Dinge, Leiblichkeit und Weltzugang

Fragen zur Asthetik und Aisthesis von Kindheit und Jugend

AIDA BoscH

Im folgenden Text werden zwoIf Thesen und Fragen zu dsthetischen Ordnungen
und Strukturen der sinnlichen Wahrnehmung in der heutigen Kindheit und Ju-
gend entwickelt. Der hier gewahlte Ansatz ist ein postkonstruktivistischer, leib-
phénomenologischer, der die sinnlich-kdrperliche Dimension des Austauschs zwi-
schen Subjekt und Welt in den Blick nimmt und dabei an zeitgendssische theore-
tische Strémungen wie den ,,New Materialism* und ,,New Vitalism* anknipft.
Der Korperleib und die materiale Dimension der Dinge sowie die Interaktionen
zwischen diesen beiden stehen dabei im Fokus (zur Semantik von Leib und Kdrper
vgl. Plessner 1982). Der ph&nomenologisch beschriebene Zusammenhang, die
Verschrankungen zwischen dem Kdrperleib und den Dingen der Umgebung sind
hierbei zentral (vgl. Merleau-Ponty 1976; Abram 2012).

Der Begriff der Asthetik wird in dem hier dargestellten Ansatz in einer Dop-
pelbedeutung sichtbar gemacht: Wenn wir von Asthetik sprechen, ist die sinnhaft
gegliederte Struktur der Zeichen und Sinnesdaten in ihrer kulturell eingebetteten
»Lesbarkeit* angesprochen, eine prakognitive symbolische Ordnung, die sinnlich
erfahren werden kann. Mit dem verwandten Begriff Aisthesis wird der Prozess der
leib-sinnlichen Wahrnehmung selbst angesprochen, ein Prozess, der vom wahr-
nehmenden Subjekt ausgeht, und der nicht nur auf Wahrnehmung oder gar kogni-
tive Zeichendeutung reduziert werden kann, sondern ein prasentisches Element,
ein sinnliches Erfihlen der Ordnung enthélt — ein Prozess, der jeweils Uber die
reine Wahrnehmung hinausgeht, indem er eine Ergénzung des Sicht- bzw. Hor-
oder Tastharen durch Abwesendes enthélt, sowie Imaginationen, Beziige und As-
soziationen erfordert.

Zundchst wird im Folgenden auf den Prozess der Mimesis sowie die Rolle der
Dinge fiir Kindheit und Jugend eingegangen. AnschlieBend werden auf der Basis
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von Begriffen kultursoziologischer und -philosophischer Klassiker wie Georg
Simmel, Helmut Plessner, Vilém Flusser und Giinter Anders Analyseperspektiven
entwickelt, die danach fragen, welche Folgen neuere Entwicklungen in der Welt
der Dinge fur Prozesse der Sozialisation und fur die Identitéat in der Kindheit und
Jugend mit sich bringen.

Gesellschaftsbildung: Mimesis und Asthetik

Fur die Prozesse des Lernens und der Personlichkeitsentwicklung in der Kindheit
spielen sowohl menschliche Interaktionspartner wie auch die materialen Dinge der
Umgebung eine wesentliche Rolle. Mimetische Prozesse sind fir das Lernen von
grofRer Bedeutung. Unter Mimesis verstehen wir den Prozess der kunstvollen
Nachahmung in Handlung und Rede. Mimesis beruht auf der menschlichen Fahig-
keit zur Empathie und hat einen sozialen wie auch einen &sthetischen Charakter;
dieser Prozess ist ebenso gesellschaftsbildend wie auch entlastend fiir das mensch-
liche Subjekt, insbesondere fir das Kind. VVon ,,signifikanten Anderen* (vgl. Mead
1973) lernt es durch Anschauung, Beobachten und Nachahmen: Gesten, Mimik,
Laut- und Sprachduferungen sowie angemessene alltigliche und zeremonielle
Handlungen in bestimmten Situationen.

Die Asthetik und Sinnlichkeit der Handlungen, die rhythmische Gliederung,
der Klang der Stimme, optische Reize wie Farben und Formen, die Eleganz von
Bewegungen, die sinnlichen Eigenschaften und Qualitaten — all diese asthetischen
Elemente von Handlungen verstarken ihren Reiz und damit auch den Anreiz zum
Beobachten und Lernen. In mimetischen Prozessen, unterstiitzt durch die Asthetik
von Handlungen und Dingen, vermitteln sich kulturelle Wertmuster und Préferen-
zen, religiése Deutungsmuster, Haltungen zu sich selbst als Person und zu Ande-
ren, passende Reaktionen und angemessene Normen des Verhaltens in bestimm-
ten sozialen Situationen, sowie Korperbeherrschung und motorische Fahigkeiten.
Auch im spielerischen Erkunden der Umgebung und der eigenen Fahigkeiten spielt
die Asthetik eine groRe Rolle: Die sinnlichen Reize der Dinge der Umgebung lo-
cken an, sie zu untersuchen. Der &sthetische Reiz bestimmter Beschaftigungen
wie Malen, Basteln oder Bauen stimuliert die Eigentétigkeit, die Entwicklung ei-
gener Fahigkeiten, und damit auch das Selbstbewusstsein bzw. die Selbstwirksam-
keit. Der &sthetische Reiz (in der Anschauung) und der performative Reiz (im Aus-
probieren) des Rollenspiels stimulieren soziales Lernen.

