglich eine zentrale Rolle und Kommuni-
kation ist das Mittel, um mit der sozialen Umwelt zu interagieren. Sie erfolgt verbal oder
nonverbal. Um sich untereinander verstehen zu konnen, benétigen die teilnehmenden
Interaktionspartner signifikante Symbole?, die sie #hnlich interpretieren (vgl. Mead
1968: 191):

Ein Symbol ,,steht fiir etwas, ist also mit Bedeutung aufgeladen (vgl. Reich 2005: 76). Die
soziale Realitdt beinhaltet eine unendliche Fiille an symbolischem Material, wie z. B.
Filme, Theorien, Weltanschauungen oder Normen. Dies soll aber nicht den Eindruck

«2 immer feststehende GroBen sind. Erst

erwecken, dass mit Bedeutung beladene ,,Dinge
durch den Interaktionsprozess entsteht Bedeutung bzw. wird Umwelt geschaffen. In
diesem Zusammenhang schreibt Richter (2001: 191) anschaulich: ,,Ein Zimmer wird
dadurch zu einem Biirozimmer, indem darin bestimmte Interaktionen stattfinden, die etwa
in einem Wohnzimmer untypisch und unpassend wéren.” Damit der Eindruck der Be-
standigkeit entsteht, miissen Bedeutungen immer wieder aufs Neue konstruiert werden.
Allerdings kann symbolisches Material auch seine spezifische Bedeutung verlieren bzw.
seine Bedeutung verdndern. Am gegenwiértigen Stellenwert der schweizer Flagge ldsst sich
deutlich aufzeigen, wie sich z. B. der Kontext eines nationalen Symbols im Laufe der Zeit
verdndern kann. Das weile Kreuz auf rotem Hintergrund ziert in unserer Gegenwart
gelegentlich T-Shirts von Touristen, die in der Schweiz einen angenehmen Urlaub
verbrachten oder es dient als Logo fiir qualitativ hochwertige Taschenmesser ,,Made in
Swiss®. In der Vergangenheit war die Schweizer Flagge allerdings mit starker politischer

Bedeutung versehen. Wéhrend sie im 2. Weltkrieg fiir die Eigenstdndigkeit der Schweiz

? Wie in Kapitel 1 skizziert verweist Reich neben der Bedeutung einer symbolischen Perspektive auf die des
Imaginiren und des Realen. Die Rolle des Imagindren in kommunikativen Prozessen kommt in Meads
Modell trotz der Komponente des ,,I* zu kurz und das Reale wird komplett aufler Acht gelassen (vgl. Reich
2005: 82). An dieser Stelle werde ich auf Reichs Ansatz nicht ndher eingehen, da im neunten Kapitel die
Bedeutung dieser Beobachtungsfelder fiir das Untersuchungsthema ausfiihrlich diskutiert wird.

! Herbert Blumer (1900—1987) benutzte diesen Ausdruck, als er Meads Konzept zusammenfasste: ,, The first
premise is that human beings act toward things on the basis of the meanings that the things have for them®
(Blumer 1969: 2).
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stand, galt sie in den 60er Jahren héufig als Symbol eines veralteten Patriotismus
(vgl. Moser 2006: 235).

Macht man sich bewusst, dass Bedeutungen durch soziale Interaktionen entstehen und sie
somit nicht zeitlos, sondern wandelbar sind, dann lassen sich ansatzweise die Wurzeln
einer jeden Kultur erkennen: Permanente Wiederholungen verankern sich in den
Vorstellungen der Subjekte so sehr, dass eine gewisse Verhaltensweise oder eine be-
stimmte Art zu denken unreflektiert als wahr angenommen wird (vgl. Hipfl 2002: 40). In
den endlosen und allumfassenden Kommunikationsprozessen im Alltag der Menschen
entstehen aus vielen dieser scheinbar natirlichen Bausteine das ,,Kunstprodukt® Kultur.
Die Produktion bzw. Reproduktion von Bedeutung und Wahrheit geschieht nicht
willkiirlich, sondern erfolgt unter gewissen Rahmenbedingungen, die allerdings selbst
konstruierte Produkte sind. Dieses Kapitel (Jugend im gesellschaftlichen Wandel)
beschaftigt sich mit solchen Rahmenbedingungen, welche die Lebenswelten von Kindern

und Jugendlichen beeinflussen.

Die Ausfiihrungen iiber symbolisch vermittelte Interaktionen lassen sich gut in
gegenwartige Gesellschaftsdiagnosen integrieren: So findet auch bei Keupp die Identitéts-
bildung an den Schnittstellen zwischen innerer und duBerer Realitét, also dem subjektiven
,Inneren* und dem gesellschaftlichen ,,AuBeren®, statt. Individuum und Gesellschaft sind
untrennbar miteinander verwoben. Dies impliziert folgendes Paradoxon: ,,Es wird zugleich
gefordert, so zu sein wie alle und so zu sein wie niemand* (Krappmann 1969: 78). Identitét
versucht die Kluft zwischen innerer und duflerer Welt zu liberbriicken, indem sie beide
miteinander ,,verndht (Keupp 2002: 54). Die Individuen stehen vor der lebenslangen
Aufgabe, aus den Unmengen des symbolischen Materials oder, anders ausgedriickt, aus
den Erfahrungsbruchstiicken eine ,,ganze Identitidt zu basteln. Dieser kreative Prozess
wird u. a. als ,,doing identity* (Hipfl 2002: 42) bezeichnet. Dabei liefern die in einer Kultur
zirkulierenden Bedeutungen den Subjekten das symbolische Material, welches fiir die
eigene Identititskonstruktion interpretiert und genutzt wird. In diesem Zusammenhang
spricht die Fachliteratur von einer ,,narrativen Identitidt* (Hepp/Thomas/Winter 2003: 10),
insofern sich die Subjekte aus vielen einzelnen privaten und 6ffentlichen Erzédhlungen ihre

eigene biografische Erzdhlung stricken (vgl. ebd.).

Individuen wird dabei eine hohe Eigenleistung abverlangt, da sie Erfahrungsfragmente zu
einem fiir sie sinnhaften Ganzen zusammenfiigen miissen. Eine solche Arbeit kann als
»Patchwork-Identitdt* (Keupp 2003: 11) bezeichnet werden. Der entscheidende Punkt in
diesem Zusammenhang ist, dass die Gesellschaft bzw. die in der Kultur vorhandenen
Bedeutungen immer uniiberschaubarer und unzusammenhéngender werden. Mit Baumans
Worten konnte man sagen, dass sie sich verfliissigen. In der Vormoderne oder zu Zeiten

der Metaerzihlungen gab es eine relativ iiberschaubare kulturelle Landschaft, in der
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Traditionen und Strukturen symbolisch stabil repriasentiert wurden. In diesem Umfeld
besallen die Menschen ein festes Weltbild und sie konnten sich in der Regel problemlos
verorten. Mittlerweile hingegen geraten immer mehr stabil konstituierte Kategorien der
Gesellschaft ins Wanken, was zu einem Wegfall alter symbolischer Sicherheiten fiihrt.
Einerseits miissen in allen Lebensbereichen Entscheidungen selbstverantwortlich getroffen
werden. Andererseits werden bestehende Lebenskonzepte bzw. Identitdtsvorlagen
zunehmend unbrauchbarer fiir die eigene biografische Erzéhlung. Die Subjekte erleben
sich folglich ,,als Darsteller auf einer gesellschaftlichen Biihne, ohne dass ihnen fertige
Drehbiicher geliefert wiirden (ebd., 9). Um erfolgreich mitzuspielen, miissen sie sich die
einzelnen Textpassagen des Skripts, in anderen Worten also die Erfahrungsfragmente fiir
ihr Identity-Patchwork, aus vielen verschiedenen Quellen im Alltag miihselig zusammen-
suchen und zusammenfiigen. Es entsteht eine fragmentierte und dezentrierte Identitit, die

durch Ambivalenz statt Eindeutigkeit geprégt ist.

Stuart Hall (2008: 180) spricht in diesem Kontext von einer Identitétskrise. Er bezieht sich
hierbei auf die zunehmende Unsicherheit der Subjekte beim Konstruieren ihrer Identitt.
Sie steht in Relation zur fliissigen Moderne, in der sich u. a. traditionelle Muster und
Strukturen immer stirker auflésen. Hall (ebd., 212) verdeutlicht diese Entwicklung am

Beispiel der Globalisierung:

Je mehr das gesellschaftliche Leben durch die globale Vermarktung von Stilen, Rdumen
und Vorstellungen, durch internationale Reisen, global vernetzte Medienbilder und
Kommunikationssysteme vermittelt wird, desto mehr losen sich Identititen von
besonderen Zeiten, Orten, Vergangenheiten und Traditionen — sie werden entbunden und
erscheinen als ,frei flottierend‘.

Fir Hall ist Identitidt untrennbar mit Kultur verzahnt, das heifit, diese beiden Phdnomene
sind stets im Wechselspiel zu sehen und beeinflussen sich gegenseitig (vgl. ebd., 182f):
Beim Konstruieren der eigenen Identitit wird unweigerlich auf symbolisches Material
zurlickgegriffen, welches in der Kultur zirkuliert (s. Kap. 4.2.4). Gleichzeitig prigen die
einzelnen Mitglieder mit ihren Re-/De-/Konstruktionen eine Kultur. Dieser Erkldrungs-
ansatz entspricht dem konstruktivistischen Modell von Reich, denn jedes Subjekt ist zum
einen Teilnehmer in verschiedenen Verstindigungsgemeinschaften und zum anderen auch
Beobachter und Akteur. Hall beschreibt in diesem Zusammenhang zwei Sichtweisen von
kulturellen Identititen. In der ersten kann sie als Summe von gemeinsamen historischen
Erfahrungen und Codes verstanden werden. Diese Art von Kultur stellt eine Einheit dar
und verfligt iiber ein unverwechselbares Selbst (vgl. Hall 2008: 27). Eine solche
Perspektive von kultureller Identitdt basiert meiner Meinung nach auf den Vorstellungen
eines statischen Identititskonzepts. Die zweite Sichtweise hingegen ,,erkennt in dem, ,was
wir wirklich sind* oder — da die Geschichte eingegriffen hat — ,was wir geworden sind®,

neben den vielen Ahnlichkeiten auch die entscheidenden Punkte einer tiefen und
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signifikanten Differenz [Herv. i. Orig.]* (ebd., 29). Eine solche Perspektive betont die
Moglichkeit des Wandels von kulturellen Identititen. Kultur und Identitidten sind also
historisch zu betrachten und stets im Fluss (vgl. ebd.).” Aus meiner Sicht lassen sich
hieraus die von Bauman begriindeten Chancen der fliissigen Moderne ableiten, die aus der

Anerkennung von Pluralitdt und Diversitét entstehen (s. Kap. 2.2.).

Die vorgestellten Identititsansidtze von Mead, Keupp und Hall implizieren ein
Menschenbild, welches fiir diese Arbeit von zentraler Bedeutung ist: Zum einen wird eine
biologistische Auffassung, welche die Personlichkeitsentwicklung ausschlielich oder

(X313

iiberwiegend ,,auf genetisch fixierte ,Anlage‘-Faktoren und ihre ,Reifung‘ (Tillmann
1994: 13) zuriickfiihrt, entschieden abgelehnt. Individuelle Unterschiede wéren aus diesem
Blickwinkel ndmlich bereits vor der Geburt zum gréften Teil determiniert. Selbst-
verstandlich darf nicht auBer Acht gelassen werden, dass der Mensch ein biologisches
Wesen ist. Organische Entwicklungsprozesse, wie z. B. korperliches Wachstum, sexuelle
Triebe usw. werden nicht angezweifelt. Allerdings richtet sich der Fokus auf die
Wechselwirkung zwischen diesen Bedingungen und den Umwelteinfliissen (vgl. ebd.).
Zum anderen gibt es kein ,,freies* Subjekt, das sich gesellschaftlichen Einfliissen entziehen
kann. Dabei geht es nicht um eine Form des ,,Milieu-Determinismus® (Zimmermann
2000: 14). Vielmehr steht hinter dieser Sichtweise der Mensch als reflektierendes Wesen,
welches aktiv handelt und gleichzeitig in stdndiger Interaktion mit der Umwelt agiert. Der
Prozess der Identitdtsbildung handelt also ebenso vom ,,beeinflussenden* und nicht nur

vom ,,beeinflussten* Menschen (vgl. ebd.).

Die skizzierte Darstellung iiber Identitdt und Identitdtsbildung verdeutlicht das
Spannungsverhéltnis zwischen der Mikroebene (Subjekte) und der Makroebene
(Gesellschaft). Die Gesellschaft mit ihren Einstellungen, ihren Briduchen und sozialen
Rollen spiegelt sich in jedem Individuum. Mit anderen Worten: Um Kinder und
Jugendliche in ihrer Lebenswelt zu verstehen, ist es unausweichlich, die komplexen

gesellschaftlichen Verdanderungsprozesse miteinzubeziehen.

2.4 Zwischenbetrachtung

Die beschriebenen Betrachtungsaspekte mit den Merkmalen wie z. B. ,,Risikobiografie®,
»2Ambivalenz* und ,,Identitits-Patchwork® analysieren den gesellschaftlichen Wandel aus
einer eher jugendunspezifischen Perspektive und ohne direkten paddagogischen Bezug. Die
gewonnenen Erkenntnisse werden deshalb im Folgenden konkret auf Heranwachsende

angewendet. Dabei ergeben sich drei zentrale Gesichtspunkte:

2 Im Kapitel 4.2.4 ,Die Cultural Studies” wird ausfiihrlicher auf das Zusammenspiel von Kultur und
Identitétskonstruktion eingegangen.
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1. Individualisierung/Pluralisierung

Der Individualisierungsprozess bietet jungen Menschen mehr Chancen als bisher, weil sich
traditionelle Strukturen und gesellschaftliche Zwinge zunehmend auflosen. Es gibt somit
fiir die Lebensgestaltung keine festen Bestimmungen mehr, wie und mit wem man wohnt,
was man glaubt, welche personlichen Vorlieben und Abneigungen man hat, welche
biografischen Etappen man einschldgt, kurz, wie man sein Leben fiihren soll
(vgl. Hafeneger 2004: 14). Hafeneger spricht in diesem Zusammenhang von einer Tendenz
zur ,,Informalisierung [Herv. i. Orig.]* (ebd., 13). Diese bietet zusitzliche Handlungsriu-
me. Besonders Heranwachsende konnen bei ihrer Identitdtssuche neue Verhaltensweisen
ausprobieren und mit ihrem Auftreten (Mode, Frisur, Wortwahl usw.) experimentieren. Es
entsteht eine breite Palette von Jugendkulturen mit ihren spezifischen Weltanschauungen
und Lebensstilen (vgl. Baacke 2007).

2. Subjektivierung

Der Versuch der Moderne, Ambivalenzen zu bekdmpfen, war — wie beschrieben — zum
Scheitern verurteilt. In der fliissigen Moderne ist es Aufgabe des Individuums, mit
Unbestimmtheiten zu leben und den Umgang mit ihnen zu lernen. Diese Privatisierung der
Ambivalenz steht in engem Zusammenhang mit einer steigenden Tendenz zur
Subjektivierung. Dies bedeutet, dass ebenso Jugendliche zum dauerhaften Akteur ihrer
Selbstbeobachtung werden. Dem Innenleben mit den jeweiligen spezifischen Bediirfnissen
wird im heutigen kulturellen Kontext stirker als je zuvor Gewicht verliehen
(vgl. Hafeneger 2004: 16f). Die in unserer Gesellschaft lebenden Menschen verfligen in
aller Regel iiber eine existenzielle Grundsicherung. Sie miissen nicht ums tégliche
Uberleben kidmpfen, sondern kénnen sich den #sthetischen Dingen ihres Lebens widmen.
Der personliche Geschmack wird in diesem Zusammenhang zu einer Leitkategorie
(vgl. Moser 2006: 86f).

Dass das eigene Selbst ein stindiges Thema ist, zeigen u.a. die unzéhligen
Ratgebersendungen im Fernsehen oder die fiir jeden Stil von der Modebranche kreierte
Kleidung. Da das Leben immer komplexer wird, steigt die Nachfrage nach solchem
Expertentum® stindig (s. Kap. 2.2). Es vermittelt dem Suchenden Orientierung und
kommt dem Bediirfnis nach einer vertrauenswiirdigen, weil iiberindividuellen, Bestitigung
der eigenen Personlichkeit entgegen (vgl. Bauman 2005: 316). Das Beispiel zeigt ebenso
den untrennbaren Zusammenhang zwischen Subjektivierung und korperlichen Erfah-
rungen. Gerade Jugendliche legen, bedingt durch ihre Identitdtssuche, groBen Wert darauf,
wie sie gegeniiber ihren Mitmenschen auftreten und wie sie auf andere wirken. Ihr

Alltagsleben ist bildlich gesprochen mit einer grolen Biihne zu vergleichen, auf der jeder

> In diesem Beispiel sind es mediale Figuren bzw. Fachkenner aus der Modeindustrie.
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nicht nur als Zuschauer, sondern auch als Darsteller beteiligt ist. Der Korper bzw. das
Erscheinungsbild spielt dabei eine zentrale Rolle und ist fiir die Heranwachsenden ein
wichtiges Kapital bei ihrer Identitdtskonstruktion. Dieser kulturelle Modernisierungsaspekt
der Subjektivierung kann helfen, sich und seinen Kdrper zu verstehen und eine erweiterte
Handlungsfahigkeit hervorzurufen. Er kann aber auch, ndmlich technologisch verkiirzt,
einen Zwang nach korperlicher Kontrolle und physischer Manipulation nach sich ziehen
(vgl. Hafeneger 2004: 17).

3. Psychische Biirde

Besonders Jugendliche sind dem Druck der Ambivalenz ausgesetzt. Hafeneger umschreibt

ihre Situation folgendermaf3en:

In einer individualisierten und pluralisierten Alltagswelt weil man — in vielen Situationen
— nicht mehr so genau, was und welche Entscheidungen, Uberzeugungen und Lebens-
fiihrungen angemessen, normal, richtig und falsch (die es so eindeutig nicht mehr gibt)
sind. Es verschwimmen die Grenzen des Erlaubten und damit auch klare Orientierungs-
marken, die Identitéitsprojekte begrenzen (ebd., 15).

Der produktive Umgang mit dem permanenten eigenverantwortlichen Basteln an der
Identitdt ist abhéngig von psychischen, sozialen und materiellen Ressourcen. Verfiigt das
Subjekt iiber geniigend solcher Kapitalien (vgl. Bourdieu 1987), dann besteht die Chance,
sich eine offene und kreative Identitét zu basteln. Ressourcenarmut hingegen beinhaltet das
Risiko auf ,,defensive, medienvermittelte und atavistische Identititen zuriickzugreifen*
(Hafeneger 2004: 29).%

Unabhéngig davon, wie erfolgreich die Identitétskrise bewiltigt wird, steht das Individuum
unentwegt vor Entscheidungen und trigt dabei das Risiko, eine falsche Auswahl zu treffen.
Folgeerscheinungen dieser starken psychischen Birde wie z. B. ein stindiges Gefiihl von
Unsicherheit oder Zukunftsdngste sind bei Jugendlichen keine Seltenheit. So zeigt die
aktuelle Shell Jugendstudie, dass 7 % der befragten Heranwachsenden in West- und 11 %
in Ostdeutschland ihre personliche Zukunft als ,,dlister* bezeichnen. Lediglich 61 % sehen
in West- und 60 % in Ostdeutschland ihrer Zukunft ,,zuversichtlich” entgegen. Bei
Jugendlichen aus der Unterschicht sind es sogar nur 33 %. Die Einschitzung der
gesellschaftlichen Zukunft zeigt die Unsicherheit der Heranwachsenden noch deutlicher.
Sie wird von 53 % der westdeutschen und 57 % der ostdeutschen Jugendlichen als ,,diister*
angesehen (vgl. Shell Deutschland Holding 2010: 125fY).

* Uber den Zusammenhang von Identitit und sozialer Ungleichheit vgl. u. a. Vogt 2000.
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2.5 Sozialisationsinstanzen im Wandel

Nachdem makro- und mikrosoziologische Ansétze skizziert und darauf aufbauend
allgemeine gesellschaftliche Verdnderungsprozesse in der Lebenswelt von Heranwach-
senden dargestellt wurden, richtet sich der Fokus — wie angekiindigt — nun auf spezifische
gesellschaftliche Sozialisationsfaktoren, die fiir Kinder bzw. Jugendliche® von groBer
Bedeutung sind. Hierbei wird zum einen veranschaulicht, wie tief greifend der soziale
Wandel ist, weil er alle Bereiche der jugendlichen Alltagswirklichkeit durchdringt und zum
anderen, in welch unterschiedlichen Formen er sich zeigt. Im Einzelnen werden folgende

zentrale Sozialisationsinstanzen untersucht:

e Familie
e Schule

e Peergroup

Explizit soll darauf hingewiesen werden, dass sowohl Kindheit als auch Jugend stets als
Konstrukte angesehen werden miissen (s. Kap. 1). Die Sichtweise {iber Heranwachsende
hat sich im Laufe der Geschichte gravierend verdndert. Beispielsweise war bis zum
ca. 4. Jahrhundert die Tétung von Kindern und Neugeborenen in Rom und Griechenland
eine gewohnliche Praxis, die moralisch nicht verwerflich war (vgl. deMause 1979: 59). Bei
antiken Autoren gibt es, so der Psychologe deMause, klare Indizien, dass ,,das Umbringen
von Kindern eine allgemein akzeptierte alltdgliche Erscheinung war* (ebd., 57). Heute
hingegen impliziert Kindheit einen Schutz- und Schonraum, der sich von der Phase des
Erwachsenenseins abhebt. Das Gleiche lédsst sich iiber ,,die Jugend* feststellen: ,,Die
deutsche Geschichte hat — hier mit Blick in dieses Jahrhundert — vielfdltige Mythen, Bilder
und Konstruktionen iiber Jugend vorzuweisen* (Hafeneger 1996: 150). Zusammenfassend
lasst sich sagen: ,,Der tatsdchliche soziale Wandel und der Wandel der Konstrukte, die ihn
beschreiben, gehen stets Hand in Hand” (Baacke 1999a: 75f). Der Leser soll nun einen

Einblick bekommen, was genau Kindheit und Jugend im 21. Jahrhundert bedeuten.

2.5.1 Sozialisationsfaktor Familie

Die Familie gilt als primére Sozialisationsinstanz. Hier sammelt der Sdugling seine ersten
Lebenserfahrungen. Bis zur Aufnahme in Betreuungseinrichtungen, wie z. B. Kinder-
garten, ist die Familie fiir ihn tendenziell die ,,ganze Welt“ (Baacke 1999a: 250). Im

traditionellen Sinne besteht sie aus Vater, Mutter und mindestens einem Kind. Dariiber

* Die Begriffe Kindheit und Jugend werden in dieser Arbeit sehr weit gefasst. Im Folgenden sollen nicht
biologische oder entwicklungspsychologische Prozesse der Subjekte thematisiert werden. Der Schwerpunkt
der Betrachtung liegt vielmehr auf der Jugendgeneration als Ganzes.
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hinaus sind die Eltern verheiratet. Dieses Familienmodell hat in Zeiten der Enttraditio-
nalisierung eine deutliche Wandlung erfahren. Kinder und Jugendliche wachsen
gegenwartig in den verschiedensten Familienkonstellationen auf. Dazu gehoren etwa Ein-
Eltern-Familien, Trennungs-, Scheidungs-, Fortsetzungs- oder Patchworkfamilien. Die
Bezugspersonen sind dabei ,,je nach Auffassung und familiirem Selbstverstindnis”
(Hoffmann 2002: 50) variabel. Die von Beck beschriebenen Verdnderungen der reflexiven
Moderne beeinflussen in direktem Mafe die Sozialisation im Kindesalter. So sind in der
heutigen Zeit beide Elternteile haufig berufstitig und Kinder wachsen vermehrt ohne
Geschwister auf (vgl. Hurrelmann 2002: 141f). Die Heranwachsenden erfahren somit zwar
mehr Freirdume, sie leben aber mit reduzierten familidren Sozialkontakten; beispielsweise
fehlen ithnen Geschwister, die flir die Entwicklung ihrer sozialen Kompetenzen forderlich
sein konnten.

Der Prozess der Informalisierung (s. o.) driickt sich etwa im Mitspracherecht der Kinder
um ihre Belange innerhalb der Familie aus. Im Gegensatz zu frither wird u. a. iiber das
Taschengeld, das Essen, die Schlafens- und die “Weggehzeit”, die Fernsehnutzung usw.
verhandelt (vgl. Hoffmann 2002: 51). Eltern kommen den Wiinschen der Kinder nach
Unabhéngigkeit — im Rahmen ihrer Moglichkeiten — stirker entgegen und unterstiitzen
damit in gewisser Weise Eigenverantwortlichkeit und Selbstbestimmung ihrer Heranwach-
senden im Familienalltag. Das einst autoritidr geprdgte Eltern-Kind-Verhéltnis wird haufig
durch eine tendenziell kameradschaftliche Beziehung ersetzt (vgl. ebd., 58). Dieses
Verblassen der Generationsunterschiede wird durch die ,,Forever-Young-Mentalitit®
(Hafeneger 2004: 15) gefordert. In der Gesellschaft werden stidndig jugendliche Attribute
wie Stirke, Schonheit, Dynamik usw. propagiert. Durch ein solches Ideal von Jugend-
lichkeit werden viele alltigliche Bereiche, wie z. B. Mode, Sport, Sexualitit oder Neue
Medien, zu Orten gegenseitiger Sozialisation zwischen ,,jung* und ,,alt*“. Heranwachsende
miissen lernen mit den Freiheiten, die ebenso aus dem Verschwinden von Eindeutigkeiten

resultieren, umzugehen (vgl. ebd.).

2.5.2 Sozialisationsfaktor Schule

Die Schule ist aufgrund ihres Pflichtcharakters die grofite 6ffentliche Bildungsinstitution in
allen Industrienationen (vgl. Tillmann 1994: 107). Heranwachsende verbringen wiahrend
threr Schulausbildung in der Regel mindestens zwischen 13.000 und 15.000 Stunden im
Unterricht. Hinzu kommen noch weitere, die fiir Schulaufgaben, Vorbereitungen und
Lernen benoétigt werden. Macht man sich bewusst, dass die Schulzeit heutzutage héufig
erst mit 18 oder 19 Jahren endet bzw. gelegentlich durch einen weiterfiihrenden
Bildungsweg abgeldst wird, kann in der Tat von einer ,,Verschulung der Jugendphase*
(Vogelgesang 2001: 25) gesprochen werden (vgl., ebd.) Die Schule hat nach dem

Soziologen Talcott Parsons (1902-1979) zwei sozialisatorische Grundfunktionen zu
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erfiillen: Zum einen wird eine Verinnerlichung allgemeiner Rollenerwartungen angestrebt,
und zum anderen sollen die Heranwachsenden auf unterschiedliche berufliche Positionen
vorbereitet bzw. verteilt werden. Fiir den Schulanfanger 6ffnet sich eine neue Welt, in der
er seinen Status plotzlich (durch Leistung) erwerben muss (vgl. Zimmermann 2000: 110f).
Des Weiteren muss die Schule als zentraler Ort der Freundschaftsbildung in Kindheit und
Jugend angesehen werden. Preuss-Lausitz (1993: 64) spricht dieser Bildungsinstitution
sogar eine ,.kompensierende soziale Funktion* zu, da — wie erwihnt — viele Kinder und
Jugendliche ohne Geschwister aufwachsen und Straenfreundschaften und nachbarschaft-

liche Verbindungen ebenfalls immer seltener werden.

Auch ein Wandel beziiglich des Anerkennens der Lehrerautoritdt seitens der Schiiler ist
nicht zu iibersehen. Einige mogen die ,,Respektlosigkeit der heutigen Jugend kritisieren.
Aus soziologischer und péddagogischer Sicht sind die Jugendlichen aufgrund des
Individualisierungsprozesses anspruchsvoller geworden. Bei allen Schwierigkeiten, die
sich mit einem pauschalen Vergleich zwischen friiher und heute verbinden, sind
Heranwachsende nach Einschitzung Hoffmanns (vgl. 2002: 51) in stirkerem Male als

frither urteilsfahig und stellen auch eher 6ffentliche Meinungen und Strukturen infrage.

In diesem Zusammenhang wird ein gro3es Problem deutlich: Die Institution Schule ist zum
grofften Teil in organisatorische Strukturen eingegliedert. Sie ist in gewisser Weise
unflexibel und kann nicht in angemessenem Mal3e auf den gesellschaftlichen Wandel und
die damit verbundenen spezifischen Lebensbewéltigungsprozesse der Heranwachsenden
reagieren. Die auBerschulisch erworbene Selbststindigkeit der Jugend ist hdufig inkom-
patibel mit starren Unterrichtsmethoden, da sie oft keinen Platz fiir kritische Nachfragen

und Diskussionen (vgl. Preuss-Lausitz 1993: 47) bieten.

Die Indizien und Folgen eines unflexiblen Schulbildungssystems sind vielseitig und
konnen gravierende Ausmalle annechmen. Man denke dabei nicht nur an die alltdgliche
Gewalt unter Schiillern oder an iiberforderte Pddagogen, sondern u.a. an ungleiche
Bildungschancen®. Selbstverstindlich wire es zu simpel, die Schule fiir eine erfolgreiche
Entwicklung eines jeden Kindes und Jugendlichen allein verantwortlich zu machen. Neben
den Eltern ist sie aber der bedeutendste padagogische Sozialisationsfaktor. Durch die
enormen gesellschaftlichen Verdnderungen steht die Schule somit unter einem grofen

Modernisierungsdruck.?’

%% Die aktuelle Shell-Jugendstudie kommt erneut zum Ergebnis, dass der erreichte Abschluss der Schiiler in

engem Zusammenhang mit dem Bildungsgrad ihrer Eltern steht (vgl. Shell Deutschland Holding 2010: 71f).

" Im Kapitel 9 werde ich meine konstruktivistischen Uberlegungen am Beispiel einer medienkritischen

Religionsdidaktik bzw. einer religionskritischen Mediendidaktik darstellen. Eine konstruktivistisch
orientierte Didaktik ist aus meiner Sicht ein vielversprechender Versuch, auf schulisch-pddagogische
Herausforderungen der fliissigen Moderne zu reagieren.
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2.5.3 Sozialisationsfaktor Peergroup

Der Fachterminus einer jugendlichen Gruppenbildung heifit ,,Peergroup®. Darunter
versteht man eine Gruppe von Freunden, die sich zusammengehorig fiihlt und sich
regelmiafBig trifft, um ihre Freizeit zu gestalten. Prinzipiell kann ebenso von der
Gleichaltrigengruppe gesprochen werden (vgl. Hoffmann 2002: 56). Die sozialisatorische
Bedeutung der Peergroup wichst nach Hurrelmann (vgl. 2002: 239) in unserer Gegenwart
stindig, weswegen ihr die Funktion der ,tertidren Sozialisation* zukommt. Dies wird allein
aus dem Grund deutlich, dass Freunde und Freundinnen im Vergleich zu frither eher
gezielt gesucht werden (miissen) und sie, abgesehen von den Eltern, die wichtigsten
Bezugspersonen fiir Jugendliche sind. Die Gleichaltrigengruppe, die bei Jugendlichen noch

bedeutungsvoller ist als bei Kindern, erfiillt eine Reihe von Funktionen:

Ein zentraler Aspekt liegt in der vermittelnden Rolle der Peergroup: ,,In
Gleichaltrigengruppen erhalten Jugendliche die Gelegenheit, sich zusétzlich zu den
familidren Primirrollen auch die abstrakten, nach Leistung und Status aufgebauten
Anforderungen des Freizeit- und Erwerbssystems anzueignen” (ebd.). Sie sind demnach als
vermittelnde Instanz zwischen der Familie und der Gesellschaft anzusehen. In Zeiten der
Enttraditionalisierung ist gerade bei jungen Menschen der Bedarf nach Selbstver-
gewisserung grof3. Sie miissen Techniken entwickeln, um mit der Ambivalenz der Welt
umzugehen. Dabei sind die Heranwachsenden mit zunehmendem Alter immer mehr auf
sich allein gestellt: Zum einen impliziert ihr Erwachsenwerden ja gerade eine Abgrenzung
vom Elternhaus, zum anderen lassen sich die gewéhlten Bewailtigungsstrategien ihrer
Eltern, Lehrer usw. immer seltener auf ihre eigene komplexer werdende Lebenssituation
iibertragen. Das Streben nach Gemeinschaft und Beteiligung ist unter diesem
Gesichtspunkt als besonders stark anzusehen. Die Peergroup kommt diesem Verortungs-
wunsch entgegen und ihre Teilnehmer erfahren im gilinstigen Fall wechselseitige
Anerkennung. AuBlerdem werden innerhalb der Clique alters- und geschlechtsspezifische
Themen und Interessenlagen behandelt. Jugendliche kdnnen sich so an den Meinungen der

anderen Peers orientieren oder ihre Einstellungen und Verhaltensweisen reflektieren.

Bei der Identitidtssuche, welche natiirlich mit dem Bediirfnis nach Sicherheit und
Orientierung verbunden ist, spielt die Peergroup eine zentrale Rolle. Um sich seine
Identitit aufzubauen und sich ihrer bewusst zu werden, bendtigt jedes Subjekt ein Gegen-
iiber, das ihm seine Individualitit bestdtigt und ihm gleichzeitig gesellschaftliche
Anerkennung vermittelt (s. Kap. 2.3). In diesem Fall sind es die anderen Peermitglieder,
die jedem Mitglied seine Einzigartigkeit spiegeln. Das Identity-Patchwork ist allerdings ein
niemals endender Prozess. Damit der Schein eines stabilen Ichs gewahrt bleibt, muss es
stindig neu ausgehandelt werden. Aus diesem Grund wéhlen Heranwachsende gemeinsam
mit den Peers eigene Rituale, kreieren neue rituelle Handlungen oder libernehmen sie

produktvermittelt aus den Medien. Dazu gehoren Sport, Stile, Kleidung, Sprache, etc.
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(vgl. Hafeneger 2004: 18).”® Die Heranwachsenden konnen sich mit Ritualen von der
Erwachsenenwelt, aber auch von anderen Jugendlichen abgrenzen und das Gemeinschafts-

gefiihl der Zugehorigen wird gestarkt.

Jugendliche erfahren innerhalb ihrer Clique also Orientierung und Sicherheit. Gleichzeitig

konstruieren sie sich eine eigene kulturelle und soziale Welt.

2.6 Sozialisation im soziokulturellen Umfeld

Neben den genannten zentralen Sozialisationsfaktoren gibt es selbstverstidndlich weitere
Bedingungen, die auf die Personlichkeitsentwicklung Einfluss nehmen und die im Kontext
der jugendkulturellen Modernisierungsaspekte beriicksichtigt werden miissen. Im Folgen-
den werden die Aspekte der ,,Medienkindheit“ und ,,Kommerzialisierung* sowie ihre

Bedeutung fiir die Lebenswelt der Heranwachsenden aufgezeigt.

2.6.1 Die Medienkindheit

Medien” im Sinne von Ubermittlungstechniken von Symbolsystemen aller Art sind eng
mit der Geschichte der Menschheit verkniipft. Ihr Verlauf ldsst sich weit gefasst von der
Hohlenmalerei {iber Rauchsignale bis zur Erfindung des Buchdrucks und schlieBlich dem
Gebrauch der Massenmedien skizzieren. Elektronische Massenmedien sind in der heutigen
Zeit nicht mehr wegzudenken. Sie durchdringen den Alltag und sind ,,omniprisent®
(Charlton/Neumann-Braun 1992: 5). Um die Bedeutung der globalen Ubertragung und
Vernetzung von Symbolsystemen zu begreifen, wird hdufig von der ,Informations-
gesellschaft™ gesprochen (vgl. Baacke 1999b: 97).

Kinder und Jugendliche stehen in der Regel wie selbstverstindlich vor einer groBeren
Auswahl verschiedener Medien. Bereits frith sammeln sie ihre ersten Medienerfahrungen
z. B. in Form von Bilderbiichern, Musik aus dem Radio oder Horspiele vom CD-Player. Im
Laufe der Zeit kommen weitere Medien hinzu, wie beispielsweise der Fernseher,
Spielkonsolen, der Computer mit Internetzugang oder das Mobiltelefon. Schon seit Jahren
hat der Umgang mit Neuen Medien einen hohen Stellenwert in der Freizeit der
Heranwachsenden (vgl. Mpfs 2011; Mpfs 2010). Sie werden tiglich meist liber mehrere
Stunden genutzt und der Umgang ist in der Regel kompetent und selbststindig
(vgl. Hoffmann 2002: 63). Medien gehoren zum Leben dazu. Sie strukturieren nicht nur
auferlich, also zeitlich und rdumlich, sondern auch inhaltlich den Alltag: Auf dem

Schulhof werden die neusten Computerspiele getauscht oder man unterhélt sich angeregt

B Der Zusammenhang zwischen Kommerz und Identitit wird im Kapitel 4.2.4 ,Die Cultural Studies*
aufgegriffen.
* Zur genaueren Begriffsdefinition s. Kap. 4.1,
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iiber die letzte Folge der Lieblingssoap: ,,Medienfiguren und -stars, Medienszenarien
und -geschichten gehen sowohl in das Denken und Erleben des Individuums ein als auch
in die Gestaltung der Offentlichkeit” (Charlton/Neumann-Braun 1992: 1).

Obwohl Fromme (vgl. 2002a: 157) zwischen einzelnen Mediengenerationen®
unterscheidet, kann verallgemeinert gesagt werden, dass die gegenwértige Jugend
insgesamt ein ungezwungeneres Verhéltnis zu den Neuen Medien hat als beispielsweise
ihre Eltern. Dennoch entwickelt jede Mediengeneration ,,eine eigene Medienkultur” (ebd.).
Solche Medienkulturen sind allerdings nicht homogen, sondern unterscheiden sich nach
verschiedenen Merkmalen wie Geschlecht, Milieu und Bildungsgrad (vgl. ebd.).

Fragt man sich, worin denn die Attraktion der Neuen Medien besteht, so lassen sich durch
das bereits skizzierte Individualisierungstheorem und dem damit verbundenen Bedeu-
tungswandel der Sozialisationsinstanzen bzw. -bedingungen erste Erkldrungsansitze
formulieren: Im Vergleich zu friiheren Generationen verfiigen die heutigen Heranwach-
senden tliber grofBere Handlungsspielrdume. Es ist einfach, sich an Medien zu wenden, da
sie stindig verfiigbar sind. Thr Gebrauch ist meistens recht unkompliziert und bedarf keiner

aufwendigen Vorbereitung oder Verabredung. Thre Funktionen sind vielseitig:

Neue Medien eignen sich bereits, um Langeweile entgegenzuwirken bzw. Zeit zu fiillen.
Gibt es eine Liicke zwischen zwei Terminen, kann der Fernseher eingeschaltet werden. Ist
kein Gesprichspartner unmittelbar vorhanden, kann eine SMS das Bediirfnis nach
Kommunikation befriedigen. Medien bieten die Moglichkeit, fehlende Erlebnisse der
Alltagswirklichkeit zu kompensieren bzw. neue Erfahrungen zu sammeln: ,,Was im
Fernsehen passiert, ist ein Stiick soziale Wirklichkeit (Baacke 1999b: 99). Die Grenzen
zwischen medialer Wirklichkeit und sozialer Realitdt verwischen dabei zunehmend. Ein
Mausklick trennt die Welt der Comicfigur SpongeBob von einer Homepage des eigenen
FufBlballvereins und beim Chatten kann man losgelost vom Korper und realem Geschlecht
eine neue Identitéit konstruieren’'. Die in der Kultur zirkulierenden Wissensbestinde sind
medial angereichert und kein Individuum kann sich diesen Einfliissen entziehen
(s. Kap. 4.2.4).

Neue Medien sind immer auch ein Spiegelbild der Gesellschaft. So lassen sich die
dargestellten Subjektivierungstendenzen in den unterschiedlichsten Fernsehprogrammen
gut erkennen. Sendungen wie ,,Deutschland sucht den Superstar®, ,,Bauer sucht Frau‘
oder diverse Talkshows erzdhlen von Menschen wie dir und mir. Die Showteilnehmer
erhalten die Mdglichkeit, sich auf der medialen Biihne zu inszenieren. Es bedarf keiner

Schauspiel- oder Musikausbildung, jeder kann ins Rampenlicht riicken. Die Zuschauer

% Die vorliegende Untersuchung konzentriert sich auf die Generation, welche bereits mehr oder weniger mit
dem Internet aufgewachsen ist.
3! Zur Bedeutung des Internets fiir das Identititspatchwork vgl. Turkle (1998).
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erleben hingegen ein Gefiihl der Teilhabe am medialen Ereignis. Der Medieninhalt kann
dabei den Heranwachsenden als wichtige Informationsquelle beziiglich dieser Selbst-
inszenierung und sonstigen jugendspezifischen Themen dienen. Orientierung wird heute
weitgehend durch die Medien vermittelt (vgl. Schorb 2001: 17). Besonders in einer durch
steigende Diversitit von Lebensformen gekennzeichneten Gesellschaft benétigen
Heranwachsende Ideen und Hilfestellung fiir ihre Lebensfiihrung. Am ,,Orientierungs-
horizont der Medien* (Hafeneger 2004: 7) suchen sie sich die passenden Stilelemente und
Fragmente fir ihr Identititspatchwork.*> Sie werden allerdings nicht blof von den
Heranwachsenden rekonstruiert, sondern werden mehr oder weniger kreativ flir das jeweils

individuelle Selbstkonzept und die sozialen Interaktionsformen de- und konstruiert.

Allgemein ldsst sich sagen, dass insbesondere durch das Internet der Zugang zu
Informationen immens erweitert wird. Aullerdem besitzen Jugendliche mithilfe der Neuen
Medien ein effizientes Instrument, mit dem sie ihren jugendkulturellen Lebenswelten
Ausdruck verleihen konnen. Damit ist auch eine Steigerung der individuellen
Handlungsspielrdume verbunden. Der zentrale Stellenwert der Medien im Alltag der
Heranwachsenden ist also deutlich sichtbar. Wie Studien™ belegen, besitzen
Telekommunikationsmedien und technische Apparaturen, wie u. a. Computer oder Handy,
einen festen Platz bei Heranwachsenden. Sie konnen als feste Sozialisationsgroflen
angesechen werden. Die Begrifflichkeiten ,,Medienkindheit“ und ,,Medienjugend*

(Charlton/Neumann-Braun 1992) erscheinen daher durchaus angebracht.

2.6.2 Die Kommerzialisierung

Heutzutage spielt die aktive Teilnahme am Konsum eine zunehmende Rolle. Dabei hilt die
Multioptionsgesellschaft eine Reihe von Angeboten parat, die auf verschiedenste Art von
den Heranwachsenden genutzt wird und tiberwiegend Geld kostet. Die Fachliteratur spricht
von ,,Konsumkindheit* (Baacke 1999b: 94). Allerdings sollte dieser Begriff nicht auf den
wahllosen Gebrauch von Gilitern oder das Wahrnehmen verschiedenster Angebote
reduziert werden. Konsum beinhaltet ebenso eine gewisse Eigeninitiative, ohne die der
Besuch von kommerziellen Orten (Kino, Einkaufsstralle, Eiscafé usw.) oder die Teilnahme
an konsumorientierten Programmen (Events), z. B. Popkonzerte, nicht moglich wire.
Jugendliche sind im Vergleich zu friher jedoch sicherlich anspruchsvoller bzw.
erlebnisorientierter (vgl. Hoffmann 2002: 61).

Kommerzialisierung impliziert des Weiteren folgenden Aspekt: Wirtschaft und Kultur —

und somit auch die Medien — sind eng miteinander verflochten. Werbekampagnen zielen

32 Der Orientierungsaspekt durch die Medien wird im 5.1.2 Kapitel ausfiihrlich behandelt.

33 Einen Uberblick iiber die Bedeutung von Medien im Alltag von Kindern und Jugendlichen bieten u. a. die
Studien JIM- und KIM vom Medienpddagogischen Forschungsverbund Sidwest (vgl. Mpfs 2011, Mpfs
2010).
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immer seltener auf Sachinformation, sondern auf die dsthetische Gestaltung ihrer Produkte.
Die Werbebotschaft soll Bediirfnisse des Konsumenten erzeugen, die durch den Kauf der
Ware befriedigt werden. Deshalb gibt sich die kommerzielle Werbung Miihe, ,,die Waren,
die sie zu verkaufen sucht, in ihren sozialen Kontexten [Herv. i. Orig.] zu zeigen, d. h. als
Teil eines bestimmten Lebensstils, so dass der zukiinftige Kunde bewusst Symbole solcher
Selbstidentitdt kaufen kann, die er besitzen mochte” (Bauman 2005: 325). Dass das
Konzept seine Wirkung nicht verfehlt, zeigt die Studie ,,Bravo Faktor Jugend 7%, nach der
12- bis 18-Jihrige heute mehr als 130 Modemarken und -ketten kennen.** Kinder und
Jugendliche verfiigen in der Regel iiber immer mehr Taschengeld und fiir Werbemacher
stellen sie eine wichtige Zielgruppe dar. Sie sind nicht nur gegenwértige Produktabnehmer,
sondern auch die Konsumenten der Zukunft. Bereits in sehr jungen Jahren werden
Heranwachsende mit wunzédhligen Produkten wie beispielsweise ,,Kriimelmonster-
Pliischtiere, fernlenkbare Flugzeuge, Barbie Puppen, Elektro-Go-Karts, Matchboxautos,
Ernie-und-Bert-Bodenpuzzles, Playmobil [...]” (Baacke 1999b: 95) umworben.* Kinder
lernen schnell, was in ihrer Lebenswelt angesagt ist und spétestens beim Eintritt ins
Jugendalter ist ihre tégliche Selbstdarstellung (s. Kap. 2.3) oft eng mit statusbeladenen
Attributen, wie z. B. teure Handys und Markenkleidung, verbunden. Heranwachsende
definieren sich also immer stirker iiber kommerzielle Produkte®. Davon sind auch soziale
Beziehungen betroffen, denn das Vorhandensein bzw. das Nichtvorhandensein spezifischer
Produkte entscheidet hdufig iliber die Wertschdtzung von Mitschiilern, Freunden usw.
(vgl. Rolff/Zimmermann 2001: 94).

2.7 Fazit

Kindheit und Jugend miissen immer im gesamtgesellschaftlichen Kontext betrachtet
werden. Gegenwirtig ist unsere Gesellschaft von omniprisenten Verdnderungsprozessen
geprigt, die in Anlehnung an Beck, Bauman und Keupp u. a. mit den Aspekten
Risikobiografie, Ambivalenz und Identity-Patchwork beschrieben werden konnen.
Heranwachsende erfahren diesen Wandel in allen fiir sie sozialisatorisch relevanten
Bereichen. Er impliziert eine Reihe destabilisierender Faktoren, die das Aufwachsen in der

heutigen Zeit erschweren:

e Die Familie als primédre Sozialisationsinstanz legt den Grundstein fiir die
personliche Entwicklung der Kinder. Thre Strukturen haben sich auf vielfiltige Art
und Weise gedndert. Beide Elternteile sind hdufig berufstitig, es gibt viele

34 Vgl. Hamann, Gotz: Habe alles, bekomme mehr, in: Die Zeit vom 19.05.2004, URL:
http://pdf.zeit.de/2004/22/Kinder-Konsum.pdf [Stand: 27.08.2012].

33 Uber das (problematische) Verhiltnis zwischen Kinder und Werbung vgl. u. a. Charlton et al. (1995).

6 Auf den Zusammenhang zwischen der Identititskonstruktion und Konsum wird im Kapitel 4.2.4
,»Die Cultural Studies* eingegangen.
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alleinerziehende Miitter/Véter, und Kinder wachsen oft in Kleinfamilien und immer
seltener mit Geschwistern auf. Die familidren Sozialkontakte reduzieren sich.

e Die Schule ist hinter der Familie die zweitwichtigste pddagogische Soziali-
sationsgrofle. Sie ist aber eine Institution, die hdufig mit groBer Verzogerung und
nicht hinreichend flexibel auf gesellschaftliche Verdnderungen reagiert. Ihr
padagogischer Einfluss, Schiiler bei ihrer individuellen Lebensbewiltigung zu
unterstiitzen, scheint begrenzt.

e Weitere traditionelle Sozialisationsinstanzen, wie beispielsweise die Kirche®’ oder
Jugendverbédnde, verlieren, genau wie die von ihnen vermittelten verbindlichen

Traditionen und Regeln, an Bedeutung.

Auf der anderen Seite gibt es auch stabilisierende GroBen, die im Prozess der
Pluralisierung und Individualisierung eine zunehmend wichtigere Rolle spielen und den

Heranwachsenden Sicherheit und Orientierung vermitteln kénnen:

e Die Neuen Medien strahlen eine Faszination aus, die im Zusammenhang mit

diesem sozialen Wandel zu sehen ist:

Jugendliche Mediennutzung erfolgt und funktioniert aufgrund der gesell-
schaftlichen Bedingungen, die durch vielfdltige Modernisierungen und
Transformationen geradezu pradestiniert sind, Jugendliche an Medien zu ,fesseln‘
und sie kontinuierlich dafiir zu begeistern (Hoffmann 2002: 12).

Besonders Neue Medien erfiillen eine Reihe von Aufgaben, die iiber den reinen
Unterhaltungsaspekt — Computer spielen, Fernsehen schauen usw. — hinausgeht. Sie
geben den Heranwachsenden Anregungen fiir ihre Selbstfindung, indem sie, so die
Behauptung, die im Kapitel 4.2.3 ndher begriindet wird, symbolisches Material zur
Verfligung stellen. Kinder und Jugendliche bedienen sich dieser Quellen, die ihnen
helfen, sich und ihrer spezifischen Kinder-/Jugendkultur Ausdruck zu verleihen.
Medien sind aus dieser Sicht mehr als ein technisches Hilfsmittel zur
Informationsvermittlung. Sie sind fast immer und tiiberall verfiigbar, also raumlich
und zeitlich weitestgehend unabhédngig, was sie von den anderen dargelegten
Sozialisationsgrof3en unterscheidet und ihre Bedeutung fiir die Kinder- und Jugend-
sozialisation unterstreicht. Des Weiteren wurde der Zusammenhang zwischen
Medien und Konsum aufgezeigt. Medienmacher konnen demnach bei der Bereit-
stellung der Medieninhalte (u.a. wirtschaftliche) Interessen verfolgen.”® Im

Gegensatz zu den beiden zentralen Sozialisationsgroflen ,,Familie* und ,,Schule*

7 Im weiteren Verlauf der Arbeit erfolgt eine umfangreiche Analyse iiber die Rolle von klassischen
Religionen und religiésen Institutionen in der fliissigen Moderne. Bereits das nédchste Kapitel widmet sich
ausfiihrlich diesem Thema.
* Wie im Kapitel 4.2.4 ,Die Cultural Studies* aufgezeigt wird, stecken hinter Medieninhalte stets
Medienproduzenten, welche Medientexte mit ihren — z. B. ideologischen, 6konomischen oder politischen —
Interessen codieren kdnnen.
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wird der Erziehungsaspekt gegeniiber Heranwachsenden — dies wird am Beispiel
der Werbung tiberdeutlich — meist ausgeklammert oder er vermischt sich stark mit
anderen Anliegen der Produzenten.

e Die ,Peers“ werden mit zunehmendem Alter immer wichtiger fiir die
Heranwachsenden. Die Gleichaltrigen-Gruppe hat im giinstigsten Fall eine
stabilisierende Funktion, indem sie jedem Mitglied das Gefiihl von Sicherheit und
Orientierung bietet, was angesichts des gesellschaftlichen Wandels eine starke
psychische Entlastung fiir Jugendliche bedeuten kann. Es wurde in diesem Kapitel
sichtbar, dass sie als Kunden an der (medialen) Kommerzialisierung beteiligt sind,
indem sie beispielsweise bestimmte (Marken-)Produkte fiir ihre Selbstdarstellung
nutzen. Dies zeigt zum einen erneut, wie allgegenwirtig Medien sind und zum
anderen, dass Peers die Bedeutung von Medienbotschaften innerhalb ihrer Gruppen
stark beeinflussen und verstirken konnen. Die Peergroup ist eine Sozialisations-

komponente, die in besonders hohem Mal mit der Welt der Medien verzahnt ist.

Bei einem Vergleich der dargestellten Sozialisationsaspekte wird sichtbar, dass die
klassischen Instanzen, wie etwa Familie, Schule oder Kirche, an Einfluss verloren haben.
Die Sozialisationsrelevanz der Medien und der Peers nimmt stark zu. Damit ist auch ein
Bedeutungsverlust des formellen Lernens bzw. ein Bedeutungsanstieg des informellen
Lernens in der Kinder- und Jugendwelt verbunden. Die gesellschaftlichen Moderni-
sierungsaspekte wirken sich in starkem MalBle auf die Identitdtsbildung bei
Heranwachsenden aus. Das dargestellte Konzept des Identitdtspatchworks lédsst sich
nahtlos mit den skizzierten Individualisierungs- wund Pluralisierungstendenzen
kombinieren. Sie betonen die Schwierigkeit der Subjekte, sich ihre eigene Personlichkeit
zu konstruieren. Medieninhalte werden dabei zunehmend von Jugendlichen als Quelle fiir
ihr ,,doing identity* benutzt:

Die vorhandenen Erfahrungsbausteine von (GroB3-)Eltern, von traditionellen Institutionen
wie der Kirche oder der Schule sind zum einen héufig fiir Kinder und Jugendliche nicht
(mehr) hinreichend viabel. Zum anderen agieren die beiden fiir Heranwachsende
bedeutungsvollsten Sozialisationsgro3en Familie und Schule hdufig nach dem von Bauman
dargestellten Prinzip des Fiihrers. Durch ihre Autoritdt sollen die Heranwachsenden

verpflichtet werden zu gehorchen und zu lernen.

Aus Sicht der Jugendlichen erscheint es verstiandlich, dass sie alternative Ratgeber suchen.
Sie greifen hierbei auf Berater zuriick, die sie nach eigenem Bedarf konsultieren kdnnen.
Das sind zum einen die Peers, die ja von den Jugendlichen in aller Regel selbststindig
ausgewahlt werden. Die Menge an symbolischen Bausteinen von der Gleichaltrigengruppe
ist im Vergleich zu dem Reservoir der Erwachsenen zwar in aller Regel geringer, aber

auch hiufig passender fiir die Identitdtskonstruktion. Denn schlieBlich befinden sich die
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Peers in einer &dhnlichen Lebenssituation und konnen sich somit im Idealfall
verstandnisvoller untereinander beraten. Neben den Peers stellen die elektronischen
Massenmedien verschiedene Experten fiir Heranwachsende zur Verfiigung. Dement-
sprechend finden Heranwachsende unzihlige mediale Erzéhlstringe, aus denen sie sich fiir

ihr ,,doing identity* passende auswéhlen konnen.

In diesem Kontext benenne ich zwei Klassifizierungen von medialen Ratgebern, die fiir
Jugendliche eine wichtige Rolle spielen konnen. Beiden ist gemein, dass sie keine
Rechthaber sind, die anderen ihre Lebensentwiirfe und Vorstellungen von Welt als einzig
richtiges Lebensmodell aufdriangen. Vielmehr bieten sie sich als Anschauungsbeispiel an.
Es liegt jedoch am Jugendlichen selbst zu entscheiden, wie bedeutungsvoll bzw.
bedeutungslos die Berater fiir seine Identitdtskonstruktion sind: Der erste Typus besitzt
eine natiirliche Autoritét (s. Kap. 2.2). Zu ihm zéhle ich im weitesten Sinne auch Stars,
z.B. aus der Film- oder Musikbranche. Durch ihr kiinstlerisches Schaffen, ihre
Offentlichen Auftritte, ihre Interviews usw. zeigen sie Teile ihres Lebens, die fiir
Jugendliche als Beispiele fiir die eigene Lebensgestaltung dienen konnen. Da es Beriihmt-
heiten scheinbar geschafft haben, ihr Leben in der Risikogesellschaft erfolgreich zu
meistern, sind ihre Symbolbausteine hdufig von zentralem Wert fiir Heranwachsende. Die
meisten dieser Personlichkeiten des offentlichen Lebens geben zwar nicht direkt — im
Gegensatz zu Jane Fonda in ihrem erwdhnten Buch - konkrete Hinweise zu
Problemldsungsstrategien. Thr primédres Anliegen ist es also in aller Regel nicht,
Heranwachsende zu belehren. Trotzdem bzw. gerade deshalb dienen Stars hiufig als
Vorbilder. Die Werbeindustrie ist sich dieses Zusammenhangs bewusst und vermarktet
dementsprechend gerne Berlihmtheiten fiir kommerzielle Zwecke. Jugendliche sind, wie
oben beschrieben (s. Kap. 2.6.2), in ihrer Rolle als Konsumenten sehr gefragt und werden

umworben.>

Der zweite Typus von medialen Vorbildern ist deshalb fiir Jugendliche attraktiv, weil ihre
Akteure gerade nicht beriihmt, sondern Durchschnittsmenschen sind (vgl. Bauman
2003: 84). Die Heranwachsenden konnen sich hédufig starker mit solchen Akteuren als mit
Stars identifizieren, weil der Bezug zu ihrem Leben cher hergestellt werden kann.*
Aktuelle Talkshows (z. B. ,,Britt“) oder Reality-Sendungen (z. B. ,,Mitten im Leben®)
erzdhlen von mehr oder weniger alltdglichen Themen. Jugendliche erhoffen sich auch hier,
Anregungen fiir ihr Identitdtspatchwork zu erhalten. Wenn Jugendliche mediale Berater fiir

ihre Identititskonstruktion nutzen, ist der Vorteil nicht nur die groe Auswahl in den

3 Dieser Gesichtspunkt ist zentraler Bestandteil des fiinften Kapitels ,,Neue Medien und der Markt der
Religionen®.

* Der Intensititsgrad zwischen der parasozialen Interaktion zwischen Rezipient und der Medienfigur wird
medienwissenschaftlich mit dem Low-Level bzw. High-Level ausgedriickt. Darauf wird ausfiihrlich im
Kapitel 4.2.3 eingegangen.
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elektronischen Massenmedien, sondern auch die Tatsache, dass ein Knopfdruck (des

Fernsehers) reicht, um sich auf bequeme Weise der Dienste des Beraters zu entledigen.

In diesem Zusammenhang kann den Medienproduzenten vorgehalten werden, dass sie
oftmals eine von Bauman kritisch beschriebene Politik der Lebensfiihrung in starkem
Mafle unterstiitzen. Thre Inhalte zielen zwar auf die individuellen Bediirfnisse der Rezi-
pienten ab, sie klammern jedoch meist gemeinschaftliche Anliegen aus (s. Kap. 2.2.).
Diese Perspektive riickt die Eigeninteressen der Neuen Medien in den Mittelpunkt der
Betrachtung und hinterfragt die Qualitdt ihrer Produkte. In Anlehnung an virtuelle und
fiktionale Realitdten schreibt Reich (2008: 135) dazu:

Eine grofle Wunschmaschine scheint die Wirklichkeit immer mehr zu dominieren. Sie
erweist sich bei nédherer Betrachtung oft als bloB symbolische Konstruktion, deren
Methode darin wurzelt, sich unserer Imaginationen meist vereinfachend und klischeeartig
zu bedienen, um marktméafigen und profitablen Erfolg in der Praxis zu erzielen.

Prinzipiell ldsst sich feststellen, dass alle Erfahrungsbausteine der fliissigen Moderne
deutlich fragmentierter und ambivalenter sind als in der Vergangenheit. Es gibt keine
einheitliche Geschichte, die als Vorlage fiir die eigene Biografie dienen kann. Neue
Medien fiillen in gewisser Weise oftmals ein Vakuum an kulturellen und sozialen
Orientierungsmustern. Thre Funktion kann auch in diesem Kontext als ambivalent
bezeichnet werden. So resiimiert Moser (2006: 64) in einem kritischen Unterton sowie in

Anlehnung an Lyotards Begriff der Metaerzdahlungen:

Da es keine Erzdhlungen mehr gibt, welche den Lebensentwurf der Menschen — wie
frither die Religion oder eine Geschichtskonzeption von der Assoziation und
Emanzipation der Arbeiterklasse — bestimmen, und in die man eingebunden ist, klammert
man sich an Surrogate, wie sie die Medienwelt vermittelt.

Ich habe in diesem Kapitel verschiedene Gesellschaftsdiagnosen vorgestellt. Trotz ihrer
unterschiedlichen Akzentuierung betonen ihre Vertreter, wie Bauman, Beck und Keupp,
die rasante Entwicklung der Modernisierungsprozesse mit ihren ambivalenten Folgen fiir
die Entwicklung der Subjekte. Zwar konnen Jugendliche ihre Biografie weit unabhingiger
gestalten als in fritheren Zeiten. Durch die gesellschaftlichen Verdnderungsprozesse
erhohen sich jedoch die Anforderungen und die Eigenleistungen der Subjekte. Thre
individuellen Lebensbewiltigungsstrategien sind zunehmend mit Verunsicherungen,
Widerspriichlichkeiten und Zerrissenheit verbunden. Das Basteln an der eigenen Identitét

tendiert zur lebenslangen ,,Sisyphusarbeit™ (Helsper 1991: 88).

Je nach seelischen, kulturellen, sozialen aber auch weiteren, wie z.B. kreativen
Ressourcen (s. 0.), gelingt es — im Idealfall — den Heranwachsenden mit den Freiheiten und

den damit verbundenen Belastungen der (post-)modernen Gesellschaft umzugehen.
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Besonders in dieser gesellschaftlichen Situation wéchst der Wunsch nach einem
»gesicherten Identitdtsgehduse (Keupp 1994: 341). Wiéhrend in der Vergangenheit oft
traditionelle Sinnsysteme, wie beispielsweise die christliche Religion, solche Bediirfnisse
nach Sicherheit und Eindeutigkeit erfiillten, sind sie mittlerweile scheinbar immer seltener
in der Lage, diese Aufgabe zu bewiltigen. Mit anderen Worten heilt dies, dass die
Entwicklungen zur Risikogesellschaft zwar prinzipiell zu einem Anstieg der Nachfrage
nach Sinngebungsinstanzen wie Religionen fiihren musste, aber ambivalenterweise die

Subjekte immer seltener auf solche traditionellen Anbieter zuriickgreifen (konnen).

Ich gehe trotzdem davon aus, dass Heranwachsende bei ihrer Identitdtssuche und dem
damit implizierten Wunsch nach Verortung hiufig auf Religionen zuriickgreifen.*’ Wie ist
das zu erkldaren? Durch Keupp wurde deutlich, dass beim Identitdtspatchwork heutzutage
meist nicht nur geschlossene Erzéhlungen, sondern auch einzelne Erzéhlstringe zum
Identititspatchwork genutzt werden. Aus dieser Sicht ergeben sich fiir Jugendliche

mehrere Optionen:*

a)  Traditionalismus: Heranwachsende konnen sich beispielsweise an alte Werte und
Traditionen der klassischen Religionen klammern. Religionen dienen unter diesem
Gesichtspunkt als ,,Rettungsanker*. Die entsprechenden Symbole werden also eher
rekonstruiert.

b)  Synkretismus: Eine weitere Option ist die Ubernahme von einzelnen religidsen
Fragmenten in die eigene Metaerzdhlung. Junge Menschen suchen sich aus einer
Vielzahl von religiosen Bausteinen einzelne — und zwar die als passend
empfundenen — aus und integrieren diese in ihre Narration. Die religiosen Symbole
werden also nicht nur rekonstruiert, sondern auch de-/konstruiert. Daran schlief3t
sich die dritte Option an.

¢) Transformation: Jugendliche haben auch prinzipiell die Moglichkeit, religioses
symbolisches Material mit nichtreligiosen Bausteinen zu kombinieren. Ein profaner
Erzdhlstrang kann dadurch eine sakrale Aufwertung erfahren. Was auf den ersten
Blick nicht als viabel fiir das Patchwork angesehen wird, kann umgangssprachlich
ausgedriickt also ,,passend gemacht* werden. Die Heranwachsenden dekonstruieren
in starkem MaBe die religiosen Inhalte bzw. re-/konstruieren sie mit zahlreichen
anderen Bedeutungsfragmenten. Altes kann ebenso mit Neuem zu einem

spezifischen ,,Identitdtenmix‘ zusammengebastelt werden.

Die Neuen Medien spielen bei den genannten Wahlmoglichkeiten eine zentrale Rolle. Es
wurde argumentiert, dass sie u. a. ein einflussreicher stabilisierender Sozialisationsfaktor

fir Heranwachsende sein konnen. Ihr hoher Stellenwert ist ebenso unter dem

* Diese Aussage wird in der Hypothese 1a aufgegriffen (s. Kap. 6).
*2 Die folgenden drei Optionen sind zentrale Bestandteile der Hypothese 2 (s. Kap. 6).
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Gesichtspunkt der Identitdtskonstruktion erkennbar. Aufgrund ihrer Omniprasenz koénnen
sich Heranwachsende nahezu stindig und iiberall an ihrer unerschopflichen Quelle von
symbolischem Material bedienen. Wie im fiinften Kapitel (,,Neue Medien und der Markt
der Religionen®) aufgezeigt wird, sind Medieninhalte zudem hdufig — mal mehr, mal
weniger offensichtlich — religiés codiert. Aus diesem Grund greifen religios Suchende,
aber auch Nichtsuchende, so meine These, hdufig auf solche Konstruktionen zuriick. Es
kann also zu einer religiosen Mediensozialisation kommen.* Dabei stellt sich die Frage, ob
die klassischen Religionsinstanzen von den Neuen Medien verdringt werden oder —
provokanter formuliert — ob Medienmacher zu den bedeutungsvollsten Sinnanbietern der

fliissigen Moderne werden.

Bevor ich mich der religiosen Spurensuche in den Neuen Medien und den aufgeworfenen
Fragen widme, sind einige Vorbereitungen nétig. Es muss u. a. geklart werden, was eine
Religion kennzeichnet, welche Kriterien des Religidosen es gibt und welche Rolle
traditionelle Religionsinstanzen gegenwartig tatsdchlich in der jugendlichen Alltagswirk-

lichkeit spielen. Dies geschieht im folgenden Kapitel.

# Sieche Hypothese 5 im Kapitel 6.



3 Religion und Religiositat

Wie das letzte Kapitel verdeutlicht ist der Ubergang von der klassischen zur fliissigen
Moderne von starken sozialen und strukturellen Verdnderungen geprigt. Im Folgenden
wird u. a. der Frage nachgegangen, welche Auswirkungen diese auf die etablierte(n)
Religion(en) bzw. den religiosen Glauben haben. Zundchst erfolgt jedoch eine

unabdingbare Anndherung an zentrale Begrifflichkeiten.

3.1 Definition Religion und Religiositat

Es ist ein schwieriges, wenn nicht sogar ein unmdgliches Unterfangen, eine vollstandige
Definition von Religion zu formulieren. Aus diesem Grund fordern einige
Religionsforscher, wie beispielsweise Mathes (vgl. 1967: 891Y), auf einen Religionsbegriff
zu verzichten. Fiir die nachfolgenden empirischen Untersuchungen ist es aber notwendig,
die Begriffe ,,Religion” und ,,Religiositit zu operationalisieren. AuBerdem existiert in der
Offentlichkeit nach wie vor mitunter die Vorstellung, Religion sei gleichzusetzen mit
kirchlichen Dogmen. Damit eine Analyse eines moglichen religiosen Wandels in der
Gesellschaft durchgefiihrt werden kann, muss solch eine reduzierte Sichtweise durch

verschiedene religionstheoretische Ansitze erweitert werden.

Erst einmal ist eine Einteilung in funktionalistische und in substanzielle Begriffsbe-
stimmungen sehr hilfreich. Durch die Suche nach einer in allen Religionen gemeinsamen
identischen Substanz mochten substanzielle Ansdtze das Wesen, den Inhalt der Religion
erfassen (vgl. Hock 2002: 14). Funktionale Ansdtze hingegen versuchen Religion dadurch
zu ergriinden, indem sie nach den Leistungen von Religionen fragen. Unabhingig von
inhaltlichen Unterschieden wird gefragt, wie sie strukturiert sind und welche Aufgaben

bzw. Funktionen sie erfiillen (vgl. ebd., 16).

3.1.1 Substanzielle Religionsansatze

Aufgrund der Verwobenheit unseres Religionsbegriffes mit der abendldndischen Kultur
wird Gott als tragendes Grundelement in substanziellen Religionsdefinitionen angesehen
(vgl. Lanczkowski 1980: 33f). Wahrend zu Beginn der Menschheitsgeschichte der Glaube
an Geister und iibernatiirliche Wesen vorherrschte, entwickelte sich im Laufe der Zeit ein
Glaube an mehrere Gotter bzw. an einen Gott (vgl. Hock 2002: 15). Eine weiter gefasste
Religionsdefinition muss jedoch nicht an einem personifizierten ,,Gott™ festhalten, sondern
der Glaube kann sich, allgemeiner ausgedriickt, auf ein oder mehrere libernatiirliche(s)

Wesen beziehen. Diesen Ansdtzen kann entgegengehalten werden, dass nicht alle
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Religionen eine Gottesvorstellung teilen. Zu nennen ist hier beispielsweise der friihe
Buddhismus (vgl. Colpe 1980: 87).

Huber und Klein (vgl.2007: 5) entgehen dieser Kritik, indem sie zwischen einer
theistischen und einer pantheistischen Semantik von Transzendenz unterscheiden. Diese
Prinzipien lassen sich, so die Religionspsychologen, ,,in allen grofen religiosen Kulturen
finden* (ebd.):

Bei theistischer Semantik wird Transzendenz in der Gestalt eines ,Gegeniibers
konstruiert. Dieses Gegentiber ist im Gebet ansprechbar und kann in der Lebenspraxis als
sich mitteilendes und eingreifendes ,Du‘ erfahren werden. In diesem Fall weist die
religiose Semantik eine dialogische Struktur auf. Auf der ideologischen Ebene bildet sich
dies im Gebrauch des Symbols ,Gott’ ab. Bei einer pantheistischen oder monistischen
Konstruktionsweise wird die Transzendenz hingegen eher als alles durchdringendes
Prinzip wahrgenommen, das in Kontemplation oder Meditation zugénglich ist und mit
dem das Individuum eins werden kann. Dadurch erhilt die religiose Semantik hier eine
partizipative Struktur, und auf der ideologischen Ebene wird eher von ,etwas Gottlichem*
gesprochen (ebd.).

Aus dieser Sicht zdhlen z. B. das Judentum, das Christentum oder der Islam zu theistischen
Religionen, zahlreiche Ostliche Religionen, wie u. a. der Buddhismus, hingegen zu pan-

theistischen Religionen.

Einige Religionsansitze verzichten ganz auf den Gottesbegriff und ersetzen ihn durch
abstraktere Beschreibungen. Am Anfang des 20. Jahrhunderts fiihrten beispielsweise
Rudolf Otto (1869—1937) und Nathan Séderblom (1866—1931) den Begrift des ,,Heiligen*
in die Religionswissenschaft ein. Religion ldsst sich in dieser Tradition dann als ,,die
Erfahrung einer andersartigen, hoheren und heiligen Macht und der dauernde Verkehr mit
ihr* (Goldhammer 1960: 10) definieren. Das Heilige (das Sakrale) als entscheidende Grofle
des Gottlichen grenzt sich dabei vom Weltlichen (dem Profanen) ab: ,,Alle bisher
gegebenen Definitionen des Phdnomens Religion weisen ein Gemeinsames auf: Jede von
thnen setzt in irgendeiner Weise das Heilige und das religiose Leben dem Profanen und
dem weltlichen Leben entgegen* (Eliade 1954: 19). Es ist, so Eliade, sehr schwierig, die
Sphédre des Heiligen abzugrenzen, denn Religion ist ein sehr komplexes Phdnomen,
welches aus zahlreichen heiligen Facetten (Hierophanien) besteht. Diese sind
geschichtlichen Entwicklungen unterworfen. Prinzipiell konnte in der Menschheitsge-
schichte jedes beliebige ,,Etwas* als heilig aufgewertet bzw. umgekehrt jede Hierophanie
als weltlich abgewertet werden (vgl. ebd., 33).* An dieser Stelle wird erneut die
Moglichkeit des Bedeutungswandels von Dingen (s. Kap. 2.3) deutlich. Trotzdem benennt
Eliade (vgl. 1954: 20) zentrale Kategorien mit ,,,sakralen Fakten‘* (ebd.) wie z. B. Rituale,

* Dieser Aspekt ist ein zentraler Bestandteil der Hypothese 3 (s. Kap. 6).
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Mythen, gottliche Gestalten, heilige und verehrte Gegenstdnde, Symbole, Tiere, Pflanzen,
heilige Orte usw.

Die bindre Unterscheidung zwischen ,heilig® und ,,weltlich* wirkt sich auf das Denken
und Handeln der Menschen aus. Wéhrend der Mensch in religiosen Weltbildern haufig als
fehler- und siindhaft angesehen wird, assoziieren viele das Heilige als rein und durchweg
gut. Die Versuche, dem Sakralen gerecht zu werden oder ihm ndherzukommen, reichen
von Meditation, Askese, christlichen Politikkampagnen bis zu ,,heiligen* Kriegen. Neben
dem moralischen Aspekt, der wie gerade angedeutet ebenso ,.eine soziale Tatsache*
(Evans-Pritchard 1968: 95) darstellt, beinhaltet das Heilige auch eine weitere Kategorie.
Rudolf Otto beschreibt in seinem Buch ,,Das Heilige* (1917/1958) eine nicht rational zu
begreifende, unnennbare und geheimnisvolle Wirklichkeit: das Numinose. Diese Sphire
des Sakralen begegnet dem Menschen auf ambivalente Weise: Als ,,mysterium
tremendum® weckt es Angstgefiihle, ruft Schrecken und Ehrfurcht hervor. Als ,,mysterium
fascinans® {ibt es aber gleichzeitig auch eine starke Anziehungskraft aus. Das gestaltlos
Gottliche ldsst sich nur in eigenen Erfahrungen begreifen. Wem ein Zugang zum Erleben
dieses Unsagbaren verschlossen bleibt, kann, so Otto, das Numinose nicht verstehen. Sein
Religionsverstindnis wird in anschaulicher Weise zu Beginn seines Werkes deutlich,

indem er seiner Leserschaft folgende Empfehlung mitteilt:

Wir fordern auf, sich auf einen Moment starker und moglichst einseitiger religioser
Erregtheit zu besinnen. Wer das nicht kann oder wer solche Momente {iberhaupt nicht hat,
ist gebeten, nicht weiterzulesen. Denn wer sich zwar auf seine Pubertitsgefiihle,
Verdauungsstockungen oder auch Sozialgefithle besinnen kann, auf eigentiimliche
Gefiihle aber nicht, mit dem ist es schwierig, Religionskunde zu betreiben (ebd., 8).

Dabei deutet sich eine Definitionsrichtung an, die Transzendenz (lat. ,transcendere® =

iiberschreiten) bzw. Transzendenzerfahrung als Basis von Religion sieht.

Trotz dieses hohen Abstraktionsgrades bleibt ungeklért, ob tatséchlich alle Religionen tiber
substanzielle Gemeinsamkeiten verfiigen. Auflerdem entziehen sich Erkenntnisse, die
jenseits der sinnlichen Erfahrungen liegen, der Wissenschaftlichkeit und kénnen somit

nicht iiberpriift werden.

3.1.2 Funktionale Religionsanséatze

Im Gegensatz zu substanziellen Ansétzen werden in funktionaler Hinsicht gesellschaftliche
und individuelle Zusammenhénge stirker miteinbezogen. Man geht der Frage nach, was
Religion leistet und was sie bewirkt. Dahinter steckt die Grundannahme, dass ,,Religion
auf allgemeine grundlegende menschliche Probleme reagiert, die nicht ,technisch® 16sbar
sind — auf Grundbediirfnisse, auf Sinnfragen, auf existenzielle Krisen etc. und dass ihre

Leistung darin besteht, fiir diese ,Probleme‘ Losungen anzubieten* (Hock 2002: 16).
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Emile Durkheim, der den Begriff des ,,Heiligen* innerhalb des soziologischen Diskurses
einfiihrte (vgl. 1912/1981), zdhlt genau wie Bronistaw Malinowski (vgl. 1931/1972) zu den
klassischen Vertretern funktionaler Religionsmodelle. Beide betonen die hohe Integra-
tionskraft der Religionen, durch die ein harmonisches Funktionieren der Gesellschaft

gesichert seli.

Eine weitere funktionale Grundperspektive von Religion ist es, sie als spezifische Losung
von Kontingenzproblemen aufzufassen. Kontingenz bedeutet, ,,dass etwas so ist, wie es ist,
und doch anders sein konnte, dass etwas zwar mdglich, aber nicht notwendig ist* (Pollack
2003: 46). Der Mensch ist permanent Sinneseindriicken und symbolischem Material
ausgesetzt und muss, um im Chaos der Erlebnisflut nicht unterzugehen, diese selektieren.
Die als bedeutsam angesehenen Eindriicke werden interpretiert und in den Sinnzusammen-
hang der Person eingeordnet. Dadurch erlangt das Subjekt Sicherheit und Orientierung.
Allerdings gibt es unstrukturierbare Kontingenz, d. h. Erlebnisse, welche das Subjekt nicht
in seine bisherige Erfahrungswelt integrieren kann. Es folgt ein Gefiihl von Unbehagen,
existenzieller Angst, Unsicherheit usw. Religion hat aus dieser funktionalistischen Sicht
nun die Aufgabe, solche Kontingenzen zu reduzieren und diese Erfahrungen in ein

vertrautes Sinnschema, einer eigenen ,,Metaerzdhlung®, zu setzen.

Wihrend Luhmann jedes Erleben und Handeln unter dem Aspekt der Komplexi-
titsreduzierung sieht (= universal-objektiver Kontingenzbegriff) (vgl. Wippermann
1998: 108), betont beispielsweise Pollack (vgl. 2003: 47) den aktiven Konstruktions-
prozess des Subjektes. Ob etwas als kontingent erfahren wird, ist individuell verschieden
und hédngt von Faktoren wie Weltanschauung, Lebenseinstellung, Biografie usw. ab. So ist
es durchaus moglich, dass das Individuum mithilfe innerweltlicher Techniken Komplexitét

reduziert, sei es etwa durch Psychotherapie oder philosophische Weltdeutungen.

An diesem Punkt herrscht in der Religionswissenschaft bzw. Religionssoziologie
Uneinigkeit. Vertreter wie Thomas Luckmann folgern aus dem skizzierten Argumen-
tationsstrang, dass nahezu jede gesellschaftliche Institution und jedes Objekt religios
funktionalisiert werden kann. Dies fiihrt allerdings zu einem sehr weit gefassten
Religionsbegriff, der nahezu beliebig anwendbar zu sein scheint. Im Hinblick auf die
Sdkularisierungsdebatte kritisiert Pollack (ebd., 134) Luckmann folgendermallen: ,,Bei
einem derart breiten Religionsbegriff kann Religion gar nicht untergehen, es sei denn, der
Mensch verlore seine sinnhafte Orientierung in der Welt™. Pollack verweist auf eine
spezifische Form der Komplexreduzierung durch Religion, die sich von den weltlichen
Losungen und Bewiéltigungsformen unterscheidet: Zum einen wird die unstrukturierbare
Kontingenz durch Hinzufiigen einer auBlerweltlichen Komponente bewiltigt. Das
Transzendente ist eine LetztgroBe, die unbegreiflich bleibt. Damit der religiose Mensch die

daraus resultierende Sicherheit gewinnen kann (vgl. ebd., 48), muss zum anderen die
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abstrakte Transzendenz auf die Alltagswelt bezogen werden. Hierzu benutzt der Mensch,
laut Pollack, Mythen, Symbole und Rituale (vgl. ebd., 49). Sie stellen die Verbindung
zwischen Jenseits und Diesseits her und sorgen fiir die Alltagsrelevanz der ansonsten

unzuginglichen Letztgrofe.

Der Religionssoziologe Kaufmann systematisiert die genannten Aufgaben der Religion
und fiigt weitere hinzu. Neben ,,Sozialintegration* und ,,Kontingenzbewailtigung* benennt
er noch die Funktionen ,,Identitatsstiftung®, ,,Handlungsfiihrung* sowie ,,Kosmisierung*
und ,,Weltdistanzierung® (Kaufmann 1989: 85). Er verweist darauf, dass es auch welt-
lichen Institutionen moglich ist, solche Leistungen zu erbringen. Von einem religiosen
Zusammenhang kann aber erst ausgegangen werden, wenn sie mehrere dieser Aufgaben-

bereiche gleichzeitig erfiillen (vgl. ebd., 88).

Funktionale Religionsansitze stehen hédufig in der Kritik, die inhaltlichen Aspekte der
Religionen auszublenden und somit das Selbstverstindnis der Religionsangehorigen zu
iibergehen. So kann zwar eine politische Partei oder ein guter Freund genau wie Religionen
dazu beitragen, Konflikte zu 16sen. Legt man den Fokus aber lediglich auf die Leistungen
von Religion, dann werden religiose und nichtreligiose Elemente z. T. austauschbar
(vgl. Hock 2002: 17). Es lésst sich festhalten, dass Religion aus funktionaler Perspektive
Menschen helfen kann, verschiedene Probleme zu bewiéltigen, und dass funktionale
Definitionsmethoden die damit verbundenen unterschiedlichen Aufgaben der Religion

benennen. Eine ganzheitliche Religionserkldrung liefern sie aber nicht.

3.1.3 Religion als Konstrukt

Die vorgestellten Ansitze stellen lediglich eine kleine Auswahl an Definitionen dar. Eine
Sortierung in die Kategorien substanziell und funktional ist als Reduzierung von
Komplexitit anzusehen und dient zur Orientierung des sehr uniibersichtlichen Feldes der
Religionsbegriffe. Auflerdem wird aus der knappen Skizzierung des substanziellen und
funktionalen Verstdndnisses bereits der konstruktive Charakter von Religion deutlich. Je
nach Fragestellung bzw. Forschungsansatz werden bestimmte Teilaspekte stérker
fokussiert, wihrend andere vernachlissigt werden. Aus Sicht des Konstruktivismus verrét

bereits die Herangehensweise des Forschers einiges iiber seine Sicht.

3.1.3.1 Das Reale

Kersten Reich liefert mit seinem Denkmodell des Realen eine konstruktivistische
Interpretation des Religionsverstdndnisses, welches fiir die weiteren Ausfiihrungen sehr
hilfreich ist.*’ Realitit ist, wie im ersten Kapitel dargestellt, fiir Reich eine bestimmte

Version von Wirklichkeit. Sie ist ein Konstrukt, welches all unser Handeln und Denken

* Der Aspekt des Realen ist zentraler Bestandteil der Hypothese 1b (s. Kap. 6).
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pragt und ein Gefiihl von Stabilitdt vermittelt. Damit der Eindruck der Bestdndigkeit
gegeben ist, muss Wirklichkeit permanent aufs Neue konstruiert werden. Realitédt driickt
dementsprechend das Wiederkehrende im Leben aus und besteht beispielsweise aus
Gegenstdanden, Institutionen, Alltagsablaufen und Sozialisationserfahrungen (vgl. Reich
2005: 108). Nun gibt es aber immer wieder Unvorhersehbares, Reich nennt es in Anleh-
nung an Lacan ,,das Reale” (s. Kap. 1), welches wir nicht unmittelbar in unsere Erfah-
rungswelt einordnen koénnen und deshalb unsere Wirklichkeitskonstruktionen entlarvt.
Solch ein Widerfahrnis kann auf unterschiedlicher Weise zum Ausdruck kommen, wie
z. B. der plotzliche Tod eines Familienangehdrigen oder ein nicht rational zu erkldrendes
ungutes Gefiihl. An diesen Beispielen zeigt sich schon, dass wir liber das Reale héiufig
sofort eine Wirklichkeit konstruieren, um den Riss der Realitit und die Einbriiche des
Realen zu iiberbriicken. Der Mensch bendtigt diese symbolische Orientierung und

imagindre Geborgenheit, da ansonsten sein Konstruktgebilde zerfallen wiirde.

Das Leben ist nicht vollstindig planbar, und das Reale kann zwar symbolisch und imaginér
bearbeitet werden, aber als reales Ereignis entzieht es sich immer auch der konstruktiven
Erfassung. Die Einbriiche des Realen verdeutlichen die Begrenztheit menschlichen
Denkens und Handelns. Keine Konstruktion ist so stark, dass sie die Grenze des Realen
komplett iiberdecken kann (vgl. Reich 2008: 105). Jeder Erwachsene kennt in der Regel
schlieBlich Gefiihle von Angst und Ungewissheit. Reich verweist mit dem Realen auf eine

Grenze, die der Mensch nicht iberschreiten kann.

Wie Subjekte das Reale deuten, ist individuell und kulturell verschieden. Religion kann
hierbei als eine (relativ hdufig verwendete) Mdglichkeit angesehen werden, das Reale
symbolisch und imagindr zu fassen. Aus konstruktivistischer Sicht handelt es sich bei
Religionen um ,unterschiedliche Versionen von Wirklichkeitserzeugungen (Reich
2006: 176). Das gemeinsame Element religioser Konstrukte ist, so die These Reichs, der
Glaube an Wunder bzw. libernatiirliche Erscheinungen und Ereignisse. Wie John Dewey
(1859-1952) in seiner Schrift ,,A Common Faith* (1934/1989a) betont Reich den Plural,
also Religionen, um das Vorrecht einer dominanten Religion auszuschlieen. Es gibt in der
heutigen Gesellschaft immer mehrere (religiose) Verstindigungsgemeinschaften. Sie
konstruieren ihr eigenes, fiir sie viabel erscheinendes Wirklichkeitsmodell (vgl. Reich
2006: 176).

Welchen Nutzen hat diese konstruktivistische Perspektive fiir den weiteren Verlauf der

Untersuchung?

e Das Modell verdeutlicht, dass es sich bei Religionen um unterschiedliche Varianten
von Wirklichkeitserzeugung handelt. Religion erschlie8t sich aus dieser Beobach-

terposition heraus nicht aus einer Letztbegriindung, sondern ist ein (menschliches)
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Konstrukt. Dadurch wird Religionen aber nicht der Wirklichkeitsgehalt abge-
sprochen, denn sie sind soziale Realitét.

e FEin zentrales inhaltliches Merkmal von religiosen Verstindigungsgemeinschaften
ist der Glaube an iibernatiirliche Phdnomene.

e Reichs Ansatz veranschaulicht, dass substanzielle und funktionale Definitions-
ansdtze miteinander kombinierbar sind. Seine Sichtweise impliziert in starkem
Malle zum einen den funktionalen Ansatz der Reduzierung von Komplexitit (durch
Religion). Zum anderen ist er sich ebenso der Realitit von unterschiedlichen
Religionen bewusst. Verschiedene religiose Verstindigungsgemeinschaften er-
zeugen ihre eigene Wirklichkeit, indem sie auf diverse substanzielle Elemente des
Religiosen zuriickgreifen. Funktionale und substanzielle Aspekte des Religiosen
miissen aus konstruktivistischer Perspektive bei der spéteren Operationalisierung
des Religionsbegriffes demnach mitberiicksichtigt werden.

e FEin konstruktivistisches Religionsverstindnis erlaubt Pluralitit. Keine Religion ist
besser oder schlechter, wahr oder falsch. Religionsanalysen werden je nach Kultur
anders ausfallen.

e Religiose Bedeutungen besitzen keine Allgemeingiiltigkeit. Sie miissen im
kulturellen und geschichtlichen Kontext eingeordnet werden. Religion ist nichts
Festes, sondern etwas sich Wandelndes. Durch eine konstruktivistische Sichtweise

geraten kulturelle Verdnderungen stérker in den Blick.

Konkret ergibt sich aus Reichs Ansatz Folgendes: Das Phinomen Religion wird auf der
einen Seite klar eingerahmt und kann so recht deutlich bestimmt werden. Ich benutze
hierzu die Stichworter ,,menschliches Konstrukt® und ,,Glaube an Wunder®. Auf der
anderen Seite verweist seine konstruktivistische Perspektive auf das Potenzial der
Ressource Diversitit. Wie dargestellt bleibt der religionstheoretische Diskurs nicht
zwischen substanziellen und funktionalen Ansdtzen gefangen und es konnen die Stirken
beider Perspektiven miteinander kombiniert werden. Damit ein moglicher Wandel von
Religionen im Zuge der gesellschaftlichen Pluralisierungs- und Individualisierungs-
tendenzen untersucht werden kann, ist es unabdingbar, die vielfdltigen Facetten und
Formen des Phinomens Religion zu berticksichtigen. Eine konstruktivistische Beobachter-
position ist fiir diese Untersuchung aufgrund ihrer Offenheit gegeniiber Verschiedenheit
und Wandel daher optimal geeignet. Sie dient als zentrales Werkzeug fiir die in den

ndchsten Kapiteln durchgefiihrte religiose ,,Spurensuche* in den Neuen Medien.

3.1.3.2 Dimensionen der Religiositat

In Anlehnung an Charles Glocks Studie ,,On the Study of Religious Commitment* (1962)
werden nun unterschiedliche Dimensionen von Religiositdt vorgestellt. Sie zéhlen zu den
Klassikern der Religionssoziologie (vgl. Huber 2003: 95) und wurden in den letzten

Jahrzehnten beispielsweise von Rodney Stark, Ursula Boos-Niinning oder Robert Kecskes
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und Christof Wolf modifiziert bzw. erweitert. Sie bilden in dieser Untersuchung den
Analyse-Rahmen des Phdnomens Religion und prigen ebenso den von mir erstellten

Fragebogen (s. A.1) fiir die empirisch-quantitative Befragung (s. Kap. 7).

Die Kerndimensionen sind als umfangreiches Konstrukt anzusehen, welches aus
funktionalen und substanziellen Religionsaspekten besteht. Thre Gesamtheit soll die
allgemeine innere Struktur von Religiositit erfassen. So kann zum einen der Religions-
begriff fiir die empirische Studie operationalisiert und zum anderen konnen mogliche neue
Formen oder ein Wandel von Religion und Religiositdt beobachtet werden. Kecskes und

Wolf unterscheiden folgende Dimensionen:

1. Dimension der Allgemeinen Religiositat*
2. Ritualistische Dimension

3. Intellektuelle Dimension
4

Dimension der Konsequenzen

Die Dimension der Allgemeinen Religiositat besteht aus den Kategorien ,,Religioser
Glaube* und ,,Religiose Erfahrungen®. Im Zentrum des Glaubens stehen Doktrinen, denen
die Mitglieder der jeweiligen Religion zustimmen (miissen) (vgl. Boos-Niinning 1972: 46).
Bekannte Beispiele im Christentum sind das ,,Apostolische Glaubensbekenntnis* oder das
»Vaterunser. Die Bekennung eines Glaubenssatzes ist Ausdruck von gemeinsamen
Normen und Werten und kann mit spezifischen Handlungsverpflichtungen innerhalb und
auBlerhalb der Gemeinde verbunden sein. Sie hat innerhalb der religiosen Gemeinschaft
eine starke identitdtsstiftende Wirkung. Der zweite Aspekt der Allgemeinen Religiositét
bezieht sich auf emotionale religidse Erlebnisse. Das Numinose (s. Kap. 3.1.1) kann sich in
den verschiedensten Ausprigungen wie beispielsweise ,,Vertrauen spiiren” oder ,,Furcht
erkennen‘ usw. offenbaren. Religiose Erfahrungen sind sehr subjektiv, konnen aber ebenso

im Kollektiv erfahren werden.

Die Ritualistische Dimension bezieht sich sowohl auf die religiose Praxis im Alltdglichen
als auch im AuBeralltdglichen. Im Mittelpunkt stehen alle Praktiken, die eine Religion von
thren Mitgliedern erwartet. Hierbei ist entscheidend, wie Menschen sich tatsdchlich
Verhalten und nicht, warum sie in einer konkreten Situation auf eine bestimmte Art und
Weise handeln. Diese Dimension ldsst sich in eine 6ffentliche religidse Praxis und eine
private religiose Praxis unterteilen (vgl. Boos-Niinning 1972: 46). Zum Bereich der
Offentlichen religiosen Praxis zéhlen z. B. das Beichten oder kirchliche Trauungen. Sie hat

einen starken ,gruppendienlichen Effekt“ (ebd., 78). Zur privaten religiésen Praxis

* Durch die Studie von Kecskes und Wolf (1993) zeigt sich, dass religiose Erfahrungen und religioser
Glaube empirisch nicht unabhédngig sind. Vielmehr bilden sie zusammen eine gemeinsame Dimension, die
von beiden als ,,Allgemeine Religiositit™ bezeichnet wird.
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gehoren u. a. Verhaltensweisen wie Beten oder das Lesen religidser Biicher. Eine
Kontrolle ist durch andere Religionsmitglieder im Gegensatz zur 6ffentlichen religiosen

Praxis in nur eingeschranktem Malle moglich.

Die Intellektuelle Dimension beinhaltet die Kenntnisse und das Wissen um die
Glaubenslehre, aber dariiber hinaus auch — dies wird allerdings bislang in den meisten
Studien iibersehen — ,,die Intensitdt und die Art der Auseinandersetzung mit religidosen
Fragen® (Huber 2006: 7). Zwar ist das kognitive Interesse eng verkniipft mit dem
Glaubensaspekt der Allgemeinen Religiositdt, dennoch muss der Glaube nicht aus dem
Wissen entstehen. Genauso wenig setzt Wissen iliber Religion(en) zwangsldufig einen

religiosen Glauben voraus (vgl. Boos-Niinning 1972: 46).

Die Dimension der Konsequenzen bezieht sich auf die sdkularen Folgen des religidsen
Glaubens, der religiosen Erfahrung, der Rituale und des religiosen Wissens (vgl. ebd., 47).
Verhaltensweisen konnen im alltdglichen Leben erst dann als religios angesehen werden,
wenn sie sich auf religiose Motive (z. B. Handeln nach dem Gebot der Nichstenliebe,
Abkehr von Siinden) zuriickfiihren lassen. Die Dimension der Konsequenzen kann also

nicht unabhéngig von den anderen Dimensionen angesehen bzw. erforscht werden:

As we have had occasion to point out before, research on religious effects cannot be done
in isolation from research on other aspects of religiosity. How religious a person is on
these other dimensions provides the warrant for assering that a given act is, in fact, a
religious effect only if it flows from religiosity (Glock/Stark 1965: 35).

Die Dimension der Konsequenzen betont aus der Perspektive der Sozialwissenschaften den

subjektiven Konstruktionscharakter der religiosen Erfahrungen (vgl. Huber 2006: 12).

Obwohl die Kerndimensionen, wie oben beschrieben, bereits mehrmals modifiziert
wurden, konnte ihre relative Autonomie in zahlreichen Studien positiv gepriift werden
(vgl. u. a. Huber 2003). Das Dimensionsmodell bietet demnach einen weit gefassten
Rahmen, der Spielraum lésst fiir individuelle Variationen von Religiositit. So kann sie
traditionell oder modern, bewusst oder unbewusst, in der Offentlichkeit oder zu Hause
ausgelebt werden. Des Weiteren geraten Sinnformen in den Blick, die auf den ersten Blick
wenig mit Religion gemeinsam haben, wie z.B. rituelle Aspekte beim Fullball
(Ritualistische Dimension) oder die Verehrung von Filmstars (Dimension der Allgemeinen
Religiositdt). Dass in der wissenschaftlichen Praxis eine solche Offenheit allerdings zu
einer beliebigen Auslegung von Religionen fithren kann, wird durch Terwey deutlich. Der
Sozialwissenschaftler untersuchte die Glaubensvorstellungen zwischen Ost- und West-
deutschland und konstruierte eine ,,Dimension des Glaubens an die Idee des Sozialismus
(Terwey 1992: 71). Pollack (2003: 8) kritisiert, wie bereits dargestellt, solch offene

Religionsanséitze mit dem Hinweis, dass Religion hier zu einem Anwendungsfall eines
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soziologischen Konstruktes werde, ,,unter dessen Bestimmung jedoch auch nichtreligiose

Phanomene fallen konnen.

An dieser Stelle halte ich die Begrifflichkeit ,,quasireligiés*’ bzw. ,.religionsdhnlich® fiir
hilfreich. Ein quasireligiéses Phianomen lédsst sich aus meiner Sicht in mehrere religiose
Kerndimensionen einordnen, obwohl es sich inhaltlich nicht zwangsldufig auf einen
Wunderglauben bezieht. Das Miteinbeziehen von religionsdhnlichen Aspekten ist ein
wichtiger und sogar notwendiger Schritt fiir religionswissenschaftliche Untersuchungen.
Mochte man die Entwicklungsprozesse von Religionen im neuen Jahrtausend angemessen
beschreiben — und dazu gehort auch, mogliche kulturelle Verdnderungen beziiglich
Religion und Religiositit aufzudecken — so ist ein breit gefachertes Religionsverstindnis
unter Einbezug von quasireligiosen Komponenten unausweichlich. Wie im Kapitel 2.3
dargestellt sind die in der Kultur zirkulierenden Bedeutungen wandelbar. Somit sind auch
religidose Inhalte und Formen nicht zwangsldufig immer und ewig heilig. Sie koénnen
innerhalb des gesellschaftlichen Wandels ihren sakralen Charakter verlieren. Ein
anschauliches Beispiel ist das christliche Kreuzsymbol. Urspriinglich war es mit heiliger
Bedeutung, dem Opfertod Jesu, aufgeladen. Mittlerweile wird es von vielen Menschen
profanisiert, indem sie es beispielsweise als alltdglichen Modeschmuck nutzen. Ebenso
konnen profane Elemente einen Bedeutungswandel ins Heilige erfahren. So werden zum
Beispiel groBe Events aus dem Musik- oder Sportbereich in den Sozialwissenschaften

(vgl. u. a. Koch 2000) hiufig mit heiligen Orten verglichen.*®

Damit neue Praktiken der Komplexititsreduzierung auf mogliche (quasi-)religidse
Bereiche untersucht werden konnen, aber nicht jede Sinnform automatisch als religios
angesehen werden muss, soll an dieser Stelle explizit betont werden, dass sich Religiositét
im Sinne dieser Untersuchung aus den religiosen Dimensionen in Kombination mit dem
Glauben an tbernatiirliche Erscheinungen und Ereignisse zusammensetzt. Dieser Ansatz
basiert somit auf Kecskes und Wolf, die neben den Dimensionen von Religiositit den
Bezug zu einem jenseitigen Uberzeugungssystem als zentrales Merkmal von Religion
ansehen (vgl. Kecskes/Wolf 1993: 273). Die Moglichkeit, dass einige Religionen
auBerhalb der westlichen Welt aus dieser Begriffsbestimmung fallen, ist aus ihrer Sicht
ausgeschlossen. SchlieBlich sagt diese weit gefasste Definition nichts iiber die spezifische

Art und Weise dieses Systems aus (vgl. ebd.).

