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DIE HETERODOXE NUTZUNG DES COMPUTERS DURCH 
JUGENDLICHE ALS FORM DER WIDERSTÄNDIGKElT 
GEGEN ORTHODOXE BILDUNGSVERSUCHE ERWACHSENER 

Gerald Steinhardt 

1. Einleitung 

Ohne Zweifel üben neue Technologien wie Computer und Telespiele zur Zeit eine 
große Anziehungskraft auf Jugendliche aus. Sie sind im Umgang mit diesen Geräten 
oft weitaus unbefangener und integrieren sie eher in ihre Lebens~elt als Erwac~­
sene, welche ihnen mit mehr Skepsis und weniger Verständnis begegnen. Von den ver­
schiedenen Aktivitäten am Computer wird von den Jugendlichen in Freizeitsituatio­
nen das Videospielen bevorzugt, während andere Nutzungsmöglichkeiten wie Program­
mieren, Textverarbeitung oder das Erstellen von Graphiken deutlich weniger beliebt 
sind (FEHR, Fritz 1988)1! Auch die zunehmende Ersetzung des Videospiel-Gerätes 
durch Home-Computer ändert daran wenig: 45 %der Computer in bundesrepubliklni­
sehen Haushalten werden ausschließlich zum Spielen verwendet, während maximal 
15 % der Zeit am Computer mit Programmieren verbracht wird. Programmiert wird 
hauptsächlich von einer eingegrenzten Gruppe von Gymnasiasten (MöLLER 1986; zit. 
nach FRITZ 1988).2) 

Die Zahl derjenigen Jugendlichen, in deren elterlichem Haushalt ein Telespielge­
rät oder Computer vorhanden ist, ist jedoch vergleicnsweise gering. Für die BRD 
beträgt der Anteil für die Telespielgeräte 15 %, für Horne-Computer 8 %; bei 
weiblichen Jugendlichen ist der Anteil etwa halb so groß (BONFADELLI u.a. 1986). 
In österreich waren 1984 etwa 80 000 Haushalte mit Geräten zum Videospielen aus­
gestattet (KNOTIG u. REICHHAROT 1984a); für das Jahr 2000 wurde prognostiziert, ' 

I)Diese Befunde sind nur bedingt verallgemeinerbar, da die Daten im Rahrnen eines 

Forschungsprojektes erhoben wurden, in dem die verschiedenen Aktivitäten von 

Jugendlichen an Computern, die in städtischen Jugendeinrichtungen aufgestellt 

waren, erfaßt wurden. 


2)Offen bleibt freilich einstweilen noch die Frage, ob und in ~elcher Weise sich 
die Computernutzung Jugendlicher in der Freizeit durch die verstärkte Einführung 
von Informatik und computerunterstütztem Unterricht in der Schule verändern wird. 
In einer neueren Studie LEHMANNS (1989) umfaßten sowohl Programmiertätigkeiten
als auch die Beschäftigung mit Computer-Spielen im Mittel jeweils etwa ein Vier­
tel der insgesamt von 16jährigen am Computer verbrachten Zeit. 
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daß in jedem zweit.?n Haushalt Spielmöglichkeiten vorhanden sein werden (ICNUTIG 
u. REICHARDT 1984b). Diese Zahlen sind allerdings insofern zu relativieren, als 
die Zahl der tatsächlichen Nutzer höhel- l'ein dürfte, da JugendlichE' häufig mit 
und bei Freunden spielen. Die Angaben zur Intensität der Nutzung durch Jugend­
1iche sind schwer zu vergleichen: Während in Usterreich in einet' Studie zum 
Freizeit- und Medienverhalten Jugendl icher nur 18 % der 14-16jährigen angaben. 
an einem normalen Samstag Zeit mit Yideospielen zu verbringen, und etwa 15,5 % 

ihren HE'imccmput~r in Gebrauch nahmen (LUSER u. WINDAHL 1986), werden in einer 
Studie über Video-Spieler viereinhalb Stunden als durchschnittliche wöchentli­
che Spiel dauer von "leidenschaftlichen" Video-Spielern) anqegeben (KNOTIG u. 
REICHARDT 1984a}. Wird die gesamte Gruppe der 12-15jährigen als Bezugspunkt 
angenommen, beträgt in der BRD die durchschnittliche tägliche Spieldauer nur 
mehr ein bis zwei Minuten (BONFADELLI u.a. 1986). Derzeit ist die Nutzungsinten­
sität und die Zahl derjenigen Jugendlichen, fUr welche Computer und Telespiele 
eine relevante Freizeitbeschäftigung darstellen, n~Ch gering. Es ist aber zu 
vermuten, daß mit sinkenden Preisen für semiprofessionelle Heimcomputer und 
steigendem Angebot an Videospielen dafür der Absatz weiter steigen wird, da Ju­
gendliche als potentielle zukUnftiqe Kunden für die Elektronikindusb'ie eine 
bedeutsame Zielgruppe darstellen. 

