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

Gerald Steinhardt

1. Einleitung

Uhne Zweifel iiben neue Technologien wie Computer und Telespiele zur Zeit eine
groBe Anziehungskraft adf Jugendliche aus. Sie sind im Umgang mit diesen Gerdten
oft weitaus unbefangerer und integrieren sie eher in ihre Lebenswelt als Erwach-
sene, welche ihnen mit mehr Skepsis und weniger Verstdndnis begegnen. Von den ver-
schiedenen Aktivitdten am Computer wird von den Jugendlichen in Freizeitsituatio-
nen das Videospielen bevorzugt, wdhrend andere Nutzungsmiglichkeiten wie Program-
mieren, Textverarbeitung oder das Erstellen von Graphiken deutlich weniger beliebt
sind {FEHR, Fritz 1988)’2 Auch die zunehmende Ersetzung des Videospiel-Gerdtes
durch Home-Computer dndert daran wenig: 45 % der Computer in bundesrepublikeni-
schen Haushalter werden ausschlieflich zum Spielen verwendet, wihrend maximal

15 % der Zeit am Computer mit Programmieren verbracht wird. Programmiert wird
hauptsdchlich von einer eingegrenzten Gruppe von Gymnasiasten (MOLLER 1986; zit.
nach FRITZ 1988).2)

Die Zahl derjenigen Jugendlichen, in deren elterlichem Haushalt ein Telespielge-
rdt cder Computer vorhanden ist, ist jedoch vergleichsweise gering. Fir die BRD
betrdgt der Anteil fiir die Telespielgerdte 15 %, fir Home-Computer 8 %; bei

weiblichen Jugendlichen ist der Anteil etwa halb so groB (BONFADELLI u.a. 1986},
In Usterreich waren 1984 etwa 80 000 Haushalte mit Gerdten zum Videospielen aus-
gestattet (KNUTIG u. REICHHARDT 1984a); fur das Jahr 2000 wurde prognostiziert,’

1)D‘iese Befunde sind nur bedingt verallgemeinerbar, da die Daten im Rahmen eines
Forschungsprojektes erhoben wurden, in dem die verschiedenen Aktivitdten von
Jugendlichen an Computern, die in stddtischen Jugendeinrichtungen aufgestellt
waren, erfaBt wurden.

2’Offen bleibt freilich einstweilen noch die Frage, ob und in welcher Weise sich
die Computernutzung Jugendlicher in der Freizeit durch die verstdrkte Einfilihrung
von Informatik und computerunterstiitztem Unterricht in der Schule verdndern wird.
In einer neueren Studie LEHMANNS (1989) umfaBten sowohl Programmiertdtigkeiten
als auch die Beschidftigung mit Computer-Spielen im Mittel jeweils etwa ein Vier-
tel der insgesamt von 16jdhrigen am Computer verbrachten Zeit.
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daB in jedem zweiten Haushalt Spielmdglichkeiten vorhanden sein werden (KNUTIG
u. REICHARDT 1984b). Diese Zahlen sind allerdings insofern zu relativieren, als
die Zahl der tatsachlichen Nutzer hoher sein diirfte, da Jugendliche hdufig mit
und bei Freunden spielen. Die Angaben zur Intensitdt der Nutzung durch Jugend-
liche sind schwer zu vergleichen: Wdahrend in Usterreich in einer Studie zum
Freizeit- und Medienverhalten Jugendlicher nur 18 % der 14-16jdhrigen angaben.
an einem normalen Samstag Zeit mit Videospielen zu verbringen, und etwa 15,5 %
ihren Heimcomputer in Gebrauch nahmen (LUGER u. WINDAHL 1986}, werden in einer
Studie lber Video-Spieler viereinhalb Stunden als durchschnittliche wichentli-
cihe Spieldauer von “leidenschaftlichen" Video—Spielern3) angegeben {KNUTIG u.
REICHARDT 1984a}. Wird die gesamte Gruppe der 12-15jdhrigen als Bezugspunkt
angenommen, betrdgt in der BRD die durchschnittliche tHgliche Spieldauer nur
mehr ein bis zwei Minuten (BONFADELLI v.a. 1986}, Derzeit ist die Nutzungsinten-
sitdat und die Zahl derjenigen Jugendlichen, fir welche Computer und Telespietle
eine relevante Freizejtbeschdftigung darstellen, ncch gering. Es ist aber zu
vermuten, daf mit sinkenden Preisen fiir semiprofessionelle Heimcomputer und
steigendem Angebot an Videospielen dafiir der Absatz weijter steigen wird, da Ju-
gendliche als potentielle zukunftige Kunden fiir die Elektronikindustrie eine
bedeutsame Zielgruppe darstellen.