3.1.3.3 Zentralitat der Religiositat

Ein weiterer flir diese Arbeit wichtiger religionstheoretischer Gesichtspunkt stammt vom

Personlichkeitspsychologen Gordon Allport (1897-1967). Er unterschied zwischen dem

" Die Bezeichnung ,,quasi-religios“ bzw. ,,quasireligios* wird gelegentlich in der medienwissenschaftlichen
bzw. religionswissenschaftlichen Fachliteratur verwendet (vgl. u. a. Keppler 1994: 97).
* Dieser Aspekt ist zentraler Bestandteil der Hypothese 2 (s. Kap. 6).
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Idealtyp einer intrinsischen und einer extrinsischen religidsen Motivation. Wéhrend der
erstgenannte Typus seine Religion lebt (,,lives his religion®), benutzt der zweite sie (,,uses
his religion) (Allport/Ross 1967: 434). Personen mit einer intrinsischen religiosen
Motivation besitzen ein eigenstandiges religioses Motivsystem. Dieses priagt das Erleben
und Verhalten in zentraler Art und Weise. Das intrinsisch religios motivierte Subjekt hat
seine Religion so stark verinnerlicht, dass sie in starkem MaBe sein alltdgliches Denken
und Handeln beeinflusst (vgl. Huber 2004: 82). Fiir den Idealtyp einer extrinsischen

religidsen Motivation hat Religion hingegen einen niedrigeren Stellenwert:

Denn in diesem Fall hat das religiose Motivsystem keinen eigenstindigen Charakter,
sondern ist abhidngig von Vorgaben anderer, nicht religioser Motivsysteme, die in der
Personlichkeit eine zentralere Rolle spielen. Dies sollte dazu fithren, dass Religiositit
nicht das Selbstbild prigt und religiose Vorstellungen kaum alltagsrelevant werden (ebd.).

Zwar treten beispielsweise gelegentlich religiose Erfahrungen auf und das Subjekt verhélt
sich im religiosen Sinne, aber die Motivation entspringt primdr aus nichtreligiosen
Beweggriinden, wie z.B. Schutz, Trost, Geselligkeit, Zerstreuung oder Ansehen
(vgl. Allport/Ross 1967: 34).

Diese Sicht fiihrt mich zur Annahme, dass Religiositdt bei Jugendlichen nach wie vor
bedeutungsvoll sein konnte, denn aufgrund der im letzten Kapitel genannten
destabilisierenden Faktoren in der fliissigen Moderne suchen junge Menschen verstarkt
nach Sicherheiten, die sie moglicherweise in Religionen finden. Thre Motivation wére aus

der Sicht Allports dann zumindest extrinsisch religios.*

Die Unterscheidung zwischen diesen Idealtypen basiert auf Allports Prinzip der
funktionalen Autonomie (vgl. Allport 1937). Ein Bediirfnis kann sich im Laufe der
Entwicklung eines Menschen so stark verinnerlichen, dass es nicht mehr nur zur

Befriedigung dient, sondern funktionell autonom wird. Aus dieser Perspektive betrachtet er

adult motives as infinitely varied, and as self-sustaining, contemporary [Herv. i. Orig.]
systems, growing out of antecedent systems, but functionally independent of them. Just as
a child gradually repudiates his dependence on his parents, develops a will of his own,
becomes self-active and self-determining, and outlives his parents, so it is with motives
(ebd., 143).

Ein Médchen lernt beispielsweise Klavier spielen. Anfanglich schopft sie ithre Motivation
aus duBeren Belohnungen. Die Eltern loben das Kind und es erntet Anerkennung. Nun ist
es moglich, dass sich die Musik zu einem eigenstindigen, funktionell autonomen
Motivsystem entwickelt. Unabhingig von &dulleren Belohnungen beschiftigt sich das
Midchen — moglicherweise ist sie nun erwachsen — mit Musik und sammelt musikalische

Erfahrungen. Dieses Prinzip lasst sich aus Sicht Allports auch auf das Phanomen Religion

* Diese Vermutung ist zentraler Bestandteil der Unterhypothese 1 (s. Kap. 6).
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tibertragen. Wéhrend Religion zuerst aufgrund duBBerer Anreize praktiziert wird — ein Kind
erfahrt z. B. wihrend des gemeinsamen Betens mit den Eltern verstiarkt Aufmerksamkeit —
kann sie sich nach und nach zu einem -eigenstindigen Motiv entwickeln
(vgl. Huber 2004: 2). Ein Jugendlicher, welcher eine religidse Sozialisation erfahren hat,
wird aus dieser Perspektive vermutlich eher ein eigenstindiges religidses
Motivationssystem verinnerlicht haben als ein Heranwachsender ohne religidse

Erziehung.”

In der Untersuchung ,,Personal Religious Orientation and Prejudice* verwendete Allport
zusammen mit Ross (1967) eine eigens konstruierte Skala zur Messung einer intrinsischen
bzw. extrinsischen religiosen Motivation. Aus Hubers Sicht sind bei einer Untersuchung
iiber die Zentralitit von Religiositit drei Merkmale zu beachten, die sich aus der
Beschreibung der beiden Idealtypen der religiosen Motivation ergeben, ndmlich ,,Religidse
Pragung des Selbstbildes®, ,,Alltdgliche Konsequenz* und ,,Spezifisch religioses Erleben
und Verhalten* (Huber 2004: 2f). Allport und Ross vernachldssigten in ihrer Studie eine
solche Reflexion iiber die Operationalisierung des theoretischen Ansatzes weitestgehend.
Dies fiihrte zum einen zu einer unterschiedlichen Gewichtung der genannten Merkmale
und zum anderen zu einer ungenauen Auswahl der Items (vgl. ebd., 85). Gorsuch und
McPherson (1989) korrigierten zwar die Messskala von Allport und Ross, das Manko
behoben beide aber nicht (vgl. Huber 2004: 85).

Stefan Huber ist sich des moglichen Potenzials bewusst, welches der Grundansatz des
motivationalen Status der Religiositét besitzt. Um die Chancen des Ansatzes fiir aktuelle
sozialwissenschaftliche Untersuchungen iiber Religion und Religiositidt aufzuzeigen und zu
nutzen, verweist er explizit auf dessen konstruktivistischen Charakter. Dabei formuliert er

mehrere Postulate:

1. Erleben und Verhalten werden durch personliche Konstrukte und Konstruktsysteme
gesteuert. Personliche Konstrukte sind spezifische Deutungsmuster iiber die
Wirklichkeit. Interpretiert ein Mensch ein Erlebnis als religids, also in einer
religidsen Semantik, dann nimmt er die Situation auf eine religiose Art und Weise

wahr und handelt dementsprechend:

Ein Mensch ist immer dann religids, wenn er gewissermallen seine ,religiose
Brille® aufsetzt, durch diese Brille Wirklichkeit wahrnimmt und auf der Basis
dieser Wahrnehmungen Erfahrungen macht und Handlungsperspektiven
entwickelt (ebd., 80).

2. Es gibt einen Zusammenhang zwischen dem Zentralititsgrad des religiosen

Konstruktsystems und der Stirke der erlebens- und verhaltenssteuernden Effekte.

> Dieser Aspekt ist zentraler Bestandteil der Unterhypothese 2 (vgl. Kap. 6).
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Je haufiger jemand seine ,,religiose Brille® (ebd.) aufsetzt, umso religidser ist diese
Person (vgl. ebd.). Dahinter steckt die Annahme, dass eine Personlichkeit aus einer
Vielzahl von Konstrukten und Konstruktsystemen besteht oder — mit den
dargestellten Begrifflichkeiten aus Kapitel 1 ausgedriickt — aus unzdhligen, mit
symbolischem Material beladenen personlichen Narrationen. Huber unterscheidet
in diesem Zusammenhang in Anlehnung an George A. Kelly zwischen unter- und
iibergeordneten Konstrukten innerhalb der Konfiguration aller Konstruktsysteme
einer Persdnlichkeit. Ubergeordnete legen fest, wie untergeordnete funktionieren,
beispielsweise wann sie aktiviert werden und wie lange sie aktiv bleiben. Je
zentraler ein religioses Konstruktsystem in der Personlichkeit verankert ist, umso
weniger libergeordnete Konstruktsysteme gibt es, die es in seiner Funktionsweise
einschrinken und umso mehr untergeordnete Systeme werden von religidsen
Konstrukten beeinflusst (vgl. ebd., 80f). Wenn die eigene gestrickte
,Metaerzdahlung® also einen starken religiosen Bezug aufweist, dann werden neue
Erfahrungsfragmente entsprechend héufig als religios interpretiert und in die bereits
vorhandene religios gepriagte Narration integriert.

3. Der Inhalt des religiosen Konstruktsystems bzw. die darin implizierten Deutungs-
muster sind fiir die erlebens- und verhaltenssteuernden Effekte des Individuums
von zentraler Bedeutung. Aulerdem ist das religiose Konstruktsystem von alter-
nativen Inhalten und Deutungsmustern abhéngig. So wirkt sich beispielsweise eine
in der Metaerzihlung eines Jugendlichen integrierte Vorstellung von einem
strafenden Gott im Alltagsleben anders aus als der Glaube an einen vergebenden
Gott. Huber legt also grolen Wert darauf, wie — mit seinen Worten ausgedriickt —

die ,,religiose Brille* getont ist (vgl. ebd., 81).

Das Modell von Allport ldsst sich optimal mit den genannten Postulaten und somit auch
mit den drei implizierten Merkmalen (religiose Prigung des Selbstbildes, alltdgliche
Konsequenz, spezifisch religioses Erleben und Verhalten) verbinden: So steigt die
Wahrscheinlichkeit einer intrinsischen religiosen Motivation, je zentraler die Rolle des
religiosen Konstruktsystems in der Konfiguration aller Konstruktsysteme einer Person-
lichkeit ist. Umgekehrt kann man von einer extrinsischen religiosen Motivation sprechen,
wenn das religiose Konstruktsystem eine vergleichsweise untergeordnete Position hat.
Allports Ansatz und die konstruktivistische Auslegung von Huber stellen den Menschen
mit seinen Erlebnissen und Erfahrungen in den Mittelpunkt. Fiir diese Untersuchung ist
dies eine sehr wichtige Perspektive. Zwar wird das Phdnomen Religion und Religiositét
ausgiebig behandelt, aber immer im Hinblick auf die daraus abzuleitende Bedeutung fiir

Jugendliche. Sie steht im Zentrum dieser erziehungswissenschaftlichen Betrachtung.

Nichtsdestotrotz bleiben die Schwierigkeiten, die mit der Operationalisierung von Allports

Ansatz verbunden sind (s. 0.), bestehen. Um dieses Problem zu 16sen, verbindet Huber ihn
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mit dem theoretischen Dimensionsmodell von Glock (s. 0.). Durch die Synthese werden

die Starken beider genutzt, um die Nachteile des jeweiligen anderen Modells zu beheben:

Das Dimensionsmodell besitzt eine allgemeine multidimensionale Struktur, die ein breites
Spektrum an verschiedenen Religionsaspekten impliziert. Religioses Erleben und
Verhalten lassen sich mithilfe der Dimensionen von Religiositdt konkretisieren und
operationalisieren. Allerdings kann Glocks Ansatz den genauen Zusammenhang bzw. die
Wechselwirkung zwischen den einzelnen Dimensionen nicht erkliren. Zudem werden
religidse Inhalte und Deutungsmuster lediglich iiberwiegend der Dimension der
Allgemeinen Religiositit zugeordnet, sie sind also nur ein Teil von vier weiteren
(vgl. Huber 2004: 88). Die konstruktivistische Sichtweise des Modells von Allport betont
hingegen die Bedeutung von personlichen (religiosen) Erfahrungen und religiosem
Verhalten. Bei der Zusammenlegung beider Ansétze setzt Huber deshalb das Konzept des
,religiosen persdnlichen Konstruktsystems* ins Zentrum der Uberlegung. Der innere
Zusammenhang der Dimensionen, welcher wie aufgezeigt, aus den Ausdrucksformen von
Religiositdt besteht, beruht auf diesem Konstruktsystem und dadurch auch auf den
religidsen Inhalten sowie Deutungsmustern, die fiir das jeweilige Subjekt bedeutungsvoll
sind (vgl. ebd., 87). Wiahrend das Konstruktsystem gewissermallen als die Zentrale der
religidsen Personlichkeit bezeichnet werden kann, stellen die Dimensionen von Religiositét
hingegen ,.einen reprisentativen Querschnitt aller spezifisch religiosen Aktivierungs-
moglichkeiten des religiosen Konstruktsystems* (ebd., 89) dar. Es umschlie3t also alle
religiosen Teilbereiche und konstruiert aus ihnen religiosen Sinn. Die Strukturen der
religidsen Ausdrucksformen verankern sich umso starker in der Personlichkeit, je haufiger
konkrete Inhalte und Deutungsmuster vom Konstruktsystem als religids interpretiert
werden (vgl. ebd.).

Mit Hubers Modell der rekonstruierten multidimensionalen Struktur der Religiositit kann
eine eher soziologische Sichtweise mit einer eher psychologischen Perspektive verbunden
werden. Die Kombination aus Makro- und Mikroebene integriert zum einen die
vielseitigen Aspekte (allgemeine Struktur und motivationalen Status) von Religion und
Religiositdt. Hubers Ansatz ist somit ein wichtiges Hilfsmittel, das komplexe Thema zu
begreifen und zu strukturieren. Zum anderen ldsst er sich, das wird bei der spiteren

quantitativen Untersuchung deutlich, fiir empirische Zwecke operationalisieren.

Allerdings sind aus meiner Sicht einige Korrekturen von Hubers multidimensionaler
Struktur der Religiositit notig: So bezieht er sich bei der Wahl der Dimensionen auf
Glocks tiiberarbeitete Variante aus dem Jahr 1968. Im Einzelnen heilen sie dort
»ldeologie®, , Erfahrung®, ,Intellekt®, , Ritual (Gottesdienst)* und ,,Devotion (Gebet)*
(Huber 2003: 197). Mittlerweile benennt er den Aspekt des Gottesdienstes und des Gebets
praziser als offentliches und privates Ritual (vgl. Huber 2007: 5). Ich bevorzuge jedoch die
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in Kapitel 3.1.3.2 beschriebenen vier Dimensionen. Sie stammen urspriinglich ebenso von
Glock, wurden jedoch, wie bereits geschildert, u. a. von Boos-Niinning und vor einigen
Jahren von Kecskes/Wolf modifiziert. Aus diesem Grund halte ich es nicht fiir nétig, den
Aspekt des Gottesdienstes und den des Gebetes als getrennte religiose Ausdruckformen zu
bestimmen. Sie sind Teil der Ritualistischen Dimension. Eine Uberbetonung von rituellen
Komponenten gegeniiber den anderen Bereichen des Religiosen wird dadurch
ausgeschlossen. Wie Kecskes und Wolf empirisch belegten (1993) sind des Weiteren
,religiose Erfahrungen® und ,,Ideologie® keine als gesondert anzusehenden Dimensionen,
sondern sie konnen durch eine Dimension (die der Allgemeinen Religiositét) beschrieben
werden. SchlieBlich sollte die Dimension der Konsequenz in die multidimensionale
Struktur mit aufgenommen werden. Sie bezieht sich auf das Alltagsleben und ihre Inhalte
lassen sich auf andere Dimensionen zuriickfithren. Jedoch sind sie ebenso Ausdruck der
inneren Struktur von Religiositdit und konnen dementsprechend das religidse
Konstruktsystem aktivieren. Bei einer solch strikten Trennung zwischen innerer und
auBerer Welt durch Glock bzw. Huber kommt der Aspekt der Wechselwirkung zwischen
dem inneren religiosen Konstruktsystem und der sozial kulturellen Wirklichkeit zu kurz.
Der interaktionistische Konstruktivismus betont, wie sein Name bereits impliziert, die
Wechselseitigkeit einer jeden Beziehung. Ein Subjekt ist nicht komplett losgeldst von der
duBeren Realitdt zu betrachten, denn es spiegelt sich stets in seiner Umwelt. Das Selbst
bendtigt den ,,generalized other, um iiber soziale Beziehungen seine Identitdt zu bilden
(s. Kap. 2.3). So beeinflusst das Subjekt aufgrund seines spezifischen Verhaltens ebenso
die Wirklichkeit des Anderen. Dieser wird aufgrund des Reizes zu einer bestimmen
Verhaltensweise veranlasst, welche dem Subjekt zuriickgespiegelt wird usw. Nehmen wir
folgendes Beispiel zur Veranschaulichung: Eine Frau hat religiose Uberzeugungen
verinnerlicht, die ihren Alltag beeinflussen. Die religiose Dimension der Konsequenzen ist
bei ihr also ausgepridgt. Dies wird u. a. bei einem Stadtbummel deutlich. Dort hilft sie
einem alten Mann aus religiosen Motiven iiber die StraBle. Der Aspekt ihres religiosen
Konstruktsystems, welcher sich auf die Dimension der religiosen Konsequenzen bezieht,
wurde aktiviert. Der Herr ldchelt freundlich und bedankt sich. Seine Reaktion veranlasst
die Frau auch zu l4cheln. Diese Erfahrung flieft in ihr religioses Konstruktsystem ein und

festigt es moglicherweise.

Im Folgenden (s. Abb. 1) habe ich ein Schaubild erstellt, das auf Hubers rekonstruierter
multidimensionaler Struktur basiert. Es verdeutlicht einerseits den Zusammenhang
zwischen den Dimensionen und dem religiosen Konstruktsystem, andererseits zwischen
diesem Konstruktsystem und den religiosen Konsequenzen. Die beiden groBen Pfeile
veranschaulichen zum einen, dass sich die Dimension der Konsequenzen auf die anderen
Dimensionen zuriickfiihren ldsst. Ich handele beispielsweise religids motiviert
(= Dimension der Konsequenzen), weil ich an den Heiligen Geist glaube (= Dimension der

Allgemeinen Religiositdt). Zum anderen zeigen sie den Einfluss der Alltagswirklichkeit



64 3 Religion und Religiositat

bzw. des ,,generalized other* auf das religiose Konstruktsystem und die verinnerlichten

Dimensionen.

Allgemeine

S—— Religio sitat
Ritualistische 9 Intellektuelle

Dimension Dimension

Jentralitat

des religiosen

Konstruktsystems

Dimensionen der

Konsequenzen

Abbildung 1: Zentralitét von Religiositat

3.1.4 Fazit

Religion ist ein auf eine iibersinnliche Instanz gerichtetes Glaubenssystem, welches aus der
Dimension der Allgemeinen Religiositdt, der Ritualistischen und der Intellektuellen
Dimension sowie aus der Dimension der Konsequenzen besteht. Religiositidt bezeichnet
den individuellen Aspekt von Religion. Sie ist der Ausdruck des personlichen
Verhiltnisses des Menschen zur Religion. Religioses Erleben und Verhalten werden als

Effekte personlicher religidser Konstrukte und Konstruktsysteme verstanden.

Jeder Mensch hat zwar Vorstellungen von der Welt und die meisten glauben an Dinge
(s. Kap. 2.3), die ihnen helfen, die Komplexitit des Alltags zu reduzieren. Eine allgemeine
profane Sinnorientierung, wie der Glaube an die Demokratie, an die Familie, an die
eigenen Stirken oder an die eigene FuB3ballmannschaft, wird aber in dieser Arbeit nicht mit

Religiositit gleichgesetzt. Allerdings konnen, und dies soll in dieser Arbeit u. a.
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verdeutlicht werden, profane Sinngebungsinstanzen wie die Neuen Medien’' religiése

sowie religionsidhnliche Aspekte oder Funktionen beinhalten.

3.2 Verschwindet die Religiositat?

Wie im ersten Kapitel skizziert ist der Ubergang zwischen dem 20. und 21. Jahrhundert
von umfassenden gesellschaftlichen Umbriichen gekennzeichnet. Vertreter der Religions-
soziologie sind sich zwar einig, dass dieser Entwicklungsprozess Einfluss auf Religionen
und Religiositit hat, ihre genaue Bedeutung wird in der (post-)modernen Lebenswelt

allerdings sehr unterschiedlich gedeutet (vgl. Franzmann/Gértner/Kock 2006).

Zuerst einmal zeigt sich die Tendenz zur Informalisierung (s. Kap. 2.4) in der
zunehmenden Abkehr (junger) Menschen gegeniiber traditionellen Instanzen, wie z. B.
religidsen Organisationen. Vorgegebene Verhaltensregeln und Umgangsformen der
Kirche, wie beispielsweise das Verbot von Sex vor der Ehe oder regelméfige Kirchgénge,
verlieren an Bedeutung und werden infrage gestellt. Traditionelle religiose Rituale geraten
in Vergessenheit. So berichtet Walter anschaulich, dass seit den 50er/60er Jahren des
letzten Jahrhunderts zunehmend selbst katholische Familien darauf verzichten, regelmiBig
die Beichte abzulegen, am Esstisch ein Gebet zu sprechen oder Heiligenbilder an Winde
zu hingen. Kirchliche Institutionen, die solche Rituale und Werte vertreten, werden ebenso
verstirkt unattraktiver fiir die heranwachsenden Generationen. Die Folge ist eine Vielzahl

von jahrlichen Kirchenaustritten.>

Mit der Enttraditionalisierung und -institutionalisierung riicken das Subjekt und seine
individuellen Bediirfnisse stirker in den Mittelpunkt. Um Sinnesfreuden zu genieen, wird
kein Gott benoétigt, denn sie kdnnen im Alltagsleben aus eigener Kraft erlangt werden. Das
darin implizierte Vertrauen auf die eigene Stdrke ist ein entscheidendes Merkmal der
Subjektivierung (s. Kap. 2.4). Der Wille des Menschen miisse nur stark genug sein, dann —
so bereits die Viter des Humanismus — kdnne er sich sogar selbst erschaffen (vgl. Bauman
1999: 304). Wihrend in fritheren Zeiten die Kirche vorgab, was erlaubt und verboten war,
entscheiden heutzutage die Menschen stirker selbstverantwortlich, was fiir sie richtig oder
falsch ist. Religiose Erkldrungen verlieren aus dieser Sicht an Einfluss, wiahrend rationale
Betrachtungsweisen an Bedeutung gewinnen. Max Weber (1864—1920) spricht in diesem
Zusammenhang von ,,Entzauberung der Welt“ (Weber 1919/1968: 594), in der sich die
Menschen von Magie, Aberglaube und Heilsversprechen befreien. Gleichzeitig wenden sie
sich der autonom entwickelten Wissenschaft zu, der sie mehr vertrauen als der Religion
(vgl. ebd.).

31 Neue Medien lassen sich auch als Instanz beschreiben, da Medien immer von Medienmachern konstruiert
werden (s. Kap. 4 und 5).
32 Vgl. Walter, Franz: Spirituell diirr und sprdde, in: Frankfurter Rundschau am 27.05. 2003.
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Wittgenstein (1889-1951) verwies jedoch auf die Grenzen rationaler Welterklarungen und
schrieb zu Beginn des 20. Jahrhunderts (1922/1955: 186): ,,Wir fiihlen, dass selbst wenn
alle moglichen wissenschaftlichen Fragen beantwortet sind, unsere Lebensprobleme noch
gar nicht berlihrt sind“. Auch Ernst Cassirer (1874—1945) kritisiert den Glauben an die
Allmacht der Rationalitit. Der Mensch sei nicht ein ,,animal rationale”, sondern ein
»animal symbolicum® (Cassirer 1944/1990: 51). Der Mensch wird aus dieser Sicht immer
scheitern, allein durch den Verstand, ein Leben ohne Kontingenz zu fiihren. Dieser
Umstand wird nicht nur bei existenziellen Fragen oder in Krisensituationen deutlich. Im
alltdglichen Leben scheint es fiir alles eine Losung zu geben. Bei Arbeitslosigkeit beziehe
ich Arbeitslosengeld, bei einer Krankheit gehe ich zum Arzt, fiir meine sichere Zukunft
schlieBe ich eine Rentenversicherung ab. Der Alltag ldauft in der Regel ohne ernsthaft
bedrohliche Ereignisse ab. Das Gefiihl, dass das Leben plan- und kontrollierbar ist,
vermittelt Halt und Sicherheit. Gleichzeitig ldsst sich aufzeigen, dass Menschen aber mit
dem Realen spielen. Sie suchen hidufig kiinstlich erzeugte Abenteuer, die den Anschein
erwecken, als ob tatsdchlich Gefahr besteht. Dadurch erfahren sie eine kurzzeitige
Uberschreitung ihres geregelten Alltags. Zwar kann man die Medienfigur Indiana Jones bei
threr Suche nach dem Heiligen Gral begleiten, allerdings sitzt man gemiitlich im
Wohnzimmersessel. Achterbahnen in Freizeitparks oder Bungee-Jumping simulieren
ebenso den Einbruch des Realen. In dieser rationalen und vermeintlich kontrollierten Welt,
so die Vermutung, ist die Féahigkeit, sich liber Dinge zu wundern und zu staunen, vielen
Menschen verloren gegangen. Moglicherweise gibt es aber ein inneres Bediirfnis danach
und das ,,gezdhmte Reale befriedigt in einer entzauberten Welt ansatzweise diese
Sehnsucht. In diesem Zusammenhang betonen einige Vertreter der Anthropologie und
Kulturwissenschaft die Bedeutung von Mythen. Mythische Weltaneignung, so Lévi-
Strauss und Assmann, sind fester Bestandteil kultureller Kommunikation
(vgl. Thomas/Welker 2000: 12). Individuen bendtigen aus dieser Beobachterposition
heraus Mythen fiir die psychische Gesundheit, denn sie vermitteln ihnen das Gefiihl von
Ganzheit und Sinn. Kommt es aufgrund der durchrationalisierten westlichen Welt zur
Entmythologisierung im Sinne von Symbolverarmung und einer Krise des Sakralen, dann
sucht sich der Mensch Ersatzmythen (vgl. Skarics 2004: 71).

Die Sehnsucht und der Drang nach Gewissheit und Besténdigkeit werden besonders in
Zeiten hoher Orientierungslosigkeit und weitverbreiteter Zukunftsdngste spiirbar. Der
Mensch verliert dabei den Glauben an die rationale Kraft der Menschheit. Eine mogliche
Folge der im zweiten Kapitel diskutierten gesellschaftlichen Rahmenbedingungen der
fliissigen Moderne ist also eine Riickbesinnung auf religiose Werte, die sich in unter-
schiedlichen Varianten zeigen kann. Die Palette reicht z. B. von Neo-Keltismus, Esoterik
oder Okkultismus bis zu globalen Erscheinungsformen verschiedener religioser Funda-

mentalismen. Die zeitgenOssische Gesellschaft ldsst sich aus dieser Perspektive aufgrund
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threr Destabilisierungsmerkmale (s. Kap. 2.7) prinzipiell sogar als ,,religionsproduktiv*
(Pollack 2003: 84) bezeichnen.

Die Frage, die sich an die genannten Punkte anschlieft, lautet: Befindet sich unsere

Gesellschaft in einem Sékularisierungsprozess?

Sdkularisierung kann in Anlehnung an die klassische Definition von Wilson (1966: 14) als
ein Prozess verstanden werden ,,by which religious institutions, actions, and consciousness
lose their social significance”. Er bezieht sich bei seiner weit gefassten Begriffs-
bestimmung also nicht nur auf die institutionelle Komponente, sondern ebenso auf die
soziale Relevanz von Religion. Sikularisierung wird in dieser Arbeit — allgemein
ausgedriickt — als ein Bedeutungsverlust von Religion und des Religidosen in der

Alltagswirklichkeit verstanden.

Die Sdkularisierungsthese wird heute in der Religionssoziologie kontroverser diskutiert als
je zuvor (vgl. Franzmann/Gértner/Kock 2006: 12). So betont der Sékularisierungstheo-
retiker Steve Bruce in seinem Buch ,,God is death® (2002), dass der aktive Glaube im
letzten Jahrhundert von Generation zu Generation stark abnahm. Ebenso beobachtet
Pollack aufgrund seiner empirischen Studien zum religiosen Wandel einen solchen
Riickgang des Religiosen (vgl. Pollack 2003). Kritiker der These (wie z. B. Peter L.
Berger, Rodney Stark) werfen hingegen den Befiirwortern vor, sie reduzierten nach wie
vor Religion auf Kirchlichkeit. Bereits die Reformation hatte gezeigt, dass Religion ein
religidses Selbstbewusstsein implizierte, welches iiber die Institution Kirche hinausginge
(vgl. Rendtorff 1985). Stark (1999) wehrt sich in seinem Aufsatz ,,Secularization, R.I.P.>*
gegen die Vorstellung, dass es in den letzten Jahrhunderten zu einer permanenten
Abnahme des Glaubens gekommen sei. Ein Wandel der Religion diirfe nicht mit

Bedeutungsabnahme verwechselt werden:

Of course, religion changes. Of course, there is more religious participation and even
greater belief in the supernatural at some times and places than in others, just as religious
organizations have more secular power in some times and places than in others [...] But
change does not equate with decline (ebd., 1999: 25).

Nach dem Zusammenbruch des Kommunismus hat die Religion in vielen osteuropdischen
Staaten einen deutlichen Aufschwung erfahren. AuBlerdem liefert die Tiirkei ein gutes
Beispiel dafiir, dass Religion — in diesem Fall der Islam — und Modernisierung sich nicht
zwangsldufig ausschlieBen (vgl. ebd., 24). Stark hilt die Sikularisierungsthese fiir
widerlegt und restimiert: ,,After nearly three centuries of utterly failed prophesies and

misrepresentations of both present and past, it seems time to carry the secularization

>3 Die Abkiirzung R.LP. steht fiir , requiescat in pace” (lat.) bzw. ,,Rest in Peace* (engl.).
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doctrine to the graveyard of failed theories, and there to whisper ,requiescat in pace‘ (ebd.,
270).

Allein diese knappe Skizzierung der Debatte legt nahe, dass es auf absehbare Zeit keinen
Konsens iiber die gegenwirtige und zukiinftige Bedeutung der Religion(en) in der
Gesellschaft geben wird. Der gedankliche Austausch wird dadurch erschwert, dass die
Diskussionen teilweise sehr polemisch und oberflachlich gefiihrt werden (vgl. Pollack
2003: 2). Wihrend auf der einen Seite Sdkularisierungskritiker wie selbstverstdndlich von
einer ,Riickkehr der Religionen“ (Riesebrodt 2000) oder von ,Resakralisierung®
(Knoblauch 2000: 206) ausgehen, verfallen Vertreter der Sidkularisierungsthese gele-
gentlich in ebenso voreilige Aussagen: ,,Wen die Ungewissheit postmodernen Typs quiilt,
der braucht keine Prediger, die ihm etwas iiber die Schwiche des Menschen und die
Unzuldnglichkeit menschlichen Vermdogens erzidhlen® (Bauman 1999: 317). Das Zitat des
fiir seine analytische Kompetenz bekannten Sozialwissenschaftlers Zygmunt Bauman zeigt
auBerdem, wie stark der scheinbare Gegensatz zwischen Modernisierung und Religion
nach wie vor verinnerlicht ist. Dieser Zwiespalt hat eine lange Tradition und wurzelt in der
aufklédrerischen Auseinandersetzung mit Religion. Karl Marx™ (1818-1883) beriihmte
Aussage, Religion sei ,,Opium des Volkes* (Marx 1844/1956: 378) bzw. seine darin
implizierte Einstellung gegeniiber Religion, beeinflusst selbst gegenwirtig — so hat es in
diesem Zusammenhang den Anschein — hdufig das wissenschaftliche Denken. Mit diesem
Phdnomen hat in besonderem Malle die Sozialwissenschaft, somit auch die
Erziehungswissenschaft zu kimpfen, da ihre emanzipatorisch-aufkléarerischen Absichten in
den 60er Jahren stark durch den Marxismus beeinflusst wurden (vgl. Franzmann/
Girtner/Kock 2006: 11).>* Religion kann aus dieser Sicht als ein storender Faktor
angesehen werden, der die traditionellen Herrschaftsverhiltnisse widerspiegelt. Sie wird —
wenn nicht sogar als schidlich — zumindest oft als bedeutungslos fiir die Erziehung
betrachtet. Die Folge ist, dass Religion und mogliche religiose Bediirfnisse von
Heranwachsenden in der Kinder- und Jugendforschung weitestgehend ausgeklammert bzw.

auf eine rein kirchliche Dimension reduziert werden.

Jedoch sind, wie beispielsweise die quantitative Untersuchung von Wippermann (1988)
zeigt, Ausnahmen vorhanden. Er analysiert acht verschiedene ,Religionsstile” bei
Jugendlichen, wie z. B. ,,der Ignorant®, ,,der Griibler* oder ,,der Aktivist (ebd.). Fischer
und Schoéll benennen auf der Basis ihrer qualitativen Studie (1998) verschiedene Modi (den
LHaffirmativen®, den ,,innovativ-selbstkritischen, den ,,simulativ-instrumentellen und den
,okkasionell-sozialen Modus*) mit denen Jugendliche sich religidsen Sinn aneignen.
Ebenso widmet sich die 15. Shell Jugendstudie aus dem Jahr 2006 zumindest mit einem

kurzen Kapitel diesem Thema. Die Items ihrer Teiluntersuchung ,,Jugend und Religiositit*

> Franzmann/Girtner/Kock sprechen von einem Sikularismus in der Soziologie, der in dieser Zeit vom
Marxismus inspiriert wurde. Diese Aussage lésst sich sicherlich ebenso auf die Pddagogik beziehen.
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erscheinen jedoch als zu oberfldchlich. So wird Religiositit nur mit einem Item bestimmt.
Sie wird lediglich daran gemessen, ob ein Glaube an einen personlichen Gott bzw. an eine
iiberirdische Macht vorhanden ist (vgl. Shell Deutschland Holding 2006: 208). Der
Zusammenhang zwischen dem Zentralitdtsgrad von Religiositdt und deren Auswirkungen

auf Verhalten und Erleben findet keine Beachtung.”

Alles in allem kann man sich Friedrich Schweizers Resiimee aus dem Jahr 1996 iiber die
Defizite in der Religionspddagogik auch noch gegenwirtig anschlieen: ,,Eine umfassende
Erforschung von Jugend und Religion ist in Deutschland nicht verfiigbar® (Schweizer
1996: 18).

Erst seit dem Anschlag am 11. September 2001 sowie aufgrund der langsam sich
durchsetzenden Erkenntnis, dass die Bundesrepublik Deutschland ein multikulturelles
Land ist, erfahrt das Interesse an Religion(en) bzw. religiosen Thematiken wieder einen
Aufschwung in Offentlichkeit und Forschung. Allerdings lassen sich dabei zwei Merkmale
festhalten. Zum einen steht im interkulturellen Kontext meist eine Betrachtung des Islams
im Mittelpunkt, der einseitig ,,in hohem Malle mit Gewalt- und Konfliktthemen*
(Hafez/Richter 2007: 40) in Verbindung gebracht wird. Zum anderen resultiert die
Beachtung von Religionen hiufig, wie u. a. die in regelméfBigen Abstinden gefiihrten
Diskussionen {iiber die Abschaffung des Zolibats zeigen, aus sozialen und politischen
Problematiken. Eine unabhédngige Beschiftigung mit dem Phdnomen ,,Religion® ist aus
konstruktivistischer Sicht ohnehin nicht gegeben. Jeder Beobachter ist immer auch

Teilnehmer in Verstandigungsgemeinschaften.

Dieser Aspekt hat selbstverstindlich Auswirkung auf die religionspddagogische
Grundlagenforschung. Ob und in welcher Art und Weise Religion bei Heranwachsenden
im 21. Jahrhundert (noch) eine Rolle spielt oder ob sie sogar an Bedeutung gewinnt, ist
nach wie vor in starkem Male religionspddagogisches Neuland. Hier besteht ein
dringender Nachholbedarf an empirischen Studien in Deutschland. Sie konnten einen

Beitrag leisten, die Sékularisierungsdebatte hierzulande voranzutreiben.

Welche Moglichkeiten gibt es aber, diese Pattsituation zwischen den Positionen pro/kontra
Sdkularisierung auf theoretischem Wege aufzuheben? Hilfe bietet eine Betrachtung der
moglichen Ursachen: Ein entscheidender Grund der verhirteten Fronten liegt aus meiner
Sicht in der nach wie vor hiufig vorhandenen Meinung, Religion und Fortschritt bildeten
einen Widerspruch zueinander. Aulerdem prigen die unterschiedlichen Sichtweisen von

Religionen die Diskussion. Je nach Definition geraten eher substanzielle oder funktionale

> In der aktuellen Shell-Studie wird das Thema Religiositit bei Jugendlichen noch knapper behandelt.

Den Herausgebern scheint dieser Riickschritt bewusst zu sein. Schlie8lich raumen sie explizit ein, dass sie im
Vergleich zur letzten Untersuchung ,,weniger Raum fiir Fragen der Religiositdt” hatten (vgl. Shell
Deutschland Holding 2010: 204).
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Aspekte in den Vordergrund. Das im letzten Kapitel dargestellte Dimensionsmodell zeigt
das grofle Spektrum von Religionen auf. Dieses Modell mdchte ich aufgreifen, denn mit
diesem Hintergrundwissen erweitert sich zum einen der Blick auf quasireligidse
Institutionen, die ansonsten aus dem ,Raster moglicher Alternativen zu klassischen
Religionsinstanzen fallen wiirden, wie z. B. die Neuen Medien. Zum anderen geraten
Handlungen ins Visier, die als religiose oder religionsdhnliche Aktivitdten in der fliissigen
Gesellschaft angesehen werden konnen. Das folgende Kapitel baut auf ein solches, eher

weit gefasstes, Religionsversténdnis auf.

3.3 Der Markt der Religionen

Mitte der 80er Jahre wurde von einigen amerikanischen Religionssoziologen, wie z. B.
Stark, Bainbridge, Finke und lannaccone, verstirkt eine neue Sichtweise von Religion
gefordert. Sie gehen von einer Vertraglichkeit zwischen Religion und postmodernen
Gesellschaften aus. Im Mittelpunkt dieses ,,New Paradigm® (Warner 1993) steht das
Subjekt, welches zu jeder Zeit zwischen Aufwand und Ertrag abwiégt, um einen maximalen
Nettoertrag zu erlangen. Der Mensch wird also nur dann aktiv, wenn er sich eine
Befriedigung seiner Bediirfnisse verspricht. Dieses 0konomische Prinzip ldsst sich auf
Religionen iibertragen. Eine Person gibt einer religiésen Instanz ihre Zeit, ihr Geld oder ihr
Engagement. Im Gegenzug erlangt sie sakrale Giiter wie z.B. Sinndeutungen,
Seelenfrieden, Erlosung usw. (vgl. Knoblauch 2000: 210). Abstrakt formuliert erwirbt das

Subjekt also als brauchbar erachtetes symbolisches Material fiir sein Identitdtspatchwork.

Wihrend das traditionelle Heilsmotiv die Enthaltsamkeit in der diesseitigen Welt betonte
(die Belohnung erfolgte im Jenseits), fokussiert das Konsummotiv den Menschen bzw.
seine gegenwirtigen empfundenen Bediirfnisse. Diese Subjektivierungstendenz
(s. Kap. 2.4) steht in engem Zusammenhang mit dem in unserer Kultur scheinbar
zunehmenden Bedeutungsverlust des Christentums. Aus Sicht der ,religious economy*
(Stark/Bainbridge 1985: 6) besall die Kirche ein Jahrhunderte langes ,,weltanschauliches
Interpretationsmonopol® (Wippermann 1998: 169). Es zerbricht zunehmend und es entsteht
ein ,Markt der Religionen®, in dem mehrere Sinnanbieter gegeneinander konkurrieren
(vgl. Warner 1993). Mit Sinnanbietern sind nicht nur die etablierten Weltreligionen und
religidose Gruppierungen wie z. B. Sekten oder New-Age-Bewegungen gemeint, sondern
auch nichtreligiose Anbieter konnen am Markt der Religionen partizipieren und religiose

Bediirfnisse befriedigen:

Der religiose Markt ist nicht abgeschlossen und nicht scharf konturiert. Seine Grenzen
weiten sich mit immer groBerer Produktvielfalt aus, werden unscharf und damit auch das,
was als ,Religion‘ verkauft wird. Der Markt der Religionen st6ft auf andere Markte, wie
den Psychomarkt, den Pddagogik-, Musik-, Literatur- oder Freizeitmarkt, die miteinander
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um die Aufmerksamkeit, Partizipation und Identifikation des Individuums buhlen
(Wippermann 1998: 171).

Er entfaltet sich iiber die konkurrierenden Anbieter, die im Zuge der Globalisierung aus der
ganzen Welt von verschiedensten Kulturen stammen kdnnen. Die Beobachtung, dass in der
sich modernisierenden Gesellschaft die Unterscheidung zwischen Zentrum und Peripherie
unklarerer wird (vgl. Richter 2001: 265), ldsst sich auch auf den religiosen Markt
ibertragen. So verweist Richter etwa auf die Philosophie Asiens, die fiir viele Européer
mittlerweile von zentralerer Bedeutung ist als die europdische Weltanschauung des
Christentums (vgl. ebd.). Je belebter der Markt der Religionen ist, umso groBer ist der
Leistungsdruck der religiosen Unternehmen. Da sie jederzeit verdringt werden konnen,
miissen sie ihre religiosen Produkte und Dienstleistungen erfolgreich anbieten.
Dementsprechend straff organisiert und vielseitig ist ihr Marketing. Um neue Kunden zu
akquirieren und bereits gewonnene Mitglieder langfristig zu binden — so mdchte ich
kritisch vermerken — greifen die Marktanbieter nicht nur Bediirfnisse, Angste und
Sehnsiichte usw. von Menschen auf, sondern wecken gelegentlich solche erst

(vgl. Wippermann 1998: 170). Religion soll sinnlich spiirbar sein.

In diesem Zusammenhang wird der hohe Stellenwert von Events, wie beispielsweise der
Weltjugendtag oder die FuBlballweltmeisterschaft, deutlich. Das Erlebnis wirkt in
besonders starkem Maf3e auf die Gefiihlswelt ein. Es appelliert an die Imaginationen der
Individuen. Man fiihlt den , Kick*, spiirt den ,,Flow* (s. Kap. 5.1.2.3)°° oder wird von den
Massen emotional mitgerissen. Jedoch wird auch in diesem Kontext der ambivalente
Charakter der religiosen Ware deutlich. Die spirituelle bzw. spirituell dhnliche Erfahrung
und das resultierende Gliicksgefiihl sind in genannten Massenveranstaltungen nur von
kurzer Dauer, denn sie lassen sich nicht in die Alltagswelt integrieren. Es besteht somit die
Moglichkeit, dass das (religiose) Produkt nach dem Event schnell seine Attraktivitit
verliert und der Anbieter gewechselt wird (vgl. Wippermann 1998: 171). Religion kann aus
dieser Perspektive seine bindende, Halt gebende Funktion verlieren, denn auch sie

verfliissigt sich zunehmend in der zeitgendssischen Gesellschaft.

Im Prozess der Informalisierung (s. Kap. 2.4) prdgt in der Regel nicht mehr nur ein
religioser Dienstleister, wie z. B. die christliche Kirche, die religidse Sozialisation der
Subjekte. Ein Markt der Religionen bringt aus Sicht der Religionsékonomen den Vorteil,
dass jeder Mensch sich die fiir ihn passenden Religionsfragmente zusammensuchen kann.
Religion wird konsumierbar und die Auswahl an Bastelbausteinen fiir die
Identitétskonstruktion ist sehr groB3. Religionen aus verschiedenen Kulturen — unabhéngig
davon, ob sie sich inhaltlich widersprechen — stehen den Konsumenten bruchstiickartig zur

Verfiigung. Ebenso ist es mdglich, dass nicht nur Anbieter, sondern auch ihre Kunden

°6 Zum Konzept des ,,Flows* vgl. Csikszentmihalyi 1992.
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symbolisches Material aus nichtreligiosen Maérkten religids umfunktionalisieren. Das
Resultat des Zusammensetzens der unterschiedlichen Sinnangebote bezeichnet Pollack
(2003: 26) als ,,Bricolage*.

Die Art und Weise, wie die Kunden am Markt partizipieren mochten, ist weitestgehend frei
wéhlbar. Thre Teilnahme kann beispielsweise in einem institutionellen oder privaten

Rahmen erfolgen.

Ubertrigt man dieses dkonomische Modell auf die gegenwirtige Situation der Kirche, so
lasst sich feststellen, dass sie zu einer Dienstleistungseinrichtung fiir individuelle Lebens-
hilfe geworden ist. Baumans beschriebener Expertenwandel — vom Prinzip des autoritdren
Fiihrers zum bestellten Ratgeber — (s. Kap. 2.2) lésst sich optimal auf diese traditionelle
Religionsinstanz iibertragen. Sie muss aufgrund der Konkurrenz auf dem Markt verstarkt

um ihre Mitglieder kdmpfen bzw. fiir neue werben.

Wie Wippermann feststellt, ist die christliche Kirche zwar fest in unserer Kultur verankert
und besitzt somit auf dem Markt der Sinnanbieter eine etablierte Stellung. Nichtsdestotrotz
steht sie aber unter einem groBBen Modernisierungsdruck (vgl. Wippermann 1998: 173).
Aus dieser Sicht lassen sich meiner Meinung nach beispielsweise Gottesdienste unter dem

“>7 auf dem

Motto ,,Eine Kirche [nicht nur] fiir Schwule, Lesben, Trans & Freunde
Christopher-Street-Day oder der Bau einer der groBten Stadionkapellen der Welt in Berlin
einordnen. Die christliche Institution soll auch fiir junge Mitglieder interessant bleiben

bzw. attraktiv werden.

Aus religionsokonomischer Perspektive fiihrt eine Modernisierung der Gesellschaft nicht
zwangsldufig zu einem Bedeutungsverlust des Religiosen. Im Gegenteil, durch die
konkurrierenden Sinnanbieter steigt der Zwang jedes einzelnen Hindlers sich und seine
religidse Ware zu erneuern und sich zu spezialisieren, was wiederum das ,,Geschift® mit
Religion belebt. Sie kann fiir Kunden attraktiver werden, denn diese finden auf einem
pluralisierten Markt der Religionen eher fiir sich passende Sinnbausteine als auf einem
Markt mit nur einem oder wenigen Anbietern. Es gibt eine Reihe von empirischen Studien,
die den positiven Zusammenhang zwischen einem pluralistischen religiosen Markt und der

Nachfrage von Religion untermauern:

Iannaccone, Finke und Stark verweisen beispielsweise auf den religiosen Markt in
Nordamerika, der seit der Konstitution der USA im Jahre 1776 weder durch Staatseingriffe
noch durch sonstige Regulierungen eingeschrinkt wird. Sie belegen, dass die religiose
Aktivitdt trotz der religiosen Deregulierung rasant zunahm. Nicht nur die Zahl der

religivsen Gruppierungen stieg an>, sondern auch die Glaubigkeit der amerikanischen

>7Vgl. MCC (Metropolitan Community Church) K6ln, URL: http://www.mcc-koeln.de [Stand: 16.06.2011].
*¥ Tannaccone (1991: 159) schitzt die Zahl der amerikanischen Glaubensgemeinschaften auf ca. 2000.
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Bevolkerung (vgl. lannaccone/Finke/Stark 1997: 355f). Wenn ein Staat hingegen eine
bestimmte Religion privilegiert, so kann sich aus ihrer Perspektive kein freier religioser
Markt entfalten. Sie nehmen in ihrer Argumentation u. a. Bezug auf den schwedischen
Staat, der die evangelische Kirche aus Steuergeldern finanziert. Der Konig ist
Kirchenoberhaupt und jeder Biirger ist durch seine Geburt automatisch Kirchenmitglied.”
Die religiose Vitalitdt der schwedischen Protestanten ist allerdings als sehr gering zu
beurteilen. Lediglich 2 % von ihnen besuchen den Sonntagsgottesdienst (vgl. ebd., 353).
Untermauert wird der vermutete Zusammenhang zwischen religiosen Aktivititen und
Deregulation des religidsen Marktes durch eine Untersuchung von Iannaccone (1991). Sie
wird von den drei Religionssoziologen folgendermallen zusammengefasst: ,,As it turns out
[...] church attendance and religious belief both are higher in countries with numerous
competing churches than in countries dominated by a single church.” (Iannaccone/
Finke/Stark 1997: 351). lannaccone weist jedoch darauf hin, dass sich seine Aussagen
lediglich auf protestantische Staaten beziehen. Die katholische Kirche, so Iannaccone,
regelt ihre Monopolstruktur effizienter als die protestantische: Erstens ermdglicht sie
innerhalb ihres Systems verschiedene Aspekte der Entscheidungsfreiheit. Zahlreiche
Lander mit unterschiedlichen Kulturen gehdren der katholischen Kirche an. Zwar gibt es
beziiglich des Glaubensinhaltes wenig Alternativen, aber es werden diverse Varianten der
Gottesverehrung geduldet. Einem Katholiken steht in seiner Rolle als Konsument
dementsprechend eine relativ grofe Anzahl an Optionen beziiglich der Glaubens-
praktizierung zur Verfiigung (vgl. lannaccone 1991: 170). Zweitens ist die katholische
Kirche vergleichsweise weniger stark in staatliche Strukturen eingebunden als die
protestantische Kirche (wie z.B. in den skandinavischen Liandern). Die katholische
Institution ist aus dieser Sicht insgesamt also innerhalb ihres Systems stdrker dereguliert
(vgl. ebd.). Dem Teilnehmer dieser Glaubensgemeinschaft stehen also verschiedene
katholisch konnotierte Symbolbausteine zur Auswahl. Selbst wenn die katholische Kirche
in einem Land ein religioses Monopol besitzt, so die Schlussfolgerung, wirkt sich dieser

Umstand nicht negativ auf die religiésen Aktivitdten der entsprechenden Bevolkerung aus.

Macht man sich den relativ hohen Stellenwert des Religiosen in Spanien, Polen oder Irland
bewusst, erscheint die These von lannaccone auf den ersten Blick plausibel. Trotzdem
kann kritisiert werden, dass es zum einen bislang keine empirischen Belege gibt, welche
die Argumentation iiber die deregulativen Strukturen der katholischen Kirche stiitzen. Zum
anderen habe ich an anderer Stelle betont, dass Kirchlichkeit nicht zwangsldufig mit

Religiositdt gleichgesetzt werden kann (s. Kap. 3.1). Diese Beanstandung bezieht sich

%% Tannaccone, Finke und Stark verdffentlichten ihre Studie im Jahre 1997. Am 1. Januar 2000 wurde in
Schweden die Staatskirche (Svenska kyrkan) aufgehoben. Bereits vier Jahre vorher endete das Gesetz zur
automatischen Kirchenmitgliedschaft fiir Neugeborene. Diese vollzogene Trennung zwischen Staat und
Kirche dndert jedoch nichts an der Grundthese der drei Autoren. Interessant ist in diesem Zusammenhang, ob
sich die Religionsaktivititen der schwedischen Bevolkerung im neuen Jahrtausend gesteigert haben. Eine
entsprechende Untersuchung ist mir nicht bekannt.
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hierbei auf die Methodik und stellt nicht das Modell der ,religious economy* als Ganzes

infrage.

Im deutschsprachigen Raum betont Brinitzer in seiner institutionsokonomischen Analyse
iiber Religion ebenso die Plausibilitidt des wirtschaftlichen Prinzips des Religidsen. Sein
Ergebnis

widerspricht der weit verbreiteten Meinung, dass mit Fortschritt und Bildung auch die
Nachfrage von Religion zuriickgehen und es zu einer Sidkularisierung kommen wird.
Implizit fult diese Ansicht darauf, dass Religion ein irrationales Element anhaftet, so dass
Aufkldrung und Glauben einen Antagonismus darstellen. Diese Ansicht wird hier
relativiert, denn obgleich die Nachfrage nach Religion auf der begrenzten Rationalitdt des
Menschen beruht, ist sie zugleich Ausdruck eines ressourcenschonenden Verhaltens und
damit 6konomisch zweckmiBig (Brinitzer 2003: 419).

3.4 Fazit

Wie in diesem Kapitel veranschaulicht ist Religion ein komplexes, kulturelles Konstrukt.
Bei der Erarbeitung ihrer verschiedenen Facetten und Perspektiven wurde deutlich, dass
ein Blickwinkel allein nicht ausreicht, um der Vielschichtigkeit von Religion gerecht zu
werden. Leider wird selbst in den Sozialwissenschaften hiufig der Begriff ,,Religion” zu
pauschal und undifferenziert verwendet. Diese Ungenauigkeiten fiihren, wie beschrieben,
eventuell zu voreiligen Prognosen iiber das Ende der Religion(en) in unserer Gesellschaft.
Die Darstellungen iiber den Markt der Religionen zeigen, dass es neben den traditionellen
Religionsinstanzen alternative Sinnanbieter gibt, die sakrale Produkte offerieren. Religion,
so die Vermutung, wird privatisiert und verfliissigt sich. Um ihren Wandel und ihre
vielfdltigen Formen in unserer Kultur angemessen beschreiben zu kdnnen, miissen somit
diese neuen Anbieter am religiosen Markt miteinbezogen werden. Je deregulierter der
religidse Markt ist, umso mehr Sinnanbieter nehmen teil und konkurrieren untereinander.
Durch den Leistungsdruck angespornt, konnen sich die Qualitidt und/oder das Marketing
ihrer Produkte verbessern. Dies hat Einfluss auf die gelebte Religiositit der Konsumenten.
Zum einen koénnen sie in ihrer Rolle als Kunde aus einem groBen Angebot an
verschiedenen Sinnbausteinen ihre individuelle fragmentierte Religion zusammenbasteln.*
Zum anderen mochten die Anbieter moglichst erfolgreich ihre Handelsware ,,Religion*
anpreisen. Aus padagogischer Sicht ldsst sich dabei kritisch feststellen, dass Jugendliche
im religiésen Kontext auch als Kunden umworben und dementsprechend zunehmend mit
Werbestrategien konfrontiert werden. In diesem Zusammenhang ist eine religiose
Kompetenz seitens der Heranwachsenden wiinschenswert, die eine Differenzierung

zwischen Sein und Schein der religiosen Waren ermdglicht. Dadurch kdnnen sie eher den

% Diese Aussage ist ein zentraler Bestandteil der Hypothese 2 (s. Kap. 6).
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tatsdchlichen Wert solcher Angebote fiir ihre Lebensbewiltigungsprozesse reflektieren
(s. Kap. 9).

Traditionelle Religionsinstanzen, wie die christliche Kirche, verlieren ihre
Monopolstellung zunehmend. Die aktive Teilnahme weiterer Sinnanbieter fiihrt zu einem
Pluralismus des Glaubens. Ob eine solche Bricolage in der Regel als religios oder nicht
bezeichnet wird, ist besonders stark dann definitionsabhidngig, wenn das benutzte
symbolische Material religiés umfunktionalisiert wird. Eine Unterteilung in intrinsische
und extrinsische religiose Motivation zeigt hierbei einen mdglichen Konigsweg, der die
Sichtweise sowohl der Kritiker als auch der Befiirworter der Sidkularisierungsthese
integriert. In der Literatur wird beispielsweise gelegentlich von religiosen Aspekten des
FuBlballs gesprochen (vgl.u.a. Bromberger 1998; Becker 1988). So kann zwar ein
Bundesligaspiel fiir einen Fan aus meiner Perspektive religiose bzw. religionsédhnliche
Funktionen beinhalten, obwohl sein Alltagsleben aber primér von nicht-religiésen Motiven
bestimmt wird. Aus dieser Beobachterposition heraus konnte das Sport-Event hochstens
eine heteronome Funktionsweise im religiosen Konstruktsystem innehaben. AuBerdem
bezieht sich der fuBballbezogene ,,Glaube“ des Anhdngers nicht auf ein jenseitiges

Uberzeugungssystem.

Alles in allem ldsst sich die religiose Lage in unserer Kultur als uniibersichtlich
charakterisieren. Uneinheitliche Begriffsbestimmungen und die daraus resultierenden
unterschiedlichen, zum Teil sich widersprechenden Messverfahren erschweren eine
gemeinsame, interdisziplindre Religionsforschung. Eine padagogische facheriibergreifende
Betrachtung von Religion ist bis zum jetzigen Zeitpunkt kaum vorhanden bzw. steckt noch
in den Anfiangen. Die Schwierigkeiten werden zusdtzlich durch folgenden Gesichtspunkt
verstdrkt: Die gesellschaftlichen Modernisierungstendenzen fiihren zu einem Wandel der
Religionen in unserer Kultur. Sie verliert in der fliissigen Moderne ihre deutliche
Bestimmbarkeit. Wie aber diese Verdnderungen aussehen oder wie beispielsweise Heran-
wachsende damit umgehen, kann bislang nur ungeniigend beantwortet werden. Diese

Arbeit mochte einen Beitrag leisten, solche Fragen verstirkt zu diskutieren und zu klaren.

Im nichsten Kapitel wird der Fokus auf Sinnanbieter gerichtet, die auf dem Markt der
Religionen eine entscheidende Rolle spielen — die Neuen Medien. Dabei soll u. a.
aufgezeigt werden, warum gerade sie die etablierten Religionen im Kampf um religidse

Marktanteile erfolgreich herausfordern kénnen.
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Etwas iiberschaubarer als die Bezeichnung ,,Religion®, aber dennoch sehr facettenreich ist
der Begriff der Neuen Medien. Was genau sind Medien und was ist das Besondere an den
Neuen Medien? Interessanterweise ist dieser Terminus in aller Munde, obwohl es auf den

ersten Blick schwierig scheint, ihn genau zu bestimmen.

4.1 Begriffsdefinition

Fiir eine Begriffsanndherung eignet sich erst einmal folgende eng gefasste Definition:
»Medien sind Mittler von Informationen* (Schorb 1998: 8). Schorb unterteilt dabei zwei
Arten von Medien. Uber die eine kann der Mensch unmittelbar verfiigen. Sie driickt sich
beispielsweise in Mimik, Gestik oder Sprache aus. Die andere materialisiert Informationen,
damit diese vermittelt werden kdnnen. Dabei wird das Mitzuteilende an ein Hilfsmittel
gebunden. Solche Informationstriager konnen etwa Papier oder ein Magnetband sein. Fiir
die Aufzeichnung, Speicherung und Wiedergabe der Informationen werden allerdings
hiufig technische Gerdte benétigt. Diese Hardware kann ein Fotoapparat, ein
Videorekorder usw. sein. Die fixierten Inhalte werden hingegen als Software bezeichnet
(vgl. ebd., 8f). Dabei entstehen Zeichengenres, wie beispielsweise Foto, Film oder SMS.

Die Untersuchung konzentriert sich auf einen Medienbegriff, der sich auf die technische
Materialisierung von Informationen bezieht. Dies darf allerdings nicht dazu verleiten, den
Medienbegriff auf eine rein technische Komponente zu reduzieren. Medien konnen zwar
als technische Hilfsmittel bezeichnet werden, mit denen allerdings, das verdeutlichen
anschaulich Apparaturen wie Mikroskope, Fernrohre oder auch Fernseher, Menschen
»,weiter® sehen, horen, sprechen usw. konnen als mit bloBen Augen, Ohren oder Lippen*
(Fromme 2002b: 201). Medien erweitern also die menschlichen Kommunikations- und
Wahrnehmungsmdglichkeiten. Sie verdndern das Verhdltnis zur Welt (vgl. Fromme
20002a: 159). Wenn im Folgenden von Medien die Rede ist, dann bezieht sich dieser
Begriff zum einen also auf die technischen Gerite, welche Informationen materialisieren,

zum anderen aber auch auf diese libermittelten Zeichenwelten.

Der Terminus ,Neue Medien“ driickt den Sachverhalt aus, dass neben vielen bereits
etablierten dlteren Medien neue hinzukommen. Welche Medien deshalb als neu angesehen
werden, ist zeitbezogen und relativ (vgl. Fromme 2002b: 201). Die Wurzeln dieser
Bezeichnung liegen in den 70er Jahren. Damals wurden die langsam aufkommenden
Neuerungen im Bereich des Kabel- oder Satellitenfernsehens, des Bildschirmtextes oder
der Videografie als Neue Medien kategorisiert (vgl. Hiither 1997: 291). Wird in unserer
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Gegenwart von Neuen Medien gesprochen, so ist — im Gegensatz zu frither — nicht mehr
von audiovisuellen, sondern in der Regel von digitalen Medien die Rede. Im Gegensatz zur
analogen Medientechnologie lassen sich diese in das Universalmedium Computer
integrieren. Selbst dltere Telekommunikationsmedien koénnen digitalisiert werden. Die
dadurch entstehenden Netzwerke erlauben ein weltweites Verteilen und Abrufen von
Informationen. Diese konnen in diesem Zusammenhang nicht nur starr empfangen und
gespeichert, sondern auch be- und verarbeitet werden (vgl. Fromme 2002b: 202). Eine
Fernsehsendung beispielsweise konnte vor 40 Jahren lediglich betrachtet werden. Mit der
Einfiihrung von Videorekordern wurde es moglich, einzelne Programme auf Videoband
aufzunehmen. Heutzutage ist es mittlerweile ein Leichtes, mithilfe von Heimcomputern
oder Festplattenrekordern die Werbepausen in einem gespeicherten Film digital
herauszuschneiden oder bestimmte Sequenzen des letzten Urlaubsvideos iiber das Internet

zu verbreiten.

Ein weiterer Aspekt der Neuen Medien ist, dass sie ,,interaktiv*® genutzt werden konnen.
Die Interaktivitit driickt sich in medienvermittelten Dialogen zwischen Personen aus (z. B.
bei Online-Videokonferenzen), aber auch ,,parasozial® (s. Kap. 4.2.3) zwischen Nutzern
und Medienfiguren (z. B. bei Computerspielen). Beide Seiten sind nicht nur gleichzeitig
Sender und Empfédnger, sondern sie agieren und reagieren aufeinander und beeinflussen
sich somit gegenseitig. So verweist beispielsweise der Ausdruck ,,surfen* auf die Dynamik
des interaktiven Prozesses im Internet. Durch die Eingaben des Nutzers reagiert das
Medium mit neuen Anfragen, auf die wiederum die Person mit weiteren spezifischen
Dateneingaben antwortet. In der Fachliteratur ist in diesem Zusammenhang hdufig von der
Bezeichnung ,,Web 2.0“ die Rede (vgl. u. a. Ertelt/R6ll 2008; Herzig et al. 2010). Das
Schlagwort verweist auf die zunehmende Qualitit der aktiven Teilnahme und
Gestaltungsmoglichkeiten der Nutzer bei Internetangeboten (vgl. Sutter 2010: 41). Bei
Jugendlichen beliebte Web 2.0-Plattformen sind u. a. ,,SchilerVZ*, ,Facebook“ oder
,,Blogger.de®.

Medien wurden in der Vergangenheit aulerdem hiufig in starkem MaBle zu Unterhaltungs-
oder zu Informationszwecken genutzt. Dies hat sich nicht gedndert, jedoch verschwindet
zunehmend die Distanz zu ihnen. Betrachtet man die gegenwértige Entwicklung, so zeigt
sich, dass die Neuen Medien immer tiefer den Alltag durchdringen. Beispielsweise sind E-
Mails bei der computerunterstiitzten Arbeit im Biiro ebenso wie Handys im privaten
Kommunikationsverhalten kaum mehr wegzudenken. Medien sind mittlerweile
allgegenwirtig. Dies impliziert eine Abhidngigkeit des Menschen, die zeigt, wie machtvoll
die neuen Techniken geworden sind. Nicht umsonst wird unsere Gegenwart als Medien-
und Informationszeitalter charakterisiert (vgl. Hiither 1997: 292). Aufgrund dieses starken
Einflusses wird den Medien eine sozialisierende Wirkung zugeschrieben (s. Kap. 2.6.1),

die als ambivalent bezeichnet werden kann. Auf der einen Seite befiirchten Skeptiker u. a.,
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dass Medien das Verhiltnis zur Welt in derart starkem Mal3e verdndern, dass ihre Benutzer
etwaigen Manipulationen schutzlos ausgeliefert sind. So gibt es in regelméfBigen
Abstinden beispielsweise Offentliche Diskussionen iiber Gewaltspiele am PC. Vertreter
aus der Politik verweisen in diesem Zusammenhang gerne auf jugendliche Amoklaufer, die
— so zeigten die Ereignisse in Winnenden (2009) oder Erfurt (2002) — vor ihrer Tat in ihrer
Freizeit gerne Ego-Shooter spielten. Auf der anderen Seite wird den Medien zugute-
gehalten, dass sie die Meinungsbildung fordern. Noch nie konnten Menschen so viele
unterschiedliche Informationsquellen nutzen wie im Zeitalter des Internets. Nicht von
ungefahr haben Medien mittlerweile den Status einer ,,vierten Gewalt* (Schorb 1997: 335)
erlangt, deren Aufgabe darin besteht, Legislative, Exekutive und Judikative zu
kontrollieren (vgl. ebd.).®" Die rasante Entwicklung des Web 2.0 hat also groBen Einfluss

auf eine Zivilgesellschaft. Die Technik schafft u. a. neue Moglichkeiten der Partizipation.®*

4.2 Medientheorien

Die angedeutete ambivalente Einstellung gegeniiber den Medien schlédgt sich auch in der
Medienforschung nieder. Welcher sozialisatorische Einfluss kann ihnen zugeschrieben
werden und wie wirken sie? Eine solche Fragestellung spielt fiir diese Untersuchung und
selbstverstindlich fiir die gesamte Medienpddagogik eine entscheidende Rolle. Erst aus
den Antworten bzw. den gefundenen Erklarungsansitzen konnen pddagogische
Konsequenzen gezogen werden. Der nichste Abschnitt gibt deshalb einen knappen
Uberblick iiber einige bedeutende Theorien und Konzepte der Medienforschung der letzten
Jahrzehnte. Aus ihnen lassen sich wissenschaftliche Meinungen beziiglich des Einflusses

des Subjekts auf seine Umwelt erkennen.

4.2.1 Klassische Theorieansatze

Ein eher triviales Denkgebilde stellt das ,,Stimulus-Response-Modell*“ dar. Es geht von
einer starren und mechanischen Verbindung zwischen dem Medienreiz auf der einen und
der Reaktion des Empfiangers auf der anderen Seite aus. Dabei ldsst sich aus dem
Medieninhalt der Senderseite direkt und linear die Medienwirkung beim Zuschauer
erschlieBen. Wirkung wird als Verdnderung des Wissens, der FEinstellung oder des
Verhaltens verstanden. Die Empfanger in diesem Modell ,,erscheinen als passive Opfer
allmichtiger Theorien* (Vollbrecht 2001: 103). Die sozialen und situativen Bedingungen
der Subjekte finden jedoch keinerlei Beachtung. Obwohl dieser theoretische Ansatz langst

6! Zur intensiveren Auseinandersetzung der Bezeichnung ,Neue Medien“ siche beispielsweise Arnold/
Neuberger (2005) und Hiither (1997).

52 Im Kapitel 5.1.2.6 (,,Distanzierung von gegebenen Sozialverhiltnissen®) sowie im Kapitel 9 (,,Konstruk-
tivistische Uberlegungen...“) werde ich die Bedeutung der Neuen Medien fiir basisdemokratische Prozesse
sowie soziales Engagement genauer erldutern.
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widerlegt und alles andere als zeitgemal ist, scheint die Idee des Reiz-Reaktions-Schemas
dennoch in vielen Kopfen, selbst in der Wissenschaft, weiterzuexistieren (vgl. Charlton/
Neumann-Braun 1992: 34). Die Begriindung, dass die Rezeption von violenten Medien-
inhalten zwangslaufig zu aggressivem Verhalten fiihrt, ist ein bekanntes Beispiel, welches

dieser Modellvorstellung folgt.

Die zunehmende Erkenntnis eines aktiv handelnden Subjekts in den Sozialwissenschaften
fiihrt zur medientheoretischen Uberwindung der eingeschrinkten Sichtweise friiherer
Wirkungstheorien. Eine neue Perspektive, die den Fokus auf das Publikum richtet,
verdrangt die medienzentrierte Betrachtung, die sich einseitig auf die Absichten des
Kommunikators konzentriert. Die Frage lautet jetzt nicht mehr: ,,Was machen die Medien
mit den Menschen?*, sondern ,,Was machen die Menschen mit den Medien?* (Jackel
1999: 69). Die Medientheorie, die diesen Paradigmenwechsel einleitete, wird als ,,Uses and
Gratification-Approach* bezeichnet. Die deutsche Ubersetzung lautet etwa ,,Nutzen- und

Belohnungsansatz*®

. Im Mittelpunkt steht hierbei der aktive Rezipient mit seinen
individuellen Bediirfnissen. Schaut er sich also beispielsweise Horrorfilme an, dann ist
diese spezifische Medienauswahl mit einer fiir ithn subjektiven Bediirfnisbefriedigung
verbunden (vgl. Vollbrecht 2001: 116). Der Part des Rezipienten ist in diesem Modell
jedoch sehr beschrinkt auf eine funktionalistisch motivierte Selektion. Das heif3t, der
Nutzer wéhlt einen Medieninhalt stets rational aus. Emotionale bzw. psychische Faktoren
finden genauso wenig Beachtung wie vorhandene Wissensbestinde oder die sozialen und
gesellschaftlichen Rahmenbedingungen des Rezipienten. Wurde im klassischen
Wirkungsansatz die Empfangerseite vernachldssigt, so finden im ,Nutzen- und
Belohnungsansatz®“ die Senderseite, aber auch soziale Kontakte und gesamtgesell-

schaftliche Machtstrukturen zu wenig bzw. keinerlei Beachtung (vgl. ebd., 117).

4.2.2 Neuere Theorieanséatze

Mit dem Blick auf den aktiven Rezipienten Offnete sich das wissenschaftliche
Forschungsfeld. Die Frage nach dem Medieneinfluss wurde nun auch u. a. fiir die
Sozialpsychologie, die Literaturwissenschaft, fiir die Semiotik und die Sozialisations-
forschung interessant. Dementsprechend wurden viele verschiedene Erklarungsansitze —
meist mit sehr unterschiedlichen Schwerpunkten — entworfen. Der Fokus innerhalb dieser
Arbeit liegt auf dem Aspekt Neue Medien und Sozialisation von Heranwachsenden. Selbst
mit dieser Einschriankung sind die zu beachtenden medialen Faktoren noch immer so
komplex, dass sie aus heutiger Sicht unmoglich von lediglich einer einzigen Theorie

erfasst werden konnen. Die rasante Entwicklung der digitalen Innovationen bringt

% In der Fachliteratur findet sich hingegen gelegentlich die Ubersetzung , Nutzen-Ansatz* (u. a. Vollbrecht
2001: 115). Dies ist streng genommen nicht korrekt, da Charlton/Neumann-Braun (vgl. 1992: 47) den
»Nutzen-Ansatz“ als eine deutliche Weiterentwicklung des ,,Uses and Gratification Approach® innerhalb
Deutschlands darstellen.
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grundlegende Verdnderungen der Lebensbedingungen fiir Heranwachsende mit sich. In
einer insgesamt so ,,uniibersichtlichen Situation* (Winter 2003: 49) ist der Wunsch nach
einer stiarkeren transdisziplindren Zusammenarbeit besonders grofl. Somit kann nicht von
einer giiltigen Theorie gesprochen werden. Es wiirde den Rahmen dieser Arbeit sprengen,
einen Uberblick iiber das gesamte Spektrum der Medientheorien zu geben. Aus diesem
Grund miissen diverse Theorien wie u.a. die ,Kritische Theorie®, die ,Increasing-
Knowledge-Gap-Hypothesis“, die ,, Agenda-Setting-Hypothesis*“ sowie der moderne

,.dynamisch-transaktionale-Ansatz* vernachlissigt werden.**

4.2.3 Der strukturanalytische Ansatz

Der Fokus dieser Arbeit liegt auf den Aspekten Medienverhalten und Religiositidt von
Jugendlichen. Dementsprechend eignet sich ein Modell, welches a) das Subjekt mit seinen
spezifischen Bediirfnissen in den Mittelpunkt riickt, aber b) gleichzeitig gesellschaftliche
Rahmenbedingungen und soziokulturelle Kontexte miteinbezieht. Eine solche Verbindung
zwischen Mikro- und Makroebene greift der strukturanalytische Ansatz auf, wie er

beispielsweise von Charlton und Neumann-Braun dargestellt wird:

Im Mittelpunkt des ,,Prozessmodells* (Charlton/Neumann-Braun 1992: 85) steht nicht ein
anonymes passives Massenpublikum, sondern ein aktiv handelndes Subjekt, welches
Entscheidungen innerhalb bestimmter Rahmenbedingungen frei treffen und seine Welt
eigenverantwortlich gestalten kann. Die Nutzung von Medien ist aus seiner Sicht als
sinnstiftende Handlung zu verstehen. Die Rezeption als konstruktive sinnerzeugende
Aktivitét befriedigt demnach spezifische Bediirfnisse. Trotz der subjektiven Freiheit gibt es
strukturelle Komponenten, welche die Rahmenbedingungen setzen: Neben kulturellen,
materiellen, situativen und sozialen Faktoren, wie z. B. familidre Prozesse, prigt der
personliche Kontext (soziale Entwicklungsaufgaben, kritische Lebensereignisse usw.) das

Denken und Fiihlen eines jeden Menschen.

Wihrend des Rezeptionsprozesses setzt sich ein Subjekt also mit seiner individuellen
Biografie in Beziehung zu kulturellen Sinnangeboten. Nach Charlton/Neumann-Braun

geschieht dies in mehreren Phasen:

1. Zuerst wird eine soziale Situation geschaffen, die eine Medienrezeption ermoglicht.
Dieser Vorgang geschieht hdufig bewusst. Ein simples Beispiel wire: Zwei
Freunde verabreden sich, um gemeinsam ihre Lieblingsserie anzuschauen.

2. Mit Beginn der Rezeption dndert sich die soziale Interaktionsform oft deutlich. Die
Gesprdache verstummen und man ldsst sich, in Abhéngigkeit des jeweiligen

Programms, auf die medial prasentierten Themen und Inhalte ein. Wenn der Nutzer

% Fiir einen Uberblick iiber Medientheorien vgl. u. a. Jickel 1999; GroBmann 1999; Vollbrecht 2001.
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nicht ausschlieflich Wert auf den sozialen Rahmen legt (denkbar wire, dass ein
Kind einen Familienfilm ausschlieBlich benutzt, um sich wéihrend des gemein-
samen medialen Erlebnisses bei den Eltern anzukuscheln), kommt es zur
Auseinandersetzung mit den Medienangeboten. Diese zweite Phase ist durch eine
»thematische Voreingenommenheit™ (ebd.) gegeniiber den Medien gekennzeichnet.
Die eben genannten strukturellen Rahmenbedingungen fiihren zu handlungs-
leitenden Themen, welche sich auf die selektive Auswahl und Wahrnehmung der
Medieninhalte auswirken. Wahrend sich die Individuen dem Film, Computerspiel
usw. zuwenden, konsumieren sie aus Sicht des strukturanalytischen Ansatzes nicht
das Medienangebot als solches, sondern suchen sich in den Medieninhalten die fiir
sie bedeutungsvollen Themen heraus.

3. Die folgende dritte Rezeptionsphase ist durch ein Ausbalancieren zwischen
emotionaler Ndhe und Distanz gekennzeichnet. Mithilfe einer breiten Palette von
Strategien bestimmt der Mediennutzer selbst, inwieweit er sich auf den Inhalt
einlassen mochte. Er kann z. B. wihrend der Nutzung Kommentare iiber die
mediale Erzdhlung abgeben oder sie voriibergehend abbrechen bzw. komplett
beenden. Ziel des Steuerungsprozesses ist, ein optimal anregendes Gleichgewicht
zwischen den Komponenten ,,Spannung® und ,persénlicher Betroffenheit* zu
schaffen (vgl. ebd., 97).

4. Auch nach Beendigung der unmittelbaren Medienkonfrontation (das Buch ist
ausgelesen, der Film ist zu Ende) ist der Rezeptionsprozess noch nicht abge-
schlossen. In dieser Phase der Aneignung wird das Rezipierte umfassend in die
eigene Lebenssituation eingearbeitet. Charlton/Neumann-Braun (ebd., 98) stellten

in diesem Zusammenhang Folgendes durch das Beobachten von Kindern fest:

Die Vermittlungstitigkeit zwischen Subjekt und kulturellem Angebot ist zeitlich
nicht begrenzt. Hiufig geht das Gesprich oder das Parallelspiel, das schon
wiahrend der Rezeption begonnen hat, unmittelbar in eine Nachbereitungsphase
iiber. Ein hervorragendes Mittel zur schrittweisen Aneignung der Medienszene ist
auch die wiederholte Rezeption, bei welcher der Fokus der Wahrnehmung immer
mehr ausgeweitet oder auf neue Aspekte verlagert werden kann. Charakteristisch
fiir die Vermittlungsarbeit des Kindes ist es, dass selbst erlebte Szenen mit den
symbolischen Ausdrucksmitteln der Geschichte dargestellt werden.

Dieses Prozessmodell des strukturanalytischen Ansatzes beschreibt Medienrezeptionen
somit als aktive Vorgénge, in denen Individuen Medieninhalte fiir ihre Lebensbewéltigung
benutzen. Besonders die genannten Teilprozesse 2—4 implizieren den fiir die Identitdts-
bildung zentralen Vorgang der reflexiven Spiegelung: ,,Der Rezipient reflektiert sich selbst
im Spiegel des parasozialen Anderen® (ebd., 87). Die Medienwissenschaft greift dabei die
oben diskutierte Theorie des symbolischen Interaktionismus auf (s. Kap. 2.3) und
formuliert auf ihr aufbauend den Ansatz des parasozialen Interaktionismus:
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Eine soziale Interaktion ist durch die Anwesenheit von mindestens zwei sozialen Entitdten,
wie z.B. zwei Menschen, gekennzeichnet. Eine parasoziale Interaktion (=PSI)®
beschreibt hingegen die mediale Kommunikation zwischen Rezipienten und
Medienfiguren. Die Palette solcher Personae® reicht von Moderatoren aus Funk und
Fernsehen, Schauspielern, Musikstars, Sportlern, Akteuren aus Printmedien, Romanfiguren
bis hin zu Figuren aus Computerspielen oder Avatare. Sie konnen sich nicht nur durch ihr
Geschlecht und Aussehen unterscheiden, sondern auch durch Aspekte wie
Glaubwiirdigkeit, Einstellungen, Auftreten usw. Wie in Kapitel 2.3 argumentiert miissen
sich Interaktionspartner auf das/die Gegeniiber einlassen, da die Interaktion ansonsten erst
gar nicht zustande kommt bzw. zerbricht. In einer parasozialen Situation ist ein
gegenseitiges Wahrnehmen der Akteure nicht mdglich. Die Medienperson agiert
unabhidngig vom Rezipienten. Ein wechselseitiges Einwirken (Reziprozitit) zwischen
thnen ist dadurch zwar ausgeschlossen, dennoch koénnen Personae vom Nutzer sozial
wahrgenommen werden. Aus diesem Grund spricht die Sozialpsychologie von einer
asymmetrischen sozialen Interaktion (vgl. Schramm/Hartmann 2010: 201). Hartmann et al.
postulieren, ,,dass zu einer Persona immer (irgendwie geartete) PSI-Prozesse ablaufen, man
also mit einer ,anwesenden‘ Medienperson nicht nicht parasozial interagieren kann“
(Hartmann/Schramm/Klimmt 2004: 30). Obwohl diese Art der Kommunikation nicht
wechselseitig stattfindet, sondern ,,EinbahnstraBencharakter (Jickel 1999: 48) hat, zieht
der Rezipient einen Nutzen aus der scheinbaren sozialen Beziechung mit der/den
Persona(e). Lésst er sich auf den Medienakteur und dessen Handlung ein, kann es zu
unterschiedlichen bewussten oder unbewussten Reaktionen kommen. Schramm und
Hartmann unterscheiden zwischen drei verschiedenen Dimensionen von parasozialen
Interaktionen, ndmlich einer kognitiven, emotionalen und einer Kkonativen
(vgl. Hartmann/Schramm/Klimmt 2004: 30). Die erste spielt im Hinblick auf diese

Untersuchung eine besonders wichtige Rolle. Sie besteht aus folgenden Teilaspekten (a—¢):

Zum einen (a) bezieht sich die kognitive Dimension auf die Intention des Rezipienten, ein
genaues Bild der Persona zu erstellen. Wéahrend der Interaktion sammelt er stindig
Informationen von ihr. Dadurch sollen z. B. Aussagen, Handlungen, Wiinsche, Gedanken
und Ziele der Medienfigur verstindlich werden. AuBlerdem (b) integriert der Rezipient
bereits vorhandenes Wissen iliber die Medienfigur sowie eigene Erlebnisse — die der
Situation der Persona dhneln — in die scheinbare Interaktion (vgl. ebd., 32). Die beiden
kognitiven Teilaspekte (a und b) lassen sich in Anlehnung an den symbolischen
Interaktionismus mit ,,role taking® umschreiben, da eine hohe Identifikation des Rezi-
pienten mit dem Medienakteur stattfindet. Der Nutzer versetzt sich also in die mediale

Person hinein (vgl. Cornelilien 1994: 20). Zum anderen (c) erfasst die kognitive Dimension

% Dieser Ansatz entstand durch Donald Horton und Richard Wohl (1976).
% Eine Medienfigur wird im Zusammenhang des PSI als ,,Persona“ (Pl.= Personae) bezeichnet.
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die Beobachtung der Medienfigur durch den Rezipienten. Er schétzt die Entwicklung der
Persona ab und iiberlegt, was sie als Néchstes tun wird bzw. tun sollte. Gleichzeitig (d)
bewertet der Mediennutzer die Persona und ihre Handlungen nach verschiedenen
Gesichtspunkten, wie z. B. moralische Aspekte oder Wahrheitsgehalt. SchlieBlich (e)
vergleicht er sich mit der Medienperson u. a. im Hinblick auf Situation, Lebenslage,
Eigenschaften, Féahigkeiten (vgl. Hartmann/Schramm/Klimmt 2004: 32f). Die genannten
Teilaspekte (c, d und e) konnen im Kontext der Begrifflichkeit ,,role making* (Cornelilen
1994: 20) gesehen werden. Sie sind aus meiner Perspektive fiir das Verstdndnis von medial
gestiitzten Prozessen des Identitdtspatchworks von zentraler Bedeutung. So werden
Handlungsentwiirfe beispielsweise im Film genutzt, um eigene zu diskutieren oder zu
modifizieren. Ebenso ist in diesem Zusammenhang der Prozess eines ,,vicarious role
taking* (ebd.) zu nennen. Der Rezipient versetzt sich dabei in eine mediale Person hinein,
die es ihm ermoglicht — aus dieser neuen Beobachterposition heraus — einen anderen
Beobachter, Teilnehmer oder Akteur zu betrachten. Dadurch besitzt der Nutzer ebenfalls
die Moglichkeit, eigene Erfahrungen, Affekte und Motive probeweise auf andere zu
iibertragen (vgl. ebd., 20f).

Bei den beiden Varianten ,,role making* und ,,vicarious role taking* nimmt der Rezipient
im Gegensatz zum ,role taking® eine distanziertere und bewusstere Haltung gegeniiber
dem Medienakteur und der Medienhandlung ein. Ohne Druck von auflen kann es durch das
Einnehmen verschiedener Perspektiven der Selbst- und Fremdbeobachtung (s. Kap. 1) zu
einer produktiven Auseinandersetzung des Rezipienten mit seiner eigenen Situation bzw.

seinem eigenen Handeln sowie seiner Umwelt kommen.

Neben der kognitiven soll noch kurz auf die beiden anderen Dimensionen der PSI
eingegangen werden. Die affektive Dimension betrifft die Emotionen, die der Rezipient
der Persona entgegenbringt bzw. die durch sie ausgelost werden. Eine Film-Sequenz
verursacht beispielsweise Angst oder eine Computerfigur wirkt sympathisch
(vgl. Hartmann/Schramm/Klimmt 2004: 34). Die konative Dimension hingegen umfasst
das Verhalten des Rezipienten. Ich kann mich beispielsweise — das wurde ebenso durch das
dargestellte Prozessmodell deutlich — verbal oder nonverbal iiber die Persona dulern oder

sie kann mich zu bestimmten Verhaltensabsichten bringen (vgl. ebd., 35f1).

Die drei Dimensionen sind nicht getrennt voneinander zu sehen. Sobald ein Rezipient
emotional in die Medienhandlung involviert ist, wird er beispielsweise Prozesse des ,,role

makings‘ oder ,,role takings* durchlaufen.

Hartmann et al. weisen auf Abstufungen beziiglich der Wirkungsstiarke der PSI hin. Je
schwicher/starker sich der Mediennutzer auf die scheinbare Interaktion einlidsst, umso
oberflachlicher/intensiver wird die Beschéftigung mit der Persona sein. Aus diesem Grund

unterscheiden sie zwischen zwei ,Intensititsausprigungen®, nédmlich ,,Low-Level-PSI*
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und ,,High-Level-PSI* (ebd., 31). Die Stirke der Interaktion zwischen den Fernsehfiguren
und dem Kind, welches das Mediensetting ausschlieBlich zum Kuscheln mit seinen Eltern

nutzt, wire somit auf einer PSI-Skala im untersten Bereich angesiedelt.

Aus dem Ansatz des parasozialen Interaktionismus ldsst sich das begrenzte Zusammen-
wirken von Rezipienten und Medienfigur erkennen: Zwar spiegelt sich das Subjekt im
medialen Gegeniiber, jedoch verharrt es in gewisser Weise in einer Beobachterrolle. Treten
wir ndmlich mit einer anderen Person direkt in Sozialbeziehung, kommunizieren wir — aus
Sicht des interaktionistischen Konstruktivismus — immer iiber eine imagindre Achse. Sie
verdeutlicht, dass die Interaktionspartner sich stets ein Bild vom Anderen sowie von sich
selbst machen (s. Kap. 1). Solche Vorstellungen driicken sich bereits vor der gemeinsamen
Zusammenkunft u.a. in Erwartungen, Wiinschen oder Sympathien aus. In der
unmittelbaren Begegnung kénnen die voreingenommenen Sichtweisen von beiden Seiten
modifiziert werden, jedoch verlduft die Interaktion immer nur vermittelt {iber imagindre
(Spiegel-)Bilder. Fiir die Interaktion werden deshalb Symbole, wie z. B. die Sprache,
verwendet. Obwohl sie die direkte Wahrnehmung und Kommunikation beziiglich unseres
Begehrens beeintrachtigen, ist das Symbolische eine Grundvoraussetzung fiir Verstdandi-
gung. In der Begegnung mit Medienfiguren brechen aus meiner Sicht zentrale Aspekte
dieser eben beschriebenen Interaktion weg. Zum einen besitzt die Persona kein imaginéres
Ich. Sie hat also keine tatsdchlichen Vorstellungen von sich. Zwar werden ihre Wiinsche,
Sorgen usw. von Schauspielern nachgespielt — das Imagindre wird also mal mehr mal
weniger gut inszeniert — es handelt sich dabei jedoch um symbolische Deutungen der
Akteure. Seitens des medialen Gegeniibers ist also keine imagindre Achse vorhanden.
Dartiber hinaus besteht in der parasozialen Interaktion keine beidseitige Riickkopplung
zwischen dem Nutzer und der Medienfigur. Die Gedanken und Gefiihle des Rezipienten
konnen zwar durch die Medienhandlung beeinflusst werden, umgekehrt ist dies aber nicht
der Fall.” Parasoziale Interaktionen sind demnach oberflichliche Imitate von sozialen
Begegnungen. Die Mboglichkeiten, sich im Spiegelbild des medialen Anderen
wahrzunehmen und in diesem Zusammenhang (scheinbar) zu kommunizieren, sind

vergleichsweise eingeschrinkt.

Die parasozialen Interaktionen zwischen Rezipienten und Personae sind aus meiner
Perspektive demnach als doppelbddig zu bezeichnen. Auf der einen Seite ermdglichen sie
dem Subjekt mithilfe von Medienfiguren verschiedene Beobachterpositionen der Selbst-
und Fremdwahrnehmung einzunehmen. Eine (parasoziale) Begegnung in der virtuellen
Wirklichkeit ist dabei relativ {ibersichtlich und iiberschaubar: Zum einen entféllt die

Zirkularitdt von Beziehungen und zum anderen erleichtert die symbolhafte Aufbereitung

7 Mit der Zunahme der Interaktivititsmoglichkeiten der Medien steigt somit zwar das Potenzial des
wechselseitigen Aufeinanderwirkens (Reziprozitit), wie jedoch u. a. Computerspiele verdeutlichen, sind
diese Prozesse als eingeschrinkt und schematisch zu bezeichnen.
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der Medieninhalte (z. B. durch die Medienproduzenten oder der Schauspieler) eine
Interpretation des Gegeniibers bzw. seiner Motive, seines Begehrens usw. Auf der anderen
Seite handelt es sich um eine (parasoziale) Beziehung, welche die Komplexitdt von
Interaktionen drastisch reduziert. Die im Kontext der Begegnung eingenommenen Blicke,
Meinungen oder Vermutungen erfolgen losgelost von der Dynamik eines wechselseitigen

Bedeutungsaustausches.

Die Ubergiinge zwischen virtuellen und realen Wirklichkeiten verfliissigen sich in der
(Post-)Moderne zunehmend. Macht man sich bewusst, wie viel Zeit der Mensch mit
Medien verbringt, so ist es aus meiner Sicht nicht ausgeschlossen, dass sich dieses Schema
der parasozialen Interaktionen prinzipiell auf soziale Beziehungen iibertragen kann. In
diesem Fall werden also solche medialen Verhaltensweisen permanent rekonstruiert,
sodass sich beim Subjekt ein unreflektiertes Interaktionsmuster herausbildet. Diese
verinnerlichten Handlungsweisen beschrinken dann in der tatsdchlichen Begegnung mit
Anderen® die Wahrnehmung: Das Subjekt erkennt in diesem Zusammenhang nicht die
Zirkularitdt von Beziehungen und wird eventuell Schwierigkeiten haben, uneindeutige
Codes, die aus dem imagindren Fluss des Gegeniibers stammen, angemessen zu
decodieren. Ein Mangel an Einfiithlungsvermdgen kann dann ebenso zu einem verzerrten
Selbstbild fiithren. Aus dieser Sicht konnte eine ausgeprdgte und unreflektierte
Mediennutzung demnach fragwiirdige Auswirkungen auf die Wirklichkeitskonstruktionen

von sozialen Bezichungen haben.®

Trotz dieser Kritik konnen durch den strukturanalytischen Ansatz in Kombination mit dem
PSI interessante medienpaddagogische/-psychologische Erkenntnisse gewonnen werden.
Als ein anschauliches Beispiel kann in diesem Zusammenhang die Suche nach der
Geschlechtsrollenidentitdt genannt werden, die fiir Heranwachsende ein entscheidendes
handlungsleitendes Thema darstellt: Mit dem Eintritt in die Pubertit werden die zu
bewiltigenden Entwicklungsaufgaben der Jugendlichen vielfiltiger, wie z. B. die Ablosung
von den Eltern, die Anndherung an Sexualitét, die erste Partnerschaft oder die Entwicklung
von Berufsperspektiven. Solche Leitthemen machen sich sehr deutlich in der geschlechts-
spezifischen Fernsehrezeption bemerkbar. Jungen und Médchen unterscheiden sich im
Alter zwischen 9 und 15 Jahren ,,sowohl in ihrer Begeisterung fiir bestimmte Serientitel,
als auch in der Gewichtung der Genres so erheblich, dass sich differenzierte Aussagen iiber
dieses Alterssegment nahezu verbieten, solange man die Geschlechterunterschiede nicht
berticksichtigt® (Gebel/Thum 2000: 37). Wird der Fokus auf die jungenspezifische

8 zur Unterscheidung zwischen ,,dem Anderen® und ,,dem anderen® s. Kap. 1.
% Eine Medienpidagogik und im Speziellen eine medienkritische Religionspidagogik sollten aus diesem
Grund explizit die Beziehungswirklichkeiten von Jugendlichen thematisieren (s. Kap. 9).
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Rezeption gerichtet, so verdeutlicht ein Blick auf die Liste der Lieblingsgenres den
Stellenwert, den Comedy und Soap fiir Jungen haben:”

Minnliche Heranwachsende favorisieren zum einen hidufig die Programmgattung
Comedy’" und je ilter sie sind, umso stirker kristallisiert sich diese Tendenz heraus. Dabei
stehen familidre oder familienbezogene Situationen im Vordergrund, denen mit Wortwitz,
Komik oder ,,coolen* Spriichen begegnet wird (vgl. ebd., 29). Parallelen zwischen den
Medieninhalten solcher Sendungen und den eben genannten Entwicklungsthemen sind
deutlich erkennbar. Jungen interessieren sich fiir Themen wie Liebe, Familie oder
Freundschaft. In der Comedy werden diese emotionalen Motive aufgegriffen, obwohl sie
mit Ironie und Parodie codiert sind. Vor allem aufgrund ihrer Verdecktheit im Medientext
konnen sie von Jungen rezipiert werden, ohne Gefahr zu laufen, von den Peers als

Lunmdnnlich® angesehen zu werden.

Zum anderen priferieren ménnliche Jugendliche oft das Genre Soap. In Seifenopern dreht
sich alles um alltdgliche Probleme, die in der Familie oder im Freundeskreis, in Wohn-
oder Arbeitsgemeinschaften auftreten. Im Mittelpunkt stehen, ebenso wie im Bereich
Comedy, soziale Beziehungen. Die Protagonisten sind meist Jugendliche (vgl. ebd., 28).
Dieses Genre — das man aus einer vorurteilsbeladenen Sichtweise eher als eine
Seriengattung flir weibliche Zuschauer beschreiben konnte — entpuppt sich als zweitbe-
liebteste Kategorie der Jungen. Der hohe Stellenwert von Seifenopern fiir ménnliche
Heranwachsende bestitigt sich auch in anderen empirischen Arbeiten. So stieBen Winter
und Neubauer in ihren Fallstudien, die im Rahmen der Untersuchung ,,Die Bedeutung von
Daily Soaps im Alltag von Kindern und Jugendlichen* (2002) erstellt und ausgewertet
wurden, auf eben dieses Phidnomen:

Uberrascht waren wir dariiber, dass Soaps — insbesondere Gute Zeiten, schlechte Zeiten
(GZSZ) — fiir die sechs Jungen’, mit denen wir in Kontakt waren, eine durchgehend hohe
Bedeutung haben (auch wenn Bedeutung und Interesse teilweise verdeckt sind)
(ebd., 319).

Es gibt sicherlich mehrere Griinde, warum Soaps von Jungen rezipiert werden. Jiingere
werden sie anders nutzen als Altere. Dementsprechend kommen diesem Genre hdchst
unterschiedliche subjektive Bedeutungen zu. Allerdings lassen sich bei genauerer
Betrachtung Grundmotive herausfiltern, die, wie die gesamte Jungensozialisation, vor dem

Hintergrund der Pluralisierungs- und Individualisierungstendenzen der Gesellschaft

™ Dies ist ein Teilergebnis der reprisentativen Untersuchung ,,Serienrezeption zwischen Kindheit und
Jugend® (vgl. Theunert/Gebel 2000).

"' Da der Begriff ,,Comedy“ heutzutage schnell mit Sendungen wie ,, TV Total“ oder ,,Verstehen Sie SpaR?*
verwechselt werden kann, scheint mir die Bezeichnung ,,Sitcom* (situation comedy) angemessener.

2 Obwohl es sich um eine qualitative Studie handelt, ist die Anzahl der Stichproben aus meiner Sicht zu
klein. Die aufgezeigten Zusammenhénge zwischen Medienangeboten und Alltagswirklichkeit sind in dieser
Untersuchung somit unter einem gewissen Vorbehalt zu sehen.
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gesehen werden miissen. Winter und Neubauer weisen darauf hin, dass die ménnlichen
Heranwachsenden heutzutage mehr Moglichkeiten als frithere Generationen haben, ihre
Geschlechtsidentitit zu gestalten. Bereits im Jahre 1999 lagen die Marktanteile der Soap
»GZSZ* bei Jungen im Alter von 10 bis 13 Jahren bei 30 %. Dies zeigt, dass die
,»arenzen® des bindren Denkens in minnlich/weiblich ,,ins FlieBen gekommen sind*
(ebd., 325).

Der soziale und kulturelle Wandel ist mit neuen Herausforderungen verkniipft. Jungen
setzen sich nun auch verstirkt mit Bereichen auseinander, die aus einem traditionellen
Rollenverstandnis heraus als ,,Frauensache* deklariert wurden. Sie mochten Einblicke ins
Geflihlsleben bekommen und ihren Anteil zum ,,Beziehungsmanagement (ebd., 339)
leisten. Seifenopern bieten ihnen die Mdglichkeit, sich {iber zeitgeméBes ,,Mannsein®, aber
auch iiber Lebensstile und Jugendkulturen zu informieren: ,,.Die Soap [GZSZ] bietet
Einblicke in géingige, moderne oder einfach andere Lebensstile und Kulturen junger
Menschen. Raphael etwa nutzt die Soap wie eine Art IKEA-Katalog und betrachtet sich die
Lebensstile, die jenseits seiner Herkunftskultur liegen* (ebd., 343). Dieser Durst nach
Information ist eng verkniipft mit ihren Fragen beziiglich ihrer weiteren Entwicklung.
Genannte Medieninhalte gewdhren den Jugendlichen Einblicke in ihre Zukunft. Bald
werden sie genau wie die medialen Protagonisten einen Beruf ausiiben, eigenstindig leben
oder eine Partnerschaft eingehen. Sitcoms oder Soaps erzédhlen also — zumindest auf den
ersten Blick — realitdtsnahe Geschichten, mit denen Jungen sich identifizieren konnen. Der
tendenziell eher hohe PSI-Level (s. 0.) dieser Rezipienten bei solchen Programmen legt die
Vermutung nahe, dass die parasoziale Variante des ,,role taking* fantasieanregend und bei
der Lebensbewaltigung hilfreich sein kann. Ein Junge namens Linus schwérmt in diesem
Zusammenhang in einer der Fallstudien von Winter und Neubauer von der Persona Kai,
der mit seiner Band in der Schule einen erfolgreichen Auftritt hatte. Die spezifisch hohe
Bedeutung fiir Linus kommt aber erst durch folgende Aussage zum Tragen: ,,Wir haben
auch eine Band gegriindet, daraus ist leider nichts geworden (Winter/Neubauer
2002: 327). Es scheint, dass der Junge seine Sorgen und Tridume mit dem erwéhnten
Medieninhalt verbindet.

Der strukturanalytische Ansatz verdeutlicht mithilfe des parasozialen Interaktionismus
Folgendes: Medienhalte konnen durch eine kreative Verarbeitung zu Problemldsungs-
strategien (der Heranwachsenden) beitragen. Parasoziale Interaktionen sind identifikations-
und projektionsfordernd. Medien stellen symbolisches Material zur Verfiigung, aus denen
sich die Rezipienten fiir ihr Identititspatchwork bedienen konnen. In diesem
Zusammenhang deuten sich die komplexen Verarbeitungsprozesse des aktiven Rezipienten

an, die emotionalen Ursprungs sein kénnen und zudem héufig unreflektiert ablaufen.” Der

3 Dies ist eine klar erkennbare Weiterentwicklung im Hinblick auf den ,,Uses and Gratification- Approach®.
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Medieninhalt, also ein an sich ,,0objektives“™* kulturelles Sinnangebot, ist aus struktur-
analytischer Sicht sicherlich ein nicht unwesentlicher Faktor. Wie dieser jedoch von einer
Person interpretiert und verarbeitet wird, ist aber ein anderer, nicht minder entscheidender
Aspekt. Die Subjekte treten bei einer Medienrezeption in einen ,inneren Dialog*
(CorneliBBen 1994: 19). Dabei ist es moglich, dass auf der Basis ihrer Lebenserfahrung eine
subjektive Textauffassung des Medieninhaltes konstruiert wird, die vollkommen von der
urspriinglichen objektiven Bedeutung abweicht.”” Um den Einfluss von Medien zu
beschreiben, ist es — wie der strukturanalytische Ansatz veranschaulicht — unzureichend,
einzelne Medieninhalte isoliert zu behandeln. Der Rezipient und seine soziale Umwelt
miissen in den Mittelpunkt der Betrachtung riicken. Dabei spielt die Alltagswirklichkeit der
Subjekte eine entscheidende Rolle. Eine Mediennutzung ist schlieBlich stets in eine
spezifische Alltagspraxis eingebettet. Das verarbeitete symbolische Medienmaterial
beeinflusst wiederum die soziale Realitéit (vgl. ebd., 22) und somit schlieBt sich der Kreis

zwischen dem subjektiven ,,Inneren* und dem gesellschaftlichen ,,Au3en*.