Die Verunsicherung und Ratlosigkeit der erwachsenen Erzieher - Eltern wie Päda­
gogen -, wie mit dem Einbruch neuer Informations- und Kommunikationstechnologien 
in die Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen umzugehen sei, wird auch an der 
diesbezUglichen Forschung deutlich. Breiten Raum nehmen Fragestellungen nach den 
Einf1U~.sen des Umgangs mit den neuen Technologien auf die Sozialisation Jugend­
licher ein. Die Einschätzungen der Auswirkungen auf die Entwicklung des Denkens, 
der Emotionalität und der sozialen Beziehungen sind durchaus unterschiedlich5), 

3)Zum Typ de~ "leidenschaftlichen" Video-Spielers wurden in dieser Studie jene 
gerechnet, die ihr Spiel gerät zumindest an zwei Tagen in der Woche in Betrieb 
nahmen; wer seltener als zweimal pro Woche spielte, galt als "gelegentlicher"
Spieler. In dieser Studie wurden allerdings nicht nur Jugendliche erfaBt: Das 
Alter der befragten Personen lag zwischen 11 und 52 Jahren; die mittleren 50 
Prozent der Befragten waren zwischen 15 und 26 Jahren alt (KNUTIG u. REICHHARDT 
1984b) • 

4)GASPAR-RUPPERT (1989) erhob bei 11 - 18jährigen .. die EDY-Unterricht in der 
Schule haben und zu Hause über einen Computer verfügen (zwei Drittel der Geräte 
sind Horne-Computer, ein Drittel pes), bezüglich der Computernutzung eine qe­
stiegene Nutzungsdauer: Fast 20 %der Jugendlichen nehmen das Gerät täglich in 
Betrieb, etwa 45 %mindestens einmal in der Woche. 

5)Ygl. dazu den Literaturüberblick zu diesem Thema in HERZBERG (1987). 
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was nicht zuletzt auf die kaum leistbare empirische Ab=tützung der~rtiger gene­
ralisierender Aus,agen zurückzuführen sein dürfte. Zudem gehen Forschungsansätze, 
die an einer "Wirkungsforschung" technologischer Neuerungen orientiert sind, von 
einem einseitigen Gewaltverhältnis: gleichsam einer Prägung der Subjekte durch 
ihr gesellschaftliches Umfeld aus. Vernachlässigt wird dabei, daß Sozialisation 
immer aktive Aneignung der Elemente der eigenen leb~nswelt darstellt. Weder ent­
falten technologische Neuerungen kcntextunobhängig spezifische Wirkungen aufgrund 
ihrer inhärenter Merkmale oder Eigenschaften noch sind sie - wie WINNER (1977) 
betont - neutrale Werkzeuge, die für beliebige Zwec~e nutzbar sind. Sie sind be­
reits in ihrem Entstehungs- und lmplementationszusammenhang interessensgebunden. 
Durch ihre Einführung in konkrete Praxisfelder verändern sie soziale Realität 
lind setzen Entwick1ungsproze~se in Gang, wiewohl sie gleichzeitig selbst gesell­
schaftlich überformt und verändert werden. Bezoqen auf den Umgang von Jugendli­
chen mit Computern geht es also darum. die konkrete Alltagspraxis jugendlicher 
Computernutzer zu untersuchen: spezifische Aneignungsformen aufzuzeigen und un­
terschiedliche Verwendungsformen des Computers - auch und gerade nicht-inten­
dierte - aufzuspüren. Und es ist der Frage nachzugehen, warum Computer gerade 
für Jugendliche so attraktiv sind; wie die Faszination der Jugendlichen durch 
Computer und Videospiele aus ihrer lebenswelt heraus zureichend verstanden werden 
kann. 

2. Der Computer als bezwingbare Autorität 

Ein wesentlicher Aspekt im Zugang zum Verständnis der Faszination, die computer 
auf Jugendliche ausüben, scheinen die veränderten Möglichkeiten von Jugendlichen 
zu sein" sich mit Autoritätsstrukturen auseinanderzllsetzen. Das, was man a1 s 
autoritäre Epoche bezeichnen könnte, ist zu Ende gegangen: Gesellschaftliche 
Hierarchien haben ihren unhinterfragbaren Stellenwert verloren; die fraglose 
Bindung ,an traditionelle Inhalte, welche über die reale oder zumindest demon­
striE:rte Autorität cer Eltern vermittelt war, wurde brüchig; die disziplinieren­

de Einübung in traditionelle bürgerliche Werte wie Pflichterfüllung, Selbstdis­
ziplin und Triebaufschub wurde angesichts veränderter familiärer und gesellschaft­
liCher Strukturen obsolet. Der liberalkommunikative Austausch als Postulat ei­
ner antiautoritärkritischen Gegenbewegung ist in weiten Bereichen mißlungen. 
Mit dieser Entwicklung wurden Herrschafts- und Unterdrückungsstrukturen nicht 
aufgehoben. Es etablierte sich jedoch ein gesellschaftlicher Konsens von Herr­
schenden und Beherrschten, sich gegenwäl'tig nicht zu bekämpfen, da ansonsten 
das "konsumierende Subjekt" als ultima ratio ökonom; scher Notwendigkeiten ge­
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fährdet wäre. 6 ) Dieser Einigungsproze~ hat zur Folge, daß keine ausreichende ge­
sellschaftliche Bearbeitung autoritärer Strukturen stattfand; und somit auch 
keine adäquate psychische Bearbeitung autoritärer Strukturen möglich war. Die 
Eltern und Lehrer der heutigen Jugendlichen sind nicht mehr durch das Aufwachsen 
im Faschismus geprägt: sie vertreten liberalere Erzie~ungsvorstellungen als die 

