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Alltagliche Natur im Kreuzverhor
(3) aus manifester Lebens- und virtueller Gamingperspektive
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Mehr denn je leben junge Menschen heutzutage in vielfiltigen Lebenswelten, nicht nur in Familie,
Schule, Gesellschaft und Umwelt. Der Jugendreport Natur geht gezielt naturbezogenen Aspekten
des Alltagslebens nach - vor allem dort, wo solche Beziige nur noch bruchstiickhaft vorhanden sind
und insoweit den jeweiligen Stand der Naturentfremdung widerspiegeln.

In den letzten Jahren wurde die Entfremdung von der umweltgebunden-materiellen Natur zuneh-
mend um eine spirituelle Dimension erganzt. Wahrend die materielle Naturentfremdung das Ver-
schwinden alltdglicher Gegebenheiten aus der jugendlichen Lebenswelt betrifft, beschwort die Spi-
ritualisierung eine nicht selten im Gegensatz dazu stehende abstrakte Uberh6hung der Natur. Sie
kompensiert scheinbar den materiellen Entfremdungsprozess, fiihrt ihn bei niichterner Betrach-
tung aber nur umso deutlicher vor Augen.

Eine maRgebliche Rolle spielt hierbei eine sich rasant entwickelnden Bildschirmtechnologie, die die
den manifesten Alltag vielfiltig erweitert. Man kann deren oft faszinierenden Inszenierungen die
Klassifizierung als eigene Wirklichkeit nicht absprechen. In ihr haben nach Ausweis der Medienstatis-
tik Computerspiele, mittlerweile zu ,,Games“ schlechthin pauschalisiert, eine imanigative Leitfunktion
Ubernommen.

Sie zielen vorrangig auf eine enge, moglichst interaktive Bindung der kollektiven Psyche an die Mus-
tervorgaben der Konsum- und Medienwelt. Damit entwerfen sie fiir junge Menschen eine echte
Weltbildkonkurrenz, die derzeit unter dem Stichwort , Digitalisierung” generell als Zukunftsentwurf
gefeiert wird. Das diirfte angesichts der Professionalitat ihrer Inszenierung nicht ohne Folgen fir das
jugendliche Weltbild bleiben. Haben regelmaRige Gamer als Schrittmacher dieser Entwicklung wo-
moglich schon heute einen anderen Zugang zu ihrer Umwelt und damit letztlich auch zur Natur?

Dieser Frage geht der folgende Vergleich jugendlicher Naturvorstellungen nach, die ihre Freizeitvor-
lieben primar in unterschiedlichen Alltagsraumen verankern - in ihrem komfortablen Zuhause, in den
Attraktionen ihres Wohnortes, in dessen natlrlichem Umfeld oder eben auch in den Schirmwelten
der Medien. Haben die Strukturen dieser bevorzugten Raume einen Einfluss auf die Wahrnehmung
von Natur im Alltag oder bleibt diese davon unberiihrt? Dem soll anhand ausgesuchter Indikatoren
des aktuellen ,Jugendreports Natur” nachgegangen werden - nicht zuletzt mit der Absicht, den Ein-
fluss der mittlerweile in die Zigtausende gehenden Cybergames auf den laufenden Naturentfrem-
dungsprozess nachzuspiren.
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Stichprobe des 8.Jugendreports Natur®
Gesamtstichprobe N = 1454 Schiiler/innen aus NRW

e befragtim Winter 2019/20 als ,, Klumpenstichproben” in Form kompletter Klassen in den Regio-
nalrdumen Dortmund, Winterberg, Bergisch Gladbach und Leverkusen.

Wohnlage mitten in der Stadt (22,1%), Stadtrand 39,0%) und kleinere Ortschaft (34.5%)
Schulformen Gymnasium (34.5%) und diversen NRW-géngige Gesamtschulformen (65,5%)
Klassenstufen 6 (51.2%) und 9 (48,8%)

Geschlecht weiblich (50,1%) und mannlich (49,7%)

Muttersprache deutsch (71,0%) und andere (26,7%)

Geburtsort Deutschland (91.9%) und andere (6.3%)

Verbleibende Restquoten quantifizieren den prozentualen Umfang fehlender Antworten (KA). Die In-
dikatorkreuzprofile dokumentieren demnach anders als in der Basisauswertung nicht giiltige, son-
dern absolute Prozentzahlen einschlieBlich minimaler Rundungsauf- und -abschlage. Sofern die Profi-
le in Abhangigkeit vom jeweiligen Schiisselindikator einen relevant-einheitlichen Trend zeigen, wird
dieser in der Tabellenspalte ,,Maxdiff“ mit einem Vorzeichen ausgewiesen und als Lesehilfe ab min-
destens 10% mit gelb und ab mindestens 20% mit . unterlegt. Ein ergdnzendes Symbol nl weist dar-
auf hin, dass der betreffende Trend nicht linear ist, also die Prozentwerte zeilenweise nicht kontinu-
ierlich zu oder abnehmen.

1 Zu den Befunden der Vorgangerstudien siehe https://www.natursoziologie.de/NS/alltagsreport-natur/ju-
gendreport-natur.html



Computerspiele als virtueller Freizeitraum

Dass neben den klassischen Lebensrdumen im jugendlichen die artifiziellen Spielwelten der digitalen
Medien an Wirklichkeitsmachtigkeit gewonnen haben, offenbart die allgemeine Unsicherheit in der
Frage, was man eigentlich heute als Wirklichkeit bezeichnen kann. Daher sieht sich auch die naturso-
ziologische Forschung vor die Frage gestellt, in welche Richtung sich die Naturbilder in der kiinftigen
Generation dndern. Was hat vor der drangenden kindlichen Neugier auf alles, was man vor Ort ent-
decken kann, vor dem Hintergrund der elementaren Erfahrungen einer volkstiimlich tradierten Na-
turkunde und dem immer neue Sensationen liefernden Wissenschaftsjournalismus einerseits, dem
trockenem Lernstoff eines ausufernden naturwissenschaftlichen Unterrichts oder den moralisch ver-
einnahmenden Grundsitzen der Okologie andererseits Bestand? Gibt es einen Zusammenhang der
manifesten Natur des unmittelbaren Lebensumfeldes und der virtuellen Uberwiltigung durch die
Bild- und Wortabstraktionen der Medien?