Des Weiteren wird deutlich: Eine Theorie, selbst wenn sie wie die ,,strukturanalytische
Rezeptionsforschung® aus mehreren Ansitzen zusammengesetzt wurde'®, reicht zu einer
Gesamtbeurteilung des Einflusses der Medien nicht aus. Wie genau gelangen denn die
Rezipienten zu ihren Leitthemen? Zur Beantwortung ist eine interdisziplinire

Herangehensweise unumgénglich (vgl. Charlton 1997: 16).

Bezogen auf die vorliegende Untersuchung lautet die zentrale Frage: Konnen
religionsspezifische Aspekte einen Einfluss auf strukturelle Rahmenbedingungen von
Heranwachsenden haben, sodass Religion und Religiositét als handlungsleitende Themen
die Auswahl und Verarbeitung des Medienrezipienten mitbestimmen? Religiositdt kann
aus meiner Sicht aus vielerlei Griinden zu einem bestimmenden Thema in der
Alltagswirklichkeit von Jugendlichen werden. Ich unterteile diese moglichen Motive in die
Bereiche individuell-personlich, allgemein-gesellschaftlich und kulturanthropologisch:

e Zur ersten Kategorie zdhle ich z. B. Konfrontationen mit Grenzerfahrung, Tod von
Angehdrigen oder numinose Erlebnisse.

e Der allgemein-gesellschaftliche Bereich umfasst hingegen Motive, die aus den
Bedingungen der fliissigen Moderne resultieren konnen. Ich werde mich im

iiberndchsten Absatz genauer auf sie beziehen.

™ Der interaktionistische Konstruktivismus verdeutlicht, dass jede Wahrheit Deutung ist. Es gibt also keine
tatséchlich objektiven Zuschreibungen (s. Kap. 1). Aus diesem Grund habe ich diesen Begriff mit
Anfiithrungszeichen versehen. Welche Bedeutung eine konstruktivistische Beobachterposition fiir kulturelle
Sinnangebote hat, wird explizit im nichsten Unterkapitel ,,Die Cultural Studies* diskutiert.

7 Auf die unterschiedlichen Lesarten eines Medientextes werde ich ebenso im nichsten Abschnitt eingehen.
7S Die strukturanalytische Rezeptionsforschung besteht nicht nur aus Elementen des symbolischen und
parasozialen Interaktionismus, sondern sie beinhaltet ebenso Elemente aus biografischen Ansétzen oder aus
dem Nutzen- und Belohnungsansatz.
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e Die dritte Kategorie schliefit eine kulturanthropologische Perspektive ein. Es gibt in
diesem Zusammenhang hdufig ein menschliches Verlangen nach ganzheitlichen
Weltdeutungen. Eine Schlussfolgerung wére, dass religionsspezifische oder
mythische Aspekte per se ein handlungsleitendes Thema im Leben von

Jugendlichen darstellen kénnen.”’

Solche religiosen Motive konnen religionspsychologisch genauer bestimmt werden: Je
zentraler ein religioses Konstruktsystem (s. Kap. 3.1.3.3) bei einem Heranwachsenden
ausgebildet ist, umso intensiver strukturiert es seine lebensweltlichen Rahmenbe-
dingungen. Dabei lassen sich die religiosen Beweggriinde — in Abhidngigkeit ihrer
Bedeutungsintensitit und in Anlehnung an Allport (s. ebd.) — in den Idealtyp einer
intrinsischen bzw. einer extrinsischen religiosen Motivation kategorisieren. Erstgenannter
wird aus strukturanalytischer Perspektive stirkeren Einfluss auf die Auswahl und

Wahrnehmung von Medieninhalten haben als der Zweitgenannte.

Fir diese beiden Religiosititskategorien benenne ich nun jeweils ein zentrales
Anschauungsbeispiel: Zum einen habe ich im zweiten Hauptkapitel die allgemeinen
gesellschaftlichen Rahmenbedingungen skizziert, unter denen Kinder und Jugendliche
gegenwartig heranwachsen. Es gibt keine einheitlichen Metaerzdhlungen mehr, die als
Vorlage fiir ihre Lebensentwiirfe dienen konnen, sondern lediglich stark fragmentierte
Narrationsbausteine, aus denen sie sich eine Identitdt zusammenbasteln. Ich argumentiere,
dass besonders in einer zunehmend durchrationalisierten und technisch durchoptimierten
Welt, Religiositit von vielen Heranwachsenden benutzt wird, um Unsicherheiten zu
kompensieren oder das Reale zu bewiltigen. Aus dieser Sicht kénnte dann von einer
extrinsisch motivierten Religiositdt gesprochen werden. Zum anderen zeigt Allport auf,
dass ein durch duBlere Faktoren abhingiges Motiv sich im Menschen so stark verfestigen
kann, dass es funktional autonom wird. Jugendliche, deren Eltern religios sind, werden, so
vermute ich, ihre Kinder tendenziell religios erziehen. Die Wahrscheinlichkeit einer
intrinsischen Religiositét steigt bei religios sozialisierten Heranwachsenden. Somit spielt

Religiositit hiufig in ihrer Alltagswirklichkeit eine (groBe) Rolle.”®

Genau an diesem Punkt ldsst sich also die Schnittstelle zwischen Religion und Medien
aufzeigen: Sakrale Motive stellen fiir Jugendliche mit einer extrinsischen und starker noch
bei jenen mit einer intrinsischen Religiositdt ein handlungsleitendes Thema dar. Diese
werden aus medienwissenschaftlicher Perspektive Auswirkungen auf ihre Mediennutzung
haben.”

77 Den letztgenannten Bereich betrachte ich unter gewissem Vorbehalt. Er lisst sich von den drei Kategorien
am schwierigsten iiberpriifen und beruht somit auf Spekulation. Wie ich im Kapitel 5.1.1.3 (Mythische
Narrationen) diskutieren werde, gibt es jedoch Indizien, welche die genannte Vermutung untermauern.

7 Dieser Gesichtspunkt flieBt als zweite Unterhypothese (UH2) in die Hypothesen im sechsten Kapitel ein.

7 Dieser Aspekt spiegelt sich hingegen in der fiinften Hypothese wider (s. Kap. 6).
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Wie ldsst sich allerdings die mit dem strukturanalytischen Ansatz einhergehende
Bedeutung eines aktiven Rezipienten mit dem Standpunkt vereinbaren, die Neuen Medien
seien so machtig, dass sie als vierte Staatsgewalt fungieren? Handelt es sich dabei um
einen Irrtum und ein ,neutraler Medieninhalt ist fiir sich genommen wirklich so
bedeutungslos? Der Grund fiir diese mogliche Verunsicherung liegt in der Betrachtungs-
weise dieses komplexen Themas. Da Kinder und Jugendliche im Mittelpunkt der
vorliegenden, padagogisch orientierten Arbeit stehen, erscheint mir der strukturanalytische
Ansatz sinnvoll. Er verdeutlicht die Verbindungsstelle zwischen virtuellen und realen
Wirklichkeiten. Denn einerseits haben Medien Einfluss auf die Realitdtskonstruktionen der
Subjekte, indem sie symbolisches Material anbieten. Anderseits ist diese Wirkung aus
meiner Sicht jedoch nicht mit einer Manipulation gleichzusetzen, denn Menschen sind
Konstrukteure ihrer eigenen Wirklichkeit und verarbeiten entsprechend aktiv die medialen
Informationen und integrieren sie in ihr Sinnsystem. Nichtsdestotrotz neigt diese Theorie
dazu, gravierende gesellschaftliche Einflussgroflen, die lediglich als Rahmenbedingungen

dargestellt werden, zu vernachléssigen:

Im Kern  differenziert der  strukturanalytische @ Ansatz  nicht  zwischen
Re-/De-/Konstruktionen. Er setzt offensichtlich voraus, dass wiahrend und im Anschluss an
eine Rezeption der Medieninhalt von den Nutzern nicht blof8 rekonstruiert, sondern in
gleichem MaBe de- bzw. konstruiert wird. Obwohl auf externe Faktoren verwiesen wird,
welche die Wahrnehmungs- und Verarbeitungsprozesse von Individuen beeinflussen,
erscheint mir die implizierte Medienkompetenz, die Charlton und Neumann-Braun
Subjekten per se zusprechen, nicht hinreichend begriindet und unangebracht. Wie in dieser
Arbeit bereits deutlich wurde, sind Menschen permanent von medialen Reprasentationen
umgeben. Zwar konstruiert das Subjekt daraus seine individuelle Bedeutung, jedoch
konnen diese vorhandenen symbolischen Bausteine tief im kulturellen bzw. eigenen
Bewusstsein verankert sein, sodass sie lediglich nacherfunden werden. Die Macht von
Rekonstruktionen® (s. Kap. 1) kann sich, meiner Meinung nach, in medialen
Handlungsprozessen, wie z. B. fernsehen, zeigen bzw. kann durch sie weiter gefestigt
werden. Eine Medienrezeption erfolgt in diesem Fall dann sehr schemenhaft,
konsumbezogen und unreflektiert. Wenn im strukturalistischen Ansatz davon ausgegangen
wird, dass bei einer Mediennutzung verschiedene Positionen der Fremd- und
Selbstbeobachtung eingenommen werden kdnnen, dann ist dies sicherlich richtig. Jedoch
erscheint die tatsdchliche Einnahme einer differenzierten Perspektivenvielfalt seitens der
Nutzer eher selten. Ich mochte durch diese Kritik zum Ausdruck bringen, dass jede
Reprisentation, also auch jeder Medieninhalt, bewusst wahrgenommen werden muss,

mochte man eigene Konstruktionsprozesse stirken. Der Konstruktivismus verweist dabei

% Dieser Punkt wird im ndchsten Kapitel (,Die Cultural Studies*) sowie im Kapitel 9

(,,Konstruktivistische Uberlegungen...) ausgefiihrt.
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ebenso auf den hohen Stellenwert von Dekonstruktionen. Erst das Enttarnen der
Wirklichkeit eroffnet eine kritische Beobachtervielfalt und steigert das Potenzial sie aktiv
zu erfinden. Die Fahigkeit, re-/de-/konstruktive Handlungen ausgewogen im Lebensalltag
— und somit auch im Kontext der Neuen Medien — durchzufiihren, ist jedoch nicht
automatisch in jedem Menschen vorhanden, sondern muss erlernt werden. Eine solche
Kompetenz ist sowohl fiir die Medienpddagogik im Allgemeinen als auch im Rahmen

dieser ,,medienreligiosen* Ausarbeitung von zentraler Bedeutung (s. Kap. 9).

Im nichsten Kapitel wird ein transdisziplindres Projekt, die ,,Cultural Studies®, behandelt.
Dadurch konnen in besonderem Male u. a. die komplexen Beziehungen von Kultur und
Macht untersucht werden. Thre gesamtgesellschaftliche Sichtweise liefert weitere wichtige

Anhaltspunkte filir diese Ausarbeitung.

4.2.4 Die Cultural Studies

Die Cultural Studies bieten einen zentralen Zugang zu kulturellen und gesellschaftlichen
Phanomenen, Fragen sowie Problemen, indem sie Kultur und kulturelle Praktiken in ihren
verschiedenen Kontexten und Machtgefiigen erforschen (vgl. Hepp/Thomas/Winter
2003: 11). Im Gegensatz zu klar abgegrenzten wissenschaftlichen Disziplinen ist ihre
Zugangsweise transdisziplindr. Das bedeutet, je nach Fragestellung werden Theorien und
Methoden zurate gezogen, die u. a. der Medien- und Kommunikationswissenschaft, der
Geschichtswissenschaft, der Paddagogik oder der Sprach- und Literaturwissenschaft

entspringen (vgl. ebd., 11f).

Vereinfacht ausgedriickt kann Kultur nach einem der Cultural-Studies-Griinder, Raymond
Williams (1961: 11), als ,,a whole way of life“ bezeichnet werden. Diese Aussage
impliziert beispielsweise Meinungen, Ideen, Verhalten, Gewohnheiten, Brauche, Sprachen,
aber auch Institutionen und soziale Praktiken. Das alltdgliche Leben von Menschen ist also
Ausdruck ihrer kulturellen Praxis. Obwohl diese Definition in der medienwissenschaft-
lichen Fachliteratur gegenwirtig noch geldufig ist (vgl. Hipfl 2002: 35), scheint eine
Umschreibung von Kultur als ,,whole way of struggle* (Thompson 1999: 91) angebrachter.
Dadurch erweitert sich das Kulturverstédndnis und es riicken Fragen in den Mittelpunkt, die
stiarker politische und 6konomische Machtstrukturen und Interessen thematisieren. Nach
den Cultural Studies sind ndmlich kulturelle Phidnomene und Prozesse Bestandteile
,sumfassender Konflikte* (Hepp/Thomas/Winter 2003: 18). Komplexe Machtstrukturen
und Interessen treffen aufeinander, beeinflussen, verstarken oder bekdmpfen sich. Macht
verweist hierbei auf ungleiche Beziehungskonstellationen von Kriften, die im Interesse
bestimmter Gruppen sind (vgl. Grossberg 1994: 14). Der ,, Kampf um Bedeutung* (Hipfl
2002: 35) gehort nach Auffassung der Cultural Studies zu den entscheidenden Merkmalen

einer Kultur. Er ist bereits im alltdglichen Leben angesiedelt und ,,erfolgt in Form subtiler
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kultureller Aushandlungs- und Uberzeugungsprozesse, mit denen die Zustimmung der
Menschen zu spezifischen Haltungen, Lebensweisen, sozialen und kulturellen Praktiken
erreicht werden soll“ (ebd.). Als aktuelles Beispiel eignet sich der Bildungssektor.
Wihrend sich dkonomische Maéchte fiir ein strafferes Lernen in Schule und Studium
einsetzen, versuchen andere die Bildung als Kulturgut zu verteidigen. Gekdmpft wird u. a.

im Landtag, auf Demonstrationen, im Fernsehen oder im Horsaal.

4.2.4.1 Das Modell , kultureller Kreislauf*

Kultur stellt also aus Sicht der Cultural Studies eine ,,Arena umkdmpfter Bedeutungen*
(Hipfl 2002: 38) dar, in denen Medien als Mitspieler fungieren. Der Erfolg von
Medienprodukten steht in unausweichlicher Verbindung mit der Bedeutung, die ihnen
beigemessen wird. Johnson formulierte in seinem Aufsatz ,,What is Cultural Studies
Anyway?“ (1986) Uberlegungen zu einem kulturellen Kreislauf. Darauf aufbauend
entwickelten Du Gay et al. den Ansatz weiter (vgl. 1997). Im Zentrum ihres Modells
(s. Abb. 2) stehen fiinf kulturelle Prozesse, ndmlich ,Reprisentation, ,Identitét,
»Produktion®, , Konsum* und ,,Regulierung®: ,,Taken together, they complete a sort of
circuit — what we term the circuit of culture [Herv. i. Orig.] — through which any analysis
of a cultural text or artefact must pass if it is to be adequately studied” (Du Gay 1997: 3).
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Abbildung 2: Der kulturelle Kreislauf, in Anlehnung an Du Guy et al. (1997: 3)

Jeder dieser Bereiche beeinflusst die Re-/De-/Konstruktion kultureller Produkte.
Medieninhalte sind in diesem Zusammenhang also nicht an sich mit Bedeutung
aufgeladen, sondern sie durchlaufen im kulturellen Kreislauf verschiedene Stationen der

Bedeutungskonstitution. Diese werden hier dargestellt und anschlie3end erldutert.

1. Die Produktion

Im Bereich ,,Produktion werden die zentralen Voraussetzungen geschaffen, welche
Medieninhalte produziert werden konnen. In diesem Zusammenhang sind finanzielle,

technische und personelle Moglichkeiten wichtige Faktoren. Ebenso spiegeln sich die
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Gedanken, Gefiihle und Ideologien der Medienmacher in ihren Produkten wider. Als
anschauliches Beispiel eignen sich Filihrungspositionen in der Medienbranche. Da diese
iiberwiegend von Méannern besetzt sind, kommt in der Programmplanung, in der Regie, im
Ton, aber auch in der Medienforschung hédufig ein minnlicher Blick zum Ausdruck. Diese
traditionelle Machtverteilung in der Medienproduktion schldgt sich hdufig nach wie vor in
einer Dominanz stereotyper Darstellungen der Geschlechtsverhéltnisse nieder, in der
Mainner als tendenziell aggressiv und aktiv, Frauen hingegen als minderwertig und passiv
inszeniert werden (vgl. Klaus 1998: 2221f; Signorielli 2001). Medienmacher sind also stets
in verschiedene Verstindigungsgemeinschaften eingebunden, die Einfluss auf die Kon-
struktionen ihrer Produkte haben.

2. Die Reprasentation

Um einen Medientext verstehen zu konnen, bedarf es eines Zeichensystems, welches
beispielsweise aus (Korper-)Sprache, Bildern, Kleidung und Musik besteht. Diese
fungieren als Repridsentationen und es werden Bedeutungen konstruiert. Da
Zeichensysteme stets im Kontext mit Kultur gesehen werden miissen, sind sie aufgrund
spezifischer  historischer =~ Machtkonstellationen  allerdings in  starkem Malle
(vor-)strukturiert, sodass Bedeutungen bereits vorgegeben sind. Durch permanentes
Wiederholen einer bestimmten Repriasentation wird diese ab einem gewissen Zeitpunkt als
(kulturell) selbstverstdndlich akzeptiert (s. Kap. 2.3). Auf die Macht solcher Rekon-
struktionen verweist anschaulich die feministische Medienwissenschaft. Die binire
Codierung des Geschlechts kann in diesem Zusammenhang als Konstrukt einer mannlichen
Dominanzkultur betrachtet werden. Sie besitzt also historischen Charakter und ist
prinzipiell wandelbar. In Alltagssituationen wird das soziale Geschlecht allerdings im
Sinne von ,,doing gender* stindig aufs Neue hergestellt (vgl. de Lauretis 1996: 68f).
Dadurch entsteht der Glaube, dass es sich hierbei um einen natiirlichen Zustand handelt.
Solche Rekonstruktionen rahmen also die Wahrnehmung und Erfindung von Wirklichkeit

ein.

Die Neuen Medien sind zu einer festen GroB3e im Alltag geworden. Sie durchdringen das
gesellschaftliche Leben auf verschiedenste Weise, und es scheint unmoglich, sich ihnen zu
entziehen. Gerade diese Omniprdsenz erlaubt ihnen eine machtvolle mediale Reprisen-
tation bestimmter Inhalte.

3. Die ldentitéat

Menschen als Teil der Kultur sind selbstverstidndlich stindig im Kampf um Bedeutungen
involviert. Damit der Eindruck einer stabilen Identitdt beibehalten werden kann, betreiben
sie einen kontinuierlichen Prozess des ,,Doing identity* (s.o0.). Wie im Kapitel 2.3

(Moderne und Identitit) diskutiert miissen die Individuen in der fliissigen Moderne eine
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hohe Eigenleistung fiir ihr Patchwork erbringen. Die in der Kultur vorhandenen
Bedeutungsangebote sind erstens in Zeiten der Pluralisierung und Individualisierung
deutlich fragmentierter und ambivalenter als noch vor einigen Jahren und Jahrzehnten.
Zweitens sind sie anderen Ursprungs: In fritheren Zeiten galten traditionelle Institutionen
und Einrichtungen, wie z. B. Kirchen oder Sportvereine, als kulturelle Identititsressourcen.
Da ihr Einfluss in der zeitgendssischen Gesellschaft drastisch abnimmt, werden neue
Quellen fiir die ,,Bastelexistenz® (Hepp/Thomas/Winter 2003: 10) benétigt. Genau dies
ermdglichen, so die Vertreter der Cultural Studies, die Neuen Medien, indem sie auf
unterschiedliche Weise mediale Ressourcen bereitstellen. Die Individuen greifen so
beispielsweise auf Kommunikationsmuster der Medien zuriick, identifizieren sich mit
medienvermittelten Symbolen (z. B. Kleidung und Verhaltensweisen von Personae usw.),
bewerten und kritisieren Medieninhalte oder vergewissern sich ihrer eigenen kollektiven
Identitit mittels Medien (vgl. ebd., 17). Medien konstruieren dabei auf eine spezifische
Weise Bedeutung. Es entstehen ganze ,,Medienidentititen (ebd.), die in hochstem Malle

vom Einfluss des Internets, Fernsehens oder Computers durchdrungen sind.

Medienmacher sind sich dem hohen Stellenwert der Neuen Medien in der fliissigen
Moderne durchaus bewusst. Thre Produkte und Angebote vermitteln ,Identitdts-
botschaften” (ebd., 15) und lassen sich dadurch gewinnbringender vermarkten. Neue
Medien miissen aus dieser Perspektive stets im Zusammenhang mit kommerziellen
Strategien betrachtet werden (vgl. Winter 2003: 58).

4 Der Konsum

Wie ausfiihrlich dargelegt ist die Rezeption von Medieninhalten kein passiver Vorgang.
Vielmehr kann von einem aktiven Prozess subjektiver Interpretationen gesprochen werden,
bei dem symbolisches Material in die jeweilige Lebenswelt eingeordnet wird. Das
Konsumieren von Medienprodukten kann somit eine sehr dynamische Arbeit an der
eigenen Identitdt implizieren. Der Bereich des Konsums steht deshalb in einem
unzertrennlichen Zusammenhang mit der Frage nach der Identitit: Die virtuelle Realitét
aus Medieninhalten kommt der eigenen Alltagswirklichkeit hdufig sehr nahe bzw. es
verschwimmen ihre Grenzen. Viele Jugendliche benutzen die Ressource ,,Medien* so
umfangreich, dass bei einer kritischen Reflexion der Konsumprodukte unweigerlich die
eigene Identitdt hinterfragt werden miisste (vgl. Hipfl 2002: 45). Die gefiihlsbezogene
Involviertheit der Verbraucher gegeniiber Medienprodukten ist bei einer effektiven
Vermarktung oft sehr hoch. Der ,kulturelle Kampf* kann deshalb ebenso als Versuch
angesehen werden, nicht nur die kognitive, sondern auch die emotionale Seite der

Konsumenten anzusprechen.
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5 Die Regulierung

Soziale Normen und Werte sind ebenso an der kulturellen Bedeutungskonstitution
beteiligt. Durch bestimmte Formen der Kontrolle und Regulierungsmechanismen beein-
flussen sie den Grad der sozialen Auswirkung von kulturellen Produkten. Medien kénnen
so zwar die Meinung von Rezipienten beeinflussen, aber es handelt sich, wie bereits
dargelegt, nicht um ein Reiz-Reaktions-Schema. Vielmehr gilt es, das Krifteverhéltnis
innerhalb des kulturellen Kreislaufes, der unter anderem diese Regulation von sozialen
Konventionen und Regeln beinhaltet, zu beachten. Dieser Aspekt ldsst sich anschaulich am
Aufgabenbereich des Jugendmedienschutzes aufzeigen. Vor dem Hintergrund, Kinder und
Jugendliche vor entwicklungsschéddlichen Einfliissen zu schiitzen, mdchten sie z. B.
bestimmten medialen Kréiften entgegenwirken. Ebenso kann in diesem Kontext auf
traditionelle Religionsinstanzen mit ihren festgeschriebenen Wertesystemen verwiesen

werden.

4.2.4.2 Fazit

Die Cultural Studies und das Model des ,.kulturellen Kreislaufs® erweitern den Blick fiir
das Verhiéltnis zwischen Jugend und Neuen Medien. Die sich schnell verandernden und
sich weiterentwickelnden digitalen Medien sind aus einer Perspektive, die lediglich den
aktiv handelnden Rezipienten fokussiert, nur bedingt analysierbar. Die Cultural Studies
bieten dabei eine wichtige — und insbesondere kulturkritische — Erweiterung. Medien-
inhalte und ihre Rezeption sind mit gesamtgesellschaftlichen Diskursen verkniipft, welche

aus den kulturellen Lebensbedingungen heraus entstanden sind:

Ein Diskurs ist ein in sich strukturierter, komplexer Zusammenhang, der in die
gesellschaftliche Praxis eingebettet ist [...] Texte sind dadurch keine isolierten Pha-
nomene, sie sind verflochten in bestimmte soziokulturelle Auseinandersetzungen und
Debatten (Hepp 2004: 2).

Diskurse sind nach Foucault stets im Zusammenhang mit Macht zu sehen. Macht bedeutet
aus dieser Beobachterposition heraus, Wissen herzustellen und im kulturellen Kreislauf zu
verbreiten (vgl. ebd., 32f). Elektronische Massenmedien konnen dementsprechend als sehr

machtig angesehen werden.

Die Cultural Studies zeigen die komplexen, sich gegenseitig beeinflussenden
Kréfteverhiltnisse der Kultur auf, in der die Neuen Medien, aber auch die einzelnen
Subjekte eingebunden sind. Ein Medieninhalt ist also keineswegs ein vollstindig offener
bzw. neutraler Text, denn er wird immer von Medienmachern (Fernsehsender,
Computerspielindustrie, kommerzielle Musikbranche usw.) erzeugt. Ein Produzent ist
immer Teilnehmer einer bestimmten Kultur und gehort verschiedenen Verstindigungs-
gemeinschaften an. Dementsprechend konstruiert er eine spezifische Wirklichkeit, die

wiederum Auswirkung auf seine produzierten Medientexte hat. Es ist davon auszugehen,
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dass er Medieninhalte mit seinen (z. B. ideologischen, 6konomischen oder politischen)
Interessen codieren wird. Diese Perspektive verdeutlicht die zentrale sozialisations-
relevante Rolle der Neuen Medien. Als ,,power-block (Winter 1999: 184) offerieren sie —
bereits vorstrukturiertes — symbolisches Material, welches die Interpretationsmoglichkeiten

der Rezipienten immer auch einschrinkt. Fromme (2006: 112) schreibt in diesem Kontext:

Mit Ervin Goffman konnte man diese sozialisatorische Wirksamkeit der Massenmedien
auch als ,framing‘ bezeichnen, d. h., sie schaffen einen Rahmen, durch den bestimmte
Problemdefinitionen, Kausalzuschreibungen, Begriindungen und Wertorientierungen in
einem mehr oder weniger konsistenten Zusammenhang gebracht werden.

Macht man sich bewusst, dass zunehmend mediale Ressourcen als Ware fiir die
Identititsbildung angeboten und in Anspruch genommen werden, so ist dieser Aspekt aus
padagogischer Sicht als problematisch anzusehen. Allerdings ist die Lesart des Medien-
textes nicht determiniert. Zum einen konnen sie mit widerspriichlichen Bedeutungen
beladen sein, da sie permanent in unterschiedlichen Orten der Bedeutungsproduktion
zirkulieren und dadurch wandelbar sind. Sie sind also polysem strukturiert. Zum anderen
entscheidet letztlich das aktive Subjekt, welche Bedeutung es dem Text schenkt und wie es
den Inhalt verarbeitet.®® Hall unterscheidet diesbeziiglich zwischen drei hypothetischen

Positionen, die der Rezipient beim Decodieren eines Medientextes einnehmen kann:

I. In der dominant-hegemonialen Position wird die konnotative Bedeutung des

Medieninhaltes komplett iibernommen:

When the viewer takes the connoted meaning from, say, a television newscast or
current affairs programme full and straight, and decodes the message in terms of
the reference code in which it has been encoded, we might say that the viewer is
operating inside the dominant code [Herv. i. Orig.] (Hall 1980/2005: 114f).

Dominante Codes festigen vorhandene Machtstrukturen. Sie sind oft so stark ver-
innerlicht, dass sie von Mitgliedern einer Gesellschaft unreflektiert (re-)konstruiert
werden. Dominante Codes beruhen somit auf gesellschaftlichem Konsens.*

2. In der ausgehandelten Position vermischen sich hingegen Elemente der Anpassung
und des Widerspruchs. Zwar werden auf einer abstrakten, allgemeinen Ebene
hegemoniale Definitionen anerkannt. Auf lokaler Ebene kann die konnotative
Bedeutung jedoch vom Rezipienten — je nach Situation — verdndert werden.
Dementsprechend kommt es beim Decodieren des dominanten Codes zu
Ausnahmen (vgl. ebd., 115f).

1 An diesem Punkt wird eine wichtige Schnittstelle zwischen dem interaktionistischen Konstruktivismus,
den Cultural Studies und dem strukturanalytischen Ansatz deutlich. Sie alle betonen die aktiven
Konstruktionsprozesse der Subjekte.

2 An dieser Stelle wird deutlich, dass Hall Gramscis Konzept der Hegemonie mit medientheoretischen
Uberlegungen kombiniert.
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3. In der oppositionellen Position ist sich das Subjekt hingegen bewusst, dass der Text
mit einem dominanten Code versehen wurde. Es decodiert die Bedeutung des
Inhaltes auf eine Art und Weise, die im vollstindigen Gegensatz zum ,,reference
code* steht: ,,He/she detotalizes the message in the preferred code in order to

retotalize the message within some alternative framework of reference (ebd., 116)*.

Daran schlieBt sich der politische Gesichtspunkt der Cultural Studies an. Um kulturelle
Missstinde zu édndern, bedarf es schlieBlich der aktiven Teilnahme am ,,Kampf um
Bedeutung®“. Wer diverse Machtkonstellationen hinnimmt, wird nichts an bestehenden
Verhiltnissen dndern. Wer sich aktiv am gesellschaftlichen Leben beteiligt, erfahrt, dass
Kultur trotz der vorstrukturierten gesellschaftlichen Bedeutungen wandelbar ist. Der
Mensch ist schlielich auch ein Erfinder seiner Wirklichkeit.

Die Cultural Studies erkldren die komplexen gesamtgesellschaftlichen Prozesse unter den
Gesichtspunkten Macht und kultureller Praxis. Konstruierte Bedeutungen sind stets im
Zusammenhang mit gesellschaftlichen Diskursen zu sehen. Dabei wird zugleich der
eigentliche Rezeptionsprozess (mit dem Medium) genauso wie die prinzipielle Kreativitét
und Offenheit des aktiven Nutzers wahrgenommen und im jeweiligen Kontext auch in
seinen eigensinnigen Aspekten beriicksichtigt. Krotz kritisiert (1997: 83ff), dass in den
Cultural Studies die inneren Antriebskriafte der Subjekte (wie z. B. gegenwirtige soziale
Beziehungen, Emotionen usw.) weitgehend unberiicksichtigt bleiben. In der Fachliteratur
finden sich jedoch geniligend Gegenbeispiele, die seine Aussage widerlegen (vgl. u. a.
De Alba 2006; Buckingham/Sefton-Green 2003). Nichtsdestotrotz entsteht unter
Beriicksichtigung weiterer Ansdtze — und dies ist sein implizierter Wunsch — natiirlich ein
differenzierter Blick. Vorliegende pddagogische Untersuchung mochte die Cultural Studies
und andere theoretische Ansdtze nicht gegeneinander ausspielen. Vielmehr soll ein
Ergénzungsverhiltnis geschaffen werden, welches mehrere Sichtweisen ermdglicht. Wie
im Abschnitt ,,Die Identitit“ bereits angedeutet, bestehen zahlreiche Schnittpunkte
zwischen den Cultural Studies und dem strukturanalytischen Modell. Werden beide
Ansitze miteinander kombiniert, entsteht ein niitzliches Werkzeug, mit dessen Hilfe die
Fragestellung nach dem Verhiltnis von Religiositidt und Medienverhalten bei Jugendlichen

detaillierter bearbeitet werden kann.
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Die diskutierten medientheoretischen Ansitze erweitern die Perspektive beziiglich des
Marktes der Religionen (s. Kap. 3.3). Es bietet sich an, ihn in eine Makro- und Mikroebene
zu unterteilen. Wéhrend sich erste eher auf die gesellschaftliche Komponente des Marktes

bezieht, stellt zweite eher den Marktkonsumenten in den Mittelpunkt der Betrachtung:

Die Cultural Studies verdeutlichen auf der Makroebene, dass der Markt der Religionen ein
Ort ist, an dem verschiedene Interessengruppen um die Bedeutung von Religion kdmpfen.
Mit anderen Worten: Wéhrend 6konomische Méachte beim Versuch, ihre religidse Ware zu
offerieren, beispielsweise auf politische oder ideologische Michte stofen, kann das
Signifikat (= Bezeichnetes) (vgl. de Saussure 1916/2001: 78f) ,,Religion® in den Kopfen
der Menschen verdndert werden. Der Markt der Religionen ist in diesem Zusammenhang
ein Ort der religiosen Bedeutungsproduktion. Diese Sichtweise untermauert die
Behauptung, dass Religion kein natiirlicher Zustand ist, sondern ein kulturelles Konstrukt,
dessen Bedeutung zwar in starkem Mafle durch traditionelle Représentationen codiert ist,

aber sich dennoch wandelt.

Die Neuen Medien beeinflussen den kulturellen Kreislauf sakral konnotierter Bedeutung in
entscheidender Weise: Das symbolische Material, welches in fritheren Zeiten
ausschlieBlich von der Kirche angeboten wurde, war sehr iibersichtlich strukturiert.
Aufgrund des christlichen Monopols hierzulande war das Sinnsystem somit sehr ge-
schlossen. Betrachtet man Medien aus rein technischer Sicht, so sorgen sie als Mittler von
Informationen heutzutage fiir eine dynamische und flexible Verbreitung von symbolischen
Fragmenten. Durch das Internet oder das Satellitenfernsehen konnen Sinnanbieter aus der
ganzen Welt auf den religiosen Markt gelangen. Neue Medien fordern dadurch in starkem
MafBe einen Wettbewerb am Markt der Religionen. Dabei sind die angebotenen
Sinnbausteine im Vergleich zu Zeiten der Metaerzdhlungen deutlich fragmentierter.
Allerdings sind sie so reichlich und vielseitig vorhanden, dass die Chance, viable
Bedeutung fiir das Identitits-Patchwork zu erlangen, steigt. Dariiber hinaus konnen
religidse Inhalte durch die Omniprésenz der Medien auBBerdem nahezu immer und iiberall
konsumiert werden. Um am religiésen Markt zu partizipieren, reicht es bereits aus, den
Computer anzuschalten. In wenigen Sekunden befindet sich der Nutzer mitten im ,,Global
Village* des Internets und hat die Moglichkeit, aus unzéhligen Angeboten das fiir ihn

situativ Passende abzurufen.

Durch die Neuen Medien entsteht also a) die Moglichkeit der Anbieter und Konsumenten,
weitestgehend unabhédngig von Zeit und Ort am Markt der Religionen teilzunehmen und

somit b) ein komplexes, uniiberschaubares Netzwerk von Anbietern, die um religidse



5. Neue Medien und der Markt der Religionen 99

Bedeutung konkurrieren. Diese Punkte fiihren zu einer stiarkeren Zirkulation von religiosen
Sinnbausteinen innerhalb der Kultur. Sie werden mehr denn je an unterschiedlichen Orten
der Bedeutungsproduktion re-/de-/konstruiert, was zu einem — so die Vermutung —
deutlichen Wandel von Religion und Religiositit fiihrt.*

Der Einfluss der Neuen Medien fiir Religion und Religiositdt geht allerdings iiber den
technischen Aspekt hinaus. Hinter den Medien und dem Medientext stecken, wie bereits
dargestellt, immer Medienmacher. Sie iiberschiitten die Konsumenten mit symbolischem
Material. Dieser Aspekt zeigt sich am deutlichsten auf der Mikroebene des Marktes der

Religionen:

Eine aktive realititsverarbeitende Person beteiligt sich bewusst oder unbewusst am
religiosen Markt, insofern Religion fiir sie ein handlungsleitendes Thema darstellt. Trotz
der unterschiedlichen Motive am Markt zu partizipieren, kann das Streben nach Sicherheit
in der fliissigen Moderne als ein zentraler Aspekt gerade bei Heranwachsenden angesehen
werden. Es ldsst sich somit vermuten, dass sich viele Jugendliche — in Abhéngigkeit zu
thren strukturellen Rahmenbedingungen — aus der Fiille von medial angebotenen
Religionsfragmenten bedienen und diese in ihr Sinnsystem integrieren. Dabei wird ihr
Lebensalltag zur Produktionsstitte religioser Praktiken. Egal ob in der Schule im
Religionsunterricht, im Gesprach mit Peers oder in diversen Film- und Fernsehsendungen,
Midchen und Jungen entscheiden, welcher Religionsware sie Bedeutung beimessen und
wie diese verarbeitet wird. Jedoch konstruiert ein Individuum — aus Sicht des
interaktionistischen Konstruktivismus — seine Realitit nie losgelost vom symbolisch
Anderen. Es ist also, selbst auf dieser Mikroebene nétig, kulturelle Faktoren bei der
Darstellung von Wirklichkeitserzeugung miteinzubeziehen. Auf dem Markt der Religionen
geraten deshalb ebenso die Marktanbieter in den Blick, die ihre Produkte mit spezifischer
Bedeutung codieren. Die Lesart des Textes ist also stets strukturiert. Allerdings sind die
Religionsproduzenten auf die Akzeptanz ihrer Waren seitens der Marktbesucher
angewiesen. Nachdem der Kunde seine Auswahl getroffen hat, verarbeitet er das religidse
Material nicht bloB passiv, sondern verarbeitet es individuell. Bei der Unterscheidung des
Marktmodells zwischen Konsumenten und Produzenten sollten deshalb weder die
vorgegebene Bedeutung des dominanten Codes der religiésen Giiter noch die kreativen
Verarbeitungsprozesse der Subjekte auBer Acht gelassen werden. Sakrale Ware kann
ebenso durch junge Konsumenten z. B. bei ihren parasozialen Interaktionen mit religios
konnotierten Medieninhalten, verdndert und tibermittelt werden. Folglich sind auch sie
Anbieter religioser Symbolik und partizipieren in ihrem unmittelbaren sozialen Umfeld —
beispielsweise in der Peergroup — aber auch mithilfe der Kommunikationsmdéglichkeiten

des Internets prinzipiell weltweit am gesellschaftlichen Religionsdiskurs.

% Diese Annahme wird in der zweiten Hypothese (s. Kap. 6) aufgegriffen.
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5.1 Religiose Komponenten der Neuen Medien

Neue Medien prigen wie aufgezeigt in entscheidender Weise die Rahmenbedingungen des
religiosen Marktes. Das Marktmodell und der starke mediale Einfluss lassen sich zwar auf
viele weitere gesellschaftliche Bereiche und deren Diskurse iibertragen. Wie im Folgenden
aufgezeigt wird, gibt es aber zwischen Neuen Medien und Religionen viele inhaltliche und
funktionale Gemeinsamkeiten. Aus diesem Grund, so die Annahme, konnen Neue Medien
bzw. Medienproduzenten mit ihren Medieninhalten selbst hdufig als Marktteilnehmer am

Kampf um religiose Bedeutung teilnehmen.

Bei der in Kapitel 3.1 vorgenommenen Unterteilung des Phidnomens Religion — in
substanzielle und funktionale Aspekte — handelt es sich, wie beschrieben, um ein
Konstrukt, mit dessen Hilfe es moglich ist, Komplexitdt zu reduzieren. Dieses Schema
iibertrage ich nun, um mogliche religionsdhnliche Gesichtspunkte der Neuen Medien
herauszuarbeiten. Dabei mochte ich explizit darauf hinweisen, dass dies nicht bedeutet,

dass Neue Medien in dieser Untersuchung mit Religionen gleichzusetzen sind.**

5.1.1 Substanzielle Religionsaspekte der Neuen Medien

In den Neuen Medien zirkulieren unzihlige religiose Symbolfragmente.*” Die sakrale
Bedeutung eines Medieninhaltes kann deutlich erkennbar sein oder aber eher verdeckt.
Damit der Leser eine Vorstellung von der Reichhaltigkeit religioser Texte in den Neuen
Medien bekommt, werde ich im Folgenden Moglichkeiten aufzeigen, wie unterschiedlich
sie codiert sein kdnnen. Dabei werde ich die verschiedenen Arten von substanziellen
Religionsaspekten der Neuen Medien in drei Bereiche kategorisieren. Ich nenne sie
»(Un-)Mittelbare Religionsdarstellungen®, ,,Religiose Symbole und Motive™ sowie

,»Mythische Narrationen®.

5.1.1.1 (Un-)Mittelbare Religionsdarstellungen

Als Erstes geraten nun Medieninhalte in den Mittelpunkt, die explizit Religion
thematisieren. Es ist ein leichtes Unterfangen, sie zu entdecken, da sie sich dem
Rezipienten, mal mehr, mal weniger direkt offenbaren. In diesem Zusammenhang kann

nach meiner FEinschitzung zwischen mehreren Bereichen der (un-)mittelbaren

¥ Als weltliche Sinngebungsinstanz fallen sie nach dem dargestellten Religionsverstindnis aus der
Definition. Auch der Medienwissenschaftler Hickethier teilt diese Ansicht und schreibt in diesem
Zusammenhang iiber das TV: ,,Denn wenn auch das Fernsehen in so umfangreicher Weise von anderen
Wirklichkeiten als der der Zuschauer erzéhlt, so sehr es auch bestindig Versprechungen macht, es ist doch in
allen seinen Erscheinungen und in der Art und Weise wie es sich selbst organisiert, ganz von der Realitit und
in ihren Verhéltnissen bestimmt und weniger von einem Glauben an ein Jenseits® (Hickethier 2006: 61).
Somit kdnnen ,,Neue Medien* zwar quasireligiose Komponenten besitzen, aber eine Gleichsetzung mit
Religionen ist aus meiner Sicht nicht moglich.

% Die in diesem Unterkapitel beschriebenen substanziellen Religionsaspekte der Neuen Medien sind
zentraler Bestandteil der fiinften Hypothese (s. Kap. 6).
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Religionsdarstellung unterschieden werden. Dies mochte ich exemplarisch am Fernseh-
medium demonstrieren:

In der direktesten Form, ich spreche deshalb von einer unmittelbaren Religionsdarstellung
der Medien, wird Religion beispielsweise in Gottesdienstiibertragungen vermittelt. Der
Zuschauer wird ins Zentrum der religiésen Praxis versetzt und kann (scheinbar) direkt mit
anderen Gemeindemitgliedern seinen Glauben kommunizieren. Ein bedeutender Faktor in
diesem Zusammenhang ist die Ubertragung in Echtzeit. Die Gldubigen sind ,,live* am Ort
des Geschehens und der religidse Inhalt wird lediglich gesendet und bleibt weitestgehend
frei von profanen Einfliissen.®® Die Prisentation der religiosen Realitit wirkt somit sehr

natiirlich und gibt den Betroffenen ein intensives Gefiihl der religiésen Teilnahme.

Programme wie ,,Das Wort zum Sonntag‘‘ oder ganze Fernsehsender wie z. B. ,,Bibel-TV*
richten sich mit ihren Inhalten deutlich an Christen und Menschen, die dem christlichen
Glauben nicht abgeneigt sind. Der beliebteste Jungendradiosender in NRW [ 1LIVE*
integriert in sein tdgliches Programm eine kurze Andacht fiir seine Horer. Auf der
Internetseite steht dazu:

Erfolgreich, jung, cool. 1Live repridsentiert das Lebensgefiihl einer jungen Generation.
Religion fiir Leben auf den Punkt gebracht. Mit Denkanstdssen [sic!] zur Alltagslust und
zum Alltagsfrust. Und weil wir im Programm fliessen [sic!] (Floaten: An jedem Tag zu
einer anderen Zeit), kommen wir unverhofft ins Ohr."’

Die gesamte Produktion von solchen Sendeformaten dient dem Zweck, die christliche

Botschaft, und aus dieser Sicht also das Wort Gottes, zu verkiinden.

Neben religidsen Livelibertragungen und Formaten mit explizit sakralen Inhalten gibt es
weitere Formen von medialen Religionsdarstellungen. Zu denken ist hierbei an
Dokumentationen und Reportagen iiber Religionen bzw. religiose Themen. Ein Blick in
die Fernsehzeitung geniigt, um die Vielseitigkeit der Programmangebote zu erahnen.
Berichte wie ,,Der Rabbiner Henry Brandt*“ (Ausstrahlung ARD am 18.4.2008) oder
Sendungen wie ,,Religionen der Welt“ (Ausstrahlung ORF2 am 19.4.2008) und Tabaluga
Tivi, in der am 19.4.2008 als Programmpunkt ,,Mcine Religion® der Islam vorgestellt
wurde, laufen tédglich in den offentlich rechtlichen und privaten Fernsehanstalten. In
diesem Zusammenhang sind ebenso Talkshows zu nennen, in denen je nach aktuellem
Anlass explizit religiose Themen (beispielsweise: ,,Die Salafisten kommen: Gehort dieser
Islam zu Deutschland?**) behandelt werden. Der Pfarrer Jiirgen Fliege moderierte bis vor

einiger Zeit sogar seine eigene Sendung. Seine Géste redeten und diskutierten zwar nicht

8 Natiirlich wird durch Schnitt, Kameraeinstellung usw. eine spezifische ,,weltliche Medienwirklichkeit*
konstruiert.

7 vgl. ,Kirche in 1LIVE“, URL: http://www.kirchezumhoeren.de/reddot/21.php [Stand: 15.01.2013].

% Dies war Thema der Sendung ,,Menschen bei Maischberger” vom 16. Mai 2012.
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ausschlieSlich iiber sakrale Themen, aber durch seine Moderation wurden stets auch

religidse Sichtweisen miteinbezogen.

Aullerdem werden Religion und religiose Erzdhlungen in deutlicher Weise héufig in
Filmen dargestellt. 8 Neben den klassischen Bibelfilmen — ich denke hierbei u. a. an ,,Die
Zehn Gebote** (US 1956) und ,,Ben Hur* (US 1959) — tauchten verstirkt in jiingster Zeit
religidse (Kino-)Filme auf, die sich erfolgreich an ein breites Massenpublikum wandten,
wie z. B. ,,Luther* (DE/US 2003), ,,Die Passion Christi* (US 2004), ,,Takva —
Gottesfurcht* (TR 2006) oder ,,Von Menschen und von Goéttern* (FR 2010). Ebenso
widmen sich Fernsehserien solcher Inhalte. Seit den beriihmten ,,Don Camillo*“- Filmen in
den 60er Jahren riicken regelméfig TV-Figuren in kirchlichen Positionen in den
Mittelpunkt der Handlung wie wu.a. ,,Pfarrer in Kreuzberg” (DE 1977) oder
,,Dornenvogel* (US/AU 1983). Seit Ende der achtziger, Anfang der neunziger Jahre
erfahrt dieses Genre ,,Pfarrer- und Nonnenserien® (Bohm 2005: 107) verstirkt neuen
Aufwind. Im deutschsprachigen Raum erfreu(t)en sich Produktionen wie z. B. ,,0h Gott,
Herr Pfarrer* (1988), ,,Mit Leib und Seele* (1998-1993), ,,Wie gut, dass es Maria gibt*
(1990-1991), ,,Schwarz greift ein** (1994-1999), ,,Um Himmels Willen* (seit 2002) oder
,,Pfarrer Braun* (seit 2002) usw. hoher Einschaltquoten.”

Talkshows, Filme und Serien, die — wie soeben dargestellt — religiose Themen behandeln,
ordne ich nicht der Kategorie ,,unmittelbare Religionsdarstellungen* zu, sondern ich flige
sie in eine neue Rubrik ein, die ich ,,mittelbare Religionsdarstellungen® nenne. Auf der
inhaltlichen Ebene konkurriert ndmlich — obwohl es auch hier Unterschiede gibt — die
Botschaft des Religiosen zunehmend mit einem Bediirfnis nach Unterhaltung. Dies trifft
selbst auf explizit religiose Filmerzdhlungen zu. So konnte Hickethier bei seiner Analyse
iiber Bibel-Neuverfilmungen aufzeigen, dass durch stilistische und dramaturgische Mittel
ein hoher Grad an Emotionalitdt erreicht wird. Die Religionserzédhlungen werden dermallen
stark dekonstruiert und neu konstruiert, dass sie im Ergebnis schlieBlich ,,nur als Variante
der Sparte ,Gefidhrliche Leidenschaften® oder ,Der grofle Liebesfilm‘“ (Hickethier
1996: 51) erscheinen.

Die genannten explizit religiosen und kirchlichen Inhalte zeigen sich nicht nur im Film und
Fernsehen, sondern ebenso im Internet und in Computersoftware. Gibt man in der
Suchmaschine ,,Google* den Begriff ,,Religion ein, so werden {iber 713 Millionen Treffer
angezeigt. Die Bezeichnung ,religios®* fithrt hingegen zu 5,4 Millionen Treffer. Mit
anderen Worten: Es scheint unmoglich, einen Gesamtiiberblick selbst {iber ausdriicklich
religidose Inhalte im Internet zu erlangen, da man nahezu zu jedem noch so speziellen

sakralen Thema, zu jeder religiosen Organisation, Meinung, Dienstleistung usw. fiindig

% Fiir einen Uberblick iiber religiése Filme bis zum Jahr 1995 vgl. Hasenberg/Luley/Martig (1995).
% Alle diese genannten Serien wurden in Deutschland produziert.
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wird. Man kann beispielsweise eine Online-Bufle ablegen, die Siinden anderer Nutzer
kommentieren (www.beichthaus.de) oder eine der unzihligen ,,Cyberchurches* besuchen
(www.onlinechurch.com). Auf diversen virtuellen Friedhofen (www.cemetery.org) besteht
ebenso die Moglichkeit, sich fiir die Nachwelt zu verewigen.”' So schreiben die Anbieter

von ,,Ewiges Leben*:

Seit es die Menschheit gibt, ist es fiir viele oft sehr wichtig, nach dem Tode nicht in
Vergessenheit zu geraten [...] Das Internet bietet die Moglichkeit mit Bildern, der eigenen
Stimme, kurzen Filmen oder dem geschriebenen Wort Thr Vermichtnis wachzuhalten.
Alles kann noch einmal gesagt oder richtig gestellt werden. Das Lebenswerk kann noch
einmal Revue passieren. Alles ist moglich.”

Nicht nur dieses Zitat, sondern auch die mittlerweile riesige Auswahl an religidser
Software zeigt den engen Zusammenhang zwischen religiosen Inhalten und finanziellen
Interessen auf. Ein Blick auf der Internetseite ,,www.bibelonline.de* offenbart eine breite
Palette von CD-ROMs und DVDs mit explizit religiosen Inhalten, die fiir Beruf und
Freizeit hilfreich sein konnen. Fiir den christlichen Nachwuchs sind sicherlich die
offerierten Computerspiele von grofler Bedeutung. Das Angebot ist sehr facettenreich und
die Adventure-, Puzzle- oder Ratselgames heifien beispielsweise ,,Das Grab des Mose*,
,,Abenteuer Bibel —die ersten Abenteuer der Bibeldetektive*, ,,Kirche entdecken* oder
,,Geheimakte Jesus*.

Seit einiger Zeit taucht auf dem deutschen PC-Spielemarkt verstirkt Software aus den
USA auf, die auch mit deutlich erkennbaren religiosen Erzéhlungen versehen ist. Dort
haben sich solche Spiele auf dem hart umkidmpften Medienmarkt bereits etabliert. Im
Gegensatz zu den eben genannten Games, die sich nahe an biblischen Erzéhlungen

“93 meist

orientieren, setzen die amerikanischen Spielehersteller des Genre ,,God Games
auf Action und Gewalt. Thr Spielekonzept ist paradoxerweise eng an den hdufig in die
Kritik geratenen Ego-Shootern angelehnt (vgl. ebd.). Der Rezipient betrachtet das
Spielgeschehen dabei aus dem Blickwinkel seiner Spielfigur, die aufgrund der
»subjektiven Kamera® lediglich durch das aktuell verwendete Kampfgerét erkennbar ist.
Der Protagonist ist mit den verschiedensten Arten von Waffen und Riistungen ausgestattet
und streift durch schaurige Szenarien, die dreidimensional dargestellt sind. Dabei
vernichtet er seine Gegner. Der Spieler findet hdufig Gegenstéinde, die ihm bei seiner
Mission dienlich sein konnen. In Games wie ,,Counterstrike® tibernimmt der Spieler
wahlweise die Rolle eines Polizisten oder Terroristen. Der zu erfiillende Auftrag,
Befreiung von Geiseln oder Ziindung einer Bombe, legitimiert das Toten. In der

,wchristlichen Version schliipft der Spieler beispielsweise, wie im Spiel ,,Messiah®, in

°! Die Hinweise iiber virtuelle Friedhdfe und die Online-Beichte stammen von Giinther Schatter (2006).

2 URL: http://www.ewigesleben.de/willkommen.html [Stand: 27.08.2012].

% Baumgirtel, Tilman: Ballern fiir den rechten Glauben an Gott, in: Die Zeit am 4.3.04,
URL: http://pdf.zeit.de/2004/11/Computerspiele.pdf [Stand: 30.07.2012].
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einen von Gott gesandten Engel, der die slindhafte, verfaulte Welt mit Waffen wie
Flammenwerfern oder Kreissdgen reinigen soll (vgl. Pirner 2003c: 141). Als
Handlungsorte dienen unter anderem verlassene Fabrikgeldnde, U-Bahn-Schéchte, dunkle
Pforten und einsame Gewdlbe. Dort bekdmpfen die Missionare, Engel, Auserwahlten usw.
z. B. Drachen, Ddmonen oder Monster, die wie in dem Spiel ,,Eternal War* direkt aus der
Holle kommen. Eine Konfrontation mit Luzifer bleibt dem Gotteskrieger, wie u. a. in dem
Spiel ,,Ominous Horizons: A Paladin’s Calling*, hdaufig ebenfalls nicht erspart (s. Fn. 93).

Wie dargestellt reicht die Palette religioser Spiele von recht bibelnah orientierter Software
bis hin zu christlich getarnten Kriegsspielen. Dabei wird die teils deutliche, teils sehr
verschwommene Grenze zwischen mittelbarer Religionsdarstellung und reiner Unter-

haltung erkennbar.

Religionen und religiése Inhalte sind in allen Neuen Medien offensichtlich erkennbar. Sie
werden dort auf unterschiedliche Art und Weise présentiert und lassen sich aus meiner
Sicht nicht nur in die Kategorie ,unmittelbare” bzw. ,mittelbare mediale
Religionsdarstellungen®, sondern auch in die Komponenten ,,religiose Teilhabe®, ,,religidse

Informationen/Bildung® und ,,religidose Unterhaltung* unterteilen:

e Die erste Komponente betont eher die Ritualistische Dimension von Religiositét.
Gemeinsam mit anderen Mitgliedern partizipiert der Rezipient an religiosen
Praktiken und teilt seinen Glauben (scheinbar) mit anderen.

e Die zweite Facette hebt eher die Intellektuelle Dimension von Religiositit hervor.
Der Medientext wird hierbei eher in Anlehnung der kognitiven Interessen gelesen.

e Die Kategorie ,,religiose Unterhaltung® bezieht sich hingegen tendenziell auf die
emotionalen Aspekte eines Medieninhaltes und ldsst sich als Teil der Allgemeinen

Religiositdt zuordnen.

Je nach Medium taucht jede Komponente mehr oder weniger stark auf. Dass sie aber

stets im Zusammenhang zu sehen sind, zeigen folgende Beispiele:

1. Eine Talkshow iiber den Islam in Deutschland ist in der Regel nicht nur eine
Art der religiosen Bildung, sondern auch der Unterhaltung. Die Bezeichnung
LInfotainment* verdeutlicht diese grundsétzlich enge Beziehung.

2. Ein Gottesdienst im TV ermdglicht die Teilnahme an einem religidsen Ereignis.
Der liturgische Ablauf oder die Predigt kann den Zuschauer dabei zum einen
zusédtzlich unterhalten und zum anderen sich positiv auf sein religioses Wissen
auswirken.

3. Spiele dienen zwar grundsétzlich der Unterhaltung, konnen aber trotzdem eine

Lernintention enthalten: Selbst bei ,,christlichen* Ego-Shootern, die auch noch
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auf den zweiten Blick scheinbar ausschlieBBlich dem reinen Zeitvertreib dienen,
werden religiose Inhalte vermittelt. So schreibt Baumgiértel (s. Fn. 93) iiber das
Spiel ,,Saints of Virtue**:

Die Vorstellungswelt, die Saints of Virtue zugrunde liegt, dhnelt in vielem dem Weltbild,
das von christlichen Fundamentalisten in den USA gepflegt wird. ,Du wirst’, heifit es in
der Beschreibung des Spiels, ,mit Bereichen konfrontiert werden, die von Weltlichkeit,
Verzweiflung, Einsamkeit und den Medien geprigt sind. Du musst diesen Ablenkungen
vom christlichen Weg widerstehen®.

Unabhéngig davon, welche der genannten Komponenten bei der Medienrezeption
dominiert, Individuen mit einer intrinsischen religiosen Motivation werden einen eher
hohen PSI-Level (s. Kap. 4.2.3) beziiglich religidsen Medieninhalten haben. Sie erleben
religiose Inhalte einer Medienhandlung intensiver als Individuen mit einer extrinsischen
religidsen Motivation. Fiir nicht-religids interessierte Jugendliche ist vermutlich — wenn
tiberhaupt — die dritte Kategorie (,,religiose Unterhaltung) interessant. Unabhingig vom
Thema kann ndmlich durch die imagindre Welt der Medienerziahlung Neugier entstehen.
Dieser Gesichtspunkt ist jedoch als ambivalent zu beurteilen: In den ersten beiden
Kategorien ist die Intention der Produzenten weitestgehend transparent, der Gegenstand
des Medieninhaltes ist Religion. Je mehr jedoch der Unterhaltungsaspekt im Vordergrund
steht, umso eher riickt das Inhaltsthema aus dem Blickfeld der Rezipienten. Dennoch ist es
latent vorhanden. Medienmacher codieren ihre Inhalte mit ithren Vorstellungen, Interessen
usw. Somit konnen ebenso spezifisch religiose Dogmen in medialen (Sub-)Texten
enthalten sein. In solchen Zusammenhidngen werden Heranwachsende dann auf
spielerischem und unterhaltsamem Wege — mit verdeckten, ideologisch aufgeladenen
Symbolen — umworben. Unter dem Deckmantel eines fiktionalen Entertainments konnen
so selbst radikale Ansichten vermittelt werden. Wie das Genre God Games zeigt, werden
in diesem Zusammenhang u. a. Wirklichkeiten préisentiert, in der Gewalt und das Tdten als

notwendig angesehen und sogar religios legitimiert werden.

Die Vermittlung von explizit religiosen Inhalten erfolgt, wie dargestellt, auf
unterschiedliche Art und Weise. Trotzdem bilden sie nur ,,die Spitze des Eisbergs®. Bei
einer Spurensuche nach substanziellen Religionsaspekten in den Neuen Medien lésst sich
eine Vielzahl von — mal mehr oder mal weniger verdeckten — religiosen Inhalten
identifizieren. Zwecks Uberschaubarkeit teile ich solche medialen Subtexte in die
Dimensionen a) religiése Symbole und Motive und b) mythische Narrationen ein. Sie

werden nun nacheinander vorgestellt.
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5.1.1.2 Religibse Symbole und Motive

5.1.1.2.1 Reklame

Reklame im Film, Fernsehen, Internet oder in Zeitschriften stellt ein reichhaltiges
Repertoire an anschaulichen Beispielen in Bezug auf religiose Symbolik zur Verfiigung.
Deshalb werden im Folgenden die vom Religionspddagogen Pirner analysierten Aspekte
der religiosen Symbolik in der Werbung exemplarisch prisentiert. Ganz allgemein sollte
darauf hingewiesen werden, dass u. a. Fragmente aus traditionellen Religionen von Werbe-
machern tibernommen und in neue Kontexte gebracht werden. Es wird sozusagen mit
religidsen Bausteinen gespielt, indem sie re- und dekonstruiert werden (vgl. Buschmann
2003: 7).

Als Erstes verweist Pirner (vgl. 2003a: 55f) auf die Tatsache, dass Werbung stets versucht,
die Aufmerksamkeit des Publikums zu erregen. Extravagante, auffallende, kuriose oder
besondere Bilder sind zentrale Hilfsmittel, um Interesse fiir ein bestimmtes Produkt zu
wecken. Religiose Symbolik eignet sich optimal fiir diesen ,,Effekt-Aspekt™ (ebd., 56).
Die Fliigel der Engel, die Horner des Teufels, Heiligenschein, Nonnen- und
Pfarrerkleidung sind hdufig auftretende Motive, die das AuBergewdhnliche im Kontext
Werbung hervorheben. Dabei wird oft ein Spannungsverhéltnis zu anderen kontraren und
sich widersprechenden Bildkomponenten erstellt. Diese ,,Skript-Opposition (ebd.) zeigt
sich u. a. im Zusammenspiel von religioser Kleidung und erotischer Weiblichkeit oder in
der Kombination zwischen Engel und Teufel (vgl. ebd.). Erstgenanntes Beispiel kann
anhand der Werbestrategie fiir Vive-Maria-Mode anschaulich demonstriert werden: Im
engen Slip blickt eine attraktive, knapp bekleidete Frau verfiihrerisch streng in Richtung
des Betrachters. Ihr schwarz-weiles Kopftuch und die Halskette mit einem Kreuzanhdnger
deuten darauf hin, dass es sich um eine Nonne handelt (vgl. Pirner 2003b: 129f).”> Das
zweite genannte Beispiel ldsst sich gut anhand einer Zigarettenreklame (West) aufzeigen.
Eine anziehende, weil3 gekleidete Frau mit Fliigeln raucht eine Zigarette und hilt mit
beiden Hénden eine gabelformige Spitze mit drei Schneiden schrig in die Hohe. Der
Gegensatz zeigt sich &uflerlich in dem Engels- und Teufelssymbol ,Fliigel“ bzw.
»Dreizack® und innerlich, also in den Assoziationen ,,rein, tugendhaft™ versus “schwach,
stindhaft“. Der Engel ist also nicht nur brav, sondern lésst sich von weltlichen Liisten, in
diesem Fall der Tabakware, verfithren (vgl. Bohm/Buschmann/Pirner 2003: 228). Auf
einem weiteren West-Plakat iibernimmt nun ein muskuldser, sonnengebrédunter Mann den

Part der eben genannten Frau.”® Lissig blickt er mit nacktem Oberkorper und einem Finger

* Alle zitierten religiosen Werbekomponenten in diesem Abschnitt werden in kursiver Schrift dargestellt.
Diese Hervorhebungen sind im Originaltext von Pirner nicht vorhanden.

% Die 6kumenische Online-Zeitschrift fiir Religionspidagogen ,, Theophil-online* hat unter diesem Link eine
exemplarische Werbeaufnahme der beschriebenen Nonnenserie verdffentlicht: URL: http://www.theophil-
online.de/Bilder/Sonstige/werbung/vivanonnen.jpg [Stand: 27.08.2012].

% Die Anzeigen der beiden Werbeplakate sind u. a. abgebildet in: Bhm/Buschmann/Pirner 2003: 228f.
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in der Hosentasche in die Kamera. Wie die Dame hat er Engelsfliigel und eine Zigarette im
Mund. Allerdings dominieren auf diesem Plakat dunkle Farben, was den Eindruck
verstdrkt, dass dieser Herr den Teufel — mit engelhaften Attributen — symbolisiert. Die

teuflische Gestalt wirkt dementsprechend nicht etwa fratzenhaft, sondern attraktiv.

Zusammengenommen  verstirken diese beiden West-Werbungen die ,,Script-
Oppositionen®. Die Gegensitze werden durch die Komponenten weiblich/ménnlich,
hell/dunkel betont. AuBlerdem stehen die Figuren asymmetrisch zueinander, d. h., wihrend
sich der Engel eher auf der rechten Seite des Bildes befindet, posiert der Teufel eher links
auf dem Plakat. Die Schrift ,,Test it“, das Logo ,West“ und eine Abbildung der
Zigarettenschachtel ist auf den Motiven ebenso spiegelverkehrt angeordnet. Trotz dieser
Spannungen harmonisiert jedes der beiden Plakate fiir sich und auch zusammengenommen
ergibt sich eine Einheit. So konnte eine mdgliche Interpretation der Werbebotschaft lauten:

West-Zigaretten rauchen ist ein gottlicher Genuss, da kann keiner widerstehen.

Eine zweite hiufig in der ,,religiosen” Werbung vorzufindende Komponente ist nach Pirner
der ,.Emotional-Involvement-Aspekt (Pirner 2003a: 56). Er betont dic Gefiihlswelt des
Betrachters. Rationalitdt wird dabei bewusst ausgeklammert. Religiose Symbolik 16st in
unserer Kultur nach wie vor haufig negative oder positive Emotionen aus. Um beim
Zuschauer Aufmerksamkeit zu erregen, ist aus dieser Perspektive das Einsetzen von
religidsen Motiven sehr fruchtbar (vgl. ebd.). Aus den unzihligen Beispielen mochte ich
exemplarisch auf eine anschauliche Werbung des Jugendmusiksenders MTV verweisen.
Auf einem Plakat aus dem Jahre 2001 umschlieBen zwei dltere Hénde einer Frau eine
abgenutzte Bibel. Man sieht zwar nicht ihr Gesicht, erkennt aber, dass sie ein blau-weil3es
Gewand triagt. Das MTV-Logo befindet sich auf dem Cover der ,Heiligen Schrift®,
daneben steht: ,MTV — You better believe®. Die Kombination der einzelnen Motive fiihrt
zum einen zur Vermutung, dass es sich bei der dargestellten Person um Mutter Theresa
handelt, zum anderen wird der Musiksender als ein ,,géttliches* Medium dargestellt. Der
Betrachter verstrickt sich emotional durch die verschiedenen Assoziationen, die sich
teilweise widersprechen (siehe Skript-Opposition). Der Koérper der Nonne steht im
Zusammenhang mit Schwiche, Traditionen, aber auch mit Weisheit, Sanftmut. Das MTV-
Emblem lédsst sich hingegen in Verbindung mit Begrifflichkeiten bringen wie z. B.
Coolness, Jugend, Fortschritt. Die (ambivalenten) Gefiihle werden in der symbolisierten
Gleichstellung von Bibel und Musiksender nicht nur ausgeldst, sondern gleichzeitig

aufgefangen.

Der ,,Trend-Aspekt* (ebd., 57) verweist auf den Versuch der Werbemacher, ihre Produkte
als richtungsweisend zu vermarkten. Dabei greifen sie gezielt religiose Symbole auf, die zu

einer bestimmten Jahreszeit wie z. B. Weihnachten oder Ostern angesagt sind. Ebenso
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verweist Pirner auf die in den letzten Jahren wieder in Mode gekommenen Darstellungen

von Engeln (vgl. ebd.).

Von ,,Aura-Aspekt* (ebd.) spricht der Religionspddagoge Pirner, wenn die Aura religidser
Symbole auf ein Produkt oder einen Kunden iibertragen werden soll (vgl. ebd., 57f). In

diesem Zusammenhang schreibt Buschmann (2003: 46):

Religioses kommt weniger iiber traditionelle religiose Begrifte ins Spiel als vielmehr iiber
die Form der Prisentation und die damit verbundene Teilhabe am Uberirdischen. Die
religiése Inszenierung verheifit die Offenbarung des ganz anderen und das Gefiihl des
Auserwahltseins [...]. Das beworbene Produkt wird iiberhoht und mit dem Schein des
Heiligen versehen, indem es remythisiert wird.

Worter wie ,.,himmlisch* oder ,,gottlich®, aber auch Bilder von meditierenden Geistlichen
(vgl. Ro1l 1998: 238) und mythischen Orten, wie Stonehenge (BMW) oder Kreuzsymbole

(CAT) fiihren zu einer solchen Aura des religidsen Ubernatiirlichen.

Werbung mit einem iiberraschenden Gag oder einem unerwarteten lustigen Ausgang sorgt
fir Aufmerksamkeit und gute Unterhaltung. Ein solcher ,,Humor- und
Uberraschungseffekt* (Pirner 2003a: 58) ldsst sich optimal mithilfe religioser Motive
erzielen. Pirner demonstriert diese Kategorie am Beispiel einer Autowerbung der Firma
,Volkswagen“. Das Plakat zeigt einen iiber dem Boden schwebenden, meditierenden
Mann. Hinter ihm sind das Meeresufer und der neue Golf zu erkennen. Die Uberschrift
verweist zuerst auf die religiosen philosophischen Grundfragen ,,Woher komme ich?* und
»Wohin gehe ich?* In den folgenden beiden Zeilen heifit es: ,,Und wieso weill mein Golf
die Antwort?“ Trotz des scheinbaren Gegensatzes zwischen Spiritualitdt und Materialitét
kommt es dank des fortschrittlichen Automodells zur Auflosung — da es nédmlich iiber ein

integriertes Navigationssystem verfiigt (vgl. ebd., 58f).”

Aus Sicht vieler Menschen ist Religion nach wie vor im wahrsten Sinne des Wortes
Hheilig® und darf dementsprechend nicht ,,beschmutzt® werden. Der ,,Provokations-
Aspekt (ebd., 59) als eine besondere Kategorie des ,,Emotional Involvement® (ebd.) dringt
in die Sphére des Sakralen ein und bricht absichtlich implizite moralische Konventionen
auf. Damit wird zum einen eventuell eine hitzige Diskussion iiber die Werbung ausgelost,
die den Bekanntheitsgrad des Produktes erhoht. Zum anderen spricht es durch die
beabsichtigte Provokation gerade die Zielgruppe an, die der Meinung der breiten Masse
widersprechen mochte (vgl. ebd.). Neben den bereits erwdhnten Reklamen von ,,Vive
Maria“, die durch das Zusammenspiel von Religion und Erotik AnstoBigkeit erregen
mochten, eignet sich das Bild ,,Pieta" (italienisch = Mitleid, Frommigkeit), welches im

Rahmen einer Benetton-Werbekampagne aus dem Jahre 1992 fiir groles Aufsehen sorgte,

7 Das Plakat kann iber Theophil-online betrachtet werden: URL: http:/www.theophil-
online.de/Bilder/Sonstige/werbung/vwmeditation.jpg [Stand: 27.08.2012].
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als anschauliches Beispiel. Es zeigt einen ausdrucklosen, bértigen jungen Mann auf dem
Sterbebett. Er wird vom weinenden Vater umarmt. Seine Mutter und die kleine Schwester
sitzen voller Trauer neben ihm. Der Zusammenhang zwischen dem bevorstehenden Tod

des Mannes und dem gekreuzigten Jesus ist uniibersehbar.”

Der ,,Existenzial- oder Wertlbertragungs-Aspekt” ist nach Pirner (2003a: 59) der am
stiarksten vertretene in der Werbung. Hierbei wird das Produkt mit allgemein existenziellen
Werten (Sicherheit, Liebe usw.) und den damit in Zusammenhang stehenden
erstrebenswerten Bediirfnissen und Sehnsiichten in Einklang gebracht. Religidse Motive
und Accessoires symbolisieren vermutlich nach wie vor héufig lebensnotwendige
Grundwerte. Dementsprechend wird ihre stirkende, bejahende und sakrale Wirkung auf
das Werbeprodukt iibertragen (vgl. ebd.). Ein anschauliches Beispiel liefert der Konzern
Nokia. Sein fiir Marketingzwecke zentraler Slogan ,,Connecting People” wird u. a. auf
Werbeplakaten oft von zwei Handen visuell begleitet, die dabei sind, sich zu beriihren. Die
Bildinszenierung kann hierbei als Anspielung auf den beriihmten Ausschnitt von

Michelangelos Deckenfresko ,,Die Erschaffung Adams* angesehen werden.

Nicht nur im letztgenannten Aspekt wird deutlich, dass Pirners Kategorisierungen nicht
getrennt voneinander zu analysieren sind. Die vorgestellte MTV-Werbung mit dem
Bibelmotiv beispielsweise ldsst sich neben dem ,,Emotional-Involvement-Aspekt* ohne
Weiteres auch dem ,,Effekt-** ,,Aura-** und dem ,,Provokationsaspekt zuordnen. In der
Marktpsychologie ist dies gédngige Praxis. Roll (2004: 99) spricht in diesem
Zusammenhang von Mehrfachcodierung und Multioptionalitét: ,,Integriert werden in die
Bild-Botschaften mehrfache Bedeutungsebenen, um so viele Interessenten als moglich

anzusprechen®.

AulBlerdem sei darauf verwiesen, dass in der Fachliteratur andere bzw. weitere Einteilungen
der substanziellen Religionsmotive in der Reklame vorzufinden sind. So unterteilt
Buschmann (2006) in seiner empirischen Studie, bei der er fiinf Jahrginge (1995-1999)
der Zeitschrift ,,Der Spiegel* nach religidsen Zitaten und Anspielungen hin untersucht hat,
u. a. nach kalender- und kirchenjahrabhingigem Gebrauch religiéser Motive (z. B.
Weihnachten, Erntedank), Weltreligionen (z. B. Buddhismus, Islam, Hinduismus),
christlich-biblischen Motiven (alttestamentliche und neutestamentliche Motive),
(christlich-)religiosen Symbolen (Teufel, Engel Taube, Regenbogen) und funktional-
religiosen Motiven (s. Kap. 5.1.2). Roll hingegen konzentriert sich bei seiner Analyse
religidser Symbolik in der Werbung stark auf mythische Komponenten. Neben christlichen
(z. B. Erlésungssymbol), asiatischen (z. B. Yoni-Lingam-Symbol) und transreligidsen

(z. B. Oranten-Haltung) beschreibt er u. a. animistische (z. B. Stoffbdnder hingen an

% Das Werbeplakat ist u. a. zu sehen in RS11 (1998: 243).
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Bidumen) und schamanistische (z. B. Pferdemotiv in einer Otto-Kern-Werbung)
Bildsymbole (vgl. Roll 1998: 2311fY).

Albrecht bezieht in seiner Werbeanalyse der Massenmedien nicht nur die Ubernahme
religioser Elemente in Form von Bildern, sondern auch von Texten ein. Text und
Textfragmente aus der Bibel werden aus seiner Sicht hiufig durch verschiedene Stilmittel
neu zusammengesetzt. Die Assoziation zur religiosen Schrift bleibt dabei erhalten. Die
Paronomasie (Wortumbildung) verweist beispielsweise auf die Moglichkeit, ein Wort in
einem Text durch ein anderes — dhnlich klingendes — auszutauschen. Aus der christlichen
Botschaft ,,Du sollst deinen Nichsten lieben wie dich selbst (Mt 22,39) wird in einer
Whisky-Werbung der Slogan ,Liebe deine Gaste wie Dich selbst [Herv. i. Orig.]”
(Albrecht 1993: 43). Die tautologische Namensformel bezieht sich hingegen auf Gottes
Namen, mit dem Er sich im brennenden Busch Moses offenbarte. Die Aussage ,,Ich werde
sein, der ich sein werde* (Ex 3,14) wird in der Werbung durch Sétze wie ,,Volvo ist Volvo*
oder ,,Persil bleibt Persil“ [Herv. i. Orig.] modifiziert (vgl. Albrecht 1993: 51f). Eine
weitere Sprachform ist die triadische Redeweise, mit der in der Bibel die Dreifaltigkeit
zwischen Vater, Sohn und Heiligem Geist ausgedriickt wird. Sie wird in Werbebotschaften
wie z. B. ,,Vater, Sohn und Hemd [Herv. i. Orig.] verwendet (vgl. ebd., 52).”

Religiose Symbolik stellt ein groBes Repertoire fiir die Werbung zur Verfiigung. Die
verschiedenen vorgestellten Systematisierungen sind lediglich Versuche, die ,,Religions-
fragmente® zu strukturieren. Mal sind sie recht deutlich zu analysieren, mal tauchen sie in
stark verdeckter Form auf. Durch die Bilderflut, der Heranwachsende permanent
ausgesetzt sind, werden allerdings hiufig selbst explizite Religionselemente iibersehen.'®
Dies mag aus Sicht der Produzenten unproblematisch sein bzw. gegebenenfalls auch von
thnen erwiinscht, solange das Werbeprodukt an sich vom Kunden wahrgenommen wird.
Durch den Kampf um Aufmerksamkeit wird traditionelle Religion symbolisch in der
Werbung nicht einfach présentiert, vielmehr werden einzelne Fragmente meist kreativ
verdndert und/oder miteinander kombiniert. Die Botschaft von religioser Symbolik im
Kontext von Werbung kann dadurch eine andere sein als die Botschaft von Religion im
urspriinglichen Sinne. Werbemacher spielen mit diesen Bedeutungsdifferenzen — und
wecken somit Interesse. Thr offeriertes Endprodukt kann u. a. eine lustige, provokante,
absurde, einzigartige, ,,coole” oder begehrenswerte Wirkung haben. Auch in diesem
Kontext wird deutlich, dass Religion oft fiir Eigeninteressen — hier sind sie kommerziellen

Ursprungs — funktionalisiert wird.

% Die genannten Sprachformen sind lediglich als Beispiele zu verstehen. Zu einer thematischen Vertiefung
vgl. Albrecht (1993).

% In Anlehnung an den Kunsthistoriker Panofsky haben Bickelhaupt und Buschmann ein Bildanalyse-
Modell entworfen, welches u. a. bei der Interpretation von religiéser Symbolik in der Werbung hilfreich sein
kann. Es ist im Anhang des Buches ,,Werbung, Religion, Bildung™ (vgl. Buschmann/Pirner 2003: 255f)
abgebildet.
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5.1.1.2.2 Genre Fantasy

Religiose Symbole und Motive sind selbstverstindlich auch auflerhalb der Reklame
vorhanden. Wie folgende Analyse von Fantasy-Filmen und -Serien verdeutlichen wird,
sind sie in diesen Genres besonders hiufig vorzufinden. Sie sind dabei meist verdeckter in

den Medientext verwoben, als dies in der Reklame der Fall ist.

Die Bezeichnung Fantasy kann allgemein als ein Sammelbegriff fiir fantastische
Geschichten angesehen werden, zu denen mérchenhafte Erzdhlungen ebenso gehoren, wie
z. B. Science Fiction und Horror (vgl. Pirner 2001: 161). Bereits an dieser Stelle deutet
sich ein weitreichendes Verstindnis von religiosen Symbolen und Motiven an. Sie
beziehen sich in diesem Zusammenhang ndmlich oft auf eine Transzendenz der
Alltagswirklichkeit. So greift Fantasy Handlungsmuster aus Marchen, Sagen und Mythen
auf. Sie spielen hiufig ,,in einem idealisierten Mittelalter, in exotischen Landschaften, in
einem fiktiven archaischen Zeitalter oder in einer postapokalyptischen Zukunft*
(ebd., 162). Der Held der Geschichte begibt sich oft auf eine Abenteuerreise
(s. Kap. 5.1.1.3 ,,Mythische Narrationen*) in eine fiir ihn andere oder parallele Welt.
Bekannte Beispiele sind Erzdhlungen wie ,,Alice im Wunderland* oder ,,Harry Potter.
Im Verlauf seiner Reise muss der Held viele Gefahren bestehen und Priifungen ablegen.
Sein Abenteuer hat meist mit einem Gegenstand oder einer Reliquie zu tun, die er sucht
bzw. zwingend fiir seine erfolgreiche Mission benétigt. Wéhrend so beispielsweise Indiana
Jones die Bundeslade, den Heiligen Gral oder einen geheimnisvollen Kristallschadel
aufspiirt, bekommt Frodo den Auftrag, den ,Ring der Ringe* sicher nach Mordor zu
bringen, um Mittelerde vor Sauron zu retten. Solche Gegenstinde sind deshalb so
begehrenswert, weil von ihnen eine magische Wirkung ausgeht, die dem Besitzer
tibernatiirliche Krafte verleiht. Der Ring in ,,Der Herr der Ringe** kann seinen Tréger u. a.
unsichtbar machen und der Heilige Gral verleiht ewige Jugend. Verzauberte Utensilien, die
dem Protagonisten helfen, sind bereits in Marchenerzdahlungen fester Bestandteil, man

denke beispielsweise an Zauberbiicher, an Goldesel oder Wundertische.

Ein zentrales Charakteristikum fiir das Genre Fantasy ist auBerdem, dass allgemein
anerkannte GesetzmaBigkeiten der alltdglichen Wirklichkeit teilweise oder ganz auller
Kraft gesetzt sein konnen. H&ufig bewegen sich die Protagonisten zu Beginn der
Geschichte in einer uns vertrauten und realistisch erscheinenden Umgebung. Erst im Laufe
der Erzéhlung erscheinen entweder plotzlich oder nach und nach iibersinnliche Phinomene
(vgl. Pesch 1982: 54f). Wenn Caillois in seiner Definition des Fantastischen von dem
Ubernatiirlichen spricht, welches unerwartet ,wie ein Riss“ (ebd., 55) in die
durchrationalisierte Welt eindringt, dann zeigt sich die Parallele zu Kersten Reichs Ansatz
des ,,Realen“. Aus dieser Sicht handelt Fantasy also hdufig von Erzdhlungen des ,,Realen*
bzw. seiner fantastischen Deutung. Der Fantasie sind dabei, wie im Traum, keine Grenzen
gesetzt. Die Schwerkraft kann durch Zauberbesen, wie den Nimbus 2000 (Harry Potter),
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durch fliegende Teppiche usw. ausgehebelt werden oder Tiere konnen sprechen. Die Zeit
kann, wie beispielsweise durch Meister Hora in ,,Momo* angehalten oder durch eine

Zeitmaschine wie im Film ,,Zurtick in die Zukunft® tiberwunden werden.

Das Genre Fantasy mochte seine Rezipienten zum Staunen anregen. Dies gelingt, indem es
eine neue, dem alltdglichen Leben unbekannte, Welt aufzeigt. Dort herrscht eine iiber-
natiirliche Weltordnung, in die der Leser/Zuschauer/Spieler eingefiihrt wird. Sie wurzelt
nicht selten in einem Kampf zwischen dem Guten und dem Bdésen, der je nach Geschichte

zwar variiert, aber dennoch in der Kernstruktur stets sehr dhnlich dargestellt wird.

Die Heldensage ,,Star Wars* beispielsweise spielt in einer fernen Galaxie und erzéhlt vom
Zerfall einer alten Republik bzw. dem Aufstieg eines neuen Imperiums. Der Imperator
mochte alle Planeten beherrschen und lediglich einige Rebellen leisten ihm Widerstand.
Die Einteilung in das Schema ,,Gut-Bdse gestaltet sich fiir den Zuschauer sehr einfach.
Wihrend auf der dunklen Seite der Macht die Wesen kaltherzig und barbarisch présentiert
werden, wirken die Figuren der anderen Seite sympathisch und hilfsbereit. In ,,Harry
Potter** zeigt sich das Bose hingegen in dem langsam wieder erstarkenden Zauberer Lord
Voldemort, der einst die Magierwelt grausam beherrschte. Als er wieder kurz vor der
endgiiltigen Machtergreifung steht, kommt es zum entscheidenden Duell zwischen ihm
und dem jungen Harry. Die Ahnlichkeit zur Erzihlung ,,Der Herr der Ringe®, in der die
bereits besiegte (durch Sauron personifizierte) dunkle Macht wieder auflebt und die Welt

erneut bedroht, ist deutlich erkennbar.

Das héufig auftretende System einer hoheren Macht in Fantasy-Geschichten impliziert
einen gewissen Determinismus in den Handlungen. In ,,Der Herr der Ringe* wird zwar
betont, dass Frodo aus einer freien Entscheidung heraus die Aufgabe des Ringtrigers
iibernimmt, allerdings heif3t es ebenso, dass er dazu bestimmt wurde (vgl. Pesch
1982: 156f). Pesch folgert, dass es ,,ohne Zweifel eine Form von religidoser Vorsehung in
der Welt von Mittelerde* (ebd., 157) gibt. Er bezieht sich in diesem Zusammenhang u. a.
auf Aussagen der Zauberfigur Gandalf wie z. B. ,,,Bilbo was meant [Herv. i. Orig.] to find
the Ring‘““ oder ,,,My heart tells me that he [Gollum] has some part to play yet, for good or
ill, before the end‘“* (ebd., 157).

Daran schlief3t sich das religiése Motiv der Prophezeiung an. In der Mythologie verkiinden
Priester oder Seher zukiinftige Ereignisse, im Neuen Testament offenbart Johannes der
Taufer das baldige Kommen des Auserwidhlten. Im Bereich Fantasy iibernehmen u. a.
Feen, Zauberer oder Orakel diese Aufgabe. Thre Aussagen stehen dabei in engem
Zusammenhang mit dem Protagonisten und seiner Rolle in der Geschichte. Thm wird
haufig, wie soeben beschrieben, die Rolle des Retters prophezeit. Wahrend der Geschichte
wéchst der Held in diese Rolle hinein, obwohl er — genau wie Jesus — gelegentlich an

seiner vorhergesagten Bedeutung zweifeln kann. Der Heros wird entweder als sehr
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muskulés und erfahren dargestellt (z. B. Superman, Conan, der Barbar) oder aber
korperlich zierlich bis unauffillig und (zu Beginn des Abenteuers) unerfahren (z. B. Der
Herr der Ringe, Harry Potter, Krieg der Sterne usw.). Sein dufleres Erscheinungsbild
erinnert dann an die biblische Figur David, die gegen den scheinbar unbezwingbaren
Goliath kdmpft.

Im Genre Fantasy spielt des Weiteren das religiose Motiv ,,Leben und Tod* eine grof3e
Rolle. Der Held wird in unterschiedlichen Varianten mit dem Tod konfrontiert. Jede Aus-
einandersetzung und jeder Kampf mit dem Feind konnen das korperliche Ende bedeuten.
Er ist sich in der Regel bewusst, dass er dem Tod sehr nahe steht. Gerade dieses Wissen
bzw. die Entscheidung, seine Mission trotz der Lebensgefahr fortzusetzen, zeichnet ihn
aus. Der Protagonist ist also bereit, sein Leben oder etwas anderes ihm sehr Wertvolles fiir
(s)ein Ideal oder fiir eine Gemeinschaft (z. B. im Sinne der Néchstenliebe) zu opfern. So
verfiigen die Medienhelden zwar — wie geschildert — nicht alle {iber Muskelkraft, aber iiber
die in diesem Zusammenhang zentrale Eigenschaft der Opferbereitschaft'®’ (vgl. Vogler
1992: 92). Der Junge Harry Potter ist im Finale des letzten Buches genauso bereit fiir seine

Freunde zu sterben wie der einstige Bauernjunge Luke Skywalker in ,,Star Wars*.

Eine weitere Facette des Motivs ,,Leben und Tod* driickt sich durch das religiose Element
der Auferstehung aus, welches hédufig in Fantasy-Erzdhlungen verwendet wird. Der
Protagonist wird unmittelbar mit der grof3ten Herausforderung konfrontiert — dem Tod. Fiir
einen Moment scheint seine Mission gescheitert und seine Niederlage besiegelt. Doch dann
erfahrt er, meist unerwartet, seine (symbolisch vermittelte) Wiedergeburt. Diese ist
Ausdruck seiner neuen Personlichkeit, welche im Laufe seines bisherigen Abenteuers
gereift ist und duBerlich dargestellt wird (vgl. ebd., 335f). Frodo wird beispielsweise in
,Der Herr der Ringe“ durch den ,First“ der Nazgtl todlich verletzt, doch durch
Elbenmagie gerettet. Sein unbeschwerter Charakter ,,stirbt* bzw. wandelt sich durch die
ersten gesammelten Erfahrungen mit den Ringgeistern. Frodos Auferstehung zeigt, dass er
bereit ist, neue Wege — aullerhalb seiner gewohnten, sicheren Hobbitwelt — einzuschlagen.
Doch nicht nur der Protagonist, sondern auch andere Figuren koénnen im Genre Fantasy
den Tod tiberwinden. Die dunklen Antagonisten in ,,Der Herr der Ringe* und ,Harry
Potter* verloren einst den Kampf gegen das Gute. Obwohl beide vernichtet wurden,
kommt ihr Geist zunehmend wieder zu Kréften. Wéhrend die Wiedergeburt des dunklen
Herrschers Sauron durch ein gigantisches lidloses Auge zu erkennen ist, welches sich an
einer drehbaren Kuppel am Barad-Dir-Turm befindet, wird die leibliche Auferstehung

Lord Voldemorts im vierten Teil des Buches/Filmes explizit dargestellt.

Haufig bewegen sich verstorbene Figuren in einer alternativen Realitdt, an einem Ort

zwischen dem Jen- und Diesseits. Sie konnen trotz ihres Todes Einfluss auf die Geschichte

' Die Bezeichnung Opfer (lateinisch, sacrificium) bedeutet wortlich iibersetzt , heilig machen®.
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nehmen, indem sie z. B. mit dem Protagonisten kommunizieren und ihn beratend
unterstiitzen. Dabei bleibt oft unklar, ob sie tatsdchlich existieren bzw. eine Art
Wiederauferstehung erfahren haben oder ob sie ein Hirngespinst der Personae
(s. Kap. 4.2.3) sind. So befinden sich beispielsweise Harry Potter und sein eigentlich
verstorbener Mentor Dumbledore im letzten Buch der Romanreihe in einer grof8en hellen
Halle mit gewdlbtem Glasdach, die Harry an einen Palast erinnert. Der Rezipient weil3 zu
diesem Zeitpunkt nicht, ob Harry gerade von seinem Kontrahenten Voldemort getotet
wurde bzw. gerade stirbt und dieser Ort somit eine Art ,,himmlisches Reich* darstellt. Es
kommt zu einem Dialog der beiden. Die Autorin Rowling ldsst den Fortgang der

Geschichte offen, indem sie das Kapitel folgendermallen beendet:

,Tell me one last thing‘, said Harry. ,Is this real? Or has this been happening inside my
head?” Dumbledore beamed at him, and his voice sounded loud and strong in Harry's ears
even though the bright mist was descending again, obscuring his figure. ,Of course it is

happening inside your head, Harry, but why on earth should that mean that it is not

real?¢!%?

Diese Szene spielt an einen Ort, der zwischen Traum und Wirklichkeit angesiedelt ist. Die
Protagonisten konnen in dieser Zwischenwelt eine Auszeit fiir ihre Abenteuer nehmen.

Hier sind sie vor allen Gefahren sicher und kénnen ihre Gedanken neu sortieren.

Sakrale Konnotationen werden hdufig durch den Einsatz heller Farben und kriftig
strahlendes Licht verstdrkt. Besonders die Farbe ,,Wei3* symbolisiert beispielsweise
Unschuld, Freude, aber auch Unsterblichkeit. In der Verfilmung ,,Der Herr der Ringe —
Die Gefahrten* wird die Sequenz am Ort ,,Bruchsal® entsprechend mit viel weilem Licht
eingeleitet (vgl. Gréb et al. 2006). Die Protagonisten — verfolgt von den Ringgeistern —
konnen sich in diese heilige Gegend retten, denn ,,Evil things did not come into that

Valley“l(B

. Es liegt nahe, dass die dort lebenden Elben unsterblich sind und dass diese
gottliche FEigenschaft ein ebenso beliebtes Motiv in Fantasy-Erzédhlungen ist. In
,.Highlander* (US/GB 1986) bekidmpfen sich beispielsweise die ,Unsterblichen*'®*
untereinander, denn, so verkiindet der Untertitel des Kultfilms, es kann nur einen geben. In
der Zauberwelt von Harry Potter sind es hingegen drei ,,Heiligtiimer des Todes*, dessen

Eigentiimer die Gewalt {iber den Tod besitzt.

In diesem Zusammenhang deutet sich auch das Streben der Figuren nach Macht an. Meist
sind es die Bosewichte, die u. a. durch die gottliche Begabung der Unsterblichkeit andere
(Menschen, Wesen oder Ahnliches) beherrschen méchten. Die Protagonisten versuchen
dies zu verhindern und miissen im Laufe der Erzdhlung dem religiosen Motiv der

Versuchung des Bosen widerstehen. Dies féllt ihnen in der Regel nicht leicht. Frodo (Der

192 Rowling, Joanne K.: Harry Potter and the Deathly Hallows, London 2007, S. 579.
183 Tolkien, John R. R.: The Hobbit or There and Back Again, Boston/New York 1997, S. 51.
"% Nur wenn ihr Kopf abgeschlagen wird, sind sie endgiiltig tot.
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Herr der Ringe), aber auch seine Mitstreiter laufen beispielsweise Gefahr, von der dunklen
Macht des Ringes in den Bann gezogen zu werden. Der alte Bilbo zogert im letzten
Moment, ob er den Ring an Gandalf {ibergeben mochte, Boromir mochte das
Schmuckstiick fiir die Rettung des Konigreiches ,,Gondors* einsetzen und attackiert — von
dieser Vorstellung iiberwiltigt — den Ringtrdger Frodo. Trotz der unterschiedlichen
Motive, eine solche Macht selbst flir eine scheinbar gute Sache zu benutzen, stehen die
Versuchten immer vor der Wahl zwischen Gut und Bose. Wie ebenso am Beispiel von
»Star Wars® oder ,,Der Herr der Ringe* deutlich wird, erliegen gelegentlich sogar die
Helden der Versuchung der dunklen Maichte. Der einstige Hoffnungstrager der Jedi,
Anakin Skywalker, kann als gefallener Engel bezeichnet werden, denn er unterliegt dem
Bosen und wandelt sich zu Darth Vader — dem zentralen Werkzeug des Bosen. Sméagols
tragisches Schicksal wird durch den Ringfund seines Vetters Déagol beim Fischen
eingeleitet. Als Sméagol mit Verweis auf seinen Geburtstag auf den Besitz des Ringes
besteht, kommt es zwischen beiden zum Streit, der schlielich in der Ermordung des
Verwandten endet. Die Szene, welche als Anspielung auf die Bibelgeschichte ,,Kain und
Abel*“ (Gen 4,1-16) interpretiert werden kann, ist die Geburtsstunde des Alter Egos

Gollum. Es wird im Verlauf der Geschichte zunehmend Sméagol kontrollieren.

5.1.1.2.3 Genre Science Fiction

Genau wie im Genre Fantasy gibt es tber Science Fiction lediglich vereinzelt
religionswissenschaftliche Beitrdge, die allerdings kaum im religionspadagogischen
Kontext wahrgenommen werden (vgl. Pirner 2001: 169). Die Science-Fiction-Literatur
wurzelt nach SeeBlen in der Mitte des 19. Jahrhunderts. In dieser Zeit entstanden u. a. die
Werke von Jules Verne (,,Reise von der Erde zum Mond*, ,,Zwanzigtausend Meilen unter
dem Meer*). Gegen Ende des gleichen Jahrhunderts folgten dann die ersten Romane von
Herbert George Wells (,,Die Zeitmaschine*, ,,Krieg der Welten) (vgl. Seellen
1980: 24ftf). Die Programmgattung grenzt sich durch einen groBeren Realitdtsgehalt von
der Rubrik Fantasy ab. Sie thematisiert zwar das Ubernatiirliche, welches aber auf eine
quasi-wissenschaftliche und insofern rationale Art und Weise erklart wird. Wolf
(vgl. 2002: 17) unterscheidet in diesem Zusammenhang allerdings zwischen einem engen
und weiten Science-Fiction-Ansatz. Erster bezieht sich auf Erzdhlungen, in denen sich
Dinge ereignen, die gegenwiértig aus technischer Sicht nicht realisierbar sind, aber dennoch
mit den Naturgesetzen im Einklang stehen. Man denke u. a. an menschliche Roboter oder
an die Besiedelung ferner Planeten. Der zweite Begriff schlieBt zudem fiktive Ereignisse
ein, die nach heutigen wissenschaftlichen Erkenntnissen unmoglich sind, wie z. B. Reisen
in die Vergangenheit. Durch einen weit gefassten Science-Fiction-Ansatz wird der Uber-
gang zum Genre Fantasy flieBend (vgl. ebd.). Alles in allem ist fiir Science Fiction jedoch
»die Verbindung von fantastischer, meist in die Zukunft projizierter Wirklichkeit mit

(quasi-)wissenschaftlich-technologischen Aspekten* (Pirner 2001: 170) charakteristisch.
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Liick benennt in seinem Aufsatz ,,Vom galaktischen Geist und seinen Propheten® (1974)
folgende theologische Aspekte, die im Science Fiction eine wichtige Rolle spiclen kdnnen
(ebd., 1071): Sie lauten ,,Auftreten von Priestern und Propheten®, ,,Schilderung religioser
Handlungen und Kulte*, ,,Anspielungen auf biblische Geschehnisse, die mit den Mitteln
der SF [= Science Fiction] erkldrt oder fantastisch uminterpretiert werden®,
,Gottesvorstellungen und Gottessymbole®, ,,Propheten und Christusfiguren als Mittler
zwischen einer schicksalsgeworfenen Menschheit und einer wie auch immer benannten
kosmischen Uberinstanz®, ,.ein unwissenschaftlich-metaphysisches Weltbild, besonders

<105

hinsichtlich der physikalischen Prozesse in der Natur sowie ,,Vorstellungen vom

,Jiingsten Tag® und dem Weltende oder das Spiel mit dieser Moglichkeit*.'%

Damit der Leser eine Vorstellung bekommt, wie komplex religiose Symbole und Motive in
einem Medientext codiert sein konnen, wird nun exemplarisch am Science-Fiction-Spiel-
film ,,Matrix“ der religiése Subtext decodiert.'”’” Ich verwende Liicks genannten Ansatz als
Vorschlag, nach welchen Kriterien ein Medieninhalt untersucht werden kann. Sie konnen
beim Entdecken von sakraler Bedeutung im Kontext von Science Fiction hilfreich sein.
Dadurch mochte ich ebenso belegen, dass Liicks benannte Aspekte in einer religions-

orientierten Medienarbeit, z. B. in der Schule, prinzipiell anwendungstauglich sind.

Der Originaltitel des Films lautet ,,The Matrix“. Er ist eine US-amerikanische Produktion
aus dem Jahr 1999. Die Geschwister Lana (ehemals Laurence) und Andrew Wachowski
filhrten Regie. Vier Jahre spiter folgten die Fortsetzungen ,,Matrix Reloaded und ,,Matrix
Revolution®. Ich werde mich jedoch ausschlieBlich auf den ersten Teil der Trilogie

beziehen.

Die ,,Matrix“ handelt von einem gleichnamigen komplexen Computerprogramm, an das,
bis auf einige Widerstandskdmpfer und Befreite, alle Menschen unwissentlich ange-
schlossen sind. Thre Sinne bestehen lediglich aus Daten, die die Matrix in ihr Gehirn
einspeist. Die Realitdt ist somit eine vorgetduschte. Wahrend die Menschen nichts ahnend
in der virtuellen Welt gefangen sind und dort scheinbar ihr eigenes Leben leben, liegen sie
tatsdchlich passiv in Batteriewannen und dienen den iiberméchtigen Maschinen mit

kiinstlicher Intelligenz als Energielieferanten. Der Programmierer Thomas Anderson

19 Hier zeigt sich, dass Hartmut Liick als ein Vertreter einer eher weit gefassten Definition von Science
Fiction angesehen werden kann. Naturgesetze miissen aus dieser Sicht in dem Genre nicht zwangsldufig
eingehalten werden.