Asthetik ist so gesehen keine verzichtbare oder beliebige Zutat, kein Luxusgut,
sondern ein grundlegendes Mittel des Austauschs mit der Umwelt, ein Mittel des
Lernens und der Entwicklung der Person. Asthetische Strukturen vermitteln
Grundlagen der Kultur; &sthetische Muster blindeln, gliedern und gestalten noch
ungerichtete emotionale Energien und fokussieren diese auf kulturelle Formen und
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Handlungsméglichkeiten. Mit der Entwicklung von Sinnlichkeit und Wahrneh-
mungsfahigkeit entwickelt sich die Person als kulturelles und soziales Wesen. Das
Individuum lernt mit Hilfe von &sthetischen Strukturen Elemente der ,,objektiven
Kultur* (vgl. Simmel 2006) aufzunehmen und damit seine ,,subjektive Kultur®
weiterzuentwickeln. Asthetik ist also keine zusatzliche Beigabe zu den wirklich
wichtigen und ,,ernsthaften* Dingen, sondern ein grundlegendes Mittel des Aus-
tauschs mit der Welt, eine prakognitive Strukturierung oder Ordnung.

Materialitat und Identitat

Far den Aufbau von Identitat sind nicht nur signifikante Personen, sondern auch
Dinge relevant (siehe auch Bosch 2010; 2014). An den Dingen bilden sich in der
frihen Kindheit der sachbezogene Weltzugang und die Strukturen des Denkens
heraus (Piaget 2003). Die Dinge bieten der menschlichen Entwicklung Anlass und
Anreiz fir die Entwicklung der kognitiven Strukturen; dartiber hinaus stellen die
Alltagsdinge der Umwelt ein Gegeniber fiir den Leib zur Verfligung, um den ei-
genen Korper und die Gesetze der Materie kennenzulernen. Man kann mit und
anhand von Dingen Forscherdrang und Kreativitat entwickeln. Die Dinge bieten
Zugang zu einer erfassbaren und erfahrbaren Welt, die eine gewisse Konstanz auf-
weist. Die vertrauten Dinge beschwichtigen Angste durch ihre Kontinuitat. Sie
vermitteln als sogenannte ,,Ubergangsobjekte” emotionalen Halt, wenn man sich
angstlich oder verlassen fiihlt. Sie erméglichen erste Zonen der Unabhangigkeit
von den menschlichen Bezugspersonen, indem sie R&ume der Kreativitét eroffnen
(vgl. Winnicott 1979). Baukldtze, Teddybéren und Musikinstrumente bieten all
diese Maglichkeiten des Zugangs zur Welt, zur eigenen Entwicklung, sowie einen
Zugang zur Kultur, ihren Praferenzen und ihren Werten. Menschliche Identitét,
das Ich, ist in der Regel nicht scharf abgegrenzt, sondern dehnt sich auf nahe Per-
sonen, und eben auch auf Dinge aus, die man besitzt und die einem wertvoll sind
(vgl. Habermas 1999).

In der Handlung gehen menschliche Akteure haufig eine leibliche Verbindung
mit einem Ding ein, um die Handlung mdoglichst elegant und effektiv ausfiihren zu
koénnen (dies gilt z.B. beim Gebrauch von Werkzeugen oder bei der Benutzung
von Ballettschuhen fiir den Spitzentanz, aber auch fir viele andere Handlungen mit
Dingen). Die Dinge des Menschen unterstiitzen bestimmte Handlungen, und sie
stiitzen Identitat. Dies gilt schon flr Kinder, die zu bestimmten Lieblingsdingen
oder Spielzeugen eine sehr starke Bindung entwickeln kénnen. Der Verlust der
eigenen Habe durch Diebstahl oder Brand kann auch noch im Erwachsenenalter
eine traumatische Erfahrung sein. Der Mensch ist mit seinen Dingen auf die eine
oder andere Weise verbunden. Warum tun wir uns immer noch schwer, anzuer-
kennen, welche Rolle die Dinge fir unsere Identitét spielen — warum kénnen wir
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die alltaglichen Dinge nicht entsprechend wertschatzen (vgl. auch Béhme 2006)?
Warum Uberwiegt in unserer Gesellschaft ein schneller achtloser Verbrauch vieler
Dinge, die durch Marketing zunéachst emotional besetzt werden, dann ihren Reiz
aber schnell verlieren und keine lange Lebens- und Beziehungsdauer aufweisen?

Sinnlichkeit der Dinge

Die ,,klassischen®, materialen Dinge und Spielzeuge der Kindheit bieten in der
Regel einen kulturell erprobten, spezifisch geformten Zugang zur Welt. Doch wel-
che Vermittlung zur Welt bieten die neuen Kommunikations- und Spielgeréte, die
in die Kinderzimmer eingezogen sind? Sie bieten zundchst einmal unendlich viele
Zugéange: Man kann alle méglichen Informationen oder Bilder erhalten; mit dem
Gerat fotografieren und die gemachten Bilder nach Lust und Laune spielerisch
manipulieren. Man kann Spiele spielen, Rétsel 16sen, sein Gedachtnis trainieren,
virtuelle Tiere halten, Hauser bauen und Monster ohne Ende toten.