Die medialen Fragen des ,Jugendreports Natur” reizen insofern zu der Frage, ob das Naturbild in der
kritischen Identitatsbildungsphase der Pubertat zwischen der 6. Und der 9. Jahrgangsstufe einen ten-
denziellen Wandel von einer manifesten zu einer virtuellen Perspektive erfahrt. Als Testindikator bie-
tet sich die Schlisselfrage nach dem Stellenwert von Computerspielen (Stichwort ,,Gamingfrequenz”)
an, die nicht nur in jugendbezogenen Medienstatistiken eine fiilhrende Rolle spielt. Zumindest fir die
regelmaRigen” Gamer erhoht sich die Gefahr, mit Folgen fir die virtuelle Verschiebung ihres Wirk-
lichkeitsbildes davon abhingig zu werden. Die in der Offentlichkeit mittlerweile schon vom Namen
her (ibliche Identifikation von Schauspielern mit Serienfiguren ist ein prominentes Beispiel hierfir.

Schlisselindikator Bildschirm
Tab.1 Wie oft spielst Du Computerspiele? *

Gamingfrequenz
regelmalRig| selten nie
N abs. 578 440 397
N % 40 30 27

Die anschlieBenden Kreuztabellen vergleichen fir eine Reihe relevanter Fragestellungen des Jugend-
reports die Antwortquoten auf die Gaming-Schliisselfrage. Das geschieht zunachst in der Reihenfolge
der erganzenden Bildschirmfragen, um das Cyber-Nutzungsfeld tiber das bloRe Gaming hinaus auszu-
loten. Dem schlielRen sich Korrelationsprofile ausgewahlter Naturfragen mit der Gaming-Intensitat
an. Bezugspunkt hierfir sind Angaben zur Vorliebe fiir gdngige Aufenthaltsraume im Lebensalltag
jenseits der Schule mit unterschiedlicher Beziehung zu zivilisatorischen und natirlichen Gegebenhei-
ten.

Korrelationsindikator Freizeit
Tab.2 Wo verbringst Du Deine Freizeit am liebsten??

Lieblingsfreizeit

Im Griinen|In der Stadt| Im Zimmer

N abs. 475 320 402

2 Die Frage wurde von 39 entsprechend 3% der Befragten nicht beantwortet.
3 Die Frage wurde von 257 entsprechend 18% der Befragten nicht beantwortet.



N % 33 22 28

Mit der folgenden Konfrontation dieser beiden Lebensweltindikatoren ,virtuelle Gamingkulissen” ei-
nerseits und ,,alltdgliche Freizeitrdume” andererseits gehen die Kreuztabellen der Frage nach, in
welch unterschiedlichen Zusammenhangen sie mit den zur Abstimmung gestellten Natur-Items ste-
hen und so das darin zum Ausdruck kommende jugendliche Naturbild beeinflussen. Das kann ange-
sichts der Fille der einbezogenen Naturindikatoren nur exemplarisch erfolgen, um nicht in einem
Meer von Kreuztabellen zu ertrinken.

Zuvor jedoch ware wenigstens grob zu klaren, in welcher Beziehung die beiden zu korrelierenden
Items selber stehen. Die Gegenliberstellung lasst zwar lediglich eine diffuse Struktur erkennen. An-
schaulich nachvollziehbar ist immerhin, dass die Zimmerfraktion besonders haufig regelmaRig
spielt, wihrend die auBerhdusige demgegeniiber besonders selten bis nie aktiv ist (Tab.3). Aber die
Grenzen dazwischen sind verwischt. Vielleiht sind die allgemeinen Antwortkategorien zu abstrakt,
womoglich aber auch zu weit voneinander entfernt. Virtuelles Gaming spielt sich faktisch offenbar in
einem anderen Raum ab als das Leben im Griinen.

Zusammenhang Gamingindikator - Freizeitindikator
Tab.3 Wo verbringst Du Deine Freizeit am liebsten?

Gaming Lieblingsfreizeit
Frequenz Im Grinen| Inder |Im Zimmer
Stadt
regelmaRig 28,6 36,6
selten 34,3 26,7 19,2
nie
34,3 32,2 22,1

Dem Computerspielen mehr oder weniger erlegene Jugendliche bekennen offen, dass sie sich ein Le-
ben ohne solche Spiele nicht mehr vorstellen kénnen. Das betrifft ein knappes Drittel der regelmaRi-
gen Nutzer. Nimmt man noch jene hinzu, die ein so klares Bekenntnis nur begrenzt wagen, so ist man
geneigt, mehr oder weniger der Halfte der Befragten eine Art Spielfixierung zu attestieren (Tab.3).
Die Unterstellung eines gewissen Suchpotenzials dirfte nicht ganz von der Hand zu weisen sein.

Ergdnzender Indikator Gamingsucht
Tab.4 Ich kann mir ein Leben ohne Computerspiele nicht mehr vorstellen. *

4 Lesehilfe Relevanz; Um den optischen Zugang zur Datenvielfalt der Kreuztabellen zu erleichtern, werden die jeweils
hochsten Quoten einer Antwortzeile rot unterlegt, sofern sie mindestens 10 % tGiber dem untersten Level der Zeile liegen
und damit letztlich die Breite des Antwortspektrums deutlich werden lassen bzw. besonders starke Unterschiede zwischen
den Freizeitvorlieben hervorheben.