1% T iicks Ausarbeitung stammt aus dem Jahr 1974. Die Quelle mag dem einen oder anderen Leser alt
erscheinen. Es gibt jedoch kaum Fachliteratur, die das Verhéltnis von Science Fiction und Religion
thematisieren. Liick liefert fiir meine Arbeit grundlegende Aspekte, welche die Verwobenheit von religios
konnotierten Subtexten im Genre Science Fiction aufzeigen. Ich werde darstellen, dass seine Ausfithrungen
noch aktuell sind.

7 Der Film Matrix eignet sich aus zwei Griinden fiir diese Untersuchung. Zum einen lassen sich die
analysierten Symbole und Motive sehr deutlich und anschaulich aufzeigen, zum anderen ist der Film nicht
nur Heranwachsenden, sondern auch Erwachsenen héufig bekannt.
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(gespielt von Keanu Reeves) spiirt seit langer Zeit, dass mit seinem Leben etwas nicht
stimmt. Er kommt in Kontakt mit einer Untergrundbewegung, mit deren Hilfe er das
Geheimnis der Matrix entdeckt und erfolgreich von ihr entkoppelt wird. Der Anfiihrer
dieser Widerstandskdmpfer, Morpheus (geschauspielert von Laurence Fishburne), ist
iiberzeugt, dass Anderson, der in der Hackerszene unter dem Namen Neo bekannt ist, der
lang ersehnte Auserwéhlte ist, welcher die Menschheit von der ,Herrschaft der
Maschinen® befreit. Gemeinsam beginnen sie den Kampf gegen die Matrixprogrammierer

und deren geschaffene Spezialagenten.

Obwohl ich die religidsen Interpretationen in den Kontext der Filmhandlung einbinde und
darstelle, setzt die folgende ,,religiése Spurensuche® Grundkenntnisse des Films voraus.'*®
Im Gegensatz zu Liicks gewdéhlter Reihenfolge wihle ich zum besseren Filmverstindnis

bzw. zur libersichtlicheren Filmeinordnung in dieser Untersuchung eine andere:

(1) Propheten und Christusfiguren

Thomas Anderson ist ein gewohnlicher Name aus dem angloamerikanischen Raum. Diese
Persona reprasentiert also auf den ersten Blick die Alltagsmenschen der Matrix. Die
griechische Bezeichnung fiir Thomas lautet ,,Zwilling®, was ein Indiz fiir seine beiden
Egos — zu Beginn der Geschichte eine unauffillige Durchschnittsperson, spiter ein
auserwihlter Ubermensch — ist. Des Weiteren ist sein Name an die Bibelfigur ,,Thomas der
Zweifler* angelehnt. Im Johannesevangelium wird beschrieben, wie Thomas erst an die
Auferstehung Jesu glaubt, nachdem er ihn mit eigenen Augen gesehen hat (vgl. Joh 20,24—
29). Thomas Anderson ist ebenso ein kritischer Mensch, der zum einen zwar an der
Stimmigkeit seiner Alltagswelt zweifelt, zum anderen aber nichtrationale Ursachen aus-

schliefit. Die ihm zugetragene Rolle als Erldser lehnt er folglich lange ab.

Sein in der Computerszene benutzter Name ,,Neo* (griechisch = neu) steht fiir seine neue
Personlichkeit, die im Laufe der Erzdhlung heranwichst. Neo ist des Weiteren ein
Anagramm fiir ,,One“'” (vgl. Wolf 2002: 51). Im Film wird Neo von den Mitgliedern der
Untergrundorganisation als ,,The One“ (der Auserwéhlte) genannt. Der neue Thomas
Anderson, der an das Gute und an seine eigenen (iibernatiirlichen) Krifte glaubt, wurde
von Morpheus und seiner Crew verzweifelt gesucht. Er wird schlieflich zum Auserwihlten
der Menschheit im Kampf gegen die Matrix. Dieses Computerprogramm und die dahinter
steckende kiinstliche Intelligenz stehen fiir eine von zwei kosmischen Uberinstanzen im
Film. Sie sind zwar urspriinglich von Menschen geschaffen worden, diese haben aber die

Kontrolle iiber die kiinstliche Intelligenz verloren. Sie besitzen in der Erzdhlung

1% Im Unterkapitel 5.1.1.3 , Mythische Narrationen® wird der Handlungsverlauf dieses Filmes im Kontext
einer monomythischen Erzdhlung skizziert. Bei Bedarf besteht somit die Moglichkeit, (ab Seite 130) eine
detaillierte Zusammenfassung der Matrix-Erzdhlung zu lesen.

'% Neo — Eon — One.
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tibernatiirliche Féahigkeiten. So konnen sie beispielsweise alle erdenklichen Gegenstéinde
und Szenarien durch die Matrix programmieren und damit materialisieren. Wo eben noch
eine Tiir die Flucht aus dem Raum ermoglichte, befindet sich plétzlich nur eine Wand.
Delikates Essen dient zur Verfiihrung, bizarre Gesichtsverformungen — wie bei Andersons

Verhor — zur Einschiichterung.

Die nahezu perfekte Computersimulation tduscht auf den ersten Blick den gegenwiértigen
Alltag einer westlichen Kultur vor. Das scheinbar geregelte Leben gerit allerdings schnell
ins Wanken. Die présentierte Welt in der Matrix wandelt sich fiir Anderson genauso wie
fiir den Rezipienten in ein System voller libernatiirlicher Phdnomene. Der Einbruch des
Realen wird durch die Drehbuchautoren im Stil des Science Fiction Genres mit quasi-
wissenschaftlichen Deutungen dargestellt. Zwar liefert die Filmhandlung eine rationale
Erklarung — die Alltagswelt ist eine Simulation — nichtsdestotrotz bringt diese von der
kiinstlichen Intelligenz geschaffene Realitdt das auf Vernunft und Logik basierende

Weltbild des Protagonisten zum Einsturz.

Neben der kiinstlichen Intelligenz, die als Macht des Bosen interpretiert werden kann, gibt
es allerdings noch eine weitere kosmische Uberinstanz. Sie symbolisiert das ,,Gute* und
durch sie spiiren Morpheus und das Orakel, dass es einen Retter der versklavten Mensch-
heit geben wird. Diese hohere Macht ist sicherlich dafiir (mit)verantwortlich, dass der
bereits erschossene Programmierer wieder zum Leben erwacht. Seine Auferstehung ist
selbst fiir die kiinstliche Intelligenz in Form des eigentlich unbesiegbaren Agenten Smith
unerkldrbar. Der Film liefert zwar keine expliziten Hinweise auf einen oder mehrere
Gotter, die Rezipienten erfahren allerdings, dass die Liebe von Trinity zu Neo den Tod des
Protagonisten besiegt. Diese Szene kann als eine Anspielung auf die Auferstehung des
Gottessohns interpretiert werden. Bei einem Vergleich zwischen Neo und der Christusfigur
sind neben der gleichen Bezeichnung ,,der Erloser weitere Gemeinsamkeiten erkennbar.
Bereits in der ersten Filmsequenz, in der die Person Thomas Anderson filmisch
,vorgestellt wird, charakterisiert ihn ein Bekannter, der von ihm Software kauft, mit den
Worten ,,You‘ re my savior man. My own personal Jesus Christ*. Gornitz-Riickert

(2002: 160) beschreibt die Gemeinsamkeiten folgendermal3en:

Sowohl Neo als auch Jesus werden als Retter der Menschheit angesehen. Beiden geht eine
Prophezeiung voraus, die auf sie bezogen wird. Sie besitzen besondere, {ibermenschliche
Fahigkeiten. Um die Menschen retten zu kdnnen, miissen beide zuvor sterben und werden
anschlieBend auferweckt. Schlielich wird die Parallelitit auf die Spitze getrieben, wenn
die Autoren Neo vor dem Abspann auch noch eine symbolische Himmelfahrt begehen

lassen.'"”

% Allerdings méchte ich betonen, dass ein Vergleich zwischen der Jesusfigur und dem Matrix-Helden auch
an Grenzen stoft. Beispielsweise totet Neo im Gegensatz zu Christus, um an sein Ziel zu kommen (vgl.
ebd.).
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(2 ) Auftreten von Priestern/Propheten

Morpheus ist der Anfiithrer der Untergrundorganisation. Sein Name basiert auf dem
griechischen Gott des Traumes. Morpheus zeigt Neo die tatsdchliche Realitét, die fiir den
Erloser am Anfang wie ein (bdser) Traum erscheint. Aus dem Namen ldsst sich auBBerdem
das Schmerz- und Schlafmittel ,,Morphium* ableiten. Morpheus wird in der Literatur mit
der biblischen Gestalt ,,Johannes der Taufer* verglichen (vgl. Wolf 2002: 82). Beide
kiindigen die Wiederkehr eines Erlosers an. Morpheus prophezeit aber nicht nur die nahe

Ankunft, sondern auch den Tod und die Auferstehung der Mesiasfigur, indem er sagt:

Als die Matrix erschaffen wurde, ist ein Mann geboren worden, der die Féhigkeit hatte,
alles zu dndern, was er wollte. Er konnte die Matrix nach seinen Wiinschen umgestalten.
Er war es, der die Ersten befreit hat — der uns die Wahrheit sagte. Solange die Matrix
existiert, wird die Menschheit niemals frei sein. Nach seinem Tod hat das Orakel
prophezeit, dass er zuriickkehrt und dass seine Ankunft die Zerstorung der Matrix
einldutet, den Krieg beendet und uns die Freiheit zuriickgibt. Deswegen gibt es Leute wie
uns, die ihr Leben lang nichts anderes tun als in der Matrix nach ihm zu suchen.

Wie in dem Filmzitat von der Persona Morpheus angedeutet, gibt es in der Matrix neben
ihm noch einen weiteren Propheten, nimlich das Orakel, eine freundliche dltere Frau, die
eine scheinbar hohere Sehergabe hat als Morpheus. Sie sagt ihm voraus, dass er den
Erloser finden wird. Aullerdem ist sie die hochste Instanz, die beurteilt, ob Thomas

Anderson der gesuchte Retter ist oder nicht.

(3) Schilderung religiéser Handlungen und Kulte

Das zentrale Motiv in dem Film Matrix ist Freiheit bzw. die Befreiung der Menschheit aus
der Sklaverei der kiinstlichen Intelligenz. Sie bezieht sich dabei auch auf das Loslassen von
personlichen Begierden, Angsten oder Hoffnungen. In der Kiiche des Orakels iiber der Tiir
steht in lateinischer Schrift ,,Erkenne dich selbst“. Um das Kunstprodukt Matrix zu
besiegen, muss Neo seine eigene Identitit und seine konstruierten Wahrheiten infrage
stellen. Er reift wahrend der Erzdhlhandlung zu einer reflektierten, wissenden Person
heran, die am Ende seine inneren Angste {iberwindet. SchlieBlich realisiert Anderson, dass

er in der Tat der Auserkorene ist.

An dieser Stelle zeigt sich ebenso der Bezug in ,,Matrix“ zu buddhistischen Motiven. Im
Film ist es ebenso wie im Buddhismus gerade die Unwissenheit, welche die Menschen an
ihrer Befreiung hindert (vgl. Wolf 2002: 80). Cypher, der sich bei den Rebellen als
Verridter entpuppt, steht sinnbildlich fiir den Inbegriff der Ignoranz, indem er verkiindet:
,Unwissenheit ist ein Segen“. Buddha bedeutet iibersetzt in etwa ,Erwachter®,
»Erleuchteter”. Die erste Filmszene, in der Anderson auftaucht, zeigt ihn mit seinem Kopf

auf dem Computertisch liegend. Er schléft, wird aber durch die auf dem Bildschirm
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erscheinende Nachricht ,,Wach auf!* (ebd., 81) geweckt.'"' Diese Aufforderung kann als
ein Vorgriff auf seine spdtere psychische und physische Befreiung aus der Matrix
angesehen werden. Die Anlehnung an eine Erlosungslehre zieht sich wie ein roter Faden
durch die Erzdhlung. Als Neo das Orakel aufsucht, begegnet ihm im Warteraum ein kleiner
Junge. Er erinnert nicht nur &duBerlich durch seine geschorenen Haare und seinem Umhang
an einen Mdnch. Durch Geisteskraft verformt er miihelos einen Loffel. Das Kind erklart
dem staunenden Thomas Anderson, dass ein freier Geist zur Erkenntnis fiihrt, dass es
diesen Haushaltsgegenstand gar nicht gibt. Nicht der Loffel verbiegt sich, sondern man
selbst.

Im Verlauf der Handlung reift Neos Bewusstsein. Bei der Befreiung von Morpheus kommt
es zur Auseinandersetzung mit dem Agenten Smith, bei der Anderson selbstsicher
verkiindet: ,,Du bist leer. SchlieBlich zeigt sich die Anspielung auf den Buddhismus auch
im entscheidenden Moment des Films, denn in einem meditativen Zustand erfiahrt Neo
gewissermallen Erleuchtung. Er erlangt das entscheidende Wissen iiber den Aufbau der
Matrix (vgl. ebd., 81f).

Der Weg der Erkenntnis ist steinig und ihn zu gehen impliziert eine bedeutende religidse
Handlung. Sie erfordert aus dieser Sicht Mut, Glaube und Vertrauen an sich und eine
hohere Macht. Um das Ziel, in anderen Worten, die Erlosung zu erlangen, miissen die
Helden im Film wie in der christlichen Tradition sich auflerdem fiir das Gemeinschafts-
wohl opfern. Als Morpheus erkennt, dass Anderson durch die kiinstliche Intelligenz in
Todesgefahr schwebt, stiirzt er sich in einen aussichtslosen Kampf gegen die Agenten.
Dadurch wird Neos Flucht ermdglicht. Nachdem er seine neue Weltsicht verinnerlicht hat,
nimmt er ebenso in Kauf, fiir seine Uberzeugung zu sterben. Die Opferung seines eigenen
Lebens fiihrt fiir die Protagonisten (und die Zuschauer) zu einem gliicklichen Ende. Zum
einen rettet der Held dadurch Morpheus Leben, zum anderen iiberwindet er dank seiner

Auferstehung den Tod.

(4) Anspielungen auf biblische Geschehnisse

Neo, Morpheus und Trinity bilden, wie der Name Trinity andeutet, eine Triade, die bei
einem genaueren Blick an die Dreifaltigkeit Gottes, ndmlich Vater, Sohn und Heiliger
Geist erinnert. Morpheus ist die Vaterfigur, die seinen ,,Sohn“ Neo, aber auch die gesamte
Crew des Raumschiffes ,,Nebukadnezar“ beschiitzt. Die Parallelitit zwischen dem

Programmierer und dem Sohn Gottes wurde bereits herausgearbeitet.

Trinity besitzt in Bezug auf Anderson eine doppelte Rolle. Zum einen ist sie schiitzende

Mutter zum anderen eine in ihn verliebte Frau. Sie trauert nicht nur wie Maria Magdalena

" Wie sich spiter herausstellt, ist es Trinity — ein bedeutendes Mitglied von Morpheus Crew (s. u.) — die
versucht mit Anderson zu kommunizieren.
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um den verstorbenen Auserwéhlten, ihr Liebeskuss besitzt heilige Wirkung und erweckt

ihn von den Toten.

Beim ersten Aufeinandertreffen zwischen Neo und Morpheus stellt das Untergrund-
mitglied den Computerprogrammierer vor eine Entscheidung, welche als moderne Inter-
pretation bestimmter Aspekte der biblischen Genesis-Erziahlung (Gen 2-3) zu schen ist.
Anderson soll sich zwischen einer roten und einer blauen Kapsel entscheiden. Beim
Schlucken der ersten wird er in seiner ,alten”, gewohnten, auf den ersten Blick
,.paradiesischen*''? Scheinwelt erwachen und sich weder an die Begegnung mit Morpheus
und seiner Crew noch an die Existenz der Matrix erinnern. Er wiirde dann — mit der
Unwissenheit tiber sich und seine Umwelt — ein unbeschwertes, einfaches Leben fiihren.
Entscheidet sich der Programmierer hingegen fiir die andere Pille, dann wird er das
Geheimnis der Matrix entdecken konnen. Seine gefillte Entscheidung ist unumstéBlich.
Die Person Morpheus und seine Absicht sind zu diesem Zeitpunkt der Geschichte noch
undurchschaubar. Ist dieser dunkel gekleidete Mann hinter der schwarzen Sonnenbrille gut
oder bose? Der Rezipient merkt lediglich, dass Morpheus Neo zwar vor die freie Wahl
stellt, ihn aber tatsichlich zum Greifen nach der blauen Kapsel verfilhren mdchte:
Morpheus vertritt die Ansicht, dass Anderson spiirt, dass mit der Welt etwas nicht stimmt.
Er habe zwar keine Ahnung, was es genau ist, aber er spiire es. Dieses Gefiihl ist, so
Morpheus, wie ein Splitter im Kopf, der Neo verriickt macht. Morpheus bietet dem
Programmierer unterschwellig an, den Fremdkorper zu entfernen, ihm also zur Erkenntnis
zu verhelfen. Den hohen Preis, den Neo dafiir zahlen muss, ndmlich ein spartanisches
Leben unter stindiger Todesgefahr zu fiihren, verschleiert der Rebellenanfiihrer. Er
erinnert in dieser Szene an die Schlange in Genesis, dic Adam und Eva zum Essen der
Frucht vom Baum der Erkenntnis verleiten mochte. Thomas Anderson ist, wie die beiden
Urmenschen, von der Neugier geleitet. Er mochte Wissen erlangen und entscheidet sich
deshalb fiir die blaue Kapsel.

Nicht nur in dieser Sequenz, sondern auch wihrend der gesamten Erzdhlung fallen die
Farben rot und blau auf. Rot wird von den Filmemachern als Symbol fiir Leben,
Emotionen, Begierde, Verfiihrung und Gefahr verwendet. Die attraktive FuBginger-
passantin, die im Computertrainingsprogramm den Protagonisten ablenkt und ihn dadurch
in eine simulierte Todesgefahr bringt, trigt ein rotes Kleid. Die Such- und Zerstérungs-
maschinen der kiinstlichen Intelligenz sind mit unzdhligen Lichtern dieses Farbtones
versehen und Andersons Sterben wird zusitzlich durch das Blut an seinem Finger und an
der Wand dargestellt. Hingegen steht die kiihle Farbe ,,blau* in engem Zusammenhang mit

Denken und Rationalitit. So dominiert dieser Farbton, im Gegensatz zur Welt innerhalb

"2 Bej einem Vergleich der beiden gezeigten Welten ist es nicht iibertrieben, von einem Paradies fiir die
Sinne zu sprechen.



122 5 Neue Medien und der Markt der Religionen

der Matrix, in allen Szenen auf dem Schiff der Untergrundorganisation (vgl. Wolf
2002: 71). Er verweist dabei auf die ,,wahre* Realitdt des Schauplatzes.

Ein weiteres biblisches Geschehnis stellt Neos Befreiung aus der Matrix dar, die an
Christus” jungfrauliche Geburt angelehnt ist. Die Widerstandsgruppe lokalisiert den Stand-
ort der Energiezelle, in der sein Korper angestopselt ist. Als der Protagonist dort aufwacht,
findet er sich nackt und haarlos in einer Art kiinstlichen Fruchtblase wieder. Nachdem er
sie durchtrennt hat, erblickt er mit Entsetzen die unzdhligen anderen menschlichen
Batterien. Der einstige Computerspezialist ist ein neuer Mensch und begreift die schreck-
liche Wahrheit liber das Matrix-Simulationsprogramm. Eine Maschine reif3t die Schlduche
von seinem nassen Korper und er wird iiber ein Rutschsystem aus der Produktionsstétte ins
Freie bzw. in sein neues Leben gespiilt. Der vollig erschopfte Neo wird durch Morpheus
mit den Worten ,,Willkommen in der wirklichen Welt!** begriif3t.

Zwischen dem auserwidhlten Programmierer und der Christusfigur bestehen, wie oben
beschrieben, einige Parallelen. Auf zwei weitere zentrale Ereignisse im Leben Jesu wird im
Film Bezug genommen: Zum einen wird die Auferstehung des ,,Gottessohnes* von den
Wachowski-Geschwistern neu inszeniert. Nachdem Anderson vom Agenten Smith mit
zahlreichen Schiissen hingerichtet wurde und sein Tod durch seinen Herzstillstand bestétigt
wird, spricht Trinity zu Neos leblosem Korper und gesteht dem Verstorbenen ihre Liebe.
Sie kiisst darauthin seinen Mund. Trinitys Glaube und ihre grenzenlose Liebe sind stirker
als der Tod und lassen Anderson wieder erwachen. Die Prophezeiung vom Tod und der
Auferstehung ist damit in Erfiillung gegangen. Nun wissen alle, die vorher gezweifelt
haben und selbst Neo, dass er der ,,Auserwihlte* ist. Er steht auf und stellt sich erneut den
Agenten. Anderson erkennt und sieht das, was die Matrix ist, ein bindrer Code, der
verdndert werden kann. Demgegeniiber offenbart Jesus nach seiner Wiederauferstehung
seine Macht und sagt ,,Mir ist gegeben alle Gewalt im Himmel und auf Erden* (Mt 28,18).
Ohne Miihe kann nun auch Neo Agent Smith zerstoren, der fiir das eigentlich
unbezwingbare Computerprogramm steht. Dabei wird seine gottliche Stiarke visuell durch
ein stark scheinendes weiBes Licht untermalt.'"® Zum anderen, und damit schliefit die
Erzdhlhandlung ab, fliegt Anderson, der die Matrix beherrscht und iibernatiirliche Krafte
besitzt, Richtung Himmel. Der Bezug zum Ereignis ,,Christi Himmelfahrt* ist dabei, wie

weiter oben bereits erwéhnt, sehr deutlich.

(5) Gottesvorstellungen und Gottessymbole

Gottesvorstellungen in Matrix zeichnen sich auf zwei Ebenen aus. Als Erstes sei auf die
kiinstliche Intelligenz verwiesen, welche die Menschheit versklavt. Thr Computerpro-

gramm ist ein sehr méchtiges Werkzeug, mit dem die Programmierer ihre eigene Welt

'3 Die Bedeutung der Farbe WeiBl wurde auf Seite 114 thematisiert.
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schaffen und beherrschen konnen. Computer und Maschinen werden im Science Fiction
hdufig als libernatiirlich und bedrohlich dargestellt. Im Gegensatz zu Darstellungen von
einem vergebenden und liebevollen Gott, wie z. B. im Neuen Testament, werden
ubernaturliche Méchte im Science Fiction oft als bose und bestrafend charakterisiert: ,,Die
kosmischen gottihnlichen Uberinstanzen werden hiufig als autoritir und willkiirhaft
herrschend vorgestellt und degradieren die Menschen nicht selten zu gehorsamen oder
untitigen Objekten [...]* (Pirner 2001: 174).

Auf der zweiten Ebene wird dariiber hinaus im Film eine Macht erkennbar, die selbst der
gottesdhnlichen Dominanz der kiinstlichen Intelligenz iiberlegen ist. Sie besiegt den Tod
und verleiht den Prophezeiungen des Orakels oder den Handlungen eines Morpheus bzw.
Neos Sinn. Details iiber das iibernatiirliche System erfdhrt der Rezipient genauso wenig
wie Hinweise liber einen moglichen Gott, der das Schicksal des Auserwidhlten und der
Menschheit bestimmt. Es ldsst sich allerdings festhalten, dass zur Erlosung ein
Auserwéhlter vonnoten ist und dass diese Errettung im Diesseits und nicht im Jenseits
angesiedelt ist (vgl. Gornitz-Riickert 2002: 159).

Sieht man die Matrix nicht als gottliche, sondern als teuflische Ubermacht, so erzihlt der
Film tiber den Kampf zwischen Gut und Bodse. In der Handlung fungiert neben dem
Agenten Smith das Crewmitglied Cypher als Antagonist. Letztgenannter verkorpert
sinnbildlich das Bdse. Cypher kann als Wortspiel des Begriffes Luzifer (Lu-cifer)
angesehen werden (vgl. ebd., 156). Der Vergleich kann schlieBlich durch den Verweis auf
die Ahnlichkeit beziiglich des Namens der diabolischen Gestalt ,,Louis Cyhpre* aus dem
Filmklassiker ,,Angel Heart® (US/CA/UK 1987) auf die Spitze getricben werden
(vgl. Wolf 2002: 54). Allerdings scheint es richtiger, Cypher nicht als den Teufel
personlich, sondern als Werkzeug des Bdsen zu beschreiben. In diesem Zusammenhang
verweist die Fachliteratur auf die Gemeinsamkeiten zwischen Cypher und der Bibelfigur
Judas (vgl. ebd.; Gornitz-Riickert 2002: 156). Beide sind zu Beginn Anhédnger des
Auserwihlten. Doch mit der Zeit zweifeln sie und werden mit ihrer Situation unzufrieden.
SchlieBlich verraten sowohl Judas als auch Cypher ihren ,Herrn® an die jeweiligen
Machthaber.

(6) Ein unwissenschaftlich-metaphysisches Weltbild

In Matrix gibt es eine Reihe von naturwissenschaftlichen Unstimmigkeiten. Im Fokus des
Films steht das Computerprogramm ,,Matrix“. Es simuliert den Menschen eine Scheinwelt,
um sie zu kontrollieren. Die Geschichte erzahlt also von einer zukiinftigen Welt, die durch
die Herrschaft der Maschinen bestimmt ist. Warum die kiinstliche Intelligenz gerade
Menschen zur Energiegewinnung benétigt, ist unklar, und dass diese menschlichen
Batterien ihre Kraft ebenso lediglich von anderen menschlichen Substanzen beziehen, ist

wissenschaftlich nicht moglich (vgl. Wolf 2002: 47). Die Handlung spielt in zwei
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Realitdten, ndmlich in einer, wie Morpheus sagt, ,,wirklichen Welt* und einer ,,Schein-
welt“. Wenn die kiinstliche Intelligenz die simulierte Realitit der Menschen beherrscht,
warum konnen sie die Korper der Rebellen nicht einfach 16schen oder vom Programm
abkoppeln? Eventuell ist die Matrix zu komplex geworden und ihre Programmierer konnen
sie nicht mehr vollstdndig kontrollieren. Trotzdem ist es aus rationaler Sicht unnétig, die
Agenten als menschliche Wesen auftreten zu lassen. SchlieBlich wéren diese Wichter der
Matrix in unsichtbarer Form effizienter. Noch einfacher wére es, Morpheus und seine
Anhinger durch virtuelle Eingriffe, wie z. B. durch ein einstiirzendes Gebdude, zu

eliminieren (vgl. ebd.).

Die dargestellte Trennung zwischen den beiden Welten enthdlt weitere Schwachstellen.
Warum kann man beispielsweise mithilfe eines Telefons, das ja selbst nicht real, sondern
virtuell ist, die Welten wechseln? Das gleiche Problem zeigt sich beim Schlucken der
blauen Pille. Sie ist eine sinnliche Tduschung, bewirkt aber die Flucht aus der Matrix
(vgl. ebd., 48). Wenn jemand in der Computersimulation stirbt, dann ist er auch in der
Realitdt tot. Das wére mit dem Umstand vergleichbar, dass ein Mensch von seinem Sterben

trdumt und dann tatsdchlich nicht mehr aufwacht (vgl. ebd.).

(7) Vorstellungen vom Jungsten Tag und dem Weltende

Zion ist die einzige von Menschen bewohnte Stadt auBBerhalb der Matrix. Die intelligenten
Maschinen versuchen durch das Ergreifen bzw. das Foltern des Rebellenanfiihrers
Morpheus an die Zugangskoordinaten dieser letzten Festung zu gelangen. Bekommt die
kiinstliche Intelligenz die entsprechenden Daten, so fiithrt dies zwangsldufig zur
Vernichtung dieser Stadt, was das Ende der Menschheit bedeutet. Der Film erreicht seinen
Hohepunkt, als die Such- und Zerstérermaschinen der kiinstlichen Intelligenz kurz vor der

«l14otehen und Neo scheinbar den

Eroberung des Raumschiffes ,,Nebukadnezar
entscheidenden Kampf gegen den Agenten Smith verliert. Dem Zuschauer wird das Bild
vermittelt, dass das Ende der Welt unmittelbar bevorsteht. Zion ist die Bezeichnung fiir
den Tempelberg in Jerusalem. Fiir viele Gldubige, wie auch im Film, ist der Ort ein
Symbol fiir die Gegenwart Gottes und Ausdruck fiir die Hoffnung einer freien Heimat
(vgl. Wolf 2002: 88). Vor diesem Hintergrund ist im Film somit das drohende Ende der

Welt unweigerlich mit der Stadt Zion verkniipft.

Neben den an Liick orientierten Ausfilhrungen zu den sieben zentralen religidsen
Gesichtspunkten in der Programmgattung des Sciene Fictions gibt es eine Menge weiterer
implizierter und expliziter religiéser Anspielungen im Film Matrix. So kann beispielsweise

das Raumschiffmodell ,,Mark 3 No 11 der Nebukadnezar als ein Verweis auf folgende

"% Nebukadnezar war Griinder und Konig des babylonischen Reiches (vgl. Dan 1-4).
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Bibelstelle angesehen werden: ,,Und wenn ihn die unsauberen Geister sahen, fielen sie vor
thm nieder, schrien und sprachen: Du bist Gottes Sohn!* (Mk 3,11). Das Flugobjekt der
Rebellen untermauert dementsprechend die tragende Rolle Neos. Es wire an dieser Stelle

jedoch zu umfangreich, alle religiosen Symbole und Motive des Films zu analysieren.

5.1.1.2.4 Genre Horror

Nicht nur im Fantasy oder im Science Fiction, sondern auch in anderen Genres, wie z. B.
im Horror, offenbaren sich bei genauerer Betrachtung weitere implizit religiose Symbole
und Motive. Es kommt in dieser Gattung ebenso zum Einbruch des Realen, welcher im
Gegensatz zum Mairchen jedoch nicht als eine Rettung oder Erlésung dargestellt wird,
sondern als das eigentliche Problem (vgl. Seefllen/Jung 2006: 60). Was im Science Fiction
Supercomputer oder intelligente Maschinen sind, sind im Horror Ddmonen oder fremde
Kreaturen, die fiir Angst und Schrecken sorgen konnen. In diesem Zusammenhang wird
deutlich, dass es einige Parallelen zwischen der Gattung Horror und den beiden anderen
vorgestellten Genres gibt. Der Horror riickt aber nicht das ,Fremde®, sondern die
»Radikalitdt des Bosen® (ebd., 43) in seinen verschiedenen Formen und schaurigen
Auswirkungen in den Fokus der Erzdhlung. Gut und Bdse sind untrennbar miteinander

15 und Horror wendet sich der dunklen Seite zu. Die Geschichten zelebrieren

verwoben
u. a. Siinde, Tod, Verbote, Vergeltung und Leid und stehen insofern im starken Kontrast zu
traditionell religiosen ,,Erlosungs‘“-Erzahlungen, die der Kategorie ,,mittelbare Religions-
vermittlung® entspringen (s. Kap. 5.1.1.1). Die Diener des Bosen sind beispielsweise
Hexen, Monster, Geisteskranke oder, als Inbegriff des Bosen, Satan personlich. Obwohl im
Horror Naturgesetzmifigkeiten aufgehoben werden konnen, behandelt das Genre
interessanterweise, so SeeBlen und Jung, lediglich eine kleine Anzahl wiederkehrender

Themen und Motive:

e Der kiinstliche Mensch (z. B. der aus Lehm geformte Golem),
e das Ungeheuer (z. B. Frankenstein),

e Wesen, die nicht tot und nicht lebendig sind (z. B. Vampire),
e Tiermenschen (z. B. Werwdlfe),

e der Doppelginger (z. B. Dr. Jekyll und Mr. Hyde)

e und Hexen.

Sie konnen stindig, genau wie die Figuren, variieren. So kann z. B. der Wahn von Norman
Bates beziiglich seiner Mutter im Film ,,Psycho (US 1960) dem Thema ,,Hexen“
zugeordnet werden (vgl. SeeBBlen/Jung 2006: 45ffY).

'3 Auf die philosophische These ,,Bonum-durch-Malum* wird hier nicht niher eingegangen. Allerdings
verweise ich zu ihrer Einfiihrung auf den Aufsatz ,,Das Bose jenseits von Gut und Bose (Bolz 1993).
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Neben (anti-)religiosen Figuren greift das Genre haufig gezielt religiose Symbole auf. So
sind u. a. die Mitra oder geweihtes Wasser im Horror oft wirksame Mittel gegen die

Bedrohungen:

Nicht etwa der Glaube besiegt den Damon (den Vampir, Werwolf), sondern die rituelle
Handhabung des Symbols, des Kreuzes oder der silbernen Kugel als Waffe. Wir erleben,
kurz gesagt, den ,technischen‘ Gebrauch religioser Symbole bei der Bekdmpfung der
Halbwesen (ebd., 26).

5.1.1.2.5 Genresynkretismus

Die Grenzen einzelner Genres konnen, dies wurde deutlich, sehr flieBend sein. Der Science
Fiction enthilt oft Elemente aus den Rubriken Fantasy und Horror.''®Aber nicht nur
deutlich ,,verwandte*, sondern auch sich stark unterscheidende Genres konnen Aspekte der
jeweils anderen Gattung aufgreifen und in die Erzdhlhandlung einbauen. Die Verfilmung
von ,.Bram Stoker’s Dracula®“ aus dem Jahr 1992 ldsst sich — genauso wie die
entsprechende Romanvorlage — der Rubrik Horror zuordnen. Sie enthdlt aber auch — man
denke an die in die Erzéhlung integrierte traurige Romanze zwischen Dracula und Mina —
eine Liebesgeschichte. Die weltweit grofite virtuelle Filmdatenbank (= Internet Movie
Database) ordnet diesen Film neben Horror auch in die Kategorien Fantasy, Romantik,
Thriller und Drama ein.'"’

Es wird also deutlich, dass ein Genre hédufig nicht in ,reiner Form existiert, sondern es
auch Bruchstiicke aus anderen Gattungen enthidlt. Die untersuchten Klassifikationen
Fantasy, Science Fiction und Horror enthalten eine grofe Vielfalt von mal mehr, mal
weniger verdeckter religioser Symbolik und verdeckten religiosen Motiven. Auch unter
diesem Gesichtspunkt unterscheiden sie sich nach meiner Einschédtzung, abgesehen vom
explizit religiosen Film, von anderen Gattungen. Allerdings ist davon auszugehen, dass
Fragmente der religiosen Medieninhalte, die aus den drei Genres stammen, auch in anderen
aufzuspiiren sind. Ohne ins Detail zu gehen, verweise ich in diesem Zusammenhang auf
die unzéhligen Filme verschiedener Kategorien, die beispielsweise von religiosen Motiven
wie Schuld und Erlésung handeln oder die das Bose auf unterschiedliche Art und Weise
thematisieren. Je fragmentierter religiose Symbolik jedoch in eine Filmhandlung eingebaut

wird, umso verdeckter ist meist ihr religioser Bedeutungsinhalt.

Der implizierte religiose Medieninhalt wurde in den letzten drei Unterkapiteln
exemplarisch anhand von fantastischen Geschichten aufgezeigt. Die dargestellten Themen,
Symbole und Motive kdnnen zwar unterschiedlich von Medienmachern priasentiert werden,

im Kern sind sie jedoch gleich bzw. dhneln sich sehr stark. Zwar gibt es weitere religiose

16 Auf die Kategorie Mystery wird nicht niher eingegangen, da sie neben Aspekten des Krimigenres aus den
bereits aufgezeigten Horror- und Fantasyelementen besteht.
"7 URL: http://www.imdb.com/title/tt0103874 [Stand: 28.09.11].



5.1 Religiose Komponenten der Neuen Medien 127

Motive und Symbole, die als weitgehend unabhédngig von den ins Visier genommenen
Kategorien Fantasy, Science Fiction und Horror angesehen werden konnen (z. B. ,,Disney
Filme*, s. Kap. 5.1.2.1 ,Identitdtsstiftung®). Trotzdem ldsst sich der grofite Teil der
,religiosen Fragmente® auf die hier dargestellten fantastischen Elemente zuriickfiihren. Sie
werden lediglich in zahlreichen Variationen zu einer Narration zusammengesetzt und aufs

Neue erzihlt.

Das Medium Film besitzt mittlerweile eine relativ lange Tradition. Es ist sehr beliebt und
Gegenstand zahlreicher Forschungsarbeiten. Aus diesen Griinden ist es eine optimale
Quelle fiir anschauliche Beispiele zu dieser Untersuchung. Die vorgenommene Einteilung
religids konnotierter Medieninhalte in verschiedenen Genres bezieht sich selbstver-
standlich nicht nur auf Filme, sondern ldsst sich ebenso auf andere Medien tlibertragen. In
den Bestsellerlisten der Computerspiele befinden sich zahlreiche Spiele der analysierten
Rubriken Fantasy, Science Fiction und Horror, wie z. B., ,,Warhammer Online: Age of
Reckoning*, ,,Star Wars — The Force Unleashed* oder ,,Dracula 3 —Der Pfad des
Drachen®. Ohne die einzelnen (quasi-)religiosen Merkmale der Genres zu wiederholen,
mochte ich darauf verweisen, dass Computerprogrammierer genannte Bausteine auf
verschiedene Art und Weise in Bild, Text und Musik in die Erzdhlung integrieren. Kreuze
oder Pentagramme konnen hierbei ebenso einen religiosen Bezug herstellen, wie
beispielsweise gregorianische Gesdnge und Choralpassagen als Hintergrundmusik
(vgl. u. a. Kaminski 2008; Wessely 1998).

5.1.1.3 Mythische Narrationen

Sehr viele Geschichten sind nach bestimmten Grundmustern aufgebaut, die sich an
religionsspezifischen und religionsiibergreifenden Mythen orientieren. Solche Erzdhlungen
gleichen einem Satz wiederkehrender Bestandteile, die ritualdhnlich immer wieder aufs
Neue zusammengesetzt werden (vgl. Vogler 1999: 35). Mythen handeln von der Suche des
Menschen nach Wahrheit, Sinn und Bedeutung. Ihre Hauptmotive sind im religiosen
Kontext u.a. Schopfung, Tod, Auferstehung oder jungfrauliche Geburt (vgl. Roll
1998: 98). Mythologische Geschichten sind nicht neutral, sondern implizieren bereits eine
Deutung solcher Themen, sodass ein Mythos in diesem Zusammenhang als ein
vorwissenschaftlich-vorphilosophisches System der Welterklarung angesehen werden
kann (vgl. ebd., 89).

In diesem Zusammenhang spielt Joseph Campbells These iiber den Monomythos der
,Heldenreise™ eine zentrale Rolle. Monomythen enthalten ,,eine gemeinsame Struktur und
verbindende Erzdhlmuster, die allen Kulturen gleich sind*“ (Ro61l 2004: 101). Aus solch
einem archetypischen Grundmuster besteht auch die Geschichte des Heros. Er nimmt zu
Beginn der Handlung einen ,,Ruf* aus seinem Inneren oder von Au3en wahr. Er folgt ihm

und begibt sich auf seinen personlichen Weg ins Unbekannte. Wihrend seines Abenteuers
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trifft er viele unnahbare Gestalten und er wird mit verschiedenen Gefahren und
Herausforderungen konfrontiert. Aber der Held findet auch Verbiindete, die ihm auf seiner
Reise helfen. Er iiberschreitet zu Beginn eine Schwelle. Nachdem diese {ibertreten ist, gibt
es kein Zuriick, z. B. in seine alte Heimat oder in seinen urspriinglichen psychischen
Zustand. Im Laufe der Geschichte muss sich der Heros immer schwierigeren Priifungen
stellen. Mit jeder durchlaufenen Aufgabe reift seine Personlichkeit. Nachdem er das grofite
Hindernis, welches haufig eine direkte Konfrontation mit dem Tod impliziert, iiberwunden
hat, kehrt er am Ende seines Abenteuers gewandelt oder geheilt zurilick in seine vertraute
Umgebung. Von den erworbenen neuen Kriften, Féhigkeiten oder Gaben des Helden

profitieren ebenso seine Mitmenschen.

Fiir Campbell stellt der knapp skizzierte Monomythos eine Erzdhlstruktur dar, die
kulturiibergreifend immer wieder aufs Neue verwendet wird. Wie diese inhaltlich gefiillt
wird, ist hingegen kulturabhingig. Der Monomythos kann, wie bereits sein Werk ,,Der
Heros in tausend Gestalten* (Campbell 1999) beschreibt, in unzdhligen Varianten erzihlt
werden. Der ,,Heros* ist nicht zwangsldufig ein Krieger, er kann als Mdnch, Bettler, Arzt,
Versager, Mutter usw. in die Handlung integriert werden. Des Weiteren ist die Erzdhlung
nicht automatisch an ein erfolgreiches Ende der Heldenreise geknlipft. Die Protagonisten

konnen ebenso (tragisch) scheitern oder sie werden von Beginn an als Antiheld vorgestellt.

Entscheidend dabei ist, dass die Narration der Heldenreise nicht auf ein fiktionales
Grundmuster reduziert werden darf. Sie erlangt aus dieser Sicht ndmlich erst ihre zentrale
Bedeutung, weil sie die Erfahrungen eines jeden Menschen auf seinem individuellen

Lebensweg reflektiert:

Die Reise des Helden ist ein unglaublich bestidndiger Satz von Bauelementen, die aus den
tiefsten Abgriinden des menschlichen Geistes immer wieder neu entstehen, in jeder Kultur
anders ausgestattet und doch im Grunde immer gleich sind (Vogler 1999: 51).

Jede Station der Heldenreise symbolisiert somit eine Entwicklungsstufe im Leben.

Folgt man dieser Argumentation, so wecken Geschichten mit einer monomythischen
Struktur beim Rezipienten in der Regel ein gewisses Grundinteresse, weil ein
Zusammenhang zwischen der Narration und der eigenen Lebensgeschichte hergestellt
werden kann. In dem Vokabular des strukturanalytischen Ansatzes gesprochen, wére der

Monomythos per se ein handlungsleitendes Thema!

Basierend auf dieser Vermutung greift die amerikanische Filmindustrie Campbells Theorie
auf und setzte sie seit Ende der 70er Jahre bewusst filmisch um. Keith Cunningham und
Thomas Schlesinger schufen mit diesem Hintergrundwissen sogar eine eigene
Drehbuchlehre (vgl. R61l 2004: 101). Man versprach sich, dass Filme durch den Einsatz

von Mythen sich weltweit besser vermarkten lieBen. Der Erfolg Hollywoods gibt ihnen
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moglicherweise recht. Ein Grofteil der bislang gewinnbringendsten Kinofilme, wie z. B.
»Titanic (US 1997) oder die Episoden von ,,Star Wars®, ,,Harry Potter®, ,,Indiana Jones*
und ,,Herr der Ringe* basieren auf dem Konzept der Heldenreise.

Der Psychotherapeut Paul Rebillot (1931-2010) machte sich Campbells Ansatz ebenso
zunutze und konzipierte das gestalttherapeutische Konzept ,,Die Heldenreise®. Er verwies
auf die Kraft von Mythen in unserer Zeit. Aus seiner Sicht konnten mit ihrer Hilfe
personliche und spirituelle Reifungsprozesse vorangetrieben werden. Sie dienen als
Spiegel, indem sie den individuellen Lebensweg reflektieren und so hilfreiche Unter-
stiitzung vermitteln (vgl. Rebillot/Kay 2008).

Die Heldenreise ist deshalb fiir dieses Unterkapitel ausgewéhlt worden, weil
Mediennarrationen sehr oft aus Erzdhlformen bestehen, die auf dem beschriebenen
Monomythos basieren. Aufgrund seiner Struktur beinhaltet er bereits selbst religidse
Elemente. Ich verweise in diesem Kontext u.a. auf die Aspekte, Leben, Tod,
Wiedergeburt, Erlosung, Ganzheitlichkeit, Sinnhaftigkeit. Ebenso ist sein Grundmuster ein
tragendes Prinzip diverser religioser Texte. Die Heldenreise Jesu liefert hierfiir ein
anschauliches Beispiel: Der Zimmermann zieht durch das Land und verkiindet das Reich
Gottes. Er stirbt am Kreuz, steht von den Toten auf und schenkt der Gemeinschaft
schlieBlich den Heiligen Geist, durch den ewiges Leben ermdglicht wird. SeeBlen
(vgl. 1992) verweist auf vier Metastrukturen des Mythos. Sie lassen sich aus meiner
Perspektive auf die Heldenreise beziehen und verdeutlichen dadurch die Verflechtung
zwischen dieser Erzdhlstruktur und zentralen religiosen Motiven, wie z. B. Schuld, Opfer,

Errettung:

e Die erste Metastruktur in Mythen handelt von den philosophischen Grundfragen
»Woher komme ich?*, ,,Wer bin ich?*“ und ,,Wohin gehe ich?

e Die zweite dreht sich um ein dreiaktiges Drama mit dem Themenpool
a) Stindenfall, VerstoBung und Entfremdung, b) Opfergang, Identitdtsverlust und
Verwandlung und c¢) Erlésung, Erh6hung und Symbiose.

e Die dritte Metastruktur von Mythen beschreibt die Beziehung zwischen Vater,
Mutter und Kind,

e wohingegen die vierte die Ordnung von Himmel, Erde und Hoélle thematisiert
(vgl. ebd.).

Es wiirde iiber den Rahmen dieser Arbeit hinausgehen, die Bandbreite der verschiedenen
religids konnotierten Mythen aus anderen Kulturkreisen darzustellen. Ich verweise deshalb
auf das Kapitel ,,Reklame® (5.1.1.2.1), in dem u. a. auf asiatisch- oder schamanisch-

mythische Motive Bezug genommen wird.
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Der Monomythos ,,Reise des Heros* eignet sich aulerdem als Schwerpunkt in diesem
Unterkapitel, da er gut erforscht ist. Dementsprechend ist es u. a. mdglich, anhand der
gewidhlten Beispiele — beziiglich der amerikanischen Filmindustrie und Rebillots

therapeutischem Ansatz — seinen weitreichenden Einfluss aufzuzeigen.

Damit der Leser eine genauere Vorstellung gewinnt, wie dieser Monomythos konkret
aufgebaut ist bzw. filmisch umgesetzt werden kann, wird die ,,Reise des Helden* im
Folgenden an dem bereits in dieser Arbeit behandelten Film Matrix knapp exemplarisch
aufgezeigt. Zu diesem Zwecke verwende ich das von Christopher Vogler konzipierte
Drehbuchmodell (1999), welches den Monomythos in 12 Phasen gliedert:

Thomas Anderson, der Held in der Erzdhlung, wird dem Zuschauer in seiner gewohnten
Welt (1) vorgestellt. Er lebt in einem einfachen Zimmer und handelt in seiner Freizeit
illegal mit ,,gehackten* Daten. Der Protagonist arbeitet als Computerspezialist in einer
Firma. Der Ruf des Abenteuers (2) ereilt ihn, als er auf seinem PC die geheimnisvolle
Botschaft liest, dass er dem ,,weillen Kaninchen* folgen soll. Anderson entdeckt es kurze
Zeit spéter in Form eines Tattoos, welches eine Freundin seines Bekannten auf dem
Riicken trdgt. Von seiner Neugier geleitet, nimmt er ihr Angebot, sie auf eine Party zu
begleiten, an. Dort macht er die Bekanntschaft von Trinity. Sie erzdhlt Anderson von der
Matrix, bestétigt die Geriichte um Morpheus und warnt ihn vor den Agenten. Anderson

weil} nicht, was er von ihren Worten halten soll.

Am néchsten Vormittag dringen die Agenten in Andersons Biiro ein. Er wird zeitgleich
iiber das Handy von Morpheus, dem Anfiihrer der Untergrundbewegung, gewarnt. Wenn
Anderson ihm vertraue, konne er ihn sicher aus der gefdhrlichen Situation lotsen. An
diesem Punkt der Erzdhlung steht der Protagonist vor einer Entscheidung. Entweder er
akzeptiert die zu diesem Zeitpunkt flir ihn noch sehr fantastische Geschichte iiber
mysteridse Agenten und beginnt sein Abenteuer oder er hilt an seiner vertrauten Welt fest.
Der Computerspezialist entschlieBt sich fiir die letztgenannte Option. Diese Phase der
Weigerung (3) des widerstrebenden Helden handelt von seinen Angsten vor dem
Unbekannten. Es bedarf eines weiteren Motivs, das den Heros veranlasst, seine
Abenteuerreise tatsdchlich zu beginnen (vgl. ebd., 60f). Im Fall Thomas Anderson ist es
das erneute Erschiittern seiner alten Weltsicht. Aufgrund seiner Weigerung, dem
unbekannten Anrufer zu vertrauen, wird er von den Handlangern der kiinstlichen
Intelligenz festgenommen, verhort und mit Methoden, die auBerhalb der Gesetze des
Moglichen liegen (auf Befehl des Agenten verformt sich plétzlich sein Gesicht, ein
elektrischer Wurm bohrt sich in seinen Korper), eingeschiichtert. Sie erhoffen sich, durch
Anderson an wichtige Informationen iiber den gesuchten Morpheus zu gelangen. Am
nidchsten Tag wird er von Trinity lberrascht, die den Auftrag hat, ihn umgehend zu

Morpheus zu bringen. Anderson ist motiviert, die Hintergriinde der seltsamen Vorfille zu
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erfahren. Aulerdem vertraut er Trinity. Er willigt ein und sein Abenteuer beginnt endgiiltig

an diesem Punkt der Erzdhlung.

Die Begegnung des Protagonisten mit dem Mentor (4) stellt ein zentrales Element in dem
Monomythos dar. Die Aufgabe des Mentors ist es, den Helden auf das kommende
Unbekannte vorzubereiten. Er gibt Ratschldge und stattet den noch unerfahrenen
Protagonisten mit niitzlichen Gegenstinden oder Fihigkeiten aus (vgl. ebd., 62). In der
Matrix verkorpert der zu Beginn noch undurchschaubare Morpheus diese Art ,,Vaterfigur.
Wihrend der ersten Begegnung zwischen beiden umschreibt Morpheus das Geheimnis der
Matrix und stellt den Protagonisten in Form der zwei Pillen (s. 0.) vor die Wahl, sich
entweder fiir die Wahrheit oder fiir das bisherige unbeschwertere Leben zu entscheiden. Es
geht im Kern um die Priifung, ob der Held bereit ist, sich von seiner Vergangenheit
loszulésen. Thomas Anderson nimmt die blaue Kapsel. Er geht seinen kiirzlich be-
gonnenen Weg weiter, und es kommt somit zur Uberschreitung der ersten Schwelle (5).
Thomas Andersons neu beginnendes Leben wird, wie oben erwéhnt, durch seine

symbolische Wiedergeburt sowie seinen neuen Namen (Neo) filmisch gezeigt.

Die Heldenreise wird nun durch eine Reihe von Bewahrungsproben (6) bestimmt. Er muss
sich in der neuen Welt zurechtfinden und lernen, sich zu behaupten. In dieser Phase macht
er Bekanntschaft mit Verbiindeten und schafft sich Feinde (vgl. ebd., 63f). In Neos
Abenteuer sammelt er seine ersten Erfahrungen auflerhalb der Matrix an Bord der
Nebukadnezar. Dort lernt er zum einen die Crew kennen, die sich, bis auf den verdeckten
Antagonisten Cypher, auf seinem Weg als sehr hilfreich erweisen wird. Zum anderen
absolviert er ein Trainingssimulationsprogramm, das ihn auf die weiteren Priifungen

vorbereitet.

SchlieBlich gelangt der Protagonist an den tiefsten Ort seiner Reise. Dort ist er am Ziel
seiner Wiinsche. Dieses Vordringen zur tiefsten Hohle/ zum empfindlichen Kern (7) ist mit
dem Uberschreiten der zweiten Schwelle verbunden. Neo wird dem mystischen Orakel
vorgestellt. Hier entscheidet sich, ob er tatsdchlich der Auserwéhlte ist oder ob seine Reise
und damit seine erbrachten Opfer umsonst waren. Zwar sagt er, dass er nicht an seine
zugeschriebene Rolle glaubt. In diesem Zusammenhang wird aber lediglich deutlich, dass
Neos Selbstvertrauen noch nicht vollends entwickelt ist. Was das geheimnisvolle Orakel
wirklich denkt, erfahrt der Zuschauer nicht.

Cyphers Verrat fiihrt zur Gefangennahme von Morpheus. Neo ldsst ithn nicht im Stich,
sondern befreit ihn zusammen mit Trinity aus den Hénden der kiinstlichen Intelligenz. In
dieser entscheidenden Prifung (8) wird der Protagonist mit seiner grofiten Angst
konfrontiert. Es handelt sich um einen Kampf um Leben und Tod mit der feindlichen
Gegenseite (vgl. ebd., 67ff). Nachdem der Held diese Konfrontation gemeistert hat, nimmt

er seine Belohnung (9), im Falle Neos also die Freiheit seines Mentors.
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Neo, Trinity und Morpheus werden von den Agenten gejagt. Neos Freunden gelingt die
Flucht aus der Matrix. Er hingegen muss sich auf einen weiteren Kampf mit dem Agenten
Smith einlassen. Der Held begibt sich also auf seinen Rlckweg (10), wobei die Gefahr
langst noch nicht gebannt ist. Er wird nun mit den Konsequenzen konfrontiert, die aus der

entscheidenden Priifung mit dem Gegner resultieren.

Es scheint, als ob der Auserkorene die Auseinandersetzung verliert. Der Agent richtet ihn
mit mehreren Schiissen hin. Trinity offenbart aber dem leblosen Neo ihre Liebe und kiisst
dabei seinen Mund. Er erwacht und besitzt nun die Féhigkeit, das Geheimnis der Matrix zu
begreifen. Somit besiegt er problemlos Agent Smith und seine Helfer. In dieser Etappe der
Auferstehung (11) handelt es sich

nicht selten um einen weiteren Augenblick, indem es um Leben und Tod geht und in dem
das Geschehen um Sterben und Wiedergeburt, das der Held in seiner entscheidenden
Probe zu durchleben hatte, wiederholt wird. Die Méchte des Todes und der Finsternis
holen zu einem letzten, verzweifelten Schlag aus, ehe sie endgiiltig besiegt werden. Das
Ganze ist eine Art Abschlusspriifung, in der der Held beweisen muss, dass er seine
Lektionen aus der entscheidenden Priifung auch wirklich gelernt hat. Das Erlebnis von
Tod und Wiedergeburt verwandelt den Helden grundlegend, und er kann nun als
wiedergeborenes Wesen mit neuen Einsichten in das normale Leben zuriickkehren
(ebd., 72).

Neos Reise ndhert sich dem Ende und er kommt zuriick in seine gewohnte Welt. Der Kreis
schliefit sich. Sein Abenteuer macht aus ihm einen erfahrenen, erleuchteten Mann, der
seine Rolle (als Erloser) gefunden hat. Es ist also eine Riickkehr mit dem Elixier (12), eine
Art Schatz von der ebenso das Gemeinwohl profitiert: Die Menschheit hat dank Neo einen

Weg gefunden, sich von der Herrschaft der kiinstlichen Intelligenz zu befreien.

Wie ist der Mythos der Heldenreise im Kontext dieser Arbeit zu bewerten? Als Erstes
mochte ich darauf verweisen, dass Mythen stets einen Universalismus implizieren. Dieser
eignet sich filir religiose Interpretationen und dogmatische Wahrheitsanspriiche von
Religionen. Vertreter, wie der Mythenforscher Campbell oder der Religionswissenschaftler
Eliade (s. Kap. 3.1.1), betrachten den Mythos ndmlich als zeitlos. Von ihm geht also
scheinbar von Natur aus eine maéchtige Lebenskraft/-weisheit aus. Diese ist in ihrem
Ursprung frei von kulturellen Faktoren anzusehen und ist immer und iiberall erfahrbar. Aus
konstruktivistischer Perspektive mdchte ich im Gegensatz dazu jedoch den geschichtlichen
Aspekt von Mythen betonen. Sie beinhalten demnach keine natiirlichen bzw. ewig giiltigen
Wahrheiten, sondern sie sind ein gesellschaftliches Konstrukt. Mythen sind deshalb stets
im historischen und kulturellen Kontext zu betrachten. Thre Gefahr besteht gerade durch
den Determinismus, den sie mit ihren vermeintlich unverdnderbaren Bedeutungen
implizieren. Einen Mythos als einen natiirlichen Zustand anzuerkennen impliziert, die

Dinge, von denen er spricht bzw. handelt, uniiberpriift (als Wahrheit) anzunehmen und zu
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verinnerlichen. Aus diesem Grund haben die Ausfiihrungen von Roland Barthes
(1915-1980) einen sehr hohen Stellenwert. Aus einer strukturalistischen Position betont er
das Manipulationspotenzial von Mythen, welches von ihnen ausgehen kann. Da Mythen
eben nicht natiirlichen Ursprungs sind, lassen sich jederzeit neue produzieren. In seinem
Werk ,,Mythen des Alltags* veranschaulicht er diesen Aspekt u. a. anhand eines Titelbildes
einer Illustrierten, auf dem ein farbiger Soldat in franzosischer Uniform zu sehen ist. Er
salutiert in Richtung der Trikolore, die am oberen Rand platziert ist. Frankreich wird als
starkes Imperium dargestellt. Die hegemonial gegebene Bedeutung ist leicht zu erkennen:
Es spielt keine Rolle, welche Hautfarbe der Einzelne hat. Gemeinsam hilt man der
franzosischen Nation die Treue und kdmpft fiir sie (vgl. Barthes 1957/1992: 95). Das Bild
ist insofern als ein — als Mythos der ewigen Grande Nation — getarnter Appell an blindes
Vertrauen fiir eben diesen Staat zu verstehen.

Barthes zeigt auf, dass die Gegenwart voller unzihlig neuer Mythen ist und dass stindig
weitere konstruiert werden. So konnen ganz alltdgliche Dinge zu einem Mythos werden.
Die religiose Aufwertung in der Werbung (s. Kap. 5.1.1.2.1 ,,Reklame*) liefert dafiir, wie
dargestellt, zahlreiche Beispiele. Barthes” Beobachterposition untermauert die Vermutung,
dass solch eine symbolische Uberhéhung durch sakrale Bedeutung kein Zufall ist. Da
Mythen Geschichte in Natur verwandeln und sie sich produzieren lassen, eignen sie sich
zur Erhaltung von bestehenden (kapitalistischen) Machtstrukturen. Aus seiner Sicht
enthistorisieren Mythen. Sie entziehen sich aufgrund ihrer scheinbaren Natiirlichkeit jeder
Kritik und Diskussion, was schlieSlich zu einer Entpolitisierung der Gesellschaft fiihrt
(vgl. Barthes 1957/1992: 131). In diesem Zusammenhang schreibt er:

Man mufl das Wort [entpolitisiert] politisch natiirlich dabei als Gesamtheit der mensch-
lichen Beziehungen in ihrer wirklichen, sozialen Struktur, in ihrer Macht der Herstellung
der Welt verstehen. Insbesondere mu3 man der Vorsilbe ent- einen aktiven Wert geben.
Sie stellt hier eine operative Bewegung dar, sie aktualisiert unaufhorlich einen Verlust
(ebd.).

Barthes greift bei seiner Sicht liber Mythen theoretische Ausfiihrungen auf, die dem, in
dieser Arbeit verwendeten Ansatz des symbolischen Interaktionismus teilweise
entsprechen. So zieht sich die Argumentationsfigur — ein Symbol ist wandelbar, da erst
durch den Interaktionsprozess Bedeutung geschaffen wird — wie ein roter Faden durch die
Kapitel seines Buches. Dementsprechend folge ich Barthes” Ansicht iiber Mythen mit dem
kritischen Hinweis, dass ein in anderen Ansédtzen (s. 0.) postulierter Universalismus selbst

ein Konstrukt ist.!'®

"8 Im Verlauf der Arbeit wurde die Macht von Rekonstruktionen bereits diskutiert (u. a. Kap. 1; Kap. 4.2.4).
Ebenso beschiftigt sich das Kapitel 9 mit Mythen bzw. kulturell tief verankerten Représentationen aus der
Perspektive einer konstruktivistisch orientierten Didaktik (in medienreligiosen Bildungszusammenhéngen).



134

5 Neue Medien und der Markt der Religionen

Diesem kritischen Einwand mochte ich allerdings zwei Punkte entgegenhalten. Dabei

beziehe ich mich auf den vorgestellten Monomythos der Heldenreise:

l.

Das Abenteuer der Heros nimmt auf ein reales Grundmuster des Lebens Bezug:
Geburt, Entwicklung, Zerfall und Tod. Wie diese Stationen inhaltlich gefiillt sind,
dariiber kann der Monomythos auf eine so allgemeine Art erzdhlen, dass selbst
(kulturelle) Unterschiede und Feinheiten prinzipiell beriicksichtigt werden konnen.
In jiingster Zeit riickte z. B. die Geschlechterfrage des Monomythos verstirkt in
den Blickpunkt der Betrachtung. Es gibt mittlerweile eine Reihe von Autoren'",
welche die speziellen weiblichen Aspekte der Heldenreise analysiert und sie
diesbeziiglich weiterentwickelt haben (vgl. Vogler 1999: 26). Trotzdem mochte ich
nicht ausschlieBen, dass es sicherlich Lebensgeschichten gibt, die sich nur schwer
oder bedingt in das Konstrukt dieses Monomythos einordnen lassen.

Die Heldenreise ist aus meiner Sicht keine starre Schablone mit
Handlungsvorschriften, sondern eine sehr offene Beschreibung des Lebens, welche
ein regulatives Prinzip impliziert. Wird sie aber immer und immer wieder auf eine
relativ simple und reduktive Weise interpretiert, so wie es nicht nur in der
amerikanischen Unterhaltungsindustrie hédufig der Fall ist, dann besteht bei
langfristigem kommerziellen Erfolg solcher Erzahlweisen die Gefahr, dass sich ein
oberflachliches Schema des Monomythos herausbildet. Im Kampf um globale
Marktanteile konnte dann, zumindest bei der breiten Masse, kulturelle Vielfalt
zunehmend in den Hintergrund geraten. Dann ldge dies aber nicht an dem Mythos
an sich, sondern an seiner (manipulativen) Deutung bzw. an seinem instrumen-
talisierten Gebrauch. Andererseits wird sich ein (westlicher) Kulturimperialismus
aufgrund der zahlreichen Nischen und kulturellen Variationen auflerhalb des

,Mainstreams* vielleicht trotzdem lédngerfristig nicht durchsetzen.

Unabhéngig von der Diskussion, ob der Monomythos eine zeitlose Tatsache oder ein

gesellschaftliches Konstrukt ist, spielen er und andere Mythen — auch Barthes wiirde

diesen Punkt bestédtigen — in unserer Gegenwart eine grofle Rolle. Viele Menschen haben

anscheinend ein Bediirfnis nach Mythen, und ich verweise dabei, wie oben erwéhnt,

beispielsweise auf ihren Einfluss in zahlreichen weltweit erfolgreichen ,,Hollywood*-

Produktionen oder auf ihre Verwendung innerhalb der Psychotherapie. Solche Anliegen

gilt es ernst zu nehmen, denn sie sind soziale Realitét.

Diese beiden Aspekte sollen eine kritische Betrachtung von Mythen nicht ausschlieBBen, im

Gegenteil: In der Rolle als Selbstbeobachter konnen Mythen fiir Subjekte eine entlastende

Funktion haben. Der Monomythos verdeutlicht, dass das Leben ein Entwicklungsprozess

9 1¢ch verweise in diesem Zusammenhang u. a. auf Merlin Stone (,,Als Gott eine Frau war®, 1998) oder
Maureen Murdock (,,Der Weg der Heldin®, 1994).
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ist. Auch schwierige Zeiten gehoren zur individuellen Heldenreise dazu. Es ist lediglich
entscheidend, nicht in Stagnation zu verfallen, sondern in Bewegung zu bleiben,
Hindernisse zu bewiltigen, dabei Erfahrungen zu sammeln, kurz gesagt, seinen eigenen
Weg zu gehen. Der Monomythos beinhaltet aus dieser Sicht eine motivierende und
lebensbejahende Wirkung. In Anlehnung an John Dewey wird in der konstruktivistischen
Didaktik von Wachstum (growth) und Erfahrung (experience) gesprochen (s. Kap. 9.2.1).
Der narrative Monomythos mit der implizierten Kraft nach Entwicklung — die aufgrund des
Universalismus in jedem Menschen vorhanden sein soll — lédsst sich an dieser Stelle mit
dem péddagogischen Lernideal verbinden: Pddagogen haben in diesem Kontext die Rolle
eines Mentors bzw. eines Gefdhrten, der den jungen Helden auf einen Teil seines
Abenteuerweges begleitet und ihm seine Unterstiitzung anbietet. Wohin die Reise geht und
welche Etappen eingeschlagen werden, liegt jedoch im eigenen Ermessen des Lerners.

Denn er ist der Protagonist seiner individuellen Lebensreise.

Des Weiteren gibt es aus der Perspektive von Mythen scheinbar natiirliche Wahrheiten, auf
die man sich auch in Krisenzeiten verlassen kann. In der fliissigen Moderne gibt es keine
Eindeutigkeiten mehr und der Mensch ist bei seiner Lebensgestaltung weitestgehend auf
sich allein gestellt. Mythische Erzéhlungen konnen aus diesem Grund als Quelle dienen, in
der Subjekte viable Bedeutungsfragmente finden. Somit bieten sie Sicherheit. Werden
Mythen als natiirliche Gegebenheit angenommen, besteht aus der Position des
Fremdbeobachters jedoch andererseits die Gefahr der Passivitit. SchlieBlich gibt es aus
Sicht einer solchen Wirklichkeitskonstruktion unumstéf8liche Wahrheiten, die man — selbst
wenn man wollte — nicht dndern kann. Mythen koénnen, so wurde deutlich, aber auch als
ein Konstrukt mit dominanten Codes angesehen werden. Sie lassen sich also produzieren
und sind demnach kritisch unter dem Aspekt von Macht und Machterhaltung zu sehen.
Barthes Schnittstelle zum interaktionistischen Konstruktivismus zeigt sich hier deutlich.
Menschen sind demnach nicht nur Teilnehmer in Verstindigungsgemeinschaften, sondern
auch Konstrukteure ihrer Wirklichkeit. Wahrheiten lassen sich also dndern. Zwar besteht
die reflexive Moderne aus Ambivalenzen, jedoch kann gerade diese Vielfalt der

Variationen lebensbereichernd sein.

Die Gegeniiberstellung der auf den ersten Blick sich widersprechenden Ansdtze von
Barthes und Campbell ist fiir diese Arbeit von groBem Nutzen, denn hierbei offenbart sich
zum einen eine weitere Variante des Konflikts zwischen dem Glauben (an eine fiir sich
selbsterkldrende natiirliche Macht) und dem Streben nach rationalen Welterklarungen. Es
zeigt sich aber zum anderen, dass aus beiden Denkrichtungen und der aufgezeigten

Ambivalenz zentrale (medien-)pddagogische Konsequenzen gezogen werden konnen:

Erstens ldsst sich ableiten, dass Mythen bzw. mystifiziert beladene Bedeutungen in einem

ideologiekritischen und aufkldrerischen Sinn entmystifiziert werden sollten (vgl. Flecken-
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stein 2004: 95). Menschen im Allgemeinen sowie Kinder und Jugendliche im Speziellen
bendtigen Unterstiitzung, den scheinbar natiirlichen Kontext von Mythen (in den Neuen
Medien) zu hinterfragen, um diesen wieder zuriick in einen geschichtlichen umzuwandeln.
Diese Vorgehensweise betrachte ich als eine entscheidende Etappe zur Neuausrichtung der

von Bauman beschriebenen Agora (s. Kap. 2.2).

Zweitens sind Mythen ein fester Bestandteil unseres alltidglichen Lebens. Sie reduzieren
ebenso wie die Wissenschaft Kontingenz und bieten Sicherheit. Mythologische Geschich-
ten verdeutlichen, dass selbst bzw. gerade in einer durchrationalisierten Welt Menschen
thre Naturhaftigkeit nicht leugnen konnen. Sie vermitteln ein Bild von Ganzheit und
Bestdndigkeit. Thre, aus meiner Sicht, fantasie- und identitdtsférdernde Wirkung kann
ebenso innerhalb der (medien-)pddagogischen Arbeit gewinnbringend eingesetzt werden.

Ich werde im Abschlusskapitel auf beide Punkte zurtickkommen.

5.1.1.4 Fazit

Es wurde aufgezeigt, dass religiose Medieninhalte auf sehr verschiedene Arten codiert sein
konnen. In der Regel werden vom Rezipienten lediglich sakral konnotierte Fragmente aus
den Ebenen ,,unmittelbare und ,,mittelbare Religionsvermittlung* erkannt bzw. bewusst
wahrgenommen. Solche religiosen Symbolbausteine stellen in den Neuen Medien jedoch
lediglich die Spitze des Eisberges dar. Da sie hdufig in einer tiefer liegenden Bedeutungs-
schicht eines Medieninhaltes angesiedelt sind, lassen sie sich erst dann aufspiiren, wenn
der Medientext intensiv betrachtet wird. Religidose Bedeutungen im Subtext werden dem-
entsprechend eher unreflektiert rezipiert. Die Grenzen zwischen offenen und verdeckten
Sinnstrukturen sind flieBend. Zur Veranschaulichung habe ich folgende Grafik entworfen
(s. Abb. 3).

Die erstellte Systematisierung von religios konnotierten Bausteinen in medialen Erzeug-
nissen zeigt, wie facettenreich und allgegenwertig sie sein konnen. Es kann davon ausge-
gangen werden, dass Jugendliche in ihrer alltiglichen Mediennutzung regelméfig mit
ihnen konfrontiert werden. Die Matrix wurde deshalb ausfiihrlich analysiert, weil der Film
als ein Paradebeispiel fiir (verdeckte) religiose Codes in Medientexten bezeichnet werden
kann. Er verdeutlicht, welch grofe Palette von unterschiedlichen religiosen Motiven und
Symbolen (z. B. Opferung, Auferstehung, Verfiihrung des Bosen, magische Gegenstidnde,
GesetzmaBigkeiten heben sich auf, Heldenreise, Ganzheitlichkeit, hdhere Méchte) in nur
einem Film verwendet werden kann. Wenn SeeBlen (1993: 49) spricht: ,,Im Kern eines
jeden Unterhaltungsfilms steckt eine religiose oder magische Erzdhlung®, dann trifft dies
sicherlich auch auf zahlreiche Computerspiele zu. Als Resultat ldsst sich somit feststellen,
dass Inhalte in der populdaren Medienkultur sehr oft mit religiosen Bedeutungen aufgeladen

sind.
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un m_i_ttelbare Religionsvermittiung
z.B. Ubertragung von Goltesdiensten

Mittelbare Religionsvermittiung
z.B. Infotzinment mit refigicsen Themen

Medialer Subtext

Religidse Symbole und Motive
Z.B. EngelTeutel Aufgreifen religiiser

Geschehnizse (Ostern) usw.

Mythische Marrationen
z.B. Monomythos, mit Themen wie Tod, Opferung usw.

Abbildung 3: Bedeutungsebenen von religiés konnotierten Medieninhalten

Die Vielzahl von substanziellen Religionsaspekten in Medientexten fiihrt zur Frage, ob in
der fliissigen Moderne Religion iiber die Hintertiir der Neuen Medien vermittelt wird? Um
den medialen Einfluss auf die Wirklichkeitskonstruktion von Heranwachsenden zu
verdeutlichen, spreche ich nicht blo3 von einer Religionsdarstellung, sondern von einer
Religionsvermittlung der Neuen Medien. Ich mdchte betonen, dass ein Medientext zwar
Symbole présentiert, diese aber (mediale) Konstrukte sind, welche immer auch Deutungen
von Welt transportieren. Diese Inhalte zirkulieren im kulturellen Kreislauf und haben
Einfluss auf das Identitdts-Patchwork von Jugendlichen. Ich gehe also davon aus, dass
Heranwachsende iiber die Neuen Medien regelméBig religiose Fragmente konsumieren.
Jedoch handelt es sich um Bausteine von Religionen. Es lésst sich in diesem Zusammen-
hang vermuten, dass religids konnotierte Bedeutungen in der Regel nicht als solche
wahrgenommen werden. Ich habe aufgezeigt, dass die meisten religiésen Bruchstiicke in
verdeckter Form im Unterhaltungssektor von Medieninhalten zu finden sind. Religiose
Reprisentationen im TV, in Computerspielen usw. werden demzufolge im Lebensalltag oft
zum Vergniigen verwendet. Dem Nutzer wird es bei der Rezeption von stark bezogenen
Unterhaltungsinhalten primér nicht um eine parasoziale Interaktion mit einem auflerwelt-
lichen Bezugssystem gehen. Genausowenig spielt das Wort Gottes beim Medienkonsum

«120

eine Rolle. Vielmehr mochte der Rezipient, dass seine Sinne ,,massiert werden. Ich

mochte in diesem Zusammenhang verdeutlichen, dass das klassisch Religidse und seine

120 Der Medienwissenschaftler McLuhan benutze folgendes Wortspiel: , The medium is the
message/massage” (McLuhan/Fiore 1967). Ich greife diesen Kontext im Kapitel 9.1 auf.
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Inhalte offentsichtlich an Eindeutigkeiten verlieren. Sie verandern ihre Formen und werden

verfremdet.

5.1.2 Funktionale Religionsaspekte der Neuen Medien

Neue Medien sind oftmals durchtrinkt mit substanziellen Religionsaspekten. Das
Phanomen Religion ldsst sich jedoch, wie im Kapitel 3.1.2 beschrieben, ebenso unter dem
Merkmal ,,Leistungen untersuchen. Im Folgenden richtet sich der Fokus somit auf die
(quasi-)religiésen Funktionen, die Film, Fernsehen, Computer usw. erfiillen konnen.'?' Die
Gesichtspunkte sind an Kaufmann angelehnt, der den Religionen sechs verschiedene
Aufgaben zuschreibt (s. Kap. 3.1.2): Identititsstiftung, Handlungsfiihrung, Kontingenz-
bewiltigung, Sozialintegration, Kosmisierung und Weltdistanzierung. Sie sind fiir das

menschliche Zusammenleben von zentraler Bedeutung.

Ich orientiere mich an diesen Aspekten, damit der Zusammenhang zwischen den
facettenreichen Phdnomenen Religion und Neue Medien besser erkennbar ist. Allerdings
ist damit nicht gemeint, dass das funktionale Konstrukt Kaufmanns beliebig auf die Neuen
Medien anwendbar ist. Seine sechs analysierten Leistungen von Religionen dienen
lediglich als Indikatoren, mit deren Hilfe funktionell-religiose bzw. funktionell-
religionsdahnliche Dimensionen der Medien bestimmt werden konnen. Unvermeidlich ist es
in diesem Zusammenhang, dass einige der nun folgenden komplexen medialen Erschei-
nungen sich zu mehreren von Kaufmanns Funktionen zuordnen lassen. Dieser Sachverhalt
ist eine Folge der Reduzierung von Komplexitidt und zeigt sich bereits in Kaufmanns
Ausgangskonstellation. Es ist beispielsweise einleuchtend, dass der Bereich ,,Identitéts-
stiftung® kein in sich geschlossener ist, sondern in allen anderen mitwirkt. Diese
Mehrdeutigkeit nehme ich jedoch zwecks Ubersichtlichkeit in der Darstellung in Kauf.

5.1.2.1 Identitatsstiftung

Von einer Metaebene aus betrachtet haben Neue Medien einen nicht zu unterschétzenden
Einfluss auf unser Weltbild. Luhmann (1996: 7) sieht in ihnen sogar die einzige
Wissensquelle, indem er schreibt: ,,Was wir {iber unsere Gesellschaft, ja iiber die Welt, in
der wir leben, wissen, wissen wir durch die Massenmedien.” Reichertz (vgl. 2007: 17f)
stellt sogar eine Analogie zwischen ihnen und einer gottlichen Instanz her. Obwohl dieser
Vergleich sicherlich kritisierbar ist, wird deutlich, welche tragende Rolle Neue Medien bei
der Identitdtsbildung zugeschrieben wird. Vorsichtiger, aber in der Konsequenz fiir diese
Arbeit nicht weniger wichtig, formuliert Hickethier (2006: 63) die mediale Funktion der

Vermittlung von Weltanschauungen: ,,Viele unserer Vorstellungen sind — ohne dass wir

2l Die in diesem Unterkapitel beschriebenen quasireligiosen Funktionen sind zentraler Bestandteil der
Hypothese 4 (s. Kap. 6).
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uns dessen im Einzelnen bewusst sind — durch Medienbilder geformt. Welt ist fiir uns —

dort, wo sie liber unseren Alltag hinausreicht — zu grofen Teilen eine Medienwelt®.

Bezieht man nun stirker die Mikroebene in die Analyse ein, so riickt die Frage in den
Mittelpunkt, wie sich diese mediale identitétsstiftende Leistung bei Kindern und
Jugendlichen in ihrer alltdglichen Lebenswelt ausdriickt. Zur Beantwortung greife ich die
drei vorgestellten Dimensionen (kognitive, emotionale und konative) der parasozialen
Interaktionen auf, die in engem Zusammenhang mit dem strukturanalytischen Ansatz
stechen (s. Kap. 4.2.3). Aus dieser Perspektive treten die Rezipienten mithilfe des
symbolischen Materials der Medien in einen inneren und duBleren Dialog. Dabei dienen
mediale Figuren und Handlungsweisen besonders Heranwachsenden hiufig als Vorbilder
oder sie werden benutzt, um sich bzw. eigene Verhaltensweisen sowie die Verhaltens-

weisen anderer im Spiegel der Personae zu reflektieren.

Die Zeichentrickwelt von Disney beispielsweise ist aus Sicht SeeBlens genau aus diesem
Grund so erfolgreich. Sie begleitet Kinder wahrend ihres Prozesses der Ablosung aus der
symbiotischen Geborgenheit. Die Filme greifen stets zentrale Themen der Heranwach-
senden auf, welche in der Grundfrage wurzeln: ,,Was geschieht, wenn ich in Gefahr gerate
und Vater und Mutter sind nicht da, um mir zu helfen?* (Seelen 1996: 11f). Der
,Disneyanismus® fungiert als eine ,,Super-Religion* (ebd., 12). Sie vermittelt Schutz und
suggeriert, dass man nie alleine ist. So erscheint in den Sequenzen, in denen die
Protagonisten tief verzweifelt sind, unerwartet Hilfe von iibernatiirlichen Gestalten oder
anderen Freunden. Sie vermittelt aulerdem Orientierung, indem sie aufzeigt, wie die
Zeichentrickhelden den Prozess des Erwachsenenwerdens meistern. Dabei dienen in der
Welt von Disney meist hierarchische und familidre Traditionen als Normen (vgl. ebd.). Der
Heros kehrt — wie in dem Monomythos der Heldenreise dargestellt — als gereifte
Personlichkeit zuriick in seine alte Heimat. SeeBlen analysiert in Disney-Filmen eine
Darstellungsweise, welche den Identititsprozess unweigerlich mit der Suche nach

religidser Orientierung verkniipft:

Man konnte sagen, ein Disney-Film spielt in der ,Befreiung® und zugleich ,Lauterung*
von Kindern und Erwachsenen die ganze Religionsgeschichte, vom urtiimlichen
Animismus iiber Begegnungen mit verschiedenen Religionen, von Reinkarnations-
vorstellungen, von ekstatischen Zaubern, spirituellen Erfahrungen im Tanz und schlieBlich
zum Christentum und darin wiederum von einer mystischen Erfahrung zu einer sehr
puritanischen Ethik durch. Dieser ProzeB der religiosen Kldrung ist identisch mit dem
ProzeB3 des Erwachsenwerdens und der Ordnungsstiftung. Der groBe Erfolg von ,K&nig
der Lowen® scheint mir darin zu liegen, dass er diesen religionsgeschichtlichen Schnell-
durchlauf, den nahezu alle Disney-Filme bieten, auf eine besonders konzentrierte und mit
ein wenig New-Age-Spiritualitit versetzte Weise vorfiihrt (ebd., 14).
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Kinder und Jugendliche benutzen die breite Palette des symbolischen Materials in den
Medien fiir ihr Identitatspatchwork. Welche Fragmente sie wie verarbeiten, dariiber lassen
sich nur schwer exakte Aussagen treffen, da die handlungsleitenden Themen von hdchst
individuellen Faktoren bestimmt werden konnen. Nichtsdestotrotz werden Kinder und
Jugendliche im Laufe ihres Erwachsenwerdens mit Motiven konfrontiert, die grundsatzlich
bei ihrer Identititsentwicklung eine grof3e Rolle spielen. Solche zentralen Motive sind aus
Sicht des strukturanalytischen Ansatzes neben der Ablosung von der Familie
beispielsweise Sexualitdt, Zukunftsperspektiven, aber moglicherweise auch religiose
Fragen, wie z. B. ,,Gibt es ein Leben nach dem Tod?* oder ,,Bestimmt eine hohere Macht

mein Leben?

Obwohl ein Medientext flir ein handlungsleitendes Thema prinzipiell beliebig bearbeitet
werden kann, sei nochmals darauf verwiesen, dass im Subtext bereits eine Lesart
nahegelegt wird. Diverse Absichten und Vorstellungen der Medienmacher prigen das
mediale Endprodukt, also den Film, das Computerspiel oder die Homepage. Unter diesem
Gesichtspunkt offenbart sich, dass Neue Medien nicht nur aufgrund ihrer unerschopflichen
Quelle an symbolischem Material Weltanschauungen und ethische Orientierung

vermitteln, sondern auch durch den vorstrukturierten Subtext des prasentierten Produktes.

Besonders anschaulich wird dieser Gesichtspunkt im TV deutlich. Dort treten in diversen
(Polit-)Talks, Ratgebersendungen, Gesundheitsmagazinen, Nachrichten, aber auch in
vielen weiteren Programmformaten Experten auf, die explizit den Rezipienten zu verstehen
geben, was richtig oder falsch, gut oder bose ist. Es konnen also nicht nur fiktionale
Medienfiguren, sondern auch reale (z. B. Wissenschaftler oder Journalisten) sein, welche
die komplexe Welt erkldaren wollen und dabei zur Besinnung aufrufen, zum Umdenken
mahnen sowie gelegentlich sogar Opfer fordern (vgl. Reichertz 1996: 4). Grundsétzlich
lasst sich meist eine ,,positive Alltagsethik* (ebd.) im Film und Fernsehen erkennen.
Unmoralisches Handeln nimmt in den medialen Geschichten in der Regel kein gutes Ende,
sondern wird, wie das Genre Krimi exemplarisch verdeutlicht, sanktioniert (vgl. Hickethier
2006: 65). Besonders die Macher von Soaps greifen hdufig zeitgemidfle und aktuelle
Themen auf, die auf eine liberale Art bearbeitet werden und eine entsprechend tolerante
Wertorientierung vermitteln. In Sendungen wie ,,Marienhof*, ,LindenstralRe“ oder
,Vverbotene Liebe*“ handeln Erzdhlstringe beispielsweise nicht selten von
gleichgeschlechtlichen Partnerschaften. Mittlerweile gibt es einige Serien, die das Haupt-
augenmerk auf Homosexualitdt gerichtet haben, wie z. B. ,,Queer as Folk* (US/CA 2000—
2005) oder ,,The L Word — Wenn Frauen lieben* (US 2004-2009). Die Personae geben den
Zuschauern auf eine unterhaltsame Art und Weise Einblicke in verschiedene moderne
Lebensentwiirfe und fordern in diesem Zusammenhang mdglicherweise beildufig die
gesellschaftliche Akzeptanz von homosexuellen Frauen und Minnern. Neue Medien

konnen also ethische Malistdbe setzen. Ihre unendlichen Erzdhlungen mit ihren
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Bedeutungszuschreibungen zirkulieren in der Kultur und beeinflussen gesellschaftliche

Diskurse.

Allerdings ist gerade das Internet eine Quelle fiir alle erdenklichen Themen und
Meinungen, die auch am Rande oder auBerhalb der gesellschaftlichen Norm liegen kénnen.
Dagegen wirken regulierende Méchte, wie u. a. die ausfilhrende Gewalt des Staates, die
z. B. durch Gesetze versuchen, die Verbreitung und den Konsum solcher — aus ihrer Sicht

gesellschaftsstorende — Bedeutungsfragmente zu unterhéhlen (s. Kap. 4.2.4).

Gaben in fritheren Zeiten zumeist religiose Autoritdten, kirchliche Oberhdupter oder deren
Vertreter (auch Lehrer) Antworten auf Verhaltensweisen oder ethische Fragen, so geben
mittlerweile hiufig starker die Neuen Medien Trends vor, vermitteln Moralvorstellungen
und bieten Orientierungsansétze an (vgl. Reichertz 1996: 4). Ihre Inhalte sind dabei in der
Regel iiberschaubar aufbereitet. So agieren mediale Figuren nur so lange, bis der Film oder
das Computerspiel zu Ende ist. Ganze Lebensgeschichten werden filmisch auf 90 oder 120
Minuten reduziert. Gerade diese oberfldchliche Inszenierung bietet dem Akteur Sicherheit
und Kontrolle. Er benétigt fiir die scheinbare Kommunikation mit den Personae lediglich

fragmentierte Erzdhlbausteine, die fiir sein Alltagsleben bedeutsam sind.

Medien vermitteln also oft auf cine einfache und fiir den Rezipienten bequeme Art
(moralische)  Orientierung. Die  aufgezeigte, aufbereitete und  strukturierte
Medienwirklichkeit steht — dies wird besonders im medialen Unterhaltungssektor deutlich
— im Kontrast zur uniibersichtlichen Alltagsrealitit. Kurzfristig kann es durch die Nutzung
von Medien also zu einer Entlastung der Subjekte kommen. Allerdings ist gerade
Uneindeutigkeit ein zentrales Charakteristika der fliissigen Moderne. Die Bewiltigung der
Alltagswirklichkeit ist in der Regel komplexer als medial angebotene Darstellungen von
Realititen. Es werden also, mit anderen Worten ausgedriickt, oft Konstruktionen
angeboten, welche die Rezipienten in ihren Handlungskompetenzen und in ihren
Beobachterperspektiven im Lebensalltag einengen konnen. Solange sie gentligend
alternative Quellen fiir ihr Identitdtspatchwork benutzen, konnen solche Medienprodukte
kaum entscheidende Auswirkungen auf die Wirklichkeitskonstruktionen sowie auf die
moralischen Ansichten der Betroffenen haben. Sind die Repréisentationen von
Medienmachern jedoch eine entscheidende Bezugsgrofle fiir eigene (Re-)Konstruktionen,
dann sind die Rezipienten so stark in die Teilnehmerschaft der Medien eingebunden, dass

thre Wahrnehmung dementsprechend intensiver medial beeinflusst wird.

An dieser Stelle mochte ich an das Verhéltnis zwischen Medieninhalten und
Medienproduzenten erinnern. Letztere codieren ihre Produkte, sodass sie nicht frei von
spezifischen Eigeninteressen sind. Die in diesem Unterkapitel genannten Beispiele aus
diversen Fernsehprogrammen untermauern die Vermutung, dass Medienmacher in der

Populédrkultur in der Regel unterhalten mochten, um im Gegenzug Aufmerksamkeit von
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ihren Teilnehmern zu erhalten. Dabei werden nicht selten Werbemittel benutzt, die
besonders im Kontext des thematischen Zusammenhangs ,,moralische Sinnstiftungsinstanz
der Neuen Medien als fragwiirdig bezeichnet werden konnen. Medienmacher versuchen
in dieser Strategie ndmlich, den Reiz nach heimlichen Tabubriichen zu wecken und zu

bedienen:

In fiktionalen Mediengeschichten wird hiufig zuerst — mitunter sehr deutlich — das gezeigt,
wovor anschlieBend gewarnt wird (vgl. Hickethier 2006: 79). Die Schwelle zwischen
(geheimer) Lust und Ablehnung ist flieBend und das MaB, ob ein medial gezeigter
Moralverstof3 als lustvoll empfunden wird oder nicht, individuell unterschiedlich. Die
Mehrheit der Zuschauer wird sicherlich iiber Michels Streiche aus Lonneberga
schmunzeln, bei detailgetreuen Gewaltdarstellungen wie beim Ego-Shooter ,,Crysis 2
hingegen ist bei vielen die Toleranzgrenze iiberschritten. Der Faktor der inneren Begierde
spielt aber ebenso in Medieninhalten eine bedeutende Rolle, die einen unmittelbareren
Realitdtsbezug haben. Wihrend in den Nachrichten der Voyeurismus durch die vermittelte
Sachlichkeit eingegrenzt wird, pridsentieren beispielsweise Talk- oder Gerichtsshows
ausfihrlich die Verfehlungen und Probleme von Menschen aus dem alltdglichen Leben.
Medienmacher versprechen sich durch die inszenierte Realitdtsndhe der Sendungen einen
hoheren PSI-Faktor (s. Kap. 4.2.3) beim Zuschauer. Der Erfolg solcher Reality-

Sendungen'?* gibt ihnen recht.

Obwohl in Filmen, Serien usw. moralische Entgleisungen nicht selten ausgiebig dargestellt
werden, ist im Medientext meist ebenso eine Leseempfehlung codiert, die schlieBlich dafiir
sorgen soll, dass der Rezipient sich von solchem Fehlverhalten abgrenzt. Es handelt sich
aus meiner Perspektive dabei um eine euphemistische Rechtfertigung des Voyeurismus.
Auf der einen Seite spielen Neue Medien mit der Lust des Verbotenen und stellen es zur
Schau. Auf der anderen Seite moralisieren sie solches Fehlverhalten. So werden dem
Rezipienten u. a. die Konsequenzen als mahnendes Beispiel vorgefiihrt: Eine Frau beichtet
beispielsweise im Fernsehprogramm ,,Zwei bei Kallwass*, dass sie ihren (mittlerweile Ex-)
Freund betrogen hat und seitdem unter Schlaflosigkeit leidet. Toto und Harry, die
Polizisten der Sendung ,,24 Stunden Toto & Harry — Die Zwei vom Polizeirevier, zeigen
in unterschiedlichsten Varianten Vorgehensweisen mit Gesetzesbrechern. Mal wird ein
betrunkener Jugendlicher in die ,,Ausniichterungszelle® gesperrt, ein anderes Mal miissen
sich die Polizisten gewaltsam Zutritt zu einer Wohnung eines Ruhestorers verschaffen. Die
identitatsstiftende Funktion der Neuen Medien liegt also ebenso in dem héufigen
(unterschwelligen) Appell zur Distanzierung von verwerflichem Verhalten. Medienmacher

mahnen oft ,,vor dem, was einem drohen kann, was nicht so sein soll, was abzulehnen ist.

122 7um Begriff des Realititsfernsehens vgl. Keppler (1994: 8f).
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Es ist Warnung vor der Siinde, dem Laster, dem Teufel, der ,an die Wand*‘ des Bildschirms
gemalt wird* (Hickethier 2006: 78).

Die identitétsstiftende Funktion der Neuen Medien wurde bislang unter Bezugnahme auf
parasoziale Interaktionen im Bereich Film- und Fernsehinhalte untersucht. Hier ist der
Nutzer hauptsichlich in der Rolle des Zuschauers, der das symbolische Material aus einem
vorgegebenen Medientext fiir sein Identitdtspatchwork verarbeitet. In den meisten
computerbezogenen Handlungen hat der Rezipient allerdings zusétzlich Einfluss auf das
Mediengeschehen. Dadurch ergeben sich weitere Moglichkeiten fiir die Arbeit an der
eigenen Personlichkeit, die gerade fiir Heranwachsende von groBler Bedeutung ist. So
bestimmt der Spieler in Computerspielen eigenverantwortlich den Verlauf der
Medienerzdhlung. Bereits zu Beginn vieler Games wihlt er einen Charakter aus, mit dem
er sich den Herausforderungen der simulierten Welt stellt. Im Spiel ,,World of Warcraft*
beispielsweise kann er sich fiir einen Zwerg, Mensch, Nachtelf usw. entscheiden. Jedes
dieser Wesen besitzt spezielle Fahigkeiten wie Einsatzmdglichkeiten von Waffen, es kann
verschiedene Berufe erlernen usw. (vgl. Raschke 2007: 49). Die Wahl der Personae sowie
alle anderen getroffenen Entscheidungen wirken sich auf den Verlauf der Geschichte aus.
Nach dem gleichen Prinzip ist auch die unterhaltsame Simulation ,,Sims* aufgebaut. Hier
bastelt man sich Charaktere mit individuellen Tugenden und Untugenden fiir eine virtuelle
Familie oder Wohngemeinschaft zusammen (vgl.ebd., 50). In der gewiinschten
Konstellation und in Abhéngigkeit von den ausgefiihrten Handlungen des Spielers wird

dann das Alltagsleben dieser Gemeinschaft simuliert.

In den meisten Genres in Computerspielen lenkt der Nutzer die Figur komplett
eigenstindig und je nach Spiel konnen sogar einzelne Korperbewegungen gesteuert
werden. Bei der oft vorhandenen (dreidimensionalen) Darstellungsform in einer ,,Ich-
Perspektive* wird der Eindruck verstirkt, dass man tatsidchlich die Person ist, die gerade in

der virtuellen Realitét agiert.

Computerspiele vermitteln weniger durch empathische Identifikation mit den
Medienfiguren, sondern durch verschiedene Aktionsformen ein Gefiihl der Teilhabe. Trotz
gewissen Rahmenbedingungen, denen der Nutzer unterworfen ist, bastelt er sich seine

eigene Geschichte, die im Zusammenhang mit seiner Lebenswelt steht:

Elemente dieser Spiele beriihren Lebensinteressen, Hobbys, konkrete Lebenssituationen
und charakterliche Eigenschaften der von ihnen faszinierten Spieler. Durch diese Spiele
besteht fiir die Spieler die Mdglichkeit, an fiir sie wichtige Lebenskontexte anzukniipfen
und sie im Spiel fortzufiihren (Fritz/Fehr 1997: 2).

Computerspiele ermoglichen es, verschiedene Identititen zu iibernehmen, mit diversen

Charakterrollen zu experimentieren und Verhaltensweisen auszuprobieren, da das
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interaktive Medium auf den Input des Spielers reagiert. In der Regel lassen sich die Folgen
aus seinen Aktionen dementsprechend schnell erkennen. Der Spieler kann verschiedene
Bewiltigungsstrategien beliebig oft testen. Denn zum einen braucht er keine moralischen
Konsequenzen oder gesellschaftliche Sanktionen zu flirchten. Zum anderen konnen, durch
das neue Starten eines Spieles oder durch das Laden eines zuvor gespeicherten
Spielstandes, unerwiinschte Folgen — im Gegensatz zur Realitit — riickgéngig gemacht
werden. Allerdings kann entgegengehalten werden, dass es fiir die Reifung der
Personlichkeit gerade vonndten ist, eigene Entscheidungen zu treffen und die

entsprechenden Konsequenzen zu (er)tragen.

Die gesammelten Erfahrungen in der virtuellen und realen Wirklichkeit konnen — aufgrund
der ,,parallelen Kopplung* (ebd.) zwischen der Computer- und Lebenswelt — in Beziehung
gesetzt werden. So reflektiert ein Student seine Spielerfahrung mit einer

Wirtschaftssimulation folgendermal3en:

Bei dem Spiel ,Civilization® habe ich einen ungeheuren Ehrgeiz entwickelt. Das ist auch
etwas, was ich mit meinem Leben vergleichen kann. In meinem Leben mdchte ich auch
immer gerne wissen, wie's geht. Was aber bei mir das Problem ist: Ich entwickle hier
keinen Ehrgeiz, Entscheidungen zu treffen. Im wahren Leben ist mir das Risiko zu grof3.
Das ist im Spiel wirklich anders. In diesem Spiel bin ich super aktiv, machtvoll; ich
schopfe alle meine Macht aus, wann immer ich kann (ebd., 20).

Ebenso stellt das Internet fiir Heranwachsende eine Vielzahl von Aktionsrdumen zum
Experimentieren mit der eigenen Identitit zur Verfligung. Beim Entwerfen der eigenen
Homepage oder bei der Darstellung von webbasierten sozialen Netzwerken wie
,,Facebook oder ,,StudiVZ“ entscheiden die Akteure frei, welche Informationen sie von
sich preisgeben mochten und wie sie sich selbst nach auflen pridsentieren. Bei der
Selbstinszenierung mithilfe von Bild und Text konnen eigene Schwichen retuschiert bzw.
personliche Stirken betont werden. Bei der medialen Konstruktionsarbeit der Jugendlichen
kann der Aspekt der Anonymitit ein Gefiihl von Sicherheit bieten. So sind die
Informationen, die jemand in das Netz stellt, hdufig schwer zu iiberpriifen (vgl. Raschke
2007: 53). Doring (vgl. 2003: 344) unterscheidet zwischen mehreren Stufen der
Anonymitdt im Internet. Sie benennt den unbekannten, den pseudo-anonymen, den
identifizierbaren und den pseudo-identifizierbaren Nutzer. So préisentieren sich zahlreiche
Mitglieder, beispielsweise im ,,StudiVZ*, ausgesprochen offen. Sie verdffentlichen ihren
Vor- und Nachnamen, einen Steckbrief und mehrere digitale Fotoalben mit personlichen
Urlaubs- oder Partybildern. Alle Daten sind ungeschiitzt einsehbar. Andere hingegen
nutzen die Mdglichkeiten des Internets, ihre Identitdt vollig zu verschleiern bzw. eine
(komplett) andere zu testen. In diesem Kontext ist das ,,Gender Switching* bzw. ,,Gender
Swipping® (Orthmann 2002: 120) zu nennen. Dabei schliipft der Nutzer in die Rolle des

anderen Geschlechts. In unserer westlichen Kultur dient das Geschlecht als entscheidendes
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Orientierungskriterium (vgl. Hagemann-White 1984: 49f). In den unzéhligen Chats und
Online-Rollenspielen ist die Kategorie méannlich/weiblich eines der ersten Themen, die in
der Kommunikation abgehandelt werden (vgl. Turkle 1998: 341). Wéhrend des ,,Gender
Switching® konnen Jungen beispielsweise in die Rolle eines Médchens schliipfen, indem
sie sich im textbasierten Chat mit einem weiblichen Namen ausgeben. Dabei konnen sie
sich in die Rolle des anderen Geschlechts begeben und gegebenenfalls Unterschiede im
Kommunikationsstil feststellen. Diese Chance der Perspektivenerweiterung, welche eine
wertvolle Erfahrung fiir das Identity-Patchwork sein konnte und eventuell mit einer
Empathiesteigerung gegeniiber dem anderen Geschlecht verbunden ist, wird in der Realitét

der Heranwachsenden allerdings scheinbar wenig genutzt (vgl. Orthmann 2002: 120).

Der grofle Reiz der internetbasierten Interaktion liegt u. a. darin, dass der Nutzer von
anderen — und zwar gelegentlich sehr schnell — Riickmeldung iiber seine Darstellungsweise
bekommt. So erfdhrt er, wie gut, schlecht, sympathisch oder unsympathisch seine medial
prasentierte Identitdt auf andere wirkt. Soziale Netzwerke bieten meist — neben einem
privaten Nachrichtendienst — auf der Hauptseite jedes Mitgliedes eine virtuelle Pinnwand
an, auf der andere ithm eine fiir alle sichtbare Nachricht schreiben konnen. Seine
veroffentlichten Fotos lassen sich — es sei denn, er hat diese Funktion deaktiviert — von

anderen Mitgliedern ebenso schriftlich kommentieren.