Die Verunsicherung und Ratlosigkeit der erwachsenen Erzieher - Eltern wie Pdda-
gogen -, wie mit dem Einbruch neuer Informations- und Kommunikationstechnologien
in die Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen umzugehen sei, wird auch an der
diesbeziiglichen Forschung deutlich. Breiten Raum nehmen Fragestellungen nach den
Einfliizsen des Umgangs mit den neuen Technologien auf die Sozialisation Jugend-
licher ein, Die Einschdtzungen der Auswirkungen auf die Entwicklung des Denkens,
der Emotionalitdt und der sozialen Beziehungen sind durchaus unterschied]ichs),

3)Zum Typ des "leidenschaftlichen® Video-Spielers wurden in dieser Studie jene
gerechnet, die ihr Spielgerdt zumindest an zwei Tagen in der Hoche 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
Prozegt der Befragten waren zwischen 15 und 26 Jahren alt (KNUTIG u. REICHHARDT
1984b}.

4)GASPAR-RU?PERT {1989) erhob bei 11 - 18jdhrigen, die EDV-Unterricht in der
Schule haben und zu Hause iber einen Computer verfiigen (zwei Drittel der Gerdte
sind Home-Computer, ein Drittel PCs}, beziiglich der Computernutzung eine ge-
stiegene Nutzungsdauer: Fast 20 % der Jugendlichen nehmen das Gerdt tdglich in
Betrieb, etwa 45 % mindestens einmal in der Woche.

S)Vgl. dazu den Literaturiiberblick zu diesem Thema in HERZBERG (1987}.
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was nicht zuletzt auf die kaum Teistbare empirische Abstiitzung dercrtiger gene-
ralisierender Aussagen zuriickzufihren sein dirfte. Zudem gehen Forschungsansitze,
die an einer "Wirkungsforschung” technologischer Neuerungen orientiert sind, von
einem einseitigen Gewaltverhdltnis: gleichsam einer Prigung der Subjekte durch
ihr gesellschaftliches Umfeld aus. Vernach]éssigt wird dabei, daB Sozialisation
immer aktive Aneignung der Elemente der eigenen Lebenswelt darstellt. Weder ent-
falten technologische Neuerungen kentextunabhingiq spezifische Wirkungen aufgrund
ihrer inhdrenter Merkmale oder Eigenschaften noch sind sie - wie WINNER (1977)
betont - neutrale Werkzeuge, die fiir beliebige Zwecke nutzbar sind. Sie sind be-
reits in ihrem Entstehungs- und Implementationszusammenhang interessensgebunden.
Durch jhre Einfihrung in konkrete Praxisfelder verandern sie soziale Realitst
und setzen Entwicklungsprozesse in Gang, wiewohl sie gleichzeitig selbst gesell-
schaftlich iiberformt und verdndert werden. Bezogen auf den Umgang von Jugend)i-
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 ~ aufzuspiren. Und es ist der Frage nachzugehen, warum Computer gerade

fiir 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 Autoritit

Ein wesentlicher Aspekt im Zugang zum Verstdndnis der Faszination, die Computer
auf Jugendliche ausiiben, scheinen die verdnderten Moglichkeiten von Jugendlichen
zu sein, sich mit Autoritdtsstrukturen auseinanderzusetzen. Das, was man als
autoritdre Epoche bezeichnen kinnte, ist zu Ende gegangen: Gesellschaftliche
Hierarchien haben ihren unhinterfragbaren Stellenwert verloren; die fraglose
Bindung an traditionelle Inhalte, welche iiber die reale oder zumindest demon-
strierte Autoritdt der Eltern vermitielt war, wurde briichig; die disziplinieren-
de Einlibung in traditionelle blrgerliche Werte wie Pflichterfiillung, Selbstdis-
ziplin und Triebaufschub wurde angesichts verdnderter familidrer und gesellschaft-
licher Strukturen obsclet. Der liberalkommunikative Austausch als Postulat ei-
ner antiautoritéirkritischen Gegenbewsqung ist in weiten Bereichen miflungen.

