Grundkurs Alltags- und Lebensékonomie ,,Ich bin meine Zukunft!
Die Gestaltung der Lebenslage*

Darstellung der Hauptinhalte des Teilmoduls 7:

Freundschaft und Freizeit gestalten

Im siebten Teilmodul wird der weitgehend selbstbestimmte Teil der Lebenswelt naher
betrachtet. Es geht um die freie Gestaltung der Sozialbeziehungen und der Regeneration, um
die Bedeutung von Freundschaft und Freizeit'.

Die Freundschaften und die Hauptbezugsgruppe, die Peer-Group, sind neben und bei
Jugendlichen hdufig vor der Familie die wichtigsten sozialen Bezugspunkte. Als Peer-Group
wird die Gruppe der Gleichaltrigen von Kindern und Jugendlichen bezeichnet, die den person-
lich bevorzugten sozialen Ort fur Erfahrungen von Solidaritdt und Zugehorigkeit sowie von
Raum flr die soziale Selbstfindung und Identitatsbildung bietet. Die Gruppe bildet den von
den Jugendlichen selbst gewéhlten Rahmen fur die Entwicklung des Verhaltens und kann zur
Individuation und Sozialisation, also zur gesellschaftlichen Integration, ebenso fiihren wie zur
Verselbststandigung oder Vereinzelung ihrer Mitglieder in der Gesellschaft bis hin zur
gemeinsamen Abwahl geltender Normen. Kinder und Jugendliche missen standig in den von
Erwachsenen bestimmten Strukturen handeln (z.B. Schule, Berufswelt). Sie suchen daher
nach Beziehungen, die ihnen Verhaltenssicherheit bieten. Diese finden sie in der Gruppe der
Gleichaltrigen, die zur Hauptquelle fir die Vermittlung von Sicherheit und Status wird. Dort
finden sie Rickhalt gegentiber dem Anpassungsdruck der Erwachsenenwelt, Spannungs-
entlastung vom Stress der ubrigen Lebenswelt sowie Verstandnis fiir ihre Probleme. Daneben
bietet die Peer-Group als soziales Ubungsfeld die Gelegenheit, fernab von der Kontrolle der
Erwachsenen eigene Verhaltensweisen zu erproben und autonomes Verhalten im Rahmen der
Gruppenregeln auszuprobieren, ohne schwerwiegende negative Sanktionen beflirchten zu
muissen. Die Gleichaltrigengruppe gibt damit auch die Chance zum Aufbau der eigenen
Personlichkeit. Denn aus dem sich entwickelnden Selbstbewusstsein ergibt sich der Wunsch
nach Anerkennung und Selbstbestatigung, der durch die Auseinandersetzung mit anderen
Vorstellungen, die in der Gruppe mit geringeren Risiken verbunden ist, erreicht werden kann.
Somit wird in diesem von der Ubrigen Gesellschaft abgeschirmten sozialen Raum die
Fahigkeit zur Solidarisierung und Identifizierung im Spannungsfeld zwischen Freiheit und
freiwilliger Bindung gefordert und der Weg zur spateren Erwachsenenposition geebnet.
Zugleich werden Standards im sozialen Umgang sowie vor allem im Konsum- und Freizeit-
verhalten ausgeprégt.

Die Binnenstrukturen der Peer-Gruppen sind vielféltig. Sie reichen von der spontanen
Situationsgruppe ohne erkennbare Organisationsstruktur bis zu formal strukturierten und
dauerhaft angelegten Gruppen mit festgelegtem Beziehungsgefiige, Rollendifferenzierung in
Fuhrerpersonen und Gefolgsleute sowie Konformitatsforderungen und Sanktionssystemen.
Uberwiegend sind Kinder- und Jugendgruppen informell strukturiert und die Beziehungen
unter den Mitgliedern eher gefiihlsbetont statt rational bestimmt. Als zentrale Funktions-
prinzipien der Gruppe wirkt die Abgrenzung nach aufien und die Solidaritat nach innen. Der
Wert des einzelnen Mitglieds wird h&ufig durch die praktizierte Solidaritat bestimmt; entspre-
chend hoch ist der Konformitatsdruck. Geschmack und Mode, Interessen und Ansichten,
Vorlieben und Ablehnungen werden durch das Gruppenbewusstsein bestimmt.