Wenn man viel Zeit mit einem Gerét verbringt, das reizvoll ist und ohne Lan-
geweile die Sinne vielfaltig beschéftigen kann, dann schrumpft die Welt auf das
Gerét zusammen, ein Gerét, das unendlich viele Verbindungen zur Welt aufbauen,
und doch nicht die sinnlich erfahrbare Welt sein kann. Die Sinneserfahrungen
werden durch das Gerat symbolisch vermittelt und nicht unmittelbar durch die Ge-
genstande; ihre Textur, ihre Oberflache, ihr Geruch und ihre visuellen Eigenheiten
werden nur in Simulation abgebildet. Die Neuen Medien betonen und férdern vi-
suelle und akustische Erfahrungen (vor allem Bilder und Musik). Das Riechen und
Schmecken, das leibliche Fuhlen ist kaum vertreten. Es kommen zudem synés-
thetische Erfahrungen zu kurz — auch wenn die Kulturindustrie an diesem Manko
bzw. an der Perfektionierung der technisch vermittelten Sinneserfahrungen arbei-
tet, sind sie doch nur ein technischer Ersatz furr kdrperleibliche Prasenzerfahrun-
gen. Nicht zuletzt aus diesem Grund sterben Live-Events nicht etwa aus: Aus-
stellungs- und Konzertbesuche, kulturelle Ereignisse und Events aller Art mit leib-
licher Prasenz des Publikums sind beliebter denn je und erreichen regelmaRig
Rekordzahlen (vgl. Schulze 2005).

Doch ist auch das technische Angebot der Kommunikation und Unterhaltung
reizvoll, und konsumierende Wahrnehmung geht hier in der Regel mehr und
mehr vor eigener schopferischer Handlung. Es tberwiegt ein manipulierender
Zugriff auf die zeichenhaft représentierte Symbolwelt, die, anders als die ,,reale”,
materiale Welt, viel starker und weitgehender manipuliert werden kann. Problem-
Iosende Aktivitét richtet sich auf die technischen Angebote der Programme aus
und weniger auf ,,handfeste”, materiale Probleme und Herausforderungen der
dinglichen Umwelt. Handeln wird mehr und mehr durch Apparateprogramme ge-
steuert, bei Kindern wie Erwachsenen. Vilém Flusser hat diese Entwicklung inte-
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ressanterweise schon vor der Entwicklung des Internets, anhand des Fotoappara-
tes, skizziert (vgl. Flusser 1999).

Steht nun das Gerat zwischen Kind und Welt? Mit dem Smartphone hat man
die Welt in der Tasche, zumindest ein symbolisches Abbild der Welt, sowie eine
eigene, zusatzliche virtuelle Welt, die auf Imagination beruht. Was bedeutet das
fur die eigene Positionierung in der Welt? Was bedeutet das fiir das feine Gewebe
zwischen Ich und Welt, fur den Halt der Identitdt an der Materie, fir Resonanzer-
fahrungen? Was bedeutet das flir Emotionen wie Demut, Hingabe und Interesse,
was flr die Fokussierung und Zentrierung des Ich? In welche Richtung entwickelt
sich die Aisthesis, die sinnliche Wahrnehmung der Welt in ihren symbolischen wie
materialen Repréasentationen und Auspragungen? In welche Richtungen werden
Emotionen bewegt?

Leiblichkeit und Zeit

Die Sinne werden durch die neuen Kommunikationsmedien angeregt und beschaf-
tigt, doch was ist mit dem Korper, mit dem Leib?' Wahrend schnelle Reaktio-
nen, Phantasie oder Intelligenz angesprochen werden, ist der Korperleib in der Ge-
samtheit nicht gefragt. Dieser ruht bei der Mediennutzung in der Regel und die
nervliche, kognitive oder emotionale Spannung, die durch visuelle und akusti-
sche Reize erzeugt wird, kann kaum in motorische Bewegung umgesetzt werden.
Der Korperleib ist den Prinzipien Wachstum, Entwicklung und vor allem rhythmi-
schen Prozessen wie Herz, Kreislauf, Stoffwechsel, Aktivitat und Ruhen, unter-
worfen, wahrend die moderne industrielle wie auch die mediale Welt diese
Rhythmik nicht kennt, sondern die Nutzung der Zeit unabhéngig von den leib-
und lebensweltbezogenen Rhythmen auszudehnen sucht (Schichtarbeit, Maschi-
nennutzung etc.).

Die Moderne misst Zeit in linearen Einheiten und kurzgetakteten Prozessen,
die sich aus 6konomischen und sozialen Griinden permanent beschleunigen (vgl.
Rosa 2012). Die lineare Zeit der Moderne und die korperleibliche, rhythmische
Zeit sind in der Lebenswelt und in der Lebensfihrung immer schwieriger zu ver-
mitteln, aufgrund der Tendenz der medialen Welt Ereignisse, Information und Ar-
beit aus lokalen und zeitlichen Beziigen zu ,,entbetten. Das Internet als globales

1 Wir nutzen hier eine begriffliche Unterscheidung von Helmuth Plessner, die es ermdg-
licht, zwischen dem Korper als kulturell gepréagten Instrument und dem Leib als dem un-
mittelbar zentrisch Gegebenen analytisch zu differenzieren — in der Realitdt des Kor-
perleibes wirken beide Elemente, leibliches Spiiren sowie strategisches Nutzen des Kor-
pers in der Regel zusammen (vgl. Plessner 1982; Gugutzer 2015).
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virtuelles Netz unterscheidet nicht zwischen den Jahreszeiten, zwischen Tag und
Nacht, zwischen Wachheit und Mudigkeit; es kennt die Rhythmen des Korperlei-
bes nicht, sondern funktioniert strukturell unabhéngig davon. Der Nutzer lebt in
seinem Korperleib gegen die Zeitlogik des Netzes und muss sich zwingen, dem
Sog zu widerstehen und den Computer nach stundenlanger Benutzung auszuschal-
ten, um zu schlafen, zu essen oder mit den Nachbarn zu sprechen.

