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VORWORT

Digitale Medien spielen heute bei der Identititsentwicklung von
Kindern und Jugendlichen eine zentrale Rolle. Die technischen
Maéglichkeiten und die Verfugbarkeiten, digitale Medien zu nutzen,
haben rasant zugenommen und unterliegen in unserer schnelllebigen
Zeit stindigen Anderungen und Neuerungen.

Im Prozess des Aufwachsens von Kindern und Jugendlichen neh-
men digitale Medien mittlerweile einen mafgeblichen Anteil ein
und kénnen als ,digitale Sozialisationsinstanz® bezeichnet werden.
Der tiberwiegende Teil der Aneignung von digitalen Lebenswelten
bei Kindern und Jugendlichen findet auf informellen Wegen statt.
Neben Familie und Schule sind insbesondere die Mitarbeiterinnen
und Mitarbeiter in der Jugendarbeit gefordert, sich mit verschiedens-
ten medialen Themenstellungen auseinanderzusetzen und hier fiir die
Kinder und Jugendlichen Ansprechpersonen zu sein sowie ,,medien-
pidagogische® Inhalte in ihre Arbeit einflieffen zu lassen.

Kinder und Jugendliche werden eine Vielzahl an Kompetenzen, Fi-
higkeiten und Fertigkeiten in ihrem Leben bendtigen, um an der
digitalen Gesellschaft von morgen voll teilhaben zu kénnen. Das
wirft die Fragen auf, was Medienkompetenz im Arbeitsalltag der Ju-
gendarbeit bedeutet und wie die Jugendarbeit Kinder und Jugendli-
che beim Hineinwachsen in digitale Lebenswelten unterstiitzen und
begleiten kann. Diese Fragen wurden im Rahmen der Fachtagung
,wertstatt///18 jugendarbeit: analog und digital diskutiert und be-
arbeitet.



Wir freuen uns, unter dem Titel ,jugendarbeit: analog und digital®
die bereits zehnte Ausgabe der wertstatt///-Publikationsreihe prisen-
tieren zu konnen. Auch diese Ausgabe konnte wieder mit Textbeitri-
gen aus Wissenschaft und Praxis der diversen Handlungsfelder gefiillt
werden. Die Beitrige sollen verschiedene Zuginge zum Thema be-
leuchten und dariiber hinaus Anregungen fiir die Praxis geben.

An dieser Stelle sei den Autorinnen und Autoren herzlichst gedankt!

Das wertstatt-Team
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Johannes Heher

AUSSERSCHULISCHE JUGEND-
ARBEIT - PRADESTINIERT
FUR DIE FORDERUNG VON
MEDIENKOMPETENZ

94 % der Jugendlichen zwischen elf und 18 Jahren verfiigen {iber
einen PC oder Laptop, 92% haben Zugang zu einem Smartphone
(85% besitzen sogar ein eigenes Gerit), und nahezu alle Jugendli-
chen haben zu Hause Zugang zum Internet, wobei bereits 87 % tiber
einen Internetzugang im eigenen Zimmer verfiigen'. Im Rahmen der
,00. Jugend-Medien-Studie® erforscht die Education Group GmbH
alle zwei Jahre (unter anderen) das Mediennutzungsverhalten von
oberdsterreichischen Jugendlichen zwischen elf und 18 Jahren. Die —
zuletzt 2017 — erhobenen Zahlen dienen jedes Mal als Richtwert fiir
ganz Osterreich.? Ahnliche Zahlen liefern die JAMES-Studie aus der
Schweiz’ und die JIM-Studie aus Deutschland*: Nahezu alle Jugend-
lichen zwischen zwélf und 19 Jahren besitzen ein eigenes Smartpho-
ne und haben Zugang zum Internet. Uber 90 % der Befragten ver-
fugen auflerdem iiber ein eigenes Social-Media-Profil auf YouTube,
Instagram, Snapchat & Co.

Pfarrhofer (2017), S. 6ff.

Poyskd et al. (2016), S. 5.

Spini et al. (2018), S. 6.

Medienpidagogischer Forschungsverband Siidwest (Hg.) (2017), S. 611F.

BN =



14

Johannes Heher

Eine neue Erkenntnis? Eventuell erstaunlich? Vielleicht sogar tiber-
raschend? Nicht wirklich — denn man muss nur mit offenen Augen
durch das Leben gehen, um diese Zahlen zu bestitigen, ja vielleicht
sogar das Gefiihl zu bekommen, dass diese hohen Zahlen der Befra-
gung noch zu niedrig sind. Oft bekommt man den Eindruck, dass
Jugendliche stindig und tiberall online sind. In jeder freien Minute
wird das Smartphone genutzt — ob in der Straflenbahn, wihrend ei-
ner Pause oder kurz nach dem Aufstehen. Eine Umfrage des Marke-
und Meinungsforschungsinstituts Marketagent.com hat ergeben,
dass 14- bis 19-Jahrige im Durchschnitt neun Mal pro Stunde (das
bedeutet alle sechs bis sieben Minuten!) auf das Smartphone schauen
und pro Tag durchschnittlich 61 persénliche Nachrichten (SMS und
WhatsApp) erhalten.

Bei diesen Zahlen rund um die Mediennutzung der aktuellen
Jugendgeneration handelt es sich jedoch keinesfalls um spezielle Phi-
nomene der heutigen Zeit. Medien haben schon immer eine wesent-
liche Rolle bei der Herausbildung von Jugendkulturen gespielt. Was
frither Kinofilme, Zeitschriften oder Radio waren, das sind heute
Internet und Social Media. Aufgrund des technischen Fortschritts
sind Medien heutzutage jedoch immer und tberall verfiigbar und
bieten auflerdem eine schier unendliche Vielfalt an Nutzungsmaog-
lichkeiten. Lingst sind Smartphones ein fester Bestandteil des All-
tags von Jugendlichen geworden. Die Generationen Y und Z nutzen
sie wie selbstverstindlich, um zu chatten, zu fotografieren oder zu
filmen, Nachrichten zu verschicken, Videos anzuschauen, Social-
Media-Kanile zu warten und aktuell zu halten, den Fahrplan abzu-
fragen, von A nach B zu gelangen, den Kalender zu fithren oder zu
telefonieren (ja, auch diese Funktion hat ein Smartphone). Zusam-
menfassend bieten die digitalen Medien der heutigen Zeit zahlreiche
Chancen, aber auch Risiken.

5 Reinartz (2018) in Nowak (Hg.) (2019).
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Im Alltag von Jugendlichen erfiillen digitale Medien — und hier ins-
besondere jene, die mobil genutzt werden kdnnen — zahlreiche Funk-
tionen und nehmen eine wichtige Rolle ein. Sie werden dazu genutzt,
um miteinander zu kommunizieren und Beziehungen zu pflegen, um
Neues zu erleben, sich auszutauschen und an der Gesellschaft teil-
zuhaben. Mit digitalen Medien kann die eigene Identitit entdecke
und weiterentwickelt werden. Neben Familie, Schule und Peergroup
werden digitale Medien zur Sozialisationsinstanz.

Jugendliche unterscheiden nicht mehr zwischen online und offline.
Online ist fiir sie als ,Digital Natives“ nichts Neues oder gar Spe-
zielles. Der digitale Raum ist fiir sie eine Lebenswelt unter vielen,
in die sie hineingeboren wurden und die sie sich Stiick fir Stiick
erobern. So wie bei anderen Lebensriumen auch, sozialisieren sie sich
zunichst durch Beobachtung und Imitation von erwachsenen Vorbil-
dern. Wer kennt nicht das Kleinkind, das sich zwar noch krabbelnd
fortbewegt, jedoch wie selbstverstindlich die Wisch-Funktionen
beim Durchforsten der Fotogalerie am Smartphone benutzt? Eine
angeborene Kompetenz? Doch ,Digital Native® heif$t nicht gleich
»digital literate“ — Medienkompetenzen miissen genauso angeeignet
werden wie Kompetenzen in anderen Lebensbereichen. Ein Smart-
phone zu bedienen hat nichts mit Genetik zu tun, sondern muss
erlernt werden wie jede andere Fertigkeit auch. Kleinkinder lernen
hiufig durch Beobachtung und Imitation von Beziehungspersonen,
und je dlter die Kinder, desto stirker der Drang nach Selbststindig-
keit. Je weiter sich ihre Kreise im digitalen Lebensraum ziehen, umso
mutiger und erkundungsfreudiger werden sie. Wahrend der Pubertit
durchlaufen junge Menschen dann — auch hinsichtlich ihrer digitalen
Lebenswelt — einen Ablésungsprozess von den Eltern. Grundlegende
(Medien-)Kompetenzen sollten spitestens in dieser Entwicklungs-
phase gefestigt sein, um sich selbststindig im digitalen Lebensraum
bewegen zu konnen.

6 Bundesamt fiir Sozialversicherungen BSV (2019).
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Beim Erwerb der Medienkompetenzen sollten junge Menschen nicht
alleingelassen werden. Sie brauchen Bezugspersonen als Stiitze, an de-
nen sie sich anhalten und orientieren kénnen, um notwendige Skills
zu erlangen. Sie bendtigen Erwachsene, die sie sprichwortlich ,an
der Hand nehmen® und gemeinsam mit ihnen den digitalen Raum
als Lebensraum — mit all seinen Chancen und Risiken — entdecken.
Was bei der Aneignung anderer Basiskompetenzen als selbstverstind-
lich gilt, ist im digitalen Lebensbereich eine Tatsache, auf die speziell
hingewiesen werden muss. Vergleichen wir den alltiglichen Lebens-
bereich ,,digital“ mit einem anderen tiglichen Lebensbereich — dem
Straflenverkehr: Bevor Kinder das erste Mal selbststindig eine Strafle
tiberqueren diirfen, werden sie Stiick fiir Stiick dabei begleitet. Zu-
nichst werden sie etliche Male bei der Uberquerung an der Hand ge-
fihre, es werden in zahlreichen Gesprichen die Risiken thematisiert,
die Handlungsweisen erklirt, es wird gemeinsam geiibt — und erst
dann ist es denkbar, dass das Kind alleine die Strafle tiberquert. Der
digitale Lebensraum wird Kindern und Jugendlichen hiufig selbst
tiberlassen, und sie miissen sich die notwendigen Fertigkeiten selbst-
stindig aneignen. Dies birgt nicht nur die Gefahr, falsche Hand-
lungsweisen unreflektiert zu tibernehmen und auf Risiken nicht vor-
bereitet zu sein, sondern junge Menschen sind dann auch oft nicht
in der Lage, die Chancen und Potenziale der digitalen Lebenswelt
vollends auszuschépfen.

Welche Fertigkeiten braucht es nun, um medienkompetent zu agie-
ren? Wie definiert sich ,Medienkompetenz® in einer digitalisierten
Welt? Nach wie vor wird in der Wissenschaft auf die Definition des
Erziehungswissenschaftlers und Medienpidagogen Dieter Baacke zu-
riickgegriffen, der Medienkompetenz nicht mehr als reine ,,bewahr-
pidagogische Mafinahme“ zum Schutz der Jugendlichen — ja, zum
Schutz der gesamten Gesellschaft — gesehen hat.” Er erkannte in den
spaten 1980er-Jahren als einer der Ersten das kreative Potenzial von

7 Bundeskanzleramt Osterreich (2019a).
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Medien und betrachtete Menschen als selbstbestimmte, gesellschaft-

lich handelnde Individuen, die Medien einerseits als Konsumieren-

de und andererseits als Produzierende nutzen. Der Medienpidagoge

Heinz Moser baut auf Baackes Definition auf und transferiert sie ins

Zeitalter der Digitalisierung: Was muss man wissen, wenn man Fotos

auf Instagram posten méchte? Welche Fertigkeiten muss man haben,

um ,Friends“ von Freunden unterscheiden zu kénnen? Uber welche

Kompetenzen muss man verfiigen, um ,Fake News* zu identifizieren?

Nach Moser lassen sich technische, kulturelle, soziale und reflexive

Medienkompetenzen unterscheiden:

Technische Medienkompetenzen: Hier geht es um technische
Grundkenntnisse zum Umgang mit Hard- und Software, um ein-
fache Wartungs- und Installationsarbeiten und um ein Verstind-
nis etlicher Fachausdriicke.

Kulturelle Medienkompetenzen: Diese betreffen das Kennen spe-
zifischer Codes (z.B. Hashtags), Symbole (z.B. Emoticons), die
Fihigkeit, sich im World Wide Web orientieren zu kénnen und die
zum Medium passenden Ausdrucksformen zu kennen (z. B. Unter-
schied zwischen Instagram-Beitrag und WhatsApp-Nachricht).

Soziale Medienkompetenzen: Damit ist die Fihigkeit gemeint,
sich einzubringen (z.B. in Gruppen, Chats oder Foren), dabei
den notigen Respekt an den Tag zu legen und diskriminierendes
Verhalten (z. B. Mobbing) zu unterlassen.

Reflexive Medienkompetenzen: Hierzu zahlt ein kritisches Hin-
terfragen der eigenen Mediennutzung, und es geht um eine
Wahrnehmung von Medien als Teil von Politik, Okonomie und
Gesellschaft. Unter anderem ist auch die Fihigkeit inkludiert,
Medieninformationen auf ihre Objektivitidt und Relevanz hin be-
urteilen zu konnen.?

8

Spini et al. (2018), S. 7.
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Auflerschulische Jugendarbeit eignet sich besonders fiir die Forde-
rung von Medienkompetenzen. Kaum ein Handlungsfeld kann sich
stirker an den Interessen der Jugendlichen orientieren, mehr Hand-
lungsspielrdume fiir eine kreative Medienproduktion bieten, krea-
tivere Partizipationsformen erproben und Jugendlichen selbst eine
stirkere Multiplikatorinnen- und Multiplikatoren-Rolle erlauben als
dieses Feld’. Dieser Bereich leistet einen wichtigen Beitrag zur Per-
sonlichkeitsentwicklung, = Selbstbestimmung, Eigenverantwortung
und gesellschaftlichen Teilhabe junger Menschen, er ist Begegnungs-,
Kommunikations-, Spiel- und Erfahrungsfeld in einem und gilt als
Ort des informellen Lernens. Medien sind in der auflerschulischen
Jugendarbeit schon seit jeher etabliert.

Um Medienkompetenzen in der auflerschulischen Jugendarbeit zu
fordern, eignen sich einerseits spezifische Aktionen und Projekte,
die gemeinsam mit Jugendlichen entwickelt werden kénnen. Von
der kritischen Auseinandersetzung mit Medieninformationen, {iber
Coding-Workshops, bis hin zur Produktion von unterschiedlichen
Medieninhalten (Zeitschriften, YouTube-Videos usw.) sind der Kre-
ativitit keine Grenzen gesetzt. Das Schweizer Bundesamt fiir Sozial-
versicherungen (BSV) formulierte folgende Qualititsmerkmale fir
Projekte zur Forderung der Medienkompetenz':

* Technische Elemente (z. B. Herstellung eines Videos, Produzieren
einer Radiosendung usw.) werden im Projekt beriicksichtigt.

* Die Themen des Projekts orientieren sich an der Mediennutzung

der Jugendlichen.

* Soziale Medienkompetenzen werden gefordert, indem sowohl

Risiken (z.B. Cyberbullying, Fake Accounts usw.) als auch neue

9 Tillmann in Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend
(Hg) (2013), S. S3fF.
10  Spinietal. (2018), S. 31.
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Moglichkeiten (politische Partizipation, Selbstbildung usw.) the-

matisiert werden.

* Vielfiltiges und kritisches Wissen iiber Zusammenhinge der Me-
dienwelt flief3t in die Projekte ein.

Um erste Ideen fiir Projekte und Aktivititen zu erhalten, lohnt sich
auch der Blick in den formalen Bildungsbereich in Osterreich: Bereits
seit dem Jahr 2001 primiert das Bildungsministerium mit dem ,,me-
dia literacy award® Projekte zur Férderung von Medienkompetenz in
Schulen." Die eine oder andere Idee konnte mit Sicherheit adaptiert
und auch im auflerschulischen Setting umgesetzt werden.

Digitale Medienkompetenzférderung in der auflerschulischen Ju-
gendarbeit rein mit der Umsetzung punktueller Medienprojekte
gleichzusetzen wire jedoch zu kurz gegriffen. Selbstverstindlich
konnen Medienprojekte einiges bewirken — beispielsweise wird der
Handlungsspielraum junger Menschen erweitert, durch Erfolgs-
erlebnisse wird der Selbstwert gestirkt und vieles mehr. Eine grofiere
Wirksamkeit au8erschulischer Jugendarbeit kann jedoch durch eine
kontinuierliche Auseinandersetzung mit Medienthemen in den all-
tiglichen Begegnungen mit Jugendlichen erzielt werden.'> Hierfiir
muss das Setting ,,auflerschulische Jugendeinrichtung® medienkom-
petent agieren. Bezogen auf die Medienkompetenzen nach Moser
bedeutet dies:

* Technische Medienkompetenzen: ausreichende und gut gewartete
Ausstattung (W-LAN, PCs, Soundanlage, Antivirenschutz usw.),
technisches Basis-Know-how im Team, Interesse und Offenheit
gegeniiber neuen technischen Entwicklungen usw.

* Kulturelle Medienkompetenzen: iiber aktuelle Codes, grafische
Symbole, Fotos, Videos, Texte, Online-Stars von Jugendlichen
usw. Bescheid wissen und nutzen

11  Weitere Informationen finden Sie auf www.mediamanual.at
12 Poyskd et al. (2016), S. 31.
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* Soziale Medienkompetenzen: digitale Tools nutzen (z. B. E-Parti-
zipation-Tools, Social-Media-Kanile usw.), Urheberrechte beach-
ten (Fotos, Musik, Videos usw.), Recht am eigenen Bild wahren,
Umgangsformen im digitalen Lebensraum thematisieren usw.

* Reflexive Medienkompetenzen: ,Objektivitdit® in der Bericht-
erstattung ermdoglichen (z. B. durch Abonnement von zwei Tages-
zeitungen mit unterschiedlicher Weltanschauung, nicht immer
denselben Radiosender wihlen), aktuelle Themen kontrovers dis-
kutieren, Meinungen akzeptieren, Werbung deklarieren, bewuss-
te Medienpausen einlegen (z.B. ein Raum ohne Handynutzung)

usw.