Freizeit ist Zeitverwendung jenseits der Erfillung zentraler sozialer Rollen oder kirzer
gesagt: freie Zeit plus selbstgewahltes Tun. Die Gegeniiberstellung von Arbeit und Freizeit



greift zu kurz, weil mindestens eine zweidimensionale Betrachtung geboten ist: freie Zeit
versus verpflichtete Zeit und Arbeit versus Mue. Der Sinn und Nutzen der Freizeit ist vor
allem im Zusammenhang mit der Regeneration zu sehen. Freizeitaktivitdten haben allgemein
die Funktion der Kompensation fir fremdbestimmtes Handeln im weiten Sinn und férdern
damit einen emotionalen Spannungsausgleich. Sie dienen insbesondere der Erflllung von
Bedirfnissen nach Begegnungen mit sich selbst (Besinnung, Meditation), mit anderen
Menschen und mit der Natur und damit idealerweise der Selbstverwirklichung, wie dies
Uberwiegend im Rahmen von Bildungs- und Erwerbsarbeit sowie Haushalts- und Familien-
arbeit und sonstigen Pflichten nicht moglich ist. Das Statistische Bundesamt hat 2000/2001
ermittelt, dass Jugendliche zwischen 10 und 14 Jahren an einem durchschnittlichen Wochen-
tag knapp sechs Stunden Zeit fur ihr soziales Leben, Mediennutzung, Hobbys und Sport
haben; die Schule und Hausaufgaben beanspruchen durchschnittlich gut funf Stunden. Uber
sinnvolle Freizeitbeschaftigung lasst sich mit Blick auf die oben genannten Funktionen
diskutieren; sie zu gestalten, erfordert Kompetenzen sowie weitere 6konomische Mittel und
Gelegenheiten. Dies zu erkennen und umzusetzen, ist ein Ergebnis von Lernprozessen. Fur
die Vermittlung von Einsichten kénnen die jeweils aktuell ausgepragten Vorlieben der
Freizeitgestaltung nicht ignoriert werden. Neben Aktivitdten auler Haus, aber auch dort,
haben Computerspiele, Fernsehen und Musik horen einen sehr hohen Stellenwert flr
Jugendliche.

Computerspiele werden mit sehr unterschiedlichen Inhalten angeboten. Es gibt Action-,
Abenteuer-, Rollen- und Sportspiele, Simulationen sowie Denk- und Geschicklichkeitsspiele.
Zunachst ermoglichen Computerspiele generell eine Befriedigung von Bedirfnissen nach
Spiel, Spal3, Spannung, intellektueller Herausforderung und dergleichen mehr in Form einer
vordergrindig ,,zweckfreien* Tatigkeit. Daneben bieten sie, wie alle Freizeittatigkeiten, die
stark von der Peer-Group gepragt sind, die Moglichkeit zur ldentifikation mit der und zur
Integration in die Gleichaltrigengruppe. Ein Jugendlicher, der in einer Gruppe agiert, in der
Computerspiele ,,angesagt® sind, ,,muss* zu diesem Thema etwas sagen kénnen. Computer-
spiele kdonnen auch zur Bildung des Humanvermdgens beitragen. Denn zum einen werden der
Umgang mit der Hardware, z.B. Tastatur und Maus, gelibt. Zum anderen wird wéhrend der
Anwendung des Programms die Mdglichkeit geboten, verschiedene Rollen zu Gbernehmen,
Stress abzubauen bzw. einen konstruktiven Umgang mit Stressfaktoren zu lernen,
Konzentrationsfahigkeit zu trainieren, Lodsungsstrategien bei Konflikten zu entwickeln,
Normen und Werte zu reflektieren, gedankliche Freirdume zu erschlielen, planvolles und
durchdachtes Handeln sowie vernetztes Denken zu erproben, das Auffassungsvermdégen zu
schulen, den Umgang mit Macht oder Kontrolle spielerisch zu erforschen sowie Strategien fur
den Umgang mit ,,Gefahren* zu durchdenken. Die Faszination von Computerspielen resultiert
vor allem aus der Moglichkeit als Akteur auftreten zu kénnen und zeitnah ein Ergebnis zu
erzielen.