Mit dieser Entwicklung wurden Merrschafts- und Unterdriickungsstrukturen nicht
aufgehoben. Es etablierte sich jedoch ein gesellischaftlicher Konsens von Herr-
schenden und Beherrschten, sich gegenwidrtig nicht zu bekdmpfen, da ansonsten

das "konsumierende Subjekt" als ultima ratio dkonomischer Notwendigkeiten ge-



fdhrdet wére.6) Dieser Einigungsprozef hat zur Folge, daB keine ausreichende ge-
sellschaftliche Bearbeitung autoritdrer Strukturen stattfand; und somit auch
keine adaquate psychische Bearbeitung autoritdrer Strukturen mdglich war. Die
Eltern und Lehrer der heutigen Jugendlichen sind nicht mehr durch das Aufwachsen
im Faschismus geprdgt: sie vertreten liberalere Erziehungsvorstellungen als die
Erwachsenengenerationen davor und préasentieren sich den Jugendlichen als schein-
bar gleichberechtigte Partrer (vgl. ROLFF u. ZIMMERMANN 1985). Die Gewalttdtig-
keit einschrankender Bedingungen in der Lebensgestaltung und Teilhabe an der Ge-
sellschaft und ihren Moglichkeiten ist dadurch nicht verschwunden7); sie kann
von den Jugendlichen jedoch kaum mehr an Erziehungspersonen festgemacht werden
und ist fiir die Jugendlichen auch sonst schwer konkret faBbar. Es stellt sich
daher die Frage, was die Stelle der Auseinandersetzung mit dem Vater als Repra-
sentant einer autoritidren Struktur eingenommen hat. Die Tendens ist groB, alle
diejenigen autoritdren Strukturen aufzugreifen und zu bekampfen, die zugdngli-
cher erscheinen als die reale autoritdre Welt. Eine solche Struktur - so die
hier vertretene These - stellt die Computertechnologie dar: Die Auseinanderset-
zung mit dem Computer ist eine Moglichkeit, an der Komplexitdt der Erwachsenen-
welt teilzunehren und sie zugleich herauszufordern. Die dem Computer inhdrente
Logik und das Programm fungieren als autcritére vaterliche Komponente: Es
schlieBt ein Set begrenzter Reakticnsmidglichkeiten ein, iber die man Bescheid
wissen muB, um damit umzugehen. Eine autoritdre Struktur steilt es insofern dar,
als vom Jugendlichen gefordert wird, sich auf die Logik, Struktur und Notwendig-
keit des Programms einzulassen. Doch grundsdtzlich scheint ein 1istiger Umgang
moglich - und wer besonders findig ist, der kenn

das Programm bezwingen

den Code knacken

im Adventure-Game den Schatz finden.

Die Struktur dieses Handcins wird bei jenen Videospielen besonders deutlich, de-
ren Lohn fiir das (partielle) Bezwingen des Programms es ist, weiterspielen.zu
diirfen. Die Funktionsweise von solchen Spielen beschreibt FRITZ am Beispiel des

6)Vgl. dazu BAETHGE (1985), der die verdnderten Bedingungen des Aufwachsens als
einen Wechsel von einer "produktionistischen" zu einer "konsumistischen" Sozia-
lisationsweise beschreibt.

7)Vgl. dazu v.a. RATHMAYR (1988), der in seiner Analyse nachweist, daB Ear;izipa-
tion von Jugendlichen an den Moglichkeiten der Gesellschaft gegenwdrtig in re-
duzierter Weise definiert wird als die Teilhabe am Massenkonsum, wobei die Ju-
gendlichen selbst davon de facto Uber weite Strecken ausgeschlossen werden.

e
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"Defender of the Crown" recht eindriick}ich (FRITZ 1988): Aufgabe des Spielers

ist es, die Rolle der Hauptfigur des Spiels zu ibernehmen, dessen Welt zu erkun-
den und Abenteuer zu bestehen. Der Ablauf wird dabei weitgehend - in den Grenzen
des Programms selbstverstd@ndlich - durch die Entscheidungen des Spielers be-
stimmt. Diese Moglichkeit des aktiven Eingreifens in die Spielhandlung und EinfluB
auf ihren Fortgang zu nehmen, macht einen gehdrigen Teil der Faszination dieser
Spiele aus. Angestrebt wird, das Spielgeschehen mdglichst lange aufrechtzuerhal-
ten. Dazu miissen die Entscheidungen und Handlungen des Spielers den Regeln des
Programms entsprechen: Das Programm funktioniert quasi als Test, wieweit der Spie-
ler die Struktur und Logik des Programms bereits durchschaut hatg).Begeht der Spie-
ler gravierende Fehler, stirbt der Protagonist und die Spielhandiung wird beendet:
Was bleibt, ist erneut zu beginnen und einen weiteren "elektronischen Stellver-
treter" auf die Reise zu schicken. Der Spieler steht damit wieder am Anfang seiner
Bemiihungen. Serialitdt erweist sich hier als Grundprinzip des Umgangs mit dem
Computer.

Der suchtartige Zugang - n@mlich das subjektive Gefiirl, jetzt gerade nicht auf-
horen zu konnen - zu diesem Spielen und zur Manipulation am Computer ist, so ver-
mute ich, zumindest zum Teil durch diese Wiederbelebung der Auseinandersetzurg
mit der vdterlichen Autoritat zu verstehen. Diese Interpretation ermodglicht einen
Zugang zur Erziehung der Jugendlichen durch die Computer als Faszination, das
Undurchschaubare und Geheimnisvolle zu beherrschen und gleichzeitig die Erfahrung
zu machen, daB diese Beherrrschung kein Ende nimmt. Im Grunde ist dieses Bemii-
hen um den endgiiltigen Sieg, um die totale Beherrschung eine Hase-lgel-Situation.
Immer dann, wenn der Telespieler sich am Ziel glaubt, passiert etwas Unvorherge-
sehenes und zwingt ihn, neu zu beginnen. Das Programm ist ihm qleichsam immer
einen Schritt voraus. Die Computer-Technologie ist somit keine sinnliche Technik,
mit der man zur Ruhe kommen vann. denn der Punkt, wo das Subjekt zu sagen in der
Lage ist: jetzt kann ich es, jetzt beherrsche ich den Umgang - wird nicht erreicht.
So gesehen kann die Computer Technologie als eine endlose Technologie bezeichnet
werden.

3. Der Computer als Zuspitzung schulischer Orthodoxie

Nach diesem Versuch, die Anziehungskraft des Computers fiir Jugendliche mit veran-

8)ygl. zu dieser Auffassung auch BAUDRILLARD (1982), der feststellt: "Jedes Bild,
jede mediale Botschaft, aber auch jeder funktionale Gebrauchsgegegstand_1st ein
Test - das heiBi strenggenommen, daB er Reaktionsmechanismen ausldst, die Stereo-
typen oder analytischen Modellen entsprechen" (S. 99). :




derten Autoritdtsstrukturen in Verbindung zu bringen, soll der Frage nachgegangen
werden, weshalb Computer so bereitwillig Eingang in die Schulen gefunden haben:
Geld fiir den Gerdteankauf wurde von Schultrdgerr und Schulbehtirden zur Verfiigung
gestellt, wo eine Verkleinerung der Klassenschiilerzahlen immer wieder am Argument
der nicht gesicherten Finanzierbarkeit des ntigen Lehrpersonals scheitern; Leh-
rer wurden im Schnellverfahren ausgebildet, um informatisches Wissen den Schul-
kindern zu vermitteln. Vordergriindiges Argument ist die angemessene Einfihrung
unserer Kinder in eine neue Kulturtechnik, die spdter - nicht nur in der Arbeits-
welt - fiir das Fortkommen voﬁ entscheidender Bedeutung sein wiirde. Dabei soll der
Unterricht am Computer nicht primdr ein neues, zusdtzliches Fach darstellen, das
abgetrennt von den anderen Inhalten informatisches Wissen vermittelt. Ziel ist

es vielmehr, die Einlbung in den Umgang mit dem Computer als informationstech-
nische Grundbildung tir alle Schiiler in die anderen Fdcher zu integrieren: Com-
puterunterricht und informationstechnische Bildung "im Sinne eines facheriibergrei-
fenden Verstindnisses" (STRUKTURKONZEPT 1988, Pkt II1) werden so zum &hnlich in-
tegrierenden Unterrichtsprinzip wie Politische Bildung oder Sexua]erziehungg).

Neben diesen recht plausiblen Begriindungen dirfte noch ein anderec, strukturelles
Moment wesentlich mit verantwortlich sein dafiir, daB 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 cchulischem Einsatz von Computertechnologie. Diese Annahme einer
strukturellen Ahnlichkeit zwischen beiden soll im folgenden ndher erldutert werden.

Ich greife dabei auf die von RATHMAYR (1989) verwendeten Begriffe des heterodoxen
und orthodoxen Wissens zuriick. Vor Institutionalisierung der sozialen Organisa-
tion Schule dominierte im allgemeinen ein heterodoxer Modus der Wissensvermitt-
Tung: Wissen und Fertigkeiten wurden entlang vielfdltiger alltagspraktischer Er-
fahrungen und Tatigkeiten erworben, gewannen ihre Bedeutung aus dem jeweiligen
lebensweltlichen Zusammenhang und muBten ihre Relevanz im Alltagshandeln unter
Beweis stellen. Es bestand keine gesellschaftliche Notwendigkeit, die Adaption
des Alltagswissens schneller zu gestalten als es die Alltagsvollziige in ihrer

9J1n Usterreich werden diese 7iele recht deutlich formuliert: "So wie Lesen und
Schreiben nicht isoliert, sondern anwendungsorientiert unterrichtet werden, so
s0}1 auch Informatik letztlich in verschiedene Unterrichtsgegenstinde integriert
werden." (BUNDESMINISTERIUM fir Unterricht und Kunst 1988, S. 25). An anderer
Stelle heiRt es zur Integration der Informatik im Rahmen der "informationstech-
nischen Grundbildung": “Neben den einzelnen inhaltlichen Ankniipfungspunkten im
jeweiligen Lehrstoff als Ausgangspunkt fir den integrativen Ansatz der Informa-
tik sollten auch Ziele und Grundsitze einer informationstechnischen 8ildung im
Sinne eines ficherlibergreifenden Verstdndnisses definiert werden” (STRUKTUR-
KONZEPT 1998, Pkt. 111},
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vertikalen Organisation entlang der Lebensgeschichte zuliefen. Zur Institutio-
nalisierung der Schule kam es in Mitteleuropa erst, als die Notwendigkeit auf-
tauchte, spezifisches Wissen rascher an bestimmte Bevilkerungskreise zu vermit-
teln als das im normalen LebensprozeB ablduft. Denn zur Bewdltigung der rapiden
palitischen und bkonomischen Verdnderungen der regionalen Kulturen Mitteleuropas
im 17./18. Jahrhundert reichte die lebenspraktische Aneignungsweise von Wissen
nicht mehr aus. Um die Menschen mit dem fiir die neu entstehende zentral gesteu-
erten Gesellschaften notwendigon Wissen auszustatten, muBten 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 “richtigen Wissens”. Von
entscheidender Bedeutung ist allerdings, deB die Schule seit jeher gegen ihre
eigene Legitimation - ndmiich Aligemeinbildung zu betreiben - nur Teile des ge-
sellschaftlich verfiigbaren Wicsensbestandes an die Schiiler weitergab. Das in

der Schule vermittelte Wissen war und ist so - indem es selektiv und intentiert
unvollstandig ist - immer verschleierndes Wissen. Auf diese Weise entstand ein
Kanon von weltlichen Wissensbestdnden, digc als "richtig" definiert wurden: Das
ist das Wesen der Orthodoxie. Der Bildungsinstitution Schule kam im Lauf ihrer
Geschichte immer die gesellschaftliche Funktion einer Stdtte der Orthodoxie zu:
Sie ist jener Ort, an dem iber inszenierte Aneignungsprozesse entschieden wird,
fiir welche Adressen 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 erfiillte eine ideclogische
Funktion durch die Produktion falschen BewuBtseins, Ein Beispiel soll das ver-
deutlichen: Nach der Revolution von 1848 wetterte der PreuBische Herrscher
Friedrich Wilhelm IV. gegen die Schulen: Diese seien verantwortlich fir den Auf-
stand des Volkes, dern sie wiirden die falschen Inhalte und ldeen unter die Leute
1) Dahinter steckt die Vorstellung, schulische Wissensvermittlung hidtte
in erster Linie die Aufgabe einer positivistischen Absicherung bestehender Ver-
hidltnicse Uber die Weitergabe des entsprechenden richtigen Wissens. Sobald die

bringen.

10)?91. zu dieser Auffassung v.a. die Analysen des Bildungssystems von
BOURDIEYU u. PASSERON (1971 und 1973).

11)Vor Schuldirektoren sagte Friedrich Wilhelm IV. (1849): "A1] das Elend, das
im verflossenen Jahre Uber PreuBen hereinbrach, ist Ihre, einzig lhre Schuld,
die Schuld der Afterbildung, der irreligidsen Menschenweisheit, die Sie als
echte Weisheit verbreiten, mit der Sie den Glauben und die Treue in den Ge-
miithen Meiner Unterthanen ausgerottet und deren Herzen von Mir angewandt
haben.” (zit. nach HERRLITZ u.a. 1986).
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Schule diesen Auftrag nicht erfiilite, indem sie Lernprozesse mit offenem Aus-
gang zulieB oder anderes als das als richtig codifizierte Wissen vermittelte,
wurde sie oder die verantwortlichen Lehrpersonen - wie sich durch eine Fillle
von Beispielen aus der Schulgeschichte belegen 138t - zum Objekt reglementie-
render staatlicher Eingriffe und Kritik. Orthodoxie als grundlegendes Prip-
zip schulischer Wissensvermittlung macht auch verstindlich, warum die Schule
nach wie vor als Vermittlungsinstanz von Wissen fungiert, das von den sozia-
Jen Bedingungen seiner Entstehung, Aneignung und Verwendung weitgehend unab-
hEéngig ist, und warum diese Vorgangsweise unter grofen Anstrengungen immer
wieder verteidigt und legitimiert wird.

Eine dhnliche Entwicklung ist bereits bisher in verschiedenen Einzelfdchern

Zu konstatieren. Der Computer jedoch kann als Symbol der Orthodoxie schlecht-
hin begriffen werden: Denn er unterscheidet zwingend - gemdB vorher festgeleg-
ter Kriterien - zwischen richtigen und falschen LBsungen 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 Gerdt ist, das unabh&ngig von Kontextbedingungen reagiert, stiitzt
er im BewuBtsein der Beteiligten die Legitimitdt des Grundprinzips der Ortho-
doxie noch ab.

S011 der Computer im Schulunterricht eingesetzt werden, so’'stehen die damit Be-
faBten vor der Entscheidung, ob seine Implementation auf eine Weise erfoligt.
welche die Tendenzen der Orthodoxie in der Schule noch verstdrkt, oder ob eine
gruppenorientierte Implementation angestrebt wird, welche der Schule eine ge-
wisse Heterodoxie und Heterogenitdt zurlickgibt. Die Gefahr der Verwendung von
Computern in der Schule besteht nicht darin, daB Computer an die Schule kommen,
sondern darin, daB schulformig gemachte Computer eingesetzt werden. Computer
also, die fir ihren schulischen Einsatz ihrer heterodox-kreativen Elemente
entkieidet sind. Solche Computer samt der zugehtrigen Software werden dann

von den Schillern nach Abflauen der Anfangsbegeisterung Uber das neue Gerdt als
langweilig erlebt und entsprechen in keiner Weise der alltdglichen Realitdt von
Jugendlichen. Es ist also zu befiirchten - und das soll hier als These formuliert
werden -, daB Uber den Einsatz von Computern in der Schule genau zwei Dinge
nicht geschehen: Namlich zum einen die Vermittlung all dessen, was an zentra-

ler Planung und Steuerung ablauft, da das Herrschaftswissen ist. Zum anderen,
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daB zentrale Nutzungsmoglichkeiten der Computer nicht Eingang in die Schule fin-
den. Wie weit diese Thesen zutreffen, miBte im Einzelnen iberpriift werden. Neben
direkter Beobachtung verschiedener Einsatzstrategien von Computern im Unter-
richt bietet sich die Analyse von verwendeten Unterrichtsmaterialien - beglei-
tenden Biichern bzw. verwendeter Software - sowie Eridssen der Unterrichtsverwal-
tung an.

DaB 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 vollstindig geordnete Welt pra-
sentiert,

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

besonders problematisch:

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

- AuBerdem fordert die Struktur neuer technologischer Gerdte und Systeme die Ten-
denz, ihnen eine Eigengesetzlichkeit zuzusprechen, deren Logik man sich 2u un-
terwerfen hat.

BAUDRILLARD (1989) beschreibt diese Vereinnahmung durch die Logik und Struktur

eines technischen Mediums anhand des Fotoapparats: "Der Apparat macht nur, was

der Fotograf will; doch dieser verwirklicht wiederum nur das, wofiir die Maschi-
ne programmiert ist. Der Fotograf bringt Potentialitdten zustande und seine

Funktion ist nur scheinbar die, die Welt zu erfassen; in Wirklichkeit erforscht

er simtliche Moglichkeiten eines Programms, gleichwie ein Spieler darauf ab-

zielt, simtliche Moglichkeiten eines Spiels auszuschopfen® {123},

Statt dessen niiBte ein Spielraum bleiben fur einen unsachgemdBen, nicht vor-
strukturierten Umgang mit dessen Technologien, so daB die Subjekte damit umge-
hen kbnnen wie mit vielen anderen Dingen des Lebens auch. Nicht die Agfa-Klick-
Technologie, die keine Varianten kreativer und nonkonformer Nutzung mehr zu-
1dBt, sondern das Herstellen offener Situationen in der Auseinandersetzung mit
den neuen Technologien muB das Ziel sein. Im Grunde wire das gerade auch mit
der Computer-Technologie mbglich und sollte genutzt werden.
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Derzeit het sich, wie ich gezeigt habe, vor allem unter Jugendlichen eine Ver-
wendung des Computers als bezwingbare vilerliche Autoritiat etabliert. Thema ei-
ner solchen Zugangsweise ist, ob ausgesprochen oder nicht, der Kampf mit dem
Programm, die Beherrschung oder das Unterliegen. Die Frage wire zu stellen, ob
nicht auch eine “"geschwisterliche" Nutzung des Computers moglich ist. Geschwi-
ster spielen miteinander, kooperieren; sie streiten auch und befehden einander,
Jedoch ohne daB ihre Interaktionen auf Beherrschung oder Unterwerfung ausgerich-
tet sind. Der Computer entspriche dann nicht dem "Big Brother", sondern dem
"Tittle brother/sister", mit dem spielerische nonkonforme Erfahrungen méglich
sind.

Von herausragender Bedeutung beim Einsatz von Computern ist die Entscheidung, ob
sie zentralistisch und schulkonform genutzt werden sollen oder ob ihre Verwen-
dung an den Eigeninteressen und spielerischen Mdglichkeiten der Jugendlichen
orientiert ist, Dies gilt im ibrigen flir jede Technologie: Es ware ein verkiirz-
ter und reduktionistischer Standpunkt, wollte man von der Logik der Technologie
her ihre sozialen Nutzungsmoglichkeiten ableiten. Es ist wichtig, daB Technolo~
gien nicht nur nach dem jeweiligen Stand technologischer Moglichkeiten genutzt
werden, sondern daB die vitalen Bediirfnisse der Subjekte einen EinfluB auf die
Art und Weise der Verwendung haben,

4. Oberlegungen zu einem heterodoxen Gebrauch des Computers durch Jugendliche

Derzeit sind zwei Entwicklungstendenzen bei der Einflihrung und Vermarktung neu-
er Technologien auszumachen: Die eine ist ausgerichtet an der professionellen
und kommerziellen Nutzung. Im Vordergrund stehen Fragen nach Gestaltungsmdglich-
keiten, welche in optimaler Weise Bkonomischen Gewinn garantieren und die Er-
reichung politischer Ziele absichern. Die andere orientiert sich an den Inte-
ressen potentieller Kidufer, welche das Gerdt in ihrem Alltag einsetzen sollen.
Ankniipfungspunkt hierbei ist die Frage nach mdgTichst klaren vorstrukturierbaren
Varwendungsmoglichkeiten, welche den Erwerb attraktiv machen - unabhingig da-
von, ob die Individuen davon dann auch "subjektiven" Gebrauch {BAUDRILLARD 1989,
123) machen konnen, Notwendig wire jedoch eine dritte Alternative: die Orien-
tierung an der Frage, wie technische Gerdte gestaltet werden mifiten, damit die
Technologie offen fiir die Lebensmoglichkeiten der Subjekte und somit beeinfluf-
bar und verdnderbar bleibt.
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Aus diesen Uberlegungen lassen sich bereits erste Implikationen fiir den Einsatz
von Computern in verschiedenen Alltagskontexten der Jugendlichen ableiten: Anzu-
streben widre eine heterodoxe statt einer orthodoxen Nutzung dieser Technologien.
Heterodoxer Gebrauch bedeutet, daf die Einfihrung und Nutzung der Informations-
und Kommunikationstechnologien und ihrem Wissen primdr reguliert wird durch die
Lernprozesse der Subjekte. Ausgehend von konkreten Problemen, Anliegen und Be-
diirfnissen sind die neuen Technologien darauf zu Uberpriifen, welchen Beitrag sie
zur Losung leisten kinnen und dementsprechend einzusetzen. Ein orthodoxer Ge-
brauch hingegen orientiert sich zuerst an den Potentialen der Technologie und
organisiert das Handeln der Subjekte entlang dieser Moglichkeiten.

Technologien sind umso humaner, je stdrker sie individualisiert sindjzk, Das kann
nicht heiBen, daB einzelne Individuen die Technik zwar gesondert und individua-
Visiert fir sich nlitzen, wobei aber die einzelnen Verwendungen alle gleich oder
dhnlich sind. Individualisierung in einem kritischen Kontext muB bedeuten, daB
unterschiedliche Nutzungsvarianten a priori technisch ermoglicht und auch zuge-
lassen werden. Eine solche Zugangsweise, die nicht primdr an immanenten Nitz-
lichkeits~ und Funktionskriterien orientiert ist, benttigt eine gewisse Respekt~
losigkeit vor der Technik. Gerade Jugendliche haben diese noch und auch die nbti-
ge Unbekiimmertheit gegeniiber -ihrer Orthodoxie, die Erwachsene hdufig nicht mehr
. aufbringen. 3) Genauso wenig zielfiihrend wie die gangige Praxis, lernprozesse
bis ins Detail und unabhingig von der sozialen Situation des Lernens vorzustruk-
turieren ist es jedoch, vorgefertigte Faszinrationen in die Programmstruktur ein--
zubauen - ein Weg, den die Videospiele gehen. Die Faszination der Jugendlichen
fiir neue Technologien als Moglichkeit der Aneignung gesellschaftlich-sozialer
Realitdt kann nur dadurch aufrechterhalten werden, indem es ihnen ermtglicht
wird, damit eigene potitive und negative Erfahrungen zu machen, Ein wesentliches
Ziel muB es daher sein, Uber den Einsatz von Computern offene statt geschlossere “

Vor allem BECK (1983 und 198€) setzt sich ausfiibrlich mit gesellschaftlichen
Tendenzen der Individualisierung auseinander. Verschiedene Autoren betonen
den Beitrag der Computertechnologie flir Prozesse verstirkier Individualisie-
rung der Lebensgestaltung von Jugendlichen (bspw. LEU 1988), wobei allerdings
m.E. iibersehen wird, daB eine Nutzung der neuen Techrologie nach wie vor vor-
wiegend entlang vorstrukturierter Handlungsalternativen und -mGglichkeiten
ablauft,

13)Ansh'tze zur Beschreibung einer jugendkulturellen Aneignung der Computertech-
nologie in jugendlichen Subkulturen finden sich bspw. bei BRUDER (1988} und
BRUDER u. STREMPEL (1988).

12)
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Lernprozesse zu initieren. Jugendliche sind darauf angewiesen, daB die Elemente
ihrer sozialen Unwelt nicht endgliltig geldst sind. Nur dort, wo die Dinge auch
verdnderbar sind, entwickeln sich jugendkulturelle Formen der Aneignung.

Drei Beispiele aus Bereichen konventionellerer Technologien migen dies illustrieren:

Fortbewegqung ist im jugendkulturellen Kontext nur eine Form der Nutzung des Mo-
peds, eines von der Industrie eindeutig auf diesen Gebrauch hin konzipierten Kon-
sumartikels, und oft nicht einmal die wichtigste. Im Vordergrund steht fiir die
Jugendlichen oft das stundenlange gemeinsame Basteln am Moped als kooperative
Tdtigkeit, durch welche es gemdB ihren eigenen Vorstellungen umgestaltet wird,

Selbst in Schallplatten konservierte Musik wird von den Jugendlichen durch

"Scratchen" - sie werden mit falscher und unregelmdBiger Geschwindigkeit abge-
spielt, gemischt, durch zusatzliche Gerdusche wie Kratzen mit der Nadel des Ab-
spielgerdts angereichert - ihres praformierten Charakters beraubt und zu einer

© neuen Komposition umgestaltet.

CASTEL und SCHNAPPER (1983} beschreiben in jhrer Untersuchung iber Photoclubs in
Frankreich in den 60er-Jahren den Umgang der stddtischen Unterschichtjugendli-
chen mit dem Photoapparat: Nicht dsthetische 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 Gerdtes:
Nicht das Herstellen von Bildern gemdB vorgidngig vorhandener Erwartungen und
MaRstdbe, sondern das spielerische Ausprobieren der unterschiedlichen technischen
Mdglichkeiten und verschiedenen Nutzungsvarianten beim Knipsen wie beim Entwik-
keln der Bilder charakterisiert ihren Modus der Aneignung dieser Technologie.

Ansdtze 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 gesellschaftiichen Ein-
satzes dieser Technologien auf: Indem sie in kleinere und griBere Systeme ein-
dringen, die auf Geheimhaltung wert legen, machen sie die Grenzen der Transpa-
renz deutlich und weisen darauf hin, daB es - entgegen den Visionen einer post-
materialistischen Informationsgesellschaft, die allen ihren Mitgliedern alle
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Informationen zur Verfiigung stellt - eine Menge politisch und dkonomisch rele-
vante Information gibt, die geheimgehalten wird.

Offen bleiben muB 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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