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Albert Scherr: Jugendsoziologie. Einführung in Grundlagen 
und Theorien 

 
Die soziologische Beschäftigung mit der Altersgruppe der Jugendlichen ist stets 
eine Herausforderung, insofern die Lebensphase Jugend eine schnelllebige und 
variable ist. Kaum meint man, eine Jugendgeneration respektive Jugendkulturen 
oder jugendtypische Phänomene analysiert zu haben, hat man es bereits mit neu-
en Ausprägungen und Erscheinungen zu tun, die die Gruppen der nachwachsen-
den Jugendlichen wiederum anders beschreiben lassen. Jugendliche einer sich 
modernisierenden Gesellschaft sind keine homogene, sondern eine stark ausdif-
ferenzierte Population. Dies rechtfertigt es, sich mit ihren besonderen Verhal-
tensweisen, Einstellungen und Werten, Interaktions- und Kommunikationsfor-
men innerhalb kurzer Zeitabstände zu befassen. Es erklärt zudem, warum nur 
drei Jahre nach der 8. Auflage des inzwischen zum Standardwerk avancierten 
Einführungsbuches zur Jugendsoziologie Erweiterungen und Überarbeitungen 
notwendig geworden sind. 

Die Grundstruktur des Buches ist vom Autor beibehalten worden: Zunächst 
wird der Begriff der Jugend diskutiert und für sozialwissenschaftliche Fragestel-
lung nutzbar gemacht. Des Weiteren geht es darum, Jugendliche in der Bevölke-
rung auch im Hinblick auf sozialstrukturelle Merkmale zu verorten. Es folgt 
dann ein komprimierter, aber aufschlussreicher Überblick über jugendsoziologi-
sche Theorien. Nach der Darstellung der Sozialgeschichte der Jugend widmet 
sich Albert Scherr dann in zwei aufeinanderfolgenden Kapiteln den speziellen 
Entwicklungsprozessen im Jugendalter und den Aufgaben im Kontext der Iden-
titätsausbildung, welche im Grunde ja zusammengehören. Ausführlich werden 
im Anschluss Jugendliche in Teilsystemen der Gesellschaft betrachtet, wie z.B. 
im familialen Kontext, im Bildungssystem, in verschiedenen Freizeitbereichen, 
in religiösen Kontexten und institutionalisierten Gruppen und Verbänden. Kurz 
und sehr knapp widmet sich der Autor den politischen Einstellungen und Ver-
haltensweisen von Jugendlichen. In einem eigenständigen Kapitel wird auf ver-
schiedene Formen sozialer Vergemeinschaftungen und Jugendkulturen einge-
gangen. Im vorletzten Kapitel konzentriert sich Scherr auf verschiedene Pro-
blem- und Konfliktfelder des Aufwachsens und auf Formen abweichenden Ver-
haltens. In einem kurzen Schlusswort resümiert er die sozialpolitische Bedeu-
tung der Jugend für aktuelle und zukünftige gesellschaftliche Entwicklungen. 
Ein 35 Schlagwörter umfassendes Glossar am Ende des Buches soll der interes-
sierten Leserschaft den Zugang zum Forschungsfeld und das sozialwissenschaft-
liche Verständnis von Jugend bzw. der Lebensphase Jugend erleichtern. 

Bei dem vorliegenden Buch handelt es sich um eine grundlegende Einfüh-
rung in die Jugendsoziologie, die sich in den letzten zwei Jahrzehnten als spezi-
elle Soziologie zu etablieren versucht hat. Im Grunde spiegelt das Buch in sei-
ner Kompaktheit und Heterogenität an Themengebieten und Forschungsfeldern 
den (Zu-)Stand der Jugendsoziologie angemessen wider: Es gibt nicht nur eine 
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jugendsoziologische Theorie, sondern einige verschiedene Ansätze, die mit an-
deren Wissenschaftsdisziplinen korrespondieren. Entsprechend finden sich di-
verse Forschungsansätze und Studien, die ebenfalls nicht nur in der Soziologie 
‚beheimatet‘ sind. Die vielen Verweise auf aktuelle Forschungsschwerpunkte 
und dazugehörige empirische Ergebnisse sind sicherlich der Gewinn des Buches 
im Vergleich zu früheren Auflagen. Die vielen notwendigen Nachbesserungen 
und Erweiterungen haben aber bedauerlicherweise auch zu mehr Unübersicht-
lichkeit und dem Verlust einer nachvollziehbaren inhaltlichen Struktur geführt. 
So erklärt sich nicht unbedingt etwa die Gewichtung der einzelnen Kapitel und 
Unterkapitel. Grundlegende Forschungsgebiete der Jugendsoziologie wie etwa 
Konflikt- und Gewaltforschung, politische Sozialisation, soziale Ungleichheit 
respektive Armutsforschung sowie Mediennutzungsweisen werden verknappt 
dargestellt, Jugendkulturen wiederum recht ausführlich, wobei deren Beschrei-
bung viele andere Bereiche wie Medien, Politik und mitunter auch Gewalt tan-
giert und subsumiert. 