Als Professionistin oder Professionist der auf$erschulischen Jugend-
arbeit ibernimmt man — auch was Medien betrifft — die Rolle als
erwachsene Bezugs- und Vertrauensperson. Dies bestitigen bei-
spielsweise die Ergebnisse der osterreichischen ,Screenagers“-Studie:
Jugendliche trauen Jugendarbeiterinnen und -arbeitern meist eine
grofere Nihe zu ihren medialen Lebenswelten zu als anderen Er-
wachsenen. Sie werden daher in Gesprichen von den jungen Men-
schen mit allem konfrontiert, was diese in den Medienwelten gerade
beschiftigt, irritiert oder tiberfordert.” Das bedeutet selbstverstind-
lich nicht, dass ab sofort alle Jugendarbeiterinnen und -arbeiter in
Sachen Medien Expertinnen und Experten sein miissen oder spezielle
Ausbildungen besuchen sollten. Ein gewisses Mindestmaf§ an Inter-
esse und Offenheit gegeniiber der digitalen Lebenswelt der jungen
Menschen sollte jedoch — wie bei allen anderen Themen auch — mit-
gebracht werden. Professionistinnen und Professionisten der aufSer-
schulischen Jugendarbeit nehmen auflerdem — auch hinsichdich
des Umgangs mit Medien — automatisch Vorbildrollen fiir die Ju-
gendlichen ein. Kostenloses Streamen von Filmen, ungefragte Nut-
zung von (Veranstaltungs-)Fotos fiir den Social-Media-Account der

13 Poyskd et al. (2016), S. 30.
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Einrichtung oder der illegale Download von Musik sollten tabu sein
und sind das Gegenteil eines medienkompetenzfordernden Settings.

Eine Fachleute-Gruppe der EU hat im Rahmen des Arbeitsplans fiir
die Jugend einen speziellen Teil der digitalen Jugendarbeit gewidmet.
Unter anderem wird — neben politischen Empfehlungen — festgehal-
ten, dass digitale Jugendarbeit nach denselben Zielen, Werten und
Prinzipien handeln soll und derselben Ethik zugrunde liegt wie Ju-
gendarbeit im Allgemeinen. Auflerdem sei es insbesondere notwen-
dig, der Forderung der Medienkompetenz mit Blick auf eine kritische
Auseinandersetzung mit digitalen Inhalten gentigend Raum zu ge-
ben.'" Auf Bundesebene wurde 2018 vom zustindigen Bundesminis-
terium fiir Frauen, Familien und Jugend erstmals der Osterreichische
Jugendpreis in der Kategorie , Digitale Jugendarbeit® an Projekte ver-
geben, die zur Férderung bzw. Stirkung der Medien- und Informa-
tionskompetenz beitrugen.” Und in den Leitlinien der Strategischen
Ausrichtung der Steirischen Kinder- und Jugendarbeit 2022 heif3t es,
es sei wichtig, dass Jugendliche ,Zugang zu den neuen Informations-
und Kommunikationsmitteln vorfinden und [...] Unterstiitzung bei
der Entwicklung und Entfaltung ihrer Medienkompetenz und ins-
besondere ihrer digitalen Kompetenz erhalten“'®. Auf allen Ebenen
wird der Forderung von (digitaler) Medienkompetenz ein hoher Stel-
lenwert bei der Entwicklung junger Menschen zu miindigen, selbst-
bestimmten Individuen beigemessen.

In der auf8erschulischen Jugendarbeit ist die Férderung von Medien-
kompetenzen ein bereits etabliertes, selbstverstindliches Thema in
der tiglichen Arbeit mit jungen Menschen. Wie genau es in der Pra-
xis umgesetzt wird, welche Ziele verfolgt werden und welche Ressour-
cen notwendig sind, muss in jeder Einrichtung individuell bestimmt
und in einem Konzept festgehalten werden, um aktive Medienarbeit

14  European Commission (2018), S. 6.
15 Bundeskanzleramt Osterreich (2019b).
16  Amt der Steiermirkischen Landesregierung (2017), S. 11.
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als integralen Bestandteil der Jugendarbeit zu verankern.'” Eines ist
jedoch klar: Die Forderung von Medienkompetenz ist fiir die Ent-
wicklung junger Menschen zu selbststindigen Individuen zwar be-
deutend, macht jedoch nur einen Bruchteil der Aufgaben auflerschu-
lischer Jugendarbeit aus. Bei gleichbleibenden Ressourcen kénnen
in der Praxis sicherlich die einen oder anderen Mafinahmen in den
Arbeitsalltag implementiert werden. Um jedoch aufwindigere, nach-
haltige Projekte umzusetzen, miissen auflerschulische Jugendeinrich-
tungen auch dementsprechende Ressourcen fiir die Forderung der
Medienkompetenzen reservieren, die aktuell nicht iiberall vorhanden
sind. Hier sind die politischen und verwaltungstechnischen Gremien
gefragt, fiir die Umsetzung ihres auf allen Ebenen festgeschriebenen
Ziels der Foérderung der Medienkompetenzen die notwendigen Res-
sourcen bereitzustellen. Sicher ist: Die auf8erschulische Jugendarbeit
ist bereit und sich — auch die Stirkung von Medienkompetenzen be-
treffend — ihrer Verantwortung als Institution fiir junge Menschen
bewusst.

17  Bundesamt fiir Sozialversicherungen BSV (2019).
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VERLOREN ODER
ZU HAUSE IM NETZ

Identitatsarbeit Jugendlicher in ihren
digitalen Lebenswelten

Von der Verstérung zur Normalitat

Es gibt eine Ungleichzeitigkeit zwischen der Coolness und Selbst-
verstindlichkeit, mit der Heranwachsende sich in der schonen neu-
en Welt des Internets bewegen und der sorgenvollen Diskurse von
Erwachsenen und Pidagoginnen und Pidagogen, die mit einer or-
dentlichen Aufladung kulturkritischer Argumente den ,Untergang
des Abendlandes® befiirchten. Der aktuell horbare Aufschrei und das
Hervorheben gefihrlicher und unvorhersehbarer Folgen neuer Me-
dien hat eine Reihe dhnlicher Vorldufer, die jeweils ein hohes Erre-
gungsniveau zeigten, das sich dann aber auch meist in einer einzigen
Generation nicht nur beruhigt hat, sondern zum Grundbestand des
alltdglichen Normalititsvorrats gehorte, ja, nicht selten auch zu einer
basalen Kulturtechnik wurde. Diese Verlaufskurve war bei Medien
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wie dem Buchdruck, dem Telefon oder dem Fernseher zu beobach-
ten, die alle irgendwann ,neue Medien“ waren. Der Begriff ,neue
Medien® muss immer wieder mit neuen Entwicklungen aufgeladen
werden, weil er sonst keinen Sinn mehr ergibe. Medien, die univer-
sell genutzt werden, verlieren sehr schnell ihren Novitdtscharaketer,
auf den alle Angste und Warnungen bezogen sind, und erlangen den
Status des Selbstverstindlichen. Wenige Jahre spiter kann man sich
nur iiber den Aufruhr amiisieren, an dem man sich selbst auch be-
teiligt hat. Als sich mein achtjihriger Sohn Anfang der 80er-Jahre
des vergangenen Jahrhunderts ein erstes Computerspiel (das Pizza-
bickerspiel) sehnlichst wiinschte, hatte er das Pech, dass sein Vater
gerade mal wieder auf seinem kulturkritischen Trip war und sich Sor-
gen machte um seinen Sohn, der sich gerne in seine eigenen Welten
einschloss und dann nicht gerade an sozialen Kontakten interessiert
war. Meine Frau sah das anders, und sie half unserem Sohn bei der
Finanzierung dieses Computerspiels. Den drohenden édipalen Kon-
flike entschirfte unser Sohn dadurch, dass er jetzt beweisen wollte,
dass ich mir grundlos Sorgen machte. Irgendwann safy er mit fiinf
Freunden auf dem Sofa, sie spielten gemeinsam, und sie erreichten
Punktezahlen, die eine einzige Spielerin oder ein einzelner Spieler gar
nicht erreichen konnte. Wenig spiter unternahm ich mit meinem
Uniteam eine Wanderung, an der auch meine Kinder teilnahmen.
Das kleine Computerspiel war dabei, denn ein Ausflug mit lauter Er-
wachsenen kann ja ganz schon langweilig werden. Zwei meiner nicht
wesentlich jiingeren Kollegen borgten sich das Spiel immer wieder
aus und waren sichtlich begeistert. Eine Etappe sind Vater und Sohn
alleine gelaufen, und dann fragte mich mein Sohn, warum ich dem
Computerspiel so ablehnend gegeniiberstehe. Meine Kollegen seien
doch auch kritische Sozialpsychologen und wiirden begeistert damit
spielen. Ich war entwaffnet und wieder einmal mit der Erfahrung
konfrontiert, dass zunichst Ungewohntes Angste und Befiirchtungen
auslost, die nicht selten intellektualisierende oder rationalisierende
Abwehrmechanismen aktivieren. Nach Rammert (1990) haben alle
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neuen Medien eingespielte Routinen in alltdglichen und beruflichen
Lebenswelten gestért und mussten normalisiert werden. Wenn heute
meine Enkel zu Besuch sind, bringen sie ein deutlich umfangreiche-
res Equipment an Informations- und Unterhaltungstechnologie mit
als das, was mir bei meinem Sohn Kopfschmerzen bereitet hat. Meine
Bedenken haben sich weitgehend aufgelost — natiirlich auch vor dem
Hintergrund meiner eigenen voéllig verinderten Schreibtischtechno-
logie und Arbeitsweise. Die einst bedrohlich erscheinenden ,neuen
Medien® sind nicht nur weitgehend normalisiert, zum Teil haben sie
den Status von , Kulturtechniken®.

Meine Eigenerfahrung méchte ich zu einer ersten These verdichten:

1. Neue Medien erzeugen in aller Regel ambivalente Reaktionen
und vor allem Erwachsene begegnen ihnen hiufig mit pidagogi-
scher Besorgnis. Diese Besorgnis speist sich erheblich aus Angsten
gegeniiber einer (noch) nicht beherrschbaren Technologie, durch
deren Nutzung sich Heranwachsende der Kontrolle Erwachsener
entzichen kénnen. In die Bedenken mischt sich also die projektive
Verarbeitung eines pidagogischen Kontrollverlustes.

Und in folgenden Schritten méchte ich meine Argumentation auf-
bauen:

* Zuhause: Heimat oder Beheimatung

* Ein empirischer Blick auf die Mediennutzung von Heranwach-
senden

* Identititsarbeit als dauerhafte Entwicklungsaufgabe
¢ Identititsarbeit im Netz

¢ Die Identititsnarrationen iiber die Medien
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Zuhause: Heimat oder Beheimatung

Das ,Zuhause® im Titel meines Beitrags veranlasst mich zu einigen
Bemerkungen zu den Themen ,,Zuhause® oder ,Heimat® als schein-
bar sichere existenzielle Vertrauensgrundlage, womit wir uns auch
schon dem Thema Identitit nihern.

Heimat und Identitit bilden einen anthropologisch-existenziellen
Zusammenhang. Rudolf zur Lippe (1999) hat ihn unter dem Titel
»Heimat der Unbehausten® gefasst. Und je mehr wir uns mit Deu-
tungsversuchen der gesellschaftlichen Lebensbedingungen der Mo-
derne beschiftigen, desto eher hiufen sich die Metaphern von der
Unbehaustheit des Menschen. Helmut Plessner (1976) hat von der
sontologischen Bodenlosigkeit“ der Moderne gesprochen, und in
seinem Werk ,,Problem des Menschen“ schreibt Martin Buber, der
Mensch der Neuzeit habe ,,das Gefiihl der Behaustheit in der Welt,
die kosmologische Sicherheit verloren® (1982, S. 82).

Anthropologisch betrachtet, hat der Mensch keinen ein fiir alle Mal
gesicherten Ort, der ihn unausweichlich durch eine natiirliche Pas-
sung mit seiner Welt verbindet. Das Besondere der menschlichen
Existenz liegt im Mangel an biologisch gesicherter Handlungsein-
deutigkeit. Menschen sind unter dem Aspekt der Instinktausstattung
»~Mingelwesen® (Gehlen), anthropologische Frithgeburten. Wir kom-
men nicht — wie Tiere — mit einem vollentwickelten Programm der
Handlungssteuerung auf die Welt. Nietzsche nennt den Menschen
das ,nicht-festgestellte Tier“. Lebenssicherheit wird fir uns durch
Kultur erméglicht und diese miissen wir wiederum durch Sozialisati-
on mithsam erwerben. In dieser biologisch bedingten Offenheit der
menschlichen Existenz liegen die zentrale Quelle fiir Freiheit, Schei-
tern und auch unsere Angste begriindet. An die Stelle von Instinke
tritt bei den Menschen Vertrauen, das kulturell immer wieder neu
hergestellt werden muss, und materielle Sicherungen von Ernihrung,
Kleidung und Wohnen, die in der titigen Auseinandersetzung des
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Menschen mit der Natur eine historisch spezifische Gestalt bekom-
men. Die in unserer Kultur so hochgehingte Erwerbsarbeit hat nicht
die gleiche elementare Qualitit, weil sie eigentlich nur Mittel zur Si-
cherung dieser existenziellen Grundbediirfnisse bereitstellen soll. Die
vor allem von Kierkegaard thematisierte Grundangst oder existen-
zielle Angst rithrt aus der Ahnung, dass unsere Lebensgrundlage nie
wirklich gesichert ist und auch real zerbrechen kann.

Diese existenzielle Anforderung der menschlichen Verortung und Be-
heimatung betrifft nicht nur das ,Auflenverhiltnis“ des Menschen
zur Natur, sondern auch seine psychische Innenbeziehung, sein
Selbstverhiltnis, das ja auch nicht unabhingig von der Natur, Kultur
und Gesellschaft zu begreifen ist.

Beheimatung ist also eine individuelle und auch soziokulturelle
Aufgabe, fiir deren Bewiltigung Menschen vielfiltige Ressourcen
brauchen. Es wird uns immer mehr bewusst, dass Gefiihle der Zu-
gehorigkeit und des Vertrauens in eine sichere Welt, die wir mit dem
Heimatgefiihl verkniipfen, keine gesicherten ,Besitzstinde® sein
konnen. Aber es kann aus einem individuellen und gemeinschaftli-
chen Herstellungsprozess immer wieder entstehen. Das ist der unab-
schliefSbare Prozess der Beheimatung.

Dazu meine zweite These:

2. Die Vorstellung, in der Realwelt kénne man sich auf Dauer eine
Jfestgemauerte“ Heimat (und Identitit) schaffen, was in der virtu-
ellen Flichtigkeit und Oberflichlichkeit der digitalen Welt nicht
moglich sei, ist eine problematische Fiktion. Beide Welten kon-
nen keine ontologisch gesicherte Heimat bieten, aber in beiden
kann man sich beheimaten.
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Neue Medien und Gesundheit:
Der 13. Kinder- und Jugendbericht

Im 13. Kinder- und Jugendbericht (Deutscher Bundestag 2010) ha-
ben wir uns bemiiht, einen méglichst niichternen und empirisch ab-
gesicherten Blick auf die Medien und ihre gesundheitliche Relevanz
fiir Heranwachsende zu richten.

Der Umgang mit den Informations- und Kommunikationstechnolo-
gien (Fernsehen, Computer, Internet, Spielkonsolen, Mobiltelefon,
MP3) ist heute ein wichtiger Teil des Alltags von Jugendlichen. Bei
der Frage des Zugangs, der Auswahl und den aktiven und passiven
Formen des Medienumgangs sind alters-, geschlechts-, bildungs- und
statusspezifische Unterschiede ebenso zu beachten (Theunert u.a.
2005; Treumann u.a. 2007; Medienpidagogischer Forschungsver-
bund Siidwest 2008) wie der Trend von der stationiren zur mobilen
Mediennutzung (Mobiltelefon etc.). Auch die rasante Verbreitung
der selbst gestalteten Netze und Inhalte im Internet des Web 2.0 trigt
zu Verinderungen der Jugendphase bei, die als ,Mediatisierung des
Jugendalltags“ beschrieben wird (Deutscher Bundestag 2005, S. 59).
Eine seriose Beschiftigung mit dem Thema erfordert eine doppel-
te Perspektive, die sowohl die Moglichkeiten und Risiken dieser das
gesamte Spektrum der Informations- und Kommunikationstechno-
logien umfassenden Mediatisierung als auch die Wechselwirkungen
der Verinderungen von Jugendphase und Jugendmedien einbezicht.
Dabei ist zunichst festzuhalten: Die vielfiltige Prisenz der Medien
im Alltag der Jugendlichen beeintrichtigt im Allgemeinen nicht die
nicht-medialen Freizeitinteressen dieser Altersgruppe. Vielmehr un-
terstiitzen die neuen interaktiven Kommunikationsméoglichkeiten
z.B. iiber Mobiltelefon und soziale Netze im Internet (Foren, Com-
munitys etc.) das Interesse der Heranwachsenden an Freundschaften
und am Zusammensein mit Freundinnen und Freunden, das fiir die
12- bis 19-Jahrigen an erster Stelle ihrer nicht-medialen Freizeitin-
teressen steht (Medienpiddagogischer Forschungsverbund Siidwest
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2007, S. 6). Die inzwischen von bestimmten Orten und Zeiten
weitgehend unabhingige mediale Interaktion mit Freundinnen und
Freunden kann den Heranwachsenden Zugehorigkeit und mehr Si-
cherheit auf dem (gemeinsamen) Weg ins Erwachsenenalter vermit-
teln. Diese Orientierung an den Freundinnen und Freunden und die
aktive Beteiligung an den Aktivititen im Freundeskreis spiegeln sich
auch in den Themen wider, tiber die sich die Jugendlichen in den
sozialen Netzen im Internet austauschen. Im Mittelpunke stehen dort
Tipps zu Veranstaltungen, Unterstiitzung in der Schule, Ausbildung
und Jobs sowie der Austausch — auch tiber persénliche Probleme —
mit (alten) Freundinnen und Freunden sowie die Kontaktaufnahme
zu anderen Gleichaltrigen (Sander/Lange 2008).