Gamingfrequenz Lieblingsfreizeit

Leben ohne Gaming regelmaRig selten nie Im Grinen| Inder |Im Zimmer

Stadt
ja 29,8 6,8 10.3 9,7 19,1
eher ja 22,8 13,2 7.1 13,1 13,4 18,4
unsicher 23,0 27,5 11,6 19,2 22,5 18,4
eher nein 11,1 22,7 10,8 18,1 12,2 12,4
nein 9,5 25,9 36,4 26,6 23,4

Auf die Frage nach einer verstarkten Gaming-Abhangigkeit entsprechen die Antworten zunachst den
Erwartungen: Wer im Internet seiner Spielneigung besonders regelmaRig nachgibt, hat auch eher das
Gefiihl, ohne diese Art von Flucht nicht mehr auskommen zu kénnen. Dem stehen auf der Gegenseite
einschlieRlich unsicherer Kandidaten in etwa gleich viel Teilnehmer gegentiber, die bekunden, ihren
Spieltrieb am Computer weniger auszuleben (Tab.4).?

Ebenso wenig kann es Gberraschen, dass sich Jugendliche mit der Vorliebe, ihre Freizeit vor allem im
Zimmer zu verbringen - zuvor als ,Stubenhocker” verpont - verstarkt von den fantasiereichen Insze-
nierungen der Spielemacher ansprechen lassen. Den Gegenpol bilden hier - ebenfalls nachvollziehba-
rerweise - diejenigen, die sich am liebsten im Griinen aufhalten. Fir tber die Halfte von ihnen ist Ga-
ming nicht ihr Ding (nein + eher nein), Stadtkinder sind sich eher unsicher. Kurz: Heftiges Bildschirm-
Gaming und Freude an der Natur passen nicht zueinander, das eine schlie8t das andere in unter-
schiedlichem MaRe aus.

Gilt Ahnliches auch fiir andere die anderen groRen Bildschirmrenner, die sozialen Netzwerke? Ein
ebenfalls relativ radikales Statement entwirft ein anderes Bild. Die Antwortquoten der nachsten
Kreuztabelle zeigen keine polar rot markierte Felder (Tab.5).

Erganzender Indikator Bildschirmnutzung
Tab.5 Fiir mich ist die regelmaBige Teilnahme an sozialen Netzwerken unerlasslich

Gamingfrequenz Lieblingsfreizeit
Soziale Netzwerke regelmaRig selten nie Im Grinen| Inder |Im Zimmer
Stadt
ja 18,9 10,2 10,3 8,2 16,9 16,4

5 Wenn gleichwohl von den Gameverweigerern ein Sechstel ihr Kreuz bei ,,ja“ oder ,eher ja“ gesetzt haben, so kénnen da-
fur Missverstandnisse wegen der doppelt verneinenden Frageformulierungen verantwortlich sein.



eher ja 16,1 15,7 20,2 14,3 20,0 20,4

unsicher 31,5 37,0 33,2 33,3 35,9 30,3
eher nein 15,4 18,9 16,4 21,7 12,2 13,7
nein 11,9 11,8 13,4 15,4 9,7 13,9

Das betrifft zum einen den bildschirminternen Wettbewerb. Die Vorliebe oder Abneigung fiir span-
nende Spiele und elektronische Kommunikation stehen in keinem nennenswerten statistischen Zu-
sammenhang. Hier zerfallt das junge Publikum in unterschiedliche Interessengruppen. Mehr noch:
nimmt man die rechte Seite der Tabelle hinzu, so fallt auch hier der Mangel an herausragenden Zu-
sammenhdngen ins Auge. Wo immer man sich in der schonsten Zeit des Tages auch aufhilt, scheint
keinen groBen Einfluss auf die Neigung zu haben, sich in den elektronischen Zirkeln der ,,sozialen
Kommunikation” auszutauschen. Ob man sich lieber in sein Zimmer zuriickzieht oder draufen im
Griinen das Weite sucht - die Intensitait der Bildschirmkontakte bleibt davon mehr oder weniger
unberiihrt. Eine vom manifesten Alltag und insbesondere auch von der Vorliebe fiir eine griine Um-
welt scheinbar unabhangige Welt.

Ganz so radikal wie Facebook, Twitter und Co scheinen sich die bildmedialen Angebote in Ganze al-
lerdings nicht vom Alltagsleben abzuheben. Nimmt man alles hinzu, was Uber die Bildschirme lauft,
so sind insgesamt zwei Drittel der Gamingfans flir mindestens drei Stunden pro Tag von artifiziellen
Fremdinszenierungen vereinnahmt.® Wer regelméaRig spielt, bleibt auch insgesamt ldnger vor dem
Schirm. Da bleibt nicht mehr viel Achtsamkeit fiir andere Themen Ubrig. Gelegentliche Nutzer von
Displaymedien stellen demgegeniiber eine Minderheit dar:

Erganzender Indikator Bildschirmnutzung
Tab.6 Wie viele Stunden schaust Du an einem normalen Tag
auf einen kleineren oder gréBeren Bildschirm?

Gamingfrequenz Lieblingsfreizeit

Bildschirmzeit regelmalig| selten nie Im Griinen| Inder (Im Zimmer

6 Die quantitative Bildschirmnutzung in der Freizeit wurden unmittelbar vor der Corona-Pandemie erhoben. Nur wenige
Monate spater hatte sie sich wahrend des ersten Lockdowns nach Ausweis einer motorischen Langzeiterhebung des Karls-
ruher Instituts fir Sport und Sportwissenschaft unter Jugendlichen im Alter von 4 bis 17 Jahren generell von durchschnitt-
lich 133.3 auf 194,5 Minuten (also um 61% taglich) erhéht (laut Spiegel vom 29.8.2020).