Trotz dieses strukturellen Einwandes kann die vorliegende Einführung als 
Einladung in das weite Feld der Jugendsoziologie betrachtet werden. Der solide 
Überblick über Theorien und Forschungsfelder der Jugendsoziologie wird für 
Studierende vieler sozial- und bildungswissenschaftlicher Studiengänge wert-
voll sein und durch die Berücksichtigung umfänglicher Literatur ein tiefer ge-
hendes Weiterstudium ermöglichen. 
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Martin Geisler: Clans, Gilden und Gamefamilies. Soziale 
Prozesse in Computerspielgemeinschaften 

Die Gemeinschaft der Onlinecomputerspieler wächst zusehends. Zumal Kinder 
und Jugendliche nutzen die Chancen des Internets, um mit anderen in virtuellen 
Welten zu spielen und Identitäten zu erproben. Sie spielen Ego-Shooter, ver-
wandeln sich in Magier, Schamane und Paladine oder virtuelle Staatsoberhäup-
ter. Sie bilden oft „Clans“ oder „Gilden“, um Taktiken zu entwickeln, Szenarien 
zu trainieren oder zu kommunizieren. Das scheint ein willkommener Ausgleich 
zum Alltag, ein spielerisches Erleben, ein Experimentieren von Selbstwirksam-
keit und kreativem Selbstausdruck zu sein. Clans operieren außerhalb pädago-
gisch-didaktisierter Settings und entziehen sich der Kontrolle traditioneller Er-
ziehungsinstanzen. Diese stehen dem oft verunsichert gegenüber und befürchten 
negative Auswirkungen – u.a. Sucht, Passivität, soziale Isolation, Übernahme 
von Gewaltdarstellungen. Es fehlt häufig an Wissen und Bereitschaft, sich on- 
linekulturellen Formen unvoreingenommen und verstehend zu öffnen. 

Martin Geislers Dissertation dekonstruiert den Mythos der Computerspiel-
Clans und beleuchtet interdisziplinär ein bislang wenig differenziert betrachtetes 
Phänomen. Ausgangspunkt ist ein Selbstversuch des Autors, der einige Zeit in 
einem Clan war. Ein dafür konstruierter quantitativer Fragebogen enthält die 
Antworten von 364 Clanmitgliedern – 10 wurden für problemzentrierte Inter-
views ausgewählt. Anders als ein Glossar relevanter computer- und clanspezifi-
schen Begriffe, fehlt das empirische Material in der Veröffentlichung. 

Nach einer Einleitung (Kapitel 1) entwickelt Kapitel 2 den Bezugsrahmen. 
So ist der Begriff „virtuelle Gemeinschaft“ nach Geisler missverständlich. Man 
könne die Spielwelten zwar als virtuell bezeichnen, die Kommunikation – als 
Kennzeichnen einer Gemeinschaft – sei aber real. Mit Blick auf jugendkulturel-
le Praxen, nach denen die Spieler zwischen on- und offline Kontexten hin und 
herpendeln, stellt der Autor die Gegenüberstellung von Virtualität und Realität 
in Frage. So konzentriere sich die Onlinespielerjugendkultur auf den virtuellen 
Raum und nicht genuin auf Konfrontation mit der Erwachsenenkultur. Dadurch 
entziehe sich diese aber auch deren Einfluss. Jugendliche nutzen hier Chancen zur 
Aneignung computer- bzw. netzspezifischer Wissens- und Kommunikationsfor-
men und für soziale Beziehungen. Die Digitalität erscheint als Grundlage für eine 
visuell verdichtende Verbindung des Symbolisch-Scheinhaften mit dem Realen, 
was zur Interaktion mit der Spielwelt einlädt. Mit Blick auf Identitäten seien die 
Onlinewelten prädestiniert zur Inszenierung verborgener Persönlichkeitsmerkmale 
und als „Laboratorien für das Selbst“. Sie versinnbildlichen die Umsetzung post-
moderner Subjektauffassung im Sinne der Patchworkidentität bzw. „multiplen 
Identität“ – sie bleiben aber stets von „Macht-, Reglementierungs- und Ausgren-
zungsstrukturen“ in diesem Raum abhängig. 

In Kapitel 3 werden Computerspiele als mediale Märchen diskutiert. Auf 
wesentliche Motive zugespitzt polarisieren sie, zeichnen eine vereinfachte Welt 
und die Grundkategorien des Lebens nach. Anknüpfend an Alltags- und Le-
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bensweltbezüge bieten sie die spielerische Fortsetzung in einer fantastischen 
Spielwirklichkeit. Geisler betont, dass zunehmend non-lineare Elemente inte-
griert werden, die weniger Vorgaben und mehr Möglichkeiten zur selbstbe-
stimmten Aneignung und Mitgestaltung geben. Besonders Multiplayergames 
seien so strukturiert, dass sie das Ziel vorgegeben, Wege und Strategien aber 
den Spielern überlassen. Mit Blick auf den Diskurs um Gewalt in Computer-
spielen, setzt er sich kritisch mit diversen Medienwirkungsstudien auseinander. 