Das Ich erféhrt durch die Neuen Medien eine groe mediale und rdumliche
Ausweitung, die enorm reizvoll ist und eine starke Sogwirkung entfalten kann —
doch wie steht es mit der leiblichen Verankerung des Ich? Wieviel leibliche Ver-
ankerung ist notig, um gesund zu leben? Das ist eine Frage, die noch nicht ge-
klart, in der Medizin und in der Sozialpsychologie noch nicht einmal diskutiert ist.
Wie weit kann der Mensch die leibliche Verankerung, die Verankerung im Hier
und Jetzt l6sen, diesen Prozess, der seit der Erfindung der Schrift andauert und
seitdem mit der Entwicklung der Medien enorm an Fahrt aufgenommen hat? Und
wie elastisch ist diese Grenze? Die Zunahme an psychischen Erkrankungen wie
Depression und Burnout kénnte den Beobachter hier bedenklich stimmen.

Die Lebenswelt (vgl. Schutz/Luckmann 2003) wird durch die Neuen Medien
umgebaut, ihre Reichweite, ihre Transzendenzen, ihre rdumliche und zeitliche
Strukturierung verandern sich enorm. Was bedeutet das fiir den Korperleib, fur die
Verankerung im Rhythmus des Lebens, im Hier und Jetzt, fir das présentische
asthetische Erleben? Haben sich damit nicht typische zeitgendssische Gesundheits-
probleme der Erwachsenenwelt, die durch korperliche Unterbeschaftigung bei
gleichzeitiger hoher neuronal-emotionaler Stressbelastung entstehen, nun schon in
der Kindheit ausgebreitet? Beobachten wir nicht schon eine Zunahme von Zivilisa-
tionskrankheiten wie z.B. Diabetes oder Depressionen in der Kindheit und Jugend?
Es ist bekannt, dass ein wachsender Anteil von Kindern als tibergewichtig und/
oder muskular unterentwickelt diagnostiziert wird. Bekommt der Kérperleib die
Zeit, die er bendtigt, um die Grundlagen und eine gesunde Konstitution aufzu-
bauen, eine lebensnotwendige Stabilitat auszubilden? Oder wird der Leib zu frih
behelligt mit einer Vielzahl starker, medial basierter kognitiver und emotionaler
Reize, die Wachstumsenergien absorbieren, Stress erzeugen und die kérperleib-
liche Entwicklung unter Umstanden nachhaltig stéren kénnen?

Interaktion und Emotion

Die technischen Mdglichkeiten der Kommunikation werden permanent verbessert.
Spiele und Programme werden aufwandig programmiert, um sinnlich eindrickli-
che Erlebnisse mit dem Gerat zu generieren, um eigene Welten zu erschaffen,
Welten, die einen groRen Sog entwickeln kénnen, den Benutzer faszinieren, seine
Aufmerksamkeit binden und ihn unter Umstanden nicht mehr loslassen. Wie kann,
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wie soll die real-materielle Welt > noch mithalten mit den bunten, eindrtcklichen
symbolischen Erlebniswelten, die die Sinne reizen und die Emotionen steigern
(vgl. hierzu auch Bosch 2015)? Nicht nur entsteht eine neue Konkurrenz zu den
tiefen und manchmal sicher schwierigen menschlichen Bindungen in der Familie
und zu gleichaltrigen Freunden, indem eine Vielzahl von Interaktionen auch tber
groRe rdumliche Distanzen mdglich wird, mit allen VVor- und Nachteilen. Die gro-
Ben Vorteile dieser technischen Méglichkeiten wissen sicher alle Menschen zu
schatzen, die Liebes- oder Familienbeziehungen auf Ferndistanzen fiihren miissen.
Die sozialen Nachteile, soweit sie schon sichtbar sind, kdnnten in der technischen
Steuerung und Rationalisierung der Kommunikation liegen: Mit dieser Technik
lassen sich Menschen nicht nur (ber weite Distanzen, sondern es lassen sich auch
eine sehr viel groere Anzahl an Kommunikationspartnern und Aufmerksamkeit
erreichen. Die Technologie erlaubt es, sehr viel mehr Beziehungen gleichzeitig
zu ,fihren“, mit ,,Kommunikationsakten* zu bedienen, sich selbst zu préasentieren
etc. Diese Mdoglichkeit der Rationalisierung von Kommunikation wirft Fragen
nach der Entwicklung der Beziehungsqualitit sowie Fragen der sozialen Risiken
auf, die in der Offentlichkeit auch schon aufgegriffen wurden.

Das Gerét ist dabei nicht nur das Medium, sondern auch Interaktionspartner
und Aktant (vgl. Latour 2009); denn der Nutzer hat es unmittelbar erst einmal mit
dem Gerét und nicht mit einem menschlichen Gegeniber zu tun. Die Kommunika-
tion mit Geraten nimmt im Verhaltnis zur direkten Interaktion mit einem mensch-
lichen Gegeniiber mehr und mehr Zeit ein. Das Gerat bekommt auch mehr und
mehr Einfluss auf die Kindheit — wie formt es die Interaktionsfahigkeit? Welche
Vorstellungen und Werte, welche Préferenzen stecken in den Geraten und Pro-
grammen, was wurde ihnen einprogrammiert und mitgegeben? Gunter Anders
staunte schon vor einigen Jahrzehnten tiber ,,den Grad der Leidenschaft, die Ver-
sunkenheit, die Unféahigkeit abzubrechen®, die er bei Menschen im Umgang mit
Spielautomaten im Casino beobachtete, und folgerte, dass die Apparate mehr sind
als Partner-Substitute und Ersatzbefriedigung fiir Einsame (Anders 1980: 59f.).
Vielmehr habe eine schleichende Inversion stattgefunden, und menschliche Be-
ziehungen seien nicht mehr primér Beziehungen zu Menschen. Heute gelte viel-

