Symbolischer Interaktionismus
nach Mead
(1) Definitionen
Eine Geste ist ein Zeichen, das durch Verhalten zum Ausdruck gebracht werden. Eine Geste wirkt immer als spezifischen Reiz auf ein zweites Individuum und bewirkt eine bestimmte Reaktion. 
Der Mensch ist in der Lage die Reaktion auf eine Geste zu verzögern. Dieses Vermögen erfolgt im Prozess des Denkens. Denken bedeutet demnach, dass er sich von der Geste abstrahiert und durch reflektierendes Denken auf den darin zum Ausdruck kommenden Sinn sieht. Durch das Denken kann der Mensch Gesten interpretieren. Dazu bezieht der Mensch all seine bisherigen Erfahrungen mit ein und vergleicht sie mit der aktuellen Situation.
Hat der Mensch den Sinn einer Geste verstanden und möchte dies zum Ausdruck bringen, verallgemeinert er die Geste zu einem Symbol. Symbole weisen über eine konkrete Situation hinaus und haben einen allgemeinen Sinn. Damit im Prozess des Denkens keine Fehlinterpretation vorkommt, muss das Symbol signifikant (= aussagekräftig) sein.
Der Mensch äußert signifikante Symbole durch vokale Gesten. Dies nennt Mead die Sprache. Die Sprache ist ein System aus Symbolen. In ihr sind die Erfahrungen einer Gesellschaft gespeichert.
(2) Rollenübernahme
Durch reflektierendes Denken ist der Mensch in der Lage Gesten so zu verstehen, dass er die Erwartungen an seine Rolle erkennt. Dafür nutzt er seine empathischen Fähigkeiten. An dieser Stelle findet eine Rollenübernahme („role taking“) statt. Alters Verhalten ist für Ego also antizipierbar (=gedanklich vorwegnehmen). Der Mensch übernimmt die erkannte Rolle und nutzt den Spielraum der Rolleninterpretation („role making“). Wenn Ego und Alters beide die Rollenübernahme praktizieren, spricht man von einer Verschränkung der Perspektiven, die die Voraussetzung für gemeinsames Handeln und Kommunikation ist.
Strategische Vorteile:

· Die Fähigkeit zu antizipieren entlastet, weil es schneller geht als Interpretieren.
· Mein Handeln wird vorsichtiger, weil ich die Reaktion durch Antizipieren erahnen kann
· Man kann gewollte Reaktionen provozieren

· Man kann sein eigenes Verhalten korrigieren, bevor man es auslebt. Dadurch kann man schwerwiegende „Fehltritte“ verhindern
Gefahren:

· Mann kann aber auch „Theater spielen“
· Schematisierung und Vorurteile verzerren das Antizipieren
(3) Identität
· Bezogen auf die Interaktion bedeutet Geist die Fähigkeit, sich Verhalten der Anderen vorzustellen, erwartbares Verhalten zu antizipieren und das eigene Handeln daran auszurichten. Geist setzt Rollenübernahme voraus.

· Geist hat das Individuum, wenn es signifikante Symbole verwenden kann und sich der möglichen Bedingungen und Konsequenzen seines eigenen und des Verhaltens des Anderen bewusst wird. 

· Das Individuum wird sich seiner Identität erst bewusst, wenn es sich mit den Augen der Anderen sieht. Die unmittelbare Wirkung dieser Übernahme liegt in der Kontrolle, die der Einzelne über seine eigenen Reaktionen ausüben kann.
· Dieses Spiel der wechselseitigen Übernahme der Rolle Anderer und der daraus sich ergebenden gemeinsamen Handlungen machen die eigentliche menschliche Kommunikation aus.
· Insofern ist Kommunikation grundsätzlich nicht nur an Andere, sondern auch an das Subjekt selbst gerichtet. Für die Identität ist es notwendig, dass die Person auf sich selbst reagiert. Dieses soziale Verhalten schafft die Bedingung für ein Verhalten, in dem Identität auftritt.
· Erst durch den Bezug auf Andere vermag der Mensch eine Vorstellung von sich selbst zu haben und somit ein Selbstbewusstsein zu gewinnen.
· Selbstbewusstsein ist der Prozess, in dem sich das Individuum selbst zum Objekt seiner Wahrnehmung macht ( 3 Fische
(4) Play and game
In der Entwicklung der Identität lassen sich zwei soziale Phasen unterscheiden, in denen das Kind lernt, sich an einem größeren System zu orientieren und sich gleichzeitig seiner Identität mehr und mehr bewusst wird. Das verdeutlicht Mead an der Tätigkeit des Spielens

· Das Play

· Im Phantasiespiel übernimmt das Kind Rollen von signifikanten Anderen. Im Rollenspiel denkt und handelt das Kind von ihrem Standpunkt aus. Deshalb kann man nicht sagen, es tu so, als ob es „die Anderen“ ist, sondern es ist „die anderen“ in diesem Augenblick.
· Im „Play“ übernimmt das Kind nicht nur Rollen und Einstellungen des signifikanten Anderen, sondern seine ganze Welt.
· Das „Play“ bleibt strukturell im sozialen Nahbereich, weil sich das Kind an signifikanten Anderen orientiert, die dem Kind vertraut sind.

· Man kann das „Play“ in zwei Stufen unterteilen
1. Imitation: Nachdem das Kind z.B. seine Mutter genau beobachtet hat, imitiert es ihr Verhalten ohne Beweggründe oder Funktion genau zu kennen
2. Identifikation: das Kind hat sich mit der Rolle von z.B. der Mutter intensiv auseinander gesetzt und das Verhaltensmuster, ihre Motivation, Beweggründe und den Sinn ihrer Handlung erkannt. Es kann einen Schritt weiter als Imitation gehen; das Kind ist in der Lage ausgedachte Situationen in der Rolle der Mutter zu spielen und hat damit ihre „Welt“ übernommen.
· Beide Stufen setzten Identifikationsleistungen, Rollenübernahme und Internalisierungsprozesse voraus.
· Durch das „Play“ bekommt es nicht nur ein Gefühl für die Rolle der Anderen, sondern auch ein Gefühl für sich selbst, denn es vergewissert sich der Reaktionen der Anderen auf sein Verhalten und seiner Reaktion auf das Verhalten der Anderen. Hier werden empathische Fähigkeiten deutlich.
· Der Mensch wird, was seine signifikanten Anderen in ihn hineingelegt haben( Anlage/Umwelt Thematik: Umwelt steht deutlich im Vordergrund
· Das Kind führt in seinem „Play“ einen Dialog, bei dem es beide Dialogpartner ist. Das Verhalten der einen Rolle ist ein Reiz für eine Reaktion für die andere Rolle. Es findet also ein Dialog in Form einer organisierten Struktur statt.
· Das Game

· Im organisierten Gruppenspiel lernt das Kind die Bedeutung von „organisierten Rollen“ kennen.

· Die Freiheiten seines Handelns sind durch Regeln begrenzt. Das heißt zum Beispiel, dass das Kind nicht selbst entscheiden kann, wann das Spiel endet. Für diese Organisation in Form von Spielregeln interessieren sich die Kinder sehr. Sie schaffen sich spontan ihre eigenen Regeln. Ein Teil der Freude am Wettspiel besteht darin diese Regeln zu begreifen ( operante Konditionierung 
· Signifikante Regeln verhindern, dass Interpretation von diesen Regeln beginnt und so zu Fehlverhalten führt. 
· Ich muss in jedem Augenblick meines Handelns die Gründe und Konsequenzen des Handelns aller Anderen im Kopf haben. Dafür muss ich die Rollen der Anderen übernehmen und in mir koordinieren.
· Sie müssen zwar nicht alle gleichzeitig im Bewusstsein präsent sein, doch muss es zu gewissen Zeitpunkten drei oder vier Rollen in seiner eigenen Haltung präsent haben.
· Das Kind lernt, dass sein eigenes Handeln von dem der Anderen abhängt und dass sein Handeln das der Anderen beeinflusst.
· Um sein eigenes Handeln je nach Situation angemessen zu gestalten, muss das Individuum die Erwartungen des generalisierten Anderen mit einbeziehen.
· Der generalisierte Andere ist die Summe der generellen Erwartungen; es sind die Normen und Werte der Gesellschaft, die in einer bestimmten Situation an einer Rolle relevant sind. Die Gesellschaft ist der umfassende generalisierte Andere. Mit der Identifikation mit dem generalisierten Anderen wird der gesellschaftliche Standpunkt in das eigene Handeln und Denken hineingenommen.

· Im nächsten Schritt muss es die vielen Haltungen der Anderen und seine Haltung ihnen gegenüber zu einem Ganzen organisieren. Das gelingt nur, wenn es von dem konkreten Handeln abstrahiert uns sich das Prinzip des Handelns (=Gründe, Methode, Werte etc.) aller Beteiligten klar macht.
· „Game“ ist demnach jede Situation, in der ich das Prinzip des Handelns erfahre und anwende.

· Die Endstufe dieser Entwicklung ist dann erreicht, wenn das Individuum die Rolle, den Standpunkt, die Perspektive nicht nur eines Mitmenschen, einer konkreten Person sondern letztlich auch eine Körperschaft, eine Organisation, Institution (Staat, Gesetzt, Gemeinschaft) einnehmen kann.

(5) Die zwei Seiten einer Persönlichkeit

· Das "Me" , das reflektierende Ich

· Die Seite des Ichs, die das spiegelt, wie die Gesellschaft mich sieht, nennt man "Me".
· Das "Me" ist die Summe von internalisierten Vorstellungen, die anderen von mir WAHRSCHEINLICH haben
· Das reflektierte Ich enthält die organisierten (= kein Zufall)Werthaltungen, die im Verlauf der Sozialisation erworben werden. Das reflektierte Ich repräsentiert die gesellschaftliche Dimension (= System von Normen und Werten) der Identität. Das "Me" ist das, was das Subjekt über sich selbst im Prozess der Rollenübernahme erfahren hat. Das reflektierende Ich dient also mit der Identitätsfindung.
· Das System der reflektierenden Ichs repräsentiert die diversen internalisierten Haltungen Anderer dem Individuum gegenüber. Insofern kann man sagen, im reflektierenden Ich kommt die Kontrolle des generalisierten Anderen zum Ausdruck.

· Selbst bei Abwesenheit Anderer ist das Individuum imstande, sein Verhalten zu organisieren, dass es dabei berücksichtigt, welche diesbezüglichen Haltungen es von ihrer Seite zu gewärtigen hätte.

· Die reflektierenden Ichs werden aber nicht nur zahlreicher (= Quantifizierung), sondern sie differenzieren sich auch immer mehr, manche widersprechen sich sogar ( Intra-Rollen-Konflikt
· Das System der reflektierenden Ichs ist keineswegs festgelegt oder homogen; es ist ständig in Bewegung
· Die verschiedenen reflektierenden Ichs müssen wenn konsistentes Verhalten möglich sein soll, zu einem einheitlichen Selbstbild synthetisiert werden. Gelingt diese Synthetisierung, dann entsteht das „Self“ = Identität
· Das „I“, das impulsive Ich, das spontane Ich
· Diese Seite des Ichs wehrt sich gegen die Zumutungen der Gesellschaft. Das „I“ interpretiert die gesellschaftlichen Werte selbstständig und setzt sie zu einem individuellen Weltbild zusammen.
· Die biologische Basis des impulsiven Ich ist ein konstitutioneller Antriebüberschuss (= die genetische Anlage des Menschen sendet ständige Impulse, und nicht nur z.B. zur Brunftzeit). Das impulsive Ich ist vorsozial und unbewusst. In ihm kommen sinnliche und körperliche Bedürfnisse spontan zum Ausdruck. Es ist nie vollständig sozialisierbar (= weil es sich nicht an Regeln hält sonder nur nach Befriedigung) und tendiert dazu, die soziale Selbstdisziplinierung des Individuums aufzuheben.
· Weil das impulsive Ich nicht voll sozialisiert werden kann, bringt es immer wieder „Neues und Schöpferisches in die Situation“. Methoden dazu sind z.B. eine produktive Kanalisierung oder Sublimierung.
· Das Verhältnis der beiden Instanzen zueinander

· Das "Me" und das "I" sind zwei korrespondierende Seiten der Identität.
· Die reflektierten Ichs sind eine permanente soziale Kontrolle des spontanen Ichs.
· Aus der Differenz zwischen dem spontanen, unreflektierten Handeln des impulsiven Ich und der Perspektive, die sich aus der Sicht der Anderen auf das Individuum, dem reflektierten Ich, entwickelt sich ein reflexives Bewusstsein.
· Identität entsteht, wenn das spontane Ich und die reflektierten ich’s in einer typischen Weise dauerhaft vermittelt werden. Identität ist ein ständiger Dialog, in welchem das Individuum mit sich selbst, das heißt mit den beiden Instanzen seiner Persönlichkeit kommuniziert. Von einer gelungenen Identität sprechen wir, wenn beide Seiten des Ich in einer gleichgewichtigen Spannung zueinander stehen.
Kritische Weiterentwicklung durch Krappmann

· Mangel an begrifflicher Systematik

· Empirische Belege fehlen

· Die biologische Perspektive geht verloren

· Die biographische Perspektive geht verloren

· Das impulsive Ich, das „I“

· Nimmt das „I“ als Grund für die Unvorhersehbarkeit menschlichen Handelns

· Nennt das „I“ nur in Verbindung mit dem generalisierten Anderen und nicht mit der Interpretationsfähigkeit des Menschen

· Der Status des „I“ ist unklar

Würdigung und Kritik durch Abels
· Vergleich mit Parsons

Die beiden Theorien lassen sich vergleichen, weil sie sich im zentralen Thema überschneiden: das Verhältnis zwischen Individuum und Gesellschaft.
· Die Orientierung am generalisierten Anderen von Mead kann man mit dem Sozialisationsprozess in der Theorie von Parsons gleichsetzen.
· Bei dem sozialpsychologischen Aspekt des impulsiven Ichs unterscheiden sich die beiden Theorien deutlich. Für Parsons ist die Differenz von Individuum und gesellschaftlichen Erwartungen ein Defizit, welches für die Gesellschaft gefährlich werden könnte. Vermutlich fürchtet Parsons, dass das impulsive Ich den Menschen zu triebgesteuerten Egoisten werden lässt. Für Mead ist das impulsive Ich Voraussetzung für die Veränderung der Gesellschaft. Denn er geht davon aus, dass es schöpferisch wirkt. Außerdem ist das impulsive Ich Voraussetzung für die Entwicklung der eigenen Identität. Die Abwehr von gesellschaftlichen Erwartungen formt den eigenen Charakter mit individuellen Merkmalen.
· Parsons lässt dem Individuum in seinen Theorien kaum Freiheiten. Es muss sich an soziale Subsysteme, an seinen Status etc. anpassen. Mead hingegen lässt dem Individuum Handlungsfreiheit, was in seiner Theorie die Gesellschaft stärkt.
· In den Theorien von Parsons steht der Begriff der „Rolle“ im Mittelpunkt. Jedes Individuum hat einen Rollensatz, an den es sich anpassen muss, damit die Gesellschaft nicht gefährdet wird. Bei Mead steht nicht dir Rolle, sondern die Identität im Mittelpunkt. 
· Kritik

Nachdem er die Theorie von Mead in einigen Punkten der Theorie von Parsons gegenüber stellt, nennt er insgesamt 3 Kritikpunke, wobei sich zwei auf ein allgemeines Defizit zurückführen lassen: Abels äußert, dass Mead beim Aufstellen seiner Theorie den historischen Aspekt, also die Entwicklung der Gesellschaft und ihrer Individuen vernachlässigt hat. Das heißt, dass seine Theorie generell gültig ist, unabhängig von Kultur und Zeit. 
· Mead habe zwar die sozialpsychologischen Mechanismen richtig herausgearbeitet, die historische Entwicklung der Beziehung zwischen Individuum und Gesellschaft aber außer Acht gelassen.
· Der zweite Kritikpunkt ist die Bedeutung von den so genannten „signifikanten Symbolen“. In Kapitel 2.1 weist Mead diesen eine enorme Bedeutung für die menschliche Kommunikation zu. Abels bestreiten diesen hohen Status, weil die Symbole nicht in jeder Situation oder sozialen Schicht signifikant sind.
Der Sozialisationsprozess nach Mead


(1) Das Phantasiespiel „Play“


Identifikation mit einer fremden Rolle


Erst Imitation, dann Identifikation


Ausbildung von Identität als Widerspiegelung der Haltung der Anderen





(2) Das organisierte Spiel „Game“


Beachten einer Fülle von Rollen für die Planung der eigenen Handlung


Voraussetzung: vom eigenen Verhalten abstrahieren


Prinzip der Interaktion / des Handelns





IDENTITÄT: „Self“


Reflexives Bewusstsein


einheitliches Selbstbild





Das impulsive Ich: „I“


Psychische Komponente





Das reflektierte Ich: „Me“


Soziale Komponente





Der generalisierte Andere:


Normen & Werte der Gesellschaft





Der signifikante Andere:


Familie, Peer-Group


(sozialer Nahbereich)








Die Gesellschaft








Die Weltgemeinschaft





Ausbildung von Selbstbewusstsein


Sich selbst mit den Augen anderer sehen ( 3 Fische


Seine eigenen Rollen individuell interpretieren: Role-Making





Der Mensch wird,


was seine signifikanten Anderen


in ihn hineingelegt haben








2 soziale Phasen, die prägend für die Identitätsentwicklung sind





gleichgewichtige Spannung





soziale Kontrolle