Stadt
mehr als 5 Stunden pro Tag 25,4 13,9 16,5 5,9 28,4
3 bis 5 Stunden pro Tag 40,0 31,6 35,3 28,6 37,5 39,3
1 bis 2 Stunden pro Tag 21,6 33,0 31,0 39,6 23,8 19,9
Einige Stunden pro Woche 5,2 10,2 5,8 10,1 4,4 5,7
Einige Stunden pro Monat 0,7 2,7 2,8 4,2 0,6 0,2
Fast keine 0,3 34 5,0 7,4 0,6 0,2

Zu den spannendsten Fragen der Medienforschung gehort diejenige nach der Verbindung eines stei-
genden Medienkonsums mit dem Alltagsleben - insbesondere in einem Lebensalter, in dem dieser
Alltag auf der Erkenntnis- und Handlungsebene einem standigen Wandel unterliegt. Die maRgebliche
Loslosung aus den kindlichen Erfahrungsraumen findet im Zuge der Pubertat statt, nicht nur in Fami-
lie, Schule und Freundesgruppe, sondern auch mit Blick auf die individuelle Persdnlichkeit in ihrer
psychischen und sozialen Befindlichkeit. Die Lebenswirklichkeit wird eine andere, und das umso mehr
in einer Zeit, in der sich auch die Rahmenbedingungen des gesellschaftlichen Lebens durch standige
wissenschaftliche-technische Fortschritte im globalen Mal3stab nahezu explosiv verdndern.

Auf der rechten Seite der Tab.6 fallen zwei Pole ins Auge. Wer seine freie Zeit vor allen Dingen im
Zimmer verbringt, scheint davon vergleichsweile viel zu halten bzw. mitzubekommen. Davon nehmen
sich fast 70% im Schnitt mindestens drei wenn nicht gar finf Stunden pro Tag und mehr Zeit, um die
Darbietungen der Sender auf sich wirken zu lassen. Auf der Gegenseite, und damit kommt erneut
die natiirliche Umgebung kontraproduktiv ins Spiel, geben sich relativ gesehen die meisten Aus-
fliigler mit ein bis zwei Stunden Griin zufrieden. Mit einigen Stunden pro Woche oder gar pro Mo-
nat begniigen sich sogar nur 14% der Griinliebhaber. Weitere 7% behaupten, den Einschaltbutton
fast gar nicht zu bedienen. Das unterstreicht abermals den Eindruck einer Fremdheit dreidimensio-
nal-natiirlicher und zweidimensional artifizieller Szenerien.

Manifeste Freizeitraume

Trotz der Attraktivitat zielgruppenbezogen inszenierter Cyberwelten fiihren also Naturlandschaften
wenn auch mit geringem Vorsprung die Liste der beliebten Freizeitraume vor der stadtischen bzw.
heimischen Szenerie an.



Der Bildschirmteil im Fragebogen ist zu klein, um dem Verhaltnis von Natur- und Medienwirklichkeit
grindlicher auf die Spur zu kommen. Hier wiirde sich fiir die Zukunft eine gezieltere Studie lohnen -
vielleicht mit einem besonderen Schwerpunkt (iber die Rolle und Darstellung von Natur in Cyberga-
mes. Gibt die in ihren Details immer perfekter inszenierte Bildschirmnatur weitergehenden Auf-
schluss Uber die Bedeutung realer Natur im jugendlichen Leben einschlieRlich ihres fortschreitenden
Verlustes? Fiihlt man sich in der virtuellen Welt erst wieder sicher zu Hause, wenn die gewohnte Na-

tur wieder Einzug halt?



Naturerfahrung

In welchem Zusammenhang stehen die bevorzugten Lebensraume der Jugendlichen mit dem domi-
nierendem Naturraum, dem Wald? In fast allen natursoziologischen Erhebungen dhnlicher Art ver-
binden sich Naturassoziationen vorrangig mit der Vorstellung von Wald. Hierzu passt der folgende
Befund: Wer sich besonders gerne in der Natur aufhilt, der sucht ihn auch besonders haufig auf.
Zu fast zwei Drittel ist er mehrmals in der Woche unter Baumen unterwegs. Alle anderen schatzen
die Vorziige der entwickelten Zivilisation hoher und beschranken sich eher auf vereinzelte Besuche.

Exemplarischer Naturindikator virtuell/manifest
Tab.7 Wie oft bis Du im vergangenen Sommer durchschnittlich im Wald gewesen?

Gamingfrequenz Lieblingsfreizeit
Aufenthalt im Wald
regelmaRig| selten nie Im Griinen| Inder |Im Zimmer,
Stadt

Fast jeden Tag 11,4 11,4 17,4 26,5 8,1 5,7
1-3mal pro Woche 27,3 27,3 28,2 36,0 22,2 22,9
1-3mal pro Monat 20,9 23,6 18,9 20,0 22,5 22,1
1-3mal im Sommer 26,0 23,2 22,7 13,9 29,4 32,3
Uberhaupt nicht 13,5 10,2 11,1 5,5 17,5 15,7

Im Gegensatz zu den manifesten Freizeitrdumen scheint der virtuelle Raum des E-Gamings in keinem
relevanten Zusammenhang mit der Nahe zum Wald zu stehen. Die Aufenthaltsquote ist weitgehend
unabhangig von der Gamingfrequenz. Einmal mehr scheint, was die Natur betrifft, kaum eine nen-
nenswerte Beziehung zwischen virtuellen und manifesten Lebenswelten zu bestehen. Die in beiden
Welten gewonnenen Eindriicke erscheinen aus Schiilersicht tendenziell unabhingig voneinander.
Sie verdanken ihre Attraktivitat offenbar unterschiedlichen Faktoren.