2 Auch die virtuelle Welt des Internets und der Computerprogramm ist eine reale Welt in
dem Sinne, dass sie unter Umstanden reale Folgen hat. Ein Teil der Handlungen ist zwar
entlastet von Folgen in der alltdglichen Lebenswelt und dient dem Ausprobieren spieleri-
schen Handlungen, oder unterliegt der Fiktion, durch Anonymitat vor Folgen der Hand-
lungen in der Lebenswelt geschiitzt zu sein. Ein anderer, groRBer Teil von Handlungen
und von Kommunikation im Internet hat durchaus reale Folgen (z.B. Informationsaus-
tausch per E-Mail, das Sammeln und Verbreiten von Informationen etc.).
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mebhr, ,,dass die Alltagswelt, mit der Menschen zu tun haben, in erster Linie eine
Ding- und Apparatewelt ist, in der es auch Mitmenschen gibt; nicht eine Men-
schenwelt, in der es auch Dinge gibt und Apparate* (ebd.: 60). Gunter Anders
forderte konsequent die Einrichtung eines neuen Zweigs der Psychologie mit dem
Titel ,,Dingpsychologie”, mit der Begrindung, dass heute ,,ein Grof3teil unserer
emotionalen Energien unseren Apparaten gilt“ (ebd.). Diese Feststellung gilt heute
sicher viel mehr als noch vor einigen Jahrzehnten — Giinter Anders nahm mit die-
sem Satz Entwicklungen vorweg, die heute vielfach Kindheit und Jugend prégen.
Doch ist noch ungeklart, auf welche Weise die Geréte das &sthetische Empfinden,
die Emotionen und die Interaktionsfahigkeit formen: eine Frage, die einer diffe-
renzierten empirischen Forschung bedarf.

Perfektion und Identitat

Das technische Gerat ist leistungsfahig, es hat eine glatte Oberflache und macht
den Eindruck der Perfektion, wahrend sich die menschliche Existenz durch ihre
Verletzlichkeit auszeichnet. Leben steht immer ,,auf der Kippe®, ist verwundbar —
und gerade das macht seine Schonheit aus (Weber 2014). Wie veréndert sich der
Schonheitsbegriff unter dem Eindruck der alltdglich gegenwartigen Perfektion
technischer Geréte und technisch erzeugter Bilder? Wie wirkt der Einfluss der
glatten, scheinbar perfekten Gerate auf die Vorstellungen vom menschlichen Kor-
per zuriick? Das Verhéltnis und die Wechselwirkungen zwischen Maschinen und
dem menschlichen Korper sind interessant und spannungsreich seit Beginn der
Industrialisierung, doch haben sie heute besonderes Interesse der Sozialwissen-
schaften aufgrund der neuen Qualitadten und der Allgegenwart der technischen
Gerate verdient. In den vergangenen zwei Jahrzehnten hat ein qualitativer Sprung
der technologischen Entwicklung stattgefunden und damit werden neue Fragen
aufgeworfen: Was bedeutet (Mit-)Menschlichkeit im Zeitalter der Apparate? Was
bedeutet diese Entwicklung fiir das menschliche Selbstbild und fir Identitét? Auf
welche Weise wird der Umgang mit Verletzlichkeit eingetibt? Wie wirkt das Ge-
rét, wie wirken die Bilder auf Emotionen zurtick?

Technisch erzeugte Bilder und Geréte haben selbstredend keine Emotionen,
kdénnen jedoch recht effizient und sinnlich eindrticklich Emotionen vermitteln. Das
macht ihre Qualitéten, ihren Reiz und ihren Sog aus. Das gilt umso mehr, je weiter
die technische Entwicklung von Bild- und Tonqualitaten in Fotografie, Film und
Computerspielen voranschreitet, je mehr die Sinne gereizt, beeindruckt und tber-
waltigt werden konnen. Die technischen Bilder erzeugen Emotionen eindriicklicher
als jeder Text, und auch haufiger als die alltagliche Lebenswelt selbst es vermag.
Aus diesem Grunde kann man im Anschluss an Vilém Flusser von der Paradoxie
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der magischen Wirkung der Bilder — mehr noch: vom ,,magischen Zeitalter” der
technischen Bilder sprechen (Flusser 1999; vgl. hierzu auch Bosch 2015).

Vielfalt der kulturellen Quellen

Kinder und Jugendliche sind heute mit unendlich vielen &sthetischen Angeboten
konfrontiert. Die neuen Kommunikationsmedien bieten Zugang zu &sthetischen
Quellen aller Kulturen aus der Geschichte, zur Kreativitat von kiinstlerischen
Akteuren der ganzen Welt. Diese unglaublich reichen kulturellen Quellen werden
vielfaltig kombiniert und in der Kunst sowie in der popularen Kultur verarbeitet.
Die neuen Kommunikationsmdglichkeiten stellen die kulturellen Schétze, zumin-
dest visuelle und akustische Abbilder davon, in immer besserer Informations-
dichte, auch in Echtzeit zur Verfigung. Die von Walter Benjamin beschriebene
»technische Reproduzierbarkeit” von Kunst, Kultur, Dingen und Menschen ist in
den letzten Jahrzehnten in ihren technischen Mdéglichkeiten formlich explodiert
(Benjamin 2010). Damit schwinden die Distanzen zu den Dingen der Kunst und
Kultur, der Raum schrumpft, der aneignende und der manipulative Zugriff wer-
den gefordert und forciert. Wo sind die neuen Grenzen zwischen Zugénglichkeit,
kreativer Aneignung, Manipulation und Missbrauch der Dinge zu ziehen? Schwin-
det die Aura der kulturellen Objekte, schwinden mit der Distanz auch der Respekt
und die Demut vor der Welt, vor Menschen und Dingen?

