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Vorwort

Die Bundesregierung ist gemaf3 § 84 SGB VIII (Kinder- und Jugendhilfe)
verpflichtet, dem Deutschen Bundestag und dem Bundesrat in jeder Legis-
laturperiode einen Bericht tGber die Lebenssituation junger Menschen und
die Leistungen und Bestrebungen der Kinder- und Jugendhilfe in Deutsch-
land mit ihrer Stellungnahme dazu vorzulegen. Jeder dritte Bericht soll
einen Uberblick iiber die Gesamtsituation der Kinder- und Jugendhilfe in
Deutschland vermitteln. Der 14. Kinder- und Jugendbericht stellt wiederum
einen solchen Gesamtbericht dar — mit der programmatischen Uberschrift:
»Kinder- und Jugendhilfe in neuer Verantwortung®. Zusammen mit der
Stellungnahme der Bundesregierung ist der Bericht am 31.01.2013 als Bun-
destagsdrucksache sowie am 21.02.2013 als Publikation des Bundesministe-
riums fur Familie, Senioren, Frauen und Jugend erschienen.

Die Sachverstindigenkommission fiir den 14. Kinder- und Jugendbericht
hat drei Anhorungen durchgefiihrt und zahlreiche Expertisen vergeben
(siche bereits Auflistung im Anhang des Berichts), deren Ergebnisse fir die
Berichtsarbeit nutzbar gemacht worden sind. Die Inhalte der Expertisen
gaben wichtige Impulse fiir die Diskussionen der Kommission. Viele As-
pekte flossen auch in den Berichtstext ein und haben wesentlich zu dessen
wissenschaftlicher Fundierung beigetragen. Im Bericht konnten allerdings
nicht alle Erkenntnisse aus den Expertisen im Detail berticksichtigt werden.
Da diese jedoch viele wichtige Befunde, Einblicke und Einsichten enthal-
ten, die mit Blick auf die Analyse der Lebenssituation von jungen Men-
schen, die Kinder- und Jugendhilfe sowie fiir die Entwicklung von Perspek-
tiven und Empfehlungen fiir eine aktive Gestaltung des Aufwachsens neu
sein dirften, beschloss die Sachverstindigenkommission, die Expertisen
einer breiten Offentlichkeit zur Verfiigung zu stellen. Dafiir wurden die —
ausschlieBlich von den Autorinnen und Autoren verantworteten — Texte
von diesen im Herbst 2012 zum Teil leicht iberarbeitet und aktualisiert. Die
Expertisen fir diesen Kinder- und Jugendbericht werden hiermit erstmals
in elektronischer Form publiziert. Die Sachverstindigenkommission dankt
allen Autorinnen und Autoren der Expertisen fiir ihre wertvolle Unterstiit-
zung bei der Erstellung des 14. Kinder- und Jugendberichts.

Minchen, im Dezember 2012
Prof. Dr. Dr. Reinhard J. Wabnitz

Vorsitzender der Sachverstindigenkommission
fur den 14. Kinder- und Jugendbericht
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1 Zielsetzung der Expertise

Die Medienaneignung von Heranwachsenden erweist sich ab der frithen
Kindheit eng gebunden an die lebensweltlichen Bedingungen des Aufwach-
sens. Dazu gehéren sozio-strukturelle und -kulturelle Bedingungen (z. B.
das Wohnviertel und seine soziale und kulturelle Infrastruktur) ebenso wie
die familidre Situation (z. B. Lebens- und Arbeitsbedingungen der Eltern).
Als EinflussgréBen sind in der Kindheit die Familie und das sozio-kulturelle
Milieu zentral, insbesondere ab dem beginnenden Jugendalter wird die
Peergroup zu einer weiteren wesentlichen Grofle im Prozess des Aufwach-
sens mit Medien. Die lebensweltlichen Bedingungen beinhalten Ressourcen
ebenso wie Beschrinkungen auf unterschiedlichen Ebenen: So kann die
Einbindung in einen Freundeskreis dafiir sorgen, dass Jugendliche Unter-
stitzung in den Fragen bekommen, mit denen sie sich an Erwachsene nicht
wenden wiirden. Fehlt diese Art der Peer-Unterstiitzung kénnen aus den
Anforderungen von auflen auch belastende Situationen erwachsen. Heran-
wachsende wenden sich je nach Alter und Entwicklungsstand Medien mit
den unterschiedlichsten Motiven zu: Sie wollen sich amisieren, sich infot-
mieren oder einfach nur ablenken. Hinter dieser Oberfliche sind verschie-
dene Aufgaben zu differenzieren, deren Bewiltigung im Jugendalter als zen-
tral anzusehen ist. Dazu gehort:

1. Sich in der Welt zu orientieren: Dabei geht es z. B. darum, Rollenvor-
bilder zu entdecken, fir die eigene Lebensfithrung auf ihre Tauglichkeit
zu prifen sowie Werthaltungen zu entwickeln und sich zu positionie-
ren.

2. An der eigenen Identitit zu arbeiten: Dazu gehort z. B. die Ausbildung
einer geschlechtlichen Identitit, aber auch die Entwicklung beruflicher
Vorstellungen wird im Jugendalter relevant.

3. Soziale Bezichungen zu gestalten: In der Interaktion mit anderen wird
soziale Einbettung realisiert, die wesentlich ist, um an der persénlichen
und sozialen Identitit zu arbeiten.

4. An der Welt teilzuhaben: Jugendliche wollen mitgestalten und teilhaben
an den Prozessen ihrer engeren wie weiteren Sozialwelt, sowohl an sol-
chen, die sie unmittelbar betreffen als auch an jenen, die ihnen z. B.
Uuber Medien vermittelt werden.

Diese Aufgaben einen die Jugendgeneration, egal aus welchem Sozialmilieu
die Jugendlichen stammen. Die Auseinandersetzung mit der Frage ,,Wer
und wie will ich sein?* wird wesentlich auch dadurch geleistet, sich selbst zu
anderen (Gleichaltrigen) in Beziehung zu setzen und sich Stuck fur Stick
von den Eltern abzul6sen und damit Autonomieerfahrungen zu machen.
Diese Suche nach sozialer Einbettung und dem Wunsch, Autonomie erle-
ben zu kénnen sowie dem Bediirfnis, sich selbst als kompetent zu erleben,
begleitet die gesamte Jugendphase (vgl. Krapp 2006, Theunert 2005). In
Bezug auf die konkreten medialen Vorlieben und den Medienumgang et-
weist sich ,,die Jugend* hingegen als sehr heterogen.
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Aktuelle Medienentwicklungen werfen Fragen danach auf, wie sich das Me-
dienhandeln von Heranwachsenden verindert und welche Auswirkungen
dies auf ihre Lebensvollziige hat. Im Fokus stehen dabei der Umgang mit
Computer, Internet und Social Web-Angeboten und darauf bezogene mog-
liche Verinderungen des Verhiltnisses von offline und online — im Handeln
und in der Wahrnehmung von Kindern/Jugendlichen. Aktuelle Themen-
felder, vor allem die Nutzung und Bedeutung sozialer Netzwerke, insbe-
sondere die Ausdifferenzierungen von Nutzungsweisen und Nutzungsgrup-
pen bzw. -milieus sowie Fragen von Ungleichheiten im Gebrauch, die Ver-
lagerung von Handeln innerhalb der Medien, z. B. von E-Mail/Chat hin zu
Sozialen Netzwerkdiensten sowie der Umgang mit den Themen Person-
lichkeitsrechte und Datenschutz, sind unter der Frage zu diskutieren, wel-
che Auswirkungen eine zunehmende Mediatisierung der Lebensvollziige auf
das Aufwachsen von Heranwachsenden hat.

Die Expertise nimmt das Medienhandeln von Heranwachsenden unter
dem Fokus sozialer Disparititen in den Blick. Der Schwerpunkt liegt dabei
auf dem Handeln mit Computer und Internet. Anliegen ist dabei, anhand
empirischer und theoretischer Befunde zu verschiedenen Dimensionen des
Medienhandelns von Heranwachsenden ab dem Alter von ca. zehn bzw. elf
Jahren jene Bereiche zu identifizieren, in denen sich Verdnderungen fiir das
Aufwachsen von Kindern und Jugendlichen abzeichnen. Zentral ist dabei
die Perspektive auf die Ressourcen der Heranwachsenden: Aus dieser Per-
spektive werden Fragen nach einer méglichen Verfestigung sozial benach-
teiligender Strukturen diskutiert aber auch die Potenziale zur Realisierung
gesellschaftlicher Teilhabe, die im Medienumgang liegen, erortert.

Im Ertrag will die Expertise empirische und theoretische Befunde zum
Umgang von Heranwachsenden mit Computer und Internet differenzieren
und dabei folgende Fragen beantworten:

* Welche sozio-kulturellen und -strukturellen Differenzierungen zeigen
sich im Medienhandeln?

* Wo liegen Potenziale, Risiken und Herausforderungen?

* In welchen Bereichen sind Handlungsnotwendigkeiten zu identifizieren?
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2 Prozesse der Mediatisierung als Rahmen fir
das Medienhandeln von Heranwachsenden

Im Zuge gesellschaftlicher und technischer Entwicklung entstehen nicht
zuletzt auch durch 6konomische Interessen motiviert neue Medien und
mediale Strukturen, die wiederum die Formen des Zusammenlebens verin-
dern bzw. beeinflussen. Das Ausmal3 dieses konstatierten Wandels wird in
seiner Bedeutung allerdings unterschiedlich eingeschitzt. Verschiedenste
Phinomene aktueller Medienentwicklungen kennzeichnen Verinderungen,
die insgesamt mit dem Begriff der Mediatisierung beschrieben werden
koénnen.

Krotz definiert Mediatisierung als ,,Metaprozess sozialen Wandels®, der
mit seinem ,,prozessualen Charakter” fur die heutigen Ausprigungen gesell-
schaftlicher (sozialer wie kultureller) Entwicklungen ,,von grundlegender
Bedeutung® ist (Krotz 2007, S. 40). Im historischen Verlauf dieses Pro-
zesses werden ,,immer neue publizistische und andere Kommunikationsme-
dien in Kultur und Gesellschaft eingebettet, werden die Kommunikations-
umgebungen der Menschen immer ausdifferenzierter und komplexer, und
beziehen sich umgekehrt Handeln und Kommunizieren sowie die gesell-
schaftlichen Institutionen, Kultur und Gesellschaft in einem immer weiter
reichenden Ausmaf} auf Medien* (ebd.).

Medienentwicklung wird dabei nicht primir als technisches, sondern als
prozesshaftes, soziales und kulturgebundenes Geschehen angesehen und
bietet sich fiir eine handlungstheoretische Betrachtung an (vgl. auch Stein-
maurer 2003). Medienwandel ist damit auch als ein Wandel sozialer Le-
bensbedingungen und Machtverhiltnisse zu verstehen. Medien beeinflussen
Kommunikations- und Interaktionsformen der Menschen und kénnen
einen Beitrag zur Verinderung von Macht und den Formen des Zusam-
menlebens und der gesellschaftlichen Strukturen leisten, da sie Menschen in
thren basalen Kompetenzen und Ressourcenbeziigen verindern (Krotz
2003, S. 23). In dieser Betrachtung wird die Verbindung zwischen Subjekt
und Gesellschaft deutlich: Die Subjekte kénnen sich der Medien als Werk-
zeuge bedienen, um iber verschiedene Strukturen ihre Teilhabe an Gesell-
schaft zu realisieren. In engem Zusammenhang damit stehen die Fihigkei-
ten zur Kommunikation und Interaktion mit und tber Medien, die ausge-
bildet werden (mussen), um Einfluss nehmen zu kénnen.

Als Teilprozess im Rahmen von Mediatisierung kénnen Entwicklungen
der Medienkonvergenz angeschen werden. Aus der Perspektive der Nut-
zenden wird Medienkonvergenz zunichst sichtbar tber die Medieninhalte,
die im Mediensystem auf verschiedenen Trigermedien verfiighbar sind.
Konvergente Angebote bezeichnen Medienangebote, die von einem Basis-
angebot ausgehend medienspezifisch variiert werden (Wagner 2009, S. 124),
also iber zwei oder mehrere Medientriger angeboten werden, sich dabei
doppeln kénnen, z. B. DVD oder Video zum Kinofilm und/oder sich in
thren Funktionen erginzen. Phinomene der Medienkonvergenz sind aber
auch in ihren technischen und inhaltlichen Entwicklungen insgesamt in den
Blick zu nehmen. Dies tangiert z. B. Kommunikations- und Interaktions-
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strukturen, die als ,Infrastruktur® zur Verfigung stehen und hinter denen
auch (medien-)politische Entscheidungen stehen. Jenkins (2006) definiert
Konvergenz als Begriff, der technischen, industriellen, kulturellen und so-
zialen Wandel in unserer Gesellschaft beschreibt, und sieht Konvergenz als
einen Prozess und nicht als Endzustand, der zwei Komponenten der Ver-
inderung beinhaltet: Eine Verdnderung in der Art, wie Medien produziert
werden und in der Art, in der Medien konsumiert werden (ebd., S. 16). Jen-
kins beschreibt zwei Entwicklungen, die parallel bzw. zeitgleich verlaufen,
und zwar sieht er Konvergenz sowohl als einen ,,corporate driven process®,
der von oben nach unten verlauft (,top down®), als auch als einen ,,consu-
mer driven process®, der sich von unten nach oben entwickelt (,,bottom
up®) (ebd., S. 18). Die ,,Convergence Culture® enthilt beides: Initiativen,
die von Unternehmen ausgehen und Veridnderungen, die von den ,,Consu-
mern” ausgehen. Konvergenz als Prozess zu sehen, der sowohl von oben
nach unten als auch von unten nach oben verliuft, erweitert den Blick auf
die Medienwelt, die uns umgibt. So gibt es z. B. fiir jedes Spezialgebiet ein
eigenes Forum und jedem Interesse kann in Online-Medien nachgegangen
werden. Diese Vielfalt an Themen und Inhalten wird von vielen Indivi-
duen eingebracht und zur Verfiigung gestellt, da sie nun die Moglichkeit
haben, selbst Inhalte zu produzieren und zu veroffentlichen. Auf der ande-
ren Seite verlduft der Prozess der Konvergenz von oben nach unten im
Sinne einer fortwihrenden Kommerzialisierung von Medienkommuni-
kation, wie z. B. die Konvergenz zwischen Film und Computerspiel ver-
deutlicht, die 6konomisch gesehen hiufig zum Erfolg fihrt.

Von dieser Grundstruktur nach Jenkins ausgehend sind in Bezug auf das
Web 2.0 weitere Differenzierungen notwendig, um Ressourcen und Stolper-
steine zu identifizieren, die aus dem Mediengebrauch erwachsen kénnen.
Angebote des Web 2.0, das auch als ,,Mitmachnetz“ (Fisch/Gscheidle 2008)
bezeichnet wird, bieten Moglichkeiten, die iber das Rezipieren medialer
Inhalte hinausgehen. So steht es prinzipiell jedem bzw. jeder frei, eigene
Inhalte zu gestalten und zu veréffentlichen sowie mit anderen zu kommu-
nizieren. Inzwischen ist der Begriff Web 2.0 zu einem Schlagwort gewor-
den, das eher unscharf verwendet wird und sehr unterschiedliche Angebote
subsumiert. Kritik wird insbesondere da laut, wo Web 2.0 mit der Verwirk-
lichung von Teilhabe fir breite Bevolkerungsschichten gleichgesetzt und
dabei aber unterschlagen wird, dass der Begriff eigentlich ein Geschiftsmo-
dell beschreibt. (vgl. u. a. Jenkins 2009). Trotz seiner Herkunft hat sich das
Schlagwort ,Web 2.0° als Bezeichnung fiir Internetangebote durchgesetzt,
bei denen Nutzerdaten und -profilen ein hoher Stellenwert zukommt, bei
denen die Vernetzung zwischen Nutzenden unterstitzt wird, bei denen
Nutzende die Moglichkeit haben, eigene Inhalte einzubringen und bei
denen aus der Masse von Nutzenden ein Mehrwert fir die Einzelnen ent-
stehen soll (vgl. Cormode/Krishnamurthy 2008, kritisch auch Madden/Fox
2006 oder Jenkins 2009). Fir die Expertise steht im Mittelpunkt, die Di-
mensionen der medialen Interaktion mit anderen, der Produktion eigener
Medieninhalte und die damit verbundenen Moglichkeiten der Prisentation
und Veroffentlichung in bestimmten Teil6ffentlichkeiten tber Online-
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Medien, insbesondere Uber Soziale Netzwerkdienste, in den Blick zu neh-
men.

Die knapp skizzierten Entwicklungen fithren zu zentralen Erweiterungen
der Moglichkeiten im Medienhandeln und der Integration von Medien,
thren Inhalten sowie Interaktions- und Kommunikationsangeboten in die
eigenen Lebensvollztge:

e Uber Online-Medien finden Heranwachsende erweiterte Zuginge zu den
massenmedialen Angeboten und z. B. Fernsehinhalte werden damit fast
jederzeit zuginglich. Daneben ist der sogenannte user generated content
von immer groflerer Bedeutung fir das Medienhandeln. Dies eroffnet
weitere Moglichkeiten fur die Suche nach Orientierungsvorlagen, z. B. zu
Geschlechter- und Kérperbildern, wie sie in diversen Castingshows und
thren konvergenten Medienverbiinden angeboten werden.

* Online-Raume, insbesondere soziale Netzwerkdienste sind fiir Jugendli-
che wichtige Riume zur Kommunikation, die der Beziechungspflege in
ihrem direkten und weiteren sozialen und kulturellen Umfeld dienen. Sie
treten z. B. mit Gleichaltrigen und Gleichgesinnten in Communitys in
Kontakt und tauschen sich dort uber Bilder, Fotos oder Videos aus und
kommentieren diese.

* Fine Erweiterung findet zudem tber das produktive Medienhandeln
statt, z. B. indem sie sich gestalterisch-produktiv auf Videoplattformen
betitigen, also eigene Videos erstellen, bearbeiten, veroffentlichen und
diese zur Diskussion stellen.

* Dartber hinaus bieten sich gerade tber das produktive und das kommu-
nikative Medienhandeln neue Méglichkeiten der Teilhabe fir Kinder und
Jugendliche, da sie sich zu verschiedensten Themen informieren oder
auch engagieren kénnen und an Aktivititen anderer teilnehmen, sowie
auch eigeninitiativ werden konnen.

Insgesamt verschwimmt in Online-Medien die Zuwendung zu konkret ab-
grenzbaren Angeboten, wenn z. B. in Sozialen Netzwerkdiensten massen-
mediale Inhalte rezipiert und zeitgleich ein Austausch mit Freunden dartiber
gefiihrt wird, weitere Verweise auf dhnliche Inhalte weitergeleitet werden
oder parallel auch noch andere Themen verhandelt werden.

Die Titigkeitsoptionen mit und iiber Medien, insbesondere am Compu-
ter und im Internet unterstiitzen verschiedene Formen der Vet-
gemeinschaftung und damit auch verschiedene Formen von Teilhabe im
weiteren Sinn. Die knapp skizzierten Prozesse der Mediatisierung tragen
dazu bei, dass die Lebensvollziige der Einzelnen immer stirker von Medien
durchdrungen werden. Dies betrifft sowohl die Wahrnehmungs- und Vor-
stellungswelt als auch die stirker aktiven Formen, sich mit und iiber Medien
beteiligen zu kénnen tber verschiedene Formen von Kommunikation oder
Interaktion mit anderen. Die Fihigkeiten, mit den Optionen der Medien-
welt umzugehen, sind dabei ungleich verteilt. So sind die ilteren Jugendli-
chen aufgrund ihres Entwicklungsstandes und jene, die viel Erfahrung mit
Computer und Internet mitbringen, gegentiber jenen im Vorteil, die be-
stimmte Fihigkeiten und Fertigkeiten im Umgang mit Computer und Inter-
net erst erwerben miissen. Unabhingig von Entwicklungsstand und Me-
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dienerfahrung zeigen sich aber auch Unterschiede im Gebrauch dieser Me-
dien in Bezug auf das sozio-kulturelle Milieu (siche Kapitel 3.2). Mit Bezug
auf die These, dass Teilhabe zunehmend auch tuber Mediengebrauch reali-
siert wird, stellen sich Fragen nach sozialer Ungleichheit neu (siche Kapitel
3.1.4).

In diesem Zusammenhang ist eine weitere, sich im Mediengebrauch ab-
zeichnende Tendenz von Gewicht: Die Méglichkeiten, sich individuell, je
nach personlichem Geschmack und Vorlieben die eigene Medienwelt zu-
sammenstellen, steigen an und sind einfacher umzusetzen als noch vor eini-
gen Jahren. Im Internet konnen zu fast jedem beliebigen Zeitpunkt Nach-
richten- oder Unterhaltungssendungen abgerufen werden, iber RSS-Feeds
werden subjektiv relevante Informationen personalisiert auf dem Computer
verfligbar. Formen individualisierten Mediengebrauchs sind so fiir eine
nicht zu unterschitzende Anzahl von Nutzenden bereits Teil ihrer alltig-
lichen Medienhandlungspraxen. Dies birgt Potenziale fir die Einzelnen,
z. B. fir ihre Spezialisierung von Wissen, die Vertiefung von Interessen und
die Koordination von sozialen, kulturellen und politischen Aktivititen. Es
birgt aber auch Risiken, z. B. in dem mediale Inhalte in ihren orientierenden
Funktionen nurmehr in einer bestimmten Richtung wahrgenommen werden
und die Gefahr besteht, dass sich problematische Orientierungen, wie z. B.
eine Ausrichtung an gewalthaltigen Medieninhalten, verstirken und sich
Nutzende in einseitige Medienwelten begeben. Dartiber hinaus besteht ein
Problempotenzial eines individualisierten Mediengebrauchs im Zusammen-
spiel mit einer zunehmenden Durchdringung gesellschaftlicher Bereiche mit
medialen Strukturen dahingehend, dass diejenigen, die tiber weniger Erfah-
rung bzw. Wissen im Umgang mit medialen Titigkeiten und Inhalten verfi-
gen, von bestimmten Teilbereichen der Gesellschaft ausgeschlossen wer-
den, da sie damit nicht iiber den Zugang zu relevanten medialen Teil6ffent-
lichkeiten verfigen. Dies wirde dazu fihren, dass bestehende Ungleichhei-
ten fortgeschrieben werden bzw. neue Ausgrenzungsmechanismen entste-
hen (siche Kapitel 3.3).
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3 Medienhandeln in der Lebenswelt

Gerade neuere Veroffentlichungen belegen ein stirkeres Interesse an der
Explizierung von Fragen zur sozialisatorischen Bedeutung der Medien (vgl.
z. B. Siiss 2004; Hoffmann/Mikos 2007; Paus-Hasebrink/Bichler 2008;
Vollbrecht/Wegener 2010). Reflektiert werden dabei sowohl die theo-
retischen und methodischen Ansitze als auch die jeweils untersuchten Aus-
schnitte des Medienumgangs von Heranwachsenden. Einigkeit besteht in
der Mediensozialisationsforschung darin, dass bislang ,,keine konzise Theo-
rie der Mediensozialisation vor[liegt], die ihrer Dynamik, Kontingenz, Va-
rietit und Komplexitit annihernd gerecht wird® (Kubler 2010, S. 23, vgl.
auch Hoffmann 2007). Gleichwohl bietet die Kinder- und Jugendmedien-
forschung eine Fille an Ergebnissen, die die verschiedenen Aspekte der
Medienaneignung von Heranwachsenden im Detail betrachtet und wertvol-
le Befunde zur Sozialisationsrelevanz von Medien liefert. Grundgelegt ist
diesen Arbeiten die Perspektive auf die Lebenswelt von Heranwachsenden,
die den Interpretationshintergrund fir das Verstehen von Medien-
aneignungsprozessen darstellt. Mit dem Begriff der Medienaneignung wird
die aktive und eigentitige Auseinandersetzung des Subjektes mit seiner me-
dialen Umwelt betont und auf die Integration der verfiigbaren medialen
Gegebenheiten in den eigenen Sinnhorizont und die eigenen Lebensvollzii-
ge verwiesen. Die Aneignung von Medien, also von medialen Inhalten, An-
gebotsformen und Titigkeiten vollzieht sich ,,in gesellschaftlicher Einbet-
tung und vor dem Hintergrund konkreter Lebenswelten und ihrer Bedin-
gungen® (Theunert/Schorb 2004, S. 203). Im Verlauf des Aneignungspro-
zesses konnen unter den aktuellen Bedingungen der Medienwelt die ver-
schiedenen Dimensionen des Medienhandelns miteinander verwoben wet-
den:

* Rezeption (sowohl massenmediale Inhalte als auch User Generated Con-
tent),

* Kommunikation und Interaktion (z. B. in Social Communitys, Foren,
Blogs ...),

* Produktion (z. B. tiber Bild- und Videobearbeitungs-Software) und

* Veroffentlichung in unterschiedlichen Teiloffentlichkeiten (z. B. tber
Postings an diffuse oder spezifische Publika)

Im Folgenden werden die Funktionen der Medien, die sie im Verlauf des
Aufwachsens fiir Kinder und Jugendliche haben koénnen, beschrieben (Ka-
pitel 3.1). Im nichsten Schritt werden dann zwei wesentliche Faktoren zur
Differenzierung von Medienaneignungsprozessen, sozio-strukturelle sowie
herkunftskulturelle Bedingungen, dargelegt (Kapitel 3.2). In Kapitel 3.3
werden drei zentrale Herausforderungen in Bezug auf Medienaneignungs-
prozesse von Heranwachsenden diskutiert: die Verstirkung problematischer
Orientierungen, die Entgrenzung privater und offentlicher Sphiren sowie
die Verfestigung bestehender Ausgrenzungsmechanismen.
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3.1 Funktionen der Medien fur das Aufwachsen

Der Alltag heutiger Kinder und Jugendlicher ist an vielen Stellen Medienall-
tag. Medien spielen im Familienalltag, in der Freizeit, die mit Freundinnen
und Freunden verbracht wird, aber auch in Bildungszusammenhingen
(Schule, berufliche Ausbildung) eine wichtige Rolle. Fiir Heranwachsende
ist der Umgang mit Medien in allen Lebenslagen selbstverstindlich. Sie
unterhalten sich mit Medien und wenden sich ihnen zu, um sich zu erholen
und zu entspannen, sie ziehen sie heran, um sich tber gesellschaftlich rele-
vante Themen, aber auch im Hinblick auf ihre eigenen personlichen Inte-
ressen zu informieren, sie kommunizieren uber Medien und strukturieren
mit Hilfe von Medien ihren Alltag. Neben diesen Funktionen haben Medien
aber auch eine wichtige Bedeutung bei der Bearbeitung von Entwicklungs-
aufgaben im Kindes- und Jugendalter: Medien dienen Heranwachsenden
zur Orientierung in der sie umgebenden Welt. Hier finden sie Anregungen
fir die Entwicklung ihrer sozialen und geschlechtlichen Identitidt sowie fir
die Ausgestaltung sozialer Beziehungen. Dariber hinaus er6ffnen die
Medien ihnen Moglichkeiten zur Partizipation an der Gesellschaft.

Die Erforschung der Funktionen, die Medien fir Heranwachsende ha-
ben, waren von Anfang an ein zentraler Untersuchungsgegenstand der me-
dienpddagogischen Forschung. Im Folgenden werden die Verinderungen
beschrieben, die vor allem durch Entwicklungen der Medienkonvergenz
sowie die erweiterten Moglichkeiten des Internets, gefasst unter dem Stich-
wort Web 2.0, zu verzeichnen sind.

3.1.1 Orientierung in einer mediatisierten Welt

Die Welt, in der sich Kinder und Jugendliche heute zurechtfinden miissen,
hat in den vergangenen Jahren aufgrund von Entgrenzungsprozessen in den
unterschiedlichen Lebensbereichen (Bildung, Familie, ...), nicht zuletzt
auch aufgrund einer zunehmenden Mediatisierung an Komplexitit, zu-
genommen. Um dieser Komplexitit zu begegnen und ihren Weg zu finden,
ziehen sie auch die Medien heran. Hier halten sie Ausschau nach Informa-
tionen zu ihren handlungsleitenden Themen und Interessen und versuchen,
die Welt um sie herum zu begreifen. Sie suchen nach Rollenvorbildern und
setzen sich mit unterschiedlichen Lebensentwiirfen auseinander, um he-
rauszufinden, ob diese zu ihnen und ihren Vorstellungen passen kénnten.
Auch fir die Entwicklung von Wertvorstellungen und Positionen sind die
Medien eine wichtige Quelle(vgl. z. B. Witzke 2009; Theunert 2006a). Wel-
che Suchrichtung die Heranwachsenden dabei einschlagen, hingt auch mit
den vorherrschenden kulturellen Diskursen und Erzdhlungen, die in den
Medien angeboten werden, zusammen (vgl. Tillmann 2006). Die Orientie-
rungsangebote der Medien sind zahlreich und vielfiltig und um sie richtig
einordnen zu kdnnen, sind die Heranwachsenden auf einen kompetenten
Medienumgang angewiesen. Das ist soweit nicht neu. Jedoch lassen sich vor
allem mit der Zunahme konvergenter Medieninhalte sowie der gréBer wer-
denden Bedeutung des Internets und der damit verbundenen Méglichkeiten
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des Web 2.0, sich aktiv zu beteiligen, einige Verinderungen im Medienum-
gang Heranwachsender konstatieren.

Eine augenfillige Entwicklung geht mit der Mehrfachvermarktung von
medialen Inhalten einher. Dadurch dass bestimmte Inhalte nicht mehr nur
einem Medium zugeordnet, sondern in unterschiedlicher Gestalt in ver-
schiedenen Medien prisent sind, haben die Heranwachsenden die Moglich-
keit, sich in unterschiedlichen Zusammenhingen und auf verschiedenen
Aktivititsniveaus mit ihren favorisierten Inhalten zu beschiftigen. Handelt
es sich bspw. um einen Serienstar, so kénnen sie in der Regel die entspre-
chende Serie sowohl im Fernsehen oder im Internet (z. B. auf YouTube)
rezipieren und haufig auch auf DVD erwerben. Weitere Informationen hal-
ten Zeitschriften und vor allem aber das Internet bereit. Hier kénnen sie
sich z. B. in Fanforen auch mit anderen Uber ihren Star austauschen oder
auf dessen Blog mit verfolgen, was er seinen Fans mitteilen mochte usw.
Diese Beschiftigung mit medialen Figuren hat fiir Heranwachsende eine
orientierende Funktion. Dabei erleichtert die Omniprisenz des medialen
Angebots identifikative Aneignungsweisen sowie die Orientierung an den
vermittelten Normen und Werten, und dient somit als Verstirker. (vgl.
Theunert 2006a) Dies gilt nicht nur fur die Orientierungssuche hinsichtlich
personaler Vorbilder, sondern ebenso im Hinblick auf inhaltliche und stilis-
tische Priferenzen wie bspw. Sport, Musik oder auch Action. Die konver-
genten Medienwelten bieten die Moglichkeit, die Medien nahezu ausschlie3-
lich zur priaferenzbezogenen Auseinandersetzung zu nutzen und in entspre-
chende Welten einzutauchen(vgl. ebd.).

Insbesondere die interaktiven Funktionen, die das Internet und die
Web 2.0-Anwendungen bieten, haben die orientierende Funktion von Me-
dien erweitert. Exemplarisch soll hier auf Ergebnisse zur Orientierung im
Hinblick auf eine eigene geschlechtliche Identitit eingegangen werden.
Schon im Kindesalter halten die Mddchen und Jungen Ausschau nach Vor-
bildern im Hinblick auf ihre eigene Rolle als Frau bzw. als Mann. Anschau-
ungsmaterial dafiir erhalten sie Gberall in den Medien. Ein wichtiges Poten-
zial des Internets besteht darin, dass hier auch Themen angesprochen und
diskutiert werden kénnen, die oft Tabu- oder Schamgrenzen unterliegen wie
bspw. Sexualitit (vgl. Piotrowski 2006). Diese Méglichkeit wird von Jugend-
lichen genutzt. So verzeichnet die Online-Beratung von Pro Familia einen
Anstieg von 8.000 Anfragen im Jahr 2001 auf 20.000 Anfragen in 2007.
sextra, das Angebot fur Jugendliche und junge Erwachsene konnte Ende
2009 einen Mitgliederstand von 56.000 Usern aufweisen (Gehrmann 2010).
Dank der Anonymitit des Internets fillt es Heranwachsenden leichter, sich
hier mit ihren Fragen und Unsicherheiten zu 6ffnen oder auch sich mit an-
deren, die dhnliche Bediirfnisse haben, auszutauschen'. Dariiber hinaus bie-
ten die Web 2.0-Angebote den Heranwachsenden die Moglichkeit, sich
nicht nur in rezeptiver Form mit unterschied-lichen weiblichen oder minn-
lichen Rollenbildern auseinanderzusetzen, sondern auch diese fur ihren All-
tag zu adaptieren. Wie sich die Orientierung an medialen Vorgaben dabei in

1 International vgl. auch Drotner 2008
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der Selbstdarstellung der Jugendlichen wiederfindet, macht eine neuere
Untersuchung deutlich, in der Fotoalben auf Schilerl”Z analysiert wurden.
Die Studie weist nach, dass die Profilfotos der Jugendlichen an medialen
Vorbildern orientiert sind. Dabei dienten den Middchen vor allem die Teil-
nehmerinnen an Germmany’s next Topmodel als Vorlage, die Jungen lieBen sich
besonders von Musikstars inspirieren (vgl. Authenrieth 2010). Neben per-
sonalen Vorbildern dienen den Heranwachsenden bspw. auch modische
Trends als BezugsgrofB3e fiir ihre Selbstdarstellung. Auf Fotos prisentieren
sie sich in Markenkleidung und diskutieren dariiber mit Freunden (ebd.).
Tillmann (2006) weist darauf hin, dass virtuelle Medienriume wie z. B.
Communitys sozial konstituiert und durch spezifische Machtrelationen ge-
prigt sind, und insofern ein realistisches Experimentierfeld darstellen.

Ein weiteres, allerdings auf einer anderen Ebene liegendes Experimen-
tierfeld zur Auseinandersetzung mit unterschiedlichen Rollenbildern, sind
Computerspiele. Ein Grof3teil der Computerspiele ist thematisch und és-
thetisch auf Priferenzen zugeschnitten, die als typisch mannlich betrachtet
werden. Das Setting ist actionorientiert und die Helden zeigen kérperliche
Stirke, schrecken auch vor gewalthaltigen Konfliktlosungen nicht zuriick
und beweisen damit ihre Minnlichkeit. Nach Durkin (2006) gehért es zur
gegenwirtigen mannlichen Geschlechtsrollenentwicklung, physische Auto-
nomie und Stirke zu beweisen. Diese auszuleben ,ist in westlichen Gesell-
schaften jedoch nur in bestimmten Kontexten und unter Beachtung be-
stimmter Regeln akzeptiert (Gebel 2009, S. 148). Computerspiele bieten
ihnen die Moglichkeit, dies symbolisch zu tun und dadurch Risiken, die in
der Realitit mit solchem Verhalten verbunden sind, zu vermeiden (vgl. Ge-
bel 2009).

Fir die Orientierungssuche Heranwachsender waren und sind die Me-
dien eine wichtige Quelle. Sie stellen Vorlagen fir Lebensentwiirfe zur Ver-
fugung und bieten Anregungen fir die Entwicklung eines Wertesystems.
Die multifunktionalen Méglichkeiten des Internets erweitern die Optionen
der Auseinandersetzung mit solchen Angeboten und bieten den Kindern
und Jugendlichen einen Experimentierraum in einer virtuellen Welt, der
einen starken Realititsbezug zuldsst und damit hohe Relevanz fir die Iden-
tititsfindung hat.

3.1.2 Identitatsentwicklung mit Medien

Im Jugendalter ist die Ausbildung einer sozialen und geschlechtlichen Iden-
titit eine groBe Herausforderung fiir die Madchen und Jungen. ,,Wer und
wie will ich werden?* — um diese Frage zu beantworten, nehmen Heran-
wachsende ihre Umwelt, ihre Bezugspersonen in Familie und Schule sowie
im Freizeitbereich, aber auch andere Menschen, denen sie in ihrem Alltag
begegnen, genau in den Blick. Dartiber hinaus sind auch die Medien eine
wichtige Anlaufstelle (vgl. Schorb 2009). In Fernsehen, Film, Zeitschriften
oder dem Internet finden sie eine grofle Bandbreite an Vorschligen, die sie
daraufthin prifen, inwieweit sie zu ihren eigenen Vorstellungen passen (vgl.
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Hoffmann 2004)°. Dabei werden mediale Vorgaben nicht einfach iiber-
nommen, sondern in einer subjektiven und konstruktiven Auseinanderset-
zung mit dem Material, und anhand von individuellen Bedeutungsmustern
werden die Aspekte herausgefiltert, die fur das eigene Leben tauglich er-
scheinen (vgl. Wegener 2008; Theunert u. a. 1995; Hoffmann 2004). Mit
den Moglichkeiten des Web 2.0 wird diese Auseinandersetzung um eine
Dimension des konkreten Ausprobierens erweitert. Auf Social Networksi-
tes haben die Heranwachsenden die Moglichkeit, sich selbst zu inszenieren
und die Wirkung dieser Darstellung auf andere zu testen (vgl. z. B. Authen-
rieth 2010; Schorb 2009)°. Dabei muss es nicht bei einer einmal umgesetz-
ten Inszenierung bleiben. Diese kann verworfen, verindert oder neu zu-
sammengestellt werden (Weber/Mitchell 2008, S. 5). Die Jugendlichen ma-
chen sich dieses ,,Experimentierfeld” zu eigen (Piotrowski 2006). Durch die
Angaben in ihren Profilen, durch die Bilder, mit denen sie sich in Verbin-
dung bringen, konstruieren sie ein bestimmtes Bild von sich selbst und stel-
len sich damit anderen vor. Eingang in diese Selbstprisentationen finden
auch die medialen Priferenzen der Heranwachsenden. Auf ihre priferenz-

bezogenen AuBerungen erhoffen sie sich Reaktionen, ,um soziale An-

erkennung fir ihre Identititsfacetten und -projekte zu bekommen® (Wiir-
fel/Keilhauer 2009, S. 110). Inwieweit diese Selbstdarstellung ein bewusst
vollzogener Prozess ist, ist umstritten (vgl. Haferkamp 2011). Dennoch
kann davon ausgegangen werden, dass die virtuellen Selbstentwiirfe zur
Selbstreflexion anregen und dadurch fiir die alltigliche Identititsarbeit we-
sentlich sind (vgl. Haferkamp 2011; Tillmann 2006)*. Auf ihre Selbstprisen-
tationen erhoffen sich die Jugendlichen Reaktionen von anderen — von
Freundinnen und Freunden, aber auch von Fremden (vgl. Wagner 2009;
Authenrieth 2010). Dieses Feedback dient ihnen dazu, weiter an ihrem
Selbstbild, an ihrer Identitdt zu arbeiten. Das Internet hat in diesem Zu-
sammenhang eine besondere Bedeutung, da es die Mdglichkeit bietet, sich
vor einem inhomogenen Publikum zu prisentieren, das sich hinsichtlich
Alter, Geschlecht sowie den fiir wichtig erachteten Normen, Motiven und
Interessen unterscheidet, wihrend die Personen, mit denen die Heranwach-
senden im Alltag in Face-to-face-Kontakt stehen, meist aus einem dhnlichen
Umfeld stammen, der gleichen Altersgruppe angehdren oder gleiche Inte-
ressen haben (Haferkamp 2011; Schachtner 2005).

Neben der Konstruktion eines Bildes von sich selbst anhand von Selbst-
beschreibungen und bildlichen Darstellungen nutzen Heranwachsende auch
den kommunikativen Austausch mit anderen zur Auseinandersetzung mit
der eigenen Identitit, z. B. im Chat der Sozialen Netzwerkdienste. Da es
sich hier zunichst um einen schriftbasierten Austausch handelt, ist es ein
Einfaches, sich als jemand anderes auszugeben und zu testen, welchen Ein-
druck man bei anderen hervorruft (vgl. Doring 2003). Allerdings verhalten
sich die Jugendlichen hinsichtlich der Vortiuschung einer fremden Identitit
eher zurickhaltend, was sich darauf zurickfihren lisst, dass sie die kom-

2 International vgl. Buckingham 2005
3 International vgl. auch Stern 2008; Lenhart/Madden 2007; Boyd 2008
4 International vgl. auch Stern 2008; Weber/Mitchell 2008
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munikativen Moglichkeiten des Internets vor allem nutzen, um mit Freun-
dinnen und Freunden zu kommunizieren oder um neue Leute kennen zu
lernen. In beiden Fillen ist die Vorgabe einer anderen Identitit nicht ziel-
fihrend. Eine Ausnahme ist das ,,Ageswitching, das bewusste Alter-
machen. Diese Moglichkeit wird vor allem von Midchen genutzt (Kammerl
20006, S. 9). Nach Kammer]l kommt das Spiel mit fremden Identititen vor
allem dann zum Einsatz, wenn es darum geht, Spal3 zu haben. Dabei han-
delt es sich aber meist um kurze Episoden tber eine bzw. wenige Sitzungen
hinweg, in denen ein eigens dafir gewahlter Nickname genutzt wird (vgl.
Kammerl 2006). Dennoch werden Chats und Kommunikationsforen heran-
gezogen, um Identititsfacetten auszutesten. Dazu ist es nicht notwendig,
sich als eine komplett andere bzw. einen komplett anderen auszugeben,
sondern es gentigt, einzelne identititsrelevante Merkmale zurickzuhalten.
So bleibt es den Einzelnen tberlassen, einen Migrationshintergrund, ihre
sexuelle Orientierung (z. B. Homosexualitit vgl. Straub 20006) oder ihre fa-
milidren Verhiltnisse anzugeben, oder auch nicht.

Geht es um die Bedeutung von Medien bei der Ausgestaltung der eige-
nen Identitit, muss der Blick schlief8lich auch auf Computerspiele gerich-
tet werden. Computerspiele bieten Heranwachsenden verschiedene Mog-
lichkeiten der Auseinandersetzung mit sich selbst. Sie bieten Mdéglichkeiten
der Identifikation und des Selbstausdrucks, des Selbstwirksamkeitsetlebens
und Probehandelns (vgl. Gebel 2009). Eine wichtige Rolle spielt in diesem
Zusammenhang der Avatar als Stellvertreter der Spielerin oder des Spielers,
mit dem die Spielenden in Spielen verschiedener Genres aktiv werden. Ava-
tare bieten den Spielenden Identifikationsmoglichkeiten. Das kann zum
einen die Identifikation mit einer vorgegebenen Rolle sein, die in einer
weitgehend vorgegebenen Geschichte agiert, wie dies z. B. in Adventure-
games der Fall ist, zum anderen mit einer Figur, die in unterschiedlichem
Ausmal selbst gestaltet werden kann und in eine Geschichte eingebettet ist,
deren Entwicklung noch weitgehend offen ist, wie z. B. in Rollenspielen
und manchen Simulationen (vgl. ebd.). Es wird davon ausgegangen, dass
eine Identifikation mit dem jeweiligen Avatar notwendig ist, um ein ent-
sprechend angelegtes Spiel uberhaupt spielen zu kénnen. Wihrend die
Handlungsmoglichkeiten des Avatars im Falle von weitgehend vorgegebe-
nen Avataren und Geschichten jedoch begrenzt sind, bieten Avatar-basierte
Rollenspiele gréBere Moglichkeiten des Selbstausdrucks und damit breite
Gelegenheit, Identititen anzunehmen, herauszustellen, zu verstecken oder
zu verschleiern (vgl. Durkin 2006). Welches Spiel gespielt wird, wihlen die
Spielenden ,lebenstypisch® aus. Sie wollen sich im Spiel wiederfinden (vgl.
Fritz u. a. 2011, S. 112). Uber ihre Avatare kommunizieren sie miteinander,
dabei vermittelt der Avatar im Spiel ihre Vorstellungen, Ideen, Wiinsche
etc., manche Avatare gleichen auch im Aussehen denen, die sie geschaffen
haben (vgl. Fritz u. a. 2011). Spielende und Rolle verschmelzen dadurch im
Spiel miteinander. Hohe Personalisierungsméglichkeiten des Avatars und
hohe Vielfalt der Handlungsoptionen bietet auch die Lebenssimulation Die
Sims 2. Die Spielerinnen und Spieler finden hier starke Identifikations-
potenziale. Der Avatar kann so kreiert werden, dass er das (Ideal-) Selbst
reprisentiert. Empirische Studien von Witting und Esser (2003), Hsiao
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(2007) sowie Eggert, Gebel und Wagner (2008) zeigen, dass vor allem die
Spielerinnen, aber auch die mannlichen Spieler ,,ihre eigenen Lebenskontex-
te in das Spiel einbringen, dort mit Wunschbiografien und Rollen experi-
mentieren, teils sogar real erfahrene Lebensereignisse bearbeiten® (Gebel
2009, S. 153). Witting/Esser (2003) wie auch Hsiao (2007) konnten dariiber
hinaus feststellen, dass die Spielenden ihre Winsche und Werte auch be-
wusst reflektieren.

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass multifunktionale Angebote vor
allem der Online-Medien und der Computerspiele Heranwachsenden hin-
sichtlich der Entwicklung ihrer eigenen Identitit einen Experimentierraum
bieten, dessen sie sich gern bedienen. Die Anonymitit des Netzes sowie die
Moéglichkeit, (zunichst) aus sicherer Distanz Position zu beziehen, und die
Einbettung in ein spielerisches Setting, erleichtern die Auseinandersetzung
mit identitdtsrelevanten Themen.

3.1.3 Soziale Beziehungen gestalten

Die Identititsentwicklung von Kindern und Jugendlichen geht nicht isoliert
vonstatten. Von Anfang an sind sie von anderen Menschen umgeben, mit
denen sie sich auseinander und zu denen sie sich in Beziehung setzen
mussen. Die Ausgestaltung sozialer Beziehungen hat ecine zentrale Stel-
lung bei der Klirung eigener Positionen und der Erarbeitung der eigenen
Identitit. Die Phase der Pubertit bzw. das Jugendalter spielt in diesem Zu-
sammenhang eine besondere Rolle. Wihrend im Kindesalter die Orientie-
rung an den Eltern an erster Stelle stand, 16sen sich die Jugendlichen zu-
nehmend von ihren Eltern und suchen ihre eigenen Wege. Sie kntpfen
neue Beziehungen und iibernehmen in diesen neue soziale Rollen.

Wichtige Bezugspersonen in den ersten Lebensjahren sind Eltern und
andere nahe Verwandte, die Erzieherinnen und Erzieher, spiter Lehrerin-
nen und Lehrer, die beste Freundin und der beste Freund und naturlich die
Gleichaltrigengruppe. Dartber hinaus setzen sich Heranwachsende aber
auch zu anderen Menschen in Beziehung, die ihnen weniger nahestehen wie
z. B. (fluchtige) Bekannte oder (zunichst) fremde Personen. Kontakte zu
anderen Personen kénnen tber verschiedene Wege aufgenommen und ge-
pflegt werden: face-to-face, per Telefon oder schriftlich in Briefen oder E-
Mails. Durch die Entwicklung des Web 2.0 hat sich dieses Spektrum erwei-
tert. Im Chat kann in Echtzeit geplaudert werden, die Webcam macht es
moglich, sein Gegentiber dabei visuell vor Augen zu haben. Die Social
Communitys ermdglichen es den Heranwachsenden dariiber hinaus (bzw.
sehen dies sogar vor), Bilder, Texte oder andere mediale Produkte in ihre
Profilseiten zu integrieren und so mit ihrer Person in Verbindung zu brin-
gen. Die Middchen und Jungen nutzen diese Angebote und hoffen auf ein
Feedback, das sie wiederum zur Auseinandersetzung mit ihrem Selbstbild
heran- und damit in die Entwicklung ihrer eigenen Personlichkeit einbezie-
hen (vgl. Authenrieth 2010). Schachtner (2005: 212) formuliert, dass ,,[d]ie
Suche nach dem eigenen individuellen und dem sozialen Ich [...] ein durch-
gingiges Motiv der Kommunikation im Netz® ist . Der Austausch, der in
den Online-Netzwerken stattfindet, ist ein wichtiger Teil der Identititsent-
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wicklung, da er das Austesten kultureller, gesellschaftlicher und individuel-
ler Codes unterstiitzt und andauernde gegenseitige Wechselwirkungen mog-
lich macht.

Heranwachsende sind in erster Linie deshalb in Social Communitys pri-
sent, weil sie hier soziale Beziehungen pflegen und ausbauen — es geht ih-
nen vor allem darum, Freundschaften aufrechtzuerhalten und neue Freun-
dinnen und Freunde zu finden — sowie mit sozialen Beziehungen experi-
mentieren (Eggert u. a. 2008; Kammerl 2006)°. Mehr als 70 Prozent der
Zwolf- bis 19-Jahrigen sind tdglich oder mehrmals pro Woche online in
Sozialen Netzwerken anzutreffen (vgl. JIM-Studie 2010). Dabei treffen sie
sich hauptsichlich mit ihren Freundinnen und Freunden aus dem realwelt-
lichen Alltag. Sie verlingern ihre Kommunikation in die Online-Welt hinein
und von dort wieder hinaus in die Alltagsrealitit (vgl. Wagner 2008a). Da-
riber hinaus hoffen sie aber auch, iiber das Internet Kontakt zu anderen zu
bekommen. Ein grofler Vorteil der netzgebundenen Kontaktsuche im
Gegensatz zu Face-to-face-Situationen besteht darin, dass sie hier selbst
entscheiden kénnen, wie viel sie von sich selbst preisgeben und wie sie sich
darstellen méchten (vgl. Haferkamp 2011; Authenrieth 2010). Dennoch
weichen die meisten nur wenig von der Realitit ab. Die Profilseiten spiegeln
die Personlichkeiten der Nutzenden stark wider (vgl. Haferkamp 2011).
Besonders Jugendliche, die das Ziel verfolgen, neue Freundschaften zu
schlieBen, machen ihre Profile eher 6ffentlich zuginglich, stellen Fotos von
sich ein und setzen Links zu ihren Blogs. Sie offenbaren dabei Informatio-
nen Uber sich, die bei einem Kennenlernen offline nach und nach zur Spra-
che kommen (vgl. ebd.). Manchen Heranwachsenden hilft dabei die Ano-
nymitit des Netzes, um freier, weniger schiichtern und frecher aufzutreten
als in realweltlichen Kontexten (vgl. Kammerl 2006; Eggert u. a. 2008).
Allerdings entwickeln sich nur bei einer Minderheit aus Online-
Beziehungen langfristige, soziale Beziehungen (vgl. Kammerl 2006). Pio-
trowski (2006) weist in diesem Zusammenhang darauf hin, dass Internet-
kontakte in Face-to-face-Beziehungen tberfihrt werden miissen, wenn sie
stabil bleiben sollen. Dies wird auch von jungen Nutzenden bestitigt (vgl.
Straub 2006; Eggert u. a. 2008). Auch wenn gerade Kinder und Jugendliche
viel Zeit online in den Social Communitys verbringen, ersetzen Online-
Beziehungen doch keine Face-to-face-Beziehungen, sondern erginzen
diese. Ein GroBteil der virtuellen Netzwerke ist realweltlich gestiitzt. Aller-
dings nutzen Heranwachsende mit Defiziten im realweltlichen Umfeld —
z. B. ein schlechtes Verhaltnis zu den Eltern, wenig Austausch mit der
Peergroup tber Personliches — die Communitys, um diese zu kompensieren
(vel. Piotrowski 2000).

Dartiber hinaus bieten die virtuellen Kommunikationsformen den Mid-
chen und Jungen auch die Méglichkeit, sich abzugrenzen. An erster Stelle
steht hier die Abgrenzung von den Eltern, aber auch von Erwachsenen ge-
nerell. Gerade in der Pubertit, wenn die Peergroup wichtiger wird, die Zu-
gehorigkeit zu jugendkulturellen Szenen an Bedeutung gewinnt, aber auch

5 International vgl. Stald 2008
6 International vgl. Lenhart/Madden 2007
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das erste Verliebt-sein die Jugendlichen beschiftigt, haben sie das Bedurf-
nis, sich von der nach den Regeln der Erwachsenen funktionierenden Welt
zu 16sen. Die Kommunikationsriume des Internets bieten ihnen die Mog-
lichkeit, ihre Themen mit Freundinnen und Freunden, die sich in einer dhn-
lichen Situation befinden, bzw. mit Gleichgesinnten auszutauschen (vgl.
Wagner 2008b). Dabei liegt bei minnlichen Heranwachsenden der Schwer-
punkt auf Unabhingigkeit, die eng verbunden ist mit Macht und hierarchi-
schem Denken; zentrales Thema der Midchen ist die Entfaltung von Be-
ziehungsfihigkeit (vgl. Wegener 2008).

Auch im Zusammenhang mit sozialen Beziehungen und Kommunikation
im Internet kommt Computerspielen eine wichtige Bedeutung zu. Das
zentrale Motiv sich Online-Spielen zuzuwenden besteht darin, mit anderen
zu kommunizieren und zu interagieren. Online-Spielerinnen und -Spieler
suchen und finden soziale Kontakte. Sie treffen Freundinnen und Freunde,
lernen aber auch andere Menschen kennen und schlieBen neue Freund-
schaften, die zum Teil iiber das Netz hinaus von Bedeutung sind (Schorb u.
a. 2008; Fritz u. a. 2011). Online-Spiele ermoglichen es ihnen, sich in eine
Gemeinschaft zu integrieren, ohne dass korperliche Voraussetzungen und
physische Leistungsfihigkeit eine Rolle spielen. Auch sozio-kulturelle
Unterschiede wie Herkunft, Geschlecht oder Hautfarbe sind belanglos.
Verbindend sind die gemeinsamen Regeln, nach denen gespielt wird, und
die gegenseitige Bestitigung des Wir-Gefiihls (vgl. Geisler 2009; Wimmer u.
a. 2008). Oft werden die Kontakte aus dem Online-Spiel nach einiger Zeit
in den realweltlichen Alltag verlingert. Fritz u. a. haben festgestellt, dass die
Spielenden ,,durch die Spielprozesse Kontakte, Kommunikation (auch tiber
personliche Dinge), Anerkennung, ja Freundschaften bis hin zu Partner-
schaften [erwarten]. [...] Freundschaften innerhalb der Spiele sollen auch in
die reale Welt hineinragen. Man méochte seine Spielpartner auch auf3erhalb
des Spiels sehen und nimmt notfalls lange Fahrtzeiten in Kauf* (Fritz u. a.
2011, S. 111 £)). Da die soziale Interaktion beim Spielen eine herausragende
Rolle spielt, wird die Méglichkeit anonym zu bleiben zwar anfangs genutzt,
nach mehreren Treffen zum gemeinsamen Spiel aber von den meisten auf-
gegeben (vgl. Schorb u. a. 2008). Ein besonderes Augenmerk gilt hier den
Clans und Gilden. Der Grofiteil der Heranwachsenden spielt zwar eher al-
lein gegen andere, manche Spielerinnen und Spieler sind aber auch in Clans
und Gruppen organisiert (vgl. ebd.). Clans sind differenzierte soziale Gebil-
de und haben mehr Gemeinsamkeiten als Unterschiede mit realweltlichen
Gruppen (vgl. Geisler 2009). Innerhalb der Teams sind die Beziehungen der
Spielenden zueinander tberwiegend freundschaftlich und weisen meist auch
einen hohen Grad an realweltlicher Verankerung auf. Fir Clan-Mitglieder,
die viel Zeit in den Clan investieren, hat dieser quasi Familienstatus (vgl.
Wimmer u. a. 2008).

Es ldsst sich also zusammenfassen, dass das Internet — die sozialen
Netzwerke, aber auch Online-Spiele — fiir Kinder und Jugendliche einen
hohen Stellenwert im Hinblick auf ihre Funktion, Beziehungen zu pflegen
und zu erweitern, haben. Hier kénnen sie sich von anderen abgrenzen und
weitgehend selbstbestimmt agieren. Kontakte und Austausch in der vir-
tuellen Welt konnen realweltliche Beziehungen zwar erginzen, aber nicht
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ersetzen. Deshalb pflegen Heranwachsende ihre Beziehungen oft parallel
und versuchen zum Teil auch, ihre virtuellen Beziehungen in den realweltli-
chen Alltag zu Gberfihren.

3.1.4 Teilhabe mit und tber Medien

Heranwachsende wollen sich beteiligen an ihrer engeren und weiteren so-
zialen Welt, sei es in der Familie oder in ihrer Peergroup. Sie bringen sich
ein mit ihren Themen und wollen die Welt, die sie umgibt, mitgestalten.
Beteiligungsformen im Internet sind vor allem seit der Entwicklung des
sogenannten Mitmach-Internets ein viel diskutiertes Thema. Das Grund-
prinzip besteht dabei darin, dass die Nutzenden selbst ihre Inhalte, z. B. in
soziale Netzwerkdienste, einbringen und mit anderen Nutzenden in unter-
schiedlichen Formen interagieren. Beteiligung in diesem weiten Sinn meint
die Beteiligung an einer sogenannten Community, in der Inhalte geteilt,
weiterverbreitet und bearbeitet werden, und in der mit anderen Nutzenden
interagiert werden kann (z. B. Kommunikation iiber Chat- oder Instant-
Messaging-Tools, Kommentarfunktionen, Teilen von Informationen, Wei-
tergabe von Links etc.). Beteiligungsformen in diesem Sinn dienen der so-
zialen Einbettung (vgl. Kapitel 3.3). Beteiligungsformen im engeren Sinn
zielen darauf, gemeinschaftlich Inhalte zu erarbeiten und zu diskutieren
oder Entscheidungen iiber bestimmte Sachverhalte herbeizufiihren. Unter-
schiedliche Formen der Beteiligung lassen sich beispielhaft am Gebrauch
jener Angebote, die unter dem Schlagwort des Social Web zusammengefasst
werden, differenzieren:’

* Das Positionieren iiber Statements oder tber die Zugehorigkeit zu be-
stimmten Gruppen ist eine gingige Form der Teilhabe, im Sinne von
Stange (2007) verstanden als eher einfache Form, am Geschehen einer
Gruppe teilzuhaben.

* Mitwirkung ist iber die verschiedenen Formen des Sich-Einbringens
moglich: Insbesondere wenn Jugendliche eigene Werke online priasentie-
ren, leisten sie einen aktiven Beitrag zur Gestaltung des medialen Rau-
mes. Dabei werden Themen aufgeworfen, diskutiert und die Einzelnen
kénnen tber Beitrige von anderen Riickmeldung erhalten.

Weitere Formen sind unter dem Stichwort Mitbestimmung zusammenzu-

fassen. Die Formen der Beteiligung weisen hier eine groBe Bandbreite auf,

z. B.

* die Einrichtung und Moderation eigener Gruppen in Communitys,

* verschiedene Formen der Abstimmung, z. B. iber das Erscheinungsbild
einer Community oder

* Mitbestimmungsformen iber die Ausrichtung und thematischen
Schwerpunkte der Angebote.

7 Diese Unterteilung orientiert sich an der Unterteilung von Partizipationsformen nach Stange
(2007), der darlber hinaus noch ,Fehlformen der Partizipation“ identifiziert (vgl. dazu ausfihr-
lich Wagner 2011 sowie zu den Potenzialen von Social Web fir die politische Bildung Wagner
u. a. 2011).
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Formen der Selbstbestimmung sind dort auszumachen, wo Heranwachsen-

de sich ihre eigenen Riume weitgehend aullerhalb vorgegebener und vor-

strukturierter Rdume schaffen und ihre eigenen Spielregeln konstituieren,

z. B.

* in Form von selbst initiierten thematischen Communitys oder Foren, die
unabhingig von etablierten Communitys gemeinschaftlich realisiert wer-
den,

* oder in Form von eigenen Websites, Blogs oder auch der Nutzung von
Social Web-Tools wie Twitter, bei denen die Anbieter Strukturen zur Ver-
fugung stellen, aber innerhalb dieses Rahmens keine inhaltlich ein-
schrinkenden Vorgaben zu erkennen sind. Hier ist die Er6ffnung von
Diskursen zu bestimmten Themen mdglich, die in ithren Konsequenzen
dem Ideal von Selbstbestimmung und Selbstverwaltung nahekommen
koénnen.

Grundsitzlich ist bei allen Formen zu berticksichtigen, dass es nicht aus-
reicht, das Medienhandeln isoliert zu betrachten; der thematische und der
soziale Kontext sind wesentlich, um einschidtzen zu koénnen, in welcher
Weise die Lebensvollztige von Heranwachsenden tangiert sind.

Der Forschungsstand zum Medienhandeln im Internet im Kontext ge-
sellschaftlicher Teilhabe (also der Beteiligungsformen mit und tber Medien
in einem engeren Sinne) ist als nicht sehr ausdifferenziert zu bezeichnen,
insbesondere in Bezug auf Fragestellungen zur Beteiligung an explizit politi-
schen Themen und Aktivititen. Neben der Forschung, die zu Wahlen und
Wahlkampagnen Vorliegtg, lassen sich verschiedene Richtungen an Frage-
stellungen unterscheiden: Grundsitzlich richten derartige Arbeiten ihren
Fokus entweder auf selbstorganisierte Formen von Beteiligung, oder auf
gestaltete Formen, die explizit auf politische Beteiligung ausgerichtet sind,
was Coleman (2010) als ,,autonomous e-participation® gegentiiber ,,managed
e-participation® bezeichnet. Dartiber hinaus kénnen diese Studien danach
unterschieden werden, ob Teilhabe in einem weiteren Sinn oder sehr eng als
— zumeist konkrete — politische Partizipation in den Blick genommen wird.
So weisen Miegel und Olsson (2009) fur den Bereich der selbstorganisierten
Formen darauf hin, dass die Vernetzung uUber Soziale Netzwerkdienste
nicht nur zur sozialen Einbettung genutzt wird, sondern durchaus auch zur
politischen Mobilisierung, insbesondere iiber die Grindung von Gruppen,
vor allem via Facebook. Svensson (2010) pladiert dafir, alltigliche Hand-
lungspraktiken in Online-Medien, z. B. die Aushandlungsprozesse um Re-
geln der Netiquette, als Bestandteil eines demokratischen (Lern-) Prozesses
und damit als Formen zivilgesellschaftlichen Handelns anzuerkennen.
Goldman, Booker und McDermott (2008) weisen ebenfalls aus, wie ver-
schiedene Kommunikationswerkzeuge (z. B. Instant Messenger und SMS)
durch Jugendliche in Gebrauch genommen werden, um sich als Gruppe zu
organisieren, die dann fir ihre Belange eintreten kann (vgl. dazu auch Ray-
nes-Goldie/Walker 2008).

8 Vgl. z. B. Xenos/Foot (2008)
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Collin (2009) arbeitet heraus, dass aktive Jugendliche, die organisierte
mediengestiitzte Formen im Rahmen eines Engagements bei Nicht-
Regierungs-Organisationen (NGOs) nutzen, in zweifacher Weise in Online-
Angeboten Unterstiitzung finden: Zum einen sind diese Formen fiir sie
hilfreich, um mit anderen zusammen an Aktionen mitwirken zu koénnen
(,,linking to communities for action®). Zum anderen werden diese Struktu-
ren von ihnen genutzt, um autonom ihre eigenen Anliegen verfolgen zu
konnen (,,building communities for action®). Als wichtiges Moment der
Motivation fiir diese Art der Beteiligung hebt sie hervor, dass Jugendliche
sich wertgeschitzt fihlen und sich als wirksam erfahren kénnen.

Zusammenfassend sind zunichst nach Raynes-Goldie und Walker drei
Bereiche zu nennen, die aus der Perspektive der Nutzenden als motivierend
fur eine Beteiligung hervorzuheben sind (Raynes-Goldie/Walker 2008):

* Unterstiitzung und Motivation: Hier ist v. a. die Kommunikation mit den
Peers zu nennen sowie deren Funktion als Vorbilder fir erfolgreiche
Aktionen.

* Vernetzung und Informationen: Es konnen Kontakte zu anderen Orga-
nisationen oder Aktionen gekniipft werden und es werden relevante In-
halte zu den einschlagigen Themen zur Verfiigung gestellt.

* Mobilisierung und Organisation von Real-World-Action: Aus der Per-
spektive der Jugendlichen sind Online-Beteiligungsformen und die Parti-
zipation an Offline-Projekten nicht zu trennen.’

Fir Deutschland liegen nur wenig aktuelle Befunde zum Engagement Ju-
gendlicher und den Zusammenhingen zu ihrer Internetnutzung vor. Bege-
mann, Broring, Diix und Sass konstatieren, dass Jugendliche, die sich enga-
gieren, das Netz und seine Méglichkeiten der Information, Kommunikation
und Partizipation im Rahmen ihrer freiwilligen Titigkeit genau so selbstver-
stindlich wie in ihren anderen Lebensbereichen nutzen. Mit den Daten des
Freiwilligensurveys konnten die Autoren nachweisen, dass die Bedeutung
des Internets in allen Engagementfeldern und bei allen Altersgruppen in
den letzten zehn Jahren kontinuierlich zugenommen hat (Begemann u. a.
2011, S. 103).

3.2 Lebensweltliche Bedingungen: Ressourcen und
Stolpersteine fur das Handeln in medialen
Raumen

Insgesamt zeigt sich, dass der Medienumgang von den lebensweltlichen
Bedingungen geprigt ist und dass dabei der Bildungshintergrund und die
sozio-kulturellen Kontexte eine wesentliche Rolle spielen. Dieser Befund

9 Vgl. dazu auch die Befunde von Miegel und Olsson (2009), die darauf verweisen, dass die
Motivation fir Engagement bei den Jugendlichen bereits besteht, wenn sie Online-
Beteiligungsmoglichkeiten nutzen.
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stammt sowohl aus den Studien zum Fernsehumgang von Heranwachsen-
den (vgl. z. B. Paus-Haase u. a. 1999) als auch zur Erforschung des Medien-
umgangs uUber verschiedene Angebote hinweg (vgl. z. B. Treumann u. a.
2007, Wagner/Theunert 2006) und zu Online-Medien (vgl. z. B. Hugger
2010). Im Folgenden werden aktuelle Befunde zu sozio-strukturellen Be-
dingungen zusammengefasst und der Einfluss des Migrationshintergrunds
auf Medienaneignungsprozesse diskutiert.

3.2.1 Soziostrukturelle Bedingungen und Medienhandeln

Forschungsarbeiten zum Medienhandeln in Online-Raumen (vgl. z. B. Zil-
lien 20006) verweisen allesamt darauf, dass soziale Ungleichheiten sich in den
Online-Raumen fortsetzen. Es sind fiir den deutschsprachigen Raum kaum
mehr Zugangsbeschrinkungen auszumachen,'” auf der Ebene des Umgangs
mit diesen Medien werden hingegen Differenzen in der Nutzung dieser
Raume durch unterschiedliche Sozial- und Bildungsmilieus deutlich (vgl.
Iske u. a. 2007). In den 1990er-Jahren dominierte in der Diskussion um die
digitale Spaltung die Frage nach den Zugingen zu den digitalen Medien,
allen voran zum Internet. Durch die technische Entwicklung forciert, waren
auch die Zuginge auf breiterer Basis vorhanden und in empirischen Studien
wurde immer hdufiger die Frage nach dem ,;second level digital divide*
(Hargittai 2002) gestellt, also die Frage danach, wo und wie sich Unter-
schiede in den Gebrauchsweisen in Bezug auf digitale Medien manifestie-
ren. Es ging von nun an mehr um die Frage nach technischer und sozialer
Inklusion (vgl. Warschauer 2003)." In aktuellen Arbeiten wird zunehmend
auf die Qualitat der Nutzung fokussiert, die sich als unterschiedlich erweist
(vgl. Livingstone/Bober 2005). Zillien verweist in diesem Zusammenhang
auf die strukturellen Gemeinsamkeiten zwischen den Merkmalen sozialer
Ungleichheit in der Informations- und Wissensgesellschaft und den unter-
schiedlichen Internetnutzungsmustern und kommt in ihrer Analyse zu dem
Schluss, dass sozio-6konomisch Bessergestellte in héherem Ausmall vom
Internet profitieren konnen, als dies bei Schlechtergestellten der Fall ist
(vgl. Zillien 2006, auch Marr 2005). Digitale Ungleichheiten sind daher ,,im
Ausmal} und in der Qualitit des gesellschaftlichen Wissens und der Partizi-
pation auch keine nur digitalen, sondern sie sind nach wie vor das Resultat
ungleicher Bildungsvoraussetzungen bzw. der gesellschaftlichen Benachtei-
ligung bildungsferner Bevoélkerungsschichten® (Bonfadelli 2005, S. 15).
Auch fiir Heranwachsende lasst sich zeigen, dass komplexe Aneignungswei-
sen in einer vernetzten Medienwelt, d. h. differenzierte Zuginge zu Infor-
mationsquellen, Kreativitit und Selbstbestimmung im Medienhandeln, eher

10 Tsatsou, Pruulmann-Vengerfeldt und Murru (2009) zeigen anhand von Daten aus verschiede-
nen europdischen Landern, dass im européischen Vergleich Unterschiede in Bezug auf den
Zugang zum Internet nach wie vor existieren, wenn sie auch kleiner geworden sind. In einigen
Landern besteht aber nach wie vor ein Zusammenhang zwischen dem Internetzugang und
den sozio-6konomischen Faktoren.

11 Zillien (2006) gibt einen detaillierten Uberblick tiber die Entwicklung der Begriffsdiskussion
und den Konzepten zur digitalen Spaltung.
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jenen vorbehalten sind, die aus bildungsmilig und sozial besser gestellten
Milieus kommen (vgl. Wagner/Theunert 2000).

Auf die Verwobenheit realer und virtueller Riume gehen verschiedene
Studien ein, z. B. macht Misoch in ihrer Analyse des Umgangs von Jugend-
lichen mit Chats deutlich, dass sich in diesen Ridumen eigene Handlungs-
praktiken ausbilden, fir die der ,reale Raum zentraler Referenzpunkt
bleibt* (Misoch 2009, S. 136) und fihrt dazu aus: ,,Die Orientierung am
realweltlichen Kontext erklirt den Modus der im virtuellen vorgenomme-
nen Selbstdarstellungen und zeigt, dass diese Sphiren — zumindest im kon-
kreten Fall des Chat — von den Jugendlichen in engem Bezug aufeinander
gelebt werden (ebd., S. 136 f.). Diese Verwobenheit verweist auch darauf,
wie eng lebensweltliche Bedingungen das Medienhandeln rahmen. Dies gilt
fir die Rezeption massenmedialer Inhalte ebenso wie fir den Gebrauch
von kommunikativen Strukturen in Online-Ridumen. Neuere Arbeiten der
Jugendszeneforschung wie der Jugendmedienforschung heben hervor, dass
sich Jugendliche Kompetenzen in diesen Riumen aneignen und sie damit in
Prozessen der Selbstsozialisation ihre Lebensfiihrung gestalten kénnen (vgl.
z. B. Vogelgesang 2010; Hitzler/Pfadenhauer 2007). Dies datf allerdings
nicht dariiber hinwegtiuschen, dass sozio-strukturelle Bedingungen eine
gewichtige Bedeutung haben. Niesyto weist in diesem Zusammenhang auf
eine wichtige Differenzierung hin: ,,Das Postulat des ,autonomen Subjekts’
und die damit verbundenen Attribute wie Selbststeuerung, Selbstverortung,
Wahlfreiheit, symbolische Kreativitit sind im Sinne eines auf Emanzipation
orientierten Personlichkeits- und Gesellschaftsverstindnisses als anthropo-
logisch-normative Orientierung wichtig — sie sollten aber nicht mit der em-
pirischen Wirklichkeit verwechselt werden® (Niesyto 2007, S. 164).

Medienhandeln als soziales Handeln ist also eng verwoben mit den Le-
benswelten der Heranwachsenden. Auch die Ergebnisse zum Medienhan-
deln von Hauptschiilerinnen und Hauptschiilern machen deutlich, wie eng
dieses Medienhandeln mit ihrem direkten sozialen Umfeld, vor allem der
Peergroup, verkniipft ist (vgl. Wagner 2008b, S. 214 ff.). Fur diese Heran-
wachsenden ist ihr direktes soziales Umfeld in den Online-Riumen der
Kontext, in dem Beteiligungsformen iiber Medien stattfinden kénnen.

Diese Ergebnisse lassen die Schlussfolgerung zu, dass bestimmte sozio-
kulturelle Milieus genauso wie in ihren Lebenswelten auch in virtuellen
Riumen ,,unter sich® bleiben, dass also die Gefahr besteht, dass sich neue
Ausgrenzungs- und SchlieBungsmechanismen entwickeln. Kutscher und
Otto konstatieren in Bezug auf Beteiligungsangebote im Internet, dass sich
an diesen Moglichkeiten primir eine bestimmte Gruppe von Jugendlichen
beteiligt, und zwar jene Jugendlichen, ,,die eher nicht zu den Benachteiligten
zu zihlen sind* (Kutscher/Otto 2010). Themen, Orte und Formen der Be-
teiligung sind also grundsitzlich ,,nicht voraussetzungslos®, da sie nicht fur
alle die gleiche Giltigkeit und Relevanz in der eigenen Lebenswelt besitzen
(ebd., S. 80). Ausgrenzungs- und SchlieBungsprozesse sind fir virtuelle
Riume von groBer Relevanz, denn in den Interaktionen der Beteiligten
werden die Machtverhiltnisse innerhalb und aullerhalb des Netzes sichtbar
(vgl. Tillmann 2008; Klein 2007; Kutscher/Otto 2010; Livingstone 2008).
Klein arbeitet fir virtuelle Beratungsangebote im Internet heraus, dass sich
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Beteiligung als ,,exklusives Gut® darstellt und wie diese virtuellen Kommu-
nikationsriume zu ,,exklusiven Gemeinschaften® werden (vgl. Klein 2007).
Die Erfahrung, dass die eigenen Interessen nicht gehdrt werden, fithrt dazu,
dass bestimmte Gruppen sich in Rdumen etablieren und andere abwandern.
»Auf diese Weise findet durch kommunikative Prozesse sowie beglinstigt
durch Angebotsstrukturen und -inhalte eine Homogenisierung von Riumen
im Netz statt” (Kutscher/Otto 2010, S. 82).

3.2.2 Migrationshintergrund als differenzierender Faktor

Nahezu die Hilfte der in Deutschland lebenden Kinder und Jugendlichen
hat einen Migrationshintergrund, ist also selbst gewandert oder aber die
Eltern oder GroBeltern stammen aus einem anderen Land'>. Wirft man bei-
spielsweise einen Blick auf die PISA-Studien, so weisen diese mit gro3em
Nachdruck darauf hin, dass es gerade diese Schiilerinnen und Schiiler sind,
die offensichtlich mit groen Schwierigkeiten im Hinblick auf schulische
Anforderungen zu kidmpfen haben. Wie sieht dies mit Blick auf den Me-
dienumgang dieser Kinder und Jugendlichen aus? Helfen ihnen die Medien
sich im Alltag zurechtzufinden oder erschweren sie dies eher? Einige Arbei-
ten der letzten Jahre machen deutlich, dass sich die Medienaneignung von
Heranwachsenden mit und ohne Migrationshintergrund in manchen Punk-
ten unterscheidet (vgl. z. B. Theunert 2007; Eggert 2010; Treibel 2000;
Strotmann 2006; Bucher/Bonfadelli 2007; Hermann/Hanetseder 2007)."
Dabei zeigte sich, dass die Medien den Alltag der Heranwachsenden zum
Teil erleichtern, zum Teil aber auch Hirden fiir dessen Bewiltigung bereit-
halten.

Inwiefern konnen Medien zu einer erfolgreichen Alltagsbewaltigung von
Heranwachsenden mit Migrationshintergrund beitragen? Medien dienen
Heranwachsenden zur Information und zur Orientierung. Sie halten hier
Ausschau nach Hinweisen fir die eigene Rolle in der Gesellschaft, nach
Anregungen fir die Ausgestaltung ihres Wertegefiiges etc. und damit fiir die
Entwicklung ihrer Identitat (s. o.). Heranwachsende mit Migrationshinter-
grund erfahren herkunftskulturell bedingt in der Familie oft von der Meht-
heitskultur abweichende Vorbilder, bspw. fir die Ausgestaltung der Ge-
schlechtsrollen, fur den Umgang mit anderen Menschen und/oder bekom-
men andere Wertvorstellungen vermittelt. Vor diesem Hintergrund sind die
Angebote der Medien fiir sie von besonderer Bedeutung. Hier holen sie sich
wichtige Hinweise fiir ihr Leben in der Migrationsgesellschaft. Da die Me-
dien aber oftmals auch verzerrte Darstellungen der Realitit liefern, birgt
dies auch die Gefahr, dass sie die medialen Informationen nicht richtig ent-
schliisseln (vgl. Eggert 2010). Auf verzerrte Darstellungen treffen die Kin-
der und Jugendlichen teilweise auch, wenn ihnen in den Medien Migrantin-
nen und Migranten begegnen. Werden hier in erster Linie problembehaftete

12 Vgl. 8. Bericht der Beauftragten der Bundesregierung fur Migration, Flichtlinge und Integra-
tion Uber die Lage der Auslanderinnen und Auslander in Deutschland (Juni 2010)

13 International vgl. auch Katz 2010; Rydin/Sjoberg 2008
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Bilder von Menschen mit Migrationshintergrund gezeigt, z. B. stdlindische
Machos, osteuropidische Kriminelle ... (Schorb u. a. 2003), kann das die
Heranwachsenden irritieren und ihnen ein Gefithl des Nicht-gewollt-seins
vermitteln (vgl. Eggert 2010). Wie hoch ihre Medienkompetenz und damit
die Fihigkeit, die Medienangebote richtig einzuordnen ist, hingt vor allem
mit dem Bildungshintergrund der Heranwachsenden zusammen.

Hinsichtlich der Identititsentwicklung und der Suche nach ihrem Platz
in der Gesellschaft spielen auch fir Heranwachsende mit Migrationshinter-
grund Social Communitys eine wichtige Rolle. Diese Angebote erméglichen
es ithnen einerseits, den Kontakt zu Familie und Verwandten aus der eige-
nen Ethnie — auch tber grole Distanzen — aufrechtzuerhalten und diese
sowohl verbal, als auch tiber den Austausch von Bildern, Filmen, Musik etc.
an ihrem Leben teilhaben zu lassen bzw. am Leben der anderen teilzuneh-
men (vgl. Strotmann 2008; Eggert u. a. 2008). Die internetbasierten Kom-
munikationsmoglichkeiten bieten thnen aber auch die Moglichkeit, Kontakt
zu anderen Migrantinnen und Migranten aufzunehmen und sich mit diesen
tber ihre Erfahrungen im Migrationsland auszutauschen, sich so mit ihrer
eigenen Situation auseinanderzusetzen und sich ihre Rolle in einem neuen
sozialen Gefiige zu erarbeiten (vgl. Eggert 2010). Andererseits erleichtert
thnen die Anonymitit und Distanz der netzbasierten Kommunikation die
Kontaktaufnahme zu einheimischen Heranwachsenden. Bei einem intetres-
sen- und themenbasierten Austausch im Internet sind Fragen des kulturel-
len Hintergrunds und der Herkunft nicht vordergriindig relevant (vgl. ebd.).
Von ihrer Identitit kénnen sie nach und nach so viel preisgeben, wie es
ihren Bedirfnissen entspricht. Schlieflich ist das Web 2.0 auch hinsichtlich
der kulturellen Verortung der Heranwachsenden von Bedeutung. Hier kon-
nen sie sich zum einen in Kulturen und kulturelle Netze einbinden, die eth-
nische oder religiose Bezlige aufweisen, denen sie sich zugehorig fihlen
(Wagner 2008), zum anderen haben sie die Moglichkeit, sich bspw. auf
ihren Profilen mit entsprechenden Symbolen darzustellen (Eggert u. a.
2008). Die Méglichkeit, mit vertrauten Personen, mit der Familie, Verwand-
ten, befreundeten Personen in Verbindung zu bleiben sowie Kontakte zu
anderen Migrantinnen und Migranten aus der gleichen Ethnie oder mit
einem dhnlichen kulturellen Hintergrund zu kniipfen, birgt aber auch die
Gefahr, dass das Bestreben, Einheimische, z. B. im Wohnumfeld, kennen
zu lernen bzw. der Migrationsgesellschaft gegeniiber Offenheit zu zeigen,
geringer wird. Durch die zusitzlichen Moglichkeiten, Medienangebote aus
dem Herkunftsland zu rezipieren, konnen Abgrenzungstendenzen sowie ein
Riickzug in ,eigene” Welten begtinstigt werden (vgl. Theunert 2007; Eggert
2010).

Auch fir die Alltagsbewiltigung Heranwachsender mit Migrationshinter-
grund kommt dem Internet eine wichtige Bedeutung zu. Sie schitzen es,
dass sie im Internet zu schulischen Themen recherchieren kénnen und da-
bei nicht unbedingt auf ausreichende Kenntnisse der deutschen Sprache
angewiesen sind, sondern sich der Sprache bedienen kénnen, in der sie sich
sicher fihlen (vgl. Eggert 2010). Da Kinder und Jugendliche in Migranten-
familien in vielen Fillen (schneller) bessere Kenntnisse der Sprache des
Aufnahmelandes erwerben als ihre Eltern, werden sie oft in die Organisa-
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tion des Alltags miteinbezogen und miissen Offnungszeiten von Geschif-
ten oder Amtern, Adressen von Arzten etc. im Internet recherchieren. Dies
kann insofern problematisch werden, als die Heranwachsenden dadurch
sehr stark in die Organisation des familidren Alltags eingebunden sind und
thnen vergleichsweise weniger Zeit fiir ihren Alltag als Heranwachsende —
tur Freizeitaktivititen, mit der Peergroup ... — bleibt (vgl. Katz 2010).

Eine wichtige Rolle hinsichtlich der Medienaneignung von Heranwach-
senden mit Migrationshintergrund spielt auch die fortgeschrittene Globali-
sierung der Medienwelt. Die weltweite Prisenz von Medienangeboten er-
moglicht es beispielsweise Kindern und Jugendlichen mit eigener Migra-
tionserfahrung, dass sie Medienvorlieben, die sie im Heimatland entwickelt
haben, nicht ablegen miissen, da sie auf ihre Favoriten auch im Migrations-
land Zugriff haben (vgl. Eggert 2010). Aber auch Heranwachsende, die in
Deutschland geboren sind, haben oft Vorlieben aus den Medien ihrer Her-
kunftslinder, teilweise auch in der dort gesprochenen Sprache, z. B. weil
thnen diese von Familienmitgliedern oder Freundinnen und Freunden ver-
mittelt wurden. Dank der Multifunktionalitit des Computers, die es bei-
spielsweise ermdglicht, Fernsehserien auch auf dem PC-Bildschirm zu rezi-
pieren, konnen sie diese Vorlieben an jedem Ort verfolgen (vgl. Her-
mann/Hanetseder 2007). Aus verschiedenen Studien geht hervor, dass be-
stimmte Votlieben von Kindern und Jugendlichen tberall auf der Welt und
egal welcher kulturellen Herkunft die gleichen sind (vgl. Bucher/Bonfadelli
2007; Eggert 2010). Dank der globalen Verfiigharkeit bieten entsprechende
Angebote Kindern und Jugendlichen mit Migrationshintergrund Ansatz-
punkte fir eine Anschlusskommunikation mit einheimischen Heranwach-
senden (vgl. Eggert 2010).

3.3 Herausforderungen

Das Medienhandeln in und mit Online-Medien, insbesondere den Sozialen
Netzwerkdiensten, ist geprigt von einer Verbindung zwischen sozialen
Kommunikations- und Interaktionsformen mit Formen der Rezeption mas-
senmedialer oder von anderen Nutzenden generierter Inhalte, mit spieleri-
schen Aktivititen sowie mit der Veroffentlichung eigener Werke und per-
sonlicher Informationen tber die eigene Lebenswelt. Bei den bisher skiz-
zierten Verinderungen wird deutlich, dass Fragen nach Orientierung in
einer komplexen Medienwelt, nach Identititsarbeit und sozialer Bezie-
hungspflege weiterhin Relevanz fiir das Aufwachsen von Kindern und Ju-
gendlichen haben, und zentrale Bereiche fiir eine Diskussion um die Rele-
vanz des Medienhandelns von Heranwachsenden fir ihre Sozialisation dat-
stellen. Diese Bereiche werden aber durch die Verinderungen in der Me-
dienlandschaft und im Medienumgang teilweise neu akzentuiert und es
kommen neue Herausforderungen hinzu. Drei zentrale Herausforderungen
werden in folgenden Kapitel beschrieben:

* Verstirkung problematischer Orientierungen durch Mediatisierung und
Konvergenz
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* Entgrenzung von privaten und offentlichen Sphiren
* Verfestigung von Ausgrenzungsmechanismen

1. Verstirkung problematischer Orientierungen durch Mediatisie-
rung und Konvergenz

Die Bedeutung, die der orientierenden Funktion der Medien zukommt,
wurde in Kapitel 3.1.1 dargelegt. Hinsichtlich der Orientierungssuche He-
ranwachsender mithilfe der Medien liegen Chancen und Risiken eng beiei-
nander. Ein erstes Gefahrenpotenzial besteht in der Verfestigung fragwiir-
diger Orientierungen. Dies soll am Beispiel der Orientierungssuche hin-
sichtlich der Ausformung der eigenen Geschlechtsrolle deutlich gemacht
werden. Aufgrund einer gro3eren Medienvielfalt haben sich auch die Insze-
nierungen von Geschlechterrollen in den Medien in den letzten Jahr(-
zehnt)en vervielfiltigt. Dadurch steht den Heranwachsenden einerseits eine
groflere Bandbreite an Rollenvorstellungen zur Verfigung (vgl. Hoffmann
2004), gleichzeitig sind aber andererseits auch die Reprisentationen be-
stimmter Rollenbilder zahlreicher und damit leichter auffindbar geworden,
sei es iber massenmediale Angebote oder z. B. auch uber die Selbstdarstel-
lungen in den Profilen von Sozialen Netzwerkdiensten. Erleben Heran-
wachsende in ihrem Alltag bspw. tradierte stereotype Geschlechtsrollen-
muster, ist es ein Leichtes, Bestitigungen dafiir in den unterschiedlichen
Medien und Darstellungsformen zu finden und damit diese Vorstellungen
zu untermauern (vgl. z. B. Theunert 2000).

Eine zweite Gefahr steckt in der Konzentration auf die Aneignung the-
matisch orientierter Medienwelten. Diese kdénnen einen realweltlichen Be-
zug aufweisen (z. B. fremde Kulturen), sie kénnen aber auch einen medialen
Inhalt zum Gegenstand haben (z. B. Harry Potter, Star Wars). Das Internet
erméglicht es, sich solche Medienwelten in unterschiedlichen Facetten zu
erschlieBen. Hier finden sich Informationen und Anschauungsmaterial,
mithilfe derer tief in diese Welten eingetaucht werden kann. Dariiber hinaus
erméglicht es das Netz aber auch, Kontakt zu Gleichgesinnten aufzuneh-
men und sich mit thnen auszutauschen. Dies kann einerseits dazu herange-
zogen werden, an der eigenen Identitit zu arbeiten. Andererseits besteht
aber auch die Gefahr, dass die virtuelle Lebenswelt der realweltlichen vot-
gezogen wird. Dadurch kénnen eskapistische Verhaltensweisen begiinstigt
und die Heranwachsenden davon abgehalten werden, sich mit ihrer realen
Lebenswelt auseinanderzusetzen (vgl. ebd.).

Eine wichtige Rolle spielen in diesem Zusammenhang auch Priferenzen
fur stilistische Merkmale. Das Risikopotenzial, das z. B. in der Be-
geisterung fur mediale Actionangebote steckt, ist in zahlreichen Untersu-
chungen nachgewiesen und theoretisch begriindet (vgl. Theunert 1996).
Dieses Risikopotenzial steigt mit den Moglichkeiten der konvergenten Me-
dienwelt. Diese fungiert als Verstirker, ,,indem sie das Actionangebot mul-
timedial variiert und vervielfacht und es zugleich erginzt um informative,
kommunikative und interaktive Elemente® (Theunert 2006b, S. 1806).
Actionfans finden in den Medien zahlreiche Reprisentationen actionhaltiger
Inhalte, mit denen sie sich in unterschiedlicher Art und Weise und auf ver-
schiedenen Aktivititsniveaus auseinandersetzen kénnen. Diese reichen von
der Rezeption audiovisueller Angebote tber eine aktive Betitigung in Com-

34



puterspielen bis hin zu einem kommunikativen Austausch mit anderen Ac-
tionfans. Die Moglichkeiten sind so vielfiltig, dass die Gefahr besteht, sich
in die Actionwelten einzuspinnen. Dabei steigt das Risiko, dass in diesen
Welten vertretene Konfliktlosungsstrategien und Wertvorstellungen fiir den
realweltlichen Alltag an Gewicht gewinnen (vgl. Theunert 2006b).

Ein letztes Risikopotenzial, das hier angesprochen werden soll, ist die
Konfrontation mit ethisch problematischen Medieninhalten wie Gewalt,
Rechtsextremismus oder Pornografie. Auch wenn in Deutschland bspw. die
Bereitstellung pornografischer Seiten im Internet nicht erlaubt ist bzw. die-
se Minderjahrigen nicht zugianglich gemacht werden dirfen, sind viele Ju-
gendliche beim Surfen schon (zufillig) auf solche Inhalte gestoflen, von
anderen auf entsprechende Angebote hingewiesen oder mit solchen ver-
sorgt worden (vgl. Briiggen 2008). Auch die Verbreitung extremer Einstel-
lungen ist in der konvergenten Medienwelt einfacher und weniger kontrol-
lierbar geworden. Vertreterinnen und Vertreter rechtsextremer Ansichten
finden sich bspw. immer 6fter auch in Sozialen Netzwerkdiensten, die von
Heranwachsende stark frequentiert sind (vgl. Glaser 2011). Kinder und Ju-
gendliche davor zu bewahren, mit solchen Angeboten in Berthrung zu
kommen, ist kaum mehr moglich. Umso wichtiger ist es, entsprechende
Phinomene zu thematisieren und ihnen einen kompetenten Medienumgang
zu vermitteln.

2. Entgrenzung von privaten und 6ffentlichen Sphiren

Die Durchdringung interpersonaler Kommunikation mit medialen Kom-
munikationsformen, die auf 6ffentlich zuginglichen Plattformen realisiert
werden, begiinstigt Prozesse der Entgrenzung von privaten und Offentli-
chen Sphiren. Die Nutzenden geben z. B. beim Austausch mit anderen, der
grundsitzlich der sozialen Einbettung und Beziechungspflege dient, auch
personliche Informationen uber ihre Lebenswelt preis, die in unterschied-
lich weitreichende Teil6ffentlichkeiten eingespeist werden. Soziale Netz-
werkdienste bieten fir dieses Handeln einen medialen Rahmen, in dem digi-
tal verfigbare Informationen grundsitzlich dauerhaft gespeichert, dupliziert
und durchsucht werden koénnen (Schmidt 2009, S. 107 f.). Die Grund-
charakteristika dieser Art von Kommunikation werden von staatlicher und
wirtschaftlicher Seite ebenfalls genutzt, um Daten zu speichern und aus-
zuwerten." Fiir eine Diskussion um die moglichen Konsequenzen, die aus
dem Medienhandeln erwachsen, ist die Frage nach dem Umgang mit Privat-
sphire von Bedeutung, da

* dieses Medienhandeln zum tberwiegenden Teil in kommerzielle Struktu-
ren eingebettet ist,

¢ die Interessen und das Handeln der Anbieter sich der Kontrolle der ein-
zelnen Nutzenden entziehen und

14 Vgl. z. B. das Ausspionieren von Arbeitnehmern durch groRe Unternehmen oder die Diskus-
sion um Sicherheitslicken in Bezug auf die Verwaltung persénlicher Informationen im Ge-
sundheitssystem (Krotz 2009).
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* in den Interaktionen mit anderen die Grenzen zwischen privat und 6f-
fentlich neu ausgehandelt werden.

Jugendliche stehen mit im Fokus, wenn es um die Diskussion von Daten-
schutz und Privatsphire geht. Empirische Befunde zeigen, dass dies teilwei-
se seine Berechtigung hat. Personliche Informationen preiszugeben ist als
eine Art ,Eintrittskarte® in die Welt der Sozialen Netzwerkdienste anzuse-
hen, denn ohne die Inhalte der Nutzenden sind diese Strukturen unattraktiv
fir die User. Viele Plattformen fordern implizit und explizit dazu auf, sich
mit umfangreichen Angaben zur eigenen Person einem moglichst groflen
Publikum zu prisentieren. Dariiber hinaus kénnen die Online-Freunde, die
ja hautig auch Offline-Freunde sind, dazu beitragen, dass mehr Personliches
bekannt wird als den Betreffenden bewusst ist und recht sein kann. Es zeigt
sich aber gleichzeitig, dass Jugendliche durchaus unterschiedliche Strategien
des Umgangs mit personlichen Informationen an den Tag legen — je nach-
dem, welche Motivlagen hinter ihrem Handeln in den Sozialen Netzwerk-
diensten zu erkennen sind. Diese Motivlagen, die in engem Zusammenhang
mit den Entwicklungsaufgaben zu sehen sind, kénnen als Hauptantriebs-
krifte fir die Wahl des Sozialen Netzwerkdienstes gelten (vgl. Wagner u. a.
2010). Drei Strategien lassen sich im Handeln von Jugendlichen identifizie-
ren:

* Eine Strategie ist durch das Hauptmotiv sozialer Einbettung gekenn-
zeichnet. Es geht diesen Jugendlichen vor allem darum, fiir ihren bereits
bestehenden Bekannten- und Freundeskreis erkennbar zu sein und die-
sen Uber Interaktionen zu pflegen und zu erweitern. Diese Befragten
machen sich fir ihr soziales Umfeld erkennbar und sind fir Aullen-
stehende nur mit Aufwand identifizierbar.

* Jugendliche, die das Ziel verfolgen, ihre Interessen zu vertiefen und ihre
Talente zu zeigen, wollen hingegen fir andere erkennbar sein und ver-
zichten auf eine Verschleierung ihrer Identitit, um inhaltliche Dis-
kussionen rund um ihre Interessen und Talente fithren zu kénnen. Uber
thre damit verbundenen Fihigkeiten und Kenntnisse, z. B. im Bereich
der Fotografie oder bestimmter Musikrichtungen, kénnen sie ihre Kom-
petenzen unter Beweis stellen und sie finden in den Online-Netzwerken
Gleichgesinnte, die diese zu schitzen wissen.

Diese beiden Strategien verweisen darauf, dass iiber die Moglichkeiten, sich
im Medienhandeln das Motiv sozialer Einbettung und den Wunsch nach
Kompetenzerleben zu erfiillen, die Grenzen zwischen privat und 6ffentlich
neu verhandelt werden. Dieses Aushandeln der Frage ,,Was will ich preis-
geben und was nicht?® ist dabei als Prozess anzusehen, der in die alltdgli-
chen Handlungsroutinen eingebettet ist und eher beildufig in die Medien-
erfahrungen Heranwachsender integriert wird. Anders verhalten sich jene
Jugendliche, die sich spielerisch-experimentell in Soziale Netzwerkdienste
begeben (Wagner u. a. 2010, S. 28). Diese Heranwachsenden bewegen sich
unter einem Pseudonym in Online-Netzwerken, sie spielen mit verschiede-
nen Rollen und erproben Handlungsweisen. Das ,,Designen der Personlich-
keit* ist dabei wesentliches Merkmal von teilweise stereotypen Weiblich-
keitsinszenierungen und das Spielen mit Identititsfacetten ist fir die Vertre-
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terinnen dieser dritten Strategie charakteristisch. Die Online-Netzwerke
sind fir sie Rdume, in denen Probehandeln vollzogen werden kann. Diese
Befragten sind nur mit (teilweise erheblichem) Aufwand identifizierbar,
denn sie wollen inkognito bleiben, um unbehelligt Erfahrungen zu machen.

Diese Strategie zeigt noch einmal eine andere Perspektive von Jugend-
lichen auf (teil-)6ffentliche Rdume: Sie wollen Reaktionen auf ihr Handeln
provozieren und verhandeln Aspekte der Identititsarbeit in diesen Teil6f-
fentlichkeiten, was mit Formen der Medienaneignung massenmedialer In-
halte ohne potenziell 6ffentlichkeitswirksame Foren und ohne die Méglich-
keiten, online Feedback zu geben, gar nicht méglich wire.

Auch wenn an vielen Stellen im Umgang von Heranwachsenden mit On-
line-Medien deutlich wird, dass sich hier neue Aneignungsweisen herausbil-
den und die Wahrnehmung der Online-Offentlichkeiten zwischen Erwach-
senen und Jugendlichen stark differiert, haben Jugendliche durchaus im

Blick, welche personlichen Informationen fiir sie schutzwirdig sind (ebd.,
S. 21 ff):

* Vermeidung unerwiinschter Begegnungen und Kontakte: Weitgehende
Einigkeit besteht unter den Jugendlichen darin, dass Angaben, die Auf-
schluss tber die Wohnung und andere regelmifige Aufenthaltsorte ge-
ben kénnten, in Online-Plattformen nicht auftauchen sollten, weil damit
ein Risiko verbunden ist, beldstigt zu werden. Gleiches gilt fur die Anga-
be von Kontaktdaten, bei denen sich die Interaktion nicht gut steuern
lasst, wie z. B. der Handynummer.

* Soziale Asymmetrie: Dass diejenigen, die ihr Online-Profil anschauen,
viel mehr Personliches iiber sie erfahren konnten als sie selbst umgekehrt
Uber jene, ist ein wesentlicher Grund fir Zuriickhaltung bei der Angabe
personlicher Informationen. Dartiber, welche Informationen hier beson-
ders sensibel sind, herrscht nur in Bezug auf das Thema Familie weitge-
hende Einigkeit. Sehr unterschiedlich fallen die Einschitzungen zu ande-
ren Bereichen wie der eigenen Biografie, des sozialen Umfelds, der eige-
nen Einstellungen sowie personlicher Interessen aus.

* Vermeidung von Angriffen und Diskriminierung: Welche Informationen
Jugendliche als Anlass fiir Konflikte und Diskriminierung sehen, hingt
stark von ihren lebensweltlichen Erfahrungen ab. Einig sind sich die Ju-
gendlichen, dass Bilder, die peinlich werden kénnen, zu vermeiden sind
(z. B. Nacktfotos, Folgen von Alkoholmissbrauch etc.). Kontrovers fal-
len die Meinungen hingegen zu den Themen politische und religiése An-
sichten aus.

* Austarieren sozialer Beziechungen und Trennung verschiedener Lebens-
bereiche: Bei der Frage, welche Informationen und Fotos sie besser nicht
einstellen, denken die Jugendlichen auch dariiber nach, wen aus dem
personlichen Umfeld sie damit woméglich krinken konnten (z. B. die
Ex-Partner oder Ex-Partnerinnen durch Fotos der neuen Liebe) oder
wem gegentiiber sie Details ihrer Lebens- und Gedankenwelt nicht of-
fenbaren mochten (z. B. Autorititen aus den Leistungsbereichen Schule
und Arbeitswelt).

Wenig Bewusstsein haben viele Jugendliche hingegen in Bezug auf Dimen-
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sionen, die sie Uber personliche Erfahrungen nicht wahrnehmen kénnen
(Wagner u. a. 2010, S. 23f.). So ist der Datenmissbrauch durch Dritte eine
Dimension, von der die meisten befragten Jugendlichen nur eine vage Vor-
stellung haben, z. B. durch die mediale Berichterstattung iiber Datenskanda-
le. Auch die Funktion bestimmter , harter Daten®, wie z. B. des Geburts-
datums fiir die Identifizierung von Individuen ist einem groflen Teil der
befragten Jugendlichen nicht bewusst. Die Themen Kontrolle und Uberwa-
chung sind Dimensionen, die, wenn tiberhaupt, nur den alteren und hoher
gebildeten Jugendlichen in ihrer individuellen und gesellschaftlichen Trag-
weite bewusst sind.

Aspekte von Privatsphire und deren Schutz werden fir Jugendliche also
vor allem dann zum Thema, wenn sie bereits auf einen eigenen Erfahrungs-
schatz zuriickgreifen kénnen und sich diese Aspekte als anschlussfahig an
ihre Lebenswelt erweisen. Insgesamt zeigt sich, dass der konkrete Umgang
mit personlichen Informationen aus einem Konglomerat aus plattformseiti-
gen Einstellungsoptionen, persénlichen Schutzbediirfnissen und Risikoab-
wiagungen, den oben beschriebenen Motivlagen sowie Uberlegungen zu
sozialen Erwartungen gespeist wird. Dabei ist der Aufforderungscharakter
der Plattformen, personliche Informationen 6ffentlich zu machen, ein nicht
zu unterschitzender Faktor. In diesem komplexen Gefiige wird die Not-
wendigkeit mit der Entgrenzung von Privatheit und Offentlichkeit umzuge-
hen zu einem kontinuierlichen Begleiter im Prozess des Medienhandelns,
von dem immer groflere Teile in (zumindest teil-) 6ffentlichen Riumen
stattfinden.

3. Verfestigung von Ausgrenzungsmechanismen

Gerade Social Web-Angebote bieten neue Mdglichkeiten zur Teilhabe, die
zeit- und ortsunabhingig verwirklicht werden kénnen. Die Auseinanderset-
zung mit Themen und Aktivititen auf verschiedenen Ebenen, z. B. in Form
von Gruppenmitgliedschaften, Online-Diskussionen, Ad-hoc-Vernetzung
oder kollaborativer Zusammenarbeit sowie die Beteiligung an Aktivititen
oder deren Organisation, bieten das Potenzial fir eine Beteiligungskultur,
die erst durch die zur Verfiigung stehenden technischen Moglichkeiten zu
realisieren ist.

Vorliegende Befunde zu sozio-strukturellen und -kulturellen Unterschie-
den im Mediengebrauch (vgl. Kapitel 3.2) konzentrieren sich darauf, dass
vor allem der Bildungshintergrund ein wichtiges Diskriminierungsmerkmal
ist, an dem sich unterschiedliche Umgangsweisen mit Online-Medien fest-
machen lassen. Neben dem Bildungshintergrund ist aber insgesamt die Fa-
higkeit, sich in den komplexen Medienwelten zu orientieren, sich gegeniiber
Angeboten zu positionieren und die medialen Kommunikations- und Inter-
aktionsstrukturen fir die eigenen Zwecke in Gebrauch zu nehmen auch
verbunden mit dem Ausmal} an Erfahrungen, die mit Online-Medien ge-
sammelt wurden und der Moglichkeit, sich Unterstitzung fir die eigenen
Fragen im direkten sozialen Umfeld zu holen.

Jugendliche bleiben zunichst ,unter sich® in Online-Rdumen und zwar
im mehrfachen Sinne: Es ist zum einen eine Welt weitgehend ohne Zugriff
der Erwachsenen, zum anderen ist es ein bestimmter Ausschnitt aus dem
eigenen sozio-kulturellen Milieu, der durch diese Riume Erweiterungen
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erfahren, aber auch einen in sich geschlossenen Raum bieten kann. Die Er-
weiterung der eigenen Handlungsspielraume und des eigenen Handlungsre-
pertoires ist potenziell moglich, die eigenen Milieugrenzen kénnen aber
nicht so einfach uberschritten werden. Die Zuordnungen und Abgrenzun-
gen, die die Jugendlichen in virtuellen Raumen vornehmen, sind dabei nur
bedingt gespeist aus ihren individuellen Interessen und Votlieben, sie sind
auch das Ergebnis ,komplexer ressourcenabhingiger relativer Positionie-
rungen im sozialen Raum* (Kutscher/Otto 2010, S. 82). Empirische Be-
funde zeigen, dass die Konzepte der Selbstsozialisation, verstanden als indi-
viduelle Angelegenheit der FEinzelnen, zu kurz greifen: Sozio-kulturelle Mi-
lieus und ihre Ressourcen prigen die Praktiken der einzelnen Subjekte in
entscheidender Weise mit.

Das subjektive Erleben von Eingebundenheit und Integration in soziale
Geflige, die Arbeit an der eigenen personlichen, sozialen und kulturellen
Identitit sind in direkter Weise mit Ausdrucksformen verknupft, die Betei-
ligung an sozialen Gefligen in unterschiedlicher Reichweite darstellen. Be-
teiligung reicht dabei von der interpersonalen Beziehungspflege bis hin zu
partizipativen Aktivtiten und Formen politischen Engagements. Der bis
dato fur den deutschsprachigen Raum eher rudimentir vorliegende For-
schungsstand dazu zeigt, dass von den Aktivititen im Internet eher diejeni-
gen profitieren, die bereits aktiv sind, und dass die Internetnutzung nicht
per se zu einer neuen Beteiligungskultur fihrt. Durch Prozesse der Mediati-
sierung, also der Durchdringung der Lebensvollziige mit medialen Kom-
munikations- und Interaktionsstrukturen, sind zwei Richtungen fiir das
Handlungsrepertoire der Subjekte moglich: Zum einen kénnen jene, die
Uber das entsprechende Wissen und die Erfahrung verfiigen, die Beteili-
gungspotenziale ausschopfen und fir sich und ihr soziales Umfeld gewinn-
bringend nutzen. Zum anderen besteht das Risiko der Verfestigung von
Ausgrenzungsmechanismen, durch die bestehende soziale Ungleichheiten
fortgeschrieben werden. Dabei sind zwei Aspekte als zentral anzusehen:

* Gerade durch das verstirkte IneinanderflieBen von interpersonaler Be-
ziehungspflege und anderen medialen Titigkeiten wie Informationssuche
oder der Rezeption von Unterhaltungsformaten tiber Soziale Netzwerk-
dienste kann sich die Tendenz, im eigenen sozio-kulturellen Milieu zu
verhaften, verstirken. Die Vorlieben und Interessenlagen der Peergroup
kénnen dadurch noch intensiver zum Tragen kommen und u. U. werden
weniger weiterfithrende Anregungen ,,von auflen® wahrgenommen.

* Fehlen in der eigenen Peergroup Anlaufstellen fiir Unterstiitzung zu den
Fragen, wie diese Medienwelt funktioniert und wie man sich in ihr orien-
tieren kann, besteht die Gefahr, dass bestimmte gesellschaftliche The-
men von solchen Gruppen nicht erschlossen werden bzw. sie ihre Betei-
ligungsmoglichkeiten nicht wahrnehmen.
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4 Handlungsnotwendigkeiten

Kinder und Jugendliche fir ein souverines Leben mit und in den Medien
stark zu machen bedeutet, sie von Beginn ihres Lebens an, dabei zu unter-
stiitzen, Medien zu entdecken, diese zu hinterfragen und deren Moglichkei-
ten, dem Alter, Entwicklungsstand und individuellen Vorlieben entspre-
chend zu erproben. Standen bislang vor allem die eher rezeptiv anzueig-
nenden Medien im Mittelpunkt der Auseinandersetzung, ist mittlerweile
verstarkt das Augenmerk auf medienvermittelte Interaktions- und Artikula-
tionsformen in Online-Rdumen zu richten, die einen gewichtigen Anteil in
der gesamten Medienaneignung, insbesondere im Jugendalter, haben. Um
Teilhabe in unterschiedlichen Bereichen der Lebenswelt zu realisieren, ist
zunehmend die Entschlisselung von und die Beteiligung an medialen Sym-
bolwelten eine Voraussetzung, wie es in einem ganzheitlichen Modell von
Medienkompetenz grundgelegt ist. Diese wird verstanden als integrierter
Bestandteil von kommunikativer Kompetenz im Sinne von Handlungskom-
petenz und weist explizit die auf instrumentelle Fertigkeiten verkiirzten Be-
griffsvarianten von Medienkompetenz zuriick. Dieses Modell hebt die
Notwendigkeit und das Vermogen hervor, die medialen Symbolsysteme zu
entschlisseln sowie verstindig einzuordnen, und die Medien selbstbestimmt
zu handhaben (Orientierungsfihigkeit), um am sozialen, kulturellen und
politischen Leben partizipieren und es aktiv mitgestalten zu kénnen (Hand-
lungsdimension). Die Basis dafiir bieten Wissen um mediale Strukturen und
Funktionen sowie instrumentelle Fertigkeiten (Wissensdimension) und die
Fahigkeiten zur Analyse und Beurteilung des eigenen Handelns, der Struk-
turen und Angebote nach idsthetischen und ethisch-sozialen Kriterien (Re-
flexionsdimension) (vgl. Theunert 2009). Dieses Konzept ist vor dem Hin-
tergrund sich verindernder Bedingungen in der Medienlandschaft bestindig
zu differenzieren. Die Beobachtungen aktueller Entwicklungen im Medien-
handeln von Heranwachsenden stitzen die These, dass insbesondere der
Positionierung und Orientierung in der Medienwelt immer grofleres Ge-
wicht zukommt, um Teilhabe zu realisieren. Im komplexen Geflige des Me-
dienhandelns sind dabei vor allem die Dimensionen der Interaktion mit
anderen und der Veroffentlichung eigener Werke zu berticksichtigen:
Orientierungswissen ist nicht mehr nur in Bezug auf konkrete Inhalte,
Quellen und mediale Strukturen zu beziehen, sondern es sind auch die ver-
schiedenen Formen von Offentlichkeit zu beriicksichtigen.

Neben dem Umgang mit Medien sind auch die lebensweltlichen Res-
sourcen in den Blick zu nehmen: Dazu gehéren z. B. Anregungen durch
Familie oder Peergroup, die dazu beitragen, eigenverantwortlich die eigene
Lebensfithrung zu gestalten. Es wiirde zu weit fithren, an dieser Stelle kon-
krete Maf3nahmen zu beschreiben. Vielmehr werden die Handlungsnotwen-
digkeiten fur padagogische Felder in Bezug auf die Frage nach sozialen
Disparititen im Medienhandeln und deren Konsequenzen fiir eine ange-
messene Forderung von Medienkompetenz an finf Prinzipien festgemacht:

40



1. Erfahrungsriume und Motivlagen der Heranwachsenden respek-
tieren und Spannungsfelder zum Thema machen

Sturzenhecker (2007, S. 12f.) sieht eine Grundvoraussetzung piadagogischer
Arbeit im ,,Sehen und Anerkennen® als einem respektvollen Beobachten,
um die Ressourcen und die Verschiedenheit von Heranwachsenden zu ak-
zeptieren und erst darauf aufbauend ihre Themen, Bedurfnisse und Motiva-
tionen einzuordnen und in die konkreten Handlungskontexte zu integrieren.
Online-Raume bieten sich als Erfahrungsriume fiir die Arbeit an der eige-
nen Identitit, fir die Entwicklung sozialer Beziehungen und das eigene
Kompetenzerleben an. Die Motivlagen der Heranwachsenden nachzuvoll-
ziehen und ,,ihren® Rdumen mit Respekt zu begegnen und sich in der piada-
gogischen Arbeit auf medienbezogene Interaktionsformen einzulassen, ist,
vor dem Hintergrund einer allgegenwirtigen Mediatisierung, der Alltagswelt
unumganglich. Mit dieser grundlegenden Haltung kénnen Ambivalenzen
und Widerspriiche mit den Heranwachsenden gemeinsam thematisiert wer-
den, um Reflexionsprozesse anzustoflen. Dabei lassen sich drei Spannungs-
felder skizzieren, die sich im Umgang mit Online-Rdumen als relevant er-
weisen, und die in der pddagogischen Arbeit aufgegriffen werden koénnen
(vgl. auch ausfihrlich Wagner u. a. 2010):

* Das erste Spannungsfeld ist auszumachen, wenn Jugendliche in ihrem
Wunsch nach sozialer Einbettung personliche Daten im Internet einstel-
len und sich der Gefahr aussetzen, dass andere Nutzende oder die Be-
treiber von Plattformen diese Daten fur ihre eigenen Zwecke missbrau-
chen.

* FEin zweites Spannungsfeld zeigt sich dort, wo die Suche nach selbstbe-
stimmten Freiriumen sichtbar wird: Zur Arbeit an der eigenen Identitit
gehort auch, eigene Ausdrucksformen zu finden, sei es iber eigene
Fotos, Zeichnungen oder Texte. Auf der anderen Seite stehen mediale
Inszenierungsformen, die die Wahrnehmung der Nutzenden prigen und
damit z. B. die Vorstellungen von Attraktivitit beeinflussen. Zudem sind
die Jugendlichen in der Gestaltung ihrer Profile in den von ihnen hoch
geschitzten Communitys nicht frei Sie haben teilweise nur wenig Spiel-
raum bei der Gestaltung ihrer Profile, da die Communitys mit festgeleg-
ten Kategorien die Gestaltung wesentlich reglementieren.

* Das dritte Spannungsfeld betrifft den Wunsch der Jugendlichen, sich
selbst zur Geltung zu bringen: Sie stellen eigene Videos, Fotos oder Tex-
te ein. Das Internet bietet aber auch eine Art ,,multimediales Schlaraffen-
land®, in dem sie (fast) alles finden und in Gebrauch nehmen kénnen —
zum Beispiel wenn sie Videos von anderen Nutzenden in ihre Profile
einbinden. Die Quellen, aus denen dieses Material urspriinglich stammt,
sind aber hdufig nicht mehr zu rekonstruieren und die Regeln, die es da-
bei zu beachten gilt, nur schwer zu durchblicken.

Zentral fur die Diskussion dieser Spannungsfelder ist es, direkt an die Er-
fahrungen der Heranwachsenden anzuschlieBen und ihre Fragen und Pro-
bleme ernst zu nehmen. Insbesondere fur Heranwachsende aus sozial be-
nachteiligten Milieus bietet der Anschluss an eigene Erfahrungen und ihre
lebensweltlichen Bedingungen einen Ankerpunkt, um sich einzubringen.
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2. Strukturwissen vermitteln

Unter den Bedingungen einer komplexen Medienwelt, in der die Entschliis-
selung subjektiv und gesellschaftlich relevanter Informationen immer mehr
die Entschlisselung medial vermittelter Informationen bedeutet, gewinnt
Strukturwissen iiber diese Medienwelt noch einmal an Bedeutung. Es bildet
die Basis, um weitergehende Reflexionen anstellen zu kénnen. In Bezug auf
Online-Riaume und ihre Handlungsmoglichkeiten beziehen die Heranwach-
senden ihr Wissen hauptsichlich aus ihrer Peergroup. Sie verfiigen tber
konkretes, meist im Handeln erworbenes Wissen, dazu kommen als Infor-
mationsquellen andere Medien wie die Plattformen selbst, das Fernsehen
oder in manchen Fillen auch Blogs oder Tageszeitungen. Erwachsene, seien
es Eltern oder pidagogische Fachkrifte kommen als Quelle fiir das Wissen
iber Medien kaum vor, da sie nur in den seltensten Fillen als kompetente
Gesprichspartner eingeschitzt werden. So verbleiben viele, insbesondere
Heranwachsende aus niedrigeren Bildungsmilieus, in ihren Erfahrungsriu-
men und haben nur wenig Zugang zu grundlegenden Informationen iiber
Online-Angebote und sind damit in der Einschitzung der Plattformen auf
sich alleine gestellt. Um aber Reflexionen tber das eigene Medienhandeln
anstellen zu kénnen, sind Anregungen von auflen notwendig, die nur iber
padagogische und erzieherische Felder vermittelt werden kénnen. Wenn
diese Anregungen an ihre eigenen Erfahrungen in ihrer Lebenswelt an-
schlieBen, konnen in der Folge Handlungsspielriume erweitert werden.

3. Peer-to-peer-Ansitze féordern

Die Peergroup ist ein wesentlicher Bezugspunkt fiir das Handeln in Online-
Riumen. Uber sie werden zumeist die Erfahrungen in Sozialen Netzwerk-
diensten gemacht und bei Fragen, wie etwas funktioniert, sind die Peers die
ersten Ansprechpartner. Zugleich haben die Fihigkeiten, mit diesen Medien
gut umgehen zu kénnen, hohen Stellenwert innerhalb der Peergroup. Diese
Unterstiutzungsleistungen, die dariiber hinaus auch mit sozialer Anerken-
nung und Einbettung verbunden sind, spielen eine wichtige Rolle fir die
Bewiltigung jugendlicher Entwicklungsaufgaben. Sie kénnen auch dazu
genutzt werden, die Kompetenzen in einer Peergroup z. B. fiir die Vermitt-
lung von Strukturwissen zu nutzen. Sogenannte Peer-to-peer-Ansitze er-
scheinen als probates Mittel fiir eine ressourcenorientierte und zielgruppen-
adaquate Férderung von Medienkompetenz. Fur die Arbeit mit Heranwach-
senden aus sozial benachteiligten Milieus gilt dies noch einmal im Besonde-
ren, da milieuspezifische Priferenzen (z.B. bestimmte Musikstile) authen-
tisch aufgegriffen werden konnen. Der besondere Wert dieser Arbeitsfor-
men liegt darin, dass die Heranwachsenden selbst als Expertinnen und Ex-
perten zu Wort kommen und sich selbst als kompetent erleben kénnen. Der
systematische Ausbau ihrer Fihigkeiten verfolgt das Ziel, ihre Teilhabem&g-
lichkeiten sukzessive zu erweitern.

4. Orientierungshilfen und Weiterbildung fiir pidagogische Fach-
krifte verankern

Die Rahmenbedingungen piddagogischer Arbeit sind ebenfalls von Prozes-
sen der Mediatisierung tangiert. Hier stellen sich neue Anforderungen fir
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Erziehende und pidagogische Fachkrifte. Die Beobachtungen des Medien-
handelns der Jugendlichen stellt viele Fachkrifte vor die Frage, wie sie die
Heranwachsenden erreichen und wie sie mit ithnen addquat in Kontakt tre-
ten kénnen. Als Primisse kann dabei formuliert werden, nicht nur ,,dort zu
sein, wo Jugendliche sind, sondern Angebote zu gestalten, die Jugendlichen
bei der Bewiltigung ihres Alltags und ihrer Lebensgestaltung unterstiitzen®
(Briiggen/Ertelt 2011, S. 6). Dies stellt hohe Anforderungen an die Fach-
krifte, die sich von den sich verindernden Bedingungen vielfach iberfor-
dert fihlen. Es tangiert Konzepte, Methoden und Organisationsformen
professionellen pidagogischen Handelns. Umso wichtiger erscheint es,
Unterstitzungsangebote fiir Fachkrifte anzubieten, wobei zwei Aspekte
besonders wichtig erscheinen. So sind einerseits Orientierungshilfen fir das
Verstehen und Einschitzen des Medienhandelns von Heranwachsenden,
differenziert nach Alter, sozio-kulturellem Milieu und Entwicklungsstand,
und andererseits Orientierungshilfen mit Blick auf die Angebotsseite, die
eine kriteriengeleitete Einschitzung von bestimmten Online-Angeboten
bieten, notwendig. Dartiber hinaus bedarf es einer systematischen Veranke-
rung von Weiterbildungsangeboten, die auf die Bedingungen der Fachkrifte
vor Ort eingehen, Bezug zu den unterschiedlichen Praxisfeldern nehmen
und die medienpiddagogischen Vorerfahrungen einbeziehen.

5. Intensivierung der Forschung in Bezug auf langfristige Verinde-
rungen im Mediengebrauch

Das Medienhandeln Jugendlicher ist schnellen Verinderungen unterworfen
und es ist eine genaue Kenntnis der Motivlagen von Heranwachsenden,
thren Lebensbedingungen sowie den Modalititen piadagogischer Praxis auf
der einen Seite und der medialen Strukturen auf der anderen Seite notwen-
dig, um pidagogisches Handeln auf eine solide Grundlage zu stellen. Zu
intensivieren sind vor allem Langzeitstudien, die das Medienhandeln im
Kontext von Sozialisationsprozessen erforschen. Dartiber hinaus sollte wis-
senschaftliche Begleitforschung intensiviert werden. Dabei sind vor allem
Praxismodelle und Weiterbildungsangebote, die sich an pidagogische Fach-
krifte richten wie auch Peer-to-peer-Ansitze in den Blick zu nehmen, um
deren Gelingensbedingungen zu eruieren und fiir einen nachhaltigen Trans-
fer in die piddagogische Praxis aufzubereiten.
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