Das setzt sich im Umgang mit den Eltern fort, zumindest wie deren Kinder das sehen. Sie seien eher
bereit, ihrem Nachwuchs unabhangig von ihrer elektronischen Spieleneigungen groRzlgig freie Bahn
zu geben - was Naturausfliige ganz generell als auch deren elterliche Kontrolle betrifft. Im Zweifelsfall
verlasst man sich In dhnlichem Male auf mitgefiihrte Handys oder ersatzweise auch auf begleitende
Freunde.

Auch die sonstigen jugendlichen Freizeitneigungen scheinen auf diese Einschatzungen kaum einen
Einfluss zu haben - es sei denn, man hat eine gewisse Vorliebe fiir die griine Umgebungen erkennen
lassen (Tab.8). Wer sich lieber drauRen aufhélt, dem werden von den Eltern auch etwas mehr Frei-
raume als stadtaktiven Kindern gelassen. Aber die Unterschiede sind erstaunlich gering. Zwar will



man dem Nachwuchs nicht unbedingt Steine in den Weg legen. Aber ob es ihn von allein nach
drauBen drangt oder man ihm zu seinem eigenen Wohl ab und zu mal Beine machen sollte, scheint
elternseits keine relevante Frage, Natur kein erzieherisch relevanter Lebensbereich zu sein.

Exemplarischer Naturindikator virtuell/manifest

Tab.8 Sind Deine Eltern damit einverstanden, dass Du Dich

unbeaufsichtigt in der freien Natur aufhaltst?

Gamingfrequenz
Lieblingsfreizeit
Elterliches Einversténdnis
regelmaRig selten nie Im Griinen| Inder |Im Zimmer,
Stadt

Nein. gar nicht 2,2 3,9 2,8 1,7 3,1 4,7

Ja, ohne Einschrdankungen 45,0 35,9 36,8 43,4 32,2 42,0
Ja, aber nur mit Handy 27,2 25,7 21,9 21,9 30,0 27,9
Ja, aber nur mit Freunden 14,5 18,6 22,2 20,0 22,5 15,7

Die Einsicht, dass das Ausmal’ des Cybergamings in kaum einer relevanten Beziehung zu elementaren
Naturerfahrungen steht, findet in den beiden folgenden Beispielen weiteres Futter. Sie betreffen die
frihkindliche Erfahrung der Eroberung von Kletterbdumen (Tab.9) ebenso wie die Hilfe bei bauerli-
chen Tatigkeiten (Tab.10). Am wenigsten Sympathie haben regelmaRige Gamer fiir schmutzige Ar-
beit mit Pflanzen oder Tieren. Nur zu 8% waren sie haufig dabei, zu 75% liberhaupt nicht.

Exemplarischer Naturindikator virtuell/manifest

Wie oft hast Du im Jahr 2019 Folgendes gemacht oder erlebt?
Tab.9 Auf einen Baum geklettert

Gamingfrequenz Lieblingsfreizeit
Baum erklettert
regelmaRig| selten nie Im Griinen| Inder |Im Zimmer
Stadt
hiufig 25,1 30 30,5 17,8 18,2
selten 40,0 37 31,5 33,3 37,5 38,3
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gar nicht 33,9 32 37,3 20,6 42,8

Exemplarischer Naturindikator virtuell/manifest
Wie oft hast Du im Jahr 2019 Folgendes gemacht oder erlebt?
Tab.10 Auf einem Bauernhof geholfen

Lieblingsfreizeit

Bauern geholfen
regelmalig selten nie Im Grinen| Inder |Im Zimmer
Stadt
haufig 8,1 14,3 15,6 21,5 5,9 6,7
selten 16,6 24,3 20,7 22,9 13,4 19,7

gar nicht 74,9 60,7 61,2 54,7 72,4

Krasser fallen dagegen die Unterschiede in der Beschiaftigung mit der natiirlichen Welt zwischen
Landschafts- und Stadtentdeckern aus. Sowohl auf Baumen als auch in Stall und Feld haben erstere
mehr Erfahrungen gesammelt als letztere, die lieber auf Distanz zu den Dingen bleiben. Offenkun-
dig wachsen die Herausforderungen auf den Bildschirmen in einem Male, gegen die Tiere und Pflan-
zen immer weniger Chancen haben. Diejenigen, die ihre Freizeit am liebsten im Zimmer verbringen,
unterscheiden sich so gut wie gar nicht von den Stadtkindern als solchen.

Natur in Bewegung

Ob man mit der Natur 2019 hinreichend Erfahrungen gemacht oder es sich vielleicht nur gewiinscht
und vergeblich vorgenommen hat, dndert nichts an der Fortsetzung der unerwarteten Beziehungs-
losigkeit des virtuellen Spielens im Vergleich zu anderen bevorzugten Freizeitaktivitaten. Die Di-
chotomie zwischen griiner Landschaft und stadtischer Zivilisation setzt sich bei unverbindlicheren
Vorlieben fort.

Womoéglich kommt dabei auch ein neuzeitlicher Charakterzug der jungen Generation zum Tragen.
Denn zum Aufenthalt im Griinen gehort in der Regel eine gewisse Bewegungsfreude. An der aber,
und das zeigen thematisch verwandte Statements, scheint es den Liebhabern von Computerspielen
zu fehlen. Hier dividieren sich die Natur- und Schirmanhanger erkennbar auseinander (Tab.11 und
12). Insofern diirften Computerspiele auch angesichts des damit verbundenen Bewegungsmangels
eine Rolle im Prozess der Naturentfremdung spielen.
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Exemplarischer Naturindikator virtuell/manifest
Das mache ich gerne / wiirde ich gerne machen
Tab.11 Mit Freunden im Wald spielen