Erwachsenengenerationen davor und präsentieren sich den Jugendlichen als schein­
bar gleichberechtigte Partner (vgl. ROLFF u. ZIMMERMANN 1985). Die Gewalttätig­

keit einschränkender Bedingungen in der Lebensgestaltung und Teilh~be an der Ge­
sellschaft und ihren r·lögl ich~eiten ist ~adurch nicht verschwunden7); sie kann 
von den Jugendlichen je~och kaum mehr an Erziehungspersonen festgemacht werden 
und ist für die Jugendlichen auch sonst schwer konkret faßbar. Es stellt sich 
daher die Frage, was die Stelle der Auseinandersetzung mit dem Vater als Reprä·· 
sentant einer autoritären Struktur eingenommen hat. Die Tenden,- ist groß, alle 
~iejenigen autoritären Strukturen aufzugreifen une' zu bekämpfen, die zugängli­
cher erscheinen als die reale autoritäre Welt. Eine solche Struktur - so die 
hier vertretene These - stellt die Computertechnologie dar: Die Auseinanderset­
zung mit dem Computer ist eine Möglichkeit, an der Komplexität der Erwachsenen­
welt teilzunehr~n und sie zuglei,h herauszufordern. Die dem Computer inhärente 
Logik und dds Programm fungieren als autoritäre väterli~he Komponente: Es 
schließt ein Set begrenzter Reaktionsmöglichkeiten ein, über die man Bescheid 
wissen muß, um damit umzugehen. Eine a.utoritäre· Struktur stellt es insofern dar, 
als vom Jugendlichen gefordert wird, sich auf die Logik, Struktur und Notwendig­
keit des Progr~mms einzulassen. Doch grundsätzlich scheint ein listiger Umgang 
mögl ich - un~ wer besonders findig ist, der kc.nn 
das Programm bezwingen 
den Code knacken 
im Adventure-Game den Scha tz fi nden. 

Die Struktur dieses Handclns wird bei jenen Yideosrielen besonders deutlich, de­
ren Lohn für das (partielle) Bezwingen des Programms es ist, weiterspielen zu 
dürfen. Die Funktionsweise von solchen Spielen beschreibt FRITZ am Beispiel des 

6)Ygl. dazu BAETHGE (1985), der die veränderten Bedingungen des Aufwachsens als 
einen Wechsel von einer "rroduktionistischen" zu einer "konsumistischen" Sozia­
lisation~weise beschreibt. 

7)Ygl. dazu v.a. RATHMJ'.YR (1988), der in seiner Analyse nachweist, d~ß ~ar~izipa­
tior von Jugendlichen an den Möglichkeiten der Gesellschaft gegenwart~g ~n re­
duzierter Weise definiert wird als die Teilhabe am Massenkonsum, wobel d,e Ju­
gendlichen selbst davon de facto über weite Strecken ausgeschlo~sen werden. 

http:RATHMJ'.YR
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"Defender of the Crown" recht eindrücklich (FRITZ 1988): Aufgabe des Spielers 
ist es, die Rolle der Hauptfigur des Spiels zu übernehmen, dessen Welt zu erkun­
den und Abenteuer zu bestehen. Der Ablauf wird dabei weitgehend - in den Grenzen 

des Programms selbstverständlich - durch die Entscheidungen des Spielers be­

stimmt. Diese Möglichkeit des aktiver. Eingreifens in die Spielhandlung und Einfluß 
auf ihren Fortgang zu nehmen, m~cht einen gehörigen Teil der Faszination dieser 
Spiele aus. Angestrebt wird, das Spiel geschehen möglichst lange aufrechtzuerhal­
ten. Dazu müssen die Entscheidungen und Handlungen des Spielers den Regeln des 
Pro9ramms entsprechen: Das Programm funktioniert quasi als Test, wieweit der Spie­
ler die Struktur und Logik des Programms bereits durchschaut hat8 ).Begeht der Spie­
ler gravierende Fehler, stirbt der Protagonist und die Spiel handlung wird beendet: 
Was bleibt, ist erneut zu beginnen und einen weiteren "elektronischen Stellver­
treter" allf die Reise zu schicken. Der Spieler steht damit wieder am Anfang seiner 
Bemühungen. Serialität erweist sich hier als Grundprinzip des Umgangs mit dem 
Computer. 