Der Freiraum, den das Internet zum Ausprobieren von Rollen und Verhaltensweisen zur
Verfligung stellt, ist allerdings nicht grenzenlos. Communitys im World Wide Web
(WWW) sind ein soziales Konstrukt und dementsprechend basieren sie meist auf einem
Verhaltenskodex, dem ein neuer Teilnehmer vor Eintritt in das Forum usw. zustimmen
muss. Uberschreitet ein Nutzer die Grenzen des Anstandes (Beleidigungen, Drohungen
usw.), so kann sein moralischer Fehltritt zum Ausschluss aus der jeweiligen Web-
Gemeinschaft fithren. Die Praxis zeigt, dass durch die Mdglichkeit der unmittelbaren
Dateniibertragung Verstofle gegen solche Nutzungsbedingungen bereits (grolen) Schaden
verursacht haben kénnen, bevor der Nutzer — wenn iiberhaupt — zur Rechenschaft gezogen
wird. So vermehren sich in jiingster Zeit Félle, in denen in sozialen Netzwerken zur
Selbstjustiz aufgerufen wird. Ebenso ist virtuelles Mobbing in diesem Kontext ein

aktuelles Thema in der jugendlichen Lebenswelt.

Zusammenfassend ldsst sich festhalten, dass Medienerzdhlungen bzw. in ihren Subtexten
enthaltende Vorstellungen von Welt von den Heranwachsenden benutzt werden konnen,
um handlungsleitende Themen zu kommunizieren oder um eigene Meinungen zu
tiberpriifen. Des Weiteren offerieren computerbasierte Medien oftmals Freirdume, in denen
Jugendliche nicht nur scheinbar, sondern aktiv in verschiedene Rollen schliipfen und
Handlungsmoglichkeiten ausprobieren konnen. Sie konnen Grenzen virtuell testen und

brauchen nicht zu befiirchten, dass die Konsequenzen ihrer Handlungen in die
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Alltagswirklichkeit einflieBen. Grobe Regelverstofle im Internet werden in der Regel aber
ebenso sanktioniert. Neue Medien vermitteln ihren Rezipienten also prinzipiell eine
Orientierung hinsichtlich der Lebensfiihrung und gesellschaftlicher Normen und Werte. Sie

haben demnach eine identitétsstiftende Wirkung.

Die Kombination zwischen der Lustbefriedigung der Rezipienten auf der einen und die an
sie gerichteten und nahegelegten kulturellen Zwénge (in Form von Verhaltensregeln,
Normen, Werten usw.) auf der anderen Seite ermdglichen es, dass Belehrungen,
Meinungen oder Wertorientierungen auf eine unterhaltsame Weise durch die Neuen
Medien {ibermittelt werden. Damit grenzen sie sich von den klassischen Sinngebungs-
instanzen der etablierten Religionen ab. Ein Pfarrer predigt nicht zur Unterhaltung der
Gemeinde, sondern um ,,Gottes Wort™“ zu verkiinden. Medieninhalte dienen hingegen
hdufig primdr der Unterhaltung und ihre identitétsstiftenden und orientierenden
Botschaften werden in diesem Kontext beildufig vermittelt. Auch hier wird die
vorgenommene Einteilung zwischen (un-)mittelbarer Religionsdarstellung und religioser
Vermittlung in medialen Subtexten deutlich (s. Kap. 5.1.1.1). Je verdeckter und
fragmentierter religiose Inhalte gezeigt werden, umso eher scheint der Unterhaltungsaspekt

eines Textes im Vordergrund zu stehen.

Ein Vorteil dieser medialen Wertevermittlung liegt darin, dass ihre offensichtlichen, aber
auch verdeckten Botschaften von den Nutzern in der Regel freiwillig aufgenommen
werden: Der PSI-Faktor einer Person ist bei einer Medienrezeption, die ihr inneres
Begehren beriihrt, relativ hoch. Sie empfindet Genuss und wird in einen emotionalen
Zustand versetzt, in der sie eher bereit ist, die im Medientext verankerten kulturellen
Reprisentationen in das eigene Konstruktsystem aufzunehmen. Dieses Prinzip ist aus
meiner Sicht eine zentrale Werbestrategie, die auch seine negativen Seiten besitzt. Durch
den als angenehm empfundenen Prozess einer Medienhandlung — McLuhan spricht wie im
Kapitel 5.1.1.4 beschrieben von einer Massage der Sinne — ist die Wahrscheinlichkeit
groBer, dass dominante Codes von Medienmachern von Rezipienten lediglich rekonstruiert
und sie somit unkritisch verinnerlicht werden. Neue Medien sind stets auch im Kontext
von Macht und Eigeninteressen zu sehen. Werden sie als identitétsbildende oder ethische
Instanz bezeichnet, dann ist eine wie hier beschriebene intransparente Wertevermittlung
aus padagogischer Perspektive als fragwiirdig zu bezeichnen. Es liegt die Vermutung nahe,
dass Medienproduzenten in der Populdrkultur primdr eher kommerzielle Interessen
verfolgen, anstatt sozialverantwortliche Regeln des menschlichen Zusammenlebens zu

lehren.

Die identititsstiftende Funktion der Neuen Medien kann insgesamt als ambivalent
angesehen werden. Aus meiner Sicht konnen sie Heranwachsenden Orientierung bieten.

Allerdings gibt es zahlreiche, sich auch widersprechende Verstindigungsgemeinschaften in
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den Neuen Medien. Demzufolge sind ihre Inhalte hdufig polysem und es liegt am Subjekt,
wie es sie beurteilt.

Als anschauliches Beispiel verweise ich auf den Aspekt ,Gewalt, der sich in
unterschiedlichen Formen und Auspriagungen im sozialen Alltag offenbaren kann. Auf der
einen Seite wird sie in Medieninhalten permanent (teilweise recht ausfiihrlich) dargestellt.
Auf der anderen Seite werden Gewalttaten in breiten Teilen der Gesellschaft als moralisch
verwerflich angesehen. Die Grenzen zwischen virtueller und realer Wirklichkeit
verschwimmen zunehmend. Es bedarf eines gewissen Malles an Intelligenz und
Reflexionsvermogen der Heranwachsenden, solche Widerspriiche zu erkennen und
einzuordnen. Am 26. April 2012 wurde in diesem Zusammenhang der Ego-Shooter
,Crysis 2 mit dem Deutschen Computerspielpreis 2012 ausgezeichnet. Der Spieler
schliipft in diesem Game in die Rolle eines Soldaten, der ohne Gnade permanent tétet. Zu
den Ausrichtern des Wettbewerbs gehorte u. a. der Beauftragte der Bundesregierung fiir
Kultur und Medien. Die Gewinnbekanntgabe sowie die Preisvergabe von 50.000 Euro an
die Produzenten des Spiels fand zufilligerweise am zehnten Jahrestag des Amoklaufes von
Erfurt (s. Kap. 4.1) statt.

Auch an dieser Stelle werden die Verfliissigungsprozesse der zeitgendssischen
Gesellschaft offensichtlich. Eindeutigkeiten verschwinden. Somit gibt es auch in immer

weniger Fillen ,,zweifelsfreie® Orientierung fiir Jugendliche.

5.1.2.2 Handlungsfuhrung im Aufl3eralltaglichen

Kaufmann (1989: 84) benennt Magie und Ritual als ,typische Formen, in denen
Orientierung im Umgang mit auBergewoOhnlichen Situationen angeboten wird®.
AuBeralltiagliche Erfahrungen sind aus Sicht des interaktionistischen Konstruktivismus mit
dem Auftreten des Realen verbunden (s. Kap. 3.1.3.1). Dieser Aspekt wird ausfiihrlicher
im ndchsten Unterkapitel thematisiert. Im Folgenden richtet sich der Blick vielmehr auf
Ereignisse, die aufgrund eines spezifisch ablaufenden Szenarios an ein religidses oder
weltliches Ritual anschlieen und somit eine Bedeutungsaufwertung erfahren. Dadurch
verldsst der Symbolgehalt der Situation den Bezug zum Alltiglichen und kann eine

magische bzw. sakrale Aura erlangen.

Medienmacher greifen religids ritualisierende Handlungsabldaufe gerne in ihren medialen
Narrationen auf. Da Rituale in der Kultur verankert und dem Rezipienten in der Regel
vertraut sind, vermitteln ihre Darstellungen oft ein Gefiithl von Sicherheit. Religiose
Handlungen tauchen aber nicht nur immer wieder zufillig in Medienerzahlungen auf,
sondern sie werden, dies wird am Beispiel einiger Reality-TV-Sendungen deutlich, gezielt

eingesetzt:
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In der erstmalig im Jahre 1992 ausgestrahlten Familiensendung ,,Traumhochzeit treten
mehrere verlobte Paare im spielerischen Wettkampf gegeneinander an. Auf das
Gewinnerpaar wartet eine aufwendig inszenierte ,,Traumhochzeit“. Vor laufenden
Kameras geben sich beide unter Anwesenheit eines Standesbeamten und der Trauzeugen —
alle sind festlich gekleidet — feierlich das ,,Ja-Wort“, tauschen Ringe und kiissen sich.
Entscheidend ist in diesem Zusammenhang: EheschlieBungen sind zwar auf Lebenszeit
angelegt, in der heutigen Zeit hat dieser ,,Bund filirs Leben* aber sehr hiufig keine
lebenslange Bestindigkeit mehr. Trotzdem gehen viele Paare diesen Weg. Die Teilnehmer
der Sendung wihlen eine (post-)moderne Variante der Kontinuitdtssicherung, indem sie
Altes und Neues miteinander kombinieren. Mithilfe von traditionellen Symbolen, wie z. B.
Zeugenschaft, Ringen, Dokumenten, aber auch unter Einbezug Neuer Medien und unter

Beteiligung eines Millionenpublikums wird die Ehe eingegangen:

Die Nutzung des Fernsehens durch die Mitspieler der Sendung ,Traumhochzeit® ist also
letztlich als magische Handlung zu begreifen, welche eine Segnung der Paarbeziehung
herbeirufen will, und sie ist — im Hinblick auf dieses Ziel [...] — moglicherweise effizienter
als das Werfen mit Reis, das Durchsidgen eines Baumstammes oder sogar die Trauung
durch den Priester (Reichertz 2000a: 134).

Die Inszenierung der EheschlieBung in einer ,,Traumhochzeit” ,,verzaubert™ nicht nur die
Teilnehmer, sondern auch die Zuschauer. Sie wollen Anteil daran nehmen und Gewissheit
haben, dass es in der Welt noch Liebe, Romantik und feste Werte gibt. Die Sendung war
nicht nur in den 90er Jahren erfolgreich. Im Jahr 2008 griff das ZDF dieses

Programmformat erneut auf.

Ebenso lief die Sendung ,,Nur die Liebe z&ahlt* lange Jahre (1993-2011) sehr erfolgreich im
deutschen Fernsehen. Nicht nur in dieser, sondern auch in vielen anderen Talkshows,
werden in zahlreichen Variationen offentliche Beichtrituale vollzogen (vgl. Reichertz
1995). Im Zentrum solcher Sendungen befindet sich ein Kandidat, der das Bediirfnis hat,
seine innersten Gedanken und Gefiithle zu offenbaren. Dies kann unterschiedliche
Beweggriinde haben; er hat ein schlechtes Gewissen, er mochte sein Leben dndern usw.: In
»Nur die Liebe zahlt“ thematisierte der Kandidat seine Beziechung zu einer ihm
nahestehenden Person. Er sprach sein Bekenntnis auf ein Videoband und der Moderator
(Kai Pflaume) fungierte als Beichtvater sowie Bote und suchte den noch ahnungslosen
Adressaten der Nachricht im Alltagsleben auf. Dem Empfinger —es konnte sich
beispielsweise um eine heimliche Liebe des Kandidaten oder um seinen Ex-Partner
handeln —wurde das Video vorgespielt. Im Fernsehstudio trafen sich beide Personen
schlieBlich personlich. Der Kandidat konnte nun noch einmal in Anwesenheit seines
Gegeniibers das Beichtgestidndnis ablegen. Das Publikum in der Sendung und vor den
Bildschirmen fungierte als wichtiger Zeuge fiir sein scheinbar mutiges Handeln. Der

Teilnehmer hatte alleine durch das Aussprechen seiner Entschuldigung, seines Wunsches
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oder Fehlverhaltens vor der Fernsehgemeinde einen grofen Teil der Absolution erfahren.
Der Hohepunkt der Sendung war schlieBlich die Reaktion des Adressaten auf das Video.
Selbst wenn die Beichte nicht die gewiinschte Reaktion mit sich brachte, der Kandidat
konnte, so suggerierte es die Sendung, mit dem befreienden Gefiihl in seine Alltagswelt
zuriickkehren, dass er sich vor seinen Mitmenschen offenbarte und dass viele von ihnen

Anteil an seiner Geschichte nahmen.

Allerdings bezweifele ich, dass Show-Teilnehmer in der Regel lange von dem — fiir sie
positiven — Medienerlebnis zehren konnen. Thre Auftritte und ihr Anliegen sind schnell aus
dem medialen Gedéchtnis geldscht. Auerdem miissen sie mit der Konsequenz leben, dass
prinzipiell jeder aus ihrem sozialen Umfeld {iber die beim Auftritt offenbarten Details aus
dem Privatleben Bescheid weil. Die eventuellen Risiken sind im Vorfeld fiir den Akteur
nur begrenzt absehbar. Hermanns et al. (2002: 582) verweisen in diesem Zusammenhang
auf mogliche psychische und soziale Belastungen, die ,,mit einer 6ffentlichen Exponierung

von Privatheit” verbunden sind.

Aber nicht nur das Publikum, die Teilnehmer der Shows, sondern auch bzw. hauptsiachlich
der Moderator spielt eine zentrale Rolle in medialen Beichtritualen. Er lenkt und
strukturiert den Sendungsablauf. Seine Funktion erinnert oft an die Aufgabe eines Pfarrers,
der wihrend des Gottesdienstes seiner Gemeinde Werte predigt (s. 0.), sie zur Besinnung

auffordert, Vergebung ausspricht und Mut vermittelt.

Der AnstoB3 zur Offentlichen Beichte erfolgt hdufig nicht aus eigener Motivation heraus
(zumindest wird es so inszeniert), sondern die betroffene Person wird von aufllen
aufgefordert, Stellung zu beziehen. Titel, wie z. B. ,,Vaterschaftstest — Heute erfahrst du
die Wahrheit!" oder ,,Entscheide Dich! Deine Kinder oder ich!“ verdeutlichen, dass der
Talkmaster oder von ihm eingeladene Kandidaten gezielt jemanden an den Pranger stellen,

bevor dieser Bufe tut und um Hilfe oder Vergebung bittet.

Folgendes wird in diesem Zusammenhang erneut deutlich: Medienproduzenten verwenden
oftmals traditionell religiose Handlungsmuster —wie in diesem Fall Beicht- oder
Vergebungsrituale —bei der Inszenierung ihres Inhaltes. Die Teilnehmer und die
Rezipienten erlangen Sicherheit, indem sie in dem Medienprodukt Fragmente aus
Altbewihrtem (u.a. die Bedeutung eines religiosen Oberhauptes) und Neuem (u. a.
Fernsehstudio anstelle Gotteshaus) kombinieren. Wenn sie sich schuldig fiihlen, bendtigen
sie zwar Vergebung, sie brauchen hierfiir aber nicht mehr die ,reinigende Kraft des
priesterlichen ,ego te absolvo‘“ (Reichertz 2000a: 134). Das Fernsehen, aber auch
beispielsweise das Internet, stellen Angebote bereit, mit deren Hilfe das momentan

gefiihrte Leben sicherer gelebt, bestitigt, aufgewertet oder sogar verdndert werden kann.
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Eine kritische Betrachtungsweise eroffnet sich in diesem Kontext unter Einbezug von
Michel Foucault. Er untersucht in seinem Werk ,,.Der Wille zum Wissen* (1977) Macht-
technologien, die versuchen ,das Individuum dazu zu bringen, seine (Korper-)
Empfindungen und Verhaltensweisen zu beobachten und als Ausdruck (s)einer subjektiven
und individuellen Innenwelt zu deuten* (Dahlmanns 2008: 1). Die Art und Weise, wie es
sein Innenleben wahrnimmt, ist jedoch nicht beliebig, sondern wird von Machtdispositiven
bestimmt. Diese durchdringen den Korper des Individuums, da sie vom Subjekt
(re-)konstruiert werden. Wie ich bereits in Kapitel 1 und 4.2.4 dargestellt habe, ist Macht
bzw. die Disziplinierung der Subjekte durch Macht ein zentrales Thema bei Foucault. Eine
bedeutungsvolle Herrschaftstechnik ist aus seiner Sicht das Gestidndnis, welches seinen
Ursprung in der Beichte hat (vgl. Dahlmanns 2008: 85). Das Subjekt offenbart im
Bekenntnis innere Geheimnisse und bezieht sich bei der Bewertung und Interpretation
seiner Wahrheit auf Experten. Der Mensch ,,muss sich nun iiber den Diskurs, den er
mithilfe von Fachleuten iiber sich selbst zu halten imstande ist, definieren* (ebd., 86). Das
Gestiandnis kann u. a. als eine Art Diagnose und Therapie im Subjektivierungsprozess
angesehen werden. Es besitzt aus dieser Perspektive den Anschein von Objektivitit sowie
wissenschaftlicher Notwendigkeit und ldsst sich, so Foucault, dadurch legitimieren
(vgl. ebd.). Die skizzierten 6ffentlichen Beichten in den Neuen Medien konnen aus dieser
Beobachterposition heraus als Ausdruck von Machtmechanismen angesehen werden, die
der Aufrechterhaltung von Hegemonialstrukturen dienen. Die Teilnehmer und viele
Zuschauer lesen den Medientext aus dieser Sicht somit unreflektiert — bzw. mit Halls

Worten formuliert — innerhalb des dominanten Codes.

Neue Medien beziehen sich oft, das konnte aufgezeigt werden, auf auBergewohnliche
Lebensereignisse. Es werden die Heirat, der mutige Schritt, ein Problem oder einen
Wunsch nach auBlen zu tragen oder ein lang angestauter Konflikt, der sich entlddt usw.
thematisiert. Solche an sich schon besonderen Situationen erfahren durch die mediale
Inszenierung zusitzlich eine Bedeutungsaufwertung. Dieser Effekt ldsst sich allerdings
auch dann beobachten, wenn der Medieninhalt selbst von sehr banalen Dingen handelt.
Entscheidend ist, wie geschickt er prasentiert wird. Prinzipiell kann also jede
Medienhandlung als etwas Besonderes angepriesen werden. Somit kann sie auch fiir

Rezipienten interessant sein, die nicht direkt in das Geschehen eingreifen.

Die konstruktivistische Unterscheidung zwischen Akteur, Teilnehmer und Beobachter
(s. Kap. 1) ist fiir die Analyse solcher Ereignisse hilfreich: Eine Fernsehsendung wie
beispielsweise ,,Schlag den Raab“ kann fiir einen Zuschauer eine alltdgliche,
moglicherweise stumpfe Unterhaltung darstellen. Der Moderator Stefan Raab kdmpft in
(von Show zu Show) unterschiedlichen Disziplinen, wie z.B. , Autokennzeichen
erkennen®, ,,Gummibélle fangen* oder ,, Tischtennis spielen* gegen vorher vom Publikum

ausgewdhlte Kandidaten. Der Zuschauer ist zunichst ein eher aulenstehender Beobachter
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der Show und kann sich, beispielsweise entspannt von der Couch aus, vom bunten Treiben
der Sendung berieseln lassen. Gleichzeitig ist er jedoch auch Teilnehmer und Akteur. Seine
Teilnehmerrolle ist u. a. durch die Faktoren des Mediensettings bestimmt. Der Zuschauer
rezipiert z.B. alleine oder mit Freunden den Medieninhalt, er steht der
Unterhaltungssendung offen oder skeptisch gegeniiber usw. Auf einer imaginidren Ebene
ist in diesem Kontext ebenso die parasoziale Interaktion zwischen dem Zuschauer und den
Personae (s. Kap. 4.2.3) =zu beachten. Der Rezipient kann z. B. die
beobachtende/teilnehmende Rolle des Showteilnehmers einnehmen oder er kann sogar
selbst zum Akteur der Show werden, indem scheinbar er um den Hauptpreis spielt. Die
Perspektiven des Beobachters, Teilnehmers und Akteurs sind stets in Abhéngigkeit
zueinander zu sehen. Fiir Raabs tatsdchlichen Gegenspieler bedeutet dieser Wettbewerb
nicht nur imagindr, sondern auch real eine aulleralltigliche, sogar einmalige Chance, sein
Leben radikal zu verdndern. Denn als Sieger erhilt er einen Jackpot im Wert von
mindestens 500.000 Euro.

Neue Medien erzihlen also nicht nur von ,,Wundern®, sie lassen sie auch in verschiedenen
Formen und Formaten (in gewisser Weise) Wirklichkeit werden. Besonders im Reality-TV
(s. Kap. 5.1.2.1) zeigt sich die ,,mediale Uberhdhung* (Keppler 2000: 224) sehr unmittel-
bar, denn hier greift sie ,,direkt in die existenzielle Erfahrung der Teilnehmer ein* (ebd.).
Wihrend beispielsweise durch Gameshows zwar ebenso ein Wandel der Lebenssituation
eingeleitet werden kann, versuchen diverse Shows wie ,,Traumhochzeit®, ,,Nur die Liebe
zahlt“ oder ,,Die Oliver-GeiRen-Show* innerhalb der Sendezeit den ,,6ffentlichen Vollzug

einer Verdnderung® (ebd.) zu zeigen.

Die Neuen Medien greifen also zum einen oftmals an sich schon bedeutende auler-
alltdgliche Ereignisse auf, die mithilfe von religios konnotierten Ritualen erzdhlt bzw.
inszeniert werden, so das Fazit dieses Unterkapitels. Dadurch erlangen sie zusitzlich noch
eine Bedeutungsaufwertung — die bis zu einer Aura des Sakralen reichen kann. Durch die
Neuen Medien konnen zahlreiche Personen an dem Ereignis teilhaben. Zum anderen
werden ebenso alltidgliche Ereignisse oft exklusiv in Szene gesetzt, um die Bedeutung des
Medienproduktes zu {iberhéhen. Neue Medien sind somit auch in diesem Kontext als sehr
machtvoll und einflussreich zu beschreiben. Medienmacher konnen unter Umstinden
»Schicksal spielen” und das Leben der Rezipienten (entscheidend) beeinflussen und
(grundlegend) verdandern. Kritisch einwenden lésst sich, dass mit den Wiinschen, Sorgen,
Angsten der Sendungsteilnehmer gespielt wird. Trotz ihrer freiwilligen Teilnahme werden
Fragmente ihrer Personlichkeit fiir ein unterhaltsames Spektakel aufbereitet. Neue Medien
offerieren oftmals eine Handlungsfiilhrung ins AuBeralltidgliche, aber auch eine
Handlungsfiihrung im Auferalltdglichen. Die entsprechenden Medieninhalte werden dabei

hdufig im Sinne ihrer implizierten dominant-hegemonialen Positionen decodiert. Es kann
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somit die Behauptung aufgestellt werden, dass diese hier aufgezeigten religionsédhnlichen
Funktionen weniger der Unterstiitzung und Forderung der Rezipienten dienen sollen als

vielmehr der Aufrechterhaltung von Machtstrukturen.

Am Ende dieses Abschnitts mdchte ich knapp einfiigen, warum viele der genannten
Beispiele primir aus dem Medium Fernsehen stammen. Das liegt zum einen daran, dass es
ein sehr bekanntes und beliebtes ,,Neues Medium ist, welches in der Lebenswelt von
Heranwachsenden nach wie vor eine bedeutende Rolle spielt. Seit der Digitalisierung und
der Privatisierung ist das Programmspektrum breiter geworden, die Fernsehformate sind
aber dennoch iiberschaubar. Der Markt besteht aus einer groBen Anzahl an potenziellen
Zuschauern und ist stark umkdmpft. Unter dem Druck des Marktes miissen die
Programmmacher stindig Sendungen anbieten, die sich von anderen abheben. Eine héufig
verwendete Moglichkeit ist hierbei sicherlich der Einsatz von funktionalen und substan-
ziellen Religionsaspekten. Daher lassen sich hier besonders anschauliche und wichtige
Beispiele fiir diese Arbeit finden. Dies schliefit jedoch nicht aus, dass sich ebenso religidse
Inhalte und Funktionen im Internet bestimmen lassen. In dieser Untersuchung beziehe ich
mich deshalb u.a. auch auf soziale Netzwerke, Homepages oder Computerspiele.
Trotzdem sind die Angebote und Nutzerprofile im Internet im Vergleich zum Fernsehen
weit uniibersichtlicher und weniger erforscht. Ohnehin ist aber eine strikte Trennung
zwischen Medien wie Fernsehen, Film, Internet usw. mittlerweile nicht mehr haltbar. In
Zeiten der Medienkonvergenz ist eine fortschreitende Vernetzung verschiedenster
Medienformen erkennbar (vgl. Theunert/Wagner 2002). Es gibt zahlreiche Beispiele:
Immer mehr TV-Gerite sind internetfahig und eine Spielkonsole integriert, wie zurzeit die
Playstation 3, u.a. einen DVD- und Blu-Ray-Player. Fernsehsender bieten ihre Pro-
gramme u. a. per LiveStream oder iiber eine Mediathek zunehmend im Netz an und
informieren auf ihren Homepages iiber ihre Sendungen, die teilnehmenden Schauspieler
oder Kandidaten. Parallel zum TV-Quiz kann man live iiber das Internet mitraten und
Preise gewinnen. Als ein Paradebeispiel fiir Medienkonvergenz in der Jugendkultur galt
das Programm , GIGA TV*. Auf seiner Internetseite verkiindete der Sender in seiner
Grinderzeit: ,,GIGA ist der erste TV-Sender, bei dem es rund um die Uhr um die Themen

Digital Lifestyle, Games und eSports geht*.'?

5.1.2.3 Verarbeitung von Kontingenzerfahrung

Die Verarbeitung von Kontingenzerfahrung bezieht sich nach Kaufmann z. B. auf die
Bewiltigung von Leid, Unrecht oder Schicksalsschligen (s. Kap. 3.1.2). Die sich daran

12 Das Zitat ist auf der Homepage nicht mehr verfiigbar. Im Jahre 2009 wurde das Programm eingestellt.
Aspekte dieses ehemaligen Konzeptes wurden durch den Online-Fernsehsender ,,GIGA TV Live*
iibernommen.
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anschlieende Frage lautet: Welche Rolle spielen die Neuen Medien beim Erfiillen dieser

Kompensationsfunktion?

Im Kapitel 4.2.3 wurde auf den hohen Stellenwert von parasozialen Interaktionen fiir
diverse, allgemeine Lebensbewiltigungsprozesse verwiesen. Diese Mechanismen greifen
natiirlich ebenso beim plotzlichen Eintreten von unvorhersehbaren negativen Ereignissen,
wie z. B. bei ,,Schicksalsschlidgen®. Um diesen Einbruch des Realen erklarbar zu machen,
wird es vom Individuum symbolisch und imaginir bearbeitet. Fiir denjenigen, der es
erfahrt, kann der Vorfall so pragend sein (Tod eines nahen Angehorigen usw.), dass dieses
Ereignis unmittelbar nach dem Eintritt sein zentralstes handlungsleitendes Thema wird.
Das symbolische Material in Medieninhalten kann dem Rezipienten beim Verarbeiten des
Erlebten insofern hilfreich sein, als er sich beispielsweise durch eine Medienfigur, die in
einer &dhnlichen Situation steht, verstanden oder getrdostet fiihlt oder er durch sie
Anregungen zu méglichen Problemlosungsstrategien erfahrt. Meines Wissens gibt es leider
bislang keine Studie, die sich mit den medialen Bearbeitungsprozessen bei traumatischen

Ereignissen beschéftigt.

Die Bearbeitung von handlungsleitenden Themen mithilfe der Neuen Medien kann aus
meiner Sicht generell als ein quasireligioser Akt angesehen werden. Der Rezipient greift
hierbei nicht auf das Gebet, sondern auf die Neuen Medien zuriick, um Distanz zu
gewinnen und selbstkritische Perspektiven einnehmen zu konnen. Dabei verspricht er sich
(durch die parasoziale Interaktion mit seinem/n Gegeniiber(n)) Unterstiitzung in Form von
Ratschldagen, Trost spenden sowie Kraft fiir seinen Lebensalltag. Unabhingig davon, ob
das handlungsleitende Thema aus einem Schicksalsschlag oder aus einer sonstigen
Kontingenzerfahrung resultiert, Fernsehen, Computerspiele, Internet usw. ermdglichen
eine solche ,,Transzendierung des Alltdglichen” (Keppler 2000: 224), indem — unter
Bezugnahme ihrer Inhalte — eine Sphére der Fantasie geschaffen wird. Dort konnen die

Rezipienten fiir sie bedeutende Gedanken durchspielen und Gefiihle ausleben.

Wendet man nun den Blick ab von der substanziellen Ebene des Medientextes und richtet
ihn auf strukturelle Bereiche von Medienhandlungen, so sind auch dort Kompensations-

funktionen erkennbar, die als (quasi-)religios anzusehen sind:

Die Moglichkeit, sich Auszeiten im Alltag zu nehmen und sich ,,ganz dem Fluss der
laufenden Bilder hinzugeben* (Hickethier 2006: 82) verschafft zum einen oftmals ein
Gefthl des Gliicks (vgl. ebd., 81f). Zum anderen wird durch die Mediennutzung hédufig ein
Eindruck von Kontrolle und Macht vermittelt. Aus dem gegenwértigen Gesellschafts-
wandel ergeben sich fiir den Prozess des Erwachsenwerdens sehr spezifische Schwierig-
keiten (s. Kap. 2). Die Mediennutzung kann den hiermit verbundenen Unsicherheiten
seitens der Heranwachsenden entgegenwirken und somit kompensatorische Wirkung

haben. Wie im letzten Unterkapitel bereits angedeutet erfolgt die Anwendung und
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Rezeption von Medien oft nach einem gut strukturierten Muster: In Computerspielen
beispielsweise orientiert sich der Anwender an den iiberschaubaren Spielregeln, um sich in
der virtuellen Welt zu behaupten. Das Spielschema ist, genau wie in Filmen, hdufig nach
dem simplen Prinzip ,das Gute kadmpft gegen das Bose* unterteilt. Wiemken
(vgl. 2001: 72) sieht darin einen Wunsch der Heranwachsenden nach Eindeutigkeit. Der
Feind ist klar erkennbar und nicht selten lautet die zentrale Grundregel eines Computer-
spiels: Tote, um zu iiberleben! Die Realitdt hingegen ist alles andere als klar gegliedert.
Der Pluralismus in der fliissigen Moderne bietet zahlreiche Moglichkeiten der
Selbstverwirklichung. Die Vielzahl an Optionen ist allerdings mit einem stdndigen
Entscheidungszwang verbunden. Auch in der virtuellen Welt stellt sich der Rezipient
diversen Herausforderungen. Sein Handeln verursacht allerdings eine direkte Riick-
meldung. Erfolgserlebnisse, beispielsweise ein gelungener Treffer, der den Tod des
Gegners bedeutet, sind sofort erfahrbar. Im Lebensalltag hingegen ist man oftmals
unschliissig, ob eine Entscheidung richtig oder falsch war. Dort miissen die Menschen
lernen, mit der Ambivalenz der (Post-)Moderne zu leben. Heranwachsende nutzen mediale
Riume als eine eigenstindige Welt, in der sie sich zuriickziehen und (angestaute)
Aggressionen, Frustrationen und Allmachtsfantasien ausleben konnen —und zwar ohne
unmittelbare Folgen fiir die eigene reale Lebenswelt. Computerspiele sind aus dieser
Perspektive eine ,,Selbstmedikation gegen Misserfolgsdngste, mangelnde Lebenszuversicht
und gegen das Gefiihl, das eigene Leben nicht beherrschen und kontrollieren zu kénnen"
(Fritz 1997: 37). Gleichzeitig verfolgen Medienproduzenten von Computerspielen aller-
dings, wie dargestellt, in der Regel kommerzielle Interessen. Damit sich ihre Produkte
erfolgreicher verkaufen, greifen sie die Bediirfnisse der Heranwachsenden auf und
schaffen Angebote, welche diese scheinbar befriedigen. Aus den beschriebenen Unsicher-
heiten der Jugendlichen lassen sich aus dieser Sicht ebenso lohnenswerte Gewinne

erzielen.

In diesem Zusammenhang mochte ich medienkritisch anfiihren, dass Medienmacher nicht
bloB elektronische Unterhaltung anbieten, sondern sie konstruieren Wirklichkeiten. In
jenen angebotenen Realitdten wird sehr oft Gewalt als ein erforderliches Mittel angesehen,
um Konflikte zu l6sen. Zwar sind sich Medienexperten liberwiegend einig, dass sich
mediale Gewalt nicht unmittelbar in reale Gewalt libertragt, dennoch ist ein Antagonismus
zwischen virtueller und tatsdchlicher Wirklichkeit aus konstruktivistischer Sicht nicht
haltbar. Fritz und Fehr (2003: 56f) verweisen beispielsweise auf die Gefahr, dass durch
einen starken Konsum medialer Gewaltdarstellungen die Entwicklung von Sozial-

kompetenzen gravierend gestort werden kann:

Empathie ist nur in der realen Welt des menschlichen Miteinanders erlernbar (und
verlernbar) und nicht [Herv. i. Orig.] in der virtuellen Welt des Computerspiels. Immer
langere Aufenthalte in der virtuellen Welt kdnnen schiadigen, weil sich dadurch die Zeit
vermindert, in der sich diese Empathie ausbilden konnte. Sie schidigen auch deshalb, weil
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sich Muster fiir emotionale Befriedigungen herausbilden koénnen, die ohne Empathie
auskommen und daher von der Notwendigkeit ablenken, eine empathische Form der
Zwischenmenschlichkeit auszubilden, die auf Gewalt weit gehend verzichten kann und die
durch ihre besondere emotionale Qualitit Befriedigung schenkt.

Ein weiterer Kritikpunkt richtet sich in diesem Kontext gegen die in Medientexten héufig
zu pauschale bindre Unterteilung z. B. in Gut und Bose. Zwar konnen solche Computer-
spiele, wie argumentiert, kompensatorische Wirkung haben und somit fiir (kurzfristige)
Entlastung beim Rezipienten sorgen, jedoch kniipft ein solches Schema aber auch an
traditionelle Denkweisen der Moderne bzw. Vormoderne an. Andersartigkeit wurde
damals in der Regel nicht geduldet und Ambivalenz bekdmpft. In der heutigen Zeit ist es
aus meiner Position heraus erstrebenswert, mit Ungewissheiten und Diversitit zu leben und
plurale Ansichten als Chance zu begreifen (s. Kap. 2.2). Empathie spielt also ebenso unter
diesem Gesichtspunkt eine zentrale Rolle. Wie Fritz und Fehr verdeutlichen konnen

violente Medieninhalte diesbeziiglich aber eher hinderlich sein.

Ein weiterer Kompensationsaspekt der Mediennutzung bezieht sich hingegen auf die Aus-
wahlmoglichkeit des Nutzers. Er kann sich weitgehend nach individuellen Kriterien
aussuchen, welches Medienangebot momentan zu ihm am besten passt. Trotzdem kann er
sich hdufig zumindest der imagindren Anwesenheit des Kollektivs, beispielsweise einer
Fernseh- oder Internetgemeinde, sicher sein. Er iiberschreitet seine Alltagswelt nach seinen
eigenen Wiinschen. Er erfiillt somit sein Bediirfnis nach Individualitit. Je intensiver Neue
Medien auf diese Weise genutzt werden, umso grofler ist aber auch die Gefahr der realen

Isolation.

AulBlerdem hebt eine solche mediale Bewiéltigung von Kontingenzerfahrung im Alltag oft
das Zeitempfinden auf. Zum einen kann der Rezipient so stark in eine Medienhandlung
versunken sein, dass er seine Umwelt vollig ausblendet. Zum anderen vermitteln Neue
Medien oft das Gefiihl von Bestiandigkeit. Sobald z. B. eine Fernsehsendung zu Ende ist,
wird sie sofort durch eine andere, neu beginnende, abgeldst. Seit der Privatisierung und
Digitalisierung ist eine Medienrezeption rund um die Uhr problemlos mdéglich. Was eben
durch die Medienhandlung noch von Bedeutung war, kann im nichsten Moment, z. B.
nach dem Ende des Films, bereits unbedeutend geworden sein, da das Augenmerk schon
auf das ndchste Programm gerichtet ist. Besonders im medialen Fluss veralten aktuelle
Inhalte schnell und geraten in Vergessenheit. Neue Medien verdeutlichen aber nicht nur
das Prinzip der Hinfadlligkeit, sondern wirken ithm aufgrund ihrer permanenten Flut von
neuen Informationen entgegen. Hickethier (vgl. 2006: 81f) spricht in Anlehnung an
Raymond Williams (1974) von einem einsetzenden, entspannenden Gliickszustand, dem
»Flow®, der den Zuschauer von einer Sendung zur nédchsten scheinbar iibergangslos
HflieBen ldsst. Williams und Hickethier beziehen sich in ihren Aussagen zwar auf das

Fernsehen, aber sie lassen sich u. a. ebenso auf Computerspiele oder, wie bereits das Verb
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msurfen” andeutet, auf das Internet iibertragen. Eine reibungslose Uberbriickung von
Medieneinheiten ist mit jedem Mausklick gewihrleistet, in der eine neue Homepage
aufgerufen wird. Beim Computerspiel kann der Eintritt in einen neuen Schwierigkeitsgrad
(Level) ebenso als lickenlos wahrgenommen werden.'”* Auch dieser Punkt ist als
ambivalent zu bezeichnen. Die religiose Bedeutung ,,im Fluss zu sein® verweist z. B. im
Buddhismus auf das menschliche Entwicklungspotenzial mit sich und seiner Umwelt im
Einklang zu stehen bzw. mit ihr eins zu werden. Das stdndige intensive Konsumieren von
Medieninhalten beinhaltet hingegen nicht nur, wie bereits erwéhnt, das Risikopotenzial der
Vereinsamung, sondern kann auBlerdem zur Sucht fithren. Seit wenigen Jahren gibt es
zahlreiche Verdffentlichungen, die sich mit der Pravention, Diagnostik und Therapie von
Computerspiel- oder Internetabhdngigkeit beschiftigen (vgl. u.a. Miicken et al. 2010;
Petry 2009). Aullerdem erschwert eine solche Flut von Medieninhalten die Einnahme einer
reflektierten Selbst- und Fremdbeobachterperspektive. Dem Rezipienten kommt es
moglicherweise — bedingt durch die schnelle Ablésung von alten durch neue Informationen
—erst gar nicht in den Sinn, Texte und ihre Bedeutung nicht bloB zu rekonstruieren,
sondern sie ebenso kritisch zu (de-)konstruieren. Der strukturanalytische Ansatz
verdeutlicht den zentralen Stellenwert der Nachbereitungsphase einer Medienrezeption.
Wenn diese aufgrund der permanent neuen Medienreize nicht oder nur ungentigend
durchlaufen wird, kann es aus meiner Sicht passieren, dass der Rezipient nicht bzw. nur
ungeniigend in der Lage ist, die in den Medieninhalten vorhandene Bedeutung konstruktiv
mit seinem Lebensalltag zu verkniipfen. Ein einzelner Medientext bleibt in diesem Fall
also unbewertet und es wird seine implizierte — von Medienmachern codierte — dominante
Bedeutung iibernommen. In diesem Zusammenhang werden auch Texte, die aus
padagogisch emanzipatorischer Sicht bedeutungsvoll sein konnen, als solche nicht wahrge-
nommen, da keine kritische Selektion zwischen unwichtigen und wichtigen medialen
Symbolfragmenten stattfindet. Eine intensive Mediennutzung, in welcher der Rezipient in
den beschriebenen ,,unendlichen* Fluss der Medientexte eintaucht, kann folglich Baumans

beschriebene Neugestaltung der Agora erheblich erschweren (s. Kap. 2.2).

Neue Medien konnen, so reslimiere ich, zwar bei der Kontingenzbewiltigung fiir
Heranwachsende hilfreich sein, denn sie besitzen durchaus kompensatorische Funktionen
fiir eine Vielzahl von (unbefriedigten) Bediirfnissen, Sorgen oder Angsten. Solche
religionsdhnlichen Leistungen miissen hierbei jedoch auch aus einem kritischen

Blickwinkel betrachtet werden.

5.1.2.4 Soziale Gemeinschaftsbildung

Die Tiiren der medialen Welt stehen fiir jedermann prinzipiell offen. Ein Tastendruck auf

der Fernbedienung oder dem PC geniigt, um in eine virtuelle Wirklichkeit zu gelangen, in

124 7u den verschiedenen Varianten des ,Eintauchens® in virtuelle Welten vgl. Bente/Krdmer/Petersen
(2002).
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der man zumindest parasozial mit anderen in Kontakt tritt. Eine gesellschaftlich
integrierende Funktion, die Durkheim Religionen zusprach, kann meiner Uberzeugung
nach ebenso den Neuen Medien zugeordnet werden. Aufgrund ihrer Audiovisualitdt wird
ein Gefiihl einer unmittelbaren Teilhabe erzeugt (vgl. Hickethier 2006: 72). Besonders
ausgeprigt ist die Illusion bei Live-Ubertragungen, da der Rezipient scheinbar direkt
mitten im Geschehen ist. Mithilfe der Medien werden selbst rdumlich weit entfernte
Ereignisse erfahrbar. Die ,,Zeit- und Ort- transzendierende Fahigkeit* (ebd., 73) ist derart
in den Alltag integriert, dass Menschen heutzutage —von nahezu iiberall —an
gesellschaftlichen Kommunikationen partizipieren konnen. Dadurch gehdren sie einer
groflen medialen Gemeinde an, die einem das Gefiihl der Teilhabe vermittelt, Trost spendet
oder Ratschldge geben kann. So nutzt ein Teilnehmer einer Fernsehshow seinen Auftritt in
der breiten Offentlichkeit hiufig aus dem Wunsch heraus, einmal von vielen verstanden zu
werden oder er betrachtet die Zuschauer als Zeugen, sein Versprechen oder Vorhaben zu
halten bzw. erfolgreich durchzufiihren.'”® Er feiert mit der Fernsehgemeinde ebenso oft
parasozial die Versohnung oder das Zusammenkommen mit einer nahestehenden Person
(s. Kap. 5.1.2.2). Die Zuschauer hingegen zelebrieren durch das Gefiihl der Teilnahme —
besonders in kommunikativen Sendungen, wie in Talk- oder Liebesshows —eine Art

»Kommunion des Dabeiseins* (Keppler 1995: 309). Sie erfahren dabei eine

Transzendierung des Horizonts ihrer sozialen Begegnungen. Man begegnet Schicksalen,
denen man so zu Hause nicht begegnen konnte. Man nimmt teil an einem Kult des
Einanderverstehens, in dem alle Beteiligten sich als Angehdrige einer medial gestifteten
Gemeinde verstehen konnen — der Gemeinde derer, die jeden so zu nehmen versteht, wie
er nun einmal ist (Keppler 2000: 224).

Seit der Privatisierung des TVs ist eine ,Individualisierung von Fernsehritualen®
(vgl. Hickethier 2006: 80) zu beobachten. Die Palette der medialen Erzéhlungen hat sich
immens vergroflert und die Zuschauer konnen sich individuell das fiir sie passendste
Programm aussuchen. Wahrend in den 70er und 80er Jahren Sendungen wie ,,Dalli Dalli*
(1970-1986) in aller Munde waren und von einem Grofteil aller Fernsehzuschauer
geschaut wurden, gibt es mittlerweile unzéhlige Shows und Serien, die vielen Rezipienten
vollig unbekannt sind. Konnte sich der einstige Zuschauer mit einer grofen (nationalen)
Fernsehgemeinde verbunden fiihlen, so gibt es mittlerweile viele kleine, die, im Sinne des
»Marktes der Religionen* gegeneinander um Mitglieder konkurrieren. Der Konsument
wihlt aus, ob er beispielsweise der Gemeinschaft ,,Terminator SSC*, ,,Star Treck* oder

»Simpsons® angehdren mochte. Gerade beim TV wird aber deutlich, dass es sich in diesem

12 Beispielsweise verkiindete der einstige Fuballmanager von Bayer 04 Leverkusen, Rainer Calmund, am 3.
September 2008 in der Sendung ,,Stern TV*, dass er mit Unterstiitzung von Sport- und Erndhrungsexperten
innerhalb eines Jahres 30 kg abnehmen mochte. In den darauf folgenden Wochen und Monaten sollte das
Programm regelméfig von seinem Projekt berichten (URL: http://www.stern.de/tv/sterntv/Abnehmen-Sport-
Reiner-Calmund-Ernst-/636899.html [Stand: 02.09.2012]). Die Ansage Calmunds blieb ergebnislos und das
Vorhaben ist offensichtlich gescheitert.
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Zusammenhang nur um eine durch passives Zuschauen und nicht durch eine aktive Partizi-
pation begriindete imagindre Gemeinschaft handelt. Ich unterscheide also zwischen aktiven

und passiven sowie zwischen virtuellen und realen Gemeinschaften.'*®

Diese Entwicklung der Individualisierung der Fernsehrituale wurde durch die Digitali-
sierung sicherlich weiter vorangetrieben. Das Internet ist ein méachtiger Informationstrager
und liefert auBBerhalb des Fernsehens eine unzihlige Auswahl an symbolischem Material.
Es entstehen dementsprechend stindig neue medienspezifische Gemeinschaftsformen.
AuBlerdem ermoglicht das Internet Gruppenbindungen, die iiber eine bloe emotionale
Verbundenheit hinausgehen. Die Interaktivitit des Mediums, die sich u. a. durch Chatten,
Videokonferenzen, Schreiben von E-Mails oder Eintrdge in Foren zeigt, erlaubt ndmlich,
wie bereits erwéhnt, eine aktive Teilnahme an diversen Communitys. Die Zusammen-

gehorigkeit entsteht unter diesem Gesichtspunkt somit ebenso durch Partizipation.

Bauman beschreibt einen in der fliissigen Moderne héufig vorhandenen Typ von
Gemeinschaften. Er ist dadurch gekennzeichnet, dass sich Menschen mit sehr unterschied-
lichen Interessen nur fiir eine kurze Dauer zusammenschlieBen. Im Gegensatz zur soliden
Moderne, in der tatsdchliche ,,gemeinsame Anliegen® (Bauman 2003: 234) im Zentrum
eines Kollektivs stehen, handelt es sich hierbei um eine ,,Illusion, etwas mit anderen zu
teilen” (ebd.). Dementsprechend unverbindlich sind solche Zusammenschliisse. Die eben
beschriebenen virtuellen Gemeinschaften lassen sich meiner Meinung nach héufig dieser
kritisch zu sehenden Kategorie zuordnen. Durch die technischen Mdéglichkeiten der Neuen
Medien konnen schnell und einfach virtuelle Gruppen entstehen. Genauso rasant konnen
sie sich wieder auflosen. Aus diesem Grund ist es unwahrscheinlich, dass aus solch losen
Interessenverbdnden (in der Regel) eine dauerhafte und umfassende Solidaritit gegeniiber

anderen Mitgliedern entsteht.

Durch die Pluralisierung und Digitalisierung ist auf der einen Seite die Zahl der virtuellen
Gemeinschaftsbildungen drastisch gestiegen. Auf der anderen Seite haben medial basierte
Kollektive durch diese Entwicklung eine Fragmentierung erfahren. Es gibt auch in diesem
Kontext nicht mehr nur eine grofle Narration, sondern Unmengen an kleinen Episoden.
Diese einzelnen Symbole eines Medienmaterials konnen von Rezipienten so verarbeitet
werden, dass sie — genau wie Rituale — zur Gemeinschaftsbildung beitragen kénnen. Sie
werden —so wurde bereits an anderer Stelle deutlich — hdufig in der Jugendkultur als
identitatsstiftende Zeichen eingesetzt. Symbole aus den Neuen Medien dienen dabei
gleichzeitig als eine Erkennungsmarke von gleichen oder dhnlichen Interessen, Einstel-

lungen oder Lebensldufen.

12 Dieser Umstand wird bei aufgezeigten funktionalen Zusammenhingen zwischen Medien und Religion in
der Fachliteratur leider bislang zu stark ausgeklammert.
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Birken-Silvermann (2003) verdeutlicht anhand des Kommunikationsstils einer Gruppe
jugendlicher Migranten aus Italien anschaulich, auf welche Art und Weise sich
Zusammenhédnge zwischen Medieninhalten und Identitdtskonstruktionen im Lebensalltag
ausdriicken konnen. So geben sich die Jungen u. a. Namen aus Filmen und dem Fernsehen,
mit denen die Statushierarchisierung innerhalb ihrer Clique verdeutlicht wird. Der
Gruppen-Jiingste heifit in Anlehnung an eine Joghurtwerbung ,Fruchtzwerg®. Im
Gegensatz dazu symbolisieren Namen von italienischen Personae, wie beispielsweise
,»Calimero“ oder ,,Pinocchio®, hohere Rénge innerhalb des Kollektivs. Bedeutend ist in
diesem Zusammenhang auBlerdem die ,biografische® Parallele zwischen den beiden
Figuren und den Namenstrigern der Migrantenjungen. Sie alle konnen ndmlich als
gesellschaftliche AuBlenseiter bezeichnet werden, die sich gegen die Erwachsenenwelt
behaupten mochten (vgl. ebd., 227f). Die gewihlten Spitznamen der Gruppe basieren also
auf gemeinsam konstruierten Codes aus Medieninhalten, die ihr Zugehorigkeitsgefiihl
verstiarkt. An diesem Fallbeispiel zeigt sich, wie bedeutsam das sichere Gefiihl einer
Gruppenzugehorigkeit — gerade bei der Entwicklung von Jugendlichen —sein kann. Es
offenbart aber ebenso wieder die enge Verzahnung zwischen Identitit und medialen

Einflussen.

Massenmedien vermitteln — trotz der genannten Individualisierung von Medienpriaferenzen
— gesellschaftliche Werte, Trends und Themen. Sie vermitteln ein bestimmtes Bild von
Welt (s. Kap. 5.1.2.1 ,Identitdtsstiftung®). Diese spezifisch konstruierte Wirklichkeit
kniipft an eine teilweise gemeinsame Kultur an und erneuert partiell das Band, welches
Subjekte einer Gesellschaft vereint. Neue Medien konnen somit aus meiner Sicht inte-
grierende Krifte besitzen. Besonders deutlich wird die Vermittlung von kollektiven
Themen in den gesendeten Nachrichten. Hier wird der Nutzer scheinbar iiber die
wichtigsten Themen des Tages informiert. Es geht dem Rezipienten oft allerdings in erster
Linie nicht um die présentierte Sachinformation an sich, sondern eher um das Gefiihl der
Teilhabe am Weltgeschehen (vgl. Schmidt 1987: 100). Solche Kollektive unterscheiden
sich von Verstindigungsgemeinschaften, die — wie dies auch in religiosen Gruppierungen
der Fall sein kann — eher intrinsische Motive (z. B. Glaube, Werte, Ideale, Visionen) flir
thre Teilnahme haben. Entsprechend besitzen diese einen starken einheitsstiftenden Kern

und eine ausgepragte Solidaritit untereinander.

Zusammenfassend lédsst sich sagen, dass Neue Medien zur sozialen Gemeinschaftsbildung
beitragen konnen. Allerdings handelt es sich dabei oft um passive, imaginire bzw. virtuelle
Gemeinschaften, die tendenziell als unverbindlich und fliichtig angesehen werden

konnen. '’

127 Der hohe Stellenwert der Neuen Medien in der (Post-)Moderne hat iiber diesen Gesichtspunkt hinaus
weitere, als ambivalent zu bezeichnende Auswirkungen auf die Beziehungswirklichkeiten der Subjekte. Im
Kapitel 9 werden sie im Rahmen einer konstruktivistisch orientierten Didaktik ausfiihrlich diskutiert.
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5.1.2.5 Kosmisierung von Welt

Eine Kosmisierung von Welt stellt einen ,,Deutungshorizont aus einheitlichen Prinzipien*
dar, ,,der die Mdoglichkeit von Sinnlosigkeit und Chaos ausschlieBt* (Kaufmann 1989: 85).
Er bietet Orientierung und vermittelt Sicherheit. Einbriiche des Realen (s. Kap. 3.1.3.1)
werden entsprechend solcher Wirklichkeitsauffassungen symbolisch und imagindr so
verarbeitet, dass sie umgehend in einen sinnhaften Gesamtzusammenhang, wie z. B. der
ewige Kampf zwischen Gut und Bodse sowie das Prinzip der Opferung bzw. der
Nachstenliebe, gestellt werden. Wie bereits geschildert vermitteln Mythen und Rituale oft
ein zeitunabhéngiges Bild von Geschlossenheit und Bestdndigkeit. Diese Funktion ist eine
zentrale Leistung von Religionen. Ebenso gibt es eine Vielzahl von einheitsstiftenden
Elementen, derer sich die Neuen Medien bedienen bzw. die mithilfe ihres Inhaltes an

Rezipienten offeriert werden:

Der Aufbau von Fernsehprogrammen enthilt beispielsweise klare Muster. Es wird nicht
nur rund um die Uhr gesendet, sondern jeder Tag, jede Woche und jedes Jahr haben feste
Zyklen, die den Medieninhalt strukturieren. Sendungen haben eine bestimmte Linge —
Serien dauern hédufig eine knappe Stunde, Filme hingegen ca. 90 Minuten —und haben
einen spezifischen Platz im Programm (vgl. Thomas 1996: 118). So wird ein Tag in der
Fernsehwelt beispielsweise hidufig mit diversen Morgenmagazinen eingeleitet. Mittags und
nachmittags unterhalten zahlreiche Talkshows, bevor das Sandménnchen traditioneller-
weise Kindern ihr Tagesende signalisiert. Das Abendprogramm beginnt mit den
Nachrichten'” und dem anschlieBenden Spielfilm um 20.15 Uhr. GroBe Shows und
,Blockbuster werden herkdmmlich eher an Samstagen und Sonntagen und Kriminalfilme
an Feiertagen und Sonntagen gesendet. Innerhalb der Woche laufen hingegen anteilméBig
eher Mehrteiler und Serien (vgl. Schilson 1997: 98). Der Jahreszyklus spiegelt sich
beispielsweise an den an Feiertagen reichlich prasentierten Spielfilmen, an Sendungen, die
mit einem Jahresriickblick ein Jahr abschlieBen, an Figuren wie z. B. Weihnachtsménner,
Engel oder Osterhasen sowie an zahlreichen Symbolen im Medientext (s. Kap. 5.1.1.2.1

»Reklame*) wider.

Diese feste und immer wiederkehrende Abfolge von Fernsehinhalten erlaubt den Vergleich
zur Liturgie (vgl. Reichertz 2000b; Schilson 1997; Gilles 1997; Thomas 1996). Nicht nur
der Gottesdienst erfolgt nach einer spezifischen Abfolge von Einheiten. Die Kirche
strukturiert die Lebenszeit der Gemeindemitglieder u. a. durch Kirchenjahre oder mit
Ereignissen wie Taufe, Hochzeit oder Beerdigung. Ihre stéindige Prdsenz und ihre
Botschaften, die alle Bereiche menschlichen (Zusammen-)Lebens abdecken, vermitteln

Sicherheit und verleihen dem Leben ,,Sinn“. Medien iibernehmen diese Funktion scheinbar

128 Schilson (vgl. 1997: 98) vergleicht Nachrichtensendungen als eine Art Gebet, in dem die Ereignisse des
Tages zusammengefasst und bearbeitet werden.
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erfolgreich, indem sie die =zeitliche Strukturierung des Alltags und der Freizeit

unterstiitzen.

Die zentrierte Position des Fernsehgerites in vielen Wohnzimmern ldsst anschaulich
erkennen, dass Medien ebenso Einfluss auf die rdumliche Strukturierung in der
Alltagswirklichkeit haben. Aus einer fiir mich parodistischen Perspektive erinnert er in
diesem Zusammenhang an einen (post-)modernen Altar, an dessen Ort die

Fernsehgemeinde Orientierung erfahrt:

Der Zuschauer sitzt frontal vor dem Bildschirm, dieser wird von einem Licht hinter ihm
erleuchtet so wie vergleichsweise ein Altar, hinter dem die Kirchenfenster von der im
Osten stehenden Sonne durchleuchtet werden. Die Emanation der Bilder auf dem
Bildschirm wird andichtig verfolgt wie das Geschehen vor dem beleuchteten Altar.
Gewiss ist die Sitzordnung vor dem Bildschirm variabler; freiziigiger konnen sich die
Betrachter geben, aber die Ausrichtung auf das Gesendete bleibt dennoch erhalten
(Hickethier 2006: 74).

Richtet man den Fokus auf Programminhalte oder, allgemeiner ausgedriickt, auf den
Medientext, so lassen sich hierbei ebenso immer wiederkehrende Muster aufzeigen, die
z. T. dem Prinzip der ,,Kosmisierung von Welt* entsprechen. Geschichten koénnen in einer
offenen oder geschlossenen Form erzihlt werden:

e Spielfilme, aber auch viele Computerspiele besitzen hiufig, dies veranschaulichte
der narrative Monomythos der Heldenreise (s. Kap. 5.1.1.3), eine Grundstruktur mit
Spannungsbogen und einem klaren Ende. In zahlreichen Varianten in Filmen,
Werbungen usw. wird dem Zuschauer sehr oft ein ,Happy End“ prisentiert
(vgl. Hickethier 2006: 77). Er hat solche Erzidhlmuster derart stark verinnerlicht,
dass er jede neue Erzdhlung in sie einordnen kann. Selbst wenn der Fernsehheld
sich z. B. in einer noch so aussichtslosen Situation befindet, der Zuschauer kann —
besonders in Hollywoodproduktionen — mit einem positiven Ausgang rechnen. Ob
die darin implizierte religiose Botschaft ,,Alles wird gut“ haufig in die
Alltagswirklichkeit {ibertragen wird, sei an dieser Stelle dahingestellt. Jedoch
vermittelt bereits die Imagination eines ,,Happy Ends“ sowie die Mdglichkeit,
unbekanntes Medienmaterial nach bekannten Schemen zu strukturieren, Halt und
Sicherheit.

e In Fernsehserien, wie z.B. in Seifenopern, handelt es sich hingegen um
Erzahlungen, die offener angelegt sind. Am Ende jeder Folge kommt es zu einem
Handlungshohepunkt mit hdufig ungewissem Ausgang. Solche ,,Cliffhanger*
versuchen, den Zuschauer an die Serie zu binden, schlieBlich mochte er die
aufgebaute Unsicherheit aufgelost wissen. Es wird somit in gewisser Weise mit
dem Bediirfnis des Rezipienten nach Halt und Sicherheit gespielt. Doch ,,zumindest

das Weitergehen der vertrauten Serie sichert ein Stiick weit die Kontinuitit und



162 5 Neue Medien und der Markt der Religionen

Verlasslichkeit gegeniiber der Kontingenz des Dargestellten® (Pirner 2001: 187).
AuBlerdem werden (einzelne) Handlungsstringe in einzelnen Episoden oder am
Ende einer Staffel doch zum Abschluss bzw. in einen sinnhaften
Gesamtzusammenhang gebracht (vgl. Hickethier 2006: 76).

Medienmacher konnen ihre Figuren und deren Handlungen in Serien ausgiebiger
darstellen als beispielsweise in einem 90-miniitigen Film. Zuséitzlich sind gerade in
Soaps die Schauplidtze und die prasentierten Themen nah an der Alltagswelt der
Zuschauer angelegt. Dementsprechend kann der PSI-Faktor (s. Kap. 4.2.3) allein
aus diesem Grund recht hoch sein. Zudem werden Serien in einem klaren (z. B.
wochentlichen) Rhythmus gezeigt. Einige von ihnen werden iiber viele Jahre

ausgestrahlt'*’

, sodass Serienstars die Rezipienten auf deren Lebensweg scheinbar
,begleiten. Serien konnen also durch ihre langfristig angelegte und parallel zur
Alltagswirklichkeit laufende Erzdhlung Sinn stiften (vgl. Hickethier 2006: 77) und

demnach Sicherheit bieten.

Eine weitere Facette der medialen Kosmisierung von Welt liegt nun in der Art und Weise,
wie Probleme und Konflikte durch die Medien erzihlt werden. In diesem Zusammenhang
konnen Nachrichtenprogramme als Paradebeispiel angesehen werden. Sie priasentieren die
in der Kultur scheinbar wichtigsten aktuellen Ereignisse und komprimieren diese in ein
bestimmtes Zeitfenster. Die ,,Tagesschau® auf ARD dauert beispielsweise 15 Minuten.
Wihrend dieser Zeit ist der Zuschauer ein Teil eines nationalen oder internationalen
Kollektivs. In dieser Rolle nimmt er z. B. Anteil an Ungerechtigkeiten, die den Mit-
menschen widerfahren sind (vgl. ebd., 78). Nachrichten sind in diesem Zusammenhang
auch ein taglicher Indikator der alltdglichen Ordnung (vgl. ebd.). Die Rezipienten erfahren
zum einen, woriiber sie sich nicht zu beunruhigen brauchen, denn insgeheim vergewissern
sie sich, dass die prisentierten Gefahren weit weg sind."*’ Zum anderen wird eine
gesendete negative Nachricht — sie stellt ein Ungleichgewicht der natiirlichen, technischen,
sozialen oder moralischen Ordnung dar (vgl. Thomas 1996: 121) —allein durch ihre
Verbalisierung und Visualisierung durch Redakteure und Experten rational erkldrbar. Das
Unerwartete wird analysiert und unmittelbar in einen gréferen Sinnzusammenhang

gebracht. Es wird scheinbar beherrschbar und verliert dadurch einen Teil des Schreckens:

Am 26.12.2004 riss zum Beispiel eine 12 Meter hohe Flutwelle tausende Menschen, u. a.
in dem Stidtchen Khao Lak, in den Tod. Seit diesem Ereignis ist die Bezeichnung
»Isunami“ fast jedem ein Begriff. Die Angst von Urlaubern und Kiistenbewohnern
Thailands hat sich mittlerweile gelegt, auch weil das reale Ereignis der Flutkatastrophe in

einem naturwissenschaftlichen Kontext eingeordnet werden konnte. Experten

'% Die Serie ,,Die LindenstraBe* lauft wochentlich seit dem 8.12.1985, die amerikanische Seifenoper
,,Quiding Light* (Springfield Story) wurde sogar 57 Jahre (1952-2009) lang im TV ausgestrahlt.
1% An dieser Stelle driickt sich anschaulich das egozentrische Prinzip der Life-Politic (s. Kap. 2.2) aus.
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prognostizierten, dass weitere Flutwellen dieses Ausmalles in absehbarer Zeit unwahr-
scheinlich sind, ein Frithwarnsystem wurde entwickelt und Evakuierungswege flihren nun
im Notfall die Betroffenen aus der Gefahrenzone. Diese Informationen vermitteln ein
Gefiihl von Sicherheit —auch wenn niemand weil3, was bei einem weiteren Tsunami

tatsdchlich passieren wiirde.

Nachrichtensendungen, aber ebenso andere Fernsehprogramme und Filme, greifen bei
threr Darstellung von unerwarteten Ereignissen, Konflikten oder Problemen auf diese
spezifische Erzidhlweise zuriick. Das Ereignis wird seiner Komplexitdt beraubt und in ein
erklarbares Format gewandelt. Sind die bearbeiteten Nachrichten trotzdem noch
bedrohlich, so verlieren sie frither oder spéter durch neue Informationen — zu diesem oder
einem anderen Thema —an Bedeutung. Sie werden durch die Aktualitit des Neuen
abgeldst und geraten schneller in Vergessenheit (vgl. ebd.). Jedoch besteht in diesem
Zusammenhang die Gefahr, dass einzelne Ereignisse oder Einzelschicksale lediglich
konsumiert, hingegen ihre kollektive (z. B. politisch relevante, sozialverantwortliche)
Bedeutung fiir die Gemeinschaft nicht angemessen erfasst werden. In diesem Fall werden
sie aufgrund der medialen Informationsflut ndmlich ,,bloB* als ein Ereignis von vielen
gesehen und erscheinen somit als ein eher unbedeutender Teil eines grofen,

allumfassenden Sinnsystems.

Die Vermittlung von ganzheitlichen Prinzipien beinhaltet weitere bedenkliche Aspekte.
Entspringt sie, wie Kaufmann spricht, aus einem Deutungshorizont, dann erfolgen die
Bewiltigungsversuche der Ambivalenz — die sich in diesem Zusammenhang als Folge
scheinbar auflost —aus lediglich einer Perspektive. In diesem Fall sind es die
Reprasentationen der Neuen Medien, welche die Sichtweisen und Wahrnehmungen der
Teilnehmer einrahmen."*' Eine Reduzierung von Beobachterpositionen ist aus Sicht des
interaktionistischen Konstruktivismus als fragwiirdig zu bezeichnen, zumal die einge-
schrankten Sichtweisen einer universellen Wirklichkeitsdeutung alle alltidglichen und
aufleralltidglichen Bereiche durchdringen. Die mediale Kosmisierung von Welt erzeugt aber
nur eine Version von Wirklichkeit. Vielleicht sind Realititen denkbar, die fiir alle
Teilnehmer mit einer Zunahme ihrer Lebensqualitit verbunden wiren. Moglicherweise
wiirden Menschen ihre Freizeit anders fiillen, wenn der Medienkonsum nicht — wie so oft —
mit einem Geflihl der Ganzheitlichkeit und Sinnhaftigkeit begleitet wére, sondern mit
einem Bewusstsein von Endlichkeit und Sinnlosigkeit. Verhaftet der Teilnehmer dieser
medialen Gemeinschaft durch routinemifige, unreflektierte Rekonstruktionen in diesem
bestehenden, konstruierten Sinnsystem, dann beraubt er sich alternativer Betrachtungs-
weisen auf die Dinge des Lebens. Anstatt alleine seine Lieblingssoap anzuschauen, konnte

er beispielsweise auch seinen Wunsch verwirklichen, einen Topferkurs zu besuchen.

! Diese kritische Betrachtung trifft selbstverstiandlich auch auf Religionen zu.



164 5 Neue Medien und der Markt der Religionen

Ebenso wire es moglich, dass nicht die Fernsehgerdusche eines Flachbildschirmes das
Wohnzimmer beschallen, sondern die Stimmen eines anregenden Gespriches mit
Freunden. Ich mochte an dieser Stelle nicht werten oder vorgeben, welche Freizeitaktivitét
besser oder schlechter ist. Mir geht es in diesem Zusammenhang darum, zu verdeutlichen,
dass ein starres Verharren in unreflektierten Gewohnheiten das Beobachtungs- und
Handlungspotenzial beeintrachtigen kann. Auf der einen Seite konnen (mediale) Rituale
und ritualisierte Abldufe zwar ein Gefiihl von Bestindigkeit vermitteln. Auf der anderen
Seite fithren sie leicht zu tendenziell iibernommenen und unreflektierten Wirklichkeits-
bildern. Durch bloBe Rekonstruktionen der beschriebenen allumfassenden Wahrheits-
prinzipien der Medien werden also dominante Codes der Medienmacher iibernommen.
Somit dndert sich nichts am bestehenden System und vorhandene hegemoniale Strukturen

sowie alltdgliche Mechanismen der Unterdriickung werden gefestigt.

Als Fazit ldsst sich Folgendes festhalten: Die Omniprdsenz der Medien macht es moglich,
dass nahezu jeder immer und iiberall ihre Bedeutungsinhalte aufnehmen kann. Die
Endlosschleifen an Medieninhalten bieten eine zum Alltagsleben parallel laufende mediale
Wirklichkeit. Wéhrend die Alltagswirklichkeit sehr komplex und oft uniibersichtlich ist,
basiert die Welt der Medien auf leicht zu erkennenden und immer wiederkehrenden
Schemen. Der Rezipient kann sich trotz bzw. gerade wegen der unerschopflichen Vielfalt
an Medienerzdhlungen problemlos und wann immer er mdchte ein- und ausklinken bzw.
zwischen der virtuellen und realen Wirklichkeit wechseln. Medien wandeln — aufgrund
ithrer Strukturen und Darstellungsweisen — Unverstindliches in etwas Begreifliches um. Sie
geben den Dingen dadurch Sinn. Gleichzeitig engen sie durch ihre Kosmisierung von Welt
die Perspektivenvielfalt ihrer Teilnehmer ein. Zum einen wird dadurch dieses System, in
dem die Neuen Medien eine sehr michtige, religionsédhnliche Funktion haben, unhinter-
fragt iibernommen. Zum anderen bleiben alternative Wirklichkeitsdeutungen, die eventuell

viabler, produktiver, sozialer usw. wéaren, aufler Acht.

5.1.2.6 Distanzierung von gegebenen Sozialverhéaltnissen

Ein weiterer Funktionsaspekt von Religionen handelt, so Kaufmann (1989: 85), von der
»Ermoglichung von Widerstand und Protest gegen einen als ungerecht oder unmoralisch
erfahrenen Gesellschaftszustand“. Neue Medien konnen diese Funktion unter Umstédnden

ebenso erfillen.

Medien sind ein Spiegel der Gesellschaft. Sie zeigen, was Menschen beschéftigt. Im
Unterhaltungssektor der Popkultur sind die Vorstellungen von Welt meist verdeckter
angelegt als beispielsweise in einem Polit-Talk, in der die Parteienvertreter offen ihre
Meinungen kundtun. Trotzdem sind Interpretationen iiber den Subtext einer medialen
Erzdhlung immer moglich. Hierbei ist es notig, die Rolle eines Beobachters einzunehmen

und von einer Metaebene aus Medieninhalte zu betrachten. Aus dieser Sicht konnten selbst
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Volksmusiksendungen oder actionreiche Computerspiele unter dem Aspekt ,,Distanzierung
von gegebenen Sozialverhdltnissen®, die in diesem Fall mit der Sehnsucht nach einer
harmonischeren bzw. erlebnisreicheren Welt in Verbindung steht, untersucht werden. Das
Genre Science Fiction ist fiir eine Veranschaulichung dieser medialen Funktion
hervorragend geeignet, denn Science-Fiction-Filme spielen sowohl auf einem fernen
Planeten oder im Weltraum als auch in der Zukunft. Hier besteht also bereits durch die
Beschaffenheit des Genres eine grofle Distanzierung zur Alltagswirklichkeit. Diese
Fremdbeobachterperspektive imaginiert die Welt ,mit den Augen Gottes” (Pirner
2001: 172) und ermdoglicht das Spiegeln der eigenen Personlichkeit, des Selbstbildes einer
Gesellschaft oder der Menschheit. Dabei zeigt sich, dass im Science Fiction das
ambivalente Verhiltnis zwischen Mensch und Technik sehr oft thematisiert wird. Die
Technik gilt zwar in diesem Zusammenhang hédufig als Inbegriff des Fortschritts,
gleichzeitig wird sie — dies machte der Film Matrix deutlich — oft auch als bedrohlich
dargestellt. Sie unterdriickt nicht selten die Menschheit. Im Science Fiction werden
demnach immer wieder u. a. Zukunftsidngste verarbeitet.

Ein Medientext kann aber nicht nur bestehende Verhiltnisse kritisieren, er kann ebenso
Alternativen zeigen. Auch in diesem Zusammenhang ldsst sich die erschaffene Welt im
Genre Science Fiction, aber auch im Bereich Fantasy, als Paradebeispiel ansehen:

Als diese ganz andere Welt ermoglicht sie Erfahrungen, wie sie in unserer Alltagswelt
(auch in einer filmisch dargestellten Alltagswelt) niemals moglich wéren. Hier kdnnen in
grofler experimenteller Freiheit sowohl individuelle als auch gesellschaftliche Mog-
lichkeiten und Unmoglichkeiten durchgespielt werden, konnen alle moglichen und
unmoglichen Gedanken und Gefiihle ,ausprobiert® werden und: Hier konnen auch sonst
tabuisierte oder vernachldssigte Themen menschlichen Lebens zur Sprache und
Darstellung kommen, u. a. auch tiefe existenzielle und religiose Fragen (ebd.).

Obwohl sich Pirner auf diese spezifischen Genres bezieht, soll hierbei betont werden, dass
ein Rezipient mit jedem Medientext bzw. dem darin enthaltenen symbolischen Material
experimentieren kann. Dadurch kann er moglicherweise bedingt eine kritische Denkweise
gegeniiber einem bestimmten Sachverhalt erlangen. Allerdings, so wurde in der Arbeit
mehrfach betont, ist eine Medienerzdhlung vorstrukturiert. Bei der Fragestellung, wie
Medien zur Distanzierung von bestehenden Sozialverhiltnissen beitragen konnen, ist somit
eine Unterscheidung der Beobachterperspektive von Medienmachern'** und Rezipienten
notig:

Es gibt eine Reihe von Sendungen, die beildufig und/oder auf unterhaltsame Weise auf
bestehende Ungerechtigkeiten oder Missstinde aufmerksam machen und gleichzeitig

Losungswege aufzeigen. Dabei werden stets Einzelschicksale ins Zentrum der Show

32 Die Bezeichnung ,,Medienmacher” ist ein komplexes Feld und bezieht sich u.a. auf Produzenten,
Filmschaffende, Redakteure etc. Der Begriff wird im nédchsten Kapitel (5.2) genauer erdrtert.
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geriickt. Sozialdokumentationen beispielsweise thematisieren unterschiedliche sozial-
politische Problematiken. Wihrend z. B. in ,,Raus aus den Schulden® oder ,,.Der Arbeits-
beschaffer ein Experte den Betroffenen bei der Beseitigung ihrer existenziellen Sorgen
hilft, kiimmern sich die beiden Expertinnen in ,,Das Modell und der Freak® um das
angeknackste Selbstvertrauen der teilnehmenden mannlichen Kandidaten. Medienmachern
geht es in diesen Programmen vermutlich weniger um einen gesellschaftskritischen
Diskurs als um gute Unterhaltung, trotzdem suggerieren ihre Erzdhlungen, dass — selbst in
einer noch so ausweglosen Lage —,,Wunder* mdglich sind. Dieser Aspekt zeigt sich in
nicht wenigen Genres. So konnte zum Beispiel die Zuschauerwelt im Jahre 2008 Anteil an
dem Schicksal der 18-jdhrigen Gabriella nehmen. Sie war seit drei Jahren Mutter und
wurde von ihrem Freund verlassen. Bei ihren ersten Gesangsauftritten in der doku-
mentarisch aufbereiteten Reality-TV-Sendung ,,Popstars — Just 4 Girls* wirkte sie unreif
und unachtsam. Es schien eine Frage der Zeit, bis sich die Jury gegen Gabriella
entscheiden wiirde. Doch sie hielt an ihrem Traum, Popstar zu werden, fest, arbeitete hart

an sich — und schaffte es schlielich in die Band ,,Queensberry*.

Wer die generierten ,,Wunder* der Neuen Medien erfahren mochte, bekennt sich — analog
zur Dimension der Allgemeinen Religiositidt — zu den Regeln, Konventionen und Logiken
dieser Teilnehmerschaft. Diese medialen Gesetzte sind zwar unbeschrieben und konnen
sich prinzipiell wandeln, dennoch werden sie meist von den Beteiligten, dazu zéhle ich die
Akteure in Shows sowie Rezipienten, unhinterfragt iibernommen. Wie anhand zahlreicher
Castingshows deutlich wird, scheinen in diesem Zusammenhang hiufig Teilnahme-
bestimmungen zu gelten, in denen Selbstinszenierung als hochstes Gut erscheint. Im
Zentrum steht offenbar nicht die Personlichkeit eines Individuums, sondern sein
Unterhaltungsgrad, der wiederum den Vermarktungswert festlegt. Solche und viele andere
Aspekte konstruieren eine auf Konsum und Unterhaltung ausgerichtete Realitét, die den
Glauben néhrt, dass man alles in kurzer Zeit erreichen kann. Fiir die meisten Menschen

bleibt dies eine Illusion, die mitunter frustrierende Ausmalle annehmen kann.

Nichtsdestotrotz kdnnen mediale Geschichten in einer als ungerecht erachteten Welt haufig
Hoffnung und Zuversicht spenden. Selbst wer in der Alltagswirklichkeit seine personlichen
Ziele verfehlt, in Medieninhalten finden sich in der Regel immer Beispiele von Menschen,
deren Situation vergleichbar ungiinstig ist. Entweder dient die Persona als Vorbild, indem
sie aufzeigt, dass es Losungswege aus dem Dilemma gibt oder aber sie fungiert als
tragischer Held, durch den die Zuschauer beruhigend feststellen, dass andere ebenso bzw.
noch deutlicher scheitern kénnen. Unter diesem Gesichtspunkt konnen Medieninhalte, so
Thomas (vgl. 1996: 124), trosten oder Enttduschungen absorbieren. Allerdings mochte ich
unter Bezugnahme Baumans betonen, dass sich die von Thomas beschriebenen ,,positiven‘
Funktionen der Neuen Medien lediglich auf eine egozentrische Politik der eigenen

Lebensfiihrung beziehen (s. Kap. 2.2). Aus dieser Perspektive werden durch eine solche
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Mediennutzung soziale Energien verschwendet, die fiir das Erreichen von kollektiv-

relevanten Zielen genutzt werden konnten.

Die religiose Funktion der Distanzierung von gegebenen Sozialverhiltnissen beinhaltet
eine weitere Facette. Neue Medien schaffen auch groBle Freirdume, die genutzt werden
konnen, eigene Vorstellungen von Welt global zu verbreiten. Aus diesem Blickwinkel hebt
sich das starre Verhiltnis zwischen Rezipienten und Medienmacher auf, da Nutzer ihre
eigenen Medienprodukte erstellen und verbreiten konnen. Das Internet ermoglicht auch
noch so kleinen sozialen Gruppierungen — immer und von iiberall — am kulturellen ,,Kampf
um Bedeutung® teilzunehmen. Es kann sich schnell und gilinstig informiert bzw. eine
Vernetzung mit anderen vorangetrieben werden. Im politischen Kontext ist ein weiterer
wichtiger Aspekt, dass durch die Digitalisierung eine etwaige staatliche Zensur eher
umgangen werden kann. Politische Protestbewegungen setzen in starkem Malle auf
Kooperation und Solidaritit. Dabei greifen sie u. a. auf internetspezifische Methoden, wie
z. B. Wikis und virtuelle Sit-ins zuriick (vgl. Ebersbach/Heigl 2005: 19). Erstgenannte
erlauben das gemeinsame Entwickeln von Projekten. Jeder User kann die online-gestellten
Texte der Gruppe nicht nur lesen, sondern auch direkt verdndern bzw. weiterschreiben. So
entsteht per Internet ein gemeinschaftliches kollektiv-intelligentes Werk. Ein bekanntes
Beispiel eines Wikis ist die Online-Enzyklopadie ,,Wikipedia“ oder die anonyme
Internetplattform ,Wikileaks®”, die spétestens nach der Veréffentlichung von 250.000
vertraulichen Dokumenten von US-Diplomaten im Jahre 2010 weltweit in aller Munde und
als sozialpolitisch brisant zu bewerten ist. Virtuelle Sit-ins hingegen verwenden bestimmte
Computerprogramme, die die Zugéinge zu bestimmten Zielservern blockieren. Trotz der
hohen Bedeutung von sozialen Online-Protestbewegungen vermuten Ebersbach und Heigl,
dass gesellschaftliche Konflikte letzten Endes auB3erhalb des Internets entschieden werden
(vgl. ebd., 20). Jedoch zeigen beispiclsweise Wikileaks oder diverse Internetkanidle wie
Facebook oder Twitter, die bei der Organisation der Proteste in Tunesien und Agypten eine
nicht zu unterschiatzende Rolle spielten, dass eine Polarisierung in ,,innerhalb®“ und

»auBerhalb® der virtuellen Realitdt in diesem Zusammenhang wenig sinnvoll erscheint.

Bei einer Analyse von Medieninhalten, so das Fazit dieses Unterkapitels, gibt es in der
Populédrkultur Indizien, die dafiir sprechen, dass Medientexte hdufig in der
vorgeschlagenen Lesart rezipiert werden. Eine Distanzierung von gegebenen Sozial-
verhéltnissen erfolgt dann also hochstens innerhalb dieses Systems. Das schlie3t aber nicht
die Moglichkeit aus, mithilfe (eigener) Medienprodukte und neuen Kommunikations-

techniken, bestehende Verhiltnisse und Machtstrukturen zu dekonstruieren.
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5.2 Neue Medien als Marktteilnehmer

Die substanziell- und funktional-religiose Bedeutung eines Mediums bzw. eines
Medieninhaltes ist, wie aufgezeigt, hdufig dermaflen stark verdeckt, dass ein religidser
Bezug kaum oder nur sehr schwer hergestellt werden kann. Doch auch ohne weit
hergeholte Analogien und trotz der unbestrittenen Unterschiede zwischen Neuen Medien
und Religion kann festgehalten werden, dass das weitreichende Feld der Neuen Medien
unverkennbare (quasi-)religiose Aspekte beinhaltet. Man kann annehmen, dass sie Funk-
tionen erfiillen, die urspriinglich von den traditionellen Religionen wahrgenommen wurden
und fragmentiertes religids-symbolisches Material in die Kultur streuen. Deshalb konnen
Neue Medien bzw. Medienmacher als Teilnehmer am virtuellen Markt der Religionen

(s. Kap. 3.3) partizipieren.

Wenn ich im Kontext dieser Untersuchung von Neuen Medien und Medienmachern
spreche, dann verallgemeinere ich aus Griinden des besseren Verstindnisses. Am reli-
giosen Markt nimmt demnach nicht blo3 eine Gruppe medialer Sinnanbieter teil, sondern
es wirken zahlreiche, unterschiedliche Einheiten von Medienproduzenten mit. Die
Mechanismen dieses religiosen Handelsplatzes fiigen sich deshalb sowie aus weiteren
Griinden optimal in die gegenwirtige Gesellschaftsdiagnose einer fliissigen Moderne ein:
So ist dort zum einen die 6konomische Macht stark verteilt, denn es existiert kein Monopol
einer traditionellen Religionsinstanz mehr. Zum anderen herrscht eine gewisse Unklarheit,
welche Produzenten am Markt teilnehmen, denn es kommen stindig neue hinzu. Viele
konnen sich hingegen nicht lidngerfristig durchsetzen und verschwinden wieder. Ferner
handelt es sich um keinen festen Ort des religiosen Warenhandels, sondern eher um ein
dezentrales Geflecht von diversen Interessengruppen. lhnen gemeinsam ist, dass sie

verschiedene Formen von religioser Ware anbieten.

Der Ansatz einer ,,religious economy* zielt im Kern darauf ab, wirtschaftliche Aktivititen
des Menschen auf das religiose Feld zu iibertragen und zu beschreiben. Das Verhéltnis von
Religiositdt und Medienverhalten ldsst sich im Kontext dieses Modells Erkenntnis
gewinnend einordnen und analysieren. Eine Medienrezeption von (quasi-)religiGsen
Inhalten kann demnach als ein Handel mit religiosen Giitern verstanden werden. Die
Bedeutung des ,,Marktes der Religionen* entfaltet sich im Kontext dieser Arbeit allerdings
erst dann vollends, wenn dariiber hinaus auf die Eigeninteressen der Sinngebungsinstanzen
verwiesen wird. Die Einnahme einer solchen kritischen Beobachterposition erscheint mir
ndtig, denn vor dem Hintergrund des vorgestellten kulturellen Kreislaufs (s. Kap. 4.2.4.1)
lasst sich ableiten, in welch starkem MaBe (mediale) Marktanbieter an der
Bedeutungskonstruktion in der Alltagswirklichkeit von Heranwachsenden beteiligt sein
konnen. Diese Elemente der Cultural Studies fithren somit zu einem umfangreicheren

Verstindnis des religiosen Handels.
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Aus dieser Perspektive wird offenkundig, dass sakrale Produkte in der Regel nicht aus
reiner Nichstenliebe angeboten werden. Auch unter dem Deckmantel des Religiosen
herrschen die Gesetze des Marktes. Jeder Spieler mochte seinen Einfluss behalten und
erweitern, wodurch er sich in ein Konkurrenzverhéltnis zu seinen Mitstreitern begibt. Mit
religioser Symbolik ldsst sich in unterschiedlicher Weise Profit erzielen. Als zentrale
Wihrung kann hierbei Aufmerksamkeit angesehen werden. Sie ist entscheidend, um neue
Kunden zu werben bzw. bereits vorhandene Mitglieder auch ladngerfristig an eine
bestimmte Verstandigungsgemeinschaft zu binden. Je mehr Kunden der Anbieter versorgt,
umso maéchtiger ist er. Die sakrale Ware kann entweder als ein explizit religioser
Bedeutungsinhalt — im Sinne einer religiosen Wahrheitsauffassung, Ideologie usw. — auf
dem Markt angeboten werden. Ebenso ist es auch moglich, dass sie zu Werbezwecken
eingesetzt wird, um ein von Religionen mehr oder weniger unabhingiges Produkt
erfolgreich zu verkaufen. In diesem Zusammenhang offenbart sich ein Spannungs-
verhiltnis zwischen Okonomie und Religionen. Besonders die eigene Religion wird von
thren Mitgliedern sicherlich oftmals als ausschlieBlich gemeinniitzig betrachtet. Sie
symbolisiert nach wie vor héufig ,Heiligkeit“ und bietet eine Projektionsfliche fiir
Wiinsche nach Sinnhaftigkeit, Vollkommenheit usw. Der Markt der Religionen zeigt uns
hingegen ein anderes Bild von religiosen Marktanbietern. Sie sind aus diesem Blickwinkel
profitorientierte Werbestrategen, welche die Bediirfnisse der Kunden nicht ohne Gegen-
leistung befriedigen und dabei oftmals versuchen, deren innere Wiinsche sowie Sehnsiichte
zu wecken. Nutzen konnen sie dabei aus den als prekdr zu bezeichnenden gesellschaft-
lichen Rahmenbedingungen ziehen. Wie dargestellt fiihrt die (Post-)Moderne nidmlich
vermutlich oftmals zu einem steigenden Verlangen nach Verortung und zu weiteren

Bediirfnissen, die mithilfe von religiosen Produkten bedient werden kénnen.

Gerade der Handel mit Religionsfragmenten ist aus okonomischer Perspektive als
strategisch intelligent zu bezeichnen. Eigeninteressen der Sinnanbieter geraten durch den
konstruierten ,religiosen Glanz*“ eher aus dem Blickwinkel der Konsumenten. Aus
kritischer Sicht bedeutet dies hingegen, dass eine Funktionalisierung des Religiosen

betrieben wird, durch die hegemoniale Codes leichter vermittelt werden.

Durch diesen Ansatz mochte ich die Ambivalenz des religiosen Marktes aufzeigen.
Medienmacher prégen dabei — wie ich noch darstelle — die Struktur des Handelsplatzes auf
gravierende Weise. Jedoch ist diese Deutung nicht mit einer Polarisierung zwischen
»Neuen Medien“ und ,Religionsinstanzen“ zu verwechseln. Zwar kiimmern sich
Religionen von ihren Traditionen her um das Heil des Menschen und ihre Sorgen. Ebenso
gibt es zahlreiche sozial-religiose Projekte, welche diesen Aspekt untermauern. Dies
schlieBt jedoch nicht aus, dass gerade der Handel mit religioser Ware ein fiir Anbieter
lukratives Geschéftsfeld darstellen kann. In diesem Zusammenhang scheint es mir ratsam,

das Konstrukt ,,Heiligkeit“ als solches kenntlich zu machen und seine implizierten
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Antagonismen (heilig/sakral, gut/bdse, rein/siindhaft), mit denen auf dem Markt der

Religionen oft gespielt wird, zu enttarnen.

Damit die Bedeutung und die Auswirkung der Neuen Medien auf dem Markt der
Religionen analysiert werden konnen, habe ich auf die Strukturkategorien ,,Inhalt und
»Funktion* zuriickgegriffen (s. Kap. 5.1). Sie lassen sich gleichsam auf die beiden
Phanomene ,Religionen“ und ,Neue Medien“ beziehen, wodurch gemeinsame
Beriihrungsmerkmale verdeutlicht werden konnten. Aufgrund dieser Schnittmengen
komme ich zur Vermutung, dass Neue Medien die Essenz von Religionen in gewisser

Weise nachbilden konnen:

Der Bauplan von Religion besteht aus dieser Sicht — vereinfacht ausgedriickt und
zusammengefasst — zum einen inhaltlich aus Mythen. Sie vermitteln — dies verdeutlicht die
Narration der Heldenreise — auf erzéhlerische Art und Weise ein Bild von Ganzheitlichkeit
und Sinnhaftigkeit. In der Sprache der Rezeptionsforschung handeln ihre Inhalte per se von
handlungsleitenden Themen, weil sie stets Grundfragen des menschlichen Seins bertihren.
Die Verwendung von heiligen Symbolen unterstreicht den besonderen Charakter von
mythischen Erzihlungen bzw. iiberhoht sie mit einer Aura des Ubermenschlichen.
Religiose Inhalte beziehen sich in starkem Male auf das Imaginidre im Menschen, indem
sie Allmachtsfantasien bedienen. Thre Bilder kompensieren u.a. das Wissen um die
Verginglichkeit bzw. Gefiihle der Abhingigkeit oder Machtlosigkeit.

Der Grundriss von Religion besteht zum anderen aus funktionalen Bereichen. In diesem
Zusammenhang spielt die Funktion ,,Kosmisierung von Welt* eine besonders zentrale
Rolle: Damit die heiligen, mythischen Erzdhlungen sich im (kollektiven) Gedéchtnis
festigen bzw. sie nicht an Bedeutung verlieren oder in Vergessenheit geraten, miissen sie
regelmifBig ins Bewusstsein zuriickgerufen werden. Eine solche immer wiederkehrende
Rekonstruktion ihrer dominanten Codes erfolgt in Ritualen. Die Gemeinde vergegen-
wirtigt sich dabei ihre religiosen Inhalte und Wahrheiten. Rituale festigen dariiber hinaus

das Gefiihl der Gemeinsamkeit und verfiigen iiber eine identititsstiftende Wirkung.

Diese angedeutete Matrix von Religion hat nicht den Anspruch auf Vollstdndigkeit. Es
handelt sich hierbei auch lediglich um eine Grundstruktur, die das Zusammenspiel von
Inhalt und Funktion skizziert. Ich mdchte zum Ausdruck bringen, dass sie hdufig in einer
dhnlich simplen, quasireligiosen Form von Medienmachern aufgegriffen wird. Wahrend
klassische Religionsinstanzen eine grofle, allumfassende Erzdhlung des Monomythos
verkiinden, bieten Medienmacher — besonders in der Populdrkultur — oft viele kleine,
fragmentierte Narrationen an. Die religiose Bedeutungsebene solcher Medieninhalte ist
somit mal mehr mal weniger stark verschiittet und dient hdufig der Unterhaltung

(s. Kap. 5.1.1.1). Es konnen also religiose/religionsdhnliche Inhalte konsumiert werden,
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ohne in Verpflichtungen eingebunden zu sein, wie dies in traditionellen religiosen Glau-

bensgemeinschaften der Fall ist.

Vor dem Hintergrund des Besagten gelange ich zu folgender Vermutung: Zwar sind
Medieninhalte hidufig mit Religion bzw. mit Aspekten des (Quasi-)Religidosen durchtrinkt.
Jedoch liegt die Ursache oftmals nicht in der Faszination des Nutzers gegeniiber einem
bestimmten Religionsinhalt (im ideologischen Sinn). Medienproduzenten codieren ihre
Inhalte mit religiosen Fragmenten vermutlich hdufig auch deshalb, um das innere Begehren
der Konsumenten nach Allmacht und Vollkommenheit zu beriihren. Durch die (quasi-)
religidsen Funktionen der Medien wird dieses imagindre Konstrukt zusitzlich genidhrt und
gefestigt.

Medienmacher konnen als feste Gro3e am religiosen Markt angesehen werden. Thre sakrale
Ware bieten sie hdufig in der Populdrkultur an, sodass nicht nur religiose Jugendliche,
sondern prinzipiell alle Heranwachsenden zu ihrer Zielgruppe gehoren. Betrachtet man die
spezifische Beschaffenheit der Neuen Medien, so konnen sie bzw. die dahinterstehenden

Medienproduzenten als duBBerst machtvolle Marktteilnehmer angesehen werden:

e Auch am religiosen Markt locken die Neuen Medien zum einen mit einer
unendlichen Auswahl an Erzéhlungen, in denen jeder etwas fiir sich Interessantes
und Passendes findet. Zum anderen appellieren sie oft an die Emotionen ihrer
potenziellen Kunden. Durch stindig neu produzierte Sendungen, entworfene
Computerspiele, prasentierte Themen —und in besonders starkem Malle bei der
Inszenierung von Events —soll Langweile vermieden werden und der Eindruck
entstehen, an etwas Auflergewohnlichem teilzuhaben.

Wie raffiniert Neue Medien insgesamt versuchen, Neugier zu wecken, wurde nicht
nur im Kapitel ,,Reklame* deutlich. Sie konnen zum einen also sehr geschickt fiir
Produkte werben, also auch prinzipiell fiir religiose. Zum anderen wurde in der
Arbeit aufgezeigt, dass sie haufig auf (quasi-)religiése Inhalte und Funktionen
zuriickgreifen, um sie —und dies ist das Entscheidende —als Werkzeug beim
Kampf um die wertvolle Ressource ,,Aufmerksamkeit* zu nutzen. Ich konnte u. a.
im Kapitel 5.1.1 und 5.1.2 darlegen, dass Medienproduzenten hierbei aber nicht
bloB traditionelle Religionen repriasentieren, sondern dass sie von ihnen verfremdet
bzw. dekonstruiert werden. Allein durch ihre spezifisch mediale Erzdhlweise
(Dramaturgie, Sendeformat usw.) wird der urspriingliche religiose Sinngehalt
verindert. Uberdies werden absichtlich religids, aber auch nicht religids konnotierte
Bedeutungsfragmente — beispielsweise auf eine kreative, ironisierende, witzige,

verdeckte oder kiinstlerische Art — miteinander kombiniert. Dadurch entsteht der
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Anschein des ,,Neuen“, was mit einer zusitzlichen Aufmerksamkeitssteigerung
verbunden sein kann.'*?

e Im Kampf um Konsumenten am Markt der Religionen bedienen sich die Neuen

Medien eines weiteren Vorteils. Sie haben die Moglichkeit, Geschichten recht frei
zu erzdhlen, d.h., zum Zwecke der Unterhaltung konnen beliebige Aspekte
eingewoben werden, die nicht zwangsldufig den Begebenheiten der Alltagswelt
entsprechen miissen.”** Das Spektrum reicht hierbei von in der Realitit nicht
existierenden Wesen oder physikalischen Moglichkeiten, Abdnderungen von
historischen Fakten bis hin zu falschen Versprechungen. Letzterer Punkt zeigt sich
am offenkundigsten in der Reklame. Grdb (vgl. 2002: 216) spricht in diesem
Zusammenhang davon, dass Werbung manipulieren darf, weil die Rezipienten um
die wahren Absichten der Produzenten wissen, und manchmal sogar erfreut sind,
mit welchem Ideenreichtum sie umworben werden. Medienmacher kénnen
demnach sehr frei mit religiosen Inhalten und Motiven spielen. Die etablierten
Religionsinstanzen konnen dies hingegen nicht. Zwar greifen sie, wie z. B. die
katholische Kirche u. a. auf Wunder oder Heiligsprechungen zuriick, um ihre Ware
als einzigartig anzupreisen, dennoch miissen sie sich an vorhandene Texte und
deren Auslegungen halten.
Die generell groBBe Freiheit und Vielseitigkeit der Medienmacher macht sie
hinsichtlich des produzierten Inhaltes sehr flexibel. Sie konnen schnell auf aktuelle
Ereignisse oder gesellschaftliche Themen und Verdnderungen Bezug nehmen.
Traditionelle Religionsinstanzen wirken hingegen sehr statisch und unflexibel. Thre
Ansichten und Werte erscheinen auf den ersten Blick vielen Menschen sicher als
unzeitgemal.

e SchlieBlich kdnnen Neue Medien ihre Sinnbotschaften weitestgehend zeitlich und
ortlich ungebunden sowie meist recht unterschwellig und beildufig vermitteln. Der
Rezipient erfahrt sie fast immer auf eine unterhaltsame Weise, wéhrend er bei-
spielsweise nachts im Internet surft, morgens fern sieht oder nachmittags Computer
spielt. Damit ist natiirlich stets der Aspekt der Freiwilligkeit seitens der Rezipienten
verbunden (vgl. Hickethier 2006: 73f). Die traditionellen Religionsinstanzen
predigen hingegen — zumindest im klassischen Sinne — das Wort Gottes meist sehr
offenkundig und an bestimmten Orten und zu festen Zeiten. Wie bereits der Name
Gottesdienst impliziert, dienen solch religiése Rituale primér nicht der Unter-

haltung.

In diesem Zusammenhang geraten die etablierten Religionsinstitutionen durch die

Konkurrenz der Neuen Medien zunehmend unter Druck. Damit sie nicht vom Markt

133 Der Aspekt der religidsen Transformation wird in der Hypothese 2 aufgegriffen (s. Kap. 6).
13 Dieser Punkt bezieht sich natiirlich nicht auf den Journalismus und die mit ihm verbundenen Medien-
inhalte, wie z. B. Dokumentationen oder Nachrichten.
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verdrdangt werden, miissen sie um ihre Daseinsberechtigung sowie Mitglieder kimpfen und
aktiv um neue Teilnehmer werben. Betrachtet man die Marketing-Strategien z. B. der
christlichen Institutionen, so ist jedoch zweifellos erkennbar, dass sie lernen, die Neuen

Medien fur ihre Zwecke zu nutzen:

Explizit religiose Medieninhalte werden ldngst nicht mehr nur im Fernsehen, sondern auch
im Internet angeboten. Religionsinstanzen steigen dariiber hinaus — wie beispielsweise die
Serie ,,Schwarz greift ein“ verdeutlicht — verstarkt direkt in groBe Medienprojekte im
Unterhaltungssektor ein (vgl. Bohm 2005: 111). Diese Praxis zeigt sich u. a. ebenso in
Computerspielen, wie das Genre God Games (s. Kap. 5.1.1.1) veranschaulicht. Religiose
Botschaften konnen somit bequem vom Wohnzimmer konsumiert werden. Wer hingegen
gezielt nach Informationen {iber die christlichen Kirchen oder religiose Themen sucht, wird
problemlos im Internet, TV oder Radio fiindig. Dort erfahrt der Interessent u.a. von
Ansprechpartnern, die falls gewlinscht aufgesucht werden konnen. Christliche Gemeinden,
Beratungsstellen und Organisationen gibt es in Deutschland in fast jedem Ort. Des
Weiteren baut die Kirche ihr Web 2.0-Angebot'*> zunehmend aus. So ermédglicht z. B. das

«136

an junge Menschen gerichtete Online-Portal ,,evangelisch.de eine direkte Partizipation

seiner User an zahlreichen unterschiedlichen religiésen Angeboten.