Gamingfrequenz

Lieblingsfreizeit

Gerne bewegen
regelmaRig| selten nie Im Grinen| Inder |ImZimmer
Stadt
gerne 42,0 48,0 45,8 31,9 32,3
teils/teils 34,1 32,7 30,0 25,3 36,3 36,6
ungerne 21,6 17,3 22,2 8,4 30,0 30,0

Exemplarischer Naturindikator virtuell/manifest
Das mache ich gerne / wirde ich gerne machen

Tab.12 Wandern

Gamingfrequenz

Lieblingsfreizeit

Gerne bewegen
regelmalig| selten nie Im Griinen| Inder |Im Zimmer
Stadt
haufig 29,4 39,5 33,5 24,4 26,6
selten 36,9 36,8 34,5 36,8 35,0 34,8
gar nicht 31,7 22,5 30,7 12,2 37,3

Da sie damit nicht so viel im Sinn haben, ist den Gamern die rigide Moral der Naturliebhaber in Hin-
blick auf den schadlichen Einfluss des Querfeldeinlaufens nur begrenzt nachvollziehbar (Tab.13). Das
vermindert die Chance, Gber das Ausleben von kindlicher Neugier und Entdeckerlust ein positiveres
Verhaltnis zu ihrer natirlichen Umwelt zu gewinnen.

Exemplarischer Naturindikator virtuell/manifest
Was nutzt oder schadet dem Wald?
Tab.13 Quer durch den Wald laufen

Gamingfrequenz

Lieblingsfreizeit
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waldschadlich
regelmaRig| selten nie Im Grinen| Inder |ImZimmer
Stadt

waldschadlich

eher nitzlich 18,5 16,4 18,6 17,3 20,3 17,4
eher schadlich 38,6 43,0 44,8 50,1 37,5 40,8
weilk nicht 40,3 38,4 34,8 30,7 40,6 38,6
Wohnlage

Eine besonders maRgebliche Rolle fiir die Entwicklung von Freizeitaktivitaten im Griinen spielt nicht
zuletzt die Naturndhe des engeren Lebensumfeldes. Wer schon, wenn er nur das Haus verlasst, in
Vorgarten und Stralle mit Baumen, Blischen und Bodengriin konfrontiert wird oder sich regelmaRig
Mihe um die Gestaltung eines Gartens macht, entwickelt sie entsprechende Neigungen in einer
landlichen Umgebung eher als in rein stadtischen Wohnlagen (Tab.14 und 15). Das scheint den Hang,
sich gelegentlich in eine digitale Fantasiewelt zuriickzuziehen, nicht nennenswert zu beeinflussen.
Gaming libt seine Faszination offenbar weitgehend unabhangig von anderen Lebensweisen und

Freizeitvorlieben aus.

Tab.14 Wo wohnst Du?

Exemplarischer Naturindikator virtuell/manifest

Wohnlage

Gamingfrequenz

Lieblingsfreizeit

regelmaRig| selten nie Im Griinen |In der Stadt{Im Zimmer
Mitten in der Stadt 22,5 23,5 20,4 15,8 29,4 24,9
Am Stadtrand 35,5 40,5 35,5 36,6 39,4 41,0
In einer kleinen Ortschaft 40,8 31,8 39,8 45,1 27,5 30,6
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Exemplarischer Naturindikator virtuell/manifest
Tab.15 Verfiigt Deine Familie liber einen Garten?

Garten
Gamingfrequenz Lieblingsfreizeit
regelmalig| selten nie Im Grinen [In der Stadt|Im Zimmer
ja 79,8 80,5 82,6 87,2 76,3 77,4
nein 17,6 16,4 15,9 11,4 21,3 19,7

Wissensquellen

Der in der Planung des ,Jugendreports Natur” naturpadagogisch motivierte Fragenblock zur Weiter-
gabe des Naturwissens an die junge Generation gewinnt im Zuge der Coronapandemie und dem dar-
aus folgenden Zwang, den schulischen Wissenserwerb grofRenteils digital zu organisieren, im Rick-
blick eine unerwartete Bedeutung. Was zunéchst als tiberfallige Modernisierung begriRt wurde, lasst
mittlerweile ein nicht unerhebliches MaR an Uberdruss aller Beteiligten an dieser relativ asozialen
Kommunikationsform erkennen. Das fordert zu der Frage heraus, tiber welche sozialen Stationen der
Lernprozess denn zuvor abgelaufen ist und wie deren Wirksamkeit von den Betroffenen bewertet
wurde.

Dabei ist allerdings zur beriicksichtigen, dass es in der vorliegenden Studie nicht um die Vermittlung
von Schul-, sondern von Alltagswissen geht, dem per se eine erheblich gréRere soziale Affinitat inne-
wohnt. Insofern bieten die Antworten Gelegenheit, hieraus die eine oder andere Schlussfolgerung fiir
die Gestaltung eines alltagsnaheren Naturunterrichts zu ziehen.

Exemplarische Naturindikatoren virtuell/manifest
Woher stammt Dein Wissen iiber die Natur?

Gamingfrequenz Lieblingsfreizeit
regelmaRig selten nie Im Grinen| Inder |ImZimmer
Stadt