Die Mdoglichkeiten zur Aneignung symbolischer und &sthetischer Muster so-
wie zur Kreativitat sind einerseits groRer denn je, eine Entwicklung, die wir gar
nicht genug wertschatzen konnen. Vieles wird dadurch maéglich, und wer mdchte,
dem stehen fast unendliche Anregungen und reiche Quellen fiir eigenes Schaffen
und die eigene Entwicklung zur Verfligung. Doch wie kénnen, wie werden diese
Médglichkeiten genutzt? Es spricht vieles fir eine Spaltung der Nutzungs- und
Handlungsformen: Einerseits Uberwiegt in vielen Féllen eine passive Rezeption
von Bildern, Filmen, Musik und Texten, von asthetischen Produkten und Mustern.
Die neuen Technologien generieren aber auch neue Maglichkeiten der Aneignung,
der Neu-Kombination und -Komposition: Sampling, Collagen, computergenerierte
Bild- und Sound-Bearbeitung etc. Das Netz ist voller Bilder, Videos, Gesang
und Musik, die von Laien zum Teil auf hohem Niveau generiert und eingestellt
werden.

Wir folgern: Der sinnliche Reiz der unendlichen Mdglichkeiten der Kommu-
nikationsapparate verfuhrt vielfach zur Unterhaltung und zum passiven Konsum
des Dargebotenen. Die Vielfalt der verfugbaren kulturellen Muster stimuliert aber
auch Kreativitat und dynamische Entwicklungen. Welche Nutzungsformen tber-
wiegen, ist wohl abhéngig von Milieu- und Gruppenzugehérigkeiten, von indivi-



10 | Aipa BoscH

duellen Dispositionen, und nicht zuletzt von der Gestaltung der Programme der
technischen Systeme.

Kollektivitat und Emotionen

Die Selektion der vielen Mdglichkeiten des Netzes, der Asthetiken und Symbole,
erfolgt wie je meist in den Peergroups. Doch nach welchen Kriterien? Wie kdnnen
sich die Selektionskriterien herausbilden, wie werden sie gefestigt? Die techni-
schen Geréte reprasentieren eine neue Art von Kollektivitat, die fur den einzelnen
Nutzer ihre Vorteile wie auch ihre Ticken hat: Die technisch erzeugte Welt ist
so reizvoll in ihren unendlichen Mdglichkeiten und Zugéangen, in ihrer Steigerung
des (virtuellen) Handlungspotentials, dass sie das Subjekt mehr und mehr invol-
vieren, einbinden und geradezu verschlingen kann. Dann gehen Handlungs- und
Entscheidungsfreiheit wieder verloren (z.B. bei Internet- oder Spielsucht).

Die technisch erzeugte Welt, auch die Kommunikation im Netz, unterliegen
einer hohen Geschwindigkeit, die unter Umstanden den Takt und den Rhythmus
setzt. Die Ausbreitung von Informationen, von Gerlichten, von emotionalen Ver-
dichtungen oder Wendungen kann sehr schnell gehen. Die kollektiven Emotionen
im Netz, die Anerkennung und Wertschatzung der Vielen, die man dort erhalten
und verlieren kann, sind dulerst reizvoll und gleichzeitig duRerst labil. Sie ent-
halten viele Risiken, gerade fur eine Identitat, die noch nicht gefestigt ist. Da es
sich um ein kollektives Medium mit hoher Ausbreitungsgeschwindigkeit handelt,
sind méchtige ,,emotionale Energien* (zu diesem Begriff vgl. Ciompi/Endert 2011)
im Netz unterwegs. Die Identitat von Kindern und Jugendlichen erféhrt bei ge-
schicktem ,,Selbst-Marketing“ unglaubliche Steigerungsmdglichkeiten (likes und
followers); sie wird aber auf ganz neue, vielfach sehr krasse Weise auch verletz-
bar. Die Einbindung in kollektive Prozesse wird groRflachiger, fluider, schneller,
unberechenbarer, dominanter und méglicherweise auch einflussreicher fur die
Herausbildung der Identitat. Was bedeutet diese Entwicklung fiir noch nicht ge-
festigte Identitaten? Was bedeutet das flr die Krisen, die notwendig mit dem Er-
wachsenwerden verbunden sind?

Die Notwendigkeit, sich die Welt und asthetische Erfahrungen nach und nach
zu erschliefen und zu erobern, entfallt ein Stiick weit, denn die Welt mit ihren In-
formationen und ihren &sthetischen Erscheinungsformen kommt ins Haus. Doch wo
die Welt ins Haus kommt, ist das Subjekt immer auch in der Welt; Ginter Anders
spricht deshalb von ,,Auslieferungsgeréaten* (Anders 1980: 218). Der Schutz des
Privaten und Subjektiven Igst sich tendenziell auf. Das Private und Subjektive
selbst 16st sich selbst tendenziell auf, und es missen besondere Vorkehrungen und
Vorsichtsmanahmen getroffen werden, um es zu erhalten. Welche Art von Kol-
lektivitat entwickelt sich daraus? Gibt es heute noch geniigend geschiitzte Raume,
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um die Krisen der Adoleszenz zu Uberstehen? Gibt es noch gentigend Schutz fur
das Individuum, um seine Eigenheiten zu entwickeln? Oder ist vielleicht der Druck
des kollektiven Konformismus, der auf standardisierte, glatte, konsumierbare und
paradoxerweise doch ,individuelle* und ,,authentische* Asthetiken und Muster
zielt, groRer denn je?