Wie sich die klassischen Religionsinstanzen fiir die Auseinandersetzung am religiosen
Markt gewappnet haben, ldsst sich ebenso am Beispiel der rdmisch-katholischen Kirche
aufzeigen. Sie kooperiert immer stirker mit den Neuen Medien und hat in Deutschland
regelrecht eine ,,Allianz*“ (Friedrich 2006: 54) mit ihnen geschlossen. Entscheidende

Voraussetzungen sind in diesem Kontext:

Personalisierung, Globalisierung, Hierarchisierung, grole Gesten und klare Botschaften.
All das kann die katholische Kirche anbieten: Sie hat eine Identifikationsfigur an der
Spitze, sie ist seit jeher global vernetzt, sie hatte einen Papst [Johannes Paul II], der
Meister der groflen Gesten war, und sie hat einen Papst [Benedikt XVI], der auf seine
Weise dem Vorgédnger diesbeziiglich nachfolgt [...] Und natiirlich behauptet die
katholische Kirche auch, in einer Zeit der Suche, ein klares Orientierungsangebot
vorweisen zu konnen (ebd.).

Kooperationen zwischen Religionen und Neuen Medien sind im globalen und
europdischen Kontext sehr umfangreich und zeigen sich in vielen Bereichen.
Beispielsweise ist eine Parteilichkeit in den Medien beziiglich der in einer Kultur
dominanten Religion(en) zu beobachten. So vermitteln Medienmacher hierzulande nicht
selten ein negatives Islambild (vgl. Hafez/Richter 2007; Hickethier 2006: 69). Es entsteht
der Eindruck, dass einige eine kontra-islamische bzw. pro-christliche mediale Darstellung

als notwendiges Instrument zur Verteidigung des Christentums betrachten. Besonders

135 Der Begriff,,Web 2.0“ wird im Kapitel 4.1 erldutert.
1% Das Portal arbeitet eng mit der Zentralredaktion des Evangelischen Pressedienstes (epd) zusammen.
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anschaulich kann das Zusammenspiel von Religion und Medien in der Bedeutungs-
zunahme von Events als Werbemittel fiir den Vatikan aufgezeigt werden. Mit viel
Aufwand wurde z. B. der Sterbeprozess und der Tod von Papst Johannes Paul II im Jahre
2005 zu einem weltweiten medialen Ereignis inszeniert. Es wurden Sondersendungen iiber
das Leben des Pontifex ausgestrahlt. Rund um die Uhr berichteten Korrespondenten vom
Petersplatz und zeigten die mitfithlenden und bedriickten Menschen. Der Tod des Ober-
haupts der romisch-katholischen Kirche fiihrte zu einer globalen, massenmedial erzeugten
kollektiven Trauer (vgl. Doveling 2007). Der Appell an ein grof3es, religidés konnotiertes
Gemeinschaftsgefiihl fand in Deutschland seine Fortsetzung, als der neue Papst gewdahlt
wurde und die Bild-Zeitung darauthin am 20. April 2005 auf dem Titelblatt verkiindete:
»WIR SIND PAPST!*

Am Beispiel der romisch-katholischen Kirche wird deutlich, dass klassische Religions-
instanzen die technische Dimension der Medien fiir ihre Zwecke benutzen. Allerdings stellt
Friedrich (2006: 50) fest, dass

von Seiten der institutionellen Religion die Medien noch immer nicht in ihrer Komplexitét
und Eigenheit wahrgenommen werden, sondern eben [...] als Mittel, mit dem sich ein
transzendenter Gott den Sterblichen verstdndlich macht, sprich: Medien haben im Dienst
der Verkiindigung der Religion zu stehen, Medien werden letztlich mehr oder weniger nur
als PR-Instrument im Dienst der Kirche, der Religion wahrgenommen.

Und genau an dieser Stelle besteht aus meiner Sicht eine grofe Gefahr fiir
Religionsinstanzen. Sie unterschidtzen nach wie vor die komplexen Wirkungsweisen und
Interessenzusammenhinge der Neuen Medien bzw. der dahinterstehenden Medienmacher.

Zwei Aspekte konnten dafiir ausschlaggebend sein:

e Medientexte sind erstens oft mit religiosen Bedeutungsinhalten durchtrinkt. Diese
Arbeit untermauert die Erkenntnis, indem sie u. a. aufzeigt, dass Inhalte nicht nur
aus offensichtlichem, sondern zusétzlich auch aus verdecktem religids konnotierten
Symbolmaterial bestehen konnen. Dies kann bei den klassischen religidsen
Instanzen zu dem voreiligen Schluss fiihren, dass religidse Botschaften nach wie
vor eine zentrale Rolle im Alltagsleben der Menschen spielen. Selbst in der
Fachliteratur wird, mit dem Verweis auf einige Gemeinsamkeiten zwischen
Religion und Medien, gelegentlich voreilig bzw. undifferenziert begriindet von
»Medienreligion® (u. a. Herrmann 2007; Schilson 1997) gesprochen. Es handelt
sich allerdings in den meisten Fillen lediglich um religios beladene
Symbolfragmente, welche in den Massenmedien zirkulieren. Je nachdem in
welchem Kontext sie mit anderen Bausteinen zusammengesetzt werden, kann die
urspriingliche religiose Bedeutung komplett wegfallen oder sich wandeln. Neue
Medien spiegeln nicht nur bestehende Verhiltnisse wieder, durch sie verdndert sich
die Alltagswirklichkeit.
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e Zweitens konnen Neue Medien auf dem Markt der Religionen leicht iibersehen
werden, weil sie zum einen in ihrer Gesamtheit meist nicht unmittelbar mit dem
Phanomen Religion in Zusammenhang gebracht werden. Zum anderen verbindet
sich mit den Neuen Medien und deren Produzenten keine geschlossene Institution
mit gleichen Zielen und Interessen. Es handelt sich vielmehr um ein Sammelsurium
von zahlreichen unterschiedlichen Gruppierungen, die aber in ihrer Gesamtheit als

Teilnehmer sehr méchtig sind und den Markt beeinflussen.

An letztbeschriebenen Aspekt kniipft sich jedoch auch eine Chance der etablierten
traditionellen Religionen an, denn sie bestehen, im Gegensatz zu den Neuen Medien, aus
einem Kern mit einheitlichen Strukturen. Sie sind aufgrund ihrer Traditionen fest in der

Kultur verankert und haben klare Glaubensgrundsitze.

Es wird sich zeigen, welcher Akteur sich langfristig am Markt der Religionen durchsetzen
wird. Zum jetzigen Zeitpunkt ist der Ausgang meiner Meinung nach —und im Gegensatz
zu den Positionen der Séakularisierungsbefiirworter und Sékularisierungsgegner —

unbestimmt und absolut offen.

Gleichzeitig mochte ich betonen, dass die dargelegte 6konomische Interpretation eine
Sichtweise von mehreren Moglichkeiten ist, wie das Verhiltnis von Religion und Neuen
Medien analysiert werden kann. Sie hat selbstverstidndlich ihre Grenzen. So sind die beiden
Phanomene Religion und Medien viel zu facettenreich und komplex, als dass sie als
schlichte Marktkonkurrenten gedacht werden konnen. Die Basisiiberlegung der
Religionsokonomie griindet auf der Vorstellung einer freien Produktwahl (s. Kap. 3.3).
Wie im dritten Kapitel aufgezeigt besteht Religion aber nicht nur aus rationalen,
auBlenbezogenen Faktoren, sondern sie bezieht ein Grof3teil ihrer Stirke aus emotionalen
Bereichen des Glaubens. Somit konnen wirtschaftliche Begriffe, wie beispielsweise
Hreligiose Ware die Bedeutung des Numinosen nur ungeniigend beschreiben. AuB3erdem
fokussiert der Beobachtungsrahmen des Marktmodells lediglich die Ebene der
Konsumenten und Produzenten. Wie jedoch das Modell ,kultureller Kreislauf™
(s. Kap. 4.2.4.1) verdeutlicht, spielen bei der Produktion von medienreligiéser Bedeutung
weitere kulturelle Prozesse, wie z. B. der Bereich ,,Regulierung®, eine wichtige Rolle.
Trotzdem eignet sich eine religionsdkonomische Perspektive, um Religion kritisch unter
dem Gesichtspunkt von Eigeninteressen der untereinander konkurrierenden Sinnanbieter
zu betrachten. Religion ist in diesem Zusammenhang eine Ware, die aus wirtschaftlichen

oder ideologischen Motiven heraus angeboten wird.

Der Markt der Religionen ist eine Okonomische Metapher, welche den
Wettbewerbscharakter der teilnehmenden Organisationen, Gruppen, Institutionen usw.
umschreibt. In diesem Zusammenhang sind —mal mehr mal weniger deutlich —

Schnittstellen zu anderen Theorien in den Sozialwissenschaften erkennbar. Wahrend
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beispielsweise Bourdieu (2000) explizit von religiosen Feldern spricht, in denen die
Akteure religioses Kapital tauschen, thematisieren die Cultural Studies generell (politische
und 6konomische) Machtstrukturen und Eigeninteressen innerhalb einer Kultur."’” Ich
mochte zum Ausdruck bringen, dass sich die Theorie des religiosen Marktes — mit seinen
gewinnbringenden Perspektiven — fiir meine Arbeit optimal mit dem Modell des
kulturellen Kreislaufes verkniipfen lasst. Ebenso filigt sie sich in Baumans beschriebene
Gesellschaftsdiagnose ein. In der soliden Moderne galt die Kirche als unangefochtene
Experteninstanz in geistlichen Fragen. Sie besall eine Monopolstellung auf dem religiosen
Markt. Mittlerweile hat die Kirche lediglich die Rolle eines Ratgebers. Sie wetteifert mit
vielen anderen Sinnanbietern, die — genau wie sie — um Mitglieder werben (miissen). Auch

hier zeigt sich das Verhéltnis von Produzenten und Konsumenten.

Ich spiele die vorgestellten Theorien also nicht gegeneinander aus, sondern ergénze sie flr
meine medienreligiose Analyse. Wie an anderer Stelle beschrieben zeige ich verschiedene
Perspektiven auf, die das Thema Religion und Medien beleuchten. Das Marktmodell und
den Ansatz des kulturellen Kreislaufes ordne ich einer Makroebene zu. Diese werden
durch die Stiarken eher mikroperspektivischer Beobachterpositionen, wie z. B. mithilfe des

strukturanalytischen Ansatzes, ergénzt.

5.3 Die Bedeutung des Marktes der Religionen fur
Heranwachsende

Wie oben im Anschluss an Beck, Bauman und Keupp argumentiert wurde ist die
gegenwirtige Gesellschaft u. a. durch Merkmale wie Individualitét, Pluralitit, Ambivalenz
und Diversitdt geprdgt. Jugendliche haben mehr Chancen als in fritheren Zeiten, ihre
Biografie individuell zu basteln. Gleichzeitig gibt es jedoch keine Eindeutigkeiten mehr,
nach welchen Regeln oder Vorgaben das Leben gestaltet werden sollte. Das Subjekt tragt
die Eigenverantwortung iiber das Gelingen oder das Scheitern seines Identitdtspatchworks.
Auf Jugendliche lastet also ein starker Druck, mit den Unsicherheiten und der

Unbestimmtheit der fliissigen Moderne zu leben.

Diese Bedingungen fithren dazu, dass Heranwachsende in besonders starkem Male auf der
Suche nach Sicherheit und Orientierung sind. Wie Bauman erldutert sind Berater in der
flissigen Moderne sehr gefragt, weil sie aufgrund ihres Wissens helfen konnen, so
erhoffen sich die Betroffenen, individuelle Probleme zu 16sen. Ich denke hierbei nicht nur

an Arzte und Psychologen, sondern auch im weiteren Sinne an reale und fiktionale

37 Die Cultural Studies bleiben in der Religionsdkonomie meines Wissens nach bislang weitestgehend
unbeachtet. Sie konnten die Diskussion des religiosen Marktes bzw. die religionsdkonomische Forschung
sicherlich bereichern.
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Charaktere aus den Neuen Medien."*® So kénnen ebenso hiufig Produzenten vom Markt
der Religionen als Berater agieren. Kinder und Jugendliche haben sicherlich unterschied-
liche individuelle Motive, warum sie sich der Erzeugnisse der Sinnanbieter bedienen.
Jedoch wird der Markt zum groB8en Teil durch die gesellschaftlichen Rahmenbedingungen
angeregt und belebt. Der Umgang mit Ambivalenz und die Orientierungssuche der
Heranwachsenden fithren, wie gerade geschildert, tendenziell zu einer Sensibilisierung fiir
Ratschlage oder Welterklarungen von (scheinbaren) Experten und Beratern. Ein
entscheidendes Merkmal von Sinnanbietern ist, dass ihre religiose Ware mit vermeintlich
elementaren Bediirfnissen beladen ist. Thre Produkte versprechen beispielsweise
Orientierung, Sicherheit, Geborgenheit und dariiber hinaus ein Gefiithl von Ganz-
heitlichkeit und Sinnhaftigkeit. Mit anderen Worten: Das in der Kultur zirkulierende
symbolische Material ist im Vergleich zur soliden Moderne stark fragmentiert.
Jugendlichen fillt es zunehmend schwer, sich eine stabile Identitit zu konstruieren.
Religiositit kann fiir sie eine Maoglichkeit darstellen, das unstrukturierbare Reale
symbolisch und imaginér zu bearbeiten und somit eine bendtigte Ordnung zu erlangen. Der
Markt kann also im Allgemeinen fiir Jugendliche sehr verlockend sein. Er offeriert einen
unendlichen Fundus an Symbolbausteinen, welche Jugendliche fiir ihr Identitétspatchwork

verwenden konnen.

Heranwachsende sind aus religionsokonomischer Sicht Konsumenten. Es steht ihnen frei,
welche sakral konnotierten Fragmente sie auswahlen. Einige werden auf die religiose Ware
von traditionellen Religionsinstanzen zuriickgreifen. Fiir andere wiederum sind die
angebotenen Erzdhlungen jedoch nicht mehr brauchbar, da sich die religiosen Inhalte nicht
mehr auf ihre Lebenswelt beziehen lassen. Im Gegensatz zu Zeiten, in denen die Kirche ein
Marktmonopol besall, wird die Lebensgestaltung heutzutage in aller Regel von
permanenten Ambivalenzen und der Suche nach Orientierung geprigt. Klassisch religiose
Institutionen scheinen in diesem Zusammenhang immer hdufiger keine passenden
Angebote fiir die jungen Konsumenten zu haben. IThre Metaerzdhlungen wirken in der

fliissigen Moderne oftmals unbrauchbar und unflexibel.

An dieser Stelle spielen die Neuen Medien eine entscheidende Rolle. Heranwachsende
haben die Moglichkeit, sich nach ihren individuellen Bediirfnissen viable Bedeutungs-
bausteine aus den zur Verfiigung stehenden Symbolmaterialien der Neuen Medien
auszusuchen und in ihr Weltbild einzuarbeiten. IThre offerierten Produkte sind zwar stark
fragmentiert, aber dementsprechend flexibel konnen Jugendliche sie mit weiteren
kombinieren und sie fiir ihr Identititspatchwork verwenden. Trotz der Mdglichkeit,
mithilfe der religios konnotierten Bedeutungsfragmente Aspekte des Religidsen zu erleben

und zu erfahren, bleiben sie (religios-institutionell) ungebunden. Das heif3t, Jugendliche

1% Zur Bedeutung von Medienfiguren bei Jugendlichen siehe Kapitel 4.2.3.
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konnen dadurch ohne Verpflichtungen religiose Vorziige — wie z. B. der beruhigende

Glaube, dass man von einer hoheren Macht beschiitzt wird — nutzen.

Neue Medien verfiigen als Marktteilnehmer am religiésen Mark fiir Heranwachsende noch
iiber weitere Vorteile. Zum einen ist die Privatisierung und Digitalisierung der Grund fiir
diese Angebotsvielfalt am Markt. Es gibt demnach eine nahezu unendliche Fiille an
symbolischem Material, welches fiir Jungen und Maidchen passend ist bzw. passend
gemacht werden kann. Medienmacher er6ffnen zum anderen aufgrund ihrer Omniprésenz
Jugendlichen zahlreiche religiose Quellen und virtuelle Anlaufstellen, die prinzipiell
immer und iiberall erreichbar sind. Wenn sie sich mit religiosen Themen und Fragen
beschiftigen oder iiber religiose Themen kommunizieren mdchten, dann reicht das Starten
des Internetbrowsers oder das Driicken der TV-Einschalttaste. Hier konnen die
Heranwachsenden in hoher Anzahl — und haufig auf eine unterhaltsame Art und Weise —
religids konnotiertes Symbolmaterial finden und sogar (quasi-)religiose Erfahrungen
machen. Vermutlich ist es nicht die Regel, dass bei einer religiosen Frage zum Beispiel der
PC eingeschaltet wird. Ich weise lediglich auf die Moglichkeit hin, dass religiose Produkte
mithilfe des Internets, des Fernsehens usw. permanent konsumiert werden konnen. Da
Neue Medien heutzutage sehr stark in den Alltag der Jugendlichen integriert sind, scheinen
die Berlihrungen mit religidosen Sinnbausteinen, wie dargestellt, jedoch meist eher
unbewusst und beildufig zu erfolgen (s. Abb. 3, S. 137)."%’

Es ldsst sich sagen, dass Neue Medien bzw. die dahinter stehenden Medienmacher iiber
eine groBe Auswahl an religioser Ware verfiigen, die sie auf vielseitige Art und Weise
anbieten. Der Markt der Religionen wird meiner Meinung nach also zunehmend von ihnen
beeinflusst. Trotzdem besteht fiir Jungen und Maidchen natiirlich nach wie vor die
Moglichkeit — ausschlieSlich oder zum groflen Teil — traditionelle Komponenten fiir das
Identitiatspatchwork zu verwenden. Im Kapitel 2.7 benannte ich diesen Aspekt
,ITraditionalismus®. Jugendliche erinnern sich in diesem Zusammenhang an alte Werte
oder orientieren sich an bestehenden Konventionen und festen Gewohnheiten. Das
Festhalten an religiosen Dogmen kann, wie diverse radikale religiose Gruppierungen
zeigen, prinzipiell sehr extreme Formen annehmen. Das Phédnomen ,,Religion® ist sehr
facettenreich. Heranwachsende haben zahlreiche Moglichkeiten, Erzdhlungen von
klassischen Religionen nicht nur zu iibernehmen, sondern ihren Glauben individuell zu
gestalten. Sie konnen zum Beispiel verschiedene sakrale Elemente kombinieren
(Synkretismus) und diese selbst mit unterschiedlichen profanen Sinnbausteinen zusammen-

140

fligen (Transformation). ™ Die Diversitdt und Pluralitdt von Glaubensinhalten verdeutlicht

meines Erachtens, dass sich Religion und Religiositidt zunehmend verfliissigen.

1% Dieser Punkt beinhaltet kritische Aspekte, auf die im Verlauf des Kapitels noch eingegangen wird.
140 74 den Begriffen ,,Synkretismus® und ,, Transformation siche ebenso Kapitel 2.7.
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Die Frage, ob sich die Bedeutung von Religion wandelt, ist somit unweigerlich mit den
Rezipienten des religios konnotierten symbolischen Materials verbunden. Dieser Zusam-

menhang wird meiner Meinung nach haufig unterschétzt.

Die Bedeutung des Marktes der Religionen beinhaltet jedoch aus einer kulturkritischen
Perspektive fiir Heranwachsende aber auch Gesichtspunkte, die als fragwiirdig einzustufen

sind:

Der Markt der Religionen kann schnell —u. a. von Religionsokonomen — voreilig als
Konstrukt angesehen werden, indem eine Wahlfreiheit de facto herrscht. Unter
Verwendung des Vokabulars Baumans scheint es hingegen zutreffender von einer
Entscheidungsfreiheit de jure zu sprechen. Dass klassische Religionen ihren Monopol-
anspruch verloren haben, heift nicht, dass der religiose Handelsplatz ein virtueller Ort
ohne Hegemonialstrukturen ist. Die ausfiihrlich dargelegten jugendkulturellen Moderni-
sierungsaspekte (s. Kap. 2) verdeutlichen in diesem Zusammenhang, dass ein Mensch stets
ein Teilnehmer seiner Kultur ist, die durch den Prozess der Sozialisation seine
Wirklichkeitskonstruktionen entscheidend beeinflusst. Bezogen auf die religiose
Alltagswirklichkeit in Deutschland kann das Christentum nach wie vor als dominante
Religionsinstanz angesehen werden. Ebenso sind die Neuen Medien ein bedeutungsvoller
Sozialisationsfaktor —auch im religiosen Kontext. Die scheinbar freie Auswahl der
religiosen Ware wird hierzulande also in besonders starkem Malle von ihren
Marktanbietern gepriagt. Mit anderen Worten schrinken kulturelle Repridsentationen des
Religiosen die Wahlfreiheit von prinzipiell vorhandenen religidsen Bausteinen wiederum
ein. Wie aufgezeigt erfolgt eine Mediennutzung aulerdem oft nach einem ritualisierten
Prinzip. In diesem Kontext kann es als Mittel zur Machterhaltung von dominanten Codes
angesehen werden. (Religidse) Inhalte werden dabei ndmlich moglicherweise oftmals blof3
von den Nutzern rekonstruiert. Die Analogie zwischen einer Liturgie und einer
ritualisierten Mediennutzung der medialen Teilnehmerschaft kann ebenso als Hinweis auf
thren eventuellen Zustand der Unachtsamkeit und Passivitidt angesehen werden. Obwohl
ich Heranwachsende als aktiv realitdtsverarbeitende Subjekte betrachte, halte ich es fiir
denkbar, dass durch die unzdhligen medialen Repridsentationen und eine routineartige,
schemenhafte Rezeption eigene Re-/De-/Konstruktionsprozesse vernachlissigt werden.
Eine bewusste Auswahl an religiosen Fragmenten erfolgt in diesem Fall also nicht.
Vielmehr werden die von den Medienmachern codierten Bedeutungen unreflektiert
decodiert.

Die beschriebene Angebotsvielfalt des Marktes, die wie dargestellt durch die Neuen
Medien ins nahezu Unermessliche steigt, entspricht den Individualisierungstendenzen der
Risikogesellschaft. In diesem Zusammenhang deutet sich teilweise eine Verlagerung von

religidsen Aktivitdten in den virtuellen Raum an. So basteln sich viele Heranwachsende



180 5 Neue Medien und der Markt der Religionen

zum einen ihren individuellen Glauben aus zahlreichen Symbolfragmenten aus dem TV,
dem Internet usw. Zum anderen beinhaltet ihre Mediennutzung, wie aufgezeigt, haufig
religionsdhnliche Funktionen. Eine auf solchen Faktoren konstruierte (Quasi-)Religiositét
scheint oft ausschlieBlich der eigenen Life-Politic zu dienen und ihr Profil ist als konturlos
bzw. schwammig zu bezeichnen. Im Gegensatz zu Religionen im klassischen Sinne
bestehen quasireligiose Gemeinschaften also meist nicht aus gemeinsamen Werten und
Zielen, welche die Mitglieder vereint und die den Zusammenhalt stdrken. Sie wirken eher
unverbindlich. Dementsprechend kann der Markt der Religionen zur Verkiimmerung von
Solidargemeinschaften beitragen, obwohl doch gerade das Verantwortungsbewusstsein
gegeniiber Mitmenschen einen zentralen Inhalt (= Dimension der Konsequenzen,
s. Kap. 3.1.3.2) von klassischen Religionen darstellt. Von einer damit eventuell verbun-
denen Zunahme an sozialer Kélte wiren die jugendlichen Marktteilnehmer unmittelbar
betroffen. Sie lieBe sich nur sehr bedingt von Medienfiguren kompensieren, denn para-

soziale Interaktionen sind keine sozialen Beziehungen (s. Kap. 4.2.3).

Das Konstrukt eines Marktes der Religionen, so ldsst sich zusammenfassend sagen, driickt
die Lebensbewiltigungsversuche von Heranwachsenden aus, die im Spannungsfeld von

Sinnsuche und Konsum angesiedelt sind.

Als eine zentrale Herausforderung der Piddagogik erscheint es mir, Heranwachsende bei
ithrer Partizipation am religiosen Markt zu unterstiitzen. Dabei geht es um die Entwicklung
zu einem emanzipierten Beobachter, der selbstbestimmt und bewusst seine Auswahl triftt.
Diese Entscheidungsfreiheit de facto impliziert die Kompetenz, religiés konnotierte Codes
bzw. durch Religiositit verschleierte Werbebotschaften in Medieninhalten zu enttarnen.
Aus dieser Sicht konnen sich Jugendliche erst dann bewusst auch gegen religiose Waren
und insgesamt gegen eine Marktteilnahme entscheiden. Sind solche Fesseln gelost, konnen
— falls gewlinscht — die aufgezeigten Chancen, die der Markt zu bieten hat, umfassend fiir

die eigene Entwicklung genutzt werden.

Wie ich mithilfe des Marktmodells aufzeigen mochte, besteht durch das Zusammenspiel
von Religionen und Neue Medien eine méchtige Einflussgréfe in der fliissigen Moderne.
Aufgrund der Bedeutung, welche sie in der Alltagswirklichkeit von Jugendlichen spielen
kann, halte ich es aus pddagogischer Sicht zwingend notwendig, ihre hegemonialen
Strukturen und Représentation zu dekonstruieren. Dieser Aspekt ist Ausgangspunkt meiner
konstruktivistischen Uberlegungen einer medienkritischen Religionsdidaktik und einer
religionskritischen Mediendidaktik (s. Kap. 9). Bevor ich mich diesen theoretischen
Betrachtungen widme, bedarf es jedoch weiterer Erkenntnisse, die ich auf empirischem

Wege gewinnen mochte.
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Auf dem theoretischen Teil dieser Arbeit aufbauend werden im Folgenden zentrale
Hypothesen und Unterhypothesen formuliert. Diese werden im Kapitel 7.1 fiir eine empi-

rische Studie an Kolner Schulen (s. Kap. 7.2) operationalisiert.

1. Aus zwei Griinden l&sst sich ableiten, warum Religiositat fir Jugendliche
bedeutungsvoll sein kdnnte:

a) Jugendliche wachsen gegenwirtig in einer Gesellschaft auf, die sich unter den Bedin-
gungen der Individualisierung und Pluralisierung stidndig verdndert. Die in der Kultur
vorhandenen Bedeutungsangebote sind deutlich fragmentierter und ambivalenter als noch
vor einigen Jahrzehnten (s. Kap. 2). Folglich wird es fiir Heranwachsende tendenziell
schwieriger, die konstruierte Welt zu einem sinnvollen Ganzen zusammenzufiigen.
Religiositdt kann hierbei als Versuch angesehen werden, das unstrukturierbare Reale
(s. Kap. 3.1.3.1) zu ordnen.

b) Aus Sicht des interaktionistischen Konstruktivismus erfinden Subjekte ihre Wirklichkeit
(s. Kap. 1). Dabei entstehen immer wieder Liicken, welche die Grenzen der Konstruktion
von Realitit verdeutlichen. Menschen kdnnen diese Unsicherheit oft nicht hinnehmen und
suchen nach symbolischen Sicherheiten. Religiositdt kann als eine Moglichkeit angesehen

werden, die bendtigte Ordnung wiederherzustellen.
In diesem Zusammenhang leite ich folgende Unterhypothesen ab:

UHI1: Bei Jugendlichen lésst sich in der gegenwartigen Gesellschaft hdufig zumindest eine
extrinsische religiose Motivation (s. Kap. 3.1.3.3) nachweisen. Dadurch haben sie eher die
Moglichkeit, Unsicherheiten, die aus dem Leben in der fliissigen Moderne resultieren, zu

kompensieren und das Reale zu zdhmen.

UH2: Es besteht ein positiver Zusammenhang zwischen religidser Sozialisation und dem
Grad der Religiositdt. Jugendliche, die eine religiose Erziehung erfahren haben, werden,
basierend auf Allports Prinzip der funktionalen Autonomie, eher ein eigenstandiges
religidses Motivsystem verinnerlicht haben als Jugendliche ohne religiose Erziehung
(vgl. ebd.).



182 6 Hypothesen

2. Die Bedeutung von Religion ist abhangig von individuellen und gesellschaftlichen
Kontexten. Neben traditionellen Formen gibt es in der fliissigen Moderne auch weitere
Arten des Religiosen.

In der Kultur befindet sich eine groBBe Anzahl an fragmentiertem Symbolmaterial, welches
Heranwachsende fiir ihre Identitdtskonstruktionen verwenden koénnen. Obwohl klassische
Sozialisationsinstanzen, wie beispielsweise die Kirche, an Einfluss verloren haben, besteht
fiir Jugendliche nach wie vor die Moglichkeit, auf solche klassisch religiosen Konstruk-
tionen zuriickzugreifen. Allerdings sind diese hédufig nur schwer oder gar nicht mit der
Alltagswirklichkeit von Heranwachsenden vereinbar. Die Bedeutungsfragmente von histo-
risch etablierten Religionsinstanzen sind fiir sie also meist nicht viabel (s. Kap. 2). Welche
Fragmente flr Identitdtskonstruktionen benutzt werden, ist natiirlich individuell unter-
schiedlich. So ldsst sich vermuten, dass zum einen Heranwachsende trotzdem auf solche
traditionellen Quellen zuriickgreifen und das daraus verwendete symbolische Material
bearbeiten, bis es schlieBlich doch fiir ihre Wirklichkeitskonstruktion genutzt werden kann.
Zum anderen benutzen Heranwachsende aber auch alternative Quellen wie beispielsweise
die der Neuen Medien fiir ihr Identititspatchwork (s. Kap. 4.2.3). In diesem
Zusammenhang ldsst sich vermuten, dass es in der fliissigen Moderne Formen von
(quasi-)religiosen Praxen gibt, die sich inhaltlich von den urspriinglichen traditionellen

Formen und Bedeutungen unterscheiden (s. Kap. 5.2).
Ich komme zu folgenden Unterhypothesen:

UH3: Es lassen sich unterschiedliche Religiosititsprofile mit verschiedenen Inhalts-

merkmalen nachweisen.

UH4: Jugendliche mit einer intrinsischen religidsen Orientierung werden sich in ihrem
Glauben weniger von traditionellen Formen von Religion unterscheiden als Jugendliche
mit einer extrinsischen religiosen Orientierung. Letztgenannte sind bei ihrem Identitéts-
patchwork nidmlich flexibler und weniger auf Quellen der klassischen Sinnanbieter-

instanzen festgelegt.

3. Jugendliche profanisieren das Sakrale bzw. sakralisieren das Profane:

Auf dem Markt der Religionen (s. Kap. 3.3) stehen Heranwachsende als Konsumenten vor
einem groflen Angebot an Sinnbausteinen fiir ihr Identititspatchwork (s. Kap. 2.3). Je nach
Viabilitdt suchen sie sich passende Symbolfragmente aus und konstruieren daraus ihren

eigenen Glauben.

Traditionelle Religionsinstanzen konnen in unserer Kultur Jugendliche bei ihrem Versuch
der Identitdtsfindung und Sinnorientierung immer seltener behilflich sein. Thre ange-

priesenen sakralen Waren werden somit vermutlich von einer immer kleiner werdenden
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Anzahl Jugendlicher genutzt. Das klassisch Heilige (s. Kap. 3.1.1) wird dementsprechend
zunehmend ignoriert, nicht erkannt oder erfiahrt, wie uns beispielsweise der Gebrauch des
christlichen Kreuzsymbols als ein jugendliches Modeaccessoire zeigt, einen Bedeutungs-
wandel in die Sphire des Profanen (s. Kap. 2.3).

Wie in dieser Arbeit —u. a. anhand der Reklame oder am Film Matrix — aufgezeigt
(s. Kap. 5.1.1) zirkuliert in unserer Kultur aber nach wie vor eine grole Menge an reli-
giosem Symbolmaterial, welches von verschiedenen Sinnanbietern —und in besonderem
MalBle von Medienmachern —auf dem Markt der Religionen angeboten wird. Die von
medialen Instanzen offerierten Bausteine sind hédufig aus ihrem traditionell-religiosen
Gesamtkontext gerissen, fragmentiert und im Subtext von populédrkulturellen Medien-
inhalten codiert. Jugendliche konnen solche Restbestinde des Sakralen bewusst oder
unbewusst aufgreifen und sie mit weiteren heiligen, aber auch mit profanen Identitéts-
fragmenten kombinieren. Aus diesem konstruierten ,,Mix“ koénnen sich neue ,,Quasi-
Religiosititen ergeben. Profanes Symbolmaterial kann also einen Bedeutungswandel
erfahren, indem es von Jugendlichen sakralisiert wird. Ob und welche urspriinglich
sakralen oder profanen Bausteine konsumiert werden, entscheidet iiber Erfolg bzw.

Misserfolg der einzelnen Sinnanbieterinstanzen.
Daraus leite ich folgende Unterhypothese ab:

UHS: Jugendliche mit einer extrinsischen religiosen Orientierung profanisieren das Sakrale
bzw. sakralisieren das Profane stirker als Heranwachsende mit einer intrinsischen
religidsen Orientierung. Erstgenannte sind bei der Auswahl der religiosen konnotierten
Symbolware tendenziell flexibler, da sie nicht nur auf Symbolquellen der traditionellen
Religionsinstanzen festgelegt sind. Somit konnen extrinsisch religids motivierte Jungen
und Médchen auch weltliches Symbolmaterial — wenn es fiir sie dadurch viabel wird — eher

in heiliges umfunktionieren.

4. Elemente und Strukturen der Neuen Medien kdnnen (quasi-)religiose Funktionen bei
Jugendlichen erflllen:

Den klassischen Religionen kénnen nach Kaufmann sechs unterschiedliche Funktionen
zugeschrieben werden: Identititsstiftung, Handlungsfithrung, Kontingenzbewéltigung,
Sozialintegration, Kosmisierung und Weltdistanzierung (s. Kap. 3.1.2). In fritheren Zeiten
strukturierte beispielsweise die Religion den Tag, das Jahr und gegebenenfalls das Leben
von Menschen. Sie bot hdufig Identifikations- und Orientierungsmoglichkeiten an und
konnte gegebenenfalls bei der Bewiltigung von Problemen helfen. Religion vermittelte
Sicherheit. Mittlerweile haben klassische Religionsinstanzen ihre allumfassende
Bedeutung eingebiifit und es sind die Neuen Medien, die in unserer Gesellschaft durch ihre

Omniprdsenz zu einem nicht zu unterschédtzenden Sozialisationsfaktor herangewachsen
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sind. Es wére moglich, dass die genannten Funktionen, welche urspriinglich in starkem
MaBle von Religionen erfiillt wurden, nun auch (teilweise) von den Neuen Medien
bewiltigt werden. Wie im Kapitel 5.1.2 erortert lassen sich Kaufmanns zugeschriebene
Religionsfunktionen namlich in gewisser Weise auch auf die Neuen Medien anwenden.
Ein anschauliches Beispiel liefert aus dieser Perspektive u.a. die Funktion
,ldentifikationsstiftung®. Im Sinne des parasozialen Interaktionismus (s. Kap. 4.2.3)
konnen sich Kinder und Jugendliche hierbei beispielsweise mit Medienakteuren
identifizieren oder Handlungsentwiirfe in Filmen und Computerspielen nutzen, um eigene
Orientierungen zu diskutieren oder zu modifizieren. Diese medialen Erfahrungen werden
individuell verarbeitet und in den Lebensalltag eingebaut. Es ldsst sich sagen, dass Neue
Medien eine breite Palette an symbolischem Material zur Verfligung stellen, welche die

Heranwachsenden fiir ihre Entwicklungsaufgaben nutzen kénnen.

5. Es gibt eine religiose Mediensozialisation:

Medien sind in unserer Gesellschaft allgegenwirtig. Thre hdufig mit religioser Symbolik
beladenen Sinnbausteine (s. Kap. 5.1.1) konnen von Heranwachsenden immer und iiberall
aufgenommen werden. Obwohl sie als aktive Subjekte in Grenzen frei entscheiden konnen,
was sie wollen und was nicht, ist es flir sie unmdglich, sich des Einflusses der Neuen
Medien und ihrer Inhalte komplett zu entziehen. Folglich gelangen religiose Symbol-
fragmente selbst in Sinnsysteme von religionsfernen Jugendlichen. Diese religidse
Mediensozialisation besteht aus einem wechselseitigen Prozess: Auf der einen Seite haben
Medieninhalte moglicherweise Auswirkungen auf das Weltbild und die religidse
Einstellung der Rezipienten (s. Kap. 4.2.4). Auf der anderen Seite beeinflussen religiose
Vorstellungen — im Sinne der strukturanalytischen Rezeptionsforschung (s. Kap. 4.2.3) —
das Medienverhalten und die Medienpriferenzen der Nutzer. Diese religiose Medien-
sozialisation ldsst sich beispielsweise anhand des Verhéltnisses von favorisierten Genres

und religioser Einstellung aufzeigen.
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In diesem Kontext gehen folgende Unterhypothesen hervor:'*!

UH6: Jugendliche mit einem ausgepragten religiosen Konstruktsystem werden vermutlich
stiarker religiose Beziige in Medieninhalten herstellen als solche, die keine oder eine

weniger ausgepragte religiose Personlichkeit besitzen (s. Kap. 3.1.3.3).

UH7: Es ist moglich, dass es positive Zusammenhédnge zwischen der Medienpriferenz fiir
solche Genres gibt, in denen die Existenz vom Ubersinnlichen, von Geistern etc.

dargestellt wird und dem tatsédchlichen Glauben an solche Erscheinungen.

UHS: Es ist moglich, dass es negative Zusammenhinge zwischen den Medienpriaferenzen
fiir Action-, Kriegs- oder Kampffilme/-spiele und jenen Items gibt, die eine Identifikation
mit einem religiosen Glauben und seinen Inhalten erkennen lassen, da ein religidser
Glaube soziale und pazifistische Haltungen fordert und deshalb religios eingestellte

Jugendliche stark gewalttéitige Filme eher ablehnen werden.

UH9: Es ist moglich, dass es positive Zusammenhédnge zwischen den Medienpriaferenzen
fiir Beziehungs- und Familienfilme und jenen Items gibt, die eine Identifikation mit einem
religidsen Glauben und seinen Inhalten erkennen lassen, da sich die in solchen Filmen/
Sendungen vorherrschenden prosozialen Haltungen gut mit einer religiosen Grundhaltung

vereinbaren lassen.

UH10: Es ist moglich, dass es negative Zusammenhinge zwischen den Medienpriaferenzen
fiir Nachrichten- und Informationssendungen und dem Glauben an Ubersinnliches gibt, da

diese Sendungsarten aufklarend und somit religioser ,,Leichtlebigkeit* entgegenwirken.

"I Die Unterthesen 7 bis 10 (UH7-UH10) stammen von Pirner (2004). Die Thesen UHS bis UH10
erscheinen mir auf der einen Seite etwas zu undifferenziert. Beispielsweise impliziert Unterhypothese 8 einen
Antagonismus zwischen Religion und Gewalt. Religion ist meiner Ansicht nach aber nicht per se pazifistisch.
Ebenso besteht keine zwangsldufige Unvereinbarkeit zwischen Religiositdt und Wissen (vgl. UH10). Der
Religionswissenschaftler klammert meiner Meinung nach aus, dass der Mensch ebenso iiber wider-
spriichliche Wesensziige verfligen kann. Aus diesem Grund sind diese Unterhypothesen unter gewissem
Vorbehalt zu sehen. Bei dieser kritischen Bewertung mochte ich auf der anderen Seite jedoch nicht aul3er
Acht lassen, dass Pirners Thesen fiir eine Studie entworfen wurden, die sich an Konfirmanden im Alter von
13 bis 14 Jahren richtete. Es ldsst sich vermuten, dass ihr Religionsbild noch nicht endgiiltig ausdifferenziert
war. Moglicherweise hat Pirner dies bei der Studie beriicksichtigt, indem er seine Thesen im Hinblick auf
diese Untersuchungsgruppe bildete. Vor diesem Hintergrund halte ich es fiir gerechtfertigt, seine Hypothesen
zu beriicksichtigen, nicht zuletzt, weil es die einzig mir bekannte quantitative Studie zum Thema religidse
Mediensozialisation bei Kindern und Jugendlichen ist.

Die genannten Thesen (UH8-UH10) konnten in Pirners Untersuchung nicht bestétigt werden
(vgl. Pirner 2004: 73f). Da ich aber seinen Ansatz flir sehr bedeutsam fiir die Forschung zur religiésen
Mediensozialisation halte, mochte ich sie in meiner Studie mit aufnehmen, um zu iiberpriifen, ob sie sich in
meiner Untersuchung bewéhren.
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7.1 Forschungsdesign

Es wurden 679 Jugendliche der 8. und 9. Jahrgangsstufe von fiinf verschiedenen Kolner
Schulen'* im Zeitraum Juni bis Mitte Juli 2010 mittels standardisierter Fragebdgen
interviewt. Dadurch wurde zum einen eine hohe Teilnehmerzahl der empirischen Studie
gewihrleistet (n = 679), die als eine Momentaufnahme von Kdlner Jugendlichen anzusehen
ist. Zum anderen ergab sich durch die ausgesuchten Lerninstitutionen ein eher weit
gefasstes Forschungsfeld im Hinblick auf religiose Vielfalt unter Heranwachsenden. So
wurden zwei katholische Médchenschulen, eine Hauptschule, die von einem nicht geringen
Teil von muslimischen Schiilern besucht wird, sowie ein staatliches und ein privates
(erzbischofliches) Gymnasium ausgewéhlt. Die erwarteten Konfessionsunterschiede der
Befragten waren hilfreich, um die Zusammenhénge zwischen Religiositit und Medien-
verhalten differenzierter zu erforschen. Die Teilnehmer waren im Alter zwischen 13 und
17 Jahren (M= 14,7; SD=0,87)'*. 75,7 % besuchten ein Gymnasium, 14,8 % eine

Realschule und 9,6 % eine Hauptschule. 35,8 % waren mannlich, 64,2 % weiblich.

Die erste Fassung des Fragebogens wurde am 21. und 22. Mai 2009 im Rahmen des
Kirchentages in Bremen getestet. Bei diesem Pretest (n=60) wurde u.a. die Mess-
genauigkeit und die Verstdndlichkeit der Items tiberpriift. Nach der Auswertung wurde er
fiir den Haupttest tiberarbeitet. Dieser (siche Anhang 1) besteht aus insgesamt 109 Items,
wobei in der Auswertung sechs Items (Items 90-91, 93, 98, 102—103) mangels Reliabilitit
nachtraglich ausgeschlossen wurden. Die Auswertung erfolgte mittels der Statistik-
Software IBM SPSS.

Im Folgenden werden die operationalisierten Thesen bzw. die daraus resultierenden Items
vorgestellt sowie ihre Auswahl begriindet. Die Tatsache, dass sich der Fragebogen an
Jugendliche richtete, fiihrte dazu, dass die Items in einer altersgerechten verstindlichen Art
und Weise formuliert wurden. Um die Geduld der Heranwachsenden beim Ausfiillen des
Fragebogens nicht zu strapazieren, wurden die Indikatoren moglichst knapp gehalten. Es
wird trotz dieses besonderen Umstandes davon ausgegangen, dass die komplexen
Zusammenhdnge der beiden an sich schon facettenreichen Themen — Medienverhalten und
Religiositéit bei Jugendlichen —in einen Erkenntnis gewinnenden Gesamtzusammenhang
gebracht werden konnen. Auf den funf Hypothesen aufbauend behandelt der Fragebogen
entsprechend funf Themenfelder. Der Fokus richtet sich zunéchst auf ,,Religiositat”

142 Es handelt sich um das Humboldt-Gymnasium K&ln, die Martin-Luther-King-Schule, die Ursulinen-
schule K6ln, das Ursulinengymnasium Kéln und die Liebfrauenschule.
> M = Mittelwert, SD = Standardabweichung.
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(Themenfeld 1-3), anschlieBend auf ,Neue Medien” bzw. medienreligioses Verhalten
(Themenfeld 4-5):

e Das erste Themenfeld handelt von der Bedeutung von Religiositit bei
Jugendlichen. Unter Bezugnahme von Hubers multidimensionaler Struktur der
Religiositdt (s. Kap. 3.1.3.3.) wurden die allgemeine Struktur und der motivationale
Status von Religiositit operationalisiert.

e Das zweite Feld beschiftigt sich mit der Vielfdltigkeit von Religiositdt. Ich
konzentriere mich hierbei noch stirker auf verschiedene mogliche Merkmals-
auspragungen von Religiositit. In diesem Zusammenhang unterscheide ich in
Anlehnung an Huber zum einen zwischen einer theistischen und pantheistischen
Konstruktionsweise (s. Kap. 3.1.1), zum anderen zwischen verschiedenen
religiosen Gefiihlen, wie z. B. einer positiven oder negativen psychologischen
Valenz des Religiésen (vgl. Huber 2006: 3)."*

e Das dritte Feld schlie3t an das zweite an, denn es sollten Formen des Religidsen
anhand der Begriffe ,,Heilig* und ,,Sakral® (s. Kap. 3.1.1) untersucht werden. In
diesem Feld werden auch erste Beziige zu den Neuen Medien hergestellt. Ich
mochte u. a. liberpriifen, ob z. B. Popstars oder Computerspiele fiir Heranwach-
sende sakral-dhnliche Bedeutung haben konnen.

e Anschliefend richte ich das Augenmerk auf die Neuen Medien und ihre
religionsdhnlichen Komponenten. Wie im Theorieteil (s. Kap. 5.1) unterscheide ich
zwischen substanziellen und funktionalen Religionsaspekten: Im vierten Unter-
suchungsfeld wurden so (quasi-)religiose Funktionen der Neuen Medien
operationalisiert. Den theoretischen Hintergrund fiir die Operationalisierung liefert
Kaufmann (s. Kap. 3.1.2).

e Das fiinfte Themenfeld fokussiert inhaltliche medienreligiose Aspekte. Ein
Schwerpunkt liegt hierbei auf der Frage, ob von einer medienreligiosen Soziali-
sation gesprochen werden kann bzw. ob sie empirisch nachgewiesen werden
konnte. Hierzu wurden zuerst Fragen konstruiert, die sich auf das Medienverhalten
von Jugendlichen beziehen. Diese wurden dann in Zusammenhang mit den aus den
Themenfeldern 1-3 gewonnenen Erkenntnissen {iber die religiosen Einstellungen
der Jugendlichen gesetzt. Einige der damit verbundenen Unterhypothesen (UH7—
UH10) wurden, wie oben diskutiert, von Pirners Studie (2004) zur religidsen
Mediensozialisation iibernommen. Der theoretische Hintergrund dieses Themen-

feldes besteht aus zahlreichen Facetten dieser Arbeit. So impliziert der Ansatz einer

1% Die erfassten Items der Themenfelder 1 und 2 stammen von Huber (vgl. Huber 2006). Sie lassen sich
optimal fiir meine Untersuchung iiber Religiositit und Medienverhalten bei Jugendlichen anwenden. Thre
Reliabilitdt wurde in mehreren Untersuchungen hinreichend bestitigt (vgl. Huber 2004: 92). Des Weiteren
sind die meisten der verwendeten Items zentraler Bestandteil des Religionsmonitors der Bertelsmann-
Stiftung. Unter Verwendung dieses Erhebungsinstruments wurden im Jahre 2007 weltweit 21000 Menschen
reprasentativ in einer quantitativen Erhebung befragt (vgl. Bertelsmann-Stiftung 2008).
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medienreligiosen Sozialisation u. a. die Theorie des interaktionistischen Konstruk-
tivismus, des symbolischen Interaktionismus und der strukturanalytischen

Rezeptionsforschung.

7.1.1 Themenfeld ,Bedeutung von Religiositat”

Anhand der Faktoren ,,Intensitdt und ,,Hiufigkeit* ldsst sich vor dem Hintergrund der
oben diskutierten Religionsdimensionen (s. Kap. 3.1.3.2) die Zentralitdt von Religiositét
bei Jugendlichen bestimmen (vgl. Huber 2003: 196). Mochte man ihre Religiositét
untersuchen, ist es aus einer konstruktivistischen Sichtweise unverzichtbar, explizit auf die
religiosen Erfahrungen und Erlebnisse der Befragten einzugehen. Dieser Aspekt wird
allerdings meist in empirischen Studien — eine Ausnahme stellt beispielsweise ALLBUS'*
2002 (Zentralarchiv fiir Empirische Sozialforschung an der Universitit zu K6In) dar — eher
ausgeklammert (vgl. Huber 2006: 12). Diese Untersuchung vermeidet ein solches
Versdumnis und integriert Fragen tber religiose Erfahrungen und Erlebnisse in das
Untersuchungsdesign. Sie sind zum einen unmittelbar Bestandteil der Dimension
»Allgemeine Religiositdt™ (s. u.). Zum anderen werden die Items so gestaltet, dass die

Teilnehmer stets den Bezug zu ihrer Alltagswirklichkeit erkennen.

Die Messung des Religiosititsgrades richtete sich also auf die im Theorieteil diskutierten
Dimensionen von Religiositit, die als gleichwertige Indikatoren angesehen werden kénnen
und die zusammen das Konstrukt Religiositét abbilden sollen. Aus diesem Grund wurden
alle vier Dimensionen mit einem Punktewert von null bis zwdlf operationalisiert. Werden
alle Indikatorenwerte addiert, ergibt sich der Summenindex (0—48 Punkte), welcher den
Religiositdtsgrad, also die Stiarke von Religiositét, anzeigt. Diese Stufenleiter basiert auf
Hubers Skala (vgl. 2003: 57f) zur Abbildung der Zentralitdit von Religiositit in der
Personlichkeit.

Indikatoren der Allgemeinen Religiositat

Die erste Teildimension ,,Allgemeine Religiositit“ besteht, wie in Kapitel 3.1.3.2
diskutiert, aus den Komponenten ,,Religioser Glaube* und — wie betont — aus ,,Religiosen
Erfahrungen®. Die erstgenannte Komponente setzt sich aus den Items 61 und 62/63, die
zweite aus dem Item 55 bzw. 56 zusammen.'*® Beide Bereiche (Religioser Glaube,

Religiose Erfahrungen) werden gleichermaBen stark beriicksichtigt."*’ In dieser Untersu-

' Die ,Allgemeine Bevélkerungsumfrage der Sozialwissenschaften® (ALLBUS) erhebt in regelmiBigen
Absténden sozialwissenschaftlich relevante Daten in Deutschland.

'4¢ Da sich die Nummerierung der Items nach dem Fragebogen richtet (siche Anhang 1), wird in diesem
Zusammenhang von einer einheitlichen numerischen Sequenz abgewichen.

7 Der Bereich der religiosen Erfahrungen ist lediglich mit einem Item (Item 55 oder Item 56) vertreten.
Damit er beim Konstrukt ,,Allgemeine Religiositdt™ nicht unterreprisentiert wird, ist der entsprechende
Indikatorenwert bei der Auswertung doppelt gewichtet worden. Eine solche Gewichtung wurde, wenn nétig,
immer angewendet, damit das Verhéltnis zu den anderen Teildimensionen ausgewogen bleibt.
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chung wird zwischen einem theistischen und pantheistischen Ansatz unterschieden
(s. Kap. 3.1.1). Dementsprechend muss die Dimension der Allgemeinen Religiositit fiir
beide Optionen operationalisiert werden (s. Tab. 1)."* Item 61 (,,Wie sehr glaubst du, dass
Gott oder eine hohere Macht wirklich existiert und nicht nur eine menschliche Idee ist?*)
bezieht sich sowohl auf eine theistische als auch auf eine pantheistische Konstruktion des
Religiosen. Item 55 (,,Wie oft erlebst du Situationen, in denen du das Gefiihl hast, dass
Gott oder eine hohere Macht dir etwas sagen will?*‘) und Item 62 (,,Wie sehr glaubst du,
dass es ein Leben nach dem Tod gibt?*) sind hingegen eher mit einer theistischen
Glaubensauffassung verkniipft. Im Gegensatz dazu beziehen sich Item 63 (,,Wie sehr
glaubst du, dass Menschen nach ihrem Tod in einem anderen Menschen wiedergeboren
werden konnen?*) und Item 56 (,,Wie oft erlebst du Situationen, in denen du das Gefiihl
hast, mit allem eins zu sein?*) stirker auf eine pantheistische Religionsinterpretation. In
der Auswertung werden deshalb die Items 62 mit 63 bzw. 55 mit 56 verglichen und der

jeweils hohere angegebene Wert der Jugendlichen flie3t in den Summenindex ein.

Allgemeine Religiositat

Wie oft erlebst du Situationen, in denen du das Gefiihl hast, dass Gott oder eine

hohere Macht dir etwas sagen will?

Item 61 Wie sehr glaubst du, dass Gott oder eine hhere Macht wirklich existiert und nicht nur
eine menschliche Idee ist?

Item 62 Wie sehr glaubst du, dass es ein Leben nach dem Tod gibt?

Item 55
Theistische
Sicht

Item 56 Wie oft erlebst du Situationen, in denen du das Gefiihl hast, mit allem eins zu sein?

Pantheistische Item 61  Wie sehr glaubst du, dass Gott oder eine hohere Macht wirklich existiert und nicht nur
Sicht eine menschliche Idee ist?
Wie sehr glaubst du, dass Menschen nach ihrem Tod in einem anderen Menschen
Item 63 . .
wiedergeboren werden kénnen?

Tabelle 1: Indikatoren Dimension ,,Allgemeine Religiositat*

Indikatoren der Ritualistischen Dimension (privat und o6ffentlich)

Wie oben beschrieben gibt es in jiingster Zeit Studien, die Hubers Instrument der
Kerndimensionen und die damit einhergehende Unterscheidung zwischen einer Dimension
des offentlichen und einer des privaten Rituals belegen. Obwohl beide in dieser Arbeit in
die Ritualistische Dimension von Religionen zusammengefasst werden — eine iiberpro-
portionale Gewichtung des Rituellen soll vermieden werden (s. Kap. 3.1.3.3) — sind die
Items so gestaltet, dass zwischen 6ffentlichen und privaten Ritualen differenziert werden
kann (s. Tab. 2-3). Im Hinblick auf den dargestellten Markt der Religionen und der in
diesem Zusammenhang diskutierten Privatisierung des Religiosen —in der Subjekte
prinzipiell unabhéngig von klassischen Religionsinstanzen und deren Praktiken ihren
individuellen Glauben konstruieren und praktizieren kdnnen — erscheint diese Unterteilung

angebracht.

18 Auf die Messbarmachung einer theistischen bzw. pantheistischen Religionsdeutung wird in Kapitel 7.1.2
genauer eingegangen.



190 7 Empirisch-quantitative Schiilerbefragung

Wie bei den Indikatoren zur Allgemeinen Religiositit wird auch in diesen beiden
Teildimensionen eine theistische und eine pantheistische Interpretationsmoglichkeit
beriicksichtigt: Ein Heranwachsender gibt in der Untersuchung beispielsweise an, dass er
haufig spirituelle Treffen besucht, die nicht in Verbindung mit der christlichen bzw.
muslimischen Tradition stehen (Item 82). Er nimmt aber weder an Gottesdiensten teil
(Item 81) noch sind diese fiir ihn bedeutungsvoll (Item 77). Laut Messinstrument erhilt der

Teilnehmer (trotzdem) den Hochstwert des Indikators fiir 6ffentlich religiose Rituale.

Offentlich religiose Rituale

Theistische Item 77 Wie hoch ist die Bedeutung fiir dich am Gottesdienst teilzunehmen?

Sicht Item 81 Wie oft nimmst du an Gottesdiensten teil?

Pantheistische ~ Item 82 Wie oft nimmst du an spirituellen Treffen teil, die nicht mit der christlichen bzw.
Sicht muslimischen Tradition in Verbindung stehen?

Tabelle 2: Indikatoren Teildimension ,,Offentlich religidse Rituale**

Privat religiose Rituale

Theistische Item 76 Wie hoch ist fiir dich die Bedeutung des personlichen Gebets?
Sicht Item 85 Wie oft betest du?

Pantheistische  Item 79 Wie oft meditierst du?

Sicht Item 80 Wie hoch ist fiir dich die Bedeutung der Meditation?

Tabelle 3: Indikatoren Teildimension ,,Privat religidse Rituale*

Indikatoren zur Intellektuellen Dimension/ Dimension der Konsequenzen

Die Intellektuelle Dimension der Religion und die Dimension der Konsequenzen werden
jeweils in zwei Items (64 und 83 bzw. 78 und 84) erfasst (s. Tab. 4-5). Erstgenannte
beschreibt das Wissen, welches jemand {iber Religion verfiigt. Letztgenannte bezieht sich
auf die Annahme, dass religiose Vorstellungen und Haltungen im Alltagsleben von

religidsen Jugendlichen eine Rolle spielen und dieses beeinflussen (s. Kap. 3.1.3.2).

Intellektuelle Dimension

Item 64  Wie sehr interessierst du dich dafiir, mehr {iber religiése Fragen zu erfahren?
Item 83  Wie oft denkst du iiber religidse Fragen nach?

Tabelle 4: Indikatoren ,,Intellektuelle Dimension"

Dimension der Konsequenzen

Item 78  Wie hoch ist die Bedeutung fiir dich, im Alltag nach den Regeln deiner Religion zu leben?

Item 84  Wie sehr versuchst du, alle Lebensbereiche nach deinen religidsen Vorstellungen zu ordnen?

Tabelle 5: Indikatoren ,,Dimension der Konsequenzen**
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Weitere Aspekte

Die Religiositit der befragten Schiiller wird auflerdem in Beziehung zu diversen
Merkmalsauspriagungen, wie ,,Geschlecht (Item 1), ,,besuchter Schulzweig® (Item 3),

,Konfession“ (Item 4) und ,,religiose Selbsteinschitzung* (Item 86) gesetzt.

Zum Abschluss dieses Themenfeldes mdchte ich noch auf die Indikatoren einer religiosen
Sozialisation hinweisen. Sie konnen Aufschluss geben, ob messbare Zusammenhinge
zwischen Sozialisation und Religiositdt bestehen. Sie werden anhand von folgenden fiinf
Items tUberpriift (s. Tab. 6):

Religitse Sozialisation

Item5  Wie sehr haben dich deine Eltern religios erzogen?

Item6  Wie oft wird bei euch in der Familie gemeinsam gebetet?

Item7  Gehst du in eine religiése Jugendgruppe (z. B. Jugendkreis, MJD, CVIM, Landjugend)?
Item 86 Alles in allem: Wie religids schétzt du dich selber ein?

Item 87 Wie religi6s schitzt du deinen Freundeskreis ein?

Tabelle 6: Indikatoren ,,Religidse Sozialisation**

7.1.2 Themenfeld ,Wandel von Religiositat"

Das erste Themenfeld fokussiert die vorhandene bzw. nichtvorhandene Bedeutung von
Religiositdt fiir Jugendliche. Um Indizien fiir die Diversitit von Religiositdt in der
flissigen Moderne aufzuzeigen, bedarf es weiterer Items, die zusitzlich zu den
operationalisierten Kerndimensionen ein differenzierteres Bild iiber Religiosititsinhalte
ermOglichen. Das nun folgende Themengebiet befasst sich also stirker mit der Struktur
von Religiositdt und vertieft die daran gekniipfte Frage nach verschiedenen Religiosi-
tatstypen. Deshalb werde ich auf Hubers Merkmalstrager zuriickgreifen, die zum einen
eine Unterscheidung zwischen theistischen und pantheistischen Gottesvorstellungen
einbeziehen'®” und zum anderen eine Aufgliederung der emotionalen Struktur (positiv,
negativ, kathartisch) vorhandener Religionsbilder der Befragten ermdglichen."” Dadurch

konnen diese vermutlich in unterschiedliche Religiosititstypen eingeteilt werden.

Ein zentrales Merkmal des Theismus ist der Glaube an einen personifizierten Gott. Er ist
aus dieser Sicht ein liberméchtiges und transzendentes Wesen mit eigenem Willen, das die

Erde erschaffen hat und in das Weltgeschehen eingreifen kann. Uber das Gebet kann der

149 Im ersten Themenfeld wurden einige Items (55, 56, 62, 63, 76, 77, 79, 80, 81, 82, 85) vorgestellt, die als
Indikatoren fiir eine theistische bzw. pantheistische Religionsdeutung stehen. Diese werden in diesem
Abschnitt erneut genannt, da sie an dieser Stelle nicht fiir die Messung des Religiosititsgrades benutzt
werden sollen, sondern fiir eine differenzierte inhaltliche Bestimmung verschiedener Religiositétsbilder.
Diese doppelte Codierung der Merkmalstriiger spricht aus meiner Sicht fiir die Okonomie des Mess-
instruments von Huber.

%0 Diese Unterteilungen sind ebenso Bestandteil des ,,Religiositits-Struktur-Tests* von Huber (2008a) und
wurden im ,,Religionsmonitor* der Bertelsmann-Stiftung (vgl. Huber 2008b) verwendet. Die Trennschérfe
der in diesem Zusammenhang stehenden Items ist gewahrleistet.
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Mensch mit Gott in einen Dialog treten. Im Christentum, Judentum sowie im Islam ist der
Theismus untrennbar mit dem Glauben an ein Lebens nach dem Tod verbunden. Im
Gegensatz dazu wird im Pantheismus Gott bzw. eine hohere Macht als eine unpersonliche
Kraft angesehen, die iiberall ist und alles durchdringt. Die gottliche Energie ist also in
Mensch und Natur gleichermaBBen vorhanden. Pantheistische Konstruktionen des Gott-
lichen sind in 6stlichen Religionen weit verbreitet und sie sind hdaufig mit dem Glauben an

eine Wiedergeburt verbunden (s. Kap. 3.1.1).""

Die theistischen und pantheistischen Gottesvorstellungen werden anhand von drei
Merkmalsgruppen operationalisiert: Es handelt sich hierbei um a) Items aus der bereits
genannten Teildimension ,,Allgemeine Religiositdt™ (Items 55, 62/56, 63), b) Items aus der
ebenso schon vorgestellten ,,Ritualistischen Dimension* (Items 76, 85, 81/ 80, 79, 82) und
c¢) weitere Indikatoren fiir ,,Gottesvorstellungen* (Items 67, 68/ 65,66).

Anhand eines Vergleiches des Antwortverhaltens wird {iberpriift, ob die religiosen
Jugendlichen tendenziell ihren Glauben aus theistischen oder pantheistischen
Religionsaspekten konstruieren (s. Tab. 7-8). Moglich wére auch, dass ihr ,,Religionsbild*
aus beiden Traditionen besteht. In diesem Fall spricht Huber (2006: 22) vom
Religionsprofil der ,,Synkretisten*. Die christliche Kirche hat ihr Monopol auf dem Markt
der Religionen in Deutschland verloren (s. Kap. 5.2). Es stellt sich die Frage, ob der
Glaube der interviewten religiosen Heranwachsenden trotzdem {iiberwiegend aus
theistischen Vorstellungen besteht oder ob er sich mit pantheistischen Vorstellungen

vermischt?

Theistische Religiositatsbilder

Item 55 Allgemeine Religiositat Wie oft erlebst du Situationen, in denen du das Gefiihl hast, dass Gott oder
eine hohere Macht dir etwas sagen will?

Item 62 Allgemeine Religiositét Wie sehr glaubst du, dass es ein Leben nach dem Tod gibt?
Item 76 Ritualistische Dimension ~ Wie hoch ist fiir dich die Bedeutung des Gebetes?
Item 81 Ritualistische Dimension ~ Wie oft nimmst du an Gottesdiensten teil?

Item 85 Ritualistische Dimension Wie oft betest du?

Item 67 Gottesvorstellung Wie sehr stimmst du folgender Aussage zu? In meiner Vorstellung ist ,,Gott*
wie eine Person, die ansprechbar ist.
Item 68 Gottesvorstellung Wie sehr stimmst du folgender Aussage zu? In meiner Vorstellung ist ,,Gott*

wie eine hohere Macht, die letztlich alles bestimmt.

Tabelle 7: Indikatoren ,, Theistische Religionsbilder*

51 Wie am Beispiel Leibnitz zu sehen ist, lassen sich, so Huber, pantheistische Ansédtze auch in der
Aufklarung aufzeigen (vgl. Huber 2006: 10).
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Pantheistische Religiositatsbilder

Item 56

Item 63

Item 79
Item 80

Item 82

Item 65

Item 66

Allgemeine Religiositit
Allgemeine Religiositét

Ritualistische Dimension
Ritualistische Dimension

Ritualistische Dimension
Gottesvorstellung

Gottesvorstellung

Wie oft erlebst du Situationen, in denen du das Gefiihl hast, mit allem
eins zu sein?

Wie sehr glaubst du, dass Menschen nach ihrem Tod in einem anderen
Menschen wiedergeboren werden kénnen?

Wie oft meditierst du?

Wie hoch ist fiir dich die Bedeutung der Meditation?

Wie oft nimmst du an spirituellen Treffen teil, die nicht mit der
christlichen bzw. muslimischen Tradition in Verbindung stehen?

Wie sehr stimmst du folgender Aussage zu? In meiner Vorstellung ist
,»Gott™ wie ein Gesetz, das ewig gilt.

Wie sehr stimmst du folgender Aussage zu? In meiner Vorstellung ist
,,Gott™ wie eine Energie, die alles durchstromt.

Tabelle 8: Indikatoren ,,Pantheistische Religionsbilder*

Mithilfe der Items 70-75 wird die emotionale Struktur der verschiedenen Religiositats-
bilder untersucht (s. Tab. 9).

Emotionale Struktur der Religionsbilder

Wie sehr stimmst du folgender Aussage zu? In meiner Vorstellung ist ,,Gott™

Item 70 .
Positiv konnotiert licbevoll.
ltem 72 Wie oft erlebst du Situationen, in denen du folgendes Gefiihl in Bezug auf Gott
oder eine hohere Macht hast? Geborgenheit
Ttem 71 Wie oft erlebst du Situationen, in denen du folgendes Gefiihl in Bezug auf Gott
Neeativ konnotiert ¢ oder eine hohere Macht hast? Schuld
& Ttem 73 Wie oft erlebst du Situationen, in denen du folgendes Gefiihl in Bezug auf Gott
oder eine hohere Macht hast? Angst
Wie oft erlebst du Situationen, in denen du folgendes Gefiihl in Bezug auf Gott
Item 74 . . .
Kathartisch konnotiert oder eine hohere Macht hast? Befreiung von Schuld
Ttem 75 Wie oft erlebst du Situationen, in denen du folgendes Gefiihl in Bezug auf Gott

oder eine hohere Macht hast? Befreiung vom Bdsen/ von einer bosen Macht

Tabelle 9: Indikatoren ,,Emotionale Struktur der Religionsbilder*

Des Weiteren flieBen vier Items in den Fragebogen ein, deren Merkmale als zusétzliche

Aspekte von Religiositidt verstanden werden konnen. Ich ordne sie der Kategorie

»Aberglaube® zu (s. Tab. 10). Sie entstammen der Untersuchung von Pirner (vgl. 2004).

Wie sehr glaubst du, dass es iibersinnliche Erscheinungen gibt, also Dinge oder Vorgénge, die sich nicht

Wie sehr hiltst du es fiir moglich, dass es Geister oder dhnliche Wesen gibt, die wir nicht wahrnehmen

Wie sehr glaubst du, dass man mit Verstorbenen Kontakt aufnehmen kann?

Aberglaube
Item 57
auf natiirliche Weise erkliren lassen?
Item 58
koénnen?
Item 59
Item 60

Wie sehr hiltst du es fiir moglich, dass man aus den Sternen etwas iiber den eigenen Charakter und
Lebensweg erfahren kann (Horoskop)?

Tabelle 10: Indikatoren ,,Aberglaube*
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7.1.3 Themenfeld ,Sakral und Profan”

In diesem Abschnitt wird die Bedeutung des Religidsen anhand der Begrifflichkeiten
,Heilig® und ,,Weltlich* thematisiert. Im Kern geht es zum einen darum, ob traditionell
sakrale Symbole und Motive in der gegenwértigen Alltagskultur der Befragten eher als
heilig oder als profan wahrgenommen werden. Zum anderen wird in diesem Themenfeld
der Frage nachgegangen, ob es traditionell weltliche Aspekte in der fliissigen Moderne
gibt, die eine deutliche Bedeutungsaufwertung in die Sphire des Heiligen erlangt haben
und dementsprechend von Jugendlichen als ,sakral“ angesehen werden. Um diesen
Untersuchungsgegenstand zu operationalisieren, versuchte ich die Items so zu gestalten,
dass sie an die Alltagswelt der Befragten ankniipften. Meine Zielgruppe bestand aus
Jugendlichen im Alter zwischen 13 und 16 Jahren. Bei der Operationalisierung spielte
deshalb die Frage eine entscheidende Rolle, in welchen alltidglichen Bereichen eine
Profanisierung des Heiligen bzw. Sakralisierung des Profanen bei ihnen gemessen werden

kann.

Profanisierung des Sakralen

Eine vorhandene Profanisierung des Sakralen ldsst sich aus meiner Sicht in der
jugendlichen Alltagswirklichkeit anhand von ,sakralen Symbolen®, ,,sakralen Bauten*
sowie an ,,sakralen Lebenseinstellungen® bestimmen. Da die Interviews in Kdlner Schulen
durchgefiihrt wurden, konnte ich davon ausgehen, dass ein Grofteil der befragten Jugend-
lichen selber christlich oder muslimisch ist oder aber, dass zumindest einige ihrer
Klassenkameraden einer dieser beiden Glaubensrichtungen angehdren. Dementsprechend
formulierte ich die Items so, dass sie sich inhaltlich direkt auf das Christentum bzw. den
Islam bezogen. Trotzdem konnen Jugendliche — unabhdngig ob sie religids oder
nichtreligios sind und welcher Konfession sie eventuell angehéren — die thematisierten

sakralen Bereiche im Allgemeinen als bedeutungsvoll ansehen.

Stellvertretend fiir die Teildimension ,,sakrale Symbole* (Item 94) wihlte ich ein christlich
konnotiertes Zeichen, das Kreuzsymbol. Es diirfte den allermeisten Schiilern aus ihrem
Lebensalltag bekannt sein. Das Gleiche ldsst sich liber den Inhalt der Teildimension
»sakrale Bauten* sagen, denn Moscheen sind Bestandteil der urbanen Kolner
Alltagswirklichkeit.'>

(Item 96) haben, so ist dies ein Indiz, dass diese flir sie noch mit heiliger Bedeutung

Wenn Jugendliche vor solchen Gotteshdusern ,,grolen Respekt®

versehen sein konnten. Die dritte Teildimension (Item 89) dient als Indikator fiir sakrale
Lebenseinstellungen. In diesem Kontext wollte ich iiberpriifen, ob aus Sicht der Schiiler

das religiése Grundgebot der Nichstenliebe'>® im Vergleich zu einem stark ausgeprigten

132 In K6ln gibt es laut der Internetseite ,,Moscheesuche® gegenwirtig 30 eingetragene Moscheen (vgl. URL:
http://www.moscheesuche.de/moschee/stadt/Koeln/2581 [Stand: 30.01.2012]).

153 Zwar wird im Koran nicht explizit von einem Gebot der Néchstenliebe gesprochen, dennoch ist dieser
Grundgedanke — dies wird z. B. an der Grundpflicht ,,Zakat* deutlich — ein zentraler Bestandteil des Islams.
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Egoismus noch von Bedeutung ist. Item 89 bezieht sich hierbei auf eine gesamt-
gesellschaftliche Einschédtzung der Befragten. Die drei Items (s. Tab. 11) bilden zusammen
einen Summenindex (0—12 Punkte). Dieser sollte bei der Beurteilung helfen, ob klassisch
heilige Aspekte noch bedeutungsvoll sind. Die verwendeten Indikatoren wurden bislang
nicht bei einer reprisentativen Studie eingesetzt. Bei der Modifikation des Mess-
instruments wurde aufgrund des Pretests in der Teildimension ,,Sakrale Lebenseinstellung*
das urspriingliche Item durch Item 89 ersetzt. Eine interne Reliabilitditsmessung mithilfe
des Cronbachs Alpha-Koeffizienten (vgl. Field 2009: 673ff) erfolgte also erstmals bei der
Auswertung des Haupttests.">* Sie verdeutlichte, dass die einzelnen Items zueinander
konsistent sind (a2 = 0,51).'>

Profanisierung des Sakralen

Wie sehr stimmst du folgenden Aussagen zu?
Sakrale Symbolik Item 94  Ich habe viel Respekt vor dem christlichen Kreuz.
Sakrale Bauten Item 96  Vor Moscheen habe ich grof3en Respekt.

Das Motto ,,Jeder ist sich selbst der Nachste® zihlt heute mehr fiir viele
Menschen als das Gebot der Nichstenliebe.

Sakrale Lebenseinstellung Item 89

Tabelle 11: Indikatoren ,,Profanisierung des Sakralen*

Sakralisierung des Profanen

Bei der Operationalisierung der Indikatoren zum Konstrukt ,,Sakralisierung des Profanen®
(Item 92, 95, 97) wihlte ich unterschiedliche profane Symbolzusammenhénge aus, die in
Beziehung zu den Neuen Medien stehen und in der Alltagswirklichkeit von Jugendlichen
eine wichtige Rolle spielen. So soll u. a. anhand von Popstars, Computerspielen oder des
Fernsehens iiberpriift werden, ob die in diesen Kontexten eingebundene Symbolik von den
Heranwachsenden mit sakraler Bedeutung versehen wird. Die genannten medialen Aspekte
werden hierzu in jedem Item mit Assoziation zu religiosen Begriffen, wie z. B. ,,Gotter”,
,wbeten* oder ,allmichtig®, in Verbindung gebracht. Item 92 bezieht sich auf die im
Theorieteil diskutierte Bedeutung von Medienstars, die in der fliissigen Moderne fiir viele
Jugendliche eine Vorbildfunktion einnehmen koénnen (s. Kap. 4.2.3). Die Frage in diesem
Zusammenhang lautet, ob solche Personen fiir die Befragten gelegentlich sogar eine heilig
konnotierte Bedeutung haben konnen? Item 95 thematisiert das Beten, welches eine
zentrale Facette der Religionsausiibung darstellt. Dieser rituelle Teilaspekt wird nun auf

die Medienhandlung Fernsehen bzw. Computerspielen iibertragen.'*® Item 97 richtet sich

' Ich mochte in diesem Abschnitt nicht auf Ergebnisse des Haupttests vorgreifen. Bei einzelnen Kon-
strukten wurde jedoch der Fragebogen nach der Pretest-Auswertung veridndert. Bei den davon betroffenen
Indikatoren kann ich mich also nicht auf die Reliabilitdit der Pretest-Ergebnisse berufen. Um zu
verdeutlichen, dass das vorgestellte Messinstrument verldsslich ist, gebe ich in diesen Féllen jeweils den
berechneten Alpha-Wert aus der Hauptuntersuchung an.

155 Bei lediglich zwei bis drei Indikatoren kann ein Alpha-Wert ab 0,4 als akzeptabel angesehen werden
(vgl. Peter 1997: 180).

1% Im Kapitel 5.1.2 wurde auf die (quasi-)religise Funktion von Ritualen hingewiesen.
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hingegen auf die mediale Uberhdhung von Produkten. Wie oben diskutiert
(s. Kap. 5.1.1.2.1) gibt es u. a. in der Reklame anschauliche Beispiele, die verdeutlichen,
wie geschickt Medienmacher ihre Waren mit religioser Symbolik aufladen konnen. Es
stellt sich hierbei die Frage, ob dieser hiufig vermittelte Schein des Heiligen, der mit dem
Erwerb solcher Artikel verbunden ist, von den teilnehmenden Schiilern als sakral

wahrgenommen wird.

Die drei Items (s. Tab. 12) ergeben einen Querschnitt aus verschiedenen Lebensbereichen,
in denen sich eine vorhandene Sakralisierung des Profanen zeigen kann. Der gebildete
Summenindex (0—12) dient als Indikator fiir das Ausmal solcher Bedeutungskonstruk-
tionen. Die Giite der entsprechenden Items wurde im Haupttest anhand einer internen
Reliabilitdtsmessung gepriift (o = 0,54).

Sakralisierung des Profanen

Wie sehr stimmst du folgenden Aussagen zu?

Item 92 Viele Musik- oder Popstars haben besondere Féhigkeiten, die in fritheren Zeiten nur Goétter oder Geister
hatten.
Item 95 Computerspielen oder Fernsehen ist mir in meinem Alltag so heilig, wie fiir viele religiése Menschen das

tagliche Beten.

Item 97 Nach dem Kauf eines Produktes (Kleidung, Handy, Computerspiel...) habe ich mich schon einmal so
allméchtig gefiihlt wie Gotter in fritheren Zeiten, die verehrt wurden und zu denen man aufgeschaut hat.

Tabelle 12: Indikatoren ,,Sakralisierung des Profanen*

7.1.4 Themenfeld ,(Quasi-)Religidse Funktionen der Neuen
Medien*

Dieses Themenfeld konzentriert sich auf die vierte Hypothese, die besagt, dass
religionséhnliche Elemente und Strukturen der Neuen Medien (quasi-)religidse Funktionen
fiir Jugendliche tibernehmen konnen. Dabei riickt die Frage in den Mittelpunkt, ob diese
von ihnen wahrgenommen werden. Als Teildimensionen dienen hierbei die von Kaufmann
beschriebenen sechs Aufgabengebiete von Religionen, die im Kapitel 3.1.2 vorgestellt
sowie im Kapitel 5.1.2 ausgiebig auf die Neuen Medien bezogen und diskutiert wurden.
Jedes von ihnen wird von 1-2 Items représentiert. Die Teildimension ,,Identitét™ (Item 35)
verweist auf die hohe Bedeutung von Medienfiguren im Hinblick auf die Identi-
tatskonstruktionen Heranwachsender (s. Kap. 5.1.2.1). Die zweite Teildimension
»Handlungsfiihrung im AuBeralltdglichen” (Item 29) bezieht sich auf die Mdglichkeit,
mittels Mediennutzung eine virtuelle magische Aura zu erzeugen. Aus dieser Sicht konnen
dann selbst triviale Ereignisse als etwas AuBergewohnliches in den Medien erfahren
werden. Dieser Effekt kann so stark sein, dass der Alltag wéhrend der Mediennutzung
komplett ausgeklammert wird (s. Kap. 5.1.2.2). Ein Beispiel hierfiir liefert die im Item 29
enthaltende Aussage: ,,Wéhrend des Fernsehens vergesse ich alles um mich herum®. Die

Teildimension ,,Kontingenzverarbeitung® (Items 31, 32) thematisiert die Funktion, dass
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handlungsleitende Themen von Jugendlichen mithilfe der Neuen Medien verarbeitet
werden konnen. Dazu gehort beispielsweise, dass sie im Sinne des parasozialen
Interaktionismus Personae (s. Kap. 4.2.3) benutzen, die ihnen Ratschlige oder Trost
vermitteln. Dabei ermoglichen u. a. Computerspiele oder das Fernsehen Fantasierdume, die
in gewisser Weise kompensatorische Wirkung haben und den Rezipienten zu neuen
Kriften fiir die Alltagswirklichkeit verhelfen konnen (s. Kap. 5.1.2.3). Der Indikator fiir
,Gemeinschaftsbildung* (Item 30) bezieht sich hingegen auf den Zusammenhang
zwischen der Nutzung der Neuen Medien und der Forderung von sozialen Kontakten und
Netzwerken (s. Kap. 5.1.2.4). Die Teildimension ,,Kosmisierung* wird durch das Item 34
dargestellt: Das Fernsehen sendet rund um die Uhr eine mediale Wirklichkeit, die parallel
zur Alltagswirklichkeit verlduft. Erstgenannte besteht aus einfach zu verstehenden und sich
stindig wiederholenden Schemen. Diese klare Struktur impliziert ein scheinbar
einheitliches Prinzip und verschafft Jugendlichen eventuell Orientierung und Sicherheit
(s. Kap. 5.1.2.5). Besonders wegen der zahlreichen destabilisierenden Bedingungen der
fliissigen Moderne (s. Kap. 2) konnte das hdufige Einklinken in diese virtuelle Realitét
einen groflen Stellenwert bei den Befragten haben. Deshalb wird durch diesen Indikator
iiberpriift, wie oft sich die Freizeit der Jugendlichen nach Fernsehsendungen richtet.
SchlieBlich bezieht sich die letzte Teildimension auf die Funktion ,,Weltdistanzierung*
(Item 30). Hierbei geht es um die Frage, inwieweit Neue Medien die Schiiler auf
gesellschaftliche Missstinde aufmerksam machen (s. Kap. 5.1.2.6).

Diese sieben Items (s. Tab. 13) bilden das medienpsychologische Konstrukt
»(Quasi-)Religiose Medienfunktion®. Es kann als sehr komplex bezeichnet werden, und es
bezieht sich auf das Erleben und Verhalten von Jugendlichen. Aufgrund der Diversitét
dieser Dimension kann in diesem Zusammenhang der gemessene Alpha-Wert im Haupttest
(a=0,63) als geeignet angesehen werden (vgl. Field 2009: 75).

Dimension ,,(Quasi-)Religidse Funktionen*

Wie zutreffend sind folgende Aussagen fiir dich?

Identitat Item 35  Filme oder Serien helfen mir eine eigene Meinung zu
finden.

Handlungsfiihrung im Aufleralltédglichen Item 29  Wihrend des Fernsehens vergesse ich alles um mich
herum.

Kontingenzverarbeitung Item 31  Computerspielen hilft mir bei schlechter Laune.

Item 32  Fernsehfilme geben einem neuen Schwung und

,,Power*.

Gemeinschaftsbildung Item 33 Das Internet hilft mir neue Freundschaften zu kniipfen.

Kosmisierung Item 34  Meine Freizeit richtet sich nach Fernsehsendungen.

Weltdistanzierung Item 30  Das Fernsehen zeigt auch aulerhalb der Nachrichten

Ungerechtigkeiten, die mich traurig machen.

Tabelle 13: Indikatoren ,,(Quasi-)Religidse Funktionen* der Neuen Medien
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7.1.5 Themenfeld ,Religiose Mediensozialisation®

Der Untersuchungsabschnitt ,,Religiose Mediensozialisation® bezieht sich auf die fiinfte
Hypothese und baut auf Pirners empirischer Studie iiber religiose Mediensozialisation
(vgl. Pirner 2004) auf. Er betrat mit seiner Untersuchung einen wichtigen neuen medien-
bzw. religionspadagogischen Weg. Allerdings ist durch seine Arbeit die Frage nach einer
religidsen Mediensozialisation 1dngst nicht abgeschlossen. Den empirischen Fokus richtete
er auf Schiiler und Lehrer. Leider befragte er ausschlieflich Heranwachsende, die am
Konfirmandenunterricht teilnahmen. Dadurch wurde von Beginn an der zentrale Aspekt
nreligiose Vielfalt ausgeklammert. Muslimische Jugendliche fanden sich in der Studie
genauso wenig wieder wie Heranwachsende, in deren Alltagswelt Religion iiberhaupt
keine Rolle spielte. Damit verbindet sich auBerdem der Kritikpunkt, dass der
Religionspddagoge keine klar definierten Indikatoren verwendete, die das komplexe
Konstrukt ,,Religiositdt™ mit seinen einzelnen Dimensionen abbilden. Die wechselseitigen
Zusammenhénge zwischen medialer Sozialisation und Religiositdt konnten demnach nicht
ausreichend erfasst werden. Des Weiteren flossen in seiner Studie lediglich
medienbezogene Items aus dem Bereich ,,Film- und Fernsehnutzung®“ ein. In seiner
Auswertung bezog er sich schlielich nur auf die Signifikanzen von zusammenhédngenden

Variablen, die entsprechenden Korrelationswerte wurden jedoch nicht angegeben.'”’

Das Themenfeld ,,Religiose Mediensozialisation® ist insgesamt in fiinf Bereiche gegliedert.
Der erste Abschnitt konzentriert sich auf die Medienausstattung der Jugendlichen und den
zeitlichen Umfang ihrer Mediennutzung (s. Tab. 14). Dabei flieBen Items ein, die den
Bereich Fernsehen, Computer (Schwerpunkt Computerspiele'>*) und Internet beriicksich-
tigen. Im Zentrum des Interesses stehen u. a. Fragen, die darauf abzielen, ob sich die
zeitliche Mediennutzung bei den religiosen Befragten von den nichtreligiosen

unterscheidet.

Der zweite Bereich ,,Medienpriaferenzen‘ operationalisiert hingegen vorhandene Genres in
Film und Fernsehen. Ein GrofBteil dieser Items (s. Tab. 15) entstammt Pirners Studie. Sie
werden in Beziehung zu verschiedenen Religiosititskriterien der Heranwachsenden gesetzt
und bilden dadurch die Ausgangskonstellation fiir die Untersuchung der Unterhypothesen
7-10 (s. Kap. 6).

17 Sie lassen sich zwar mittels der angegebenen (T-Test-)Daten im Anhang von Pirners Untersuchung mittels
einer Formel von Rosenthal (vgl. Field 2009: 332) berechnen. Diese Vorgehensweise ist jedoch bei mehreren
Korrelationsberechnungen sehr mithsam.

1% Spiele fiir die Spielkonsole werden in diesem Zusammenhang auch als Computerspiele bezeichnet.
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Medienausstattung

Item 51
Item 52
Item 53
Item 54

Hast du einen eigenen Fernseher?
Hast du einen eigenen Computer?
Hast du einen eigenen Internetzugang?
Hast du eine eigene Spielkonsole?

Zeitumfang Mediennutzung

Wie viel Zeit pro Tag verbringst du im Durchschnitt mit folgenden Tétigkeiten?

Item 38 Alleine am Computer oder an der Spielkonsole spielen (ohne Online-Spiele).
. . Item 39 Mit Freunden am Computer oder an der Spielkonsole spielen (ohne Online-Spiele).

Medienspiele - : : -

Item 40 Im Internet alleine Online-Spiele spielen.

Item 41 Im Internet Multi-User-Spiele spielen.
Fernsehen Item 42 Alleine Fernsehen schauen.

Item 43 Gemeinsam mit Freunden oder Familie fernsehen.

Item 45 Online-Communitys (MySpace, VZ ...) nutzen.
Internet's® Item 50 In Newsgroups/Foren schreiben.

Item 46 Chatten.

Item 47 E-Mails schreiben.

Tabelle 14: Indikatoren ,,Medienausstattung* und ,,Zeitumfang der Mediennutzung**

Medienpraferenzen

Wie sehr Gefallen hast du an den folgenden Film- und Fernsehformaten?

Item 8 Musiksendungen oder Musiksender
Item 9 Action

Item 10 Zeichentrick/Animation

Item 11 Krimis

Item 12 Mystery

Item 13 Horror

Item 14 Talkshows

Item 15 Familienfilme oder -serien

Item 16 Tierfilme

Item 17 Nachrichtensendungen

Item 18 Science-Fiction

Item 19 Informationssendungen zu Technik, Kultur, Politik usw.

Item 20 Unterhaltungs- oder Spielshows
Item 21 Kriegs- oder Kampffilme

Item 22 Fantasy
Item 23 Grusel

Item 24 Komdédie und lustige Filme oder Serien

Item 25 Thriller

Item 26 Arzt- oder Krankenhausfilme oder -serien

Item 27 Western

Item 28 Beziehungs- oder Liebesfilme oder -serien

Tabelle 15: Indikatoren ,,Medienpréferenzen*

Im darauffolgenden dritten Abschnitt werden direkte Zusammenhinge zwischen

Medieninhalten und deren religidose Lesart durch die Befragten thematisiert. Das aus vier

Items (Item 99, 104-106) gebildete Konstrukt ,,Religiose Interpretationen von Medien-

inhalten® (s. Tab. 16) bezieht sich explizit auf die sechste Unterhypothese. Jugendliche mit

1% In dieser Teildimension bleiben Computerspiele iiber das Internet (Online-Games) unberiicksichtigt. Diese
Aktivitdten flieBen in den Bereich ,,Zeitumfang Medienspiele® ein.



200 7 Empirisch-quantitative Schiilerbefragung

einem ausgeprigten religiosen Konstruktsystem werden demnach aus religions-
psychologischer Sicht vermutlich stérker religiose Beziige in Medieninhalten herstellen als
andere mit keinem oder einem weniger ausgebildeten religiosen Glaubenskonzept
(s. Kap. 6). Die gewidhlten Items bilden zusammen einen Summenindex. Er ist ein Indi-
kator dafiir, wie intensiv religiose Zusammenhinge in unterschiedlichen Genres hergestellt

werden. Die Reliabilitit des Messinstruments ist gewéhrleistet (o = 0,63)".

Indikatoren ,,Religidse Interpretationen von Medieninhalten*

Wie sehr stimmst du den folgenden Aussagen zu?

Item 99 Filme, in denen das Gute gegen das Bose kampft (z. B. ,,Bat Man*, ,,Star Wars®, , Herr der
Ringe*), haben einen religiosen Hintergrund.

Item 104  Beziehungs- und Liebesfilme (z. B. ,,P.S. Ich liebe dich®, ,,In guten wie in schweren Tagen®)
handeln vom religiosen Thema der Néachstenliebe.

Item 105 Mystery-Filme (z. B. ,,Akte X*, ,,Twilight*) sind deshalb spannend, weil die gezeigten
iibersinnlichen Phanomene wirklich passieren kdnnen.

Item 106  In Krimis (z. B. ,,Tatort*) oder Polizeidokus (z. B. ,,Toto&Harry*) werden Siinder gejagt, die
gegen religiose Gesetze verstofen.

Tabelle 16: Indikatoren ,,Religidse Interpretationen von Medieninhalten*

Wihrend im vierten Abschnitt der Fokus auf einer explizit religiés konnotierten Medien-
nutzung (bezogen auf das Internet) liegt (s. Tab. 17), besteht der letzte Bereich aus einem
Set von mehreren Items (s. Tab. 18), mit denen weitere etwaige Unterschiede im Medien-

verhalten zwischen religidsen und nichtreligiosen Jugendlichen iiberpriift werden sollen.

Indikatoren ,,Explizit religiés orientierte Mediennutzung*

Wie zutreffend sind folgende Aussagen fiir dich?

Item 36 Ich informiere mich im Internet iiber religiose Inhalte und religiose Fragen.
Item 37 Mithilfe des Internets teile ich meine religiosen Gedanken oder religiésen Vorstellungen mit anderen.

Tabelle 17: Indikatoren ,,Religids orientierte Mediennutzung**

Sonstige Indikatoren ,,Medienverhalten*

Wie sehr stimmst du den folgenden Aussagen zu?

Item 100 Ich finde es nicht schlimm — wenn andere oder ich —
Ego-Shooter oder Kriegsspiele (z. B. ,,Counterstrike®, ,,Call of Duty*) spiele(n).

Item 101 Wenn andere oder ich Ego-Shooter oder Kriegsspiele (z. B. ,,Counterstrike®, ,,Call of Duty*)
spiele(n), weil} ich, dass dieses Spiel nicht die Wirklichkeit ist.

Item 108 Ich spiele gerne Ego-Shooter oder Kriegsspiele.

Item 107 Ich bevorzuge Filme mit einem ,,Happy End* (gliicklichem Ende).

Item 109 Im Internet lauern viele Gefahren (z. B. Mobbing von Schulkameraden, Datenmissbrauch,

gewaltverherrlichende Inhalte).

Tabelle 18: Sonstige Indikatoren ,,Medienverhalten

10 Bei Konstrukten in psychologischen Kontexten kénnen Alpha-Werte, die unter 0,7 liegen als realistisch
und akzeptabel angesehen werden (vgl. Field 2009: 675).
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7.2 Ergebnisse

Die Reihenfolge der priasentierten Ergebnisse richtet sich nach den im letzten Unterkapitel
beschriebenen fiinf Themenfeldern. Die kompletten Angaben zu sdmtlichen signifikanten

Tests sowie zu weiteren zentralen statistischen Auswertungsdaten befinden sich im
Anhang (s. A2).

7.2.1 Themenfeld ,Bedeutung von Religiositat”

Aus den vier Religiositits-Dimensionen (Allgemeine Religiositit, Rituelle Religiositit,
Intellektuelle Religiositit, Religiositit der Konsequenzen) wurde ein Summenindex von 0—
48 Punkten konstruiert (s. Abb. 4). Mit zunehmender Punktzahl steigt die Religiositit. Jede
der Religiositits-Dimensionen fliet mit jeweils 12 Zahlern in den Index ein. Dieser kann
in fiinf gleichgroBe Kategorien (stark, eher stark, eher schwach, schwach und gar nicht
religios)'®' eingeteilt werden, anhand derer sich der Religiosititsgrad ablesen ldsst
(s. Abb. 5). Die teilnehmenden Jugendlichen (n = 679) sind aus dieser Sicht mehrheitlich
als religiés zu bezeichnen: Lediglich 26,1 % der Befragten (n= 177) konnen als nicht-
religids bezeichnet werden. 33,6 % der interviewten Jugendlichen (n = 228) sind schwach
und 24,7 % eher schwach religids (n=168). 12,7 % sind als eher stark (n= 86) bzw.
2,9 % als stark religios (n = 20) anzusehen.
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Abbildung 4: Religiositatsindex der befragten Jugendlichen

161 Die Kategorien setzen sich folgendermafBlen zusammen: 0-9,60 = gar nicht, 9,61-19,2 = schwach, 19,21—
28,80 = eher schwach, 28,81-38,4 = cher stark und 38,4148 = stark religios.
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Wie bereits durch die beiden Grafiken ersichtlich und durch den Kolmogorov-Smirnov-
Normalverteilungstest (vgl. Field 2009: 44f) bestétigt, D(679) = 0.07, p <0.001, handelt es
sich bei den Religiosititsgraden der Befragten nicht um eine Normalverteilung, sondern
um eine Rechtsschiefe-Verteilung.'® Tendenziell ist ein vorhandener Glaube bei den
Jugendlichen also eher gering ausgeprdgt. Da Religion und Religiositdt bei 58,3 %
(= Anteil der ,,schwach® bis ,,eher schwach® Religiosen) der Befragten nicht zu den
wzentralen Werten (Huber 2004: 2) gehoren, besitzen sie im Sinne von Allport
dementsprechend eine extrinsische religiose Motivation (s. Kap. 3.1.3.3). Im Gegensatz
dazu ist beim Idealtyp einer intrinsischen religiosen Motivation die Religiositit in allen

religidsen Dimensionen gleichermallen stark ausgeprégt (vgl. Huber 2006: 8).

Die erste Unterhypothese besagt, dass in der gegenwértigen Gesellschaft bei Jugendlichen
hiufig zumindest eine extrinsische religiose Motivation vorhanden sein konnte. Aus der

Perspektive dieser Studie kann diese Vermutung bestétigt werden.
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Abbildung 5: Religiositatsgrad der befragten Jugendlichen

Die Dimensionen der Religiositat

Der Religiositétsgrad setzt sich wie beschrieben aus den vier Dimensionen zusammen. Im
Folgenden werden die einzelnen Dimensionen genauer betrachtet. Die erste Kategorie
»Allgemeine Religiositit® besteht aus den Teilaspekten ,,personliche Erfahrung mit
Religiositit“ und der ,Ideologie des Glaubens“.'® 80 % der Schiiler der 8. und 9.

2 Die Verteilung hat Auswirkung auf einzelne Messverfahren dieser Untersuchung. So werden zur
Bestimmung der Signifikanzen, die mit der Variable ,,Religiositit™ in Verbindung stehen, nichtparametrische
Verfahren, wie z. B. der Wilcoxon-Vorzeichen-Rang-Test (vgl. ebd., 552) verwendet. Zur Berechnung der
Stirke des statistischen Zusammenhangs wird die Rangkorrelation nach Spearman (= r,) (vgl. ebd., 179ff)
benutzt.

' Die entsprechenden Items sind in der Tabelle 1 (Kap. 7.1.1) aufgelistet.
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Jahrgangsstufen sind aus dieser Sicht religids, ca. 30 % sind als eher stark bis stark religios

zu bezeichnen und ca. 50 % als eher schwach bis schwach religids (s. Abb. 6).'*
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Abbildung 6: Haufigkeitsverteilung ,,Dimension der Allgemeinen Religiositat*

Die zweite Religiositdtskategorie ,,Rituelle Religiositit” setzt sich aus den Teilaspekten
offentlich rituelle und privat rituelle Dimension zusammen.'® Knapp 37 % der
Jugendlichen konnen aus der Perspektive ,,Private Rituale* zumindest als schwach bis eher

schwach religios und gut 39 % als eher stark bis stark religids angesehen werden
(s. Abb. 7).
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Abbildung 7: Haufigkeitsverteilung Teildimension ,,Privat rituelle Religiositat*

' Die vorgenommene inhaltliche Unterteilung dieser Dimension zwischen einem theistischen und pan-
theistischen Religionsbild wird im néchsten Unterkapitel thematisiert.
' Die entsprechenden Items sind in der Tabelle 2 u. 3 (Kap. 7.1.1) aufgelistet.
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In der Teildimension ,,Offentliche Rituale* sind hingegen 40,8 % der Teilnehmer (eher)
schwach religiés und 32,8 % (eher) stark religios (s. Abb. 8). Bei einem Vergleich der
beiden Bereiche wird erkennbar, dass der privat rituelle Aspekt von Religiositdt fiir
Jugendliche eine etwas groflere Rolle spielt als der 6ffentlich rituelle Aspekt. Auch die
Prozentzahl der ,Nichtreligiosen® ist im offentlichen Bereich (26,3 %) hdher als im
privaten Bereich (24,1 %).

Teildimension "Offentlich rituelle Religiositit"
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Abbildung 8: Haufigkeitsverteilung Teildimension ,,Offentlich rituelle Religiositét*

Werden die beiden Teilbereiche zu der Dimension ,Rituelle Religiositit™ zusammen-
gefligt, besitzen aus dieser Sicht 25,3 % gar keine, 20,6 % eine schwache und 22,8 % eine
eher schwache religids rituelle Praxis. Im Gegensatz dazu ist sie bei 19,9 % der Befragten
eher stark bzw. 11,3 % stark ausgeprégt (s. Abb. 9).
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Abbildung 9: Haufigkeitsverteilung Dimension ,,Rituelle Religiositat*
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Die Dimension ,Intellektuelle Religiositit ist ein Indikator fiir das Interesse und die
Beschiftigung mit religiosen Fragen (Item 64, 83). In dieser Hinsicht sind etwa ein Drittel
der Befragten gar nicht religids und knapp die Hilfte der Befragten wenig bis eher
schwach religios. Lediglich bei knapp jedem 5. Schiiler wird in diesem Zusammenhang

eine eher starke bis starke Religiositit gemessen (s. Abb. 10).

Dimension "Intellektuelle Religiositat"

40

307

209

Befragte in Prozent

5,01
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gar nicht schwach eher schwach eher stark stark

Religiositit

Abbildung 10: Haufigkeitsverteilung Dimension ,,Intellektuelle Religiositat*

Der vierte Baustein von Religiositit (Dimension der religiosen Konsequenzen) ist ein
Indikator fiir die Bereitschaft, im alltdglichen Leben nach religiosen MaBstdben zu handeln
(Item 78, 84). Gut die Halfte der Befragten kann aus dieser Sichtweise als gar nicht religios
eingestuft werden. Von den anderen 50 % sind 38 % schwach bis eher schwach und
lediglich 12 % eher stark religids (s. Abb. 11).
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Abbildung 11: Haufigkeitsverteilung Dimension ,,Religidse Konsequenzen*
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In der Untersuchung sind die Dimensionen und Teildimensionen unterschiedlich bedeu-
tungsvoll fiir die Befragten. Betrachtet man z. B. den Bereich ,,Rituelle Dimension®, so
konnen in der damit verbundenen Teildimension ,,Privat rituelle Religiositdt 39 % als
stark bis eher stark religios angesehen werden. In der sich ergidnzenden zweiten
Teildimension ,,Offentlich rituelle Religiositit* sind es hingegen nur 33 %. Auch die
Gruppe ,,schwach bis eher schwach religios* féllt bei den offentlichen Ritualen um iiber
6 % geringer aus als in der Kategorie ,,private Rituale®. Das Ergebnis untermauert die

Vermutung, dass Religiositit hdufig im privaten Bereich praktiziert wird.