Tab.16 Von den Eltern

viel 42,7 41,1 40,6 52,2 37,8 34,6
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mittel 43,9 48,4 46,3 40,8 47,2 48,3
wenig 9,9 7,0 15,9 4,8 11,3 13,4
Tab.17 Aus der Schule oder den Schulbiichern
viel 37,5 39,3 41,6 33,7 51,9 34,8
mittel 38,1 42,7 40,3 42,7 35,0 41,5
wenig 20,8 15,0 15,9 10,6 19,2
Tab.18 Von Freunden

viel 10,0 8,0 6,3 9,9 7,8 6,0

mittel 30,4 35,7 37,7 28,1 30,3
wenig 55,7 52,5 59,7 49,3 61,3 60,9

Tab.19 Aus Medien (Internet, Fernsehen, Zeitungen/Zeitschriften)
viel 36,9 32,0 35,8 28,6 37,2 39,8
mittel 42,0 45,9 39,0 43,4 44,4 40,0
wenig 17,5 19,5 22,7 24,8 15,0 17,7
Tab.20 Aus eigenen Beobachtungen
viel 30,6 36,4 38,5 21,6 21,1
mittel 39,8 41,8 40,1 31,8 45,0 44,5
wenig 26,3 19,5 19,9 11,6 28,7
Tab.21 Von Fachleuten (Bauern, Forstern, Waldpﬁdag_ogen)
viel 13,3 17,7 17,6 26,3 12,8 8,7
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mittel 26,3 30,0 29,7 34,1 23,4 25,9

wenig 57,3 49,3 50,1 36,8 60,3

Es zeigt sich einmal mehr, dass sich im Uberblick der sechs Antwortalternativen nahezu keine rele-
vante Varianz zwischen der Intensitdt des Aufenthaltes in der virtuellen Spielewelt und den bewusst
wahrgenommen Kanalen manifesten Wissens gibt (Tab.16 bis 21). Die Differenzierung im Umgang
mit Computerspielen spielt fir den Erwerb des jugendlichen Naturbildes offenbar keine nennenswer-
te Rolle.

Das gilt sogar fiir die Medien als Wissensquelle. Etwas anderes hatte man angesichts der unter-
schiedlichen Spielgewohnheiten und -themen vielleicht auch nicht erwarten diirfen. Aber womog-
lich kann man gerade diesen Befund als Hinweis auf eine gewisse digitale Isolierung interpretieren.
Gamer fallen dadurch auf, dass sie relativ wenig von ihren virtuellen Fixierungen profitieren, diese
beziehen sich auf eine andere Welt.

Was dagegen die manifesten Freizeitwelten betrifft, so kommen, was die Natur betrifft, umgekehrt
wieder diejenigen besser zum Zuge, deren Wissenszuwachs sich mit der Vorliebe fiir begriinte Frei-
zeitrdume verbindet und zugleich authentische Begegnungen einschlieRt. Abgesehen von den Eltern
spielt dabei auch - anders als bei Viel-Gamern - die direkte Kommunikation mit Fachleuten eine hilf-
reiche Rolle. Hinzu kommen als Folge der eigenen Vorliebe auch eigene Beobachtungen vor Ort.
Demgegeniiber zeigen anonyme Quellen wie Druckwerke oder Sendungen weniger Wirkung. Das
bestatigt gangige naturpadagogische Erfahrungen und verstarkt die Skepsis gegeniiber ,,moder-
nen“ Alternativen.

Naturvisionen

Die Kreuztabellen des visionidren Uberbaus fiigen den bisherigen Einsichten zum Verhiltnis von Wir-
kungsperspektiven nicht mehr viel Neues hinzu. Besonders die von den Fragebogenautoren vage ge-
haltenen Feststellungen zur Bewertung des Verhaltnisses von Natur und Mensch im bewusst abge-
hobenen Stil von Glaubensbekenntnissen trifft aus allen Perspektiven heraus auf eine generelle Zu-
stimmung in der Gr6Benordnung von zwei Dritteln bis drei Vierteln der Befragten und wird von
kaum mehr als einem Zehntel der Befragten explizit abgelehnt.

Als Bannertrager der ,,Guten Natur” treten wieder einmal, wie kaum anders zu erwarten, die auf eine
griine Perspektive setzenden Freizeitanhanger in Erscheinung. Immerhin geben sich knapp 20% unsi-
cher, was sie mit einer derart abstrakten Feststellung anfangen sollen (Tab.22):

Exemplarische Naturindikatoren virtuell/manifest
Wiirdest Du folgenden Fragestellungen zustimmen?
Tab. 22 Was natiirlich ist, ist gut

Zustimmung
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regelmaRig| selten nie DrauBen Inder |[In Deinem
im Griinen| Stadt Zimmer
ja 36,5 43,9 48,4 51,6 37,5 37,1
eher ja 30,4 30,0 27,5 26,3 34,1 29,9
unsicher 19,4 15,9 16,6 14,5 20,0 17,4
eher nein 5,4 4,3 3,5 2,9 4,1 6,7
nein 4,3 1,6 2,0 1,5 1,6 5,5

In solch verallgemeinerter Form wird man einer solchen Uberzeugung verniinftigerweise kaum zu-
stimmen kdnnen. Natur vereinigt derart vielfaltig positive und negative Aspekte, als dass man sie auf
einen einheitlich wertenden Begriff bringen kdnnte. Wer es gleichwohl macht, ist womaéglich nicht
zuletzt von solchen Zeitgeistkonstrukten und/oder Werbekonzepten vereinnahmt, die mit Naturpra-
dikaten die Unbedenklichkeit und/oder den Wert von ,,Naturprodukten” herausstreichen wollen.

Dass diese Uberzeugung gleichwohl unabhingig von der Freizeitvorliebe stets die meiste Zustim-
mung findet, deutet in seiner Irrationalitat auf die Existenz einer Art sdkularen Glaubens hin, mindes-
tens aber auf den Versuch, mit der Beschwoérung der ,,guten Natur” einen festen weltanschaulichen
Boden in einer Zeit immer neuer modernistischer Verunsicherungen zu finden. Dass sich darauf am
ehesten diejenigen einlassen, deren Freizeitvorlieben sich am weitgehendsten mit der Vorstellung
von Naturlandschaften verbinden, liegt nahe.

Der Natur in diesem Zusammenhang die Rolle eines Paradieses voller Harmonie und Frieden zuzu-
schreiben, unterstreicht die biblische Ndhe dieses sdkularen Weltbildes (Tab.23).

Exemplarische Naturindikatoren virtuell/manifest
Wiirdest Du folgenden Fragestellungen zustimmen?
Tab.23 Ohne Mensch wire die Natur in Harmonie und Frieden

Gamingfrequenz Lieblingsfreizeit
Zustimmung regelmaRig| selten nie DrauRen Inder |In Deinem
im Grinen| Stadt Zimmer

17



ja 37,9 31,8 26,7 33,9 30,0 38,1
eher ja 30,9 31,4 33,5 31,8 32,5 28,6
unsicher 15,9 20,7 22,4 19,4 21,3 19,2
eher nein 7,3 10,0 10,6 8,6 8,1 7,2
nein 6,2 4,3 53 4,8 6,9 5,5

Die regelmaRigen Gamer sehen die Dinge nicht etwa niichterner, sondern (ibertreffen die griinen

Landschaftsliebhaber partiell sogar in ihren Harmoniesehnsiichten. Dazu lassen sich die Spielverwei-
gerer nicht ohne weiteres verfiihren. Das legt die Vermutung nahe, dass die Natur in den Spielinsze-
nierungen zum Teil ,friedlicher” prasentiert wird, als sie sich in den Spieleplots darstellt. Das verbin-
det die fiktive Fragestellung allerdings mit der Abwesenheit von Menschen, die gemall moderner na-
turdsthetischer Lehre in der Regel als Stérfaktor angesehen werden.

Eine suggestive Steigerung erfahrt die spirituelle Aufladung der zur Abstimmung gestellten Naturvisi-
onen in der Fiktion, dass die nach Alter und GroRe beeindruckendsten Naturwesen, die Baume, liber
eine Seele verfligen. Auch in diesem Punkt belegen die Liebhaber griiner Welten die vorderen Platze

(Tab.24):
Exemplarische Naturindikatoren virtuell/manifest
Wirdest Du folgenden Fragestellungen zustimmen?
Tab.24 Baume haben eine Seele
Gamingfrequenz Lieblingsfreizeit
Zustimmung regelmaRig| selten nie DrauBen Inder |In Deinem
im Griinen| Stadt Zimmer

ja 27,2 35,9 35,8 39,4 32,5 26,1
eher ja 12,5 17,5 19,6 16,0 15,6 16,2
unsicher 27,5 25,2 24,4 21,9 27,5 28,4
eher nein 8,5 6,8 8,1 7,2 8,8 7,0
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nein 21,1 11,9 6,5 11,2 11,6 19,4

Natur ist aus ihrer Sicht offenbar so etwas wie die Projektion eines diesseitigen Paradieses aus Hu-
manperspektive. Beide, Freizeiter und Gamer, geben sich allerdings in dieser Einschatzung hochgra-
dig unsicher, ganz wohl ist ihnen nicht dabei. Zu einem klaren Nein kann sich auf der einen wie der
anderen Seite allerdings nur die qualifizierte Minderheit derer entschlieRen, die vergleichsweise viel
vor dem Schirm sitzen und damit Abstand zur Natur halten.

Die verwirrende Ambivalenz der Fantasien zeigt sich bei der naheliegenden Konsequenz, dieses Pa-
radies zu schiitzen. Dazu sind Dauergamer weder ebenso unterdurchschnittlich bereit wie tenden-
ziell unterdurchschnittlich aktiv.

Exemplarische Naturindikatoren virtuell/manifest
Das mache ich gerne / wiirde ich gerne machen
Tab.25 An einer Naturschutzaktion teilnehmen HS

Gamingfrequenz Lieblingsfreizeit
Naturschutzaktion
regelmaRig| selten nie Im Griinen| Inder |Im Zimmer,
haufig 19,9 31,6 34,8
selten 40,7 44,3 39,5
gar nicht 37,2 23,2 24,9

Die Grinliebhaber unter den FreizeitgenieBern geben sich in ihren Ambitionen, wie nicht selten bei
solchen Doppelfragen nach Anspruch und Wirklichkeit, widerspriichlich (Tab.25 und 26). Sie sind mit
groRer Emphase bereit, an Naturschutzaktionen teilzunehmen. Aber zur tatsichlichen Naturschutz-
aktivitaten engagieren sie sich nur zurlickhaltend - wenn auch nicht in dem MaRe wie Gamer, Stadt-
kinder oder ,Stubenhocker®.

Exemplarische Naturindikatoren virtuell/manifest
Tab.26 Bist Du in einer Naturschutzgruppe oder Umweltinitiative aktiv?

Gamingfrequenz Lieblingsfreizeit
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Naturschutzgruppe
regelmaRig selten nie Im Grinen| Inder |ImZimmer
Stadt
regelmaRig 2,8 4,1 5,8 6,3 2,5 2,5
selten 17,6 22,0 21,9 26,1 16,3 15,4
nie 79,9 71,8 70,5 65,3 79,4 81,0

Alles in allem hat der Versuch, Vorlieben fiir virtuelle und manifeste Lebensraum in Verbindung
mit grundlegenden Beziehungen zur Natur zu bringen, bis auf naheliegende Korrelationen wenige
klare Strukturen erkennen lassen. Ganz offenbar bleiben die durch die Auswahl der zur Abstim-
mung gestellten Feststellungen oft zu abstrakt, und/oder die einbezogenen Wirklichkeitsbereiche
liegen in der Regel zu weit auseinander.

Klar geworden ist immerhin, dass virtuelle Spielwelten in kaum einer Verbindung zu manifesten
Naturgegebenheiten im Alltag stehen. Das verstarkt den Verdacht, dass empirische Gegebenheiten
und ideologische Deklarationen in keinem verldsslichen Zusammenhang stehen. Die in der Grund-
auswertung des Jugendreports referierten Ergebnisse der offenen Fragen unterstreichen das nach-

driicklich.
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