Dinge und Bindungen

Wir besitzen heute zu viele Dinge, deutlich mehr als wir brauchen (wonach richtet
sich das, was wir ,,wirklich* benétigen?) Dieser Umstand fallt besonders auf, wenn
man die materielle Kultur im internationalen Vergleich betrachtet (vgl. z.B. Hahn
2014). In den westlichen Industriel&ndern besitzen die einzelnen Haushalte ein
Vielfaches der Dinge, die Menschen im Durchschnitt in den armen L&ndern be-
sitzen. In der groRen Tendenz setzt sich der westliche Lebensstil mit wachsendem
Wohlstand in den Schwellenlandern weltweit durch, und damit auch ein ver-
schwenderischer, 6kologisch nicht tragbarer Lebensstil sowie der Besitz von mehr
Dingen als wir nutzen kénnen. Das gilt fur Erwachsene und ihre Haushalte, und
in ganz besonderer Weise gilt es auch fiir die Kinderzimmer. Kinder besitzen weit
mehr Dinge und Spielzeuge, als sie wahrnehmen, wertschatzen, pflegen und wirk-
lich kennenlernen kénnen. Aufgrund des ,,Kindermangels* in der Gesellschaft und
in den Familien, moglicherweise auch aufgrund eines Mangels an gemeinsamer
Zeit in den Familien, werden heutige Kinder vielfach tberschiittet mit Spielsachen
und Dingen aller Art. Manches Kinderzimmer ist kaum mehr betretbar, da der
verflgbare Raum mit einem dicken Teppich aus unbeachteten Dingen und Spiel-
zeugteilen bedeckt ist. Auch an den Dingen lernt der Mensch zu interagieren mit
einem Gegeniiber, doch heute wird in der Kindheit eine ,,Promiskuitat im Um-
gang mit den Dingen eingeiibt: Schnell gekauft, kurz beachtet, Interesse verloren,
wieder weggeworfen? Dieser Lebensstil erzeugt, wie schon bekannt, 6kologische
Krisen und Katastrophen. Zu fragen wére aber auch, welche Folgen dieses Ver-
héltnis zu den Dingen fur die Personlichkeitsentwicklung sowie fir die Entwick-
lung von sozialen Fahigkeiten und individuellen skills hat?

Verlust der Kindheit?

Die Kindheit als ausgedehnte, entlastete Lebensphase des Lernens und sich Ent-
wickelns ist eine Errungenschaft der friihen Moderne. Die Ausbildungszeiten so-
wie die Latenz- und Adoleszenzphasen haben sich mittlerweile weit in das Er-
wachsenenalter hinein ausgedehnt. Dennoch spricht man seit den 1980er-Jahren
wieder von einem ,,Verschwinden® der Kindheit (vgl. Postman 1986). Kinder und
Jugendliche werden von der Wirtschaft und Werbung als Konsumenten ange-
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sprochen. Damit wird eine friihzeitige Konsumorientierung vermittelt, ebenso ein
frihes Gendering und eine Sexualisierung der kindlichen und jugendlichen Le-
benswelten. Kinder und Jugendliche werden heute im biologischer und im kultu-
rellen Sinne friher erwachsen; die Pubertat tritt in der Tendenz friiher ein. Die
Griinde dafiir sind nicht nur in der verbesserten Erndhrung zu suchen, sondern
auch in der friheren Ansprache und Konfrontation mit ,,erwachsenen* Themati-
ken und ihrer asthetischen Vermittlung, insbesondere mit der visuellen Prasenz
von Erotik und Sexualitat. Auch werden Kriterien von Attraktivitat und einer ent-
sprechenden Selbstprésentation und -inszenierung in der Kindheit immer friiher
zum Thema. Die allgegenwartige visuelle Présenz von Gewalt in der gegenwérti-
gen Kultur veréndert ebenfalls die kulturelle Rahmung von Kindheit. Diese Ver-
anderungen formen die &sthetischen Schemata der Kindheits- und Jugendkultu-
ren und gewinnen mehr und mehr Einfluss auf die gegenwartige Alltagskultur.
In der Folge haben sich zwar die Ausbildungszeiten verlangert, doch kann nicht
mehr unbedingt von einer ,,geschiitzten* und ,,beschitzten* Kindheit gesprochen
werden. Die Internetkommunikation, die im Prinzip keine eigenen R&aume flr
Kinder und Jugendliche ausweist und lediglich in der privaten Verantwortung der
Eltern stehende Schutz- und Filtereffekte bietet, verstarkt diesen Trend.

Wiéhrend kulturelle Merkmale der Kindheit verschwinden, werden hingegen
Erwachsene von der Werbung vielfach als ewig Junge bzw. Jugendliche angespro-
chen und zur Regression aufgefordert bzw. stimuliert. Die Grenzen zwischen den
unterschiedlichen Lebensphasen weichen auf. Was bedeutet es fir Gesellschaften
insgesamt, wenn die nachwachsenden Generationen frihzeitig mit einer Kultur der
Sexualisierung und der ,,visuellen Gewalt“ in den 6ffentlichen Raumen (virtuelle
Raume werden hier eingeschlossen) konfrontiert werden?

.Asthetische Spaltungen* von Kindheit und Jugend?

Die Kinder der gebildeten Mittel- und Oberschichten werden in vielen Féllen um-
fassend gefordert, geistig, korper-leiblich und sinnlich-emotional. Dabei kommen
verschiedene Programme und FordermalRnahmen schon ab dem Babyalter zum
Einsatz. In diesen Elternhdusern werden nicht selten ,,Medienzeiten* streng ratio-
niert und nicht zu frih gewahrt, um die Personlichkeit der Kinder zu férdern und
ganzheitlich aufzubauen. Hier finden sich Spielsachen aus hochwertigen Natur-
materialien, Musikinstrumente flr die Kleinen, Kinderturnen, spielerisches Spra-
chenlernen, Musikunterricht sowie sinnliche Anregungen jeglicher Art. Es werden
umfassende Grundlagen fiir die Personlichkeitsentwicklung gelegt, bevor die Kin-
der mit den Kommunikationsmedien in Kontakt kommen und diesen ,,verfallen*
koénnten. Sie haben vorher die Mdglichkeit, ihre Wahrnehmungen, Erfahrungen
und Sinneswelten zu entwickeln und auszudifferenzieren. Sie bekommen die
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Chance, trotz der rasanten und reizvollen Entwicklung der ,,Objektiven Kultur®
(vgl. Simmel 2006) nicht nur passive Rezipienten, sondern aktive Subjekte zu
werden, da ihre Wahrnehmungsfahigkeit, der Sinn fir Asthetik und ein feines
Wahrnehmungsvermdgen sowie Kreativitdt und moégliche Handlungsspielrdume
friihzeitig geschult werden.

Kinder aus weniger beginstigten und gebildeten Familien dagegen werden
nicht selten von klein auf mit Hilfe der modernen Medien unterhalten und mit
den Geraten ,,sozialisiert. Moglicherweise verfallen sie dem Reiz der Medien,
die durch technische Mittel starke Sinnesreize, ,,Magie* (vgl. Flusser 1999) und
emotionale Intensitaten erzeugen konnen. Sie haben dem Reiz der Unterhaltungs-
medien vermutlich wenig Eigenes, weniger &sthetische und emotionale Substanz
entgegenzusetzen, da sie vor allem lernen, passiv spannende Dinge (Adrenalin!)
oder ansprechende Inhalte zu rezipieren. Insofern kommt es zu neuen dsthetischen
Spaltungen, die man gut beobachten kann, wenn man im Fernsehen die verschie-
denen Programme daraufhin betrachtet oder im Internet entsprechende Beobach-
tungen macht. Diese neuen Spaltungen verlaufen nicht immer, sondern lediglich
in der statistischen Tendenz entlang der Schichtgrenzen. Es gibt auch spiel- oder
internetsiichtige Kinder der mittleren und oberen Schichten so wie es Kinder aus
benachteiligten Schichten gibt, die klassische, ,,materiale Hobbys und Tatigkei-
ten pflegen. Dennoch ist zu fragen, ob sich hier nicht neue, asthetische Dimensio-
nen sozialer Ungleichheit abzeichnen, die Bildungs- und Persénlichkeitsentwick-
lungen sowie gesellschaftliche Chancen enorm beeinflussen und weitreichende
und umfassende Folgen in Biographien hinterlassen werden.

KONKLUSIONEN

Computer und Internet sind nicht als Sozialisationsinstanzen erdacht und entwor-
fen worden, doch ist ihnen diese Funktion zugewachsen — mit bislang noch zu
wenig durchschauten Folgen fiir Kindheit und Jugend. Was passiert, wenn sich
Aisthesis und Asthetik der Kindheit mehr und mehr an der magischen Welt der
technischen medialen Bilder orientieren, und wenn sich die mimetischen Prozes-
se der Sozialisation mehr und mehr auf die Gerate und die rasch zirkulierenden,
haufig allzu reizvollen und verfiihrerischen Bilder (Baudrillard 2012) ausrichten?
Vermutlich sind wir dann trotz allen kulturellen Reichtums und trotz aller im
Grunde sehr begriRenswerten Vielfalt der Quellen dabei, gesellschaftliche Grund-
lagen zu gefahrden.

Die gesellschaftliche Verantwortung fiir die nachwachsenden Generationen,
fiir ihr kérperleibliches und ihr psychisches Wohl kann nicht vor der medialen,
visuellen Welt halt machen. Die Verantwortung fir das leibliche und psychische
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Wohl der nachsten Generation kann auch nicht allein den Familien und Eltern-
hausern tberlassen werden; diese sind technisch, situativ, kulturell oder struktu-
rell nicht in der Lage, den notwendigen Schutzraum zu bieten. Familien existie-
ren nicht in einem luftleeren kulturellen Raum, und Sozialisationsprozesse sind
immer gesellschaftlich gerahmt. Die Frage aber, auf welche Weise diese gesell-
schaftliche Verantwortung auf strukturgebende Weise umzusetzen waére, ist bis-
lang kaum angedacht worden. Wir sollten uns heute dariiber verstandigen, was
uns Kindheit und Jugend in Zukunft bedeuten, und was sie, neben den rein kog-
nitiven Wissensbestanden der Curricula des Schulsystems, enthalten sollen. Der
»verborgene“ Lehrplan von Kindheit und Jugend sollte mehr beinhalten als die
Anleitung zum Konsumieren von Bildern und Waren.
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