In der kontroversen Diskussion iiber die Medien und ihre Wirkun-
gen ist eine differenzierte Einordnung der vorliegenden Daten und
empirischen Befunde erforderlich. Dies gilt auch in Bezug auf die
selbst eingeschitzte durchschnittliche tigliche Fernsehdauer. Nach
eigener Einschitzung verbringen die befragten 12 bis 19-Jihrigen
durchschnittlich zwei Stunden pro Tag mit Fernsehen (123 Min;
vgl. Medienpidagogischer Forschungsverbund Siidwest 2007, S. 23).
Deren Wert differiert in den verschiedenen Untersuchungen je nach
Parametern, Messverfahren und Auswahl der Untersuchungsgruppe
z.T. erheblich (vgl. Pfeiffer u.a. 2007, Lampert u.a. 2007). Zudem
kam die JIM-Studie 2007 zu dem Ergebnis, dass die Jugendlichen
dazu neigen, ihre Fernsehdauer um durchschnittlich 20 Minuten zu
tiberschitzen (Medien-piddagogischer Forschungsverbund Stidwest
2007, S. 23). Einen Computer besitzen 67 Prozent der Jugendlichen,
tiber die Halfte von ihnen beschiftigt sich ein bis drei Stunden tiglich
mit dem Computer. Dabei liegt bei den befragten Jungen der Wert
fir ,fir die Schule arbeiten® erstmals vor dem Wert fiir ,, Computer-
spiele®. Auf dem zweiten und dritten Rang folgen , Texte schreiben®

und ,Musik-CDs/MP3s zusammenstellen® (ebd. S. 33).
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Im Verlauf der Adoleszenz verindern sich die Interessen und Erwar-
tungen der Jugendlichen. Das Spielen als tigliche Aktivitdt verrin-
gert sich von 40 Prozent bei den 12- bis 13-Jahrigen auf 25 Pro-
zent bei den 18- bis 19-Jihrigen. Jungen verbringen sehr viel mehr
Zeit mit Computerspielen als Madchen, was fiir sie mit einer Reihe
von emotionalen, kognitiven und sozialen Optionen verbunden ist
(z. B. expressive Verhaltensmuster, gemeinsamer Spaf$ und Spannung;
Quandt u.a. 2008). Medienkompetenz in Bezug auf Inhalte, Nut-
zungsdauer und soziale Aspekte stellt in diesem Zusammenhang eine
wichtige Ressource in Hinblick auf verschiedene Settings wie Schule,
Ausbildung und Beruf dar. Allerdings verfiigen nicht alle Jugendli-
chen tiber sozial und auch medial kompetente Vorbilder, die ihnen
eine Orientierung beispielsweise hinsichtlich gefihrdender Medien-
inhalte oder zeitlichen Nutzungsumfangs geben.

In der Forschung werden Zusammenhinge zwischen (zu) intensiver
Mediennutzung und aggressivem Sozialverhalten, Aufmerksamkeits-
und Schulleistungsproblemen sowie u.a. Bewegungsmangel/ Uber-
gewicht, Augenbeschwerden und Schlafmangel/-storungen diskutiert
(Lampert u.a. 2007, van Egmond-Frohlich u.a. 2007). So konnte in
der KiGGS-Studie zur Gesundheit von Kindern und Jugendlichen
in Deutschland ein Zusammenhang zwischen intensiver Mediennut-
zung und sportlich-kdrperlicher Inaktivitit sowie Adipositas ermittelt
werden, wobei allerdings offenbleiben muss, was hier Ursache und
was Wirkung ist (Lampert u. a. 2007). Ebenfalls wird in dieser Studie
tiber eine verstirkte Mediennutzung (Spiele, Musik héren) bei ver-
haltensauffilligen Madchen berichtet (Robert-Koch-Institut 2008).

Nicht nur der Umfang des Medienkonsums, sondern auch dessen
Inhalte konnen einen (negativen) Einfluss auf Entwicklung und Ge-
sundheit nehmen, wenn Kinder und Jugendliche trotz der gesetzli-
chen Kinder- und Jugendschutzbestimmungen immer wieder Me-
dieninhalte konsumieren, die fiir ihr Alter als schidlich eingestuft
wurden. Untersuchungen iiber die Wirkung von sog. Gewaltdarstel-
lungen in Film, Fernsehen und Computerspielen konstatieren eine
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Reihe unterschiedlicher Wahrnehmungs- und Verarbeitungsformen,
wobei vor allem bei minnlichen Jugendlichen ,mit feindseligen,
aggressiven Personlichkeitsmerkmalen und niedrigem Selbstwertge-
fuhl eine erhdhte Gewaltbereitschaft® vermutet wird (Kuncik/Zipfel
20006). Gewaltdarstellungen kénnen bei Heranwachsenden mit tiber-
mifligem Medienkonsum vor allem dann zu einer Gewdhnung an
aggressive Ausdrucksformen (Myrtek/Scharff 2000) fihren, wenn
sie in einem Gewalt tolerierenden oder gar verherrlichenden sozia-
len Umfeld leben. Ein kausaler Zusammenhang zwischen medialer
Gewalt und realer Gewaltausiibung kann wissenschaftlich aber nicht
belegt werden (Kuncik/Zipfel 2006). Die verwendeten unterschiedli-
chen Parameter, z. B. das Aufwachsen von Jugendlichen in belasteten
Milieus, selbst erlittene Gewalt, Labilitit, fehlendes Selbstwertgefiihl
sowie fehlende soziale Integration reichen in Verbindung mit der Re-
zeption von ,Gewaltmedien® zur Erklirung von ,realen® Gewaltta-
ten deswegen nicht aus, weil diese Merkmale auch auf eine Vielzahl
von Jugendlichen (und Erwachsenen) zutreffen, die nicht gewalttitig
werden (Brunn u.a. 2007). Zudem hat sich gezeigt, dass die Schul-
leistungen von Heranwachsenden umso schlechter sind, je mehr Zeit
sie mit Medienkonsum verbringen und je brutaler dessen Inhalte sind
(Pfeiffer u.a. 2007), wobei auch hier offenbleibt, was Ursache und
was Wirkung ist. In der Medienforschung (Treumann u.a. 2007;
Mikos/Wegener 2005) herrscht Einigkeit dariiber, dass extreme For-
men des Mediengebrauchs oft ein Symptom fiir verborgene Probleme
der Kinder und Jugendlichen sind. Von daher kann z. B. eine alleinige
Fixierung auf die Inhalte von Computerspielen und deren mégliches
Verbot den notwendigen Blick auf die unterschiedlichen Motive und
Rezeptionsweisen von Heranwachsenden verstellen.

Hier lisst sich eine dritte These anschliefRen:

3. Jenseits aller hochgehingten Hoffnungen, die sich auf die virtuel-
len Welten beziehen, und auch jenseits der vielfiltigen unterstell-
ten Gefahren, die Heranwachsenden in der digitalen Welt drohen
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wiirden, zeigt sich erst einmal, dass diese sich die digitale Welt
mit grofler Selbstverstindlichkeit angeeignet haben. Zu sehen ist
aber auch, dass sich in dieser Welt all die Differenzerfahrungen
(materielle Ressourcen, Geschlecht, Kultur, Teilhabe, Inklusion/
Exklusion) reproduzieren, die auch in der Realwelt existieren.

Identitatsarbeit als dauerhafte
Entwicklungsaufgabe

Junge Menschen wachsen heute in einer Gesellschaft auf, die von
der Pluralisierung der Lebensstile, Werthaltungen und Ziele gekenn-
zeichnet ist und in der sich die sozialstrukturell gegebenen objektiven
Lebenschancen hochst unterschiedlich bieten. Die einschligige Fach-
literatur zeigt ein deutlich verindertes Profil des Erwachsenwerdens
unter den aktuellen spitmodernen Lebensbedingungen (vgl. Arnett
2002; 2004; Csikszentmihalyi/Schneider 2000; Coté 2000; Coté/
Levine 2002; Furlong/Cartmel 2007, Géppel 2005; 2007). In einer
solchen Gesellschaft wird die Lebensgestaltung zu einem risikorei-
chen Unternehmen, bei dem sich das Subjekt immer weniger auf
vorgegebene Normen und Modelle beziehen kann. Der tiefgreifende
soziokulturelle Umbruch, der sich gegenwirtig vollzieht, zeigt gerade
bei Heranwachsenden seine , Kostenseite“. Die Lebenssituation von
Jugendlichen ist heute in der sozialen Lebenswelt durch eine eigen-
timliche Spannung gekennzeichnet: Einerseits sind auch schon fiir
Jugendliche die Freiheitsgrade zur Gestaltung der eigenen individu-
ellen Lebensweise sehr hoch. Andererseits werden diese ,,Individu-
alisierungschancen® erkauft durch die Lockerung von sozialen und
kulturellen Bindungen. Der Weg in die moderne Gesellschaft ist, so
gesehen, auch ein Weg in eine zunechmende soziale und kulturelle
Ungewissheit, in moralische und wertemifSige Widerspriichlichkeit
und in eine erhebliche Zukunftsunsicherheit. Deswegen bringen die
heutigen Lebensbedingungen auch viele neue Formen von Belastung
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mit sich, Risiken des Leidens, des Unbehagens und der Unruhe, die
teilweise die Bewiltigungskapazitit von Jugendlichen tiberfordern.
Sie zahlen, um im Bild zu sprechen, einen ,hohen Preis® fir die fort-
geschrittene Industrialisierung und Urbanisierung, der sich in kor-
perlichen, psychischen und sozialen Belastungen ausdriickt.

Erwachsenwerden ist ein Projekt, das in eine Welt hineinfiihrt, die
zunehmend ,unlesbar® (Sennett 1998) geworden ist, fiir die bisheri-
ge Erfahrungen und das vertraute Begriffsinventar nicht ausreichen,
um eine stimmige Interpretation oder eine verlissliche Prognose zu
erreichen. Fiir diese Welt existiert kein Atlas, auf den die Erwachse-
nen zuriickgreifen kénnten, um Heranwachsenden ihren méglichen
Ort und den Weg dorthin erkliren zu kénnen. Insofern sind sie zu-
nehmend auch selbst tiberfordert, Jugendlichen iiberzeugend zu ver-
mitteln, worauf es bei einem gelingenden Leben ankommt. Jugend
ist deshalb nicht nur eine Altersphase, deren Bewiltigung schwieriger
geworden ist. Sie ist auch deshalb komplizierter geworden, weil sie fiir
die Erwachsenenwelt zu einer groflen Projektionsfliche geworden ist,
ein Experimentierfeld fiir zukunftsfihige Problemlosungen, aber auch
eine Projektionsfliche fiir die eigenen Angste und Verunsicherungen.

FEine forderliche , Kultur des Aufwachsens® braucht ein normatives
Selbstverstindnis dafiir, was eine lebenswerte Biografie ausmacht und
wie sie erreicht und geférdert werden kénnte. Ein solches normatives
Selbstverstindnis fehlt. Die bislang unterstellten Konstrukte sind in
der Krise. Krisen konnen durch akute lebensverindernde Ereignis-
se ausgelost werden, die fiir einzelne Personen oder Mikrosysteme
die bislang tragfihige Alltagsnormalitit gefihrden. Es gibt aber auch
Krisen der Normalitit selber, wenn sich die Grundlagen eines sozio-
kulturellen Systems so verindern, dass bislang tragfihige Schnittmus-
ter der Lebensgestaltung ihre Tauglichkeit verlieren. In einer solchen
»2Normalititskrise“ befinden wir uns gegenwirtig, und mit dem Blick
auf Heranwachsende bedeutet diese Aussage, dass die Normalitits-
annahmen, die in die Identititsprojekte der Erwachsenengeneration
eingegangen sind, von Kindern und Jugendlichen nicht selbstver-
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stindlich als Grundlage fiir ihre eigenen Entwicklungsaufgaben und
deren Bewiltigung iibernommen werden konnen.

Die groflen Gesellschaftsdiagnostikerinnen und -diagnostiker der
Gegenwart sind sich in ihrem Urteil relativ einig: Die aktuellen ge-
sellschaftlichen Umbriiche gehen ans ,Eingemachte in der Oko-
nomie, in der Gesellschaft, in der Kultur, in den privaten Welten
und betreffen auch die Identitit der Subjekte. Infrage stehen zentrale
Grundprimissen der hinter uns liegenden gesellschaftlichen Epoche,
die Burkart Lutz bereits 1984 als den ,kurzen Traum immerwihren-
der Prosperitit® bezeichnet hatte. Ihr zunehmender Verlust an ge-
sellschaftlicher Tragfihigkeit hat auch erhebliche Konsequenzen fiir
das, was eine Gesellschaft als ihr ,soziales Erbe® begreift, das an eine
heranwachsende Generation weitergegeben werden soll.

Wenn die Gesellschaft sicher wiisste, was die kiinftigen gesellschaftli-
chen Entwicklungen und Herausforderungen sein werden, kénnten
entsprechende Lernprozesse im klassischen curricularen Sinne orga-
nisiert werden. Dies ist jedoch nicht méglich, sodass nur Anniherun-
gen bleiben. In diesem Sinne hat z. B. das Bundesjugendkuratorium
in einer Streitschrift aus dem Jahr 2001 versucht, absehbare Szenarien
zu beschreiben. Es geht davon aus, ,dass die Gesellschaft der Zukunft

* cine Wissensgesellschaft sein wird, in der Intelligenz, Neugier, ler-
nen wollen und kénnen, Problemldsen und Kreativitit eine wich-
tige Rolle spielen;

* cine Risikogesellschaft sein wird, in der die Biographie flexibel
gehalten und Identitit trotzdem gewahrt werden muss, in der
der Umgang mit Ungewissheit ertragen werden muss und in der
Menschen ohne kollektive Selbstorganisation und individuelle
Verantwortlichkeit scheitern kénnen;

* cine Arbeitsgesellschaft bleiben wird, der die Arbeit nicht ausge-
gangen ist, in der aber immer héhere Anforderungen an den Men-
schen gestellt werden, dabei zu sein;
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e cine demokratische Gesellschaft bleiben muss, in der die Men-
schen an politischen Diskursen teilnehmen und frei ihre Meinung
vertreten konnen, offentliche Belange zu ihren Angelegenheiten
machen, der Versuchung von Fundamentalismen und Extremen
widerstehen und bei allen Meinungsverschiedenheiten Mehr-
heitsentscheidungen respektieren;

e als Zivilgesellschaft gestirkt werden soll, mit vielfiltigen Formen
der Partizipation, Solidaritit, sozialen Netzen und Kooperation
der Biirger, egal welchen Geschlechts, welcher Herkunft, welchen
Berufs und welchen Alters;

 cine Einwanderungsgesellschaft bleiben wird, in der Menschen
verschiedener Herkunft, Religion, Kultur und Tradition integriert
werden miissen, vorhandene Konflikte und Vorurteile iiberwun-
den und Formen des Miteinander-Lebens und -Arbeitens entwi-
ckelt werden miissen, die es allen erlauben, ihre jeweilige Kultur
zu pflegen, aber auch sich wechselseitig zu bereichern® (Bundes-
jugendkuratorium 2001, S. 2 f).

Diese Liste ldsst sich noch durch sieben weitere zentrale Bezugspunk-
te fiir eine Gegenwartsanalyse vervollstindigen:

e Was im letzten Vierteljahrhundert begonnen wurde, steht auch
weiterhin auf der Tagesordnung: Die Herstellung einer nachhaltig
gesicherten Chancengleichheit der Geschlechter, die gegen eine
unverindert fortwirkende patriarchal geprigte Dominanzkultur
durchzusetzen ist.

* Wir leben in einer Ungleichheitsgesellschaft, in der sich die Ver-
teilung des okonomischen, sozialen und symbolischen Kapitals
immer mehr von dem Prinzip der Verteilungsgerechtigkeit weg-
bewegt, was auch die Verteilung von Lebenschancen betrifft.

* Die Gesellschaft, in der wir leben, ist auch eine Erlebnisgesell-
schaft, in der immer mehr Menschen ihre Selbstentfaltungswiin-
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sche im Hier und Jetzt verwirklichen wollen und auf der Suche
nach Lebensfreude und Authentizitit sind.

* Wir leben in einer Mediengesellschaft, in der die Medien immer
mehr die Funktionen der Erzichung, der Normvermittlung, der
Vorbilder, aber auch der Gewdhnung an Gewalt tibernommen

haben.

¢ Die Gesellschaft, die sich immer mehr abzeichnet, wird auch eine
globalisierte, kapitalistische Netzwerkgesellschaft sein, die durch
die Verkniipfung von informationstechnologischen und 6kono-
mischen Prozessen eine Beschleunigungsdynamik entfaltet, die
sich zunehmend einer politischen Steuerung entzieht. Fiir Castells
bedeutet ,die Netzwerkgesellschaft einen qualitativen Wandel in
der menschlichen Erfahrung® (1996, S. 477). Ihre Konsequenzen
,breiten sich tiber den gesamten Bereich der menschlichen Akti-
vitdt aus und transformieren die Art, wie wir produzieren, kon-
sumieren, managen, organisieren, leben und sterben® (Castells
1991, S. 138). Und diese Konsequenzen tragen erheblich zu ver-
inderten Bedingungen des Aufwachsens bei.

*  Wir leben in einer Welt hegemonialer Anspriiche, in der immer
hiufiger Mittel des Terrors, des Krieges und demokratisch nicht

legitimierter Herrschaft zum Einsatz kommen.

* Wir leben in einer Sicherheitsgesellschaft, die angesichts der un-
terschiedlichen Modernisierungsrisiken, der mit ihnen verbun-
denen Verunsicherungen einerseits und der Bedrohung durch
Terrorismus und organisierter Kriminalitdt andererseits verstirkt
Kontrollen aufbaut, die zu mehr Sicherheit fithren sollen.