Kapitel 4 und 5 münden in die empirischen Befunde: Clanspieler sind pro 
Tag durchschnittlich zwei bis vier Stunden aktiv, männlich, haben tendenziell 
Computererfahrung und eine formal höhere Bildung. Mit Blick auf soziale Pro-
zesse zeigt sich, dass sich eine vertraute Ebene mit kleinen Mitgliedszahlen eta-
bliert, sich fast alle persönlich kennen, die Mehrheit nur zu einem Clan gehört 
und oft in mehreren Spielen aktiv ist. Die Interviews veranlassen Geisler zu ei-
nem Vergleich mit sozialen Gruppen. Ihnen ähnlich seien Clans sozial-kom-
munikative Gefüge aus Individuen mit gleichen Interessen und ähnlichen Le-
benssituationen. Sie streben nach gemeinsamen Zielen und kommunikativem 
Austausch, der Privates einschließen kann. Auch hier regulieren Werte und 
Normen den Umgang, existieren unterschiedliche Führungsstrukturen und Aus-
richtungen sowie Aufnahmeriten, die jenen von Peergroups ähneln. Identifika-
tionen und Gruppenidentitäten zeigen sich in spezifischen Zeichen und Symbo-
len, die auch der Abgrenzung dienen. Neben dem Clannamen existieren virtuel-
le Gegenstände (u.a. Fotos, „gamevideos“), die alles audiovisuell verdichten. 

Die Egalisierung und Anonymisierung von Kommunikation im virtuellen 
Raum über Textchat habe zur Folge, dass die Akteure vorurteilsfrei aufeinander 
zugehen – ohne von soziobiografischen Faktoren beeinflusst zu werden. Diese 
Unverbindlichkeit könne natürlich auch missbraucht werden. Der Autor ent-
nimmt den Interviews aber ein grundsätzliches Bedürfnis, diese ab- und Freund-
schaften aufzubauen sowie sich persönlich zu begegnen (u.a. auf LAN Partys). 
Der Vorwurf, Clanmitgliedschaften führten zu sozialer Isolation, sei demnach 
nicht haltbar. Die Anerkennung von Clans als eine Form sozialer Gruppen kön-
ne somit das Vorurteil entkräften, die Spieler seien sozial depriviert, gefangen in 
der virtuellen Welt sowie ohne reales Leben und soziale Kontakte. Als weitere 
medienpädagogische Konsequenz werden konzeptionelle Überlegungen in An-
lehnung an das Bielefelder Medienkompetenzmodell formuliert. 

Durch die Deskription sozialer Prozesse in Computerspielgemeinschaften 
gelingt es Geisler eindrucksvoll, auf ein aktuelles jugendkulturelles Phänomen 
aufmerksam zu machen und netzbasierte Kommunikation und soziale Suchbe-
wegungen Jugendlicher in virtuellen Spielewelten angemessen zu würdigen. So 
blickt er neben möglichen Gefahren auch auf Vorzüge sozialer Aktivitäten in 
diesen Gemeinschaften. Damit leistet Geisler einen wichtigen relativierenden 
Beitrag für die aktuelle Diskussion um Computerspiele und ihre Wirkung. Zu-
dem werden weitere Fragen aufgeworfen, die zu verfolgen, sicher lohnenswert 
wäre – wie jene nach der Auswirkung textbasierter Onlinekommunikation auf 
die Schreib- und Lesekultur. Auch die erzieherische Funktion von Clanleadern 
im Sinne der sozialen Kontrolle wäre eine interessante Perspektive. 

Vor dem Hintergrund der Interviews, die Gewalt im Spiel eher als abstrakte 
Größe und als Manifestation des Wettkampfs verstehen, stellt Geisler die These 
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auf, dass die Dynamik des Spielgeschehens eine potenziell gefährliche Kraft der 
Bilder neutralisiert oder mindert. Hier berücksichtigt er aber meines Erachtens 
zu wenig, dass die Probanden in erster Linie dem bildungsprivilegierten Milieu 
zuzuordnen sind und damit eine distanziert-reflexive Haltung gegenüber media-
ler Gewalt eher zu erwarten ist als bei jenen, die über andere kulturelle und so-
ziale Ressourcen verfügen. Insgesamt hätte ich mir bei der Auswahl der Inter-
viewpartner und bei der Auswertung eine stärkere Berücksichtigung soziokultu-
reller Unterschiede gewünscht. 