Die unterschiedliche Gewichtung der Religiositdtsaspekte zeigt sich ebenso bei der Dimen-
sion der Konsequenzen. Hier fallen deutlich mehr Jugendliche (50,6 %) in die Kategorie

,hichtreligios* als im religiosen Gesamtindex (lediglich 26,1 %).

Unter Einbezug der ersten (Unter-)Hypothese mochte ich an dieser Stelle folgende
Vermutung ableiten: Im Theorieteil diskutierte ich, dass Jugendliche héufig religiose
Fragmente in ihre Sinnkonstruktion einbauen. Das Erlangen von Sicherheit (durch eine Art
religidsen Glaubens) ist sicherlich im Kontext ihrer (post-)modernen Sozialisation ein
zentrales Bediirfnis. Allport bezeichnet den Sicherheitsaspekt als ein grundlegendes extrin-

sisches Motiv. Huber (2004: 82) schreibt in diesem Zusammenhang:

Denn in diesem Fall hat das religiose Motivsystem keinen eigenstdndigen Charakter,
sondern ist abhidngig von Vorgaben anderer, nicht religioser Motivsysteme, die in der
Personlichkeit eine zentralere Rolle spielen. Dies sollte dazu fithren, dass Religiositit
nicht das Selbstbild prigt und religiose Vorstellungen kaum alltagsrelevant werden. Ein
spezifisch religioses Erleben und Verhalten kann hier zwar vorkommen, doch Allport
erwartet, dass es nur sporadisch und reaktiv auftritt und primér von nicht-religidsen
Motiven bestimmt ist.

Die Religiositdt der befragten Kdlner Schiiler scheint, so zeigen die Ergebnisse, demnach
mehrheitlich extrinsisch motiviert. Aktives religioses Handeln (in Form von religidsen
Konsequenzen) bleibt in ihrer Alltagswelt tendenziell haufig aus. Religiositit wird deshalb

von ihnen, so meine Vermutung, funktionalisiert.

Geschlechtsspezifische Einflussgrofen

Wihrend 20,4 % der Médchen als nichtreligids angesehen werden konnen, sind es bei den
Jungen 36,7 %. Ebenso sind 17,6 % der befragten weiblichen Jugendlichen stark bis eher
stark religids. Bei den minnlichen Jugendlichen sind es im Gegensatz dazu lediglich

11,8 %. Da die Korrelation zwischen den Variablen ,,Geschlecht und ,,Religiositit®
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schwach ist, rs= 0,16, p < 0,001'%, spielt der Faktor ,,Geschlecht* (Item 1) im Hinblick auf

das Religiosititslevel jedoch keine entscheidende Rolle.

Religiositat und Schulzweig

Bei einem Vergleich zwischen Religiositdt und besuchtem Schulzweig (Item 3) fallen zwei
Aspekte auf. Zum einen sind die interviewten Hauptschiiler mit 58,3 % iiberwiegend
nichtreligios, wihrend es bei den Realschiilern und den Gymnasiasten lediglich 15,7 %
bzw. 24,4 % sind. Zum anderen sind innerhalb der befragten Realschiiler 22,5 % eher stark
bis stark religios. Bei den Gymnasiasten konnen hingegen nur 14,9 % und bei den
Hauptschiilern 10 % in diese Kategorie eingestuft werden. Allerdings sollte beim letzten
Vergleich darauf hingewiesen werden, dass lediglich eine Realschule — und zwar eine
katholische — an der Studie teilnahm. Der verhiltnisméBig starke religiose Anteil bei
Realschiilern wiirde sich unter Hinzunahme weiterer staatlicher Realschulen
moglicherweise relativieren. Um einen aussagekriftigen (Nicht-)Zusammenhang zwischen
Religiositdt und Schulzweig aufzuzeigen, miisste allerdings ein ausgewogeneres Verhiltnis

der Befragten hinsichtlich ihrer besuchten Schulform vorhanden sein.

Religiositat und Konfession

Beim Betrachten der Korrelation zwischen Religiositit und Konfession (Item 4) ist
anzumerken, dass bei liber einem Drittel der muslimischen Jugendlichen (38,9 %) ein
starker Glaube festgestellt werden kann. Die Gesamtzahl der teilnehmenden muslimischen
Befragten lag jedoch lediglich bei n = 18. Bei den katholischen und bei den protes-
tantischen Jugendlichen sind es deutlich weniger (17,6 % bzw. 11,3 %), die als stark
religids bezeichnet werden koénnen. Von den Befragten aus der Rubrik ,,sonstige
Konfession*'®” (n = 16) ist jeder vierte (25 %) ,.stark religiés“. Von den konfessionslosen

Schiilern fallen nur 2,8 % in die hochste ,,Religiositdtskategorie®.

"% Der Korrelationskoeffizient (= r) ist eine MessgroBe fiir den linearen Zusammenhang zwischen
mindestens zwei Merkmalen, die zwischen -1 und +1 liegt. Ab einem Korrelationswert von +/- 0.1 handelt es
sich um einen schwachen Effekt, ab +/- 0.3 um einen mittleren Effekt und ab +/- 0.5 um einen starken Effekt
des statistischen Zusammenhangs (vgl. Field 2009: 169f). Wird der Korrelationskoeffizient quadriert (= )
dann wird in der Statistik vom Determinationskoeffizienten gesprochen. Er ist ein MaB fiir die Menge der
Varianz einer abhéngigen Variablen in einem statistischen Modell (ebd., 177ff). Fiir die genannte Korrelation
zwischen den Variablen , Religiositit und ,,Geschlecht* ergibt sich beispiclsweise ein Wert von r* = 0.03.
Wandeln wir diesen Wert in Prozent um (in dem wir ihn mit 100 multiplizieren), dann ldsst sich sagen, dass
sich 3% der Streuung der Variable ,,Religiositét” iiber die Variable ,,Geschlecht™ erklaren lésst. Dies bedeutet
ebenso, dass es noch unbekannte Faktoren gibt, welche zu 97% die Varianz des Merkmals , Religiositat®
beeinflussen.

AuBerdem: Ist die Irrtumswahrscheinlichkeit (= p), dass ein Untersuchungsergebnis zufillig entstanden ist,
sehr gering, dann wird in der Teststatistik von einem signifikanten Zusammenhang gesprochen. Nach dem
Kriterium von Fischer sollte p < 0.5 sein (vgl. ebd., 52f). Das Signifikanzniveau wird in diesem Zusammen-
hang also auf 5% gesetzt.

'7 Um welche Konfessionen es sich genau handelt, wurde nicht abgefragt.
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Die meisten nichtreligiosen Jugendlichen sind unter den Konfessionslosen (69,4 %),
gefolgt von den Befragten mit ,,sonstiger Konfession (31,3 %) und den Protestanten
(25 %) zu finden (s. Tab. 19).

Religiositat Jugendliche * Konfession - Kreuztabelle
Konfession
sonstige
muslimisch | evangelisch | katholisch |konfessionslos Konfession Gesamt
Religiositat Jugendliche |nicht religios Anzahl 1 31 90 50 5 177
% innerhalb von Religiositat ,6% 17,5% 50,8% 28,2% 2,8% 100,0%
Jugendliche
% innerhalb von Konfession 5,6% 25,0% 20,0% 69,4% 31,3% 26,1%
% der Gesamtzahl 1% 4,6% 13,3% 7,4% 7% 26,1%
eher schwach - schwach Anzahl 10 79 280 20 7 396
religios % innerhalb von Religios tat 2.5% 19,9% 70,7% 5.1% 18%| 100,0%
Jugendliche
% innerhalb von Konfession 55,6% 63,7% 62,4% 27,8% 43,8% 58,3%
% der Gesamtzahl 1,5% 11,6% 41.2% 2,9% 1,0% 58,3%
eher stark - stark religits Anzahl 7 14 79 2 4 106
% innerhalb von Religiositat 6,6% 13,2% 74,5% 1,9% 3,8% 100,0%
Jugendliche
% innerhalb von Konfession 38,9% 11,3% 17,6% 2,8% 25,0% 15,6%
% der Gesamtzahl 1,0% 2,1% 11,6% 3% ,6% 15,6%
Gesamt Anzahl 18 124 449 72 16 679
% innerhalb von Religiositat 2,7% 18,3% 66,1% 10,6% 2,4% 100,0%
Jugendliche
% innerhalb von Konfession 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
% der Gesamtzahl 2,7% 18,3% 66,1% 10,6% 2,4% 100,0%

Tabelle 19: Kreuztabelle ,,Konfession*

Religitse Selbsteinschatzung

Der gemessene Religiosititsgrad und die religiose Selbsteinschitzung (Item 86) der
Probanden sind weitgehend identisch. Jedoch ldsst sich feststellen, dass die Jugendlichen
aus den Kategorien ,eher schwach® bis ,stark religios“ sich vereinzelt glaubiger
einschitzen, als sie laut Messverfahren sind. Die Differenzen zwischen Messwert und
Selbsteinschidtzung liegen im stark religiosen Bereich bei -0,5 %, im Bereich ,,eher stark*
religios bei -7,6 % und im Bereich ,,eher schwach* bei -3,3 %. Bei den schwach religidsen
Jugendlichen ist genau das Gegenteil der Fall. Hier ist zu beobachten, dass ca. jeder 10.
laut Skala religidser ist, als er/sie sich selbst einschitzt. Der Unterschied in dieser
Kategorie liegt bei +10,2 %. Die Nichtreligiosen betrachten ihre Religiositdtsstirke meist
genauso, wie es die Skala misst. Lediglich 1,4 % aus dieser Gruppe schitzen sich noch

weniger ,,religios* ein, als sie laut Summenindex sind (s. Abb. 12).
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Religidse Selbsteinschétzung
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Abbildung 12: Haufigkeitsverteilung ,,Religidse Selbsteinschatzung*

Religitse Sozialisation

Anhand der bivariaten Regression'® wird deutlich, dass ein positiver signifikanter
Zusammenhang (p < 0,001) zwischen der Zentralitdt der Religiositét in der Personlichkeit
der Probanden und der erfahrenen religiosen Erziehung durch die Eltern (Item 5) besteht.
Die Korrelation ist in diesem Zusammenhang als stark (r; = 0,67) zu bezeichnen. Auch
wenn die Eltern regelmiBig mit ihren Kindern beten (Item 6), steigt die Wahrschein-

lichkeit, dass die Bedeutung von Religiositét bei den betreffenden Heranwachsenden steigt

18 Mithilfe der bivariaten Regression ldsst sich der genaue Einfluss — der durch den Regressions-

koeffizienten (b;) ausgedriickt wird — einer unabhingigen Variable (X) auf die abhidngige Variable (Y)
prognostizieren (vgl. Field 2009: 198ff). Ich verwende nun die Korrelation zwischen Religiositit und
religiéser Erziehung der Eltern als Anschauungsbeispiel: Das Merkmal ,Religiositit ist in diesem
Zusammenhang die abhéngige Variable (Kriterium), ,,Religiose Erziehung® ist hingegen die unabhéngige
Variable (Pradiktor). Erstgenannte wird wie oben dargestellt anhand des Summenindex (0—48) erfasst. Die
Variable ,,Religiose Erziehung der Eltern® basiert auf den fiinf Antwortkategorien (gar nicht bis stark). Sie
werden in dem Modell mit den Zahlen 04 ausgedriickt. Bei der durchgefiihrten Regression mit SPSS
erhalten wir mehrere Tabellen (siehe Anhang). Diese verdeutlichen u. a., dass es eine starke Korrelation r,, =
0,67 zwischen beiden Variablen gibt. Ebenso erhalten wir die Werte by = 6,1 und b; = 6,3. Erstgenanntes
Ergebnis (die Regressionskonstante) sagt den Wert der abhingigen Variablen voraus, wenn die unabhéngige
Variable den Messwert 0 betrdgt. Wenn die Befragten von ihren Eltern also ,,gar nicht“ religids erzogen
wurden (X = 0), dann kann aus Sicht des Modells tendenziell ein Religionsgrad von 6,1 (von 48)
prognostiziert werden. Dieser Wert entspricht der Kategorie ,,nichtreligios” (siche oben). Der Regressions-
koeffizient (by) gibt schlieBlich Auskunft, inwieweit sich Y verdndert, wenn X um eine Einheit steigt.
Wurden die Befragten also beispielsweise stark von ihren Eltern religids erzogen (X = 4), dann ist ein
Anstieg des Religiositidtsgrades um den Wert Y = 25,2 wahrscheinlich. Bei einer stark religiésen Erziehung
kann aus der Perspektive des Modells davon ausgegangen werden, dass die betroffenen Kinder tendenziell
mindestens schwach religiés werden. Der Pradiktor ,,Religiose Erziechung® erklirt 45% (r° = 0,45) des
Religiositétsgrades. Es gibt folglich noch weitere Einflussgrofien.

In der Auswertung wird zudem deutlich, dass es sich um einen signifikanten Zusammenhang handelt
(p <0,001). Die Messzahlen der Regressionskoeffizienten sind fiir sich genommen keine inhaltlich
sinnvollen Werte, sondern miissen interpretiert werden. Ein Ergebnis von b; - 6,3 gewinnt beispielsweise erst
dann an Aussagekraft, wenn es im Kontext des Religiositits-Summenindex (0—48) gesehen wird. Abgesehen
von den Parametern ,,Signifikanz und ,,Korrelationsstiarke™ werden die Ergebnisse der Regressionsanalyse
in der Auswertung nicht explizit genannt. Allerdings kann sich der interessierte Leser tiefer gehende
Einblicke in die Ergebnisse verschaffen, indem er die Daten im Anhang betrachtet.
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(rs= 0,56, p < 0,001). Ebenso korreliert die Religiositit des Freundeskreises (Item 87) bei
einem hohen Signifikanzniveau (p < 0,001) stark mit dem Religiositdtsgrad (rs= 0,58). Das
Ergebnis bestdtigt auch im religiosen Kontext die hohe Bedeutung der Sozialisations-
faktoren ,,Familie* und ,,Peers* fiir Jugendliche (s. Kap. 2.5).

Religiositat Jugendliche und ihre Zugehérigkeit zu rel. Jugendgruppen

rel
Jugendgruppe
60,0% Mja
.HEII’\

50,0%

40,0%
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30,0%

20,0%

10,0%

nicht religiés eher schwach - eher stark - stark
schwach religids religits

Religiositit Jugendliche

Abbildung 13: Haufigkeitsverteilung ,,Religiositdt Jugendliche und ihre Zugehorigkeit zu religidsen
Jugendgruppen“

Mit zunehmender Religiositét steigt ebenso die Wahrscheinlichkeit, dass religidose Jugend-
klubs (Item 7) besucht werden, rs = 0,35, p < 0,001. Wihrend bei den Nichtreligidsen nur
4,5 % einer religiosen Jugendgruppe wie z. B. CVIM oder Landjugend angehdoren, sind es
bei den schwach religiosen bereits 21,2 % und 50,9 % bei den stark religiosen Schiilern aus
KélIn. Von allen Befragten sind 146 Jugendgruppenmitglieder. Davon sind 8 gar nicht, 84
eher schwach bis schwach und 54 eher stark bis stark religios (s. Abb. 13).

Die zweite Unterhypothese ,,Es besteht ein positiver Zusammenhang zwischen religidser
Sozialisation und dem Grad der Religiositdt” hat sich in dieser Untersuchung dement-

sprechend bewéhrt.

7.2.2 Themenfeld ,Wandel von Religiositat®

Religitse Inhalte des Glaubens, Teil 1

Eine zentrale inhaltliche Unterteilung hinsichtlich verschiedener Religiosititsprofile ist in
dieser Untersuchung und in Anlehnung an Huber (s. 0.) die Differenzierung zwischen

theistischen und pantheistischen Indikatoren.
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Bei der Mehrheit der befragten religidsen Jugendlichen (72,3 %, n = 361) vermischen sich
theistische mit pantheistischen Anschauungen. 27,7 % (n = 138) der Schiiler sind hingegen
eher theistisch orientiert. Kein Befragter verfiigt iiber ein ausschlieBlich pantheistisch
beeinflusstes Religionsbild. Die meisten der (eher) schwach religiosen Heranwachsenden
(79,2 %) vermischen pantheistische und theistische Glaubensvorstellungen und sind somit
eher synkretisch ausgerichtet. Hingegen spielen bei iiber der Hailfte der (eher) stark
Religiosen (53,3 %) eher theistische Glaubensbereiche eine bedeutsame Rolle. Die
Abbildung 14 visualisiert den Zusammenhang zwischen den Merkmalsauspragungen

»Religiositdt” und den genannten drei Religionskategorien:

Streudiagramm Religiositét | Glaubensbereiche
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Abbildung 14: Streudiagramm ,,Glaubensbereiche**

Die X-Achse zeigt den Religiosititsgrad der Befragen anhand des Summenindex von 0 bis
48 an. Die Y-Ache markiert ihren Glaubensbereich. Dieser Index liegt zwischen -24 und
+24. Zwischen -20 und -8 liegt der pantheistische, zwischen -8 und +8 der synkretische
und zwischen +8 und +24 der theistische Messbereich.'® Je umfangreicher ein vermerkter
Punkt im Streudiagramm ist, umso mehr Jugendliche sind an dieser Stelle im

Koordinatensystem lokalisiert (siche Legendenskala).

Die Grafik veranschaulicht die erlduterte Verhiltnisverteilung der Heranwachsenden

hinsichtlich ihrer Glaubensbereiche. AuBlerdem zeigt sich ein signifikanter Zusammenhang

' Die Summe aus den theistisch orientierten Items in der Kategorie ,Allgemeine Religiositit,
»Ritualistische Dimension“ und ,,Gottesvorstellung (s. Tab. 7, Kap. 7.1.2) wird mit der entsprechenden
Summe der pantheistisch orientierten Items verglichen (s. Tab. 8, Kap. 7.1.2).
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zwischen dem Religiositiatsgrad und den theistischen Glaubensinhalten. Je stirker die
Religiositdt, umso hoher ist die Wahrscheinlichkeit, dass Religionsbilder eher theistisch
beeinflusst werden (sieche Regressionslinie in der Grafik). Die bivariate Regression

bestétigt diesen mittelstarken Zusammenhang, rs= 0,49, p < 0,001.

Religitse Inhalte des Glaubens, Teil 2

Teilt man den inhaltlichen Glauben in die Kategorien ,,positive®, ,negative” sowie
,Kkathartische* Aspekte ein, dann sind Zusammenhinge zwischen den einzelnen Inhalten

und dem Religiositédtsgrad erkennbar.

Lediglich 7,6 % der schwach bis eher schwach bzw. nur 0,9 % der eher stark bis stark
religidsen Befragten verbinden ihren Glauben gar nicht mit positiven Inhalten (Items 70,
72). Aspekte wie Liebe und Geborgenheit spielen in der Regel eine grofle Rolle im
Religionsbild dieser Jugendlichen (s. Tab. 20).

Religiositat Jugendliche * positives Religionsbild - Kreuztabelle
positives Religionshild
schwach - eher | eher stark -
gar nicht schwach stark Gesamt
Religiositat Jugendliche [eher schwach - schwach Anzahl 30 197 169 396
religios % innerhalb von Religiositat 7.6% 49,7% 42,7%]|  100,0%
Jugendliche
% innerhalb von positives 96,8% 95,6% 63,8% 78,9%
Religionsbild
% der Gesamtzahl 6,0% 39,2% 33,7% 78,9%
eher stark - stark religios Anzahl 1 9 96 106
% innerhalb von Religiositat ,9% 8,5% 90,6% 100,0%
Jugendliche
% innerhalb von positives 3,2% 4,4% 36,2% 21,1%
Religionsbild
% der Gesamtzahl 2% 1,8% 19,1% 21,1%
Gesamt Anzahl 31 206 265 502
% innerhalb von Religiositat 6,2% 41,0% 52,8% 100,0%
Jugendliche
% innerhalb von positives 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Religionsbild
% der Gesamtzahl 6,2% 41,0% 52,8% 100,0%

Tabelle 20: Kreuztabelle ,,Positives Religionsbild*

Je religioser ein Jugendlicher ist, umso stirker bewertet er positiv besetzte Elemente seiner
Religiositit, r,= 0,64, p < 0,001."'

Bei der Mehrheit der religiosen Interviewten (82,7 %) enthdlt der Glaube jedoch
gleichzeitig ebenso ,,negative Inhalte, wie Schuld und Angst (Item 71, 73). Bei 19,5 % der

7" In der linearen Regression (siche Anhang) wurde die Variable , positives Religionsbild“ nicht wie in der
Kreuztabelle — zwecks Uberschaubarkeit — auf drei Kategorien reduziert, sondern sie enthilt, wie in dem
Fragebogen, fiinf Ausprigungen. Ebenso verwendete ich den Summenindex ,Religiositit® mit 48
Abstufungen (s. Abb. 4). Somit lasst sich die Streuung innerhalb der Beziehungen zwischen beiden Variablen
genauer messen. Diese Methode verwendete ich auch bei den Variablen ,negatives Religionsbild* sowie
,kathartisches Religionsbild*.
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religidsen Jugendlichen sind diese Elemente eher stark bis stark ausgeprégt (s. Tab. 21). Es
gibt einen mittleren signifikanten Zusammenhang bei den Befragten zwischen dem Grad
ihrer Religiositdt und der Intensitdt der negativ besetzten Inhalte ihrer Religionsbilder,
rs= 0,42, p <0,001.

Religiositat Jugendliche * negatives Religionsbild - Kreuztabelle
negatives Religionsbild
schwach - eher | eher stark -
gar nicht schwach stark Gesamt
Religiositat Jugendliche [eher schwach - schwach Anzahl 82 254 60 396
religios % innerhalb von Religiositat 20,7% 64,1% 15.2%|  100,0%
Jugendliche
% innerhalb von negatives 94,3% 80,1% 61,2% 78,9%
Religionsbild
% der Gesamtzahl 16,3% 50,6% 12,0% 78,9%
eher stark - stark religios Anzahl 5 63 38 106
% innerhalb von Religiositat 4,7% 59,4% 35,8% 100,0%
Jugendliche
% innerhalb von negatives 5,7% 19,9% 38,8% 21,1%
Religionsbild
% der Gesamtzahl 1,0% 12,5% 7,6% 21,1%
Gesamt Anzahl 87 317 98 502
% innerhalb von Religiositat 17,3% 63,1% 19,5% 100,0%
Jugendliche
% innerhalb von negatives 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
Religionsbild
% der Gesamtzahl 17,3% 63,1% 19,5% 100,0%

Tabelle 21: Kreuztabelle ,,Negatives Religionsbild“

Religiositat Jugendliche * kathartisches Religionsbild - Kreuztabelle
kathartisches Religionsbild
schwach - eher | eher stark -
gar nicht schwach stark Gesamt
Religiositat Jugendliche [eher schwach - schwach Anzahl 98 218 80 396
religios % innerhalb von Religiositat 24.7% 55,1% 20,2%]|  100,0%
Jugendliche
% innerhalb von 99,0% 85,8% 53,7% 78,9%
kathartisches Religionsbild
% der Gesamtzahl 19,5% 43,4% 15,9% 78,9%
eher stark - stark religios Anzahl 1 36 69 106
% innerhalb von Religiositat ,9% 34,0% 65,1% 100,0%
Jugendliche
% innerhalb von 1,0% 14,2% 46,3% 21,1%
kathartisches Religionsbild
% der Gesamtzahl 2% 7.2% 13,7% 21,1%
Gesamt Anzahl 99 254 149 502
% innerhalb von Religiositat 19,7% 50,6% 29,7% 100,0%
Jugendliche
% innerhalb von 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%
kathartisches Religionsbild
% der Gesamtzahl 19,7% 50,6% 29,7% 100,0%

Tabelle 22: Kreuztabelle ,,Kathartisches Religionsbild“

Uber den Untersuchungsbereich ,,Kathartisches Religionsbild“ lassen sich folgende
Aussagen treffen: 50,6 % der religidsen Jugendlichen glauben (eher) schwach und 29,7 %
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(eher) stark an kathartische Elemente (Item 74, 75) in ihren Religionsbildern. Wéhrend
lediglich 20,2 % der (eher) schwach religiosen Heranwachsenden Religionsaspekte wie
z. B. ,,Befreiung von Schuld“ (eher) stark in ihre Glaubensvorstellung integrieren, sind es
bei den (eher) stark Religidsen tliber 65 % (s. Tab. 22). Je religioser die Befragten sind,
umso intensiver sind kathartische Aspekte in ihren Religionsbildern ausgeprégt, rs= 0,58,
p < 0,001. Dementsprechend integrieren schwach bis eher schwach religiose Schiiler

kathartische Inhalte weniger stark in ihre Glaubenskonzepte als (eher) hochreligiose'”".

Am Ende dieses Abschnitts ,,Religiose Inhalte des Glaubens* mochte ich nun auf die
aufgezeigten verschiedenen Ausprigungsmerkmale des Religidsen verweisen. Einige von
thnen konnten bereits im ersten Themenfeld (s. Kap. 7.2.1) anhand der ungleichen
Dimensionsgewichtung aufgezeigt werden. Weitere sind durch die unterschiedlichen
Glaubensbereiche (theistisch, pantheistisch und synkretistisch) sowie durch die emotionale
Interpretation des Glaubens (positiv, negativ, kathartisch) der Befragten erkennbar. Die
zweite Hypothese und die in diesem Zusammenhang stehende dritte Unterhypothese gehen
von zahlreichen religidsen Praxen bzw. von unterschiedlichen Religionsprofilen aus, die
sich nachweisen lassen. Die Untersuchungsergebnisse untermauern diesen ersten Teil der
Hypothesen, denn Religiositit ist bei den interviewten Jugendlichen, wie dargestellt, sehr

facettenreich.

Im zweiten Teil der Hypothesen wird vermutet, dass die Religionsmerkmale sich von
traditionellen Religiositdtsmerkmalen unterscheiden. Es stellt sich nun die Frage, was
Htraditionell in diesem Kontext bedeutet. In dieser Studie ist eine klassische Religiositét
u. a. durch zwei Aspekte gekennzeichnet. Zum einen spielen alle vier Religiositéts-
dimensionen eine (ungefihr) gleich grofle Rolle beim Subjekt. Zum anderen bezieht sich
der Glaubensbereich auf eine feste Richtung, wie z. B. eine theistische Interpretation des
Religionsbildes. Bei den befragten Jugendlichen zeigte sich jedoch, dass die Dimensionen
nicht ausgewogen im Konstruktsystem vorhanden sind. Beispielsweise scheint die Teil-
dimension der 6ffentlich rituellen Praxis tendenziell weniger bedeutungsvoll zu sein als der
privat rituelle Aspekt. Ebenso spielt die Dimension der Konsequenzen in der Regel eine
untergeordnete Rolle. AuBlerdem wird bei der Mehrheit der befragten religiosen
Jugendlichen die Religionsvorstellung nicht nur eher theistisch beeinflusst, sondern sie
vermischt sich mit pantheistischen Vorstellungen. Ihr Religionsbild ist mit anderen Worten
also meist synkretistisch orientiert. Aus dieser Sicht ldsst sich somit feststellen, dass sich
die in dieser Studie aufgezeigten Religionsmerkmale von traditionellen Religiositéts-

bereichen unterscheiden konnen.

' Die Bezeichnung ,,hochreligios* ist ein religionswissenschaftliches Fachwort.
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Widmen wir uns nun der vierten Unterhypothese. Sie besagt, dass Jugendliche mit einer
intrinsischen religiésen Orientierung sich in ihrem Glauben weniger stark von
traditionellen Formen des Religiosen unterscheiden als Heranwachsende mit einer extrin-
sischen religiosen Orientierung. Diese Vermutung ldsst sich in dieser Studie nicht
abschlieBend bestdtigen, jedoch gibt es einige Indizien, die fiir ihren Wahrheitsgehalt
sprechen. Die Ergebnisse zeigen, dass mit abnehmender Religiositit die Wahrschein-
lichkeit steigt, dass die betroffenen Jugendlichen von mehreren Religionstraditionen
beeinflusst werden. Des Weiteren erscheinen die (eher) schwach religiosen Befragten im
Vergleich zu den (eher) stark religiosen Befragten flexibler hinsichtlich der emotionalen
Inhalte ihrer Glaubensbilder. So haben negative und kathartische Religionselemente nur
bei 15,2 % bzw. 20,2 % der (eher) schwach Religidsen einen starken Einfluss auf ihre
konstruierten Glaubenskonzepte. Hingegen sind positive Religionsaspekte bei 42,7 % der
(eher) schwach Religiosen von grofler Bedeutung fiir ihre Religionsvorstellungen.
Heranwachsende mit einer extrinsischen religiosen Orientierung bevorzugen also
tendenziell positive Gefiihlselemente fiir ihre religiosen Konstruktsysteme. Aus ihrer Sicht
sind positive Religionsbilder im Vergleich zu negativen bzw. kathartischen
Glaubensinhalten in ihrer Alltagswelt moglicherweise eher brauchbar (denn sie vermitteln
z. B. Sicherheit). Bei den (eher) stark Religiosen iiberwiegen zwar ebenso positive
Elemente in den Vorstellungen ihrer Religion — fiir 90,6 % spielen sie eine (eher) starke
Rolle — aber ebenso werden 35,8 % der (eher) Hochreligiosen von negativen Elementen
bzw. 65,1 % von kathartischen Elementen in den Glaubensinhalten stark beeinflusst. Diese
Heranwachsenden besitzen im Vergleich zu den (eher) schwach religiosen Befragten ein
eigenstdndiges religidoses Motivsystem, welches groBen Einfluss auf ihr Denken und
Handeln in der Alltagswirklichkeit hat (s. Kap. 3.1.3.3). Sie haben ihre Religiositit so stark
verinnerlicht, dass sie {iber religiose Strukturen verfiigen, die iiber eine oberflachliche bzw.
alltagstaugliche Strukturierung in ,,gut/schlecht, , brauchbar/unbrauchbar* hinausgehen.
Hypothetisch gesprochen nehmen sie ihren Glauben eventuell weniger fragmentiert an —
schlieBlich sind negative und kathartische Aspekte meist ebenso Bestandteil in
traditionellen Religionen —und koénnen demnach nicht bloB einzelne viable Aspekte

auswdahlen.

Aberglaube

Im Untersuchungsbereich ,,Aberglaube* komme ich zu folgenden Resultaten: Bei 15 % der
Teilnehmer lédsst sich gar keine Tendenz zum Aberglauben (Items 57-60) feststellen.
43,2 % glauben schwach bzw. 26,5 % eher schwach an Phidnomene wie beispielsweise
Horoskope oder Geister. Der Aberglaube ist hingegen bei 13,3 % eher stark und bei den
restlichen 2,1 % stark ausgepridgt (s. Abb. 15). Es ldsst sich lediglich ein schwacher

Zusammenhang zwischen Aberglaube und dem Religiosititsgrad herstellen, rs=0.26,
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p<0.001. Zwischen Aberglauben und den Glaubensbereichen (pantheistisch,
synkretistisch, theistisch) gibt es keine signifikanten Relationen (p > 0.5).

Aberglaube bei den befragten Jugendlichen
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Abbildung 15: Haufigkeitsverteilung ,,Aberglaube*

7.2.3 Themenfeld , Sakral und Profan”

Bei 3 % der Probanden ldsst sich keine Tendenz, bei 65,3 % eine (eher) schwache und bei
31,7% eine (eher) starke Tendenz zur Profanisierung von sakralen Symbolen und
Einstellungen (Items 89, 94, 96) nachweisen (s. Abb. 16).
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Abbildung 16: Haufigkeitsverteilung ,,Profanisierung des Sakralen*

Wihrend bei jedem zweiten Nichtreligiosen (54,9 %) eine starke Tendenz zur
Verweltlichung des Heiligen gemessen wird, kann sie bei den (eher) schwach Religidsen

bei jedem Vierten (25,5 %) und bei den (eher) stark Religiosen bei nur jedem Sechsten
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(16,3 %) nachgewiesen werden. Wie Tabelle 23 als auch die bivariate Regression (siche
Anhang 2.3) verdeutlichen, sinkt mit zunehmendem Religiosititsgrad die Tendenz heilige

Symbole usw. stark zu profanisieren (rs=-0.36, p < 0.001).

Religiositat Jugendliche * Profananisierung des Sakralen - Kreuztabelle
Profanisierung des Sakralen
schwach - eher | eher stark -
gar nicht schwach stark Gesamt
Religiositat Jugendliche [nichtreligios Anzahl 1 77 95 173

% innerhalb von Religiositat ,6% 44 5% 54,9% 100,0%

Jugendliche

% innerhalb von 5,0% 17,7% 45,0% 26,0%

Profanisierung des

Sakralen

% der Gesamtzahl 2% 11,6% 14,3% 26,0%
eher schwach - schwach Anzahl 11 278 99 388
religios % innerhalb von Religiositat 2.8% 71,6% 255%| 100,0%

Jugendliche

% innerhalb von 55,0% 64,1% 46,9% 58,3%

Profanisierung des

Sakralen

% der Gesamtzahl 1,7% 41,8% 14,9% 58,3%
eher stark - stark religios Anzahl 8 79 17 104

% innerhalb von Religiositat 7,7% 76,0% 16,3% 100,0%

Jugendliche

% innerhalb von 40,0% 18,2% 8,1% 15,6%

Profanisierung des

Sakralen

% der Gesamtzahl 1,2% 11,9% 2,6% 15,6%

Gesamt Anzahl 20 434 211 665

% innerhalb von Religiositat 3,0% 65,3% 31,7% 100,0%

Jugendliche

% innerhalb von 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Profanisierung des

Sakralen

% der Gesamtzahl 3,0% 65,3% 31,7% 100,0%

Tabelle 23: Kreuztabelle ,,Religiositat und Profanisierung des Heiligen*

Nun richtet sich der Blick auf das Konstrukt ,,Sakralisierung des Profanen* (Items 92, 95,
97). Die Mehrheit (65,1 %) der Befragten misst in der Regel profanen Aspekten keine
heilige Bedeutung bei. 31,5 % sakralisieren profane Dinge tendenziell schwach bis eher
schwach und lediglich 3,4 % eher stark bis stark (s. Abb. 17).

Es ldsst sich weder ein nennenswerter positiver noch ein negativer statistischer

Zusammenhang zwischen Religiositit und Sakralisierung des Profanen nachweisen.
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Sakralisierung des Profanen
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Abbildung 17: Haufigkeitsverteilung ,,Sakralisierung des Profanen**

Die dritte Hypothese beinhaltet, dass Jugendliche das Sakrale profanisieren bzw. das
Profane sakralisieren. Auf meine Untersuchung bezogen, konnen die Ergebnisse dieses
Themenfeldes als eine Bestétigung fiir die aufgestellte Vermutung angesehen werden. Bei
tiber 65 % der Befragten ldsst sich, wie dargestellt, eine Tendenz aufzeigen, dass klassische
sakrale Symbole und Einstellungen zumindest schwach bis eher schwach profanisiert
werden. Bei 31,7 % ist diese Tendenz sogar eher stark bis stark ausgeprégt. Dasselbe lédsst
sich liber das Konstrukt ,,Sakralisierung des Profanen® sagen. Jeder dritte Befragte
konnotiert weltliche Aspekte mit heiliger Symbolik. Allerdings messen 60 % der
Teilnehmer weltlichen Dingen gar keine heilige Bedeutung bei. In diesem Kontext lédsst
sich annehmen, dass viele Jugendliche prinzipiell zwischen heiliger und weltlicher

Symbolik unterscheiden und diese nicht ,,beliebig* austauschen.

Des Weiteren steigt mit abnehmender Religiositit die Tendenz zum Profanisieren des
Heiligen. Unter diesem Gesichtspunkt bewdhrt sich auch der erste Aspekt der Unter-
hypothese 5 (Jugendliche mit einer extrinsischen religidsen Orientierung profanisieren das
Sakrale stirker als Heranwachsende mit einer intrinsischen religidsen Orientierung). Der
zweite Aspekt (Jugendliche mit einer extrinsischen religidsen Orientierung sakralisieren
das Profane stirker als Heranwachsende mit einer intrinsischen religidsen Orientierung)

lasst sich in dieser Studie hingegen nicht bestétigen.
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7.2.4 Themenfeld ,(Quasi-)Religidse Funktionen der Neuen
Medien*

Fiir 21,1 % der interviewten Probanden haben (quasi-)religiose Funktionen' keinerlei
messbare Bedeutung. Fiir die deutliche Mehrheit (72,6 %) spielen sie zumindest selten bis
eher selten und fiir 6,3 % eher haufig bis hidufig eine Rolle im Alltagsleben (s. Abb. 18).
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Abbildung 18: Haufigkeitsverteilung ,,Bedeutung (quasi-)religiose Funktionen der Neuen Medien*

Das Konstrukt ,,(Quasi-)Religiése Funktionen* besteht aus mehreren Aspekten. Im

Folgenden werden die Haufigkeitsverteilungen der einzelnen Variablen vorgestellt:

Fast 44 % der befragten Jungen und Midchen geben an, dass Filme oder Serien ihnen nicht
helfen, zu eigenen Ansichten zu gelangen. Thnen stehen 48 % gegeniiber, die eher selten
bis selten und 8 % die eher hdufig bis hdufig mediale Unterstiitzung bei Meinungs-

bildungsprozessen erfahren (s. Abb. 19).

' Das Konstrukt ,,(Quasi-)Religiose Funktionen besteht aus den Items 29-35 (s. Tab. 13, Kap. 7.1.4).
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"Filme oder Serien helfen mir eine eigene Meinung zu finden"
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Abbildung 19: Haufigkeitsverteilung Teilkategorie ,,Identitat* (Item 35)

Ein Grofiteil der Teilnehmer hat bislang die Erfahrung gemacht, mittels TV vom Alltag
abzuschalten: 20,2 % vergessen wihrend des Fernsehens eher héufig bis haufig ,,alles um
sie herum® und 64,1 % vergessen selten bis eher selten ihre Alltagswirklichkeit bei der
Mediennutzung (s. Abb. 20).
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Abbildung 20: Haufigkeitsverteilung Teilkategorie ,,Handlungsfihrung im Auleralltdglichen* (Item 29)

Mehr als die Hélfte der Interviewten (58,2 %) hat bereits die Erfahrung gemacht, dass
Computerspiele bei schlechter Laune helfen konnen. Bei 39 % helfen sie selten bis eher
selten und bei fast jedem Fiinften (19,2 %) eher stark bis stark. Die restlichen 41,8 %

haben durch Computerspiele noch nie solch eine kompensatorische Wirkung erfahren
(s. Abb. 21).
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""Computerspielen hilft mir bei schlechter Laune"
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Abbildung 21: Haufigkeitsverteilung Teilkategorie | ,,Kontingenzverarbeitung* (Item 31)

Lediglich knapp jedem dritten Heranwachsenden (28,4 %) geben Fernsehfilme nie neuen
Schwung und ,,Power*. Im Gegensatz dazu geben 56,1 % an, zumindest selten bis eher
selten bzw. 15,5 % eher héufig bis hiufig einen vermeintlichen Energieschub durch Filme
zu erhalten (s. Abb. 22).
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Abbildung 22: Haufigkeitsverteilung Teilkategorie Il ,,Kontingenzverarbeitung* (Item 32)

Des Weiteren gibt das Internet bei zwei Dritteln der interviewten Jugendlichen
Unterstlitzung, neue Freundschaften zu kniipfen: Bei 46,1 % aller Befragten ist dieses
Medium zwar nur selten bis eher selten bei der Anbahnung von sozialen Kontakten
forderlich, jedoch bei 23,1 % eher haufig bis haufig (s. Abb. 23).
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"Das Internet hilft mir neue Freundschaften zu knupfen"
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Abbildung 23: Haufigkeitsverteilung Teilkategorie ,,Gemeinschaftshildung* (Item 33)

Knapp die Hilfte der Jungen und Médchen (48,6 %) gibt an, dass sich ihre Freizeit nie
nach Fernsehsendungen richtet. Demgegentiber stehen rund 44 %, die selten bis eher selten

bzw. 7 %, die eher hiufig bis hiufig ihre Freizeit in Abhingigkeit von Fernsehprogrammen
gestalten (s. Abb. 24).
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Abbildung 24: Haufigkeitsverteilung Teilkategorie ,,Kosmisierung* (Item 34)

29,3 % der Schiiler sind der Ansicht, dass das Fernsehen eher hdufig bis hdufig auch
auBerhalb der Nachrichten Ungerechtigkeiten zeigt, die sie traurig machen. Gut jeder
Zweite (54,9 %) empfindet dies selten bis eher selten. Lediglich 15,8 % der Befragten
werden im TV nie auBerhalb der Nachrichten auf Ungerechtigkeiten aufmerksam gemacht,

die sie emotional beriihren (s. Abb. 25).
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"Das Fernsehen zeigt auch auBerhalb der Nachrichten Ungerechtigkeiten,
die mich traurig machen"
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Abbildung 25: Haufigkeitsverteilung Teilkategorie ,,Weltdistanzierung* (Item 30)

Die vierte Hypothese besagt, dass es (quasi-)religidse Funktionen gibt, die (teilweise) von
den Neuen Medien erfiillt werden konnen. Diese Vermutung ldsst sich innerhalb dieser
Studie natiirlich nicht hinreichend klédren. Jedoch ist im Hinblick auf die Schiilerbefragung
interessant, ob die — im Theorieteil (s. Kap. 5.1.2) hergeleiteten — religiosen bzw. religions-
dhnlichen Funktionen der Neuen Medien fiir Jugendliche bedeutungsvoll sind. Diese
Vermutung hat sich in dieser Studie bewéhrt. Denn wie die Gesamtkategorie
»(Quasi-)Religiose Funktionen* zeigt (s. Abb. 18), spielen sie nur bei ca. jedem Fiinften
(21,1 %) keine Rolle. Gleichwohl lédsst sich unter Beriicksichtigung der Ergebnisse
interpretieren, dass die wahrgenommene Stirke der abgefragten medialen Einfliisse als
eher gering von den Teilnehmern eingeschétzt wird. SchlieBlich werden sie nur von 6,3 %

eher hédufig bis hédufig als bedeutungsvoll fiir ihre Lebenswirklichkeit angesehen.

Zum Abschluss dieses Themenfeldes mochte ich vermerken, dass zwar ein signifikanter
Zusammenhang (p < 0,05) zwischen dem Religiosititsgrad und den (quasi-)religiGsen
Funktionen der Neuen Medien gemessen wurde. Die Korrelation ist jedoch duBerst
schwach (rs= -0,02). Deshalb kann davon ausgegangen werden, dass die Stirke der
Religiositit keinen ausschlaggebenden Einfluss auf die (Nicht-)Nutzung von religions-

dhnlichen Funktionen bei den Befragten hat.
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7.2.5 Themenfeld ,Religiose Mediensozialisation®

Medienausstattung und Zeitumfang der Mediennutzung

Die Probanden verfiigen in der Regel iiber eine umfangreiche Medienausstattung. 77,4 %
haben einen eigenen Computer, 76 % einen eigenen Internetzugang, 40,9 % einen eigenen

TV und mehr als jeder zweite (51,2 %) besitzt eine Spielkonsole.

Es gibt bei den Teilnehmern Unterschiede hinsichtlich des zeitlichen Nutzungsumfangs.
Dabei ist generell festzuhalten, dass lediglich 0,3 % (n = 2) der interviewten Jugendlichen
in aller Regel weder den Computer, die Spielkonsole, den Fernseher oder das Internet in
ihrer Freizeit nutzen. Alle genannten Medien werden jeweils tiglich von iiber der Hélfte
der Befragten bis zu eine Stunde genutzt; das Internet von 56,7 %, der Fernseher von
69,3 %, und der Computer/die Spielkonsole'” von 63,6 % (s. Abb. 26-28).
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Abbildung 26: Haufigkeitsverteilung ,,Durchschnittliche Internetnutzung pro Tag*

' In diesem Teilabschnitt der Befragung wird der Computer in seiner Funktion als Spielmedium verstanden.
Es wird deshalb in diesem Zusammenhang nicht scharf zwischen Computer und Spielkonsolen
unterschieden. Im Fragebogen wurde somit die Bezeichnung ,,am Computer oder an der Spielkonsole ...*
benutzt.
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Abbildung 27: Haufigkeitsverteilung ,,Durchschnittliche Fernsehnutzung pro Tag*

Durchschnittliche Nutzungsdauer von Computerspielen pro Ta;
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Abbildung 28: Haufigkeitsverteilung ,,Durchschnittliche Nutzungsdauer Computerspielen

Das Internet ist das Medium, welches am héaufigsten (in diesem Fall 18 %) von den
Befragten tiglich regelmifig tiber zwei Stunden (u. a. durch Aktivititen in sozialen Netz-
werken, wie beispielsweise Facebook oder in diversen Chats) verwendet wird. Hingegen
spielen lediglich 8,5 % der Heranwachsenden regelmifig lidnger als 120 Minuten
Computer und 5,5 % schauen lidnger als 2 Stunden TV. Das Fernsehen scheint somit an

Bedeutung als Medium Nummer 1 zu verlieren.

Insgesamt verbringt knapp jeder Zweite (49,2 %) mit allen genannten Neuen Medien
(Computer/Spielkonsole, Internet und Fernsehen) zusammen iiber zwei Stunden tiglich.
Knapp 30 % nutzen sie 1-2 Stunden, 14,6 % nutzen sie 30-60 Minuten und nur 6,1 % bis
zu einer halben Stunde pro Tag (s. Abb. 29). Die tégliche Durchschnittsmedienzeit bei den
befragten Jungen und Médchen liegt bei 137 Minuten.
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Durchschnittliche Mediennutzungsdauer pro Tag
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Abbildung 29: Haufigkeitsverteilung ,,Durchschnittliche Mediennutzungsdauer*

Bei einem Vergleich der durchschnittlichen Mediennutzungszeit zwischen nichtreligiosen
und religiosen Jugendlichen sind Unterschiede erkennbar. Wahrend bei den nichtreligisen
ein Mediengebrauch von durchschnittlich 155 Minuten pro Tag gemessen wird, sind es bei
den wenig bis eher wenig religiosen 135 Minuten und bei den eher stark bis stark
religiosen Befragten sogar nur 116 Minuten (s. Abb. 30). Allerdings reichen die
Unterschiede nicht aus, um einen negativen Zusammenhang ,,mit zunechmender Religiositit
sinkt der Medienkonsum* statistisch zweifellos herzustellen. Zwar gibt es eine hoch
signifikante Beziehung zwischen den Variablen ,Religiositit” und ,,zeitliche Medien-
nutzung®. Sie ist jedoch schwach ausgeprigt (r= -0,15, p < 0,001). Im Gegensatz zu
diesem Ergebnis konnte Pirner (2004: 71f) in seiner Untersuchung keine ,,signifikanten
Zusammenhdnge zwischen dem zeitlichen Umfang des Medienkonsums und den

religios-weltanschaulichen Einstellungen der Jugendlichen feststellen.*
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Mittelwerte durchschnittliche Mediennutzungsdauer pro Tag
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Abbildung 30: Mittelwerte ,,Durchschnittliche Mediennutzungsdauer pro Tag*

Medienpraferenzen

Bei der Untersuchung zwischen den Variablen ,,Religiositit und ,,Genres* (Items 8-27)
konnen teilweise eher schwache Zusammenhinge nachgewiesen werden. Die relativ
stairksten Korrelationen mit dem Religiosititsgrad sind bei einem sehr hohen
Signifikanzniveau (p < 0,001) in den Programmgattungen ,,Beziehungs- oder Liebesfilme
oder -serien” (r;= 0,19), ,,Familienfilme oder -serien (r,= 0,16), ,,Nachrichtensendungen‘
(rs = 0,17), ,,Informationssendungen zu Technik, Kultur, Politik usw. (rs = 0,16)* und
»rierfilme® (ry= 0,15) zu erkennen. Signifikante Zusammenhénge werden ebenso zwischen
Religiositit und der Vorliebe fiir ,,Action* (rs= 0,09, p < 0,05), ,,Kriegs- oder Kampffilme*
(rs= 0,09, p < 0,05), ,,Talkshows* (r;= 0,11, p < 0,01), ,,Unterhaltungs- oder Spielshows*
(r= 0,12, p <.01) und ,,Komodie* (rs= 0,10, p < 0,05) aufgezeigt. Zwischen dem Grad der
Religiositit und der Medienpriferenz fiir 11 weitere Programmgattungen'™ besteht kein

signifikanter Zusammenhang.

Die AusmaBe der in diesem Kontext gemessenen signifikanten Zusammenhdnge sind
insgesamt als schwach zu beurteilen (s. Tab. 24). Sie werden deshalb in dieser Arbeit so
interpretiert, dass keine entscheidenden Wechselbeziehungen zwischen den jeweiligen

o . o . . 175
Ausprigungen beider GréBen existieren.'’

' Das sind im Einzelnen: ,,Musiksendungen oder Musiksender«, ,.Zeichentrick/Animation*, ,,Krimis«,
,Mystery“, ,Horror“, ,Science-Fiction“, ,,Fantasy“, ,,Grusel*, , Thriller”, , Arzt- oder Krankenhausfilme
oder —serien* und ,,Western*.

'3 Durch Berechnung des Determinationskoeffizienten ergibt sich in den genannten Fillen ein maximaler
Wert von r* = 0.36. Demnach kann héchstens 3,6% der Streuung der Variable ,,Genre x*“ iiber die Streuung
der Variable ,,Religiositdt® statistisch erklart werden.
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Korrelationen ""Religiositat' und ""Genres"
Religiositat
o Korrelationskoeffizient 1,000
Spearman- Religiositat Sig. (2-seitig) )
Rho Korrelationskoeffizient , 110
Talkshow Sig. (2-seitig) 004
Korrelationskoeffizient 158"
Familie Sig. (2-seitig) 1000
Korrelationskoeffizient ,148
Tier Sig. (2-seitig) 1000
Korrelationskoeffizient ,169
Nachrichten =g =5 seitig) 1000
Korrelationskoeffizient ,008"
Komodie Sig. (2-seitig) 011
Korrelationskoeffizient 1907
Beziehung/Liebe Sig. (2-seifig) 000
Korrelationskoeffizient -,000°
Action Sig. (2-seitig) 019
Korrelationskoeffizient -,091*
Krieg/Kampf =305 seitig) 018
Korrelationskoeffizient ,164
Infosendungen Sig. (2-seitig) 000
Unterhaltungs- | Korrelationskoeffizient 1247
oder Spielshows | Sig, (2-seitig) ,001
*p <.05, **p < .01, ***p < .001

Tabelle 24: Korrelationen ,,Religiositat und Genres*

Mit den berechneten Korrelationen lassen sich bereits vier der formulierten funf

Unterhypothesen der fiinften Hypothese bewerten.

Die achte Unterhypothese lautet: ,,Es ist moglich, dass es negative Zusammenhinge
zwischen den Medienpriferenzen fiir Action-, Kriegs- oder Kampftilme/-spiele und jenen
Items gibt, die eine Identifikation mit einem religidsen Glauben und seinen Inhalten
erkennen lassen, da ein religioser Glaube soziale und pazifistische Haltungen fordert und
deshalb religios eingestellte Jugendliche stark gewalttitige Filme eher ablehnen werden.*
Diese Vermutung kann anhand dieser Untersuchung nicht hinreichend bestdtigt werden.
Zwar besteht jeweils ein signifikanter (negativer) Zusammenhang zwischen ,,Religiositét™
und dem Genre ,,Action bzw. ,,Kriegs- oder Kampffilme* (p < 0,05), jedoch handelt es
sich beide Male, wie aufgezeigt, um eine schwache Korrelationsstirke (rs = -0,09). Der
Grund fiir die Nichtbestitigung der Unterhypothese wurzelt moglicherweise darin, dass

Heranwachsende einen deutlichen Unterschied zwischen medialer Gewalt und der realen
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Gewalt in der Alltagswirklichkeit sehen.'”® Somit brauchen sie nicht auf den méoglichen
Genuss von actionreichen Inhalten aufgrund von religiosen Geboten und Verboten zu ver-
zichten.

Folgende drei Unterhypothesen haben sich ebenso nicht hinreichend bewéhrt:

Die siebte Unterhypothese heifit: ,,Es ist moglich, dass es positive Zusammenhdnge
zwischen der Medienpriaferenz fiir solche Genres gibt, in denen die Existenz vom
Ubersinnlichen, von Geistern etc. dargestellt wird und dem tatsichlichen Glauben an
solche Erscheinungen. Um diese Vermutung zu iiberpriifen, wurden die statistischen
Zusammenhédnge zwischen den Merkmalen fiir Aberglaube und den entsprechenden
Genre-Variablen untersucht (s. Tab. 25). Das Gesamtkonstrukt ,,Aberglaube®, welches aus
den Items 57—-60 besteht, korreliert hoch signifikant mit ,,Mystery* (r = 0,19, p < 0,001)
und ,,Grusel” ( r = 0,16, p < 0,001), schr signifikant mit ,,Horror (r = 0,13, p < 0,01)
sowie signifikant mit ,,Fantasy* (r = 0,09, p < 0,05).

AulBlerdem ergeben sich hoch signifikante Zusammenhénge (p < 0,001) zwischen dem Item
,»Glaube an {iibersinnliche Erscheinungen® und den Medienpriferenzen fiir das Genre
Mystery (r = 0,15) sowie zwischen dem Item ,,Glauben an Geister und den
Genrepriferenzen Mystery (r = 0,19) bzw. Grusel (r = 0,16)."”” Allerdings sind die
Korrelationen sehr schwach, sodass diese Unterhypothese als nicht hinreichend bestétigt

interpretiert wird.
Korrelationen ""Aberglaube’ und ""Genres"
Ubersinn. Kontakt
Erscheinungeﬂ Geister* Verstorbenerl Horoskop Aberglaubq
Mystery | Korrelation nach Pearson ,145 ,186 , 128 124 , 191
Signifikanz (2-seitig) ,000 ,000 ,001 ,001 ,000
Horror | Korrelation nach Pearson ,062 127" 084" 132 132
Signifikanz (2-seitig) ,108 ,001 ,029 ,001 ,001
Fantasy | Korrelation nach Pearson ,077 ,112 ,040 ,041 ,089
Signifikanz (2-seitig) ,046 ,003 ,297 ,287 ,020
Grusel Korrelation nach Pearson ,089 ,158 ,114 ,118 ,157
Signifikanz (2-seitig) ,021 ,000 ,003 ,002 ,000

*p <.05, **p < .01, **p < .001

Tabelle 25: Korrelationen ,,Aberglaube und Genres*

¢ In diesem Zusammenhang verweise ich auf den Abschnitt ,,Sonstige Unterschiede im Bereich Religiositit
und Medienverhalten (S. 233).

177 Weitere signifikante Beziehungen (p < 0,01 bis p < 0,05) zwischen ,,Aberglaube* und ,,Genres* kénnen
der Tabelle 25 entnommen werden.
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Unterhypothese 9 besagt: ,,Es ist moglich, dass es positive Zusammenhidnge zwischen den
Medienpriferenzen fiir Beziehungs- und Familienfilme und jenen Items gibt, die eine
Identifikation mit einem religidsen Glauben und seinen Inhalten erkennen lassen, da sich
die in solchen Filmen/Sendungen vorherrschenden prosozialen Haltungen gut mit einer
religiosen Grundhaltung vereinbaren lassen”. Die Genres ,Unterhaltungs- oder
Spielshows* bzw. ,,Talkshows* lassen sich ebenso in diese Kategorie einordnen, da solche
Sendungen oder Shows meist familiengerecht aufgebaut sind bzw. man sie bequem mit
dem Freundeskreis anschauen kann. Die Korrelationen zwischen dem Religiositdtsgrad
und den entsprechenden Programmgattungen (,,Beziehung/Liebe*, , Familie®,
,unterhaltungs- oder Spielshows®, ,,Talkshows*) sind zwar signifikant vorhanden, die
Ausmalle der Zusammenhénge sind aber, wie dargestellt, nur schwach bis sehr schwach.
Die neunte Unterhypothese hat sich aufgrund dieser Ergebnisse aus meiner Sicht somit

nicht hinreichend bewéahrt.

Unterhypothese 10 besagt: ,,Es ist moglich, dass es negative Zusammenhinge zwischen
den Medienpriferenzen fiir Nachrichten- und Informationssendungen und dem Glauben an
Ubersinnliches gibt, da diese Sendungsarten aufklirend und somit religioser
,Leichtlebigkeit® entgegenwirken®. Es zeigen sich aber keine signifikanten Korrelationen
zwischen der Medienpriferenz fiir das Genre ,,Nachrichtensendungen“ und den
Merkmalen fiir Aberglaube. Hingegen treten auf den ersten Blick bedeutsame negative
Relationen (p < 0,05) zwischen der Programmgattung ,,Informationssendung® und dem
Glauben an Geister usw. auf. Jedoch entpuppt sich das Merkmal ,,Schulzweig* als zentrale
Storvariable, da es im negativen Zusammenhang mit dem Konstrukt ,,Aberglaube* steht
(rs= -0,20, p < 0,001). Unter Herausrechnung dieses Drittvariableneffekts mithilfe der
partiellen Korrelation (vgl. Field 2009: 90) wird schlieBlich deutlich, dass keine
signifikanten Zusammenhinge (p > 0,05) zwischen dem genannten Genre und den

Merkmalen fiir Aberglaube vorhanden sind.

Die signifikanten Relationen (p < 0,001) zwischen Religiositit und dem Interesse an
Nachrichtensendungen (r = 0,17) bzw. Informationssendungen (r = 0,16) sind zu
schwach, als dass sie als bedeutungsvoll angesehen werden konnten. Zumal auch in diesem
Kontext das Merkmal ,,Schulzweig® als Einflussvariable angesehen werden muss, welche
die Effekte der beiden Korrelationen verstirkt'’®. Die Unterhypothese 10 wird demnach

verworfen.

'8 Eine Messung der genauen Stirke des Drittvariableneinflusses kann aufgrund des nicht normalverteilten
Merkmals ,,Religiositét™ nicht durchgefiihrt werden.
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Religitse Interpretationen von Medieninhalten

Das Konstrukt ,,Religidose Interpretation von Medieninhalten® besteht aus fiinf Items
(s. Tab. 16, Kap. 7.1.5). Sie beziehen sich auf sakrale Deutungen in unterschiedlichen
Genres. 45,3 % sehen in den angefiihrten Beispielen gar keine religiosen Zusammenhénge.
Knapp die Hélfte der Befragten (49,4 %) stellt eher schwach bis schwach und 5,3 % stark
bis eher stark religiose Bezlige in den genannten medialen Beispielen her (s. Abb. 31). Der
Religiositdtsgrad hat Einfluss auf die Stdrke der religiosen Interpretationen in den
Medientexten. Von den stark bis eher stark religiosen Heranwachsenden stellen 14,7 %
stark religiose Bezilige in den prisentierten Genres her, wéhrend es bei den schwach bis
eher schwach religiosen nur 4,2 % bzw. bei den nicht religidsen nur 2,3 % sind. Ebenso
neigen 61,8 % der stark bis eher stark religiosen Befragten zumindest schwach bis eher
schwach zu religidsen Deutungen in den Medientexten. Hingegen sind es bei den eher
schwach bis schwach religiosen 51,4 % und lediglich 37,4 % bei den nichtreligidsen
Jungen und Maédchen, welche solche Erzdhlungen (eher) schwach aus einer religidsen

Perspektive decodieren.

Religiése Interpretation von Medieninhalten
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Religidse Interpretation von Medieninhalten
Abbildung 31: Haufigkeitsverteilung ,,Religidse Interpretation von Medieninhalten**

Die Unterhypothese 6 hat sich in dieser Untersuchung also bewéhrt: ,,Jugendliche mit
einem ausgeprigten religiosen Konstruktsystem werden vermutlich stirker religidse
Beziige in Medieninhalten herstellen, als solche, die keine oder eine weniger ausgeprigte
religidose Personlichkeit besitzen (s. Kap. 3.1.3.3)“. Es gibt einen mittelstarken, hoch
signifikanten Zusammenhang zwischen dem Religiosititsgrad und einer religidsen Lesart
von Fernsehinhalten (rs = 0,29, p < 0,001). Je hoher demnach der religiose Glaube der
interviewten Heranwachsenden ist, umso stirker werden sie tendenziell mediale Inhalte
religids deuten. Ebenso sinkt mit der Abnahme des Religiosititsgrades auch die

Wahrscheinlich, dass Medientexte religis interpretiert werden.
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Explizit religios orientierte Mediennutzung

Ein Mediengebrauch, der sich explizit auf religidse Inhalte (Items 36-37) bezieht, ist unter
den befragten Heranwachsenden eher eine Seltenheit: 85,7 % von ihnen benutzen das
Internet nie, 9,6 % selten bzw. 2,7 % eher selten fiir solche Zwecke. Lediglich 1 % nutzen
das Internet eher hiaufig bzw. hdufig, um sich iiber religidse Inhalte zu informieren und mit

anderen tiiber religiose Themen zu kommunizieren (s. Tab. 26).

Haufigkeit Prozent Kumulierte
Prozente

Giltig Nie 582 85,7 85,7
Selten 65 9,6 95,3
eher selten 18 2,7 97,9
eher haufig 7 1,0 99,0
Haufig 7 1,0 100,0
Gesamt 679 100,0

Tabelle 26: Haufigkeit ,,Explizit religidse Mediennutzung"

Selbst bei den stark bis eher stark religiosen Jugendlichen spielt eine gezielte religios
motivierte Mediennutzung gegenwirtig keine zentrale Rolle. 59,4 % verwenden die Neuen
Medien in diesem Kontext nie, 32,1 % schwach bis eher schwach und lediglich 8,5 % stark
bis eher stark (s. Abb. 32).

Explizit religiose Mediennutzung der (eher) stark Religiésen

Hnie
[ setten - eher setten
[Oeher haufig - haufig

Abbildung 32:Haufigkeitsverteilung ,,Explizit religiése Mediennutzung der eher stark
bis stark religiésen Jugendlichen*

Nichtsdestotrotz steigt mit zunehmender Religiositit die Bereitschaft einer explizit religios
bezogenen Internetnutzung. Der Effekt dieses hoch signifikanten Zusammenhanges ist als
mittelstark zu bezeichnen (r;= 0,41, p < 0,001).



7.2 Ergebnisse 233

Sonstige Unterschiede im Bereich Religiositat und Medienverhalten

Es gibt noch weitere Gesichtspunkte, unter denen das Medienverhalten (in Abhéngigkeit

zum Religiositétslevel) tiberpriift wurde:

So wurden die Teilnehmer zum Thema Ego-Shooter/Kriegsspiele interviewt (Items 100—
101, 108). Knapp 60 % der Befragten stimmen der Aussage, dass sie solche Games gerne
spielen, gar nicht zu. 17,8 % vertreten diese Auffassung hingegen wenig bis eher wenig
und 20,1 % eher stark bis stark. Die Mehrheit der Befragten gab an, dass sie sich bewusst
ist, dass der Spielinhalt nicht der Realitét entspricht: 83,6 % der Schiiler sind davon stark
bis eher stark iiberzeugt, 9,6 % eher wenig bis wenig und nur 6,8 % gar nicht (s. Tab. 27).

"Wenn andere oder ich Ego-Shooter oder Kriegsspiele spiele(n), dann weil3 ich, dass dieses Spiel
nicht die Wirklichkeit ist."
Haufigkeit Prozent Gultige Prozente Kumulierte Prozente

Gultig gar nicht 45 6,6 6,8 6,8
Wenig 26 3,8 3,9 10,7
eher wenig 38 5,6 57 16,4
eher stark 82 12,1 12,4 28,8
Stark 472 69,5 71,2 100,0
Gesamt 663 97,6 100,0

Fehlend 0 16 2,4

Gesamt 679 100,0

Tabelle 27: Haufigkeitsverteilung ,,Ego-Shooter/Kriegsspiele sind nicht die Realitat* (Item 101)

Bei der Bewertung von Ego-Shootern und Kriegsspielen gehen die Meinungen der
Befragten stark auseinander. Knapp jeder Vierte (25,3 %) findet es gar nicht bedenklich,
wenn andere oder er selber Ego-Shooter oder Kriegsspicele, wie z. B. ,,Counterstrike* und
,Call of Duty“, spielen/spielt. Gut jeder Dritte (34,3 %) findet dies wenig bis eher wenig
fraglich, jedoch beurteilen iiber 40 % das Spielen solcher violenter Games als eher stark
bis stark verwerflich (s. Abb. 33).
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"Ich finde es nicht schlimm, wenn andere oder ich Ego-Shooter oder
Kriegsspiele spiele(n)”
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Ego-Shooter/Kriegsspiele sind nicht schlimm

Abbildung 33: Haufigkeitsverteilung ,,Ego-Shooter/Kriegsspiele sind nicht schlimm* (Item 100)

Es gibt jeweils eine hohe Signifikanz (p < 0,01) zwischen dem Religiosititsgrad und dem
Spielen von Ego-Shootern (rs = -0,13) sowie dem Religiosititsgrad und der Bewertung
dieser Spiele (rs=-0,13). Da beide Korrelationen aber einen schwachen Effekt haben, kann
in diesem Zusammenhang kein entscheidender Unterschied hinsichtlich religiéser und
nichtreligioser Jugendlicher festgestellt werden. Beide Gruppen spielen und bewerten Ego-
Shooter/Kriegsspiele also tendenziell gleich. Diese Resultate entsprechen den oben
genannten Ergebnissen iiber das Verhéltnis der Variablen ,,Action* bzw. , Kriegs- oder
Kampffilme*“ und ,Religiositit“. Folglich kann auch an dieser Stelle die achte
Unterhypothese (,,Es ist moglich, dass es negative Zusammenhinge zwischen den
Medienpréferenzen fiir Action-, Kriegs- oder Kampffilme/-spiele und jenen Items gibt, die
eine Identifikation mit einem religiosen Glauben und seinen Inhalten erkennen lassen

[...].) nicht hinreichend bestétigt werden.

Dariiber hinaus wurde das Verhiltnis zwischen Religiositdt und Misstrauen gegeniiber dem
Internet tiberpriift (Item 109). Es lasst sich feststellen, dass gut jeder zweite Teilnehmer
(54,7 %) eher stark bis stark zustimmt, dass das Internet Gefahren birgt. 35,3 % stimmen
der Aussage eher wenig bis wenig und 9,9 % gar nicht zu (s. Abb. 34). Es gibt einen hoch
signifikanten Zusammenhang (p < 0,001) zwischen der Variable ,,Im Internet lauern viele
Gefahren™ und ,,Religiositdt“. Die Hohe der Wechselbeziehung ist schwach ausgeprigt
(rs=-0,16).

AbschlieBend wurde festgestellt, dass eine groe Anzahl der Jugendlichen Medienerzih-
lungen mit einem gliicklichen Ausgang (Item 107) favorisiert. 60 % préferieren ein
»Happy End“ stark bis eher stark, 29,9 % eher wenig bis wenig und 10,1 % gar nicht
(s. Abb. 35). Hierbei zeigt sich ebenso ein hoch signifikanter Zusammenhang: Je religioser
der Befragte, umso stirker scheint der Wunsch nach einem guten Ende in Filmen, rs=
0,24, p < 0,001. Ein ,,Happy End*“ wird im Rahmen dieser Arbeit als ein einheitsstiftendes
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Prinzip angesehen (s. Kap. 5.1.2.5). Der Rezipient kann sich in diesem Zusammenhang
sicher sein, dass die moglichen durchlebten Gefahren oder negativen Erlebnisse der Prota-
gonisten in der Medienhandlung schlieSlich zu einem sinnhaften und positiven Ausgang
fiihren. Die starke Bevorzugung von Filmen mit einem ,gliicklichen Ende* konnte als
Indiz interpretiert werden, dass viele Jugendliche diese Sicherheit bei Medienrezeptionen
schitzen. Je religioser sie sind, umso stirker scheint das Bediirfnis nach Prinzipien, die auf
Ganzheitlichkeit basieren, ausgeprdgt. Eventuell nehmen sie hdufig selbst einen guten
Ausgang in medialen Erzdhlungen nach dem religiosen Muster ,,Alles wird gut™ wabhr,
nicht zuletzt weil solche Interpretationen im Einklang mit ihrem religidsen Deutungs-

horizont stehen.

"Im Internet lauern viele Gefahren"
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"Im Internet lauern viele Gefahren"

Abbildung 34: Haufigkeitsverteilung ,,Im Internet lauern viele Gefahren* (Item 109)

"Ich bevorzuge Filme mit einem "Happy End™

M gar nicht
[H schwach - eher schwach
Dl eher stark - stark

Abbildung 35: Haufigkeitsverteilung ,,Filmpraferenz fur ein ,Happy End““
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7.3 Zusammenfassung und Diskussion der Ergebnisse
Von dieser Untersuchung ausgehend lésst sich Folgendes zusammenfassend formulieren:

1. Bei den interviewten Kdlner Jugendlichen spielt Religiositdt im Alltagsleben prinzipiell
eine Rolle. Nur jeder vierte ist laut der Studie gar nicht religios. Uberwiegend kénnen die

Befragten allerdings als lediglich ,,schwach religios* eingestuft werden.

Werden die einzelnen Religiosititsdimensionen gemessen und miteinander verglichen,
sind zwei Aspekte auffillig. Erstens unterscheidet sich die Dimension der Konsequenzen
deutlich von den drei anderen. Nur jeder Zweite zeigt zumindest schwache Bereitschaft,
nach seinen religiosen Uberzeugungen zu handeln. Das heiBit bei ca. 36 % der als religios
zu bezeichnenden Heranwachsenden bleibt die eigene Religiositét ihrer Einschitzung nach
ohne Konsequenzen im Alltag. Zweitens ist eine privat orientierte Praktizierung des
Religiosen fiir die Befragten etwas bedeutungsvoller als der 6ffentlich rituelle Aspekt von
Religiositit. Diese Erkenntnis wird anhand der unterschiedlichen Ergebnisse zwischen der
offentlichen und der privaten Dimension der religiosen Rituale deutlich. Ebenso lassen sich
klare Zusammenhidnge zwischen religidsen Sozialisationsfaktoren und Religiositit der

Befragten aufzeigen.
Die erste Hypothese hat sich somit bewihrt.

2. Religion ist nicht gleich Religion und Religiositit ist nicht gleich Religiositit. Religion
und Religiositdit werden bei den teilnehmenden Jugendlichen sehr unterschiedlich
konstruiert. Neben der Stirke des Glaubens und den Unterschieden hinsichtlich ihrer
Konfessionen konnten einige Kriterien aufgezeigt werden, die den inhaltlichen Glauben

der Interviewten beeinflussen:

e Gewichtung der einzelnen Religiosititsdimensionen
¢ Glaubenstradition (pantheistisch, theistisch)
e Emotionale Struktur des Glaubens (positiv, negativ, kathartisch)

e Bedeutung Aberglaube

Generell basteln die Befragten aus den genannten Kriterien ihren individuellen Glauben
zusammen. Diese Beobachtung des ,,Religiositits-Patchworks® steht im Einklang mit der
Erkenntnis, dass 72,3 % der Glaubigen zum Synkretismus neigen, also Ideen und
Glaubensaspekte verschiedener Religionstraditionen vermischen. Die zweite Hypothese
hat sich somit — innerhalb dieser Studie — bewéhrt.

3. Die jugendlichen Probanden profanisieren hdufig sakrale Konstruktionen. 65,3 % von
ihnen scheinen zwar tendenziell schwach bis eher schwach, jedoch tiber 31,7 % eher stark

bis stark sakral konnotierte Symbole und Lebenseinstellungen zu profanisieren. Mit
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zunehmender Religiositdt nimmt tendenziell diese Verweltlichung von heiliger Bedeutung
ab.

Eine Tendenz zur Sakralisierung des Profanen ist bei den interviewten Jugendlichen
hingegen geringer vorhanden. 65,1 % der Befragten werten das Profane gar nicht, knapp
32 % schwach bis eher schwach und nur 3,4 % eher stark bis stark in die Sphére des
Heiligen auf. Ein (negativer) Zusammenhang zwischen Religiositdt und einer Sakrali-

sierung des Profanen kann nicht nachgewiesen werden.
Die dritte Hypothese hat sich dementsprechend teilweise bewihrt.

4. Es gibt Indizien, die im Kontext der Befragung fiir die Giiltigkeit der vierten Hypothese
—die religionsdhnlichen Elemente und Strukturen der Neuen Medien konnen (quasi-)
religiose Funktionen bei Jugendlichen itibernehmen — sprechen. Knapp 50,4 % der Teil-
nehmer messen den religiosen Funktionen zumindest selten Bedeutung bei. Fiir 22,2 %
spielen sie eher selten und fiir 6,3 % eher haufig bis hiufig eine Rolle im Alltagsleben. Es
konnte nicht aufgezeigt werden, dass religiose Jugendliche solche Funktionen anders

nutzen oder wahrnehmen als nichtreligidse.

5. Die Hypothese, dass es eine religiose Mediensozialisation gibt, hat sich mit einigen
Einschrankungen bewidhrt. Ein zentrales Ergebnis in diesem Zusammenhang lautet: Je
religioser die Heranwachsenden in dieser Studie sind, umso eher stellen sie religidse

Beziige in Medieninhalten her.

Signifikante Zusammenhédnge zwischen Religiositdt und préferierten Genres, wie z. B.
,Beziehungs- oder Liebesfilme oder -serien“, ,,Familienfilme oder —serien* sind ebenso
erkennbar. Aufgrund der geringen Korrelationsstirke (rs < 0,2) werden sie in dieser
Untersuchung aber als wenig bedeutungsvoll angesehen.'” Damit die Werte genauer
eingeschitzt werden konnen, mochte ich jedoch erneut darauf verweisen, dass geringe
Korrelationsstarken im pddagogischen- bzw. sozialwissenschaftlichen Bereich nicht

ungewdohnlich sind:

In sozial-/erziehungswissenschaftlichen Datenbestinden wird sich selten ein Determi-
nationskoeffizient, der deutlich tiber 20 % liegt, ergeben. Denn das Datenmaterial streut in
der Regel sehr stark, weshalb Varianzaufkldrungen einzelner Werte eher klein sind
(Raithel 2008: 57).

17 Dass solche Ergebnisse auch anders gedeutet werden kénnen, zeigt Pirner. Er beriicksichtigt in seiner
Studie lediglich die Signifikanzen und betont, dass es ,,z.T. sehr deutliche Zusammenhéinge zwischen den
Fernsehpréferenzen der Jugendlichen und ihren religios-weltanschaulichen Einstellungen (Pirner 2004: 72)
gibt.
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Der maximal zu erwartende Koeffizient in dieser Untersuchung entspricht aus dieser Sicht
also folglich einem Effekt von r, = 0,45'". Da das Konstrukt ,Religiose Medien-
sozialisation sehr komplex ist, konnten somit relativ geringe Determinationskoeftfizienten
erwartet werden. Es ldsst sich resiimieren: Neben dem Religiosititsgrad — der signifikant
die Wahrnehmung von Medieninhalten und die Favorisierung von Genres beeinflussen
kann — spielen weitere (unbestimmte) Faktoren eine Rolle, welche die Medienrezeption

beeinflussen.

Die Neuen Medien werden auBerdem tdglich von den befragten stark bis eher stark
religiosen Jugendlichen durchschnittlich 116 Minuten genutzt, von den wenig bis eher
wenig religiosen 135 Minuten bzw. von den nichtreligiosen Heranwachsenden

155 Minuten. Es handelt sich jedoch um einen schwachen Korrelationseftekt (rs = -0,15).

Relevante Unterschiede zwischen religidosen und nichtreligiosen Jugendlichen hinsichtlich
der Bewertung und der Nutzung von Ego-Shootern/Kriegsspielen konnen nicht festgestellt

werden.

Die Untersuchung fand in fiinf Kélner Schulen statt und besitzt selbstverstandlich keinen
repriasentativen Charakter. Ein solcher Anspruch und die damit verbundene Umsetzung
wiirden iiber den Rahmen dieser Dissertation hinausgehen. Nichtsdestotrotz besteht die
Moglichkeit, auf diskursivem Weg zumindest einige der Untersuchungsergebnisse auf das
Alltagsleben von Jugendlichen in Deutschland zu beziehen und sie dabei als Anregung fiir

péadagogische Reflexionen zu nutzen (s. Kap. 8 und 9).

Bereits beim Entwerfen des Fragebogens wurden Entscheidungen getroffen, die Einfluss
auf die spitere Untersuchung hatten. Die Uberfithrung der theoretischen Begriffe und
Hypothesen in messbare Merkmale verlangte eine prézise Formulierung der Items. Trotz
dieser Komplexitét, die sich hdufig hinter ihnen verbirgt, wollte ich sichergehen, dass die
Fragen von allen Jugendlichen gleich verstanden werden. Die Interviewten unterschieden
sich hinsichtlich des Alters und des Bildungsgrades, was eine besonders sensible
Vorgehensweise bei der Erarbeitung der Items erforderte. Mithilfe des Pretests konnte die
Wirkung der Items getestet werden. Einige wurden daraufhin eliminiert, andere fiir die
Hauptuntersuchung hinzugefiigt. Allerdings wurden zwei Items aufgenommen, bei denen
ich riickblickend unsicher bin, ob sie von allen Teilnehmern in ihrer Komplexitéit gleich

181

verstanden wurden. ~ Auflerdem wiirde ich in einer Folgestudie das von Huber {ibernom-

mene [tem 62 ,,Wie sehr glaubst du, dass es ein Leben nach dem Tod gibt?* (vgl. Huber

'8 Dieser Hochstwert entspricht nach oben genanntem Kriterium einer mittleren Stirke (vgl. Field
2009: 169f) des statistischen Zusammenhangs.

181 Vgl. Item 56: ,,Wie oft erlebst du Situationen, in denen du das Gefiihl hast, mit allem eins zu sein?* und
Item 69 ,,Wie sehr stimmst du folgenden Aussagen zu? In meiner Vorstellung ist ,Gott® wie ein hochster
Wert, der unbedingt gilt.*.
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2006: 10) in die Frage umwandeln ,,Wie sehr glaubst du an ein ewiges Leben nach dem
Tod?*. Der Hintergrund hierfiir ist, dass sich dieses Merkmal auf eine theistische Deutung
einer Existenz des Menschen nach dem Tod bezieht, die sich von der entsprechenden
pantheistischen Interpretation in Item 63 (,,Wie sehr glaubst du, dass Menschen nach ihrem
Tod in einem anderen Menschen wiedergeboren werden konnen?*) unterscheiden soll
(vgl. ebd.). Mir fiel in der Auswertung jedoch auf, dass Item 62 von tendenziell
pantheistisch orientierten Jugendlichen hitte missverstanden werden konnen, da eine
Wiedergeburt prinzipiell ebenso ein Leben nach dem Tod darstellt.'™

Dartiber hinaus wurden im Fragebogen vereinzelt Umschreibungen verwendet, die dem
einen oder anderen Leser mdglicherweise als zu ausgeschmiickt erscheinen mogen.'®
Dieser Umstand wurde bereits im Vorfeld der empirischen Studie in Kauf genommen, um

die Verstandlichkeit der Fragen fiir die Jugendlichen zu gewéhrleisten.

In einer erneuten Studie wiirde ich das Konstrukt ,,(Quasi-)Religiose Funktionen*
(s. Tab. 13, Kapitel 7.1.4.) verfeinern. Bis auf den Teilbereich ,, Kontingenzverarbeitung*
werden die Unterdimensionen ndmlich jeweils nur durch ein Item abgebildet. In Anbe-
tracht der Komplexitit der Dimension ist zu empfehlen, sie jeweils durch mindestens zwei
Fragen zu operationalisieren, um so die Messgenauigkeit zu erhohen. Eine solche
Aufstockung der Merkmale wire ebenso fiir die Indikatoren des Themenfeldes ,,Sakral und
Profan® denkbar. Allerdings sollte die Lange des Fragebogens jedoch auf die
Konzentrationsmoglichkeiten der Schiiler abgestimmt sein. In diesem Zusammenhang hat
sich bereits im Pretest gezeigt, dass die Anzahl der Items nicht weiter erhoht werden sollte.
Aus diesem Grund habe ich auch keine medienspezifischen Fragen iiber

Lieblingscomputerspiele bzw. priaferierte Spielgenres in den Haupttest einflieBen lassen.

Ein weiterer Aspekt, der mit den Adressaten des Fragebogens in Verbindung steht, basiert
auf der Entscheidung, iiberwiegend eine Ordinalskala mit Ser Kategorien zu benutzen, die
keine neutralen Antwortoptionen, wie z. B. ,,weil nicht oder ,,neutral” beinhaltet. Der
Hintergrund dafiir war, dass auch weniger entscheidungsfreudige Jugendliche sich auf eine

Tendenz, wie beispielsweise ,,eher schwach® bzw. ,,eher stark* festlegen sollten.

82 Fiir den Religionsgrad wurden, wie dargestellt, beide Item-Werte verglichen und die héhere Punktzahl
floss in den Summenindex ein. Falls ein Schiiler Item 62 pantheistisch interpretiert hat, so ist in seinem Fall
die Punktzahl aus der Frage 62 mit der Punktzahl aus Frage 63 identisch. Bei dem Vergleich zwischen beiden
Religionstraditionen wurden hingegen den pantheistisch konnotierten Merkmalen jeweils die entsprechenden
theistisch konnotierten Variablen gegeniibergestellt (s. Tab. 7-8, Kap. 7.1.2). Falls das Item 62 hierbei wie
Item 63 pantheistisch gedeutet wurde, dann haben sich beide Merkmale neutralisiert. Die Auswirkung einer
solchen Fehlinterpretation der Frage 62 wire somit duflerst gering.

'8 Ein Beispiel ist in diesem Zusammenhang Item 97: ,,Nach dem Kauf eines Produktes (Kleidung, Handy,
Computerspiel...) habe ich mich schon einmal so allmichtig gefiihlt wie Gotter in fritheren Zeiten, die
verehrt wurden und zu denen man aufgeschaut hat®.
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Die ordinalskalierten Variablen wurden gelegentlich — z. B. zur Bildung des Religiositéts-
index — als intervallskaliert interpretiert. Aus statistischer Sicht ist dieses Verfahren streng
genommen nicht ganz exakt. Es ist jedoch in den Sozialwissenschaften meist géngige
Praxis, dass ordinalskalierte Daten allgemein als intervallskaliert angesehen werden
(vgl. Schnell/Hill/Esser 2005: 49).'** Bei einer erneuten Untersuchung ist trotz des oben
genannten Vorteils des ,,Entscheidungszwangs® zu tberlegen, eine neutrale Antwort-
kategorie zu integrieren, da in diesem Falle, bei der Bildung eines Summenindex, die
Abstinde zu den Ringen genauer eingehalten werden konnen. In den Indizes dieser
Untersuchung wird die Einheit zwischen beispielsweise ,,wenig*“ und ,,eher wenig* gleich
grol} bewertet wie die Einheit zwischen ,,eher wenig* und ,,eher viel (jeweils +/-1). Eine
Uberlegung war in diesem Zusammenhang, die Antwortskalen von fiinf auf drei
Kategorien (,,gar nicht®, ,,Tendenz 1* und ,,Tendenz 2*) zu reduzieren. Dadurch hétten sich
allerdings die Varianzen der Variablen verringert, wodurch die Feinheiten der Ergebnisse

verloren gegangen wiren.

Bei einer solch umfangreichen Untersuchung sind vereinzelte Storfaktoren leider nie ganz
auszuschlieen. Eventuell fielen in diesem Zusammenhang die Fehlerquellen ,falsche
Interpretation der Frage® (s. 0.) und ,,bewusst falsche Auskunft* (Raithel 2008: 92f) ins
Gewicht. Ich gelange zu dieser Vermutung, da zwar ein Teil der Probanden (n = 73) nach
der Datenbereinigung'® ausgeschlossen wurde, aber es ist davon auszugehen, dass nicht
alle fehlerhaften Félle identifiziert wurden: Die Bogen wurden teilweise nicht sorgsam
ausgefiillt. Mdoglicherweise war die Motivation vieler Schiiler nicht sonderlich grof3, da
meine empirische Studie unmittelbar vor den Sommerferien stattfand. Aus organisatori-
schen und zeitlichen Griinden war ich als Experte wihrend der Befragung nicht personlich
anwesend, sondern lediglich der jeweilige Klassenlehrer. Zwar wurden diese im Vorfeld
ausfihrlich eingewiesen, dennoch wére mit meiner Anwesenheit eventuell die Motivation
der Schiiler gestiegen. So hétte ich mich ihnen vorstellen kdnnen und Verstdndnisfragen

wéren personlich von mir beantwortet worden.

Diese Untersuchung ist ein wichtiger Schritt im Bereich religioser Medienforschung.
Weitere quantitative Studien mit einem {iiberarbeiteten Messinstrument, grof3eren
Stichproben — sowohl verstiarkt mit Teilnehmern ohne christliche Konfessionen als auch
mit anderen Konfessionen — sind zu empfehlen. Um latente Aspekte der Jugendlichen
beziiglich ihres Verhiltnisses von Religiositidt und Medienverhalten zu erforschen, sind auf

diesem Gebiet auch qualitative Studien wiinschenswert.

'8 Dies verdeutlicht ebenso Hubers Messmodell zur Religiositit (vgl. Huber 2003).
185 Das Editing beruht auf den Phasen ,Auffinden der Fehler”, ,Fallidentifizierung®, ,Fehler-
diagnose, -klarung und -korrektur* sowie ,,Kontrolle* (vgl. ebd., 93ff).
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Konsequenzen der Untersuchungsergebnisse

Mochte man die Ergebnisse der Stichprobe aus den Kolner Schulen als Anregung fiir
pidagogische Uberlegungen nutzen, so stiitzen sie zuniichst die Vermutung, dass Religio-
sitdt bei Jugendlichen auch im 21. Jahrhundert noch von Bedeutung sein konnte. Es besteht
moglicherweise oft ein Grundinteresse an religidsen Themen und Fragestellungen. Religios
orientierte Lernangebote flir Heranwachsende, z. B. in Form von Religionsunterricht,

erscheinen mir deshalb sinnvoll.

Allerdings ist laut Studie die Religiositét bei der Mehrzahl der Heranwachsenden schwach
ausgeprdgt und extrinsisch motiviert. Die Daten der Befragung konnen so interpretiert
werden, dass Médchen und Jungen nicht grundsitzlich auf ein mdogliches Seelenheil
verzichten wollen. Umgangssprachlich ausgedriickt kann es schlieflich nicht schaden —
besonders in Krisensituationen — auf eine auBlerweltliche Unterstiitzung zu hoffen. Die
Beschiftigung mit Religionen und Religiositit erfolgt aber, wie sich aufgrund der
Ergebnisse des Untersuchungsabschnittes ,,Explizit religiose Mediennutzung* schluss-
folgern ldsst, eher beildufig. Obwohl die Neuen Medien eine religiés konnotierte
Kommunikation erleichtern bzw. als zentrale Informationsquelle fiir religiése Inhalte
angesehen werden konnen, werden sie in der Regel gar nicht bis eher selten zu diesem
Zwecke verwendet. Eine wirkungsvolle Religionspddagogik, welche die extrinsisch
motivierte Religiositdt der Lerner (bzw. ihr extrinsisch motiviertes Interesse gegeniiber
Religionen) wahrnimmt, wird andere Lernschwerpunkte setzen als Religionsansitze, die
blind in ihren traditionellen Lehr- und Lernstrukturen verharren. Es bedarf mit anderen
Worten einer religiosen Bildung, welche erkennt, dass Religion nicht per se
bedeutungsvoll fiir junge Menschen ist, sondern, dass sie Leistungen erbringt, von denen
sich Menschen Vorteile versprechen. Daran schlieft sich ein Lerngegenstand an, der
solche Funktionen — z. B. unter dem Aspekt von Macht — (kritisch) thematisiert und es
geraten auch quasireligiose Sinnanbieter in den Blick, welche diese Aufgaben ebenso in

gewisser Weise erfiillen konnen.

Der Wunsch einer religiosen Absicherung scheint oft nicht tief in der Personlichkeit der
Subjekte verankert zu sein. Ein aus religiosen Uberzeugungen basiertes Handeln
(= Dimension der Konsequenzen) bleibt, so ein weiteres Resultat der empirischen Studie,
im Alltagsleben héufig aus. In diesem Zusammenhang lassen sich ebenso einige der eher
schwachen Korrelationen zwischen Mediengenres und Religion erkldren. Auch aus Sicht
dieser beschriebenen funktionalen Religiositat existiert fiir religiose Heranwachsende

beispielsweise weder ein moralischer Konflikt zwischen ihrer Religiositit und digitalen
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»Killerspielen* noch besteht ein zwingender Grund, dass die Betroffenen aufgrund ihrer
Religiositdt prosoziale Medienerzédhlungen praferieren (s. UH8; UH9). Das Bekenntnis der
nreligiosen Nichstenliebe® scheint somit fiir sich allein genommen kein handlungs-
leitendes Thema in der Mediennutzung von religidsen Jugendlichen darzustellen. Aus
dieser Beobachterposition heraus scheint die Jugendgeneration der gegenwartigen Gesell-
schaft sehr pragmatisch ihre Lebensbewéltigungsprozesse zu steuern. Bei Bedarf basteln
sie sich —in Abhidngigkeit vom symbolischen Material, welches ihnen als passend
erscheint — ihre individuelle Religiositidt zusammen. Hierbei stellt sich die Frage, ab wann
Religiositdt noch religids ist. Im Zusammenhang mit den Neuen Medien wurde in dieser
Arbeit der Begriff ,quasireligios eingefiihrt. Er soll beispielsweise auf die
religionsdhnlichen Funktionen des Internets oder des Fernsehens verweisen. Allerdings
unterscheiden sich die aufgezeigten Religiosititsbilder in der empirischen Studie hédufig
von traditionellen Religiositdtsvorstellungen. Es gibt vermutlich zunehmend religiose
Konstruktionen, die ,als ob religios® bezeichnet werden konnen. Es ist zumindest
diskussionswiirdig, ob eine Religiositit ohne oder mit nur schwachen religiosen
Konsequenzen im Alltag nicht treffender als ,,Quasireligiositdt™ betitelt werden sollte. Mit
Baumans Worten ausgedriickt hat die Politik der eigenen Lebensfiithrung die Sphére des
Religiosen erreicht. Eine Religionspddagogik sollte diese egoistischen Tendenzen
zwingend zum Anlass nehmen, verstirkt soziale Lerninhalte aufzugreifen sowie gezielt
Beziehungsarbeit durchzufiihren. Ein verantwortungsbewusstes Miteinander der Heran-

wachsenden ist folglich ein Grundthema dieses Ansatzes.

Des Weiteren untermauert die empirisch-quantitative Schiilerbefragung die Vermutung,
dass Religiositdt nicht mehr starr an eine Religionsvorstellung gebunden ist. Es konnten
verschiedene Religionsstile nachgewiesen werden, die sich hinsichtlich der Glaubens-
tradition, der Gewichtung der Religionsdimensionen, der emotionalen Struktur des
Religionsinhaltes sowie des Einflusses von Aberglauben unterscheiden. Religionen und
Religiositdt scheinen sich zu verfliissigen. Die Neuen Medien spielen in diesem
Zusammenhang sicherlich eine wichtige Rolle. Sie bedienen die Heranwachsenden mit
allen moglichen Bedeutungsfragmenten, die mal mehr und mal weniger stark religios
konnotiert sind. Die Jugendlichen haben bei der Wahl ihrer religidsen Sinnbausteine einen
relativ groBen Deutungsspielraum. Dementsprechend flexibel konnen sie sich passende

Fragmente aus den Quellen der Neuen Medien auswihlen.'®®

Die in der Studie gezeigte
Verschiedenheit der religiosen Ausdrucksformen ist jedoch nicht unweigerlich als ein Indiz
dafiir zu sehen, dass es eine uneingeschrankte Wabhlfreiheit von religiosen Symbol-

bausteinen gibt: Thre Auswahl ist zum einen abhidngig vom vorhandenen Angebot, zum

186 Die Theorie der Hreligious economy®, in der Medienmacher eine tragende Rolle spielen, war nicht
Gegenstand der Studie, sondern wurde als Deutungsrahmen vorausgesetzt. Deshalb wird an dieser Stelle
nicht ndher auf den Zusammenhang zwischen dem Markt der Religionen und den Neuen Medien
eingegangen.
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anderen beeinflusst die religiose Sozialisation in starkem Male, welche religiose Ware
bevorzugt wird und welche nicht. Die Untersuchung verweist hierbei u. a. auf die religiose
Pragung durch die Eltern (s. Kap. 7.2.1). Das soziale Umfeld beeinflusst nicht nur, ob sich
Religiositét in der Personlichkeitsstruktur verankert, sondern wie sie inhaltlich ausgerichtet
wird. So vermischen sich zwar beim Synkretismus hédufig theistische mit pantheistischen
Religionsaspekten, jedoch verwenden die Befragten in der Studie alles in allem stdrker
Religionsfragmente aus der Tradition des Theismus. Ich mdchte zum Ausdruck bringen,
dass religiose Konstruktionen in gravierendem Malle von kulturellen Faktoren abhéngig
sind. Obwohl das Christentum hierzulande kein religioses Monopol mehr besitzt, scheint
es nach wie vor eine dominante Stellung innezuhaben. Eine zentrale pddagogische
Konsequenz ist es daher, Jugendliche bei ihrer etwaigen, moglichst multikulturellen
religiosen Identitdtssuche zu fordern. Die Verschiedenheit der zusammengesetzten
Religionsstile innerhalb der Untersuchung deute ich als kreativen Prozess, in dem Jungen
und Maidchen vorhandene religidose Repridsentationen mit eigenen Vorstellungen und
Anliegen kombinieren. Trotzdem bendtigen sie nach meinem Verstdndnis Unterstiitzung
bei der Uberwindung von eingeschrinkten Beobachterpositionen und Handlungsoptionen,
die sich durch zu starre kulturelle Teilnehmerschaften ergeben. So bedarf es religidser
Bildungsangebote, die nicht nur eine (die eigene) Religion behandelt, sondern die
verschiedene religiose Weltanschauungen thematisieren. Den Jugendlichen soll eine
moglichst groBe Auswahl an religiosen Deutungen vorgestellt werden. Dadurch kénnen sie
sich eine eigene Meinung liber die verschiedenen religiosen Glaubenskonzepte bilden. Das
Aufzeigen von alternativen Religionskonstruktionen kann unter Umstdnden die religiose
Lebensqualitét, die Sensibilitdt gegeniiber religiosen Fragen und Problematiken sowie im

Allgemeinen die Toleranz gegeniiber Andersartigkeit fordern.

Auch wenn einige Unterhypothesen im Themenfeld ,,Religiose Mediensozialisation* nicht
hinreichend bestitigt werden konnten, sind klare Zusammenhédnge zwischen dem
Verhiltnis von Religiositdt und Medienverhalten erkennbar. Der Untersuchungsabschnitt
»Religiose Interpretationen von Medieninhalten” verdeutlicht, je religidser ein
Heranwachsender ist, umso stirker nimmt er Medientexte in unterschiedlichen Genres als
religids wahr. Eine zeitgemédfe Religionspddagogik kann sich, so meine Schlussfolgerung,
gegeniiber medialen Einfliissen und Lerngegenstdnden nicht verschlieBen. Genauso gibt es
innerhalb der Medienpiddagogik viele religiose Beziige sowie Schnittstellen zu religiosen

Inhalten. Diese gilt es aufzugreifen und entwicklungstérdernd zu behandeln.

Aus dem Theorieteil dieser Arbeit und der darauf aufbauenden Studie ldsst sich aus
erzichungswissenschaftlicher Sicht ein  Arbeitsbereich ableiten, den ich mit
medienreligioser Bildung umschreiben mochte. Um eine Vorstellung von ihr zu erhalten,

werden nun religionspadagogische Konsequenzen aus einer medienwissenschaftlichen
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Perspektive bzw. medienpiddagogische Konsequenzen aus einer religionswissenschaft-

lichen Perspektive dargestellt:

Als Ausgangspunkt meiner Betrachtung dient der Begriff der religiosen Kompetenz, der
fiir Hemel (1988: 74) ,,die erlernbare, komplexe Fahigkeit zum verantwortlichen Umgang
mit der eigenen Religion in ihren verschiedenen Dimensionen und in ihren lebens-
geschichtlichen Wandlungen® ist. Basierend auf dieser Prdmisse formuliert er in
Anlehnung an Glocks Dimensionen von Religiositit — die bereits diskutiert und fiir das
empirische Vorhaben operationalisiert wurden — fiinf Kernbereiche der religiosen Kompe-
tenz (religiose Sensibilitit, religiose Inhaltlichkeit, religioses Ausdrucksverhalten, religiose

Kommunikation und religios motivierte Lebensgestaltung):

Die genannten Bereiche wurden im Jahr 2006 von der Expertengruppe am Comenius-
Institut aufgegriffen, um Bildungsstandards im evangelischen Religionsunterricht fiir den
Abschluss der Sekundarstufe 1 zu entwickeln (vgl. Fischer/Elsenbast 2006: 17). Im
Folgenden mochte ich die einzelnen religiosen Kompetenzbereiche zunédchst aus einer
medien- bzw. religionspadagogischen Sichtweise kommentieren, bevor dann im Schlussteil
der Arbeit in systematischer Form konstruktivistische Uberlegungen einer medienkri-

tischen Religionsdidaktik und einer religionskritischen Mediendidaktik diskutiert werden.

(1) Religiose Sensibilitat

Religiose Sensibilitdt bedeutet, ein Gesplir fiir Religion(en) und religiose Phdnomene in
der Alltagswirklichkeit zu haben. Dabei richtet sich die Wahrnehmung nicht nur auf die
eigene Bezugsreligion, sondern auch auf andere Religionen, die als gleichwertig angesehen
werden. In der heutigen multikulturellen Gesellschaft kann eine religiose Sensibilitdt als

eine zentrale Kompetenz fiir das soziale Zusammenleben angesehen werden.

Gerade die offerierten Waren der Neuen Medien sind héufig geschickt mit sakraler
Bedeutung beladen, um ihre Produkte mit dem Schein des Besonderen zu versehen. Die
Kompetenz der religiosen Sensibilitét ist aus dieser Sicht hilfreich, um sich der Einfliisse
der verschiedenen Sinnanbieter bewusst zu werden. Religidse bzw. quasireligiose Inhalte
konnen somit eher wahrgenommen sowie umfangreicher reflektiert werden. Jugendliche

gestalten ihr Identity-Patchwork demnach moglicherweise bewusster und medienkritischer.

Dartiber hinaus konnen Neue Medien zur Herausbildung von religioser Sensibilitdt sehr
forderlich sein. Thre Inhalte liefern zum einen unendliche Beispiele von deutlichen und
verdeckten religiosen Symbolen und Motiven. Eine medienreligiose Bildung kann zum
anderen einen Nutzen aus der im Allgemeinen recht hohen Bereitschaft der
Heranwachsenden ziehen, sich mit Neuen Medien zu beschiftigen. Begeben sie sich auf

sakrale ,,Spurensuche‘ im Internet oder in Filmen, dann werden sie moglicherweise nicht
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nur Freude beim Entdecken und Erleben von religidsen bzw. religionsédhnlichen Inhalten
haben, sondern die (im Idealfall) kiinstlerische und kreative Darstellungsweise des

(Quasi-)Religiosen wird sie in Staunen versetzen.

Ein Praxisbeispiel stammt von Thomas Breuer. Er ist Dozent fiir evangelische Theologie
und Religionspiddagogik an der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg und bietet hiufig
ein Seminar mit dem Titel ,,Spuren des Religiosen im Film* an. Sein Ziel ,,Mit Filmen
religiose Wahrnehmungs- und Sprachfdhigkeit schulen* (Breuer 2004: 178) ldsst sich aus
meiner Sicht in die Kompetenzforderung der religidosen Sensibilitit einordnen. Ausgestattet
mit Leitfragen sehen sich die Studierenden u. a. verschiedene Filme, die auf den ersten
Blick nicht unbedingt religios konnotiert sind, an. Das Ergebnis beschreibt er

folgendermalBen:

Viele Studierende betonen am Ende des Seminars noch einmal, dass sie zuvor nie bewusst
darauf geachtet haben, wie religiose Motive im Film verarbeitet werden. Dass sich dies
sich [sic!] nun gedndert habe, wurde allgemein als Bereicherung, von einigen sogar als
,ganz schon spannend® empfunden (ebd., 185f).

(2) Religiose Inhaltlichkeit

Die Kompetenz ,religidose Inhaltlichkeit bezieht sich auf Kenntnisse und Wissen
gegeniiber der eigenen Religion und auch anderen Religionen (= Intellektuelle Dimension).
Religioser Inhalt wird dabei nicht nur als solcher wahrgenommen und erkannt, sondern in

einen Gesamtkontext eingeordnet und bewertet.

Die Fahigkeit des kritischen und wissensbasierten Umgangs mit religioser Inhaltlichkeit
kann Jugendlichen forderlich sein, Interessen der Medienmacher in Bereichen, in denen
religioser Inhalt fiir z. B. kommerzielle Zwecke funktionalisiert wird, zu erkennen. Ebenso
fordert die Kompetenz der religiosen Inhaltlichkeit die Fahigkeit, religiose Meinungen
bzw. Aussagen, die mit religiosen Metaphern untermauert werden, auf ihren
Wahrheitsgehalt zu {iberpriifen.

Der Einsatz von Neuen Medien kann aus meiner Sicht fiir das Erlernen dieser Kompetenz
sehr hilfreich sein. Medienhandlungen in Film, Fernsehen und Internet stecken voller
(verdeckter) religioser Symbolik bzw. sind religios konnotiert. Sie konnen als Beispiele
eingesetzt werden, um religiose Ausdrucksformen (besser) zu erkennen und zu verstehen.
Medien und deren vorstrukturierte Texte werden mit diesem Hintergrundwissen anders —
mit einem kritischeren, aber auch dsthetischeren Blick — gelesen. Besitzt ein Heranwach-
sender z. B. einen gewissen Grad an religiosem Wissen, wird er mdglicherweise die
Parallele zwischen dem Matrix-Protagonisten Anderson und der Jesusfigur erkennen und

deshalb nicht nur eine Steigerung seines Filmgenusses erfahren, sondern auch eine



246 8 Religions- und medienpadagogische Konsequenzen der Untersuchungsergebnisse

kritisch-vergleichende AuBenperspektive auf die filmische Erzdhlung gewinnen, die das

Spiel mit religioser Metaphorik besser zu durchschauen gestattet.

Seit einigen Jahren bieten vereinzelte Gemeinden gelegentlich , Filmgottesdienste*
(vgl. Kirsner/Wermke 2009; Kirsner/Gehring 2005) an. In die Liturgie werden Sequenzen
aus einem Film eingebaut, die per Leinwand den Teilnehmern gezeigt werden. Der Pfarrer
nimmt auf das Thema der Ausschnitte Bezug und setzt es in einen religiosen Kontext. Bei
einer gelungenen Predigt wird die Gemeinde Beziige, z. B. zwischen einem ausgewihlten
klassischen Psalm und aktuellen Lebenssituationen, erkennen. Unter anderem konnen
dadurch Bibeltexte aus meiner Sicht an Lebensnihe gewinnen und erfahrbarer werden.
Dieses Praxisbeispiel verdeutlicht aulerdem, dass sich langsam die Erkenntnis durchsetzt,
dass Neue Medien fiir die religiose Bildung ein hervorragendes Werkzeug darstellen

konnen.

(3) Religioses Ausdrucksverhalten

Die Fahigkeit des religiosen Ausdrucksverhaltens bezieht sich auf die Auspriagung von
Handlungskompetenzen im religiosen Bereich und zeigt sich u.a. in der Ubernahme
religidser Rollen (z. B. Messdiener oder Seelsorger). Das Individuum handelt aus dieser

Sicht in religidsen und ethischen Fragen durchdacht und verantwortungsbewusst.

Diese religiose Kompetenz ist in der Medienbildung von zentraler Bedeutung. Moral und
Ethik im Internet, in Filmen und Computerspielen sind nicht nur ein Dauerthema in der
medienpadagogischen Fachliteratur, sondern werden in regelmédfligen Abstinden in der
breiten Offentlichkeit diskutiert. Stichworte sind in diesem Zusammenhang ,,Egoshooter®,
,Gewaltdarstellungen im Film* oder ,,Mobbing mithilfe des Internets®. Medieninhalte
werden vom Staat flir Kinder und Jugendliche auf der Grundlage des Jugendschutzgesetzes
kontrolliert und gegebenenfalls zensiert bzw. verboten. Zum einen ist aber eine voll-
stindige Priifung (man denke u. a. an die Weiten des Internets) nicht mdglich und zum
anderen sind viele der Kontrollkriterien diskutabel, weil sie fiir den einen zu streng, fiir den
anderen zu offen erscheinen. Aus paddagogischer Sicht bedeutsam ist es allerdings, wie
verantwortungsbewusst Jugendliche denken und handeln, wenn sie frei von der Kontrolle
der Erwachsenen sind. Dabei riickt fiir den Heranwachsenden nicht allein die Frage in den
Mittelpunkt, ob er sich einen brutalen Film oder eine rassistische Internetseite ansehen
darf, sondern wie er solche Medieninhalte bewertet. Ein religioses Ausdrucksverhalten

kann einen kritischen und verantwortungsbewussten Medienumgang fordern.

Gleichzeitig konnen Medieninhalte das religiose Ausdrucksverhalten schulen. Erstens
bieten sie —auch im Hinblick auf Moral und Ethik — zahlreiche Beispiele, die als
Diskussionsgrundlage eingesetzt werden konnen. An dieser Stelle wird auf den

parasozialen Interaktionsprozess erinnert. Das aktiv handelnde Subjekt sieht sich im
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Spiegel der Personae (s. Kap. 4.2.3), setzt das Handeln und den Kontext der Medienfiguren
in Beziehungen zum eigenen Leben und beurteilt schlieBlich die mediale Erzdhlung. Damit
ist nicht gemeint, dass jeder noch so anstoBige Medieninhalt erst angeschaut werden muss,
damit er kritisiert werden kann. Vielmehr sollen sich, durch die medienpiddagogische
Arbeit unterstiitzt, nachhaltige Kompetenzstrukturen bilden, die im alltdglichen
Mediengebrauch stets als moralische und ethische Bewertungsgrundlagen dienen.
Medieninhalte, die aus Sicht der Heranwachsenden als moralisch und ethisch bedenklich
oder gar verwerflich eingeschitzt werden, konnen somit von ihnen beanstandet und/oder

bereits im Vorfeld gemieden werden.

(4) Religiose Kommunikation

Religiose Kommunikation bezieht sich auf die Fahigkeit, mit anderen in eine religidse
Interaktion zu treten. Mittels religiosen Wissens und religioser Argumente kann liberzeugt,
geurteilt, konnen Entscheidungen getroffen und es kann die Teilnahme oder

Nichtteilnahme an religiésen und gesellschaftlichen Praxen begriindet werden.

Eine gelungene religiose Kommunikationsfahigkeit fordert den kritischen Umgang mit
einseitigen Bildern in den Medien. Zu denken ist in diesem Zusammenhang an deutlich
religids bezogene Themen, wie die hédufig einseitige Darstellung des Islams, aber auch
allgemeine gesellschaftliche Diskurse, die durch das Einbringen einer religiosen
Sichtweise bereichert werden konnen. Der kompetente Umgang mit der Nutzung von
Neuen Medien kann hingegen zum Anstieg der religiosen Kommunikationstdahigkeit
flihren. Unter Verwendung von technischem Medienwissen und medienspezifischen
Kommunikationskompetenzen'®’ konnen religidse Gedanken, Meinungen, Ideen usw.
weitreichender und intensiver ausgetauscht werden. Es gibt unzéhlige Anwendungsgebiete
von (religionsbezogener) Kommunikation im Kontext der Neuen Medien. Die Handlungs-
felder reichen u. a. von Chatten, E-Mails schreiben, soziale Netzwerke (Facebook, VZ) bis
Twittern und Videotelefonie (Skype). Auch das Erstellen von eigenen Videofilmen, Blogs

oder Homepages kann diesem Themengebiet zugeordnet werden.

Wie ungewohnt die religiose Kommunikation mithilfe der Neuen Medien fiir Mddchen und
Jungen ist bzw. welches Potenzial in diesem Kernbereich der religiosen Kompetenz steckt,
wird unter Einbezug des Untersuchungsabschnittes ,,Explizit religiose Mediennutzung*
deutlich. Lediglich 8,5 % der eher stark bis stark religiosen Teilnehmer in meiner Unter-
suchung nutzen das Internet hiufig bis eher hdufig fiir religios basierte Kommunikation,
32,1 % selten bis eher selten und die absolute Mehrheit (59,4 %) gar nicht.

'8 Beispielsweise gibt es spezielle netzbasierte Verhaltensempfehlungen, die mit dem Stichwort ,,Netiquette
umschrieben werden.
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(5) Religios motivierte Lebensgestaltung

Der fiinfte Kernbereich der religiosen Kompetenz ist die religids motivierte
Lebensgestaltung. Sie impliziert die aktive Partizipation an religios gesellschaftlichen
Diskursen und Entscheidungsprozessen. Wie in der Arbeit aufgezeigt ist der Markt der
Religionen sehr offen und die sakralen Giiter werden von unterschiedlichen
Interessengruppen angeboten. Durch die Neuen Medien ist es Sinnanbietern aus der ganzen
Welt prinzipiell moglich, am religiosen Markt mitzuwirken. AuBerdem konnen
Medienproduzenten selber als Héandler von sakraler Ware fungieren. Die religios
motivierte Lebensgestaltung betont den aktiven Charakter der Teilnehmer. Die Heran-
wachsenden sind aus dieser Sicht nicht blol Konsumenten, die entscheiden, welche
Produkte sie nehmen und welche nicht, sondern vor allem, welchen Gebrauch sie davon
machen. Der Markt ist von ihnen abhdngig und dementsprechend sind sie es auch, die
religidose Bedeutung verdndern konnen. Je hoher diese religiose Kompetenz ausgepragt ist,
umso bewusster und reflektierter wéhlen diese jungen Verbraucher die als heilig
offerierten Bedeutungsfragmente aus. Eine religios orientierte Medienpiddagogik wiederum
kann fiir diesen genannten Kompetenzbereich unterstiitzend Einfluss nehmen. Hierbei liegt
das Augenmerk nicht nur auf der technischen Kompetenz einer Mediennutzung'™, sondern
auf der kreativen kiinstlerischen Umsetzung neuer Medieninhalte. Die (Sub-)Texte im
Internet, Film und Fernsehen sind iibersit mit —mal mehr mal weniger — verdeckten
Symbolbausteinen. Werden sie nicht nur als Informationstrager verstanden, sondern wird
auch die Chance erkannt, sich mit ihrer Hilfe auf kreative Art und Weise zu artikulieren
und Gehor zu verschaffen, dann konnen kunstreiche Varianten des Ausdrucks und

Selbstausdrucks entstehen.'®

Die fiinf Dimensionen der religiosen Kompetenz und ihre Bedeutung fiir eine
medienreligiose Bildungsarbeit sind sehr allgemein formuliert. Daraus wird zum einen
erkennbar, dass dieser Bereich noch am Anfang steckt. Jedoch bietet gerade diese noch
grobe Unterscheidung der einzelnen religiosen Kernmerkmale eine gute Basis fiir spétere
Diskussionen und Projekte in Theorie und Praxis. Ebenso ermdglicht dieser noch sehr
offene Ansatz eine Verwendung auf schulischer sowie auBlerschulischer Ebene. Die
medienreligiése Bildung kann auch auBerhalb spezifisch medienreligioser Kontexte
hilfreich angewendet werden, da sie sowohl den kompetenten Umgang mit Medien als

auch mit Religion(en) im Allgemeinen fordert. Allerdings kann eine medienreligidse

'8 Mit der technischen Kompetenz einer Mediennutzung meine ich, dass der Nutzer in der Lage ist, z. B.
eine bestimmte Hard- oder Software zu bedienen.

'8 Es gibt im Netz zahlreiche kreative Beispiele, wie bestimmte — auch religiés bezogene — Ereignisse
individuell bearbeitet und préasentiert werden konnen. Im Rahmen des ,,Medienprojekts Wuppertal” werden
jéhrlich zahlreiche Videos zu gesellschaftlichen Themen von jungen Menschen produziert. Sie agieren
sowohl vor als auch hinter der Kamera (vgl. URL: http://www.medienprojekt-wuppertal.de/v_35.php
[letztmalig abgerufen am 15.03.12]).
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Bildung, die lediglich auf den beschriebenen fiinf religiosen Kompetenzen basiert, als sehr

vage angesehen werden. Ich sehe hierbei konkret zwei zentrale Liicken, die aus meiner

Sicht zwingend berticksichtigt werden sollten:

Wie u.a. am Marktmodell der Religionen deutlich wurde, benétigt eine
medienreligidse Bildung eine starke kulturkritische Komponente. Ansatzweise ldsst
sie sich zwar mithilfe der religiosen Kompetenzbereiche ,,Religiose Inhaltlichkeit*
oder ,,Religiose Kommunikation® herleiten und begriinden, trotzdem erscheint
dieser Aspekt verhdltnismdBig unterreprasentiert. Dieses Manko wurzelt in der
Ausgangskonstellation der verfassten religiosen Kompetenzen. Wie beschrieben
handelt es sich nach Hemel um zu erlernende Fahigkeiten, die einen verantwort-
lichen Umgang mit der eigenen Religion ermdglichen (s. o.). Diese cher
traditionelle Denkrichtung riickt die eigene Religion — in diesem Fall handelt es
sich um den protestantischen Glauben —in den Mittelpunkt der Betrachtung.
Dadurch werden andere religiose Deutungsinstanzen und Interpretations-
alternativen nicht nur tendenziell ausgeklammert, sondern es besteht die Gefahr,
dass die eigenen religiosen Wirklichkeitsdeutungen unhinterfragt bleiben. Um
Hegemonialstrukturen zu erkennen und zu beseitigen, ist es aus meiner Sicht
zwingend notwendig, die eigenen Teilnehmerschaften sowohl aus einer Selbst- als
auch aus einer Fremdbeobachterperspektive heraus regelmafig zu hinterfragen.

Eine medienreligiose Bildung bendtigt des Weiteren stets einen didaktischen
Rahmen, denn der Einsatz von willkiirlichen Lehr- und Lernmethoden kann nicht
zu einem nachhaltigen Lernerfolg flihren. Dementsprechend sollte jedes medien-
religiose Konzept zielgerichtet sein. Im deutschsprachigen Raum werden zwar
vereinzelt medienreligidse Projekte organisiert'”’, diese sind aber noch eher eine
Seltenheit und es fehlt ihnen vor allem an einer vertiefenden theoretischen

Grundlage sowie einer darauf aufbauenden Didaktik.

Als Fazit ldsst sich feststellen, dass es bislang keine zufriedenstellenden medien-

religiosen Bildungsansdtze gibt. Das eben skizzierte Konzept kann als Einstieg fiir

weitere Grundlagenforschung auf diesem Gebiet verstanden werden. Seine dargelegten

Defizite konnen aus meiner Sicht durch Hinzunahme von konstruktivistischen

Uberlegungen iiberwunden werden. Eine solche Betrachtung erfolgt im nichsten

Kapitel. Sie zeigt weitere bedeutungsvolle Facetten einer medienreligiosen Bildung

auf, die zudem losgelost von religiosen Teilnehmerschaften und ihren einengenden

Reprisentationen anzusehen sind.

190 Beispiclsweise bictet die Arbeitsgemeinschaft der Evangelischen Jugend in der Bundesrepublik
Deutschland e.V. eine virtuelle Plattform ,,youngspiriX* an. Dort sind deutliche Schnittmengen zwischen
einer Medien- und Religionspddagogik erkennbar (vgl. URL: http://www.evangelisch.de/youngspirix
[Stand: 15.03.12]).



9 Konstruktivistische Uberlegungen einer
medienkritischen Religionsdidaktik und einer
religionskritischen Mediendidaktik

In diesem Kapitel werde ich die Bedeutung einer konstruktivistischen Didaktik fiir eine
medienkritische Religionspadagogik bzw. fiir eine religionskritische Medienpiddagogik
erortern. Dazu werden in einem ersten Schritt Voraussetzungen des Lehrens und Lernens
beschrieben, die in einem Spannungsverhiltnis zwischen der klassischen und der fliissigen
Moderne (s. Kap. 2) zu sehen sind. Dabei werden bereits zentrale Eckpunkte dieser
medienreligiosen Didaktik aus konstruktivistischer Perspektive deutlich. Im zweiten
Schritt wird erldutert, wie die diskutierten Lehr-/Lernaspekte vorbereitet, durchgefiihrt und
reflektiert werden konnen. Die dazu vorgeschlagenen didaktischen Planungsmodelle
werden schlieBlich exemplarisch auf jeweils ein nachgestelltes Fallbeispiel bezogen bzw.

angewendet.

9.1 Lernen zwischen ,Ich-will-“ und ,Ich-soll-
Ansprichen®

In der Moderne gab es, wie im zweiten Kapitel aufgezeigt, klare Normen und Werte. Das
Weltbild wurde vom Glauben an Fortschritt und Wissenschaft dominiert. Dement-
sprechend rational war das Bildungsideal orientiert und es basierte auf dem Anspruch auf

vollstindigem Wissen.

Die Postmoderne hingegen verweist auf die pluralistischen, uniibersichtlichen bzw.
ambivalenten Facetten von Wissen. Dabei entlarvt sie ,,drei Mythen der Wissenschaft*
(Reich 2008: 55): Der Universalismus bezieht sich auf Regeln und Annahmen, die
angeblich immer und tiberall gelten, der Naturalismus tibertrdgt scheinbar klare Abbilder
der Natur auf kulturelle Bereiche und der Realismus bezieht sich schlieBlich auf eine
bewusstseinsunabhédngige Realitdt, aus der heraus sich eindeutige Wahrheiten ableiten
lassen (vgl. ebd.). Alle drei Positionen schlieBen den konstruktiven Charakter der
Weltaneignung aus. Sie iibersehen, dass Wahrheiten nicht neutral, sondern auch im
Zusammenhang von Interessen und Macht zu sehen sind. Fiir eine viable Didaktik der
Gegenwart bleibt der gesellschaftliche Wandel von der klassischen zur fliissigen Moderne
nicht folgenlos. Im Kontext mit der Vielzahl von Verstindigungsgemeinschaften mit ihren
unterschiedlichen und sich héufig auch widersprechenden Versionen von Wirklichkeit
wird deutlich: ,,Kein Modell passt auf alles, keine Analyse erweist sich als vollstindig,

keine Handlungsanleitung ist in ihrer Wirkung auf Erfolg eindeutig auf lange Sicht
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abschitzbar. Diese Krinkungen miissen alle didaktischen Ansédtze hinnehmen.* (ebd., 50).
Lernen basiert heutzutage auf Ambivalenzen, die Reich durch einen Gegensatz von
rekonstruktiven ,,Ich-soll-“ und konstruktiven ,,Ich-will-Anspriichen* veranschaulichen

mochte:

Der ,Ich-soll-Bereich® verweist auf von auflen auferlegte Anspriiche. Kulturelle
Reprisentationen sind z. B. Normen, Werte, Regeln, Gesetze usw. Sie sollen im
didaktischen Kontext gelernt und verinnerlicht werden. Es handelt sich also um ein Lernen,
welches mit Zwéngen verbunden ist und deren Inhalte von Experten und Autorititen
vorgegeben sind. Das Subjekt muss sich ihnen in gewisser Weise fiigen (vgl. ebd., 591). In
diesem Zusammenhang hat sich in unserer Bildungskultur eine Rationalitit und
Sachlichkeit etabliert, welche auch in starkem Male die gesprochene und geschriebene
Sprache in Lernkontexten beeinflusst. Dies wird z. B. in Texten, Abstraktionen oder
Analysen deutlich. Daran kniipft ein weiterer Bereich an, der sich mit ,,Ich-soll-
Anspriichen* verbindet, denn Lernen erfolgt aus dieser Sicht meistens iiber das Horen.
Beim Vorlesen, Vortragen oder Vorsprechen wird der Lerninhalt dabei ,,instruktiv
ibermittelt (ebd., 60). Bildungsinstitutionen erscheinen somit wie eine kiinstliche Welt,
die fernab des realen Lebens existiert. Der Lehrplan ist vorgegeben und das aufbereitete
Wissen wird Stiick fiir Stiick in einer strukturierten Abfolge mit den Lernern abgehandelt.

Im Gegensatz dazu betont der ,,Ich-will-Bereich® die Autonomie der Subjekte. Dabei
ricken ihr inneres Begehren und ihre eigenen Vorstellungen in den Mittelpunkt. Nicht
bereits vorhandene Regeln von anderen sind aus diesem Blickwinkel bedeutungsvoll,
sondern das Subjekt entscheidet, was es will bzw. nicht will. Daran schlie3t der Aspekt an,
dass bei jeder Form des Handelns das Wohlbefinden eine wichtige Rolle spielen soll. Aus
dieser Sicht wird im Bildungskontext nicht das Horen, sondern eher das Sehen den

Anspriichen der Lerner gerecht:

Wir leben in einer Welt des Sehens, zunehmender Virtualisierung —und deshalb wollen
wir auch im Lernen mehr sehen, wir benétigen eine lebendige Sprache, die sich des
Fiktiven, der Erzdhlungen, der Metaphern und Bildern annimmt, und wir verstehen
zunehmend weniger jene Abstraktionen, mit denen sich frither die Generationen quélten
(ebd., 61).

Fir den ,,Ich-will-Bereich® sind die Lebensndhe und der erlebte Moment von zentraler
Bedeutung. Er bezieht sich auf die Spontanitit sowie Intuition und nicht auf iiber-
nommenes Wissen. Dementsprechend werden aus dieser autonomen Perspektive heraus
Lerninhalte generell als eher iiberbewertet angesehen. Vielmehr fokussiert sie die
Gefiihlswelt und somit auch die Beziehungsseite im tdglichen Umgang miteinander.
Freundlichkeit, Wertschitzung und Anerkennung sind elementare Voraussetzungen fiir die
Bereitschaft der Subjekte, etwas zu wollen (vgl. ebd.).
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Im Kontext des Lernens haben wir also eine Spannungssituation. Auf der einen Seite steht
das Bediirfnis der Subjekte nach Freiheit. Dieses Begehren wird durch die postmodernen
gesellschaftlichen Rahmenbedingungen (s. Kap. 2) verstirkt bzw. es kann sich dadurch
eher entfalten. Auf der anderen Seite stehen kulturelle Vorgaben, Regeln usw., denen sich

die Lerner, aber auch die Lehrer, anpassen miissen.

Die traditionelle Didaktik, wie sie vereinfacht durch die ,,Ich-soll-Anspriiche skizziert
wurde, verliert in der Postmoderne zunehmend an Einfluss. Thr Konzept mit einer
Uberbetonung des Inhaltlichen scheint aus Sicht einer konstruktivistischen Didaktik unge-
eignet zu sein, die Herausforderungen, mit denen Jugendliche in der gegenwértigen
Gesellschaft konfrontiert werden, zu bewiltigen. Selbstverstindlich sind kulturelle
Rekonstruktionen fiir alle Mitglieder einer Gesellschaft nétig und wichtig. Allerdings
reduzieren sie auch immer die Handlungsfreiheit der Subjekte. Besonders die Anspriiche
der klassischen Didaktik nach Klarheit und Eindeutigkeit vergeuden kreatives
Denkpotenzial, da die Losungswege von Experten (z. B. Wissenschaftlern, Lehrern) bereits

vorgegeben werden (vgl. Reich 2008: 49).

Aus Reichs Sicht ist das Ziel einer zeitgemafen Didaktik, eine Balance zwischen den ,,Ich-
will-“ und ,,Ich-soll-Bereichen* zu schaffen (vgl. ebd., 64). Im Zentrum dieses Modells
stehen also weniger die Lerninhalte, sondern vielmehr die Lerner selbst. Ohne die
Bedeutung von kulturellen Rekonstruktionen zu vernachlissigen, wird dabei zum einen
ihre Fahigkeit zu eigenen Konstruktionen betont. Zum anderen gilt es, ihre Kritikfahigkeit
zu fordern, sodass Anforderungen von auflen, aber auch eigene Erfindungen der Wirklich-

keit, umfangreicher dekonstruiert werden konnen.

Zur Umsetzung dieser Ziele bedarf es nach Reich in der fliissigen Moderne einer klaren

sozialen Grundhaltung der Didaktiker gegeniiber ihren Lernern:

Solidaritdt mit Lernern sehe ich als eine Norm, die es den Lernern ermoglichen soll,
eigene Wahlen zu treffen, aber zugleich auch Anschluss an die Kultur halten zu kdnnen.
Lehrende miissen praktisch zweierlei leisten: Den Lernern Freiheiten geben, damit diese
fir sich lernen konnen, ihnen aber auch solidarisch eine Welt zur Auswahl, zur
Rekonstruktion vorstellen und diese bearbeiten lassen, damit sie den Anschluss an die
heutige Welt nicht verpassen (ebd., 51).

Aus dieser solidarischen Einstellung heraus entsteht eine Lehrer-Lerner-Beziehung, die
entscheidend fiir das Lernen im Spannungsverhiltnis von ,Ich-will“ und ,,Ich-soll* ist
(vgl. ebd., 63f). Sie bedarf der Kommunikation und des Dialoges. Ein Didaktiker, der
lediglich Lerninhalte vermittelt, sich aber nicht flir seine Schiiler interessiert, wird keine
Beziehung zu ihnen aufbauen. Erst durch eine wertschdtzende Kommunikation und
Interaktion kann ein soziales Klima entstehen, in dem Anforderungen an die Lerner gestellt

und Forderung realisiert werden konnen (vgl. ebd., 17). Eine konstruktive Didaktik legt



9.1 Lernen zwischen ,,Ich-will-“ und ,,Ich-soll-Anspriichen* 253

dementsprechend groflen Wert auf die Beziehungsebene zwischen Lehrer und Lerner

sowie zwischen den Lernern untereinander.

Fiir eine medienkritische Religionspddagogik bzw. eine religionskritische Medien-
padagogik ist es aus der geschilderten Perspektive entscheidend, ein Gleichgewicht
zwischen den ,Ich-soll-“ und ,Ich-will-Anspriichen® zu schaffen. Dieses aufgezeigte
Spannungsverhéltnis mochte ich auf die Phdnomene ,,Religionen* und ,,Neue Medien*
beziehen: Religionen sind aus diesem Blickwinkel stark der rekonstruktiven Inhaltsseite
zugewandt. Unter Hinzunahme der Religionsdimensionen (s. Kap. 3.1.3.2) wird deutlich,
dass von ihnen zahlreiche Lern- bzw. Glaubensinhalte ausgehen, die von den Mitgliedern
verinnerlicht werden sollen. Die Dimensionen ,,Allgemeine Religiositidt* und ,,Intellek-
tuelle Dimension* verdeutlichen u. a., dass jede Religion aus religidosen Ansichten und
Aussagen besteht, welche die Normen und Werte sowie Verpflichtungen dieser
spezifischen Verstindigungsgemeinschaft beschreiben. Die Ritualistische Dimension ver-
weist auf die auferlegten Praktiken, deren Durchfiihrung in gewisser Weise verlangt wird.
Das Einhalten bzw. Nichteinhalten solcher Rituale kann im offentlichen Bereich (z. B.
Gottesdienstbesuch) eher als im privaten Bereich (z. B. Nachtgebet) von anderen
Mitgliedern kontrolliert werden. Die Art und Weise, wie der religiose Glaube im Alltag
gelebt wird (Dimension der Konsequenzen), ldsst sich ebenso unter dem Aspekt der
Kontrolle und des Zwangs interpretieren. Beispielsweise kann aus der Beobachterposition
des Christentums heraus das Leben als eine Priifung aufgefasst werden. Wahrend eine
fromme Lebensweise mit dem ewigen Leben belohnt wird, droht den ,siindhaften*
Menschen der endgiiltige Tod. Nun ldsst sich der Einwand erheben, dass Teilnehmer einer
christlichen religiosen Verstandigungsgemeinschaft in der Regel freiwillig ihren Glauben
ausleben und gestalten. Dies mag flir einen GroBteil zutreffen, jedoch schliefit dies den
Einfluss von auferlegten Zwéngen nicht aus. Zum einen verbindet sich mit dem
christlichen Glauben an eine hohere Macht (als eine zentrale Kategorie von Religionen) die
Auffassung, dass Gott alles sieht. Aus dieser Perspektive wird deutlich, dass religiose
Fremdzwinge jegliche — selbst intimste — Bereiche eines Menschen durchdringen kénnen.
Die Sexualethik des Christentums liefert dafiir sicherlich anschauliche Beispiele. Zum
anderen ldsst sich mithilfe Elias” Zivilisationstheorie (s. Kap. 1) begriinden, dass Menschen
Fremdzwinge derart stark verinnerlicht haben konnen, dass duBere Disziplinierungs-

malnahmen in der Regel nicht als solche wahrgenommen werden.

Allerdings beinhaltet das Phidnomen ,,Religionen® ebenso Bereiche, die den ,,Ich-will-
Anspriichen* zugeordnet werden konnen: Aus meiner Sicht beziehen sich Religionen von
thren Anspriichen unmittelbar auf Grundthemen der menschlichen Existenz und des
sozialen Zusammenlebens. Jede Religion hat ihre Auffassung vom Leben und von

Wirklichkeit. Dabei beschéftigt sie sich auf unterschiedliche Weise mit Menschen und
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greift in diesem Zusammenhang zahlreiche Erzdhlungen auf, wie sie denken, was sie
fiihlen und wie sie handeln. Religionen behandeln also Lebensbereiche, die das innere
Begehren der Subjekte stark beriihren konnen. Fragen wie beispielsweise ,,Wie fiihre ich
ein zufriedenes Leben? oder ,,Was bedeutet Gliick fiir mich?* sind in einem weit

gefassten Sinn religiose Themen, die dem ,,Ich-will-Bereich* entsprechen.

Des Weiteren wird zur Veranschaulichung von religiosen Inhalten hiufig auf Erzahlungen,
aber auch auf Metaphern, Bilder und Symbole =zuriickgegriffen. Auch in diesem
Zusammenhang driickt sich das Bediirfnis der Religionen nach Lebensnéhe aus, indem sie
stilistische Mittel einer lebendigen Sprache verwenden. Religidose Texte, wie u. a. die
Bibel, bestehen aus meiner Sicht nicht zufillig aus zahlreichen Gleichnissen und
Geschichten. Vielmehr werden sie gerade aufgrund ihrer implizierten didaktischen
Effizienz verwendet. So wird bei Narrationen auf imagindrer Ebene versucht, Real-
begegnungen zu simulieren. Je viabler der Inhalt fiir die Rezipienten ist, aber ebenso, je
lebendiger erzdhlt wird, umso leichter wird es dem Subjekt aus Sicht des parasozialen
Interaktionismus gelingen, sich in die teilnehmenden Personae (= Medienfiguren)

hineinzuversetzen.

Religionen basieren vom Kern her auBerdem auf dem Glauben an Ubersinnliches
(s. Kap. 3.1.1). Numinose Erscheinungen und die darin implizierte Faszination des
Unerklarlichen stehen geradezu im Widerspruch zum rationalen Anspruch der klassischen
Moderne nach Eindeutigkeit. Religionen beziehen sich aus dieser Sicht auf eher intuitives
denn auf tatsdchliches Wissen. Religionsvertreter sind sich dabei bewusst, dass

Wissenschaft und Fortschritt nicht zwangsldufig zu einem sinnerfiillten Leben fiihren.

Es gibt aus meiner Sicht noch einen weiteren wichtigen Punkt, der sich auf die konstruk-
tiven ,,Ich-will-Anspriiche bezieht. Fiir Religionen sind zwischenmenschliche Bezie-
hungen von zentraler Bedeutung. Ein christlicher Kernsatz lautet beispielsweise: ,,Du sollst
deinen Nichsten lieben wie dich selbst™ (Mt 22,39). Der hohe Stellenwert des sozialen
Miteinanders ldsst sich hdufig bereits durch das Menschenbild einer religiosen
Verstindigungsgemeinschaft herleiten. So betrachtet das Christentum den Menschen als
ein Abbild Gottes. Demnach besitzt jede Person — unabhingig von seinen Fahigkeiten oder
Leistungen — eine ,,unantastbare Wiirde* (Rauscher 2002: 574) sowie von Gott gegebene
Grundrechte. Es liegt in der Verantwortung der Menschen, diese Rechte fiir alle geltend zu
machen und zu bewahren. Das Individuum ist in diesem Zusammenhang auflerdem ein
gemeinniitziges Wesen. Er kann sich lediglich im Kontext der Gesellschaft verwirklichen
und kann nur mit anderen gemeinsame Ziele erreichen sowie Kultur konstruieren
(vgl. ebd.).

Obwohl das Phidnomen Religionen sowohl ,,Ich-will-* als auch ,,Ich-soll-Anteile* bedient,

lasst sich zusammenfassen, dass alles in allem eher die rekonstruktive Inhaltsseite
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dominiert. Fiir eine Didaktik aus konstruktivistischer Sicht wird jedoch eine Balance
zwischen beiden Polen angestrebt. Ein zentrales Kriterium dieses Ungleichgewichts kann
bei erneuter Betrachtung der religiosen Représentationen aufgezeigt werden. Ich habe zwar
erortert, dass kulturelle Wirklichkeitskonstrukte bei Lernprozessen nicht auller Acht
gelassen werden konnen. Religionen erheben jedoch in aller Regel einen unumstéilichen
Wahrheitsanspruch ihrer Konstrukte. Sie berufen sich dabei auf eine hohere Macht, die ihr
vertretendes System einer natiirlichen Ordnung rechtfertigt. Eine solche aus konstruk-
tivistischer Perspektive enge Sichtweise von Welt schlieBt die Moglichkeit weiterer
legitimer Wirklichkeitsversionen von anderen Verstindigungsgemeinschaften hdufig aus
bzw. entwertet sie als unwahr. Der Theorieteil sowie die empirische Untersuchung meiner
Arbeit fithren zur Vermutung, dass die Konstruktionen der Jugendlichen haufig nicht
viabel mit den Wirklichkeitsauffassungen einzelner klassischer Religionen sind.
Traditionelle religiose Institutionen haben in der fliissigen Moderne an Autoritét verloren.
IThre Wahrheitsbehauptungen kénnen somit —im Gegensatz zu fritheren Zeiten —in der
Regel nicht mehr so erfolgreich iiber Fremdzwénge vermittelt werden. Klassische
Sinnanbieter mit threm dogmatischen Verstdndnis haben es aus dieser Beobachterposition
schwer, in der heutigen Zeit Heranwachsenden Unterstiitzung bei ihren Lebens-
bewiltigungsaufgaben zu geben. Die hier vertretene konstruktivistische Didaktik verweist
auf das innere Wollen der Méddchen und Jungen. Sie werden hochstens oberflachlich
lernen, wenn ihre innere Bereitschaft fehlt. In diesem Fall handelt es sich um eine
extrinsisch orientierte Motivation, die z. B. darin wurzeln kann, dass die Schiiler vom

Religionslehrer mit einem Lob oder einer guten Note belohnt werden mochten.

Ein zentraler Anspruch der Religionsdidaktik muss in diesem Zusammenhang sein, nicht
iiber Fremdzwénge religiose Themen zu behandeln, sondern Bedingungen zu schaffen, die
Jugendliche in ihrem inneren Begehren beriihren. Erst dann kann sich eine intrinsisch
orientierte Lernmotivation bei den Lernern entfalten. Aus dem Balance-Modell von Reich
ergeben sich bereits an dieser Stelle einige grundsitzliche Voraussetzungen fiir eine viable
Religionsdidaktik:

Warum soll sich z. B. ein Schiiler auf neue Lerninhalte einlassen und sein religidses
Wissen erweitern, wenn er das Gefiihl hat, dass sich der religiose Experte — in diesem Fall
ist es sein Lehrer — gedanklich nicht 6ffnet, sondern stur in seiner (religiosen) Wirklich-
keitsauffassung oder in seinen fiir richtig gehaltenen Lernwegen verharrt? Mit anderen
Worten sollte ein konstruktivistischer Religionsunterricht nicht den Anschein einer
religiosen Unterweisung erwecken. Eine Schulstunde, die auf konstruktivistischen
Prinzipien basiert, schlie3t alleinige und unfehlbare Wahrheitsanspriiche — (auch) von
religiosen Wirklichkeitsversionen — grundsatzlich aus. Religiose Rekonstruktionen bleiben
zwar nach wie vor von Bedeutung, jedoch wird das Phdnomen Religion insgesamt

transparent als eine Moglichkeit der Lebensdeutung angesehen. Diversitdt und Pluralitét
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werden hierbei als zentrale Elemente in Lehr- und Lernprozessen betrachtet.
Dementsprechend offen werden religidse Inhalte, religiose Meinungen, Wahrheiten usw.
unterrichtet und mit den Lernern kommuniziert. Dabei werden sie aktiv bei der Themen-
und Methodenauswahl im Unterricht beteiligt.'”' Aus dieser Perspektive wird deutlich,
dass der Lerner und nicht der Lerninhalt das Kernstiick einer solchen Didaktik bildet. In
Anbetracht der jahrhundertelangen Traditionen mit entsprechend tief verankerten
Strukturen der klassischen Religionsinstanzen erscheint mir das Anliegen — den Blick bei
Lernprozessen stets auf das Subjekt zu richten —als groBBe Herausforderung fiir die
entsprechenden Religionsvertreter. Im Theorie- und im Praxisteil dieser Ausarbeitung
wurde aufgezeigt, dass Religionen durchaus eine Anziehungskraft fiir zahlreiche
Jugendliche besitzen konnen. Wenn eine Religionsdidaktik in der Lebenswelt der
Jugendlichen ansetzt und es schafft, ithre Neugierde zu wecken, dann besteht die
Moglichkeit, dass Madchen und Jungen sich intensiver — auch kritisch — mit Religionen
auseinandersetzen. Eine solche Uberlegung ist mit dem Anspruch verbunden, die Qualitit
von religiosen Kompetenzen (s. Kap. 8) bei Heranwachsenden zu steigern, unabhingig ob
sie sich als religi0s oder nichtreligios bezeichnen. Es geht in diesem Zusammenhang nicht
zuletzt um die Leitfrage, welche Bedeutung haben Religionen und Religiositidt in der
Alltagswelt von jungen Menschen? Eine offene bzw. lernerzentrierte Herangehensweise
konnte vermutlich dazu fiihren, dass sich mehr Jugendliche verstirkt von explizit
religiosen Themen angesprochen fiihlen. Die Bearbeitung von Religionsinhalten erfolgt

dann aus einem hoheren Eigeninteresse heraus und das Lernniveau steigt.

Betrachten wir uns nun die Neuen Medien aus Sicht von Reichs Modell zur Grund-
ambivalenz des Lernens in der fliissigen Moderne. Sie lassen sich, vereinfacht dargestellt,
in starkem Male eher den ,,Ich-will-Anspriichen* der Subjekte zuordnen. Bereits Marshall
McLuhan verweist durch seinen Slogan ,,the medium is the massage* (McLuhan/Fiore
1967) auf die wohltuenden Gefiihle, die bei einer (unterhaltsamen) Medienrezeption
entstehen konnen. Ein Medium ist hierbei nicht nur eine Botschaft (message), sondern es
,massiert (massage) auch die Sinne.'”” Bei den heutigen umfangreichen Angeboten der
Medienindustrie fillt es nicht nur den Heranwachsenden schwer, den Uberblick zu
behalten. Das Subjekt der Postmoderne steht permanent vor einer groBen Auswahl an
medialen Verlockungen. Es kann sich in gewisser Weise frei nach seinen eigenen
Wiinschen und Bediirfnissen das fiir sich Passende heraussuchen. Der Konsum bezieht sich

hierbei nicht nur auf den Kauf von Hard- oder Software, wie z. B. Spielkonsolen,

! Wie diese ,,Demokratie im Kleinen® im Kontext dieser Arbeit aussehen kann, werde ich weiter unten im
Abschnitt ,,Planungsdidaktik* erldutern.

12 McLuhans Aussage ist ebenso im Kontext von Macht und Interessen der Medienproduzenten zu sehen, da
sie versuchen, die Rezipienten mit ihren Medieninhalten zu umwerben sowie zu beeinflussen. Die daraus
resultierenden didaktischen Konsequenzen werde ich weiter unten im Kapitel diskutieren.
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Smartphones, Apps'- usw., sondern ebenso auf den individuellen Gebrauch der Neuen
Medien. Der Rezipient sucht sich beispielsweise seine Lieblingssendungen aus zahlreichen
TV-Programmen aus, er bastelt sich in seinen favorisierten Computerspielen seinen
individuellen Spielecharacter aus verschiedenen vorgegebenen Fihigkeiten, Kleider-
stiicken, Waffen usw. zusammen oder er surft nach Belieben in der virtuellen Welt des
Internets. Die elektronische Unterhaltungsindustrie versucht moglichst effizient, die ,,Ich-
will-Anspriiche* ihrer bestehenden und potenziellen Kunden zu bedienen. Dabei kann von
einem Vorhaben gesprochen werden, welches gezielt auf die Stimulierung des eigenen
Begehrens dieser Individuen setzt. So wird bei der Nutzung der Neuen Medien meist nicht
nur ein Sinneskanal angeregt, wie es u. a. in der traditionellen Didaktik mittels auditiver
Methoden iiberwiegend geschieht, vielmehr erfolgt die Rezeption multimodal. In diesem
Kontext dominieren in der Regel der Seh- und Horsinn, wobei es bereits seit einigen
Jahren kommerziell erfolgreiche Produkte gibt, die den Tastsinn miteinbeziehen. Der
Konzern ,,Nintendo* entwickelte beispiclsweise die Spielekonsole ,,Wii“, mit der {iber
einen Kontroller sogar dreidimensionale Bewegungen virtuell umgesetzt werden konnen.
Ein Spieler kann dadurch u. a. scheinbar bowlen oder als Kdmpfer in den Ring steigen und
Boxschldge imitieren. Neue Medien ,,massieren” in der Regel also mehrere Sinne des

Nutzers gleichzeitig.

Ein weiterer Punkt, der sich auf die eher konstruktiven ,,Ich-will-Anspriiche bezieht, ist
die Sphére der Fantasie, der im medialen Kontext eine hohe Bedeutung zukommt. Der
Rezipient kann sich beispielsweise in Medienfiguren hineinversetzen (s. Kap. 4.2.3). Er
wird dann auf virtueller Ebene unmittelbar zum Akteur. Entsprechend der unzéhligen
Medienerzdhlungen kann er diverse Rollen einnehmen und den Handlungsverlauf
scheinbar miterleben sowie mitgestalten. Ebenso ist es mdglich, mediale Erzdhlungen,
z. B. im Film oder in Computerspielen, aus einer Beobachterrolle heraus gedanklich zu
verdndern und Alternativen durchzuspielen. Der Reiz der Fantasie liegt in der Freiheit der
gedanklichen Szenarien, die weitgehend losgelost von realen dufleren Begrenzungen
erfahren werden konnen. Obwohl der Unterhaltungsaspekt fiir das Subjekt in diesem
Zusammenhang eine grof3e Rolle spielt, konnen Medienerzdhlungen dariiber hinaus — und
wie im Verlauf der Arbeit ausfiihrlich diskutiert —ebenso fiir die Identitétsarbeit
bedeutungsvoll sein. Heranwachsende konnen in Serien, Filmen, Dokumentationen, aber
auch in Computerspielen sowie im Internet positive und negative Vorbilder finden, sie
konnen deren Aktionen beobachten und mit ihren eigenen vergleichen. Sie bekommen
durch die Medienrezeptionen FEinblicke in andere Gefilihlswelten, erfahren wie
reale/fiktionale Menschen mit den unterschiedlichsten Féhigkeiten und Voraussetzungen

versuchen, ihr Leben zu meistern, kurz, wie andere es scheinbar gestalten und leben.

19 Der Begriff ,,App“ ist eine Kurzform der englischen Bezeichnung ,,Application. In diesem Zusammen-
hang steht ein App fiir ein Anwendungsprogramm fiir Smartphones oder Tablets.
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Besonders junge Menschen erhoffen sich davon, Anregungen fiir ihr Identitdtspatchwork
zu erhalten. Der strukturanalytische Ansatz verweist auf den zentralen Stellenwert von
handlungsleitenden Themen (vgl. ebd.), welche die Auswahl der Medien und die
Wahrnehmung ihrer Inhalte stark beeinflussen. Aus Sicht einer konstruktivistisch
orientierten Didaktik entspringen solche zentralen Themen dem inneren Begehren der
Subjekte. Dementsprechend hoch ist ihre Motivation, selbst ausgewéhlte (Medien-)Inhalte

Zu nutzen.

Neue Medien konnen sich insgesamt stark auf das emotionale Innenleben der Subjekte
beziehen. Medienerzédhlungen, u. a. in Computerspielen, Filmen oder in der Werbung,
spielen regelrecht mit den Empfindungen der Rezipienten. Emotionen sind fiir Narrationen
aus meiner Sicht so bedeutungsvoll, dass sich aus den verschiedenen Gefiihlsarten sogar
einzelne Genres entwickelt haben. Besonders héufig verwendete Hauptmotive in
Medientexten sind beispielsweise Liebe (z. B. im Liebesfilm), Hass (z. B. im Kriegsfilm),

Trauer (z. B. im Drama), Lust (z. B. im Erotikfilm) oder Freude (z. B. in der Komdodie).

AuBlerdem sind fiir die ,,Ich-will-Anspriiche®, wie dargestellt, zwischenmenschliche
Beziehungen von groBBer Bedeutung. Aus technischer Perspektive erdoffnen sich in diesem
Zusammenhang durch die Neuen Medien neue Wege der Kommunikation. Besonders seit
dem ,,Web 2.0 (s. Kap. 4.1) haben sich die Interaktionsmoglichkeiten erheblich erweitert,
da der Mediennutzer u. a. selbst Medienprodukte erstellen kann, die fiir andere abrufbar
sind. Das Unternchmen ,,Facebook Inc.“ hat das Bediirfnis nach sozialen Bindungen des
Menschen mit technischen Innovationen verbunden und ein Produkt geschaffen, welches
exemplarisch den postmodernen Zeitgeist aufgreift: Soziale Netzwerke erfiillen einerseits
u. a. das Bediirfnis nach Anerkennung, sozialen Bindungen oder Unterhaltung. Sie geben
prinzipiell weltweit Einblicke in die Privatsphdre anderer und konnen sogar das Gefiihl der
aktiven Teilhabe an personlichen Ereignissen vermitteln. Solche Begehren werden
unmittelbar befriedigt. Andererseits sind diese Netzwerk-Beziehungen unverbindlich und
konnen, wenn sie den Erwartungen nicht entsprechen, unverziiglich gekappt werden. Das
Risiko liegt nahe, dass soziale Kontakte im virtuellen Kontext den Charakter einer Ware
erhalten konnen, die beliebig konsumiert wird. Somit wird auch hier deutlich, dass die
Angebote der Neuen Medien hdufig die ,,Ich-will-Bediirfnisse* nach unmittelbarem und
unbegrenztem Konsum bedienen. Sie unterstiitzen einen Lebensstil, der auf Spafl und
Genuss ausgelegt ist, und der scheinbar sowohl auf von aulen vermitteltes Wissen als auch

auf ldngerfristig angelegte Erfolgsstrategien verzichten kann.

Aus didaktischer Perspektive komme ich aus dargelegten Griinden zur Auffassung, dass
das Phidnomen ,,Neue Medien“ zahlreiche Aspekte beinhaltet, die eher den ,Ich-will-
Anspriichen der Lerner entsprechen. Aus diesem Blickwinkel ist tendenziell ein

Ungleichgewicht im Modell der Will- und Soll-Forderungen zu beobachten, in dem
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rekonstruktive Anteile der Kultur —im Sinne von Regeln, Verpflichtungen usw. —
unterproportioniert Beachtung finden. Neue Medien konnen somit die autonomen
Bestrebungen von Jungen und Médchen fordern. Sind sie jedoch unverhdltnisméBig stark

ausgeprigt, erscheint diese Dominanz hinderlich fiir eine auf Wachstum'**

angelegte
Lernentwicklung. Eine zentrale Herausforderung in mediendidaktischen Prozessen aus
konstruktivistischer Sicht ist folglich, die Balance des Lernens herzustellen, indem
Energien, die mit den ,,Ich-soll-Anspriichen* in Verbindung stehen, gestiarkt werden bzw.
Dynamiken, die im Zusammenhang mit den ,Ich-will-Anspriichen® stehen, gedrosselt

werden. Ich sehe dabei mehrere Ansatzpunkte:

In der fliissigen Moderne haben Jugendliche zahlreiche Entscheidungsmoglichkeiten im
Alltagsleben. Reich (2008: 203) spricht in diesem Kontext von einer ,,Freiheitsekstase®. Da
siec vom Gesetz her prinzipiell die Freiheit haben, eigene Dinge auszuwéhlen bzw.
eigenstindig Entschliisse zu fassen sowie ihr Leben eigenverantwortlich zu gestalten,
bezeichne ich sie in Anlehnung an Bauman als Individuen ,,de jure* (s. Kap. 2.2). Nun
besteht aber ein groBer Unterschied zu Individuen ,de facto* (vgl.ebd.), denn
letztgenannte konnen nicht bloB aus eher trivialen und unwesentlichen Optionen bzw. aus
diversen Konsumprodukten auswéhlen. Vielmehr besitzen sie aufgrund ihrer Ressourcen
tatsachlich die Moglichkeit, selbstbestimmte Entscheidungen zu treffen. Die gewonnenen
Erkenntnisse dieser Arbeit konnen nun zur Behauptung fiihren, dass Neue Medien haufig
die Illusion verstirken, dass Rezipienten eine unendliche Auswahl an Wahlmdoglichkeiten
und Lebensoptionen besitzen. Sie produzieren aus dieser Sicht Bilder, welche Jugendliche
in den Glauben versetzen konnen, sie seien Individuen ,,de facto“. Zweifellos kann aber die
medial erzeugte Wirklichkeit die Freiheit der Subjekte sogar beschranken. Sie werden aus
dieser Beobachterposition heraus in eine konsumorientierte Teilnehmerschaft gezogen,
welche die Perspektivenvielfalt einengt. Eine Uberbetonung der ,,Ich-will-Anspriiche*
kann, so ambivalent es auf den ersten Blick erscheinen mag, somit ebenso den
Freiheitsgrad von Menschen einschrinken. FEine konstruktivistisch —orientierte
Mediendidaktik mochte den Beobachtungs- und Handlungsradius der Teilnehmer
vergroflern. Eine Auswahl, z. B. fiir ein bestimmtes Produkt, erfolgt dann eher bewusst und
nicht zufdllig bzw. aus Unwissenheit. Dazu ist es von zentraler Bedeutung,
Medienprodukte und Medieninhalte mit den Lernern zu dekonstruieren. Ein
medienpddagogisches Anliegen ist es dabei, die beschriebenen medialen Konstruktionen
als solche zu enttarnen und sich damit auch stets die Interessenbezogenheit von
Medienproduzenten ins Bewusstsein zu rufen. Dieser Ansatz hat den Anspruch,
gesamtgesellschaftliche Medienprozesse kritisch zu analysieren, aber ebenso den Einfluss
von medialen Konstruktionen auf die eigenen Rollen als Beobachter, Teilnehmer und

Akteur selbstkritisch zu hinterfragen.

"% Die didaktische Bedeutung des Begriffs ,,Wachstum® (growth) wird im Abschnitt 9.2.1 thematisiert.
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Zur Durchfilhrung dieser Aufgabe ist es unausweichlich, auch auf kulturelle
Rekonstruktionen zuriickzugreifen. Ich denke in diesem Kontext an vorhandenes Wissen
iiber Neue Medien, welches den Lernern vermittelt werden sollte. Themen einer solchen
,Medienkunde* wiéren beispielsweise Medienwirkung, Medienproduktion, Medientechnik
usw. Heranwachsende sind in dieser Rolle somit auch Entdecker ihrer Wirklichkeit. Dabei
mochte ich betonen, dass diese Komponente der Rekonstruktion aus konstruktivistischer
Sicht untrennbar mit konstruktivistischen Elementen verbunden sein sollte. Fiir den

Lehrenden stellt sich deshalb in Lernprozessen immer wieder die Frage:

Wann verbleibe ich in der eher klassischen Lehrerrolle, die den Lernern vornehmlich
rekonstruktiv Wissen présentiert und wann wechsle ich in die konstruktive Gestaltung,
damit die Lerner sich moglichst eigenstindig das fiir sie passende (viable) Wissen und
Handeln selbst erarbeiten? (Reich 2008: 27).

Lerner sind also ebenso Erfinder ihrer Realitdt. Aufgrund des starken medialen Einflusses
auf die Alltagswirklichkeit und der zahlreichen medialen Verlockungen mochte eine
medienkritische Didaktik die Kompetenz zum selbstbestimmten Handeln fordern. Diese
aktive Seite der Subjekte stellt somit in gewisser Weise einen Gegenpol zu den von

Medienmachern gesteuerten Konstruktionen und Simulationen von Wirklichkeit dar.

Ein weiterer Ansatzpunkt einer kritischen Mediendidaktik verweist auf die stark
ausgepragten egoistischen Tendenzen in der fliissigen Moderne. Die ,,Ich-will-Anspriiche*
konnen, wie dargestellt, in vielfacher Weise von medialen Erzeugnissen bedient werden.
Der Versuch, eigene Befriedigung ausschlieSlich bzw. liberwiegend liber den Medien-
konsum zu erfahren, ist als ambivalent zu bezeichnen. Diese Vergniigen sind zum einen
meist von kurzer Dauer, denn es gibt permanent weitere und alternative Verlockungen,
welche die getroffene Auswahl immer wieder infrage stellen konnen. Zum anderen werden
die Kunden, z. B. durch Werbepsychologen, in die Teilnehmerrolle des Verbrauchers
gedrdngt, welche den Handlungs—und Beobachterspielraum der Betroffenen einengt.
Dartiber hinaus erscheint ein eher auf Konsum ausgelegtes Lebensmodell kontraproduktiv
fiir Beziechungen. Aus dieser Perspektive engen soziale Kontakte die individuelle Freiheit
ein: Je fester die Bindungen sind, umso eher trifft man Entscheidungen nicht mehr allein,
sondern in Absprache. Die Auswahloptionen werden somit durch den/die Partner
eingeschrinkt. In diesem Kontext konnen Beziehungen zudem einen ,,Zwang* implizieren,
sich verantwortlich zu fithlen. Man investiert Zeit, Aufmerksamkeit, verrichtet
Freundschaftsdienste, auch wenn héufig kein direkter Gegenwert erkennbar ist. Eine
postmoderne Variante von Beziehungen kann u. a. mithilfe sozialer Netzwerke ausgelebt
werden. Hier kann der Nutzer einerseits in den Genuss zahlreicher ,,Freunde kommen, die
ithm Anerkennung sowie ein Gefiihl der Teilhabe vermitteln. Anderseits kann der
Energieaufwand, neue Kontakte zu kniipfen und zu pflegen, relativ klein gehalten werden.

Es ist in diesem Beispiel noch nicht einmal nétig, seine Wohnung zu verlassen. Fiir eine
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konstruktivistische Didaktik haben Beziehungen oberste Prioritdt. Sie bilden den Rahmen
jeder menschlichen Kommunikation und pragen somit auch in entscheidender Weise den
Erfolg oder Misserfolg jeder Art des inhaltlichen Lernens (vgl. ebd., 82f). Eine kritische
Mediendidaktik greift die oben beschriebene und als ambivalent zu bezeichnende
Konsummentalitét der fliissigen Moderne besonders unter sozialen und zwischenmensch-
lichen Aspekten auf. Um ein ausgewogenes Verhiltnis zwischen der ,,Ich-will-*“ und der
»lch-soll-Seite” herzustellen, erscheint in diesem Kontext eine Stirkung der eher

rekonstruktiv ausgelegten Anspriiche notwendig:

Die Ekstase der Freiheit hat ihre Grenzen und besonders Heranwachsende bendtigen in der
gegenwartigen Gesellschaft ein Gefiihl von Sicherheit. Damit Sozialkontakte einen solchen
Halt vermitteln konnen, bendtigen sie ein Mall an Stabilitdt und Verbindlichkeit. In dem
Zusammenhang miissen dem eigenen Begehren Anforderungen von aullen entgegengesetzt
werden. Stabile Beziehungen unterliegen gewissen Regeln, wie z. B. Zuverlassigkeit,
eigene Bediirfnisse zuriickstellen, Verantwortlichkeit. Je weniger sich die Akteure an
solche Vorgaben halten, umso groBer erscheint die Gefahr, dass die Interaktion zerbricht.
Der interaktionistische Konstruktivismus betont zwar die Bedeutung von autonomen
Bestrebungen, verweist aber ebenso auf bestimmte kulturelle Zwénge, die generell fiir das
menschliche Zusammenleben vonnéten sind und u. a. in Normen und Werten festge-
schrieben sind. Dabei betrachtet er die Idee der Solidaritédt als zentrales Leitprinzip des
kulturell-gesellschaftlichen Miteinanders (vgl. ebd., 169f).

Eine, wie ich sie nennen mochte, mediendidaktische Beziehungsarbeit kann sich auf zwei

Wegen entfalten:

1. Der Bereich ,,Beziehungen* kann explizit als zentraler Lerngegenstand in der
Medienkunde unterrichtet werden. Ein kritischer und reflektierter Umgang mit
Kommunikationsstrukturen, systemischen Methoden, sozialer Verantwortlichkeit,
moralischen und ethischen Fragen sind hierbei einige Stichpunkte, die gerade im
medialen Kontext Beachtung finden sollten.

2. Diese Beziehungsarbeit wird in der tdglichen Begegnung zwischen Lehrer und
Lernern sowie Lernern untereinander realisiert. Ein Lehrer, der sich offenkundig
fiir seine Schiiler interessiert, sie in ihrer Individualitit und Andersartigkeit
respektiert, ihnen mit Wertschitzung gegeniibertritt, aber auch Grenzen aufzeigt,
schafft bereits eine Grundvoraussetzung flir ein positives, soziales Lernklima. Er
lebt und pflegt also zusammen mit seinen Lernern einen Gemeinschaftsgeist, der

auf gegenseitiger Achtung und Unterstiitzung basiert.

Ziel dieses mediendidaktischen Beziehungsansatzes ist eine Forderung der kommuni-

kativen und sozialen Kompetenzen. Sie konnen die Perspektiven der Lerner —in ihren
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Rollen als Beobachter, Teilnehmer und Akteur —in ihrer medial beeinflussten Alltags-

wirklichkeit erweitern.

Reichs Modell des Lernens zwischen ,,Ich-will-*“ und ,,Ich-soll-Anspriichen* offenbart die
Ambivalenz, mit der Lehrer und Lerner in heutigen Lernprozessen konfrontiert werden.
Erst eine Balance zwischen den Spannungsverhéltnissen, wie z. B. Autonomie/Kontrolle,
Subjekt/Objekt, Beziehungen/Inhalte, ermdglichen ein optimales Lehren und Lernen. Aus
dieser Annahme heraus lassen sich, wie dargestellt, bereits einige Ankniipfungspunkte fiir
eine medienkritische und religionskritische Didaktik herausarbeiten. Wéhrend das
Phanomen ,Religionen” in seiner Gesamtheit eher Bereiche der ,,Ich-soll-Anspriiche*
bedient, appellieren zahlreiche Aspekte der ,,Neuen Medien*, wie aufgezeigt, eher an ,,Ich-
will-Anspriiche* der Lerner. Um jeweils ein Gleichgewicht der Anforderungen herzu-
stellen, benétigt die Religionsdidaktik nicht zwangsldaufig eine Mediendidaktik und
umgekehrt ebenso wenig. Die beiden Disziplinen kénnen fiir sich genommen in der Praxis
versuchen, Lernbereiche, in denen tendenziell eine Seite vernachléssigt/iiberbetont wird,
durch Gegenmalinahmen zu stirken/abzuschwichen. Allerdings konnen aus meiner Sicht
einige Punkte des Phidnomens ,,Religionen* sehr hilfreich fiir die Medienpddagogik sein
bzw. konnen bestimmte Facetten der ,,Neuen Medien® sehr niitzlich innerhalb der

Religionspidagogik eingesetzt werden.'”?

Die Mdoglichkeiten, die sich durch diese interdisziplindre Zusammenarbeit ergeben, mochte

ich im Folgenden analysieren.

9.1.1 Balance der Religionsdidaktik

Im Verlauf der Arbeit wurde aufgezeigt, dass flir viele Jugendliche allein aus extrinsisch
orientierten Motiven Religionen und Religiositdt noch bedeutungsvoll sein konnten. In der
empirischen Untersuchung bestitigte sich — bezogen auf die befragten Kolner Schiiler —
diese These. So komme ich zur Vermutung, dass Jungen und Médchen sich hdufig ihre
Religiositdt aus verschiedenen Religionsfragmenten zusammenbasteln. Dies lie3e sich als
Resultat eines Balanceaktes des Religiosen zwischen ihren ,,Ich-will-“ und ,,Ich-soll-
Anspriichen® interpretieren. Es wiirde sich um religiose Teilnehmerschaften handeln, die
versuchen, religiose Gesichtspunkte wie z. B. Sicherheit, Sinnhaftigkeit oder Verantwort-
lichkeit mit Anspriichen nach weitgehender Autonomie, Individualitit usw. zu kom-
binieren.

1?5 Dariiber hinaus gibt es, wie in der vorliegenden Arbeit untersucht, viele inhaltliche und funktionale
Uberschneidungen zwischen Religionen/Religiositit und den Neuen Medien. Dadurch ldsst sich ebenso die
Notwendigkeit einer medienreligiosen Padagogik begriinden.
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Haufig erscheinen die Wirklichkeitskonstruktionen und die Angebote der einzelnen
klassischen Religionsinstanzen fiir Jugendliche aber nicht viabel. Hier zeigt sich ebenso,
wie thematisiert, die Dominanz der Inhaltsseite der Religionen bzw. des Religidsen.
Nehmen Jugendliche religiose Themen oder den Wirklichkeitsanspruch einer Religion
ndmlich als Fremdzwang wahr, werden sie keine intrinsisch motivierte Lernbereitschaft
entwickeln. Ich sehe an dieser Stelle das grofle Potenzial der Neuen Medien fiir die
Religionsdidaktik. Unter Verwendung von Film, Fernsehen, Internet, Computer usw.
eroffnen sich Moglichkeiten, verstirkt auf das innere Begehren der Jugendlichen
einzugehen. Sie strahlen fiir viele Heranwachsende eine Faszination aus, weil sie u. a.
deren lebendige Sprache aufgreifen. Die Inhalte der traditionellen Religionen beziehen sich
hingegen zum grofen Teil auf Quellen, die Tausende von Jahren alt sind. Die benutzten
Codes und Symbole sind im kulturellen Kontext ihrer Zeit zu sehen. Bei vielen
Jugendlichen entzieht sich beispielsweise bereits bei Filmerzdahlungen aus den 70ern oder
60er Jahren jeglicher Genuss, da die Anschlussfahigkeit zu ihrer Lebenswelt nicht oder nur
schwer erkennbar ist. Unabhédngig vom Inhalt entsprechen die verwendete Sprache der
Akteure, ihre Mode, ihre Praktiken, ihr Verhalten usw. nicht dem aktuellen Zeitgeist. Es
verwundert in diesem Kontext nicht, dass zahlreiche Jugendliche bereits aus stilistischen
Griinden religiosen Texten mit Skepsis gegeniiber stehen konnen. Zur Veranschaulichung

hier eine kurze, beliebig gewéhlte Auszugsstelle aus der Bibel:

Darum auch ich, nachdem ich gehort habe von dem Glauben bei euch an den Herrn Jesus
und von eurer Liebe zu allen Heiligen, hore ich nicht auf, zu danken fiir euch, und
gedenke euer in meinem Gebet, dass der Gott unseres Herrn Jesus Christus, der Vater der
Herrlichkeit, euch gebe den Geist der Weisheit und der Offenbarung, ihn zu erkennen
(Eph 15-17).

Eine Religionsdidaktik mit dem Anspruch auf gegenwartsbezogene Lerninhalte erweitert
unter der Hinzunahme der Neuen Medien ihre Handlungsmoglichkeiten. Es gibt vielseitige

Ansatzpunkte, um sie aus einer religiosen Sicht zu re-/de-/konstruieren: Bereits Medien-

196

inhalte, die explizit von religiosen Themen > handeln, kénnen aufgrund der verwendeten

visuellen/auditiven Reize oder des dsthetisch inszenierten Ausdrucks des Produzenten die
Neugier der Lerner wecken.'’

Rappers Milkias Kebede, alias Ammar 114:

Als anschauliches Beispiel hier nun ein Textauszug des

An jeden Feigling, der Hass und Terror toleriert.
Und sich freut, wenn in der Offentlichkeit ‘ne Bombe explodiert.

Jeder, der so was unterstiitzt und ausfiihrt.

1% Zur Differenzierung der verschiedenen Bedeutungsebenen von religiés konnotierten Medieninhalten
s. Abb. 3, Kap. 5.1.1.

7 Die hier dargestellten Lernaspekte sind fiir sich genommen noch keine in sich geschlossene Lerneinheiten.
Eine konstruktivistische Didaktik verwendet Neue Medien und ihre Inhalte nicht um ihrer selbst willen. Thre
Anwendung ist stets im Kontext von verschiedenen Lernimpulsen zu begriinden. Diese werden zu einem
spéteren Zeitpunkt, u. a. anhand Deweys ,,Handlungsstufen des Lernens® (Reich 2008: 189), dargestellt.
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Im Namen des Islam den Frieden attackiert.

Unrecht und folgt dem Schaitan,

Euren inneren Schwichen aber nicht dem Islam.

Thr zieht unsere Religion tief in den Dreck.

Hast du die Nase voll, dann schreib” lieber ‘nen Rap.
Der Gesandte Allah hat uns beigebracht,

geduldig zu bleiben, auch wenn man uns fertigmacht.
Gutes zu tun und gerecht zu handeln,

und nicht diese Welt in ein Chaos verwandeln.

Ich bin fiir Freiheit, Frieden und Gerechtigkeit.
Briicken bauen ist mir lieber als Hektik und Streit.
Ich will leben nach dem Vorbild des Propheten Muhammad.
Moge Allah ihm Segen und Frieden geben.'”®

Dartiber hinaus kénnen aber auch gerade Medientexte, bei denen der religiose Bezug auf
den ersten Blick nicht unmittelbar bzw. gar nicht ins Auge fillt, fiir viele Heranwachsende
eine ansprechende Wirkung erzielen. Zum einen konnen dies beispielsweise sehr aktuelle,
kommerziell erfolgreiche Filme sein, die stark den ,,Ich-will-Anspriichen* der Jugend-
lichen entgegenkommen. Zum anderen ist der Lerner in den religionsdidaktischen
Lernprozessen intensiver eingebunden, da religiose Aspekte des Films so verdeckt sein
konnen, dass es seiner aktiven Beteiligung bedarf, um religiés konnotierte Motive,

Symbole, Handlungen tatséchlich zu entdecken und zu enttarnen.

Obwohl auf rekonstruktives Wissen in Lernprozessen nicht verzichtet werden kann, ist es
in der hier vertretenen Didaktik entscheidend, dass die Lerner so viel Konstruktionen wie
moglich betreiben. Damit ist nicht blo ihre Beteiligung an der Medienauswahl im
Lernkontext gemeint, viel mehr geht es darum, den Lernern im Unterricht immer wieder
Freirdume zu schaffen, in denen sie selbststindig ihre (religiose) Wirklichkeit erfinden
konnen. Konstruktive Prozesse stehen in enger Relation zu den ,,Ich-will-Anspriichen®. Im
Zentrum des Geschehens steht in diesem Zusammenhang das Subjekt, das sich mit dem
Thema Religion aktiv beschéftigt und es in Beziehung zu seiner Lebenswelt setzt. Der
Lerngegenstand wird durch die eigenen Handlungsprozesse erfahrbar. Neue Medien eignen
sich hierbei, diese individuellen Konstruktionen zu unterstiitzen. Durch das Produzieren
beispielsweise eines eigens hergestellten Kurzfilms konnen Jugendliche ihre Meinung,
Gedanken und Gefiihle in einer von ihnen gewihlten symbolischen Sprache artikulieren.

Solche Medieninhalte erweitern die Handlungsmoglichkeiten, denn Lerner koénnen sich

% Der Reimtext entfaltet seine vollstindige Wirkung erst in Kombination mit der gesprochenen Sprache.
Das Lied ,Im Namen des Islam“ ist auf der Homepage des Kiinstlers abrufbar (URL:
http://www.ammarl 14.de/files/06 -- ammarl14 -- im namen des islam.mp3[Stand: 02.05.12]).
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nicht mehr nur, wie in der Regel im klassischen Unterricht, schriftlich oder verbal
ausdriicken, sondern zusitzlich auch visuell bzw. multimedial. Im Gegenzug kann der
produzierte Medieninhalt mit den entsprechenden religiosen Vorstellungen den anderen
Lernern iiber multimodalem Wege mitgeteilt werden. Die Wissensvermittlung erfolgt iiber
mehrere Sinneskanile. Es ist demnach fiir die Lerner einfacher, diese Informationen

aufzunehmen.

Generell spielen Neue Medien oft mit den Imaginationen der Nutzer. lhre héufig
emotionalen Inhalte konnen eine Sphire der Fantasie schaffen, die stark das eigene
Verlangen der Jugendlichen beriihrt. Unabhidngig davon, ob es sich um re-/de- oder
konstruktives Lernen handelt, sollte eine Religionsdidaktik versuchen, diese imagindren

Krifte starker aufzugreifen und zu nutzen (s. Kap. 9.2.2; 9.3.2).

Als Zwischenfazit ldsst sich sagen, dass Neue Medien helfen konnen, das Ungleichgewicht
zwischen ,Ich-will-“ und ,Ich-soll-Anspriichen* in religiésen Lernkontexten zu
kompensieren. Sie konnen als didaktisches Werkzeug dienen, damit traditionelle

Religionen an Lebensnéhe gewinnen.

9.1.2 Balance der Mediendidaktik

Unter Verweis auf Reichs Modell zur Ambivalenz der Lernanspriiche analysierte ich, dass
zahlreiche Aspekte der Neuen Medien stark die ,,Ich-will-Seite® der Lerner ansprechen.
Die ,Ich-soll-Seite* spielt in Medienrezeptionen hingegen oft eine verhdltnismaBig
untergeordnete Rolle. Aus einer religionspddagogischen Beobachterposition heraus
ergeben sich einige zentrale Angelpunkte, an denen eine konstruktivistisch orientierte
Mediendidaktik ansetzen sollte, um zu einer Balance des Lernens zu gelangen, welche

beide Lerngegensitze im ausgewogenen Verhéltnis berticksichtigt.

Eine Medienpddagogik ist in diesem Kontext als eine Beziehungspiddagogik zu begreifen.
Soziale Kontakte konnen in der fliissigen Moderne, wie aufgezeigt, héufig als
unverbindlich bezeichnet werden. Es scheint, als wiirden sie oft auf eine Konsumware
reduziert, die lediglich eigene Bediirfnisse und Interessen befriedigen soll. Neue Medien
folgen oftmals diesem auf Kommerz ausgelegten Prinzip und fordern in gewisser Weise
solch egoistische Motive. AuBlerdem verbringen Menschen sehr viel Zeit mit ihnen, sodass
soziale Themen nicht nur auf der Ebene einer realen, sondern auch auf der Ebene einer
virtuellen Alltagswirklichkeit an Bedeutung gewinnen. Meines Erachtens lassen sich durch
die Verwendung von bestimmten religiosen Inhalten sowie Lehr- und Lernmaterialien die
Qualitdt von sozialen Beziehungen und die Sensibilitdt fiir Fragen der sozialen Verant-
wortung verbessern: Solidaritit spielt in den traditionellen Religionen eine zentrale Rolle.

Sie ist z. B. als Grundprinzip der katholischen Soziallehre manifestiert und verbindet die
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Freiheitsbestrebungen des Individuums mit dem Verantwortungsbewusstsein gegeniiber
jedem anderen Menschen (vgl. Michel 2002: 643).

Reich (2008: 169) interpretiert den solidarischen Gedanken seiner konstruktivistischen
Didaktik eher politisch, indem er von der Notwendigkeit des Konstruktes einer ,,radikalen
Demokratie* spricht. Sie dient u. a. als GegenmalBBnahme zu unsozialen Verhaltensweisen,
wie z. B. sozialer Gleichgiiltigkeit, Diskriminierung und Rassismus (vgl. ebd.). Damit ein
ausgewogenes Verhéltnis zwischen ,,Ich-will-*“ und ,,Ich-soll-Anspriichen* entstehen kann,

bedarf es aus seiner Sicht demokratischer Strukturen:

Um Beobachtervielfalt und Offenheit zu gewidhren, bendtigt ein konstruktivistischer
Ansatz demokratische Verhéltnisse. Diese Pddagogik ldsst sich nur unter demokratischen
Bedingungen realisieren, da andere politische Formen kaum hinreichend Gewihr fiir
Beobachtervielfalt, wechselnde Teilnahmen von unterschiedlicher Verstindigung im
Rahmen einer Verstindigungsgesellschaft, hinreichende Aktionsmdglichkeiten von
Selbstverwirklichung bei gleichzeitiger sozialer Achtung anderer bieten (ebd., 170).

Das zentrale religiose Thema der sozialen Gerechtigkeit steht fiir mich im Einklang mit
Reichs Forderung nach radikaler Demokratie. Religion und dementsprechend eine
Religionsdidaktik kann nach meinem Verstindnis als ein Mittel beim Kampf gegen
Freiheitsberaubung, Diskriminierung und Unterdriickung eingesetzt werden.'” In diesem
Zusammenhang mdchte ich auf die Befreiungstheologie verweisen. Sie ist eine Stromung
der katholischen Kirche mit basisdemokratischen Ansitzen, die konkret in der sozialen
Alltagswirklichkeit der Menschen ansetzen mochte. Ausgangspunkt ihres religisen
Denkens und Handelns bildet das solidarische Prinzip gegeniiber Armeren und
Benachteiligten (vgl. Dussel 2011: 34). Die Theologie der Befreiung hat ihren Ursprung in
Lateinamerika, wo sie sich bereits vor liber 40 Jahren vehement fiir die sozialen Belange
der Bevdlkerung einsetzte und sich gegen die Militirregimes auflehnte. Aus Sicht des
Philosophen und Theologen Enrique Dussel hat sie in der Gegenwart nicht an Einfliissen
eingebiift (vgl. ebd., 25). Nicht nur in Siidamerika, sondern weltweit hat das Konzept der
Befreiung mittlerweile Anklang gefunden. Die Befreiungstheologie hat im Laufe der Jahre
ihren Fokus erweitert. Sie ist sich bewusst, dass Unterdriickung sich in den verschiedensten
Formen duflert. In diesem Kontext schreibt Knauth (1998: 5):

Die Befreiungstheologie gibt es nur im Plural. Die Unterdriickung hat viele Gesichter und
die Befreiung kennt viele Geschichten, und sie spricht viele Sprachen. Dies ist der Weg,
den die Befreiungstheologie gehen muss, um zukunftsfahig zu bleiben: Befreiung in der
Wahrnehmung ihrer verschiedenen Kontexte. Es muss darum gehen, das Bewusstsein
einer ,Pluralitit des Menschlichen‘ entstechen zu lassen, das ,Bedingung von

1 Diese Perspektive schlieBt aber nicht aus, dass Religion selbst antidemokratische Tendenzen aufweisen
kann. Auf die damit verbundenen didaktischen Herausforderungen werde ich noch eingehen (vgl. u. a.
Kap. 9.1.3; 9.2.1.3).
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Kommunikation zwischen den verschiedenen kulturellen Identititen wird® (Fornet-
Betancourt 1989: 16).

Die Ekstase der Freiheit in der fliissigen Moderne bendtigt aus padagogischer Perspektive
einen ,gelebten ethischen Rahmen, welcher dem Ideal der Chancengleichheit und
Gleichberechtigung unterliegt. Ein entscheidender Ansatz der Mediendidaktik ist es nun,
den Lernern diese Werte zu vermitteln, sodass Neue Medien bewusst nach diesen
Prinzipien genutzt und reflektiert werden kdnnen. Wie beschrieben konnen Ansdtze aus der
Religionsdidaktik dabei hilfreich sein. Religionen sprechen Grundfragen des menschlichen
Zusammenlebens an. Sie beschéftigen sich mit moralischen Themen wie Gerechtigkeit,
Schuld, Vergebung usw. Religiose Inhalte konnen in diesem Zusammenhang fiir
Jugendliche als Anregungen dienen und forderlich sein. Dabei geht es um die Stiarkung des
sozialen Miteinanders sowie um die Einddmmung der in unserer Gesellschaft
weitverbreiteten ,,Einzelkdmpfermentalitdt”. Natiirlich gibt es auch ohne direktes
Einbeziehen des Religiosen die Moglichkeit, Beziehungen in medienpddagogischen
Kontexten zu thematisieren. Jedoch ist das Konstrukt Religionen in unserer Kultur nach
wie vor tief verankert. Dementsprechend sind die meisten Menschen im Laufe ihres
Lebens in irgendeiner Weise mit religiosen Inhalten in Beriihrung gekommen, sei es durch
eine religids beeinflusste Sozialisation im Kontext mit erlebten Krisensituationen oder
beim bloBen Nachdenken iiber den eigenen Lebenssinn. Selbst in der fliissigen Moderne, in
der religiose Institutionen sowie ihre allumfassende Narrationen an Einfluss verloren
haben, spielt Religiositit eine nicht zu unterschitzende Rolle. In dieser Arbeit habe ich
aufgezeigt, dass Neue Medien als postmoderne Sinnstiftungsinstanz angesehen werden
konnen, die in substanzieller und funktionaler Hinsicht (quasi-)religiose Aspekte
aufgreifen bzw. verwenden. Diese immer noch bedeutungsvollen Konstruktionen des
Phinomens Religionen konnen auch fiir die Medienpadagogik konstruktiv und kreativ
genutzt werden. Thre symbolischen Vorrdte an Deutungen iiber Sinn- und Lebensfragen,
die vorhandenen religidsen Institutionen mit ihren sozialen Strukturen und
gesellschaftlichen Einfliissen, die Emotionalitdt, die durch Religionen hdufig ausgeldst
wird usw. bieten zentrale Ankniipfungspunkte fiir ein soziales Lernen. Dabei geht es nicht
darum, den Lernern eine religidse Sichtweise aufzuzwingen, sondern im Sinne eines
interreligiosen Lernens verschiedene Lebenssichtweisen und Moralvorstellungen

kennenzulernen und sich dariiber in einem offenen und kritischen Dialog auszutauschen.

Eine Moglichkeit ist, Medieninhalte und Verhaltensstrukturen aus einer religidsen
Sichtweise zu re-/de-/konstruieren. So ist ,,Cybermobbing® etwa ein hochaktuelles Thema.
Im Kern geht es dabei um die Diskriminierung von Schwicheren und Minderheiten. Nun
ist dies ein héufig auftauchendes Motiv in religiésen Erzahlungen. Eine Lerneinheit konnte
nun darin bestehen, ein entsprechendes Drehbuch fiir einen Kurzfilm zu erstellen und

dieses anschlieBend nachzuspielen. Die religiose Mobbing-Geschichte wird so
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umgeschrieben, dass sie in der Gegenwart spielt. Es handelt sich um ein mediales
Rollenspiel, in dem sich die Akteure in die einzelnen Rollen, u. a. in das Opfer, den Téter
oder den Mitldufer hineinversetzen. Ein zentrales Ziel ist es hierbei, die Empathie der
Lerner und ihr Reflexionsvermogen auf der Selbst- und Fremdbeobachterposition zu
fordern. Am Ende des gefilmten Rollenspiels werden der Handlungsverlauf, der Ausgang
der Erzdhlung sowie die Schauspielrollen besprochen und reflektiert. Fragen sind in
diesem Zusammenhang u. a. ,,Wie flihlen sich die Akteure in den jeweiligen Rollen und
gibt es eine Losung des Konfliktes?“. Wie es in Filmproduktionen hiufig {iblich ist,
werden schlieBlich mehrere Versionen des Filmendes erstellt. Die Teilnehmer {iberlegen
sich dazu vorher, welche alternativen Handlungsverldufe und Problemldsungsstrategien
noch moglich wiren. Diese konnen dann ebenso nachgespielt, gefilmt sowie diskutiert

werden.

Ein weiterer zentraler Ansatzpunkt, in dem Beziehungsarbeit unter religiosen
Gesichtspunkten in der Medienpiddagogik geleistet werden kann, ergibt sich aus einer
direkten Kooperation der Lerner mit religiosen/sozialen Einrichtungen. Im Rahmen von
Projekten leisten Jugendliche Offentlichkeitsarbeit fiir diese Triger, indem sie z. B.
Infoplakate iiber und fiir sie erstellen, Interviews mit den (ehrenamtlichen) Mitarbeitern
und den Besuchern durchfiihren und die fertige Dokumentation auf dem Internetportal der
Einrichtung priasentieren. Das zusammengetragene Material kann etwa dafiir genutzt
werden, iiber die Einrichtung zu informieren und in diesem Zusammenhang Spendengelder
einzuwerben. Das Konzept ,,Service-Learning® (vgl. Sliwka 2004) wird hierbei in einem
mediendidaktischen Kontext angewendet. Die Lerner kombinieren ihr im Unterricht
erlerntes Wissen mit erlebten Praxiserfahrungen. Dabei bekommen sie wéhrend ihrer
praktischen Tatigkeit nicht nur Einblicke in Variationen von konkret gelebter, am
Allgemeinwohl orientierter Alltagswirklichkeit, sondern sie sind aktiv an diesen
Konstruktionen beteiligt. Die Heranwachsenden erfahren unmittelbar, dass ihre symbo-
lischen Leistungen (sozial niitzliche) Realititen erzeugen konnen. Lernen erfolgt aus dieser
Perspektive —wie ich weiter unten genauer erldutern werde - innerhalb von

Realbegegnungen.

Des Weiteren kann meines Erachtens eine Reiziiberflutung, welcher Jugendliche aufgrund
der Omniprasenz der Neuen Medien nahezu stindig ausgesetzt sind, zu einem massiven
Storfaktor in der Balance des Lernens fithren. Die unzdhligen medialen Bilder,
Erzdhlungen und Botschaften im Lebensalltag der Heranwachsenden bedienen ndmlich
immer wieder ihre ,,Ich-will-Anspriiche®. Permanent locken neue visuelle Verheilungen,
die konsumiert werden wollen. Um fiktionale/reale Erfahrungen jedoch bewusst zu
verarbeiten, bedarf es auch Zeit, sie zu bewerten und zu reflektieren. Eine kritische
Mediendidaktik mochte den Blick der Lerner schédrfen und ihnen Perspektiven- und

Handlungsvielfalt ermoglichen. Religios konnotierte Praktiken — im Sinne einer ,,inneren
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Einkehr sowie einer ,,Auszeit“ von weltlichen Dingen —konnen in diesem
Zusammenhang hilfreich sein. Sie entschleunigen fiir einen Moment den Lebensalltag und
haben hdufig eine entlastende Wirkung auf das Subjekt. Es kann sich besinnen, sich von
Gedanken I6sen und diese im Anschluss gezielter ordnen. Meditationspraktiken bieten
hierbei die Mdglichkeit, sich imagindr von Teilnehmerschaften zu distanzieren und eine
differenziertere Selbst- und Fremdbeobachterrolle einzunehmen. Methoden einer inneren
Sammlung konnen niitzlich sein, um sich alternative Sichtweisen und Handlungsoptionen
zu vergegenwartigen. Mein Fokus liegt hierbei nicht auf gemeinsamem Beten im
Unterricht, sondern vielmehr auf meditativen Techniken wie Achtsamkeits- und
Konzentrationsiibungen. Diese lassen sich in regelmifligen Abstdnden als Lernimpulse

zwischen Lerneinheiten einsetzen.?”

Es gibt also einige religiose Lernfelder, die aus konstruktivistischer Perspektive eine
kritische Mediendidaktik bereichern konnen. Sie kdnnen u. a. durch ihre sozial relevanten
Inhalte, Werte und Praktiken einen ndtigen Ausgleich zu einer dominierenden ,,Ich-will-

Seite* herstellen.

9.1.3 Gemeinsamkeiten

Bei der aufgezeigten Ambivalenz des Lernens zwischen ,Ich-will-*“ und ,Ich-soll-
Anspriichen* handelt es sich um eine modellhafte Gegeniiberstellung. Die Zuordnung, dass
Neue Medien eher der vom Eigensinn bestimmten Seite entsprechen, wiahrend Religionen
tendenziell der vom Fremdsinn dominierten Seite zugewandt sind, kann ebenso als eine
Vereinfachung angesehen werden. Trotzdem konnten, wie aufgezeigt, durch diesen
Vergleich bereits einige zentrale Erkenntnisse fiir eine kritische Mediendidaktik bzw.

Religionsdidaktik abgeleitet werden.

Nun habe ich in der Arbeit ebenso analysiert, dass es teilweise inhaltliche und funktionale
Gemeinsamkeiten zwischen den Neuen Medien und Religionen gibt. Es vermischen sich in
gewisser Weise traditionelle und neuere Wirklichkeitskonstruktionen. Die Moderne ist
noch nicht abgeschlossen (vgl. Reich 2008: 6), d.h., religiose Konstruktionen der
etablierten Religionen sind nach wie vor in kulturellen Reprédsentationen erkennbar. Sie
sind jedoch hdufig fragmentiert und wie am Beispiel der Werbung deutlich wurde, kann
sich ihre Bedeutung wandeln und sich sogar ganz von ihrem urspriinglichen Sinn
unterscheiden. Besonders fiir die Religionsdidaktiker heiflt dies, die gesellschaftlichen
Veranderungen, unter denen Heranwachsende heutzutage aufwachsen, bewusst wahrzu-

nehmen. Die Teilnehmer der ,,Generation Facebook® (s. Kap. 2) moéchten u. a. konsu-

% Einen guten Einblick iiber meditative Ansitze im Religionsunterricht liefert u. a. Rendle (2007).
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mieren und Spal3 haben. Eine Religionsdidaktik muss sich den daraus resultierenden neuen

Herausforderungen stellen, sonst verpasst sie den padagogischen Anschluss.

Auf der anderen Seite greift eine reine Dekonstruktion der groflen religiosen Narrationen
fiir pddagogische Lehr- und Lernprozesse zu kurz. Damit eine (solche) Didaktik eine
reflektierte Kritik {ibt und ebenso Bereiche der Re- und Konstruktion beriicksichtigt, muss
sie auch solche Strukturen, die vielleicht als veraltet angesehen werden, als einen immer
noch ,lebendigen Teil der Kultur begreifen, welcher das Handeln und Denken ihrer
Mitglieder nach wie vor beeinflussen kann. Erst dann konnen Lehrende den Heranwach-
senden ein viables Lehren und Lernen anbieten, das die Féhigkeit des Dekonstruierens,
aber auch des Re- und insbesondere des Konstruierens von Wirklichkeit férdern mochte
(vgl. Reich 2008: 56). Lehrer, aber auch Lerner diirfen in diesem Zusammenhang nicht nur
in einer Beobachterrolle verharren, sondern sie miissen aktiv beim kulturellen Kampf um

Bedeutung mitspielen.

Lernen in der Postmoderne bedarf aus meiner Perspektive einer gezielten medienreligiosen
Bildung®”'. Sie thematisiert kritisch die vielfltigen Perspektiven mit ihren Risiken und
Chancen, die sich durch das Zusammenspiel von Neuen Medien und Religionen/
Religiositdt ergeben. Beide sind fiir sich genommen, aber ebenso in ihrer Verzahnung, als
ambivalent zu bezeichnen.

Dementsprechend werden sie im Sinne einer kritischen medienreligiosen Didaktik zum
einen als Machtinstrument angesehen. Hegemoniale Codes (s. Kap. 4.2.4) konnen sich
nicht nur mittels der Neuen Medien schneller und weitreichender ausbreiten, sondern
Medienmacher und religiose Institutionen re-/de-/konstruieren diese selber, um Macht-
strukturen zu festigen. Religionen und Neue Medien beziehen sich hierbei stark auf die
Ebene der menschlichen Imaginationen. Thre verwendete Symbolik zielt auf das innere
Begehren, indem sie z. B. Sicherheit, Orientierung, Sinnhaftigkeit, Anerkennung, aber
auch in gewisser Weise Grofen- und Allmachtsfantasien offerieren. Letztgenannte
Imaginationen werden im medialen Kontext u. a. stark in vielen Computerspielen oder in
der Werbung bedient. Im religiosen Zusammenhang driicken sich solche Wunschbilder
beispielsweise in dem Wunderglauben oder der Hoffnung auf das ewige Leben aus. Wenn
die mediale bzw. religiése Symbolik vom Rezipienten als viabel angesehen wird, kann sie
thre anziehende Wirkung bzw. ihren Einfluss auf das Imagindre entfalten. Eine
medienkritische Religionsdidaktik bzw. eine religionskritische Mediendidaktik mdchte
Formen der Macht in Medieninhalten und mithilfe der Neuen Medien aufspiiren und
kritisch reflektieren. Dabei wendet sie sich gegen jede Art der Unterdriickung sowie

Diskriminierung und handelt nach solidarischen Prinzipien.

! Diesen Begriff habe ich im letzten Kapitel eingefiihrt.
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Daran schlieft der Aspekt an, dass die hier vertretende Didaktik zum anderen unter
Verwendung der Neuen Medien und Religionen ebenso Chancen sieht, die Realisierung
der Chancengleichheit voranzutreiben: Der pddagogische Anspruch, Heranwachsenden in
thren emanzipatorischen Prozessen zu unterstiitzen, ldsst sich nur iiber hohe Selbsttitigkeit
und Selbstbestimmung der Lerner realisieren. Sie sollen so viel Konstruktion wie mdglich
betreiben, also ihre Welt erfinden und ihr Gestalt verleihen. In diesem Zusammenhang
konnen Neue Medien die Kommunikations- und Ausdrucksmoglichkeiten erweitern. Sie
sind ein Mittel, um sich anderen (religios) mitzuteilen, an (religiosen) Aushandlungs-
prozessen in Verstindigungsgemeinschaften zu partizipieren oder um gemeinsam mit

anderen (religidse) Ziele zu erreichen.

Neue Medien und Religionen appellieren in starker Weise an die Imaginationen der
Menschen (s. 0). Die Kréfte, die das Imaginédre hervorrufen kénnen, sollte eine medien-
religidse Didaktik fiir ihre Lehr- und Lernprozesse konstruktiv aufnehmen. Die Bibel selbst
verdeutlicht beispielsweise anschaulich und auf eine symbolische Art, wie viel Potenzial in
imagindren Energien steckt. Sie verweist dabei u. a. auf Jesus, der davon spricht, dass ein
Glaube Berge versetzen kann (vgl. Mt 17,20). Solche religidosen Erzdhlungen konnen
didaktisch genutzt werden, um die Kraft von imagindren Antrieben konkret im Unterricht
zu thematisieren, aber auch, um sie bei den Lernern zu wecken. Um Dinge im Leben zu
erreichen und Realititen zu schaffen, bedarf es eines Glaubens im Sinne von
erstrebenswerten Zukunftsbildern sowie einer Zuversicht auf Entwicklung und
Verdanderung. Dieser Optimismus kann —muss aber nicht zwangsldufig —auf einer
religidsen Uberzeugung basieren. Aber unabhiingig davon, ob diese Stirke religids
gedeutet wird oder nicht, in Lehr- und Lernprozessen sind solche Krifte von zentraler
Bedeutung. Wenn Imaginationen bereits an gewisse Zielvorstellungen gebunden sind,
spricht Reich von Visionen (2008: 250): ,Didaktisch gilinstig sind die kleinen,
realisierbaren Visionen, aber auch eine grof3e, unerreichbare Vision kann dann Energien
freisetzen, wenn sie dazu hilft, erste Schritte zu gehen®.*%*

Ich mochte auch an dieser Stelle auf die hohe Bedeutung von konstruktivistischen
Prozessen in Lehr- und Lernprozessen verweisen. Wie dargestellt nehmen Neue Medien
und Religionen oft Einfluss auf die Imaginationen der Subjekte. Zwar konnen hierbei
innere Energien freigesetzt werden, wie sich diese aber auswirken bzw. ob sie produktiv in
Konstruktionen umgesetzt werden, dariiber ldsst sich keine generelle Aussage treffen.
Aufgrund der vielen Zeit, die Heranwachsende mit Medien verbringen,”” sehe ich aber
unter gewissen Umstdnden ein entwicklungshemmendes Risiko, welches darin besteht,

dass viele Jugendliche sich mit einer bloBen Rekonstruktion der Medieninhalte

22 Die Bedeutung von Visionen und imagindren Kriften in didaktischen Prozessen wird im ndchsten
Unterkapitel ausfiihrlich erdrtert.

2% Die tégliche Durchschnittsmediennutzung bei den befragten Jungen und Médchen aus meiner Studie lag
bei iiber zwei Stunden (s. Kap. 7.2.5).
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zufriedengeben. Filme, Computerspiele usw. spielen mit dem inneren Begehren und
versetzen den Rezipienten oft in einen zufriedenen Zustand innerhalb einer virtuellen Welt.
In dieser alternativen Realitdt konnen Bediirfnisse hdufig leichter, schneller und intensiver
befriedigt werden. Falls den Heranwachsenden die Alltagswirklichkeit als langweilig,
sinnlos usw. erscheint, so ist ein Riickzug bzw. eine kontinuierliche Flucht in eine isolierte
Sphére der Imagination denkbar. Handelt es sich um einen permanenten Zustand, in dem
Realkontakte gemieden werden, dann stellt diese Passivitét nicht nur eine Vergeudung von
imagindren Energien da, sondern sie ist zudem als problematisch einzustufen. Ich mochte
durch dieses Beispiel zum Ausdruck bringen, dass Krifte des inneren Begehrens im
didaktischen Sinne zum einen aktiviert werden sollten. Zum anderen ist es dariiber hinaus
zwingend notwendig, dass sie mit mdglichst umfangreichen Eigenkonstruktionen auch
symbolisch umgesetzt werden. Mit der Metapher einer buddhistischen Philosophie
ausgedriickt sollen nach meinem didaktischen Verstindnis (junge) Menschen darin
gestarkt werden, nicht nur zu trdumen, sondern aus ihrem etwaigen Schlaf aufzuwachen

und die Alltagswirklichkeit aktiv mitzugestalten.

Im ersten Punkt habe ich begriindet, in welchen Bereichen eine Religionsdidaktik
forderlich fiir eine Mediendidaktik sein kann und umgekehrt. AnschlieBend wurde
aufgezeigt, dass es aus konstruktivistischer Sicht zentrale Schnittstellen zwischen beiden
Disziplinen gibt. Damit Chancen und Risiken, die sich durch das Zusammenwirken von
Religion/Religiositdt und Neue Medien ergeben, padagogisch bearbeitet werden konnen,
bedarf es einer Systematisierung und Gliederung von Lernprozessen. Diese Strukturierung
werde ich im nédchsten Abschnitt vornehmen. Dabei werden weitere didaktische
Begrifflichkeiten eingefiihrt, die fiir eine medienkritische Religionsdidaktik bzw. eine

religionskritische Mediendidaktik eine grof3e Rolle spielen.

9.2 Planungsdidaktik

Aus einer konstruktivistischen Beobachterposition heraus ist eine didaktische Planung stets
eine Handlungsplanung. Reich (vgl. 2008: 38f) schldgt vor, sie aus drei verschiedenen
Ebenen zu konzipieren. Daraus ergibt sich erstens eine elementare Planung, zweitens eine
ganzheitliche Planung und schlieBlich eine situative Planungsreflexion. Sie werden im
Folgenden nacheinander diskutiert und auf medienreligiose Lehr- und Lernprozesse

bezogen.

9.2.1 Elementare Planung

Eine elementare Planung ist grundsétzlich bei kleineren Lerneinheiten, wie z. B. einer
Unterrichtsstunde oder inhaltlich begrenzten Lernthemen, einzusetzen. Unter Verwendung

von lernpsychologischen und didaktischen Aspekten strukturiert sie Lehr- und Lern-
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prozesse. Lerninhalte werden dabei in Bezug zu mehreren Handlungsfolgen gesetzt, die
der Lerner durchlduft. Zwar sollte diese Organisation nicht zu schematisch erfolgen, da
Lerner, aus konstruktivistischer Sicht, auf unterschiedliche Arten lernen koénnen und
sollten, dennoch miissen fiir eine effektive Lehre einige Ansatzpunkte bedacht werden. Die
hier beschriebene elementare Planung entfaltet sich iiber zwei Dimensionen, die
aufeinander bezogen werden. Die erste umfasst fiinf Handlungsstufen, die zweite drei
Handlungsebenen des Lernens und des Lehrens (vgl. Reich 2008: 238f).

9.2.1.1 Deweys Handlungsstufen des Lernens

Fiir eine konstruktivistische Didaktik ist der pragmatische Ansatz von John Dewey von
zentraler Bedeutung. Wissenserweiterung entsteht aus seiner Sicht nicht mittels bloBem
Auswendiglernen von Lerninhalten. Vielmehr ist Lernen fiir ihn ein aktiver Prozess und

erfolgt im Handeln und Erfahren. Er betrachtet

menschliche Erfahrungen als eine Vermittlung von erfahrenen (experienced) und
erzeugten (processes of experiencing) [Herv. i. Orig.] Handlungen, wobei im Handeln
Wissen aufgebaut und interaktiv durch ein untersuchendes, neugieriges, experimentier-
endes Verhalten konstruiert wird (Reich 2008: 71).

Nach Dewey gibt es fiinf grundlegende Handlungsstufen des Lernens. Sie bilden,
besonders im englischsprachigen Raum, gegenwirtig die Basis zahlreicher didaktischer

Konzepte (vgl. ebd., 189) und werden nun kurz skizziert:***

(1) Emotionale Antwort

Dem Lerner widerfahrt in einer Situation etwas Ungeahntes. Seine Aufmerksamkeit wird
erzeugt. Dieser 