Bei der Auseinandersetzung mit Computerspielen diirfen Hinweise auf mogliche Ein-
seitigkeiten im Nutzungsverhalten und negative Folgen fir die Spielenden und ihre Umwelt
nicht fehlen. Folgende Punkte, die sich zum Teil gegenseitig bedingen, sind diskussions-
wirdig: Gewaltverherrlichung in Computerkriegsspielen; ,,Schwarz-Weil3-Malerei®, d.h.
stereotype und unrealistische Darstellung von Menschen, insbesondere von Frauen, in den
Spielen und mogliche Verengung des Blicks auf die Realitat; Freizeitmonotonie und Sucht-
potential, d.h. ausschlieliche Gestaltung der Freizeit durch Computerspiele; Kontaktarmut:
Die Schwierigkeiten im Umgang mit den Computerspielen beginnen oft dort, wo das Spiel
mit Einsamkeit und fehlendem Realitatsbezug zusammenfallt; Zeitfalle und ihre Folgen:
Alternative Freizeitmdglichkeiten, insbesondere die Pflege von Freundschaften werden nicht
wahrgenommen und bestimmte Pflichten, wie Hausaufgaben, die Mithilfe im Haushalt oder
gar der Schulbesuch, kdnnen aufgrund der Zeitpraferenz fur Computerspiele nicht mehr
realisiert werden. Daraus ergeben sich u.a. Konsequenzen fir das Zusammenleben im



Haushalt, fur das soziale Netz oder fir die Schulleistungen. Somit kann sich eine unverhalt-
nismagig zeitintensive Nutzung von Computerspielen negativ auf die anderen Bereiche der
Lebensgestaltung auswirken.

Der Konsum von Musik geht tber das blof3e Horen weit hinaus und entfaltet gerade in
Jugendgruppen wichtige Funktionen. Jugendliche verwirklichen in einer vielfaltigen Medien-
welt, in der die Musik eine pragende Kraft darstellt, gezielt ihre Bedirfnisse und Interessen.
Medieninhalte kénnen Gruppenidentitdten beeinflussen oder gar bestimmen, indem z.B.
Reflexionen zu bestimmten Musiktiteln und Liedinhalten stattfinden, gemeinsam getanzt wird
oder Musiker und Musikerinnen mit ihren Lebensstilen zu Leitbildern werden und Mdglich-
keiten zur Identifikation bieten. So wirkt sich ein gemeinsamer Musikgeschmack positiv auf
den Gruppenzusammenhalt aus. Musik als Freizeitkultur zeigt sich dann in ihrer sozialen
Funktion. Ein gemeinsamer Musikgeschmack ermdglicht Anknlpfungspunkte fiir Gesprache
und das Reden Uber Liedtexte und dient als Camouflage fir eigene Sorgen, Phantasien und
Winsche. So werden die Musik, aber auch andere Medieninhalte zum Stellvertreter fir die
Auseinandersetzung mit der eigenen Lebenssituation. Dartiber hinaus bieten sie Orientie-
rungspunkte und Optionen fir die individuelle Entwicklung. Jugendliche binden somit recht
friih speziell die Musik und die Mediennutzung allgemein in ihre Lebensfiuhrung ein. Musik
wird nicht nur in Gemeinschaft, sondern auch alleine und nicht nur zur Gewinnung von
Freude, sondern auch zur Auseinandersetzung mit Sorgen und Trauer gehort.

Die Art und Weise der Beschaftigung mit Computerspielen und Musik, aber auch die
Motivation fur viele andere Aktivitaten in der Freizeit sind von 6konomischen Erwdagungen
beeinflusst. So werden tendenziell die Freizeitbeschéaftigungen am wenigsten ausgeibt, die
mit einem relativ hohen Aufwand an Eigeninitiative, Zeit, Geld und Nerven — kurz: an
personlichen Ressourcen — verbunden sind. Um ein Konzert zu besuchen, missen erhebliche
Mittel an Zeit und Geld eingesetzt werden: Zeit in der Schlange beim Kauf der Karten und
vor dem Einlass sowie wahrend des Konzerts und Geld fur die Karten, fir die Fahrt zum
Veranstaltungsort. Dagegen kann Musikgenuss aus dem Aufnahme- und Wiedergabegeréat
durch Knopfdruck — ,just in time“ — in einem sehr ginstigen Kosten-Nutzen-Verhaltnis
produziert werden.
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