Der suchtartige Zugang - näml ich das subjektive Gefühl, jetzt gerade nicht auf­
hören zu können - zu diesem Spielen und zur Manipulation am Computer ist, so ver­
mute ich, zumindest zum Teil durch diese Wiederbelebung der Auseinandersetzurg 
mit der väterlichen Autorität zu verstehen. Diese Interpretation ermöglicht einen 
Zugang zur Erziehung der Jugendlichen durch die Computer als Faszination, das 
Undurchschaubare und Geheimnisvolle zu beherrschen und gleichzeitig die Erfahrung 
zu machen, daß diese Beherrrschung kein Ende nimmt. Im Grunde ist dieses Bemü­
her. um den endgültigen Sieg, um die totale Beherrschung eine Hase-Igel-Situation. 
Immer dann, wenn der Telespieler sich am Ziel glaubt, passiert etl<'as Unvorherge­
sehenes und zwingt ihn, neu zu beginnen. Das Prrgr~mm ist ihm qleichsam immer 
einen Schritt voraus. Die Computer-Technologie ist somit keine sinnliche Technik, 
mit der man zur Ruhe kommen ~an!'1. denn der Punkt., wo das Subjekt lU sagen in der 
Lage ist: jetzt kann ich es, jetzt beherrsche ich den Umgang - wird nicht erreicht. 
So gesehen kc.nn die Computer· Technologie als eine endlose Technologie bezeichnet 
werden. 

3. Der Computer als Zusritzung schulische;' Orthodoxie 

Nach diesem Versuch, die Anziehungskraft des Computers für Jugendliche mit verän­

8)Vgl. zu dieser Auffassun~ auch BAUDRILLARD (1982), der fes·tstellt: "Jede~ Bil~, 
jede mediale Botschaft, aber auch jeder funktionale Gebrauchsgegenstand 1St e'n 
Test - das heißl strenggenommen, daß er Reaktionsmechanismen auslöst, die Stereo­
typen oder analytischen Modellen entsprechen" (S. 99). 
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derten Autoritätsstrukturen in Verbin:!ung zu bringen, soll der Frage nachgegangen 
werden, weshalb Comput~r so bereitwillig Eingang in die Schulen gefunden haben: 
Geld für den Geräteankauf wurde von Schul trägern und Schulbehörden zur Verfügung 
gestellt, wo eine Verkleinerung der K13ssenschülerzahlen immer wieder am Argument 
der nicht gesicherten Finanzierbarkeit des nötigen Lehrpersonals scheitern; Leh­
rer wurden im Schnellverfahren ausgebildet, um informatisches Wissen den Schul­
kindern zu vermitteln, Vordergründiges Argu~nt ist die angemessene Einführung 
unserer Kinder in eine neue Kulturtechnik, die später nicht nur in der Arbeits­
welt - für das Fortkommen von entscheidender Bedeutung sein würde. Dabei soll der 
Unterricht am Computer nicht primär ein neues, zusätzliches Fach darste11en, das 
abgetrennt von den anderen Inhalten informatisches Wissen vermittelt. Ziel ist 
es vielmehr, die Einiibung in den Umgang mit dem Computer als informationstech­
nische Grundbildung tür alle Schüler in die anderen Fächer zu integrieren. Com­
puterunterricht und informationstechnisrhe Bildung "im Sinne eines fächerübergrei 
fenden Verständnisses" (STRUKTURKONZEPT 1988, Pkt 11I) werden so zum ähnlich in­
tegrierenden Unterrichtsprinzip wie Politische Bildung oder sexuclerziehung9 ). 

Neben diesen recht plausiblen Begründungen dürfte noch ein andere:. strukturelles 
Moment wesentlich mit verantwortlich sein dafür, daß der Einsatz des Computers 
in der Schule vergleichsweise schnell und bereitwillig vorangetrieben wird: Es 
ist dies eine Art Wahlverwandtschaft von schulischer Organisation der Wissensver­
mittlung und ~chulischem Einsatz von Computertechnologie. Diese Annahme einer 
strukturellen ~hnlichkeit zwischen beiden soll im folgenden näher erläutert werden. 

Ich greife dabei auf die von RATHMAYR (1989) verwendeten Begriffe des heterodoxen 
und orthodoxen Wissens zurück. Vor Institutionalisierung der sozialen Organisa­
tion Schule dominierte im allgemeinen ein heterodoxer Modus der Wissensvermitt­
lung: Wissen und Fertigkeiten wurden entlang vielfältiger alltagspraktischer Er· 
fahrungen und Tätigkeiten erworben, gewannen ihre Bedeutung aus dem jeweilige.. 
lebensweltlichen Zusammenhang und mußten ihre Relevanz im Alltagshandeln unter 
Beweis stellen. Es bestand keine gesellschaftliche Notwendigkeit, die Adaption 
des Alltagswissens schneller zu gestalten al~es die Alltagsvollzüge in ihrer 

diese Ziele recht deutlich formuliert: "So wie Lesen und 
Schreiben nicht isoliert, son~ern anwendungsorientiert unterrichtet werden, ~o 
soll auch Informatik letztlich in verschiedene UnterriChtsgegenstände integr1ert 
werden," (BUNDESMINISTERIUM für Unterricht und Kunst 1988, S. 25). An anderer 
Stelle heißt es zur Integration der Informatil< im Rahmen der "informationste:h­
nischen Grundbildung": "Neben den einzelnen inhaltlichen Anknüpfungspunkten 1m 
jeweiligen Lehrstoff als Ausgangspunkt für den integrativen A~satz de~ Infor~­
tik sollten auch Ziele und Grundsätze einer informationstechn1schen B11dung 1m 
Sinne eines fächerübergreifenden Verständnisses definiert werden" (STRUKTUR­
KONZEPT 19Q5, Pkt. 111). 
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vertikalen Organisation entlang der Lebensgeschichte zuließen. Zur 1nstitutio­
na1isierung der Schule kam es in Mitteleuropa erst, als die Notwendigkeit auf­
tauchte, spezifisches Wissen rascher an bestimmte Bevölkerungskreise zu vermit­
teln als das im normalen lebensprozeB abläuft. Denn zur Bewältigung der r~piden 
politischen und ö~onomi~chen Veränderungen der regionalen Kulturen Mitteleuropas 
im 17.;18. Jahrhundert reichte die lebenspraktische Aneignungsweise von Wissen 
nicht mehr aus. Um die Menschen mit dem für die neu entstehende zentral gesteu­

erten Gesellschaften n-otwendigcn Wissen auszustatten, mul3ten auch die lernpro­
zesse zentral reguliert und vereinheitlicht werden: Die Folge war die Einrich­
tung und Nutzung der Schulen als spezifischer Vermittlungs-Institutionen sowie 
eine genuin mit der Schule verbundene Codifizierung "richtigerl Hissens" • Von 
entscheidender Bedeutung ist allerdings, daß die Schule seit jeher gegen ihre 
eigene Legitimation nämlich Allgemeinbildung zu betreiben - nur Teile des ge­
sellschaftlich verfügbaren Wi:sensbestandes an die Schüler weitergab. Das in 
d~r Schule vermittelte Hissen war und ist so - indem es selektiv und intentiert 
unvollständig ist - immer verschleierndes Wissen. Auf diese Weise entstand ein 
Kanon von weltlichen Wissensbeständen, die als "richtig" definiert wurden: Das 
ist das Wesen der Orthodoxie. Der Bildungsinstitution Schule kam im Lauf ihrer 
Geschichte immer die gesellschaftliche Funktion einer Stätte der Orthodoxie zu: 
Sie ist jener Ort, an dem über inszenierte Aneignungsprozesse entschieden wird. 
für welche Anressen welche Art des Wissens die "richtige" im Sinne der Repro­
duktion gesellschaftlicher Strukturen ist. 10) Schule stellte also von Anfang an 
eine verschleiernde Herrschaftsorganisation dar und erfüllte eine ideologische 
Funktion durch die Produktion falschen Bewußtseins. Ein Beispiel soll das ver­
deutlichen: Nach der Revolution von 1848 wetterte der Preußische Herrscher 
Friedrich Wi1helm IV. gegen die Schulen: Diese seien verantwortlich für den Auf­
stand des Volkes, denn sie würden die falschen Inhalte und Ideen unter die leute 
bringen. 11) Dahinter steckt die Vor~tel1ung, schulische Wissensvermittlung hätte 
in erster linie die Aufgabe einer positivistischen Absicherung bestehender Ver­
hältnisse über die Weitergabe des entsprechenden richtigen Wissens. Sobald die 

101Vgl . zu dieser Auffassung v.a. die Analysen des Bildungssystems von 

BOURD1EU u. PASSERON (1971 und 1973). 


10Vor Schuldirektoren sagte Friedrich Wi1he1m IV. (1849): "All das Elend, das 
im verflossenen Jahre Uber Preußen hereinbrach, ist Ihre, einzig Ihre Schuld, 
die Schuld der Afterbildung, der irreligiösen Menschenweisheit, die Sie als 
echte Weisheit verbreiten, mit der Sie den Glauben und die Treue in den Ge­
mUthen Meiner Unterthanen ausgerottet und deren Herzen von Mir angewandt 
haben." (zit. nach HERRLITZ u.a. 1986). 
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Schule diesen Auftrag nicht erfüllte, indem sie lernprozesse mit offenem Aus­
gang zuließ oder anderes als das als richtig codifizierte Wissen vermittelte, 
wurde sie oder die verantwortlichen lehrpersonen - wie sich durch eine Fülle 
von Beispielen aus der Schul geschichte belegen läßt - zum Objekt reglementie­
render staatlicher Eingriffe und Kritik. Orthodoxie als grundlegendes Prin­
zip schulischer Wiss~nsvermittlung macht auch verständlich, warum die Schule 
nach wie vor als Vermittlungsinstanz von Wissen fungiert, das von den sozia­
len Bedingungen seiner Entstehung, Aneignung und Verwendung weitgehend unub­
hengig ist, und warum diese Vorgangsweise unter großen Anstrengungen immer 
wieder verteidigt und legitimiert wird. 

Eine ähnliche Entwicklung ist bereits bisher in verschiedenen Einzelfächern 
zu konstatieren. Der Computer jedoch kann als Symbol der Orthodoxie schlecht­
hin begriffen werden: Denn er' unterscheidet zwingend - gemäß \'or'her festgeleg­
ter kriterien - zwischen richtigen und falschen lösungen und Eingaben, diffe­
renziert also zwischen "richtigem" und "falschem" Verhalten in Bezug auf das 
ablaufende Programm. Dadurch kommt er dem beschriebenen Grundmuster der Schule 
sehr entgegen. Gerade weil er ein scheinbar unbestechliches und fehlerloses 
technisches Gerät ist, das unabh~ngig von Kont~xtbedingungen r~aqiert, stützt 
er im Bewußtsein der Beteiligten die legitimität des Grundprinzips der Ortho­
doxie noch ab. 

Soll der Computer im Schulu~terricht eingesetzt werden, so'stehen die damit Be­
faßten vor der Entscheidung, ob seine Implementation auf eine Weise erfolgt, 
welche die Tendenzen der Orthodoxie in der Schule noch verstärkt, oder ob eine 
gruppenorientierte Implementation angestrebt wird, welche der Schule eine ge­
wisse Heterodoxie und Heterogenität zurückgibt. Die Gefahr der Verwendung von 
Computern in der Schule besteht nicht darin, daß Computer an die Schule kommen, 
sondern darin, daß schulförmig gemachte Computer eingesetzt werden. Computer 
also, die für ihren schulischen Einsatz ihrer heterodox-kreativen Elemente 
entkleidet sind. Solche Computer samt der zugehörigen Software werden dann 

von den Schülern nach Abflauen der Anfangsbegeisterung über das neue Gerät als 
langweilig erlebt und entsprechen in keiner Weise der alltäglichen Realität von 
Jugendlichen. Es ist also zu befürchten - und das soll hier als These formuliert 
werden -, daß über den Einsatz von Computern in der Schule genau zwei Dinge 
nicht geschehen: Nämlich zum einen die Vermittlung all dessen, was an zentra­

ler Planung und Steuerung abläuft, da das Herrschaftswissen ist. Zum anderen, 
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daa zentrale Nutzungsmöglichkeiten der Computer nicht Eingang in die Schule fin­
den. Wie weit diese Thesen zutreffen, müßte im Einzelnen überprüft werden. Neben 
direkter Beobachtung verschiedener Einsatzstrategien von Computern im Unter­
richt bietet sich die Analyse von verwendeten Unterrichtsmaterialien - beglei­
tenden Büchern bzw. verwendeter Software - sowie Erlässen der Unterrichtsverwal­
tung an. 

Daß gerade im Computerunterricht die Tendenz zur Etablierung geschlossener Lern­
situationen vorherrscht, zeigt RUMPF (1988) an der Analyse konkreter Unter­
richtsmaterialien: Wo nur mehr wenige Alternativen der Antwort offenstehen. die 
noch dazu Kategorien umfassen, die jeder Sinnlichkeit und Kontextbedeutung ent­
leert sind, wird den Jugendlichen eine scheinbar vollständig geordnete Welt prä­
sentiert. 

Zwei Aspekte sind bei der Verwendung neuer Technologien - so auch des Computers ­
besonders problematisch: 

Ihr Einsatz erfolgt in der Regel in einem mehr oder weniger klaren Herrschafts­
zusammenhang . 

- Außerdem fördert die Struktur neuer technologischer Geräte und Systeme die Ten­
denz. i.hnen eine Eigengesetzl ichkeit zuzusprechen, deren Logik man sich zu un­
terwerfen ha t. 

BAUORILLARD (1989) beschreibt diese Vereinnahmung durch die Logik und·Struktur 
eines technischen Mediums an hand des Fotoapparats: "Der Apparat macht nur, was 
der Fotograf will; doch dieser verwirklicht wiederum nur das, wofür die Maschi­
ne programmiert ist. Der Fotograf bringt Potentialitäten zustande und seine 
Funktion ist nur scheinbar die, die Welt zu erfassen; in Wirklichkeit erforscht 
er sämtliche Möglichkeiten eines Programms, gleichwie ein Spieler darauf ab­
zielt, sämtl iche Mögl ichkeiten eines Spiels auszuschöpfen" (123). 

Statt dessen müßte ein Spielraum bleiben für einen unsachgemäßen, nicht vor­
strukturierten Umgang mit dessen Technologien, so daß die Subjekte damit umge­
hen können wie mit vielen anderen Dingen des Lebens auch. Nicht die Agfa-Klick­
Technologie, die keine Varianten kreativer und nonkonformer Nutzung mehr zu­
läßt, sondern das Herstellen offener Situationen in der Auseinandersetzung mit 
den neuen Technologien muß das Ziel sein. Im Grunde wäre das gerade auch mit 
der Computer-Technologie möglich und sollte genutzt werden. 
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Derzeit hct sich, wie ich gezeigt habe, vor allem unter Jugendlichen eine Ver­
wendung des Computers als bezwingbare vaterlichr Autorität etabliert. Thema ei­
ner solchen Zugangsweise ist, ob ausgesprochen oder nicht, der Kampf mit dem 
Programm, die Beherrschung oder das Unterliegen. Die Frage wäre zu stellen, ob 
nicht auch eine "geschwisterliche" Nutzung des Computers möglich ist. Geschwi­
ster spielen miteinander, kooperieren; sie streiten auch und befehden einander, 
jedoch ohne daß ihre Interaktionen auf Beherrschung oder Unterwerfung ausgerich­
tet sind. Der Computer entspräche dann nicht dem "Big Brother" , sondern dem 
"little brotf\er/sister", mit dem spielerische nonkonforme Erfahrungen möglich 
sind. 

Von herausragender Bedeutung beim Einsatz von Computern ist die Entscheidung. ob 
sie zentralistisch und schul konform genutzt werden sollen oder ob ihre Verwen­
dung an den Eigeninteressen und spielerischen Möglichkeiten der Jugendlichen 
orientiert ist. Dies gilt im übrigen für jede Technologie: Es wäre ein verkürz­
ter und reduktionistischer Standpunkt, wollte man von der logik der Technologie 
her ihre sozialen Nutzungsmöglichkeiten ableiten. Es ist wichtig. daß Technolo­
gien nicht nur nach dem jeweiligen Stand technologischer Möglichkeiten genutzt 
werden, sondern daß die vitalen Bedürfnisse der Subjekte einen Einfluß "uf die 
Art und Weise der Verwendung haben. 

4. Oberlegungen zu einem heterodoxen Gebrauch des Computers durch Jugendliche 

Derzeit sind zwei Entwicklungstendenzen bei der Einführung und Vermarktung neu­
er Technologien auszumachen: Oie eine ist ausgerichtet an der professionellen 
und kommerziellen Nutzung. Im Vordergrund stehen Fragen nach Gestaltungsmöglich­
keiten. welche in optimaler Weise ökonomischen Gewinn garantieren und die Er­
reichung politischer Ziele absichern. Die andere orientiert sich an den Inte­
ressen potentieller Käufer, welche das Gerät in ihrem Alltag einsetzen sollen. 
Anknüpfungspunkt hierbei ist die Frage nach möglichst klaren vorstrukturierbaren 

Verwendungsmöglichkeiten, welche den Erwerb attraktiv machen unabhängig da­
von, ob die Individuen davon dann auch "subjektiven" Gebrauch (BAUDRILLARD 1989, 
123) machen können. Notwendig wäre jedoch eine dritte Alternative: die Orien­
tierung an der Frage, wie technische Geräte gestaltet werden müßten, damit die 
Technologie offen für die Lebensmöglichkeiten der Subjekte und somit beeinfluß­
bar und veränderbar bleibt. 
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Aus diesen Oberlegungen lassen sich bereits erste Implikationen für den Einsatz 
von Computern in verschiedenen Alltagskontexten der Jugendlichen ableiten: Anzu­
streben wäre eine heterodoxe statt einer orthodoxen Nutzung dieser Technologien. 
Heterodoxer Gebrauch bedeutet, daß die Einführung und Nutzung der Informations­
und Konmlunikationstechnologien und ihrem Wissen primär reguliert wird durch die 
Lernprozesse der Subjekte. Ausgehend von konkreten Problemen, Anliegen und Be­
dürfnissen sind die neuen Technologien darauf zu überprüfen, welchen Beitrag sie 
zur Lösun~ leisten können und dementsprechend einzusetzen. Ein orthodoxer Ge­
brauch hingegen orientiert sich zuerst an den Potentialen der Technologie und 
organisiert das Handeln der Subjekte e"ntlang dieser Mögl ichkeiten. 

Technologier. sind umso humaner, je stärker sie individualisiert sind 12 ). Das kann 
nicht heißen, daß einLelne Individuen die Technik zwar gesondert und individua­
lisiert für sich nützen, wobei aber die einzelnen Verwendungen alle gleich oder 
ähnlich sind. Individualisierung in ei~em kritischen Kontext muß bedeuten, daß 
unterschiedliche Nutzungsvarianten apriori technisch ermöglicht und auch zuge­
lassen werden. Eine solche Zugangsweise, die nicht primär an immanenten Nütz­
lichkeits- und Funkt.ionskriterien orientiert ist, benötigt eine gewisse Respekt­
losigkeit vor der Technik. Gerade Jugendliche haben diese noch und auch die nöti­
ge Unbekül1II"ertheit gegenüber ihrer Orthodoxie, die Erwachsene häufig nicht mehr 
aufbringen. 13 ) Genauso wenig ziel führend wie die gängige Praxis, Lernprozesse 
bis ins Detail und un~bhängig von der sozialen Situation des Lernens vorzustruk­
t'Jrieren ist es jedoch, vorgefertigte Faszinationen in die Programmstruktur ein­
zubauen - ein Weg, den die Videospiele gehen. Die Faszination der Jugendlichen 
für neue Technologien als Möglichkeit der Aneignung gesellschaftlich-sozialer 
Realität kann nur dadurch aufrechterhalten werden, indem es ihnen ermöglicht 
wird, damit eigene po~itive und negative Erfahrungen zu machen. Ein wesentli~hes 
Ziel muß es daher sein, über den Einsatz von Computern offene statt geschlossene 

12)Vor allem BECK (1983 und 1986) setzt sich ausführlich mit gesellschaftlichen 
Tendenzen der Individualisierung auseinander. Verschiedene Autoren betonen 
den B~itrag der Comrutertechnologie fUr Prozesse verstärkter Individualisie­
rung der Lebensgestaltung von Jugendlichen (bspw. LEU 1988), wobei allerdings
m.E. übersehen wird, daß eine Nutzung der neuen Technologie nach wie vor vor­
wiegend entlang vorstrukturierter Handlungsalternativen und -möglichkeiten 
abläuft. 

13)Ansätze 	zur Beschreibung einer jugendkulturellen Aneignung der Computertech­

nologie in jugendlichen Subkulturen finden sich bspw. bei BRUDER (198B) und 

BRUDER u. STREMPEL (1988). 
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Lernprozesse zu initieren. Jugendliche sind darauf angewiesen, daß die Elemente 
ihrer sozialen Umwelt nicht endgültig gelöst sind. Nur dort, wo die Dinge auch 

veränderbar sind, enb'ickeln sich jugendkulturelle Formen der Aneignung. 

Drei Beispiele aus Be-reichen konventior,ellerer Technologien mögen dies illustrieren: 

Fortbewegung ist im jugendkulturellen Kontext nur eine Form der ~utzung des Mo­
peds, eines von der Industrie eindeutig ~uf diesen Gebrauch hin konzipierten Kon­
sumartikels, und oft nicht einmal die wichtigste. Im Vordergrund steht für die 
Jugendlichen oft das stundenlange gemeinsame Basteln am Moped als kooperative 
Tätigkeit, durch welche es gemäß ihren eigenen Vorstellungen umgestaltet wird. 

Selbst in Schallplatten konservierte Musik wird von den Jugendlichen durch 
"Scratchen" - sie werden mit falscher und unregelmäßiger Geschwindigkeit abge­
spielt, gemischt, durch zusätzliche Geräusche wie Kratzen mit der Nadel des Ab­
spielgeräts angereichert ihres präformierten Charakters beraubt und zu einer 
neuen Komposition umgestaltet. 

CASTEL und SCHNAPPER (1983) beschreiben in ihrer Untersuchung über Photoclubs in 
Frankreich in den 60er-Jahren den Umgang der städtischen Unterschichtjugendli­
ehen mit dem Photoapparat: Nicht ästhetische Kriterien der Motivgestaltung, die 
sich an den Prinzipien der Malerei orientieren, und die damit verbundene Orien­
tierung am Endprodukt - wie in den traditionellen Photoklubs sind, sondern 
der handwerklich-technisch-experimentelle Charakter der Nutzung des Gerätes: 
Nicht das Herstellen von Bildern gemäß vorgängig vorhandener Erwartungen und 
Maßstäbe, sondern das spielerische Ausprobieren der unterschiedlichen technischen 
Möglichkeiten und verschiedenen Nutzungsvarianten beim Knipsen wie beim Entwik 
kaln der Bilder charakterisiert ihren Modus der Aneignung dieser Technologie. 

Ansätze heterodoxer Nutzung gibt es auch im Bereich der Informations- und Kommu­

nikationstechnologien: Die jugendlichen Hacker, die allerdings nur eine ver­
schwindende Minderheit der Computernutzer sind, demonstrieren beispielsweise, 
welcher nicht-intendierte Gebrauch von den neuen Technologien gemacht werden 
kann. Gleichzeitig decken sie den Herrschaftsaspekt des gesellschaftlichen Ein­
satzes dieser Technologien auf: Indem sie in kleinere und größere Systeme ein­
dringen, die auf Geheimhaltung wert legen, machen sie die Grenzen der Transpa­
renz deutlich und weisen darauf hin, daß es - entgegen den Visionen einer post­
materialistischen Informationsgesellschaft, die allen ihren Mitgliedern alle 
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Informationen zur Verfügung stellt - eine Menge politisch und ökonomisch rele­
vante Information gibt, die geheimgehalten wird. 

Offen bleiben muß einstweilen allerdings die Frage, wieweit es gelingen kann, 
einen heterodoxen Gebrauch des Computers durch Jugendliche innerhalb eines in­
stitutionellen Kontexts wie .der Schule ins Recht zu setzen. 
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