Die sich in diesen Bezugspunkten der aktuellen gesellschaftlichen
Verinderungen andeutenden widerspriichlichen Tendenzen las-
sen das ,Aufwachsen heute® (Goppel 2007) zu einer Konstellation
yriskanter Chancen® (Keupp 1988) werden. Es eroffnen sich in die-
sen Wandlungsprozessen durchaus neue Gestaltungsmoglichkeiten
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im eigenen Lebensentwurf und in der alltiglichen Lebensfithrung.
Gleichzeitig wachsen aber auch die Risiken des Scheiterns, denn die
Bedingung fiir eine selbstbestimmte Nutzung dieser Chancen, fiir die
Erfahrung von Selbstwirksamkeit und Handlungsmichtigkeit, ist die
Verfiigung iiber Kompetenzen und Ressourcen, die fiir viele Heran-
wachsende nicht erreichbar sind. Die institutionellen Ressourcen aus
den Bildungs-, Jugendhilfe- und Gesundheitssystemen sind in ihrer
gegenwirtigen Gestalt nur unzureichend in der Lage, die person- und
milieugebundenen Ressourcen so zu férdern und zu kompensieren,
dass von einer Ressourcengerechtigkeit gesprochen werden kénnte.
Insofern tragen sie ihrerseits zur Risikoerhdhung bei.

Eng mit den zuvor genannten Entwicklungsthemen ist schlieflich
die zentrale Herausforderung der Jugendphase verbunden, die Ent-
wicklung einer eigenen Identitit, die mit der Beantwortung der Frage
»Wer bin ich?* verkniipft ist. Damit sind fiir die Jugendlichen existen-
zielle Grund- und Sinnfragen angesprochen, die besonders in dieser
Lebensphase eine zentrale Rolle spielen. Die Beschiftigung mit Re-
ligion, Transzendenz, Tod, aber auch grundlegende Erfahrungen wie
Angst, Bedrohung, Verzweiflung, Hoffnung und Zuversicht nehmen
deshalb einen breiten Raum ein. Die Frage nach der eigenen Identi-
tit tangiert aber auch die vielen Teilaspekte von Identitit — also z. B.
die Geschlechtsidentitit (, Wer bin ich als Junge bzw. als Madchen?®)
oder die verschiedenen Beziige zur Welt und die individuell jeweils
verfiigbaren und zuginglichen Wissensbestinde und Kompetenzen
in sachlich-dinglicher, kultureller, sozialer und subjektiver Hinsicht.
Gesellschaftlich wird dabei — trotz aller ungebrochen wirksamen Indi-
vidualisierungs-, Pluralisierungs-, Entgrenzungs- und spitmodernen
Vergesellschaftungsprozesse (Keupp u.a. 2013) — von Jugendlichen
erwartet, dass sie eine im Kern relativ kohirente Identitit ausbilden.
Identitit wird hier verstanden als ein permanenter Aushandlungspro-
zess, in dem das Individuum versucht, iiber Handlungen/Verhalten
eine Ubereinstimmung zwischen der eigenen Selbstwahrnehmung
und eigenen — antizipierten — Verhaltensstandards zu erreichen
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(,Identitdtsarbeit®). Der Begriff der ,Identitit” umfasst nicht nur
Werte und Ziele sowie Vorstellungen dariiber, wer man ist, sondern
auch Gedanken iiber die eigenen Fihigkeiten. Damit ist ,Identitit®
auch fiir die Entwicklung des Kohirenzsinns (Antonovsky 1987)
von grofler Bedeutung. Zentrales Ziel des Identititsprozesses ist das
(immer wieder erneute) Erreichen eines positiven Selbstwertgefiihls
und einer allgemeinen Handlungsfihigkeit, die die Grundlage fiir
die Kompetenzen bilden, die zu einer souveridnen Lebensbewiltigung
erforderlich sind. Wenn es einem Jugendlichen gelingt, eigene Iden-
titdtsziele zu erreichen, etwa, indem er vorhandene Stressoren (z.B.
Arbeitsplatzverlust) als Herausforderung annimmt und positiv be-
wiltigt, dann kann Identitit selbst zu einer relevanten Ressource im
Umgang mit Stress und Krisen werden (Héfer 2000).

Zusammenfassend lasst sich festhalten:

Um eine stimmige Identitit auszubilden, suchen und brauchen Ju-
gendliche Herausforderungen und Grenzen. Sie bendtigen geniigend
soziale Lern- und Erfahrungsriume auch jenseits von Schule und El-
ternhaus, in denen sie zum einen den eigenen Korper und die eigene
Sexualitdt ausprobieren und spiiren kénnen, um so zu lernen, ihren
Korper anzunehmen und zu ,bewohnen® (Fend 2001, S. 222 ff.),
statt, wie es v. a. bei Midchen zu beobachten ist, sich verstirkt (durch
mediale Vorbilder) besonders mit den vermeintlich negativen Aspek-
ten des eigenen Korpers zu beschiftigen. Hier bewusst Verschieden-
heit zu akzeptieren, konnte es auch Midchen und Jungen mit Behin-
derungen erleichtern, diese Aufgabe zu bewiltigen.

Sie brauchen weiterhin gentigend Méglichkeiten, um in ihrem Freun-
deskreis ihren jugendkulturellen Interessen und Praxen nachzugehen,
die ihnen Abgrenzung und die Ausbildung von Eigenstindigkeit er-
moglichen (Zinnecker 2002).
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Jugendliche bediirfen weiter der Unterstiitzung bei ihrer Auseinander-
setzung mit den gesellschaftlich und medial vermittelten Botschaften
des ,Alles ist mdglich“, denn Jugendliche in dieser Altersphase sind
mit der unumginglichen Herausforderung konfrontiert, eine fiir sie
stimmige Balance zwischen ihren Vorstellungen und Bediirfnissen
und den hierfiir vorhandenen Méglichkeiten und Grenzen zu finden.
Auch in Bezug auf den Konsum von Tabak und Alkohol miissen die
Jugendlichen ihre Normen finden, da diese aufgrund der durch Ta-
schengeld und eigene Einkiinfte erweiterten Finanzspielriume vieler
Heranwachsender zu bezahlbaren, weit verbreiteten und leicht zu-
ginglichen , Alltagsdrogen® geworden sind. Da diese Drogen zugleich
einen Risikofaktor auf der Suche nach eigener Identitit in dieser Pha-
se des Ubergangs und auf der Suche nach Orientierung darstellen,
brauchen die Jugendlichen auch hier Hilfen fiir den Erwerb der noti-
gen ,Lebenskompetenzen® im Umgang damit.

Moderne Kommunikations- und Informationstechnologien erlauben
mobiles und vielfach unbegrenztes Konsumieren und Verbreiten ju-
gendgefihrdender Inhalte. Jugendliche benétigen daher von Seiten
des Gesetzgebers einen in den alltiglichen Lebensbeziigen Heran-
wachsender funktionierenden Jugendschutz/Jugendmedienschutz.
Um mit den sich anbietenden riskanten Freiheiten zurechtzukom-
men, brauchen Jugendliche auch hier Lebenskompetenzen, die ihnen
neben dem Elternhaus in Settings der (non-)formalen Bildung, z. B.
in der Schule und in den Angeboten der Kinder- und Jugendhilfe,

vermittelt werden konnen.

Insgesamt sind Jugendliche auf Lebens- und Erfahrungsriume ange-
wiesen, wie sie ihnen beispielsweise in Form der (Offenen) Kinder-
und Jugendarbeit zur Verfiigung stehen, in denen sie sich jenseits des
medialen ,Mainstreams® mit ihren Stirken und Schwichen erleben,
aber auch Grenzen austesten konnen. Dadurch wird es Heranwach-
senden moglich, vielfach noch unentdeckte Aspekte des Selbst zu
einem realititstauglichen Bild der eigenen Person (Identitit) zusam-
menzufiigen.
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In dem gegenwiirtigen gesellschaftlichen Umbruch entstehen neue
Chancen fiir eigenwillige Identitits- und Normalititsentwiirfe. Es
entsteht aber auch die Notwendigkeit individueller Passungsarbeit
von inneren und dufleren Realititen.

Die Leitfiden fiir diese Passungsarbeit kénnen nicht mehr prob-
lemlos aus dem Vorrat an ,Normalformtypisierungen® der Ein-
fachen Moderne bezogen werden, deshalb besteht berechtigte
Skepsis gegeniiber den Schnittmustern fritherer Generationen.
Erwachsene sollten auf die Fiktion verzichten, als hitten sie diese
Schnittmuster. Wenn ihnen die Funktion von Vorbildern zukom-
men soll, dann in ihrer Bereitschaft, Ungewissheiten zu akzeptie-
ren und das nicht-regressive Umgehen mit ihnen vorzuleben.

Der Zugang zu materiellem, kulturellem, sozialem und psychi-
schem Kapital ist eine zentrale Voraussetzung fiir eine selbstbe-
stimmte Identitdtsarbeit.

Fir die alltigliche Identititsarbeit sind Kontexte der Anerken-
nung unabdingbar. Damit sind die Chancen der Zugehérigkeit
zu einer tragenden Gemeinschaft, zu einem sozialen Netzwerk
gemeint, das schiitzt und die Suchbewegungen und Versuche er-
mutigt, eigene Moglichkeiten zu entdecken und zu realisieren.

Gelingende Identitdtsarbeit heifit, fiir sich selbst einen authen-
tischen Lebenssinn zu finden, ein Gefiihl der Kohirenz. Dieses
kann man immer weniger einfach aus einem kulturellen Raum
abrufen und {ibernehmen, sondern es muss in einem selbstreflexi-
ven Prozess gefunden und entwickelt werden.

Das Kohirenzgefiihl braucht also einen kommunitiren Rahmen,
in dem Ermutigung, Realititspriifung, Anerkennung und Zu-
gehorigkeit vermittelt werden. Also die Basis fiir das Ziel, ,,ohne
Angst verschieden sein kénnen®.

Heranwachsende brauchen gesellschaftliche Gelegenheitsstruktu-
ren, sich als ,Subjekte ihres Handelns“ zu erleben, und das be-
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deutet verbindliche Teilhabechancen, die durch eine Politik des
Empowerment zu sichern sind.

8. Ich sehe zwei Varianten des Scheiterns in der Bewiltigung der
genannten Anforderungen: Den individuellen Verzicht, sich wei-
terhin um eine akzeptierte Passung von Innerem und Auflerem
zu bemiihen. Und die kollektive ,,Schietheilung® (Freud), in der
die Suche nach einem selbstreflexiven Lebenssinn zugunsten der
Ubernahme ideologischer Prothesen (z. B. Rassismus, esoterischer,
religiéser oder politischer Fundamentalismus) aufgegeben wird.

Meine vierte These fasst diese Uberlegungen zusammen:

4. Reflexive Identititsarbeit ist fiir Heranwachsende eine besonders
zentrale Entwicklungsaufgabe. Sie hat als Bedingung und als Ziel
die Schaffung von Lebenskohirenz. In fritheren gesellschaftlichen
Epochen war die Bereitschaft zur Ubernahme vorgefertigter Iden-
titdtspakete das zentrale Kriterium fiir Lebensbewiltigung. Heu-
te kommt es auf die individuelle Passungs- und Identititsarbeit
an, also auf die Fihigkeit zur Selbstorganisation, zum ,Selbstti-
tig-werden“ oder zur ,Selbsteinbettung. Das Gelingen dieser
Identititsarbeit bemisst sich fiir das Subjekt von Innen an dem
Kriterium der Authentizitit und von Auflen am Kriterium der
Anerkennung. Die Vorstellung von Identitit als fortschreiten-
de und abschlieflbare Kapitalbildung wird zunehmend abgelost
durch die Idee, dass es bei Identitit um immer wieder neu zu
gestaltende ,,Projektentwiirfe des eigenen Lebens® geht.

Identitatsarbeit im Netz

Titigkeiten wie Lesen (Huber 2008) oder das Verfassen von Tage-
biichern (Sperl 2010) waren schon immer fiir den Suchprozess der
eigenen Identitit wichtig. Deshalb kann es nicht erstaunen, dass die
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digitale Revolution auch den Bereich der Identititsarbeit erfasst hat

(Schorb 20006).

Helga Theunert hat die Bedeutung der Netzwelten fiir Jugendliche
folgendermaflen charakterisiert: ,Das social web ist fir Jugendliche
ein kommunikativer Begegnungs- und Aktionsraum, in dem Ge-
fuhlswelten, Alltagsprobleme, Werthaltungen und Lebensziele ver-
handelt werden, teilweise in Fortfithrung, teilweise in Erweiterung
realer Kommunikationsstrukturen. Medien- und Alltagshandeln flie-
en ineinander. (...) Die Mitmachwelt des social web ist fiir Jugend-
liche ein wichtiger Aktionsraum, und sie ermdglicht — zumindest
potenziell — auch Partizipation. Im eigentitigen kommunikativen
und produktiven Medienhandeln wird die Medienwelt neben einer
mentalen Orientierungsquelle zu einem Handlungsraum der Weltan-
eignung und Personlichkeitsentwicklung, und die Bedeutung fiir die
im Jugendalter zentrale Arbeit an einer kohirenten Identitit wichst®
(Theunert 2011, S. 25).

Hier werden zentrale Aspekte der Identititsarbeit fiir Heranwachsen-
de thematisiert. Sie sind bedeutsam fir die Gewinnung von Kohi-
renz, eine der zentralen Bedingungen fiir gelingende Identitdtsarbeit.
Was kennzeichnet nun Jugendliche mit einem hohen bzw. niedrigen
Kohirenzsinn? Das wollten wir in einer gréfieren Untersuchung he-
rausfinden (vgl. Keupp et al. 2013). Die Jugendlichen, die wir be-
fragt haben, sind zwischen 17 und 18 Jahre alt. Allen gemeinsam ist,
dass ihre Biografien einige Briiche aufweisen. Sie waren zur Zeit des
Interviews stark mit den identititsbezogenen Fragen , Wer bin ich?“
und ,,Wer mochte ich sein?® beschiftigt, die auch starke Gefiihle der
Unsicherheit und Anggst auslosten. Betrachtet man Identititsarbeit als
aktiven Herstellungsprozess, dann interessiert vor allem, ob und wie
der Kohirenzsinn diesen Prozess beeinflusst. Dies soll im Folgenden
anhand eines Beispiels aus unserer qualitativen Studie aufgezeigt wer-
den, in dem die spielerische Komponente in einer virtuellen Welt
wesentlich ist.
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Kevin war, wie er sagt, ein richtiges Muttersohnchen. Er hatte kaum
Freunde, er hatte Schulschwierigkeiten und litt unter Angst und psycho-
somatischen Beschwerden. Die Beziehung zu seiner Mutter ist eher ne-
gativ, er hofft, dass sie, wie angekiindigt, bald auszieht. Die Beziehung
zu seinem Vater ist von Vertrauen geprigt, auch wenn sie teilweise durch
den zu hohen Alkoholkonsum des Vaters getriibr ist. Kevin hat auch heute
noch Angst vor ,,unklaren Situationen bzw. Anforderungen . Eine solche
stellt fiir ihn zurzeit seine Rolle als Mann dar. Einerseits sieht er sich
als der Starke, als Beschiitzer der Frau, andererseits spiirt er auch seine
eigenen Gefiible und Verletzlichkeiten. Aber er bemiibt sich um aktive
Lisungswege. Einer ist beispielsweise, dass er in einem Fantasyspiel, das
er mit seinen Freunden seit einigen Monaten spielt, bewusst die Rolle
einer Frau iibernommen hat. Die Beziehung zwischen den Freunden ist
aufgrund der Spielregeln festgelegt und erlaubt ibm im Sinne eines ,, Pro-
behandelns®, ohne ,,Risiko“ neue Erfahrungen zuzulassen und auszupro-
bieren. ,Schirfung des Moglichkeitssinnes®, konnte man das nennen.

Auch die Beziehung zu seiner ersten Freundin hat ibn verunsichert, da es
seiner Meinung nach fiir das Zusammenleben keine allgemein geteilten
Regeln mebr gibt. Kevins Zwischenlosung war, dass sie nach dem kelti-
schen Ritus ,geheiratet” haben und sich damit Regeln fiir die Gestaltung
ihrer Beziehung ergeben haben. Typisch fiir Kevin ist auch, dass er den
schulischen Abstieg vom Gymnasium in die Realschule eher positiv sieht.
Er hat eine berufliche Perspektive entwickelt, fiir die seine jetzige Schul-
Jform genau geeignet ist. AufSerdem hat er an der Realschule innerbalb
relativ kurzer Zeit auch Freunde und seine Freundin gefunden.

Analysiert man nun die Alltagsstrategien von Kevin unter den analyti-
schen Kategorien, die Antonovsky fiir den Kohirenzsinn angenommen
hat, finden sich diese in Kevins Geschichte ziemlich genau wieder.

Kevin hat einen erstaunlich hohen Wert auf der Skala erlangt, die den
Kohiirenzsinn misst. Gebhen wir die drei Dimensionen des Kohdirenzsinns

bei Kevin durch:
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(1) auf der Sinnebene: Kevin ist iiberzeugt, dass sein gegenwdrtiges Leben
dufSerst lebenswert ist und auch seine Zukunfisperspektiven seinem
Leben einen Sinn geben. Es ist genau das, was zu ihm passt und was
er tun bzw. wie er sein mochte.

(2) Auf der Ebene der Bewdiltigung: Kevin ist sich sicher, dass er die Zie-
le, die er sich gesteckt hat, auch erreichen kann und die Energie hat,
sich dafiir eingusetzen. Er vertraut dabei, und dies unterscheidet ibn
von vielen anderen Jugendlichen, auch auf die Hilfe seiner Freunde
und seiner Freundin. Hier macht er Erfabrungen, die seine ,,inneren
Ressourcen stiirken.

(3) Auf der Verstehensebene: Kevin versucht den Umgang mit Gefiihlen,
die ihm Angst machen und die ihn verletzen konnten, zu vermeiden.
Aber er zieht sich nicht auf einen Lebensstil zuriick, der im Wesent-
lichen aus Vermeidungshandlungen besteht. Er hat sich ,Bereiche“
geschaffen, in denen er sich woblfiiblt und Erfahrungen macht, die
ihm helfen werden, auch andere, neue Situationen besser einschitzen
zu konnen.

Die sehr ernste Spielebene, die mit dem Fantasyspiel in Kevins bio-
grafische Entwicklung eingezogen ist, zeigt, dass es dabei nicht um
Ablenkung, Freizeitbeschiftigung oder einfach Fun geht. Das alles ist
es auch. Es ist insbesondere ein virtueller Spielraum fiir die Explorati-
on von Lebensoptionen, fiir die Suche nach lebbaren Passungen zwi-
schen Wunschwelt und Realitit und fiir soziale Lernprozesse, in der
Umsetzung ,,prospektiver Identititsentwiirfe®. Bei der Untersuchung
der Internetnutzung durch Heranwachsende wird deutlich, dass sie
sich hier virtuelle Moglichkeitsriume ausmachen.

Ein einschligiges Forschungsprojekt ist das Palace-Projekt von Angela
Thomas (2007). Sie hat unter Beteiligung von Kindern zwischen acht
und 16 Jahren aus Amerika, Australien und Europa einen virtuel-
len Palast geschaffen. Jedes Kind hat in der bunten Fantasie- und
Traumwelt seinen eigenen, von ihm selbst eingerichteten Raum. Die
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Kinder bewegen Spielfiguren in diesen Riumen, manchmal mehre-
re, die miteinander plaudern, technische Probleme l6sen und Partys
feiern, die sie gemeinsam planen. Thomas hat in ihrer Begleitunter-
suchung festgestellt, dass die Kids personale und soziale Identititen
kreieren. Thre Suche nach personaler Identitit zeigt sich fiir sie am
eindrucksvollsten darin, wie sie ihre Spielfiguren kleiden; sie sind be-
miiht, verschiedenste Kleidungsstiicke (sog. avatars) miteinander zu
kombinieren und die Kombinationen immer wieder zu verindern.
Die Kids bilden auflerdem Lerngruppen, in denen technische Pro-
bleme gelost werden. Thomas bemerkt: ,Kinder werden eine Ge-
neration von Lehrern!” Dariiber hinaus entwickeln sie virtuelle Ge-
meinschaften, die sich durch bestimmte Insignien, einen bestimmten
Slang und wechselseitige Solidaritit auszeichnen. Die entstehenden
sozialen Netzwerke erstrecken sich iiber mehrere Kontinente hinweg,.
Die sozialen Aktivititen der Kinder betrachtet Thomas als Versuche,
eine zukunftsweisende Identitit zu entwerfen, die sie in Anlehnung
an Bernstein als ,prospective identity® bezeichnet (vgl. Schachtner,
2001).

Die interessante Studie von Angela Tillmann zeigt, dass z.B. das
LizzyNet einen virtuellen Raum offnet, in dem Midchen Identi-
titsentwiirfe testen und durchspielen konnen. Es hat den Charakeer
von Rollenspielen, die ja auch das Eintauchen in andere und fremde
Rollen erméglichen sollen. Uber die Erfahrung mit der Reziprozitit
der Perspektiven konnen reflexive Zuginge zu Handlungsoptionen
erdffnet werden. Der Unterschied von virtuellen Formen des ,,doing
identity“ zum pidagogisch oder therapeutisch eingesetzten Rollen-
spiel besteht in der Moglichkeit, die eigene biopsychosoziale Rea-
lexistenz nicht zu verdffentlichen. ,Die auf LizzyNet identifizierten
Identititsspielriume ermoglichen informelle Lernprozesse bzw. For-
men von Identititsarbeit, auf die das sozialriumliche Umfeld bisher
wenig oder wenn vor allem hemmenden Einfluss nimmt* (Tillmann
2008, S. 207). Diese virtuellen Identititsspielriume sind zwischen
phantasmatischen Konstruktionen, die keinen Realititstest zu beste-
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hen haben, und den 6ffentlich prisentierten und kontrollierten Iden-
tititskonstruktionen angesiedelt. Sie erméglichen Riickmeldungen,
Anerkennung und Zugehorigkeit in virtuellen ,,communities®. Zu
wenig wissen wir noch iiber die Transfereffekte der Identititskon-
struktionen von der digitalen in die Realwelt, aber die Hoffnung, dass
in dieser virtuell vorbereitete Reflexionspotenziale handlungswirksam
werden, ist mehr als begriindet.

Meine fiinfte These lautet:

5. Netzidentititen werden in dem Maf3e wichtiger, wie tiber die neu-
en Medien virtuelle Welten in unsere Lebenswelten zum selbstver-
stindlichen Bestandteil werden. Netzidentititen eréffnen reflexive
Entwurfsriume fiir mégliche Identititskonstruktionen. Zu wenig
wissen wir noch iiber die Transfereffekte der Identititskonstrukti-
onen von der digitalen in die Realwelt, aber die Hoffnung, dass in
dieser virtuell vorbereitete Reflexionspotenziale handlungswirk-
sam werden, ist mehr als begriindet.

Narrationsangebote der Medien

Bislang habe ich mich bewusst nicht in den Chor der Bedenkentriger
einbezogen, die aus der virtuellen Welt vor allem Bedrohungen auf
uns und insbesondere auf Heranwachsende zukommen sehen. Aber
es gibt eine medienerzeugte Biihne, die ich mit Skepsis verfolge. Es ist
der Teil der Medienwelt, der uns eher zu passiven Konsumentinnen
und Konsumenten werden lisst und der vor allem in den benach-
teiligten gesellschaftlichen Segmenten sehr prigend ist: die mediale
Dauerberieselung, die in vielen Haushalten tiber viele Stunden die
sonst kaum ertrigliche Leere kompensatorisch fiillen soll.

Medien sind Erzihlmaschinen. Sie liefern uns permanent Modelle
des ,richtigen Lebens® und sie tun es nicht in einem pidagogisch-
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moralischen Diskurs, sondern vor allem in ihrer Funktion als ,, Kultur-
industrie“. Und genau das macht sie so wirksam. Hier hat sich ein
Erzihlgenerator etabliert, der uns unauthérlich mit Geschichten ver-
sorgt, wie man lebt, leben kénnte und sollte. Das tun die banalen
Talkshows an den Nachmittagen, die seriosen Spielfilme, die Ratge-
bersendungen und selbst die Sportberichterstattung jeweils auf ihre
Weise. In der ungeheuren Vielfalt medialer Angebote wird natiirlich
auch ein explosiver Pluralismus sichtbar, der in der globalen Netz-
werkgesellschaft so typisch geworden ist. Mediennutzenden wird das
oft genug als ein Angebot zur freien Auswahl dargestellt, und es kime
auf ein Minimum von Medienkompetenz an, um hier als souverine
Kundinnen und Kunden agieren zu konnen. Ohne dies grundsitz-
lich infrage zu stellen, bleibt trotzdem die Frage nach gegenwirtig
dominanten Medien-Erzihlungen und die Frage nach den konkreten
Befindlichkeiten zeitgendssischer Subjekte, auf die diese Erzahlungen
eine Antwort zu geben versuchen.

Das Spezifikum der aktuellen Situation ist eine doppelte Erosion.
Technologisch-6konomische Prozesse fithren zu realen Umbauten im
gesellschaftlichen Gefiige, die dramatische Einschnitte in Normal-
biografien von Frauen und Minnern zur Folge haben. Gleichzeitig
erodieren aber auch die Deutungsmuster, die soziale Umbriiche zu
normalisieren in der Lage wiren. Der immer wieder krisentrichtige
Kapitalismus war ja im hinter uns liegenden Jahrhundert wiederholt
mit wirtschaftlichen und politischen Krisen verbunden, fir die aber
sehr viel eher als heute gesellschaftliche Deutungsmuster verfiigbar
waren. Tief in den Menschen verankerte Vorstellungen vom titigen
Leben durch Arbeit oder vom ,,Wesen der Geschlechter schienen
trotz aller dramatischer gesellschaftlicher Verwerfungen immer wie-
der wie sichere Haltegriffe die Riickkehr zur Normalitit zu garantie-
ren. Solche Deutungsmuster liefern Normalititsstandards, und die
Frage ist, ob es fiir aktuelle Verinderungen bereits solche Normali-
titsmuster gibt, die es erlauben, eine personliche Krise soziokulturell
zu deuten und damit ihre individuelle Dramatik zu nehmen.

51



52

Heiner Keupp

Menschen fiihlen sich heute zunehmend kulturell ,entbettet® und
das hat weitreichende Konsequenzen fiir ihre Identitit. Sie verlieren
die traditionellen Schnittmuster fiir ihre Selbstfindung wie Vorstel-
lungen von einer Normalbiografie, einer durch Arbeit und Beruf ge-
sicherten Identitit oder nationaler Grenzziechungen. Zugleich sehen
Menschen sich von Identititsangeboten umstellt, aus denen sie aus-
zuwihlen haben.

Identitit konnte man als erzihlende Antworten auf die Frage ,Wer
bin ich? verstehen. In diesen Antworten wird subjektiver Sinn in
Bezug auf die eigene Person konstruiert. Doch wir sind nicht nur die
Autorinnen und Autoren unserer Erzihlungen, sondern wir finden
kulturelle Texte immer schon vor, Lebensskripte, in denen wir un-
sere personlichen Erzihlungen unterbringen. Der ,gesellschaftliche
Baumarkt® liefert uns eine Reihe vorgefertigter ,Identititsbausitze®,
die die individuelle Aufgabe der personlichen Sinnproduktion ,er-
leichtern®.

Es gibt zwei Typen von Geschichten, die uns tiber den Zustand un-
serer Gegenwartsgesellschaft erzihlt werden: Auf der einen Seite das
von allen Bindungen ,befreite” Individuum, das auf seine Gliicks-
jagd geht und dabei das Lebensprinzip realisiert: ,anything goes“.
Auf der anderen Seite wird eine apokalyptische Welt konstruiert, auf
die mit ,ewigen Wahrheiten“ geantwortet wird. Die Erzihlung vom
Jfundamentalistischen Selbst“ versucht in der Uniibersichtlichkeit
der gegenwirtigen Welt, ihre ,Klarheit® zu vermitteln, und sie be-
kommt mit jeder aktuellen Bedrohung Nahrung. Da entstehen dann
die einfachen Weltbilder, in denen das ,Bose” und das ,,Gute® als
binire Ordnung der Dinge ausreichen, um Gefiihle der Sicherheit zu
vermitteln und sich selber im Zweifelsfall auf der Seite des ,,Guten®
zu positionieren.

Der eine Erzihltypus sieht ungeahnte neue Chancen fiir Erfolg,
Reichtum und Gliick. In der Erosion moderner Lebensgehiduse wird
die grofle Chance fiir Einzelne gesehen, sich proteisch in immer neuen
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Gestalten zu verwirklichen. Da ist von der ,Multioptionsgesellschaft®
die Rede oder von den ,Kindern der Freiheit“ (Beck 1997). Mit Mut
und Entschlossenheit konne sich jede und jeder diese neuen Mog-
lichkeiten erdffnen. Man darf sich nur nicht an den herkémmlichen
Werten festklammern. Diese Erzihlung setzt auf die individualis-
tisch-liberalistische Option. Gesellschaftliche Einbindungen werden
Objekte der Distanzierung, denen gegeniiber das Individuum seine
autonome Besonderheit und Innerlichkeit betont, die dann auch als
Befreiung von ,sozialen Konditionierungen® konstruiert werden, von
denen sich das ,emanzipierte Subjekt® 16sen konne. Soziale Verant-
wortung oder Bezogenheit finden ihre Grenze an der individuellen
Befindlichkeit. ,Unreflektierte Einzigartigkeit® wird kultiviert, und
es resultiert daraus das, was Agnes Heller (1995, S. 80) den ,,narzissti-
schen Konformisten® genannt hat. Ist das ,,Ich® der Gewinner einer
gesellschaftlichen Entwicklung, in der das , Wir®, das , Kollektiv®, die
Zugehorigkeit oder die Solidaritit immer mehr aufgerieben werden?
Sind die ,Ichlinge“ die Subjekte der Zukunft, die sich auf einer un-
aufhaltsamen ,Ich-Jagd“ (Gross 1999) befinden oder die sich ihre
Zukunftsfihigkeit dadurch sichern, dass sie stindig ihre ,Ich-Aktien®
(Lanthaler & Zugmann 2000) mehren?

Die flinken Chefideologinnen und Chefideologen der ,schonen
neuen Welt“ konstruieren das Subjekt, das die Wirtschaft der Zu-
kunft braucht. In den Hochglanzmedien, die uns kostenlos in den
ICEs offeriert werden, kann man sich dann Anleitungen holen, wie
man seine Ich-Aktien steigern kann. Darin ist zum Beispiel von der
»Neuerfindung des Menschen (so ist ein Artikel von David Bosshart
(1995) iiberschrieben) zu lesen. Von dem alteuropiischen Personide-
al des durch ,personliche Tiefe* gekennzeichneten stabilen Charak-
ters, das sich wohl noch immer in manchen Chefetagen hilt, setzt
sich der Autor polemisch ab: ,Sich personlich fit zu machen wird
nicht mehr heifen, ein starkes Ich zu entwickeln, sondern in vir-
tuellen Beziechungen zu leben und multiple Identititen zu pflegen.
Das heifSt: Ich setze nicht mehr auf einen personlichen ,Kern® und
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suche ihn, sondern ich trainiere mir die Fihigkeit an, mich nicht
mehr definitiv auf etwas festzulegen. Damit bleibe ich fit fiir neue
Wege. Metaphorisch gesprochen: Statt in die Tiefe gehe ich in die
Breite. Ich werde zum Oberflichengestalter, ich gestalte mit meinen
Stilen, torsohaften Charakteren und Identititen Oberflichen. (...)
Dreh- und Angelpunke der personlichen Fitness ist nicht mehr der
Aufbau einer eigenen, stabilen Identitit, sondern das Vermeiden des
Festgelegtwerdens® (Bosshart 1995, S. 147). ,Fitness ist der grofle
Trend“, auf den wir uns in allen Lebensbereichen einzustellen haben,
und diese Haltung ist sowohl fiir den , Wirtschaftsstandort® als auch
fur die personlichen Lebenschancen ausschlaggebend: ,In gesittig-
ten, enger werdenden Mirkten entscheidet die Corporate Fitness,
der ,fitte" Umgang mit schnell wechselnden Strukturen, Werten und
Kontexten® (S. 140). Dieser ,,neue Mensch® zeichne sich durch eine
Fitness aus, die sich vor allem als diffus-universelle Leistungsbereit-
schaft kennzeichnen lisst: Immer auf dem Sprung, mobil und bereit,
alles zu tun, was Gewinn verspricht. Aus dem ,lean management® ist
lingst die ,lean personality® geworden, die sich méglichst mit keinen
Ballaststoffen aus dem Bereich von Identifikationen und Werten be-
hindern lisst.

Die Fitness-Narration, die uns tiberall begegnet, scheint wenig zur
Forderung von Lebenssouverinitit beizutragen, sondern eher den Ty-
pus der flexiblen Anpassung an dufSere Standardisierungen, die immer
haufiger wechseln und sich nicht mehr in einem fixen Typus kristalli-
sieren. In dieser Hinsicht entstehen neue normative Modelle, an deren
Etablierung sich auch Sozialwissenschaftlerinnen und -wissenschaftler
lingst beteiligen. Ernest Gellner (1995) hat diesen ,neuen Menschen
als den ,modularen Menschen® beschrieben. Er greift damit auf eine
Metapher aus der Mobelindustrie zuriick, in der sich der massive
Holzschrank immer mehr zu einem modularen Einrichtungssystem
entwickelt, in dem beliebig Teile angebaut und ausgetauscht werden
koénnen. Der modulare Mensch mit seiner IKEA-Identitit ist kein sta-
biler, fertiger Charakter, sondern stellt ein ,, Wesen mit mobilen, dispo-
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niblen und austauschbaren Qualititen dar (Bauman 1999, S. 158).

Hier zeichnet sich jener Menschentypus ab, der in einer globalisierten
,Netzwerk-Gesellschaft“ funktional ist.

Der SPIEGEL vom 19.06.2000 macht uns mit diesem neuen ultrafle-
xiblen Menschentypus bekannt, der Reprisentant der Internet-Elite
ist: Yetties (,young, entrepreneurial, tech-based®). Diese schuften
Tag und Nacht, denken nur ans Geld und an sich selbst. Sie seien
durch ein ,windschnittiges Psychogramm® gekennzeichnet: ,Sie sind
ultraflexible Menschen, die sich immer neuen Aufgaben stellen und
ihre Grenzen auflsen®, so die Soziologin Betty Siegel vom Trend-
biiro Hamburg. Andreas Boes von der TU Darmstadt charakterisiert
Yetties so: ,Die Verbetrieblichung des Lebens, dieses Arbeiten ohne
Ende, wird nicht mehr als pathologisch wahrgenommen, sondern zur
erstrebenswerten Norm erhoben.” In der IT-Branche kénne man in
besonders ausgeprigter Form den Trend beobachten, sich ,zum Un-
ternehmer seiner selbst zu machen“. Andreas Boes stellt fest: ,,Diese
High Performers meiden jegliche soziale Bindungen und Verpflich-
tungen, die Konkurrenz zu ihrem Engagement im Job bedeuten.”
Weiters werden als ,,Grundsdtze des ultimativen Yettie-Lifestyles*
festgehalten: ,, Tempo, Leistungsbereitschaft, Flexibilitit, totale Ver-
fiigbarkeit fur die Arbeit“. Zu diesem neuen Menschentypus gehort
zum Beispiel Bernd Kolb, den die SPD 1998 zum ,Unternechmer
des Jahres“ gekiirt hat. Er ist Chef einer Multimedia-Agentur und
betont: ,Das Wort ,langfristig* versteht in dieser Branche niemand
mehr.“ Seine Leute planten ihre Lebenszyklen fiir hochstens ein bis
zwei Jahre. Werte wie Herkunft oder Heimat wiirden fiir die Cyber-
space-Generation kaum etwas bedeuten. Mit dem rasanten Tempo
in der Branche dndert sich auch das Beziehungsnetz stindig, es muss
immer wieder neu gekniipft werden: , Yetties sind nicht einsam, doch
bei diesen ,verbetrieblichten Bezichungen® (...) gehe es weniger um
Gefiihle als einmal mehr um das Berufliche.“ Deshalb seien laut Sie-
gel ,Kontakte (...) oft ein berechnendes Networking, ein Mittel zur
internen Positionierung®.
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Diese Erzihlung vom befreiten und fitten Individuum kommt auch
in ihrer Sprache mit dem Flair des Fortschritts daher. Die zeitgends-
sische , Winner-Mentalitit“ bedient sich modischer , Plastikworter”,
die natiirlich englisch formuliert sein miissen.

Der andere Erzihltypus sieht Zerfall und mobilisiert Angste. Angste
vor einer gesellschaftlichen Entwicklung, die gewohnte Sicherhei-
ten aufkiindigt. Einige haben sich auf Untergangsszenarien spezia-
lisiert. Da wird dann das eine Mal der ,,Untergang des Abendlan-
des“ prophezeit und dann wieder ist vom , Tod des Subjekts® oder
dem ,Tod der Familie“ die Rede. Auch Sozialwissenschaftlerinnen
und Sozialwissenschaftler beteiligen sich daran. Wenn in niichterner
Fachsprache von ,,Desintegration® der Gesellschaft gesprochen wird,
geht es ebenfalls um eine Zerfallsdiagnose. Dieser Typus lehnt all
das ab, was fiir den ersten Typus als ,Freiheitsgewinn® des Subjekts
verbucht wird, und verspricht die unverriickbaren Behausungen, in
denen man sein gesichertes Fundament finden kénne. Hier wird
ein ,fundamentalistisches Selbst“ konstruiert und das Wir-Gefiih-
le aktiviert durch den Appell an ethnisch-nationale oder konfessio-
nell-fundamentalistische Identititskonstruktionen, an patriarchali-
sche Geschlechtsordnungen und den Ausschluss und die Feindschaft
gegeniiber ,fremden‘ Identititen. Die hieriiber versprochene Orien-
tierungssicherheit erkauft das Individuum sich durch den Verlust
reflexiver Individualitit.

Verfalls- oder Zerfallsdiagnosen haben in Phasen gesellschaftlichen
Umbruchs immer Hochkonjunktur und das ist nicht erstaunlich,
denn es ist ein Wesensmerkmal jeder dynamischen Entwicklung,
dass etwas aufbricht, bislang selbstverstindliche Muster nicht mehr
tragen und neu gestaltet werden miissen — und das ist immer auch
Zerstérung. Das Neue entsteht in den Ruinen des bisher Selbstver-
standlichen. Nicht alles Neue kann fiir sich beanspruchen, eine neue
Normalitit zu begriinden, und nicht alles Vergangene verdient allzu
heftige Trauerbekundungen. Gleichwohl gilt, dass gesellschaftliche
Umbriiche hochst ambivalente Prozesse darstellen, in denen sich der
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Abschied von eingelebten und vertrauten Losungen und die Hoff-
nung auf neue Potenziale und Chancen mischen. Aber es bleibt nicht
bei solchen verstindlichen Formen des Abschiednehmens, sondern es
entstehen kulturelle Begleitchére.

Was wir brauchen, sind Gegenwartsdiagnosen, die sich nicht von den
jeweiligen Vereinseitigungen der beiden skizzierten Deutungstypen
verfiihren lassen, sondern gerade die ,riskanten Chancen® gegenwir-
tiger Entwicklungsprozesse untersuchen und dabei eine Balance zwi-
schen Besorgnis und naivem Optimismus suchen. Klar scheint, dass
sich unsere Sicht vom Individuum verindern muss. Es wird immer
weniger durch Einordnung in einen vorgezeichneten kulturellen Rah-
men seine Identitit finden, sondern ein hohes Maf$ von Selbstorgani-
sation benotigen. Wir leben durchaus im ,Zeitalter des eigenen Le-
bens“ (Beck 1997). Wenn ich es richtig sche, gibt es gegenwirtig kein
ernstzunchmendes Konzept fiir einen umfassenden Gestaltungsent-
wurf einer zukunftsfihigen Gesellschaft und vielleicht ist das gut so,
aber einige Bedingungen sollten formuliert werden. Wir wissen, dass
Lebenskunst den Zugang zu materiellen, sozialen, symbolischen und
psychischen Ressourcen verlangt, und dieser Zugang braucht eine Re-
gulationsidee, die man als Solidaritit, Gerechtigkeit oder Fairness be-
zeichnen konnte. Ebenso wird man universelle Werte benotigen, deren
Kernbestand als unverduflerliche Menschenrechte zu betrachten ist.

Medien sollen nicht zur moralischen Anstalt gemacht werden, aber
sie sollen mehr und bewusst Angebote machen, die es den Individuen
ermdglichen, mit Modellen des ,richtigen Lebens® reflexiv-kritisch
umzugehen.

Mit meiner sechsten These schliefle ich diesen Punkt und meine
Uberlegungen insgesamt ab:

6. Die Medienwelt liefert permanent wirkmichtige Narrationen
in unterschiedlichsten Formaten. In diesen Geschichten werden
Menschenbilder transportiert. Da Identitit ein narrativer Prozess
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ist, der auf verfigbares kulturelles Angebot zuriickgreift, ist kri-
tisch zu tiberpriifen, welche Menschenbilder in den Medienerzih-
lungen weitergegeben werden und inwieweit sie die Funktion von
yldentikit“ (Bauman) haben, die der Reproduktion der bestehen-
den Gesellschaft affirmativ zuarbeiten oder kritisch-reflexive Riu-
me fiir die Subjekte 6ffnen.
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Digitales Spielen vor dem Hintergrund
jugendlicher Bediirfnisse

Verstehen wollen

Vor ein paar Jahren bin ich im Zuge meiner Diplomarbeit am Ins-
titut fiir Kulturanthropologie und Europiische Ethnologie in Graz
mit der Mutter von zwei S6hnen zusammengesessen und habe sie zu
deren Spielegewohnheiten interviewt. Der Altere hatte vor Kurzem
die Matura hinter sich gebracht und der Jiingere war sechzehn Jahre
alt und Schiiler an einem Gymnasium in Graz. Beide waren leiden-
schaftliche Gamer, und unser Gesprich drehte sich um die Meinung
der Mutter zu Videospielen und den Umgang mit diesen in der Fa-
milie. Da ging es um ihre Ablehnung gegeniiber der Gewaltdarstel-
lung, die Frage, wie viel Zeit den Spielen gewidmet werden diirfe und
die Machtkidmpfe, die mit den S6hnen ausgetragen wurden, wenn
sie nicht freiwillig vom Bildschirm wegzubekommen waren. Immer
wieder erwihnte sie, wie leidig diese Streitereien seien und wie wenig
Lust sie habe, sich mit dem Thema auseinanderzusetzen. Aber gewis-
se Einschrinkungen seien eben notwendig.
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Auf meine Frage hin, warum ihre Sohne so fasziniert seien von den
Spielen und auch bereit, Auseinandersetzungen mit den Eltern aus-
zutragen, wurde sie nachdenklich, duflerte ein, zwei Vermutungen
und meinte dann, dass sie zu ihrer eigenen Verwunderung noch nie
nachgefragt habe. Die Ablehnung, sich mit dem Medium auseinan-
derzusetzen, sei zu grof§ gewesen.

Diese Szene war fiir mich besonders interessant, weil diese Mutter
beruflich als Schulpsychologin arbeitete. Schiilerinnen und Schiiler
nach ihren Sorgen und Bediirfnissen zu befragen war ihr Fachgebiet.
Aber in unserem Gesprich bemerkte sie zum einen, dass sie in der
Videospiel-Debatte mit ihren S6hnen nie versucht hatte, deren Moti-
vationen wirklich zu verstehen, und zum anderen zeigte sich im Ge-
sprich, dass ihre Position als Mutter nicht mit ihren professionellen
Uberlegungen als Psychologin iibereinstimmten. Erst wihrend des
Interviews wurde ihr bewusst, dass sie manche ihrer Sorgen als Mut-
ter, die sich auf das Spielverhalten ihrer Sohne bezogen, als Psycholo-
gin entkriften konnte.

Dieses Gesprich war fiir meine weitere wissenschaftliche, aber auch
pidagogische Auseinandersetzung mit digitalen Spielen prigend. Ich
wollte verstehen, was diese Mutter davon abhielt, verstehen zu wol-
len. Und ich bin dem Phinomen seither immer wieder begegnet; in
eigenen Interviews mit Eltern, Lehrerinnen und Lehrern, in meiner
pidagogischen Arbeit mit Jugendarbeiterinnen und Jugendarbeitern,
Sozialpidagoginnen und Sozialpidagogen, Sozialarbeiterinnen und
Sozialarbeitern oder anderen Interessierten, aber auch in der For-
schung anderer, von Pierre Bourdieu (1987, S. 113) bis Kaspar Maase
(2012, S. 329). In Themenfeldern, die fiir Spannung zwischen den
Generationen sorgen, werden Informationen, die der eigenen Mei-
nung widersprechen kénnten, gerne vermieden. Manchmal werden
sie sogar offen negiert. Wie im Fall eines Lehrers und Vaters, der im
Interview deutlich machte, dass er sich eingehend mit Medienwir-
kungsforschung auseinandergesetzt hatte, der deren beschwichtigen-
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de Ergebnisse in Fragen der Wirkung von Gewaltdarstellung aber
»mit dem Hausverstand® widerlegte.

Auf den folgenden Seiten mochte ich ausfithren, wohin diese Frage-
stellung mich gefiihrt hat. Ich méchte versuchen, ein Stiick weit zu
erkliren, welche Bedeutung digitale Spiele fiir die Spielenden haben —
vor allem wenn man sie im grofSeren kulturellen Kontext betrachtet.
Ich méchte eine Theorie aufstellen, warum es Auflenstehenden unter
anderem so schwerfillt, verstehen zu wollen. Und ich will aufzeigen,
warum Kritik am digitalen Spielen Gefahr lduft, die Losungsversuche
tatsichlich vorhandener Probleme in der Mediennutzung junger Ge-
nerationen zu behindern.

Definitionen rund ums Spiel

Ein wichtiger Ausloser fiir aufgeheizte Diskussionen rund um digita-
le Spiele ist die Wahrnehmung dessen, was Spielen im Allgemeinen
und digitales Spielen im Besonderen ist und was es mit den Spie-
lenden macht. Von einem der bedeutendsten Vordenker moderner
Game Studies, Johan Huizinga (2009), stammt das Bild des magi-
schen Kreises (magic circle), den wir betreten, wenn wir in ein Spiel
einsteigen. Was innerhalb dieses Kreises geschiceht, basiert auf eigenen
Regeln und Normen und hat auflerhalb des Kreises keinerlei Bedeu-
tung. So hilfreich dieses Konzept fiir die ersten Schritte einer theore-
tischen Auseinandersetzung mit Spielen auch ist, so unzureichend ist
es, wenn die Faszination von Spiel erklart werden soll. Wenn das, was
im Spiel passiert, in keiner Weise Auswirkungen auf die Welt auf3er-
halb des Spiels hat, woher kommt dann die Motivation zu spielen?
Warum weinen dann viele Kinder und so manche Erwachsene beim
Verlieren? Warum bekommen Fuf$baller Millionen dafiir, dass sie sich
mit einer Flasche Coca-Cola fotografieren lassen? Und warum zerbre-
chen wir uns den Kopf dariiber, wie Videospiele die Spielenden be-
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einflussen? Der magische Kreis ist durchlissig, und in dieser Durch-
lassigkeit besteht die eigentliche Faszination des Spielens. Denn
Spiele erméglichen es uns, wie Jesper Juul (2013) in grofer Klarheit
ausfiihrt, selbst zu entscheiden, wie ernst wir sie nehmen wollen. Die
Kunst des gelingenden Spielens besteht in einem Balanceake: Wer das
Spiel zu ernst nimmt, verzweifelt an Niederlagen und hat aller Wahr-
scheinlichkeit nach auch keinen Spafd daran. Wer es zu wenig ernst
nimmt, zerstort das Spiel fiir alle. Etwa indem sie oder er beim Poker
in jeder Runde All-in geht, bei Die Siedler von Catan (Klaus Teu-
ber, Kosmos, 1995) im groflen Stil Materialien verschenkt oder beim
Fuflball den Ball in die Hand nimmt, um damit davonzulaufen. Jede
Spielsituation verlangt nach ihrem eigenen Mafd an Ernsthaftigkeit,
aber die Faszination des Spielens besteht zweifellos darin, dass Teile
dessen, was im Spiel geschieht, auch iiber das Spiel hinaus wirken: in
Form von Stolz auf die eigene Leistung, als Gefiihl, als Gruppe et-
was Verbindendes erlebt zu haben oder indem Gesprichsstoft erzeugt
wurde fiir den Schulhof oder den Stammtisch.

Mit dem Konzept des magischen Kreises eng verbunden ist die Idee
der Immersion, des vélligen Eintauchens der Spielerin oder des
Spielers in die alternative Realitdt des Spiels. Diese Idee prigt ins-
besondere die Auseinandersetzung mit digitalen Spielen, in denen
eine fiktive Figur (ein Avatar) von den Spielenden gesteuert wird.
Fiir viele ist die vollige Immersion so etwas wie der goldene Gral
des Game-Designs und mit jeder neuen Technologie — zuletzt der
Marktreife einer neuen Generation von VR-Brillen — riicke diese in
vermeintlich greifbare Nihe. Auch Spielerinnen und Spieler bekrif-
tigen dieses Bild des Aufgehens in der virtuellen Welt durch Formu-
lierungen wie ,In dem Spiel bist du ein Ork-Schamane® oder ,Ich
bin gerade mitten in einem Kampf*. Aber sowohl Interviews mit
Spielenden als auch teilnehmende Beobachtungen zeigen, dass das
so nicht funktioniert.

Um ein Spiel erfolgreich spielen zu kénnen, braucht es seitens der
Spielenden ein solides Verstindnis der Regeln des Spiels. Sie bestim-
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men, welche Méglichkeiten zur Losung von Herausforderungen im
Spiel zur Verfiigung stehen. Und diese Méglichkeiten entsprechen
nur in sehr abstrahierter Form einem kleinen Teil jener Moglichkei-
ten, die sich in der physischen Realitit bieten wiirden. In der tiber-
wiegenden Mehrheit der Spiele ist es keine Option, sich zu verstecken
und auf Hilfe zu warten. Eine groffe Zahl virtueller Heldinnen und
Helden kann nicht einmal durch knocheltiefes Wasser laufen. Und
in den neueren Versionen der enorm erfolgreichen Fufiballsimulation
FIFA (EA, seit 1993) gibt es keinen Knopf, der eine Schwalbe auslst,
obwohl das absichtliche Fallenlassen ohne Fremdeinwirkung im re-
alen Fuf$ball eine gingige Praxis ist. Derartige Einschrinkungen der
Maglichkeiten — verglichen mit dhnlichen Situationen in der phy-
sischen Realitit — storen den Spielspafd nur selten. Aber sie machen
wieder und wieder bewusst, dass es sich um ein Spiel handelt. Und
selbst als es in FIFA 98 noch Schwalben gab, wurden diese durch das
Betitigen eines Knopfes ausgelost. Das korperliche Erleben wird in
der Diskussion um Immersion in digitalen Spielen weitgehend aus-
geklammert. Denn auch wenn VR-Brillen uns visuell in die Spielwelt
versetzen und die Bewegungssteuerung physisch reale Bewegungen
auf die Spielfigur tibertrigt, lassen sich Gleichgewichtssinn und Kor-
perwahrnehmung nicht so einfach in die Irre fihren. Gordon Cal-
leja schligt daher das Konzept der Inkorporation (Incorporation)
vor und meint damit, die virtuelle Welt werde beim Spielen in unser
Bewusstsein mit aufgenommen und sei damit Teil der Realitit (Cal-
leja, 2011, S. 183). Spielen in einer virtuellen Welt bedeute demnach
nicht, dass eine Realitit verlassen wird, um eine andere zu betreten.
Vielmehr werden die beiden Welten, die physische und die virtuelle,
in unserem Bewusstsein vereint. Nur in diesem Zustand ist es uns
moglich, die in der virtuellen Welt wahrgenommene Notwendigkeit,
mit Super Mario {iber einen Graben zu hiipfen, in Bewegungen un-
serer Finger an einem Controller zu iibersetzen. Zwar kann fiir kurze
Momente die virtuelle Natur von Dingen, die wir in Spielen erleben,
in Vergessenheit geraten, erfolgreich spielbar ist jedes Spiel aber nur,
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wenn wir uns wihrend jeder Entscheidungsfindung — und Entschei-
dungen machen Spiele zu Spielen — bewusst sind, dass es eben ,,nur®
ein Spiel ist.

In dieser Pendelbewegung zwischen dem Aufgehen im Spiel (Immer-
sion) und dem Reflektieren {iber das Spiel liegt auch die Erklirung
dafiir, dass der magische Kreis durchlissig ist. Wenn Jugendliche ei-
nen Fornite-Spieler (Epic Games, 2017) bewundern, dann gilt diese
Bewunderung nicht dem Avatar im Spiel, sondern dem Spieler, der
diesen Avatar steuert. Und sie endet auch nicht mit dem Ende des
Spiels. Der herausragende Spieler hat sich im Spiel Kapital erarbeitet,
das auch auflerhalb des Spieles Wert hat. Viele YouTuberinnen und
YouTuber sowie Streamende bauen auf diesem Kapital eine Karriere
auf. Und damit eroffnet sich ein ganz zentraler Punkt meiner Argu-
mentation: Digitales Spielen kann — vor allem in seiner kulturellen
Bedeutung — nicht verstanden werden, indem nur die Titigkeit des
Spielens betrachtet wird. Ein grof3er Teil dessen, was Spielen reizvoll
macht, passiert auflerhalb des Spiels. Da wird auf Schulhéfen und
an Stammtischen, in Online-Foren und sozialen Netzwerken disku-
tiert. Andere werden — online oder physisch im selben Raum — beim
Spielen beobachtet. Beim Einschlafen werden noch einmal Entschei-
dungen im Spiel reflektiert, und im Bus zur Arbeit ldsst man sich
von einer YouTuberin oder einem YouTuber erkliren, wie man noch
besser werden kann. Cosplayerinnen und Cosplayer stellen aufwin-
dige Kostiime her, um Videospielcharaktere in der physischen Welt
darstellen zu konnen. Gaming-Grof3veranstaltungen wie die Games-
com in Kéln und die Game City in Wien zichen zigtausende Be-
sucherinnen und Besucher an. Dialogzeilen aus Spielen werden zu
Grundpfeilern der Meme-Kultur, und Kinder tanzen wie ihre jubeln-
den Fortnite-Avatare.

Miguel Sicart unterscheidet deswegen zwischen Spielen als Objekten
und Spielen als Erfahrungen (Sicart, 2009, S. 55ff.). Wihrend mit
»opiel als Objekt“ der Datentriger, die Programmierung, die visu-
elle Umsetzung und die Regeln des Spiels gemeint sind, bezeichnet
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»opiel als Erfahrung® das Erlebnis des Spielens, das nicht mit dem
Spielen selbst endet, sondern sich etwa im Nachdenken tiber das
Spiel, den Gesprichen dariiber und dem Einholen von zusitzlichen
Informationen fortsetzt. Sicart fithrt in seinen Uberlegungen iiber
die Ethik digitaler Spiele aber auch eine zweite Unterscheidung ein:
zwischen dem Spielerinnen-, Spielersubjekt (player subject) und dem
Korper-Subjekt (body subject) (Sicart, 2009, S. 63.). Was er damit
aufzeigen mochte, ist, dass Spielende in ihrer physischen Umwelt ver-
haftet und durch diese beeinflusst sind (Kérper-Subjekt) und sich ihr
Denken gleichzeitig an den Regeln des Spiels orientiert und sie als
Teil der Spielwelt wahrnimmt (Spielerinnen-, Spielersubjekt). Diese
beiden Daseinsformen konnen auch miteinander in Konflikt gera-
ten, wie unter anderem meine Interviews zeigen — etwa im Fall eines
Spielers, der sein aggressives Verhalten im Kontext des Spiels zwar
in Ordnung findet, sich von auflen betrachtet aber ein bisschen fiir
seine Wutausbriiche beim Spielen schimt. Spielende reflektieren ihr
Verhalten also sowohl auf der Ebene des Spiels mit dessen Regeln als
auch als Menschen, die in einen grofleren sozialen Kontext mit Re-
geln und Normen eingebettet sind. Viele Spiele — von Mensch drgere
dich nicht (Schmidt, 1914) iiber Mario Kart (Nintendo, 1992) bis zu
Die Werwolfe von Diisterwald (Lui-méme, 2001) — werden erst durch
dieses Spannungsfeld wirklich interessant: weil im Spiel Verhaltens-
weisen Freude bereiten diirfen, die auf8erhalb des Spiels als unfreund-
lich, aggressiv oder manipulativ wahrgenommen werden.

Zusammenfassend ist es fiir den folgenden Text also wichtig, zu be-
denken, dass beim Spielen die physische Realitit nicht verlassen wird.
Sie wird durch eine virtuelle Realitit erweitert. Fiir die Spielenden gel-
ten daher die Regeln beider Welten. Was aufSerhalb des Spiels auf sie
einwirke, hat Einfluss auf das Spiel und umgekehrt. Das Verstindnis
fir die Relevanz der beiden Welten ist eine Grundlage dafiir, erfolg-
reich spielen zu kénnen. Und es erméglicht erst die Entstehung von
sozialen Phinomenen rund um die verschiedenen Formen des Spiels.
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Spiele als Orte des Sozialen

Wenn im Zuge unserer medienpidagogischen Arbeit im Verein Lu-
dovico Eltern, Lehrerinnen, Lehrer oder Jugendarbeiterinnen und Ju-
gendarbeiter digitale Spiele ausprobieren, hére ich immer wieder Sitze
wie ,Ich geh trotzdem lieber in den Wald“ oder ,Da spiel ich aber
lieber echtes Tennis“. Abgesehen davon, dass diesen Aussagen eine sel-
ten zutreffende Entweder-oder-Logik zugrunde liegt, verweisen sie auf
eine wertvolle Fihrte zum Verstehen des Phidnomens digitalen Spie-
lens. Wie Wilder und Tennisplitze konnen auch Spiele soziale Riu-
me sein; Orte, an denen Menschen miteinander in Kontake treten,
miteinander oder gegeneinander spielen und gemeinsame Erlebnisse
teilen. Sicarts Konzept des Spiels als Erfahrung zufolge gelte das auch
fur Spiele, die alleine gespielt werden. Denn fiir einen grofien Teil der
Spielenden ist der Austausch tiber die Spiele, die sie gerade spielen,
ein zentrales Element ihrer Motivation, sich mit dem Medium ausei-
nanderzusetzen. Und durch die Interaktion mit dem Spiel treten auch
Spielende und Entwicklerinnen und Entwickler miteinander in Kon-
takt — eine Form der Kommunikation, die sich durch Onlineanbin-
dung und Trophiensysteme intensiviert hat, da Entwickelnde heute
direkt beobachten konnen, wie ihre Spiele von den Spielenden genutzt
werden.

Spiele sind also sowohl Orte des Aufeinandertreffens von Menschen
als auch solche, an denen Erfahrungen gemacht werden, die sozial
relevant sind. Aber sie sind recht offensichtlich keine gewthnlichen
Orte. Sie befinden sich an der Grenze dessen, was gemeinhin als , real”
bezeichnet wird. Und sie setzen eine Vielzahl von Regeln aufler Kraft,
die in der Welt um sie herum gelten, um sie teilweise durch alternati-
ve Regeln zu ersetzen. Derartige Orte sind den Kulturwissenschaften
nicht fremd und riicken seit den 1990ern immer stirker in den Fokus
der Forschung. Stark rezipierte Theorien sind in diesem Kontext die
der Dritten Orte (Oldenburg, 1999), der Nicht-Orte (Augé, 1995)

und die schon einige Jahre ilteren Uberlegungen von Michel Foucault
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zu ,,Gegenorten®, die er ,,Heterotopien® nennt (Foucault, 2013). Bei
allen Unterschieden ist diesen drei Konzepten gemein, dass sie sich
mit Orten auseinandersetzen, die Mglichkeiten bieten, den Trott des
Alltags hinter sich zu lassen — von Bars zu Kreuzfahrtschiffen und von
Autobahnen zu Gefingnissen. Dariiber hinaus meinen alle drei Auto-
ren mit ihren unterschiedlichen Begriffen Orte, die soziale Hierarchi-
en entkriften und ein Stiick weit zum Triumen einladen. Kein Wun-
der also, dass vereinzelt bereits angedacht wurde, das eine oder andere
dieser Konzepte auf digitale Riume im Allgemeinen und Videospiele
im Besonderen anzuwenden (etwa Steinkuehler und Williams, 2006).

Foucault nutzt als ein Beispiel fiir seine Idee von Heterotopien das
elterliche Ehebett (Foucault, 2013, S. 10). Wenn die Eltern aus dem
Haus sind, wird es fiir die Kinder zum Ozean, zum Himmel und zu
jedem anderen Ort, an den sie sich triumen wollen. Und das Vergnii-
gen wird oft noch verstirkt durch das Wissen, dass sie hier eigentlich
gar nicht sein diirften, dass die Eltern schimpfen kénnten, wenn sie
das durchwiihlte Bett entdecken. Und auch wenn Foucault andeutet,
dass diese kindliche Fihigkeit, lebhaft in Tagtriumen zu versinken,
mit steigendem Alter hiufig nachlisst, ist er doch tiberzeugt, dass jede
Gesellschaft ihre Heterotopien hervorbringt und diese auch braucht
(Foucault 2013, S. 11). Wenn die Kindheit voriiber ist, sind es die
Fuflballstadien, die Backpacker-Lodges oder eben die digitalen Spie-
le, in denen wir von anderen Realititen triumen. Und hinter diesen
Trdumen stecke nicht nur die voriibergehende Flucht vor unliebsamen
Lebensrealititen, sondern es tun sich auch Maglichkeiten auf, sich
selbst und die Welt um sich herum aus alternativen Blickwinkeln zu
betrachten.

Jugendliche stellt dieses Bediirfnis nach Gegenraumen vor besonde-
re Herausforderungen. Als verhiltnismifSig ohnmichtige Gruppe im
sozialen Gefiige ist ihre Sehnsucht nach Gegenentwiirfen besonders
stark. Und gleichzeitig kommen jungen Menschen — trotz grofler Be-
miithungen seitens der Jugendarbeit — seit Jahrzehnten mehr und mehr
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die Rdume abhanden, die sie sich aneignen kénnen. Jugendgruppen
stehen in Debatten um den 6ffentlichen Raum hiufig fiir potenzielle
Grenziiberschreitungen (Flohé und Knopp, 2009, S.29). Sie werden,
wie es Deinet und Krisch beschreiben, mit Verschmutzung und Ver-
wahrlosung des Raumes in Verbindung gesetzt, die ,,unter Kontrolle
gebracht werden miissen (Deinet und Krisch, 2006, S. 14) und das
kann innerhalb der Logik von Privention und Repression nur bedeu-
ten, ,Kinder und Jugendliche aus dem offentlichen Raum durch ge-
zielte Angebote heraus zu holen und sie entsprechend zu schiitzen®
(ebda.). Das Drauflen als ,,Ort der Nicht-Kontrolle, des Abenteuers,
der Begegnung mit anderen, aber auch der Unsicherheit und Angst®
(Flohé, Knopp, 2009, Seite 29) geht dadurch mehr und mehr verlo-
ren. Und der Reiz digitaler Alternativwelten steigt. Videospiele bieten
die Abenteuer, die Kinder und Jugendliche anderswo oft nicht mehr
erleben diirfen (McNamee, 2000, S. 485).

Aus dem physischen Raum immer weiter verdringt und der Uber-
wachung preisgegeben, haben jugendliche Gamerinnen und Gamer
Riume gefunden, in die ihnen die ,,anderen® nicht so einfach folgen
konnen. Unter Voraussetzung der notwendigen Hard- und Software
stehen diese digitalen Riume allen Menschen offen, aber um sich in
ihnen zurechtzufinden, braucht es ein breites Spektrum an Fihigkei-
ten. Digitale Spiele sind Heterotopien wie sie Foucault beschreibt.
Hier werden Regeln und Normen der ,Auflenwelt aufler Kraft ge-
setzt, und dadurch entsteht ein Vakuum, das Spielerinnen und Spieler
sich aneignen kénnen. ,,Offensichtlich gibt es®, wie Flohé und Knopp
schreiben, ,,neue Aneignungsformen, die nicht einen 6ffentlichen Ort
besetzen, sondern ein Niemandsland in einen offentlichen Ort ver-
wandeln, und sei es temporir. Attraktiv sind solche Orte vermutlich,
weil sie nichts und niemanden reprisentieren, keine Macht, keinen
Besitz: Es sind, wie es Ernst Hubeli einmal genannt hat, Orte, die von
der Austauschbarkeit der Symbole leben, Orte eines ,Dazwischen’,
Orte, die die Moglichkeit bieten, besetzt und geprigt zu werden,
Orte, wo offizielle Kultur fehlt und neue Aneignungsrituale erfunden
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werden kénnen (wenn auch nur voriibergehend)“ (Flohé und Knopp,
2009, S. 35). Freilich steht hinter diesen Orten der neuen Freiheit, wie
etwa Bown (2017) ausfiihrlich analysiert, eine gewaltige Industrie, die
der Logik des neoliberalen Marktes folgt. Aber ihren Spielerinnen und
Spielern bieten unzihlige Spiele die Moglichkeit, sich mit ihren Fihig-
keiten und Bediirfnissen in einen Raum einzubringen, der ihnen viel
mehr Wirkmacht und Freiheit zugesteht als die physische Welt um sie
herum. Medien — und das gilt fiir Videospiele im Besonderen — seien,
wie Ziehe und Stubenrauch schon 1983 analysierten, ,,mit ihrem An-
gebot an Sinndeutungen und Symbolen zu einem zentralen Faktor der
kulturellen Freisetzung von Jugend geworden®, und diese Freisetzung
aus kulturellen Traditionen fiihre zu einer ,Bedeutungsaufwertung
von Subjektivitit® (Niesyto, 1990, S. 40), die gerade in den Phasen
der jugendlichen Identititsfindung ein zentrales Bediirfnis darstellt.

Foucault schreibt von Krisen- und Abweichungsheterotopien
(Foucault, 1990, S. 40f.). Bedeutsam werden diese anderen Orte also
immer dann, wenn es schwierige Situationen zu bewiltigen gibt und
das eigene Verhalten von der dominanten Norm abweicht. Darin lie-
e sich, wenn man will, fast schon die Definition von Jugend und
Pubertit entdecken. Und in der Abweichung und dem Ausweichen
an heterotopische Orte der Selbstermichtigung liegt wohl eine der
bedeutendsten Ursachen der oft emotional gefithrten Debatten und
Machtkimpfe, die im Umfeld digitalen Spielens regelmiflig auftau-
chen.

Kampf um Kontrolle

Dass Jugendsprache sich fiir Erwachsene grob und sonderbar anhort,
ist ebenso wenig neu wie das Kopfschiitteln tiber Dinge, fur die sich
junge Generationen begeistern. Neu ist hingegen der Umstand, dass
jugendliches Sozialleben sich — auch aus Mangel an Alternativen —
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riumlich an die Welt der Erwachsenen angenihert hat. Wihrend Ge-
spriche, die Jugendliche auf Sportplitzen, in Einkaufszentren oder
am Schulweg fithren, geflissentlich tiberhért werden kénnen, sofern
sie sich nicht ohnehin auflerhalb der Wahrnehmungsbereiche der Er-
wachsenen ereignen, findet digitales Spielen in den Privatriumen der
Familie statt. Und hier prallen unterschiedliche Kontexte mit ihren
jeweiligen Normsetzungen aufeinander. Fiir die Spielenden sind im
Kontext des Spielens Ausdrucksweisen und Formen des emotiona-
len Erlebens zulissig, die aus Elternperspektive im eigenen Haushalt
nichts verloren haben. Wihrend Erwachsene also ihr Normverstind-
nis vom angemessenen Verhalten im gemeinsamen, familidren Raum
durchzusetzen versuchen, empfinden Jugendliche die Einmischung
der Eltern in ihr Spielen hiufig als Eindringen in ihre Privatsphire.
Die Machteinwirkung von auflen zerstort die Heterotopie und die
Freude an der eigenen Wirkmacht und Freiheit.

Waihrend viele Eltern dazu tendieren, Gruppen von Jugendlichen
in der physischen Welt ihre Privatsphire zu lassen, werden dhnliche
Grenzen im digitalen Raum von Jugendlichen und Erwachsenen
unterschiedlich gezogen. Wihrend Eltern das Spielen als Verhalten
im gemeinsamen Haushalt beurteilen und soziale Netzwerke als 6f-
fentlichen Raum wahrnehmen, irgern sich Jugendliche, wie Danah
Boyd (2014) eindringlich herausarbeitet, iiber das nicht vorhandene
Verstindnis der Erwachsenen fiir den Kontext digitaler Kommunika-
tion. Sie wollen tiber digitale Medien kommunizieren, ohne vor jeder
Aufierung den Kontext abstecken zu miissen, und empfinden Eltern
— auf Facebook wie beim digitalen Spielen — hiufig als unsensible
Eindringlinge. Wihrend in der physischen Welt oft ein grobes Ein-
vernechmen besteht, in welchen Situationen interagiert werden darf
und in welchen nicht, klafft dieses Verstindnis im digitalen Raum
hiufig weit auseinander.

Griinde dafiir sind die unterschiedlichen Perspektiven, die dazu
fuhren, dass von verschiedenen Normsetzungen ausgegangen wird.
So versuchen Eltern, die Regeln des eigenen Haushalts aufrechtzu-
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erhalten und ihren Kindern Grenzen zu setzen, und die spielenden
Jugendlichen verstehen die Aufregung nicht, weil sie ihr Verhalten
an den Normen des Spiels messen. Am Fuf$ballplatz darf doch auch
anders geschrien werden als zu Hause.

Wihrend also wenig Neues darin zu entdecken ist, dass Jugendliche
vorgefundene Regeln ihres sozialen Umfeldes ausreizen und brechen,
finden diese Abweichungen von bestehenden Normen und damit
auch die Krisen und Kimpfe von Jugendlichen in einer Zeit der
wachsenden Prisenz digitaler Medien mehr und mehr im unmittel-
baren Wahrnehmungsbereich der Erwachsenen statt (Boyd, 2012,
S. 212). Im Fall digitaler Spiele sind es einzelne, iiber die Schulter
der Spielenden erhaschte Bilder und Szenen, die die Eindriicke der
AufSenstehenden prigen — vermischt mit Beobachtungen der Spie-
lenden selbst, die hiufig die Welt um sich herum kaum mehr wahr-
zunehmen scheinen und zwischendurch ihrer Unzufriedenheit mit
dem Spielverlauf lautstark Ausdruck verleihen. Die komplexe und,
wie weiter oben beschrieben, reizvolle Bewegung zwischen verschie-
denen Ebenen der Realitit und Relevanz nehmen Auflenstehende
meist ebenso wenig wahr, wie die soziale Bedeutung der in Spielen
gemachten Erfahrungen und die Méglichkeiten, sich hier als Indi-
viduum und als Gruppe einen Raum anzueignen, ihn zu entdecken
und zu prigen und so als Entfaltungsraum fiir die Identititsfindung
zu nutzen.

Wenn Spielerinnen und Spieler in digitalen Welten einen Ort ge-
funden haben, aus dem sie alle aussperren konnen, die in der physi-
schen Welt ihre Freiheiten beschneiden, liegt es nahe, dass sie diesen
Ort gegen Einflussnahme von auf8en verteidigen. Ein Teil des Reizes
dieser digitalen Welten besteht doch auch darin, hier Dinge erleben
und tun zu kénnen, die auf8erhalb der Spiele nicht geduldet werden.
Hier traumen sie sich als Kriegerinnen, Rennfahrer, Bankrduber und
Kéniginnen. Aber sie reflektieren diese Rollen zwangslidufig auch.
Sowohl mit dem Normensystem des Spiels und seiner Community
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als auch mit jenem der physischen Welt um den Computer oder
die Spielkonsole herum werden die Erlebnisse im Spiel abgeglichen
(Sicart, 2009, S. 17) — wer Spielenden diese Fihigkeit abspricht,
trigt ein Stiick weit zu deren Entmenschlichung bei und verstirke
damit nur das Bediirfnis, in digitalen Welten derartige Kritik hin-
ter sich zu lassen. Gleichzeitig bringen auch die vermeintlichen ,,Di-
gital Natives nicht naturgegeben alle Fihigkeiten mit, derer es fiir
einen gelingenden Umgang mit den neuen Medien bedarf. Gerade
in moralischen Fragen ist jede Diskussion auf Augenhéhe eine Be-
reicherung, und die Welt der digitalen Spiele wirft unzihlige dieser
Fragen auf. Als soziales Gefiige, das beim Aneignen der notwendigen
Reflexionsfihigkeit unterstiitzen sollte, laufen wir aber Gefahr, die
gemachten Fehler im Umgang mit Jugend im 6ffentlichen Raum im
digitalen zu wiederholen. Wenn es das erklirte Ziel ist — und die-
se Zielsetzung findet sich in Strategiepapieren von Land, Bund und
etlichen anderen Institutionen —, Jugendliche beim Heranwachsen
zu selbstbewussten und kritischen Menschen zu unterstiitzen, ist die
Beschneidung von deren Freiheiten als Losung fiir wahrgenommene
Probleme unzulissig. Dann muss iiber diverse Schatten gesprungen
werden, und es braucht eine chrliche und unvoreingenommene Aus-
einandersetzung mit jenen Rdumen, in denen Jugendliche sich wohl-
fihlen und entfalten.

Boyd berichtet von einem Gesprich mit einem Jugendlichen, der ihr
rdt, in ihrer Forschung zu jugendlicher Mediennutzung nicht immer
nach Unterschieden zu suchen. ,Du wirst tiberrascht, wie wenig sich
die Dinge dndern. Ich vermute, dass viel vom Drama immer noch
dasselbe ist. Nur das Format ist ein bisschen ein anderes.“ (Boyd,
2014, S. 1) Und auch wenn iltere Generationen die neuen Medien
in manchen Aspekten weniger gut verstehen als die jungen, haben
sie mit den angesprochenen Dramen des Alltags ihre Erfahrungen
gemacht, von denen Jugendliche profitieren kénnen — unabhingig
davon, ob sie sich gerade in virtuellen oder physischen Welten bewe-
gen. Aber um die Weitergabe solcher Erfahrungen zu ermoglichen,
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braucht es die Bereitschaft, von oberflichlichen Beurteilungen Ab-
stand zu nehmen und eben doch einmal nachzufragen, was genau in
diesen Spielen eigentlich passiert und warum das fasziniert.

Diese Fragen zu beantworten setzt einige Anstrengung und wohl
auch Momente der schmerzhaften Selbstkritik voraus. Einige Griin-
de, warum digitale Spiele so reizvoll sind, erkliren sich, wie ich
aufzuzeigen versucht habe, aus dem Umgang des grofleren sozialen
Gefliges mit jungen Generationen. Und natiirlich fille es leichter,
die Ursachen fiir wahrgenommenes, jugendliches Fehlverhalten in
vermeintlich gesichtslosen neuen Medien zu suchen als im eigenen
Umgang mit den Betroffenen. Der Vorsatz, in eine unvoreingenom-
mene Diskussion einzutreten, setzt also auch eine kritische Beschifti-
gung mit dem eigenen Normverstindnis voraus. Und diesen Prozess
versuchen soziale Gruppen tunlichst zu vermeiden. In aller Klarheit
beschreibt das Pierre Bourdieu in seiner Habitus-Theorie: Um die
Normsetzung als verbindende Konstante der sozialen Gruppe nicht
zu gefihrden, versucht der Habitus, ,seine eigene Konstantheit und
seine eigene Abwehr von Verinderungen iiber die Auswahl zu ge-
wihrleisten (...), die er unter neuen Informationen trifft, indem er
z.B. Informationen, die die akkumulierte Information in Frage stel-
len konnten, verwirft, wenn er zufillig auf sie stof3t oder ihnen nicht
ausweichen kann, und vor allem jedes Konfrontiertwerden mit derlei
Informationen hintertreibt® (Bourdieu, 1987, S. 113). Demnach ist
es ein Grundbediirfnis jeder sozialen Gruppe, ihr Normverstindnis
gegen Verinderungen zu verteidigen. Und jede neue Generation —
die naturgemifs eine andere Lebenswelt vorfindet als die, in der sich
der Habitus und das Normverstindnis ihrer Eltern gebildet haben
— gerit zwangsldufig in diese Auseinandersetzung hinein. Sie sehen
sich dlteren Generationen gegeniiber, die es mdglichst vermeiden,
sich mit den Verschiebungen, die Jugendkultur mit sich bringt, zu
beschiftigen. Dieses Meiden und teilweise auch das offene Negie-
ren von Informationen, die die eigene Weltsicht infrage stellen, be-
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schreibt auch Kaspar Maase (2012), und mir ist es in wissenschaft-
lichen Interviews mit Eltern und Lehrenden teils sehr unmittelbar

begegnet.

Aber nur wenn Spielende sich in dem, was sie tun, ernst genommen
fithlen, werden sie sich auf Diskussionen einlassen. Und dazu muss
die Auseinandersetzung, auch gegen eigene Widerstinde, gesucht
werden. Nur wenn diese Diskussionen méglich sind, kann auf jene
Aspekte digitaler Spielkultur eingewirkt werden, die auch beim ge-
naueren Hinsehen noch Sorgen bereiten.
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VERANDERTE FACHLICHKEIT
IN DER DIGITALISIERTEN
GESELLSCHAFT:

83
Umsetzungspraxis und Entwicklungsbedarfe in der
Offenen Jugendarbeit in Osterreich

Soziale Transformationen - Auswirkungen auf
die Offene Jugendarbeit

Einem zentralen Befund der Mediatisierungsforschung' zufolge ver-
dndern sich mit dem gegenwirtigen Wandel hin zu einer digitalisier-
ten Gesellschaft nicht einfach nur das Informationsverhalten und die
Kommunikationsweisen der Gesellschaftsmitglieder — allen voran der
Jugendlichen als Vorreiterinnen und Vorreiter dieser Entwicklungen.
Vielmehr unterliegen in der Folge auch soziale Beziehungs- und Ver-
gemeinschaftungsformen sowie Subjekt- und Identititsbildung einem
grundlegenden Transformationsprozess (vgl. Krotz 2016 und 2017).
Die neuen Mediensysteme werden insbesondere von Jugendlichen
genutzt und zum Teil weiterentwickelt; diese bauen ihre Selbst- und
Fremdbeziige in hohem Ausmaf$ darauf auf und formen sie dadurch.
Sozialen Medien kommt eine zentrale Bedeutung fiir die Identitits-
entwicklung und sozialen Bezichungen junger Menschen zu.

1 Die Mediatisierungsforschung beschiftigt sich mit der Durchdringung des
Alltags mit verschiedenen Formen der Medienkommunikation und mit den
damit verbundenen Wandlungsprozessen (vgl. Krotz 2017: 14f.).
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Damit ist bereits evident, dass diese Verinderungen Offene Jugendar-
beit grundlegend betreffen. Jugendarbeiterinnen und Jugendarbeiter
sind zunichst mit der verinderten Lebenswelt und den damit ein-
hergehenden Herausforderungen bzw. Risiken fiir die Jugendlichen
konfrontiert. Weiters stehen sie vor der Notwendigkeit, zu priifen,
welche Folgewirkungen daraus fiir ihre bisherigen fachlichen Arbeits-
weisen und Haltungen resultieren. Auch die Jugendarbeiterinnen
und Jugendarbeiter miissen sich in ihrer Arbeitspraxis auf die neuen
Bedingungen fiir das In-Beziehung-Treten und soziale Miteinander
mit Jugendlichen einstellen. Sie sind dadurch in ihrem professio-
nellen Selbstverstindnis und ihren Arbeitsformen in grundlegender
Weise gefordert (vgl. u.a. Valentin 2016; Briiggen 2017). Manche
sprechen zudem davon, dass diese Verinderungen den strukturellen
Kern von Kinder- und Jugendarbeit beriihren. Insofern ist es auch
wenig verwunderlich, dass ,,der Aneignungsprozess der Kinder- und
Jugendarbeit nur sehr langsam vorangehen kann“ (Valentin 2016:

175).

Empirische Datengrundlage -
zur Studie E-YOUTH.works

Unsere nachfolgenden Beobachtungen und Reflexionen zu Offener
Jugendarbeit in einer digitalisierten Gesellschaft stammen aus dem
seit Ende 2016 laufenden KIRAS-Forschungsprojekt ,E-YOUTH.
works”.? Das Projekt verfolgt die Zielsetzung, vorhandenes Know-

2 Das Forschungsprojekt wird im  Sicherheitsforschungs-Forderprogramm
KIRAS vom Bundesministerium fiir Verkehr, Innovation und Technologie
finanziert. Projekepartnerinnen und -partner des IRKS — Institut fiir Rechts-
und Kriminalsoziologie (= Projektleitung und Forschungspartner) — sind das
bundesweite Netzwerk Offene Jugendarbeit bOJA, der Verein Wiener Jugend-
zentren (VJZ), das Bundeskanzleramt/Sektion Familien und Jugend sowie das
Bundesministerium fiir Inneres (BM.I).
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how und Erfahrungen mit digitaler Jugendarbeit (schwerpunktmifig
mit sozialen Medien) systematisch zu erfassen und zuginglich zu ma-
chen, konkrete Entwicklungsfelder aufzuzeigen und Wissen fiir eine
evidenzbasierte Praxis bereitzustellen.

In einer ersten Projektphase wurde eine 6sterreichweite Bestandsauf-
nahme zur aktuellen Umsetzungspraxis Offener Jugendarbeit in und
mit digital-interaktiven Medien durchgefiihrt. In einer Online-Er-
hebung waren Fachkrifte der Offenen Jugendarbeit (n = 211) zum
Thema befragt worden (vgl. Mayrhofer/Neuburg/Schwarzl 2017).°
Darauf aufbauend fanden in der zweiten Projektphase vertiefende
Fallstudien zu Arbeitsweisen und Interventionsformen von Jugend-
arbeiterinnen und Jugendarbeitern statt, die iiber soziale Medien
vermittelt (d. h. in virtuellen oder hybriden Riumen) stattfinden
bzw. auf sie bezogen sind (im Sinne medienpidagogischer Interven-
tionen). Aus diesen empirischen Einblicken werden im Folgenden
ausgewihlte Ergebnisse vorgestellt sowie zentrale Herausforderungen
und Entwicklungsbedarfe fir Offene Jugendarbeit in einer digitali-
sierten Gesellschaft abgeleitet.

Einsatzformen digitaler Medien in der OJA

Fiir die Analyse der aktuellen Nutzungsweisen sozialer Medien in den
Interaktionszusammenhingen mit jugendlichen Adressatinnen und
Adressaten Offener Jugendarbeit schlagen wir eine Unterscheidung
zwischen medienvermittelter und medienbezogener Jugendarbeit vor.
Medienvermittelte Jugendarbeit kommuniziert mithilfe digital-inter-
aktiver Medien mit den Jugendlichen, d. h. hier sind sie ein Mittel,
mit dem (unter anderen) gearbeitet wird. Medienbezogene Jugend-

3 Die bislang vorliegenden Forschungsergebnisse kénnen im working paper 19
des IRKS nachgelesen werden: https://www.irks.at/assets/irks/Publikationen/
Working%20Paper/IRKS_WP19_E-Youth_Bestandsaufnahme.pdf
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arbeit hingegen macht die Medien zum Inhalt der Interaktion bzw.
Intervention, etwa in Form medienpidagogischer Interventionen
(s.u.). Selbstverstindlich bestehen in der Praxis auch Uberschnei-
dungen zwischen diesen beiden Formen, fiir die Reflexion der eige-
nen Arbeitsweise in der OJA ist die Unterscheidung aber hilfreich.
Die nachfolgende Grafik bildet das vorgeschlagene Kategorisierungs-
system ab, es unterscheidet zudem nochmals innerhalb der beiden
grundsitzlichen Einsatzweisen:

Medien-bezogene Medien-vermittelte
Jugendarbeit Jugendarbeit
Medienpidagogische .
e Information und

Dissemination
Informationen beschaffen
und verbreiten,
Offentlichkeitsarbeit

Kompetenzen fiir digital-
interaktive Lebensrdume vermit-
teln, reflexiv-selbstbestimmte

Mediennutzung fordern E

4

S
li

~ o) 4

< >
Kreativ-transfor- Online-Interaktion
mative Medienarbeit und -Intervention
Kompetenzen zur kreativ- Mit Jugendlichen IN Sozialen
transformativen Gestaltung des Medien kommunizieren
digitalen Raums vermitteln und interagieren

Quelle: Mayrhofer/Neuburg/Schwarzl 2017 — © Hemma Mayrhofer/IRKS

Abbildung 1: Kategorisierung der Einsatzformen digital-interaktiver Medien in der OJA

Demnach wurde medienbezogene Jugendarbeit nochmals unterteilt
in medienpidagogische Arbeit und kreativ-transformative Medien-
arbeit:
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Medienpidagogische Arbeit meint die Vermittlung von Kompe-
tenzen fiir digital-interaktive Lebensrdaume durch Interventionen,
die selbstbestimmt-kritische Mediennutzungskompetenz stirken
sollen. Dies kann sich einerseits auf technisch-formale Kompe-
tenzen beziehen (z.B. Informationen finden und Medien formal
nutzen konnen, tber Sicherheitseinstellungen Bescheid wissen
etc.). Andererseits geht es auch um die Vermittlung inhaltlicher
und sozialer Reflexions- und Entscheidungskompetenzen wie etwa
Informationsselektion, Quellenkritik, Hinterfragen der Selektivi-
tit sozialer Medien, Forderung eines selbstbestimmten Umgangs
mit Offentlichkeit und Privatheit im Netz oder der Kompetenz zur
reflexiv-selbstbestimmten Gestaltung der eigenen Rolle(n) bzw.
Identitit im Netz.

Kreativ-transformative Medienarbeit bezicht sich auf das Ver-
mitteln von Kompetenzen zur kreativ-transformativen Gestaltung
des digitalen Raumes, d. h. hier geht es weg von der reinen Me-
diennutzung hin zu Coding, Hacking etc., aber auch zur Vermitt-
lung von Kompetenzen wie Videoschnitttechnik, damit Jugend-
liche selbst erstellte Filme ins Netz stellen kénnen. Auch Wissen
und Unterstiitzung zum selbststindigen Gestalten von Websites,
Blogs, Vlogs oder Podcasts konnen dieser Kategorie zugeordnet
werden. Dadurch werden auch pidagogische Zielsetzungen wie
Unterstiitzung bei der Identititsarbeit und Selbstreprisentation
adressiert, im besten Fall kann eine Erhohung der Sprechmich-
tigkeit der Jugendlichen erreicht und Selbstwirksamkeit erfahrbar
gemacht werden.

Innerhalb medienvermittelter Jugendarbeit kann danach unterschie-
den werden, ob die direkte Interaktion mit den Jugendlichen Ziel
bzw. zentraler Bestandteil der Mediennutzung ist oder nicht:

Information und Dissemination mithilfe digitaler Medien hat
zumeist nicht vorrangig direkte, medienvermittelte Interaktion
mit den Jugendlichen zum Ziel. Es handelt sich vielmehr in erster
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Linie um Informationsbeschaffung und -verbreitung (inklusive
Offentlichkeitsarbeit oder Dissemination von Projektergebnissen).
Dieser Unterkategorie lassen sich auch freizeitpidagogische Ange-
bote zuordnen, die digitale Medien vor allem zur Informations-
beschaffung oder Orientierung nutzen (z. B. Outdoor-Aktivititen
wie GPS-basierte Spiele, vgl. Buchegger/Horvath 2017, S. 30).

4. Online-Interaktion mit Jugendlichen und Intervention in so-
zialen Medien meint Jugendarbeit innerhalb der digitalen Riume
mithilfe der diese Riume konstituierenden Kommunikationsme-
dien. Soziale Medien konnen dabei einerseits vorrangig als Mit-
tel zur Kontaktanbahnung und zum Kontakthalten iiber lingere
Zeitriume hinweg dienen. Andererseits geht es auch um digita-
le Riume als Interventionsriume fiir Jugendarbeiterinnen und
Jugendarbeiter: Die Fachkrifte Offener Jugendarbeit arbeiten in
diesen Riumen mit den Jugendlichen und setzen Interventionen
verschiedener Art.

Aktivititen digitaler Jugendarbeit konnen vorrangig nur einem der
vier Felder zuzuordnen sein, manche lassen sich aber auch mehreren
Feldern gleichzeitig zuordnen, wenn sie sich in mehrfacher Hinsicht
auf digital-interaktive Medien beziehen (z.B. medienpidagogische
Arbeit, die zugleich soziale Medien als Arbeitsmittel nutzt).

Zuf_n Status quo digitaler Jugendarbeit
in Osterreich*

Medienbezogene Interventionen mit dem Ziel, die Kompetenzen
der Jugendlichen fiir das Leben in einer digital-interaktiven Welt zu
stirken, finden gegenwirtig vorrangig offline statt. Sehr haufig wer-
den etwa alltigliche ,,Awareness-Interventionen® in der direkten Be-

4 Esist davon auszugehen, dass die Situation sich im deutschsprachigen Raum
insgesamt #hnlich gestaltet.



Veranderte Fachlichkeit in der digitalisierten Gesellschaft

gegnung mit den Jugendlichen gesetzt. Diese kleinen Denkanstof3e
ergeben sich in der Regel aus Begegnungen im Einrichtungsalltag
— man kommt z.B. mit Jugendlichen ins Gesprich iiber ihre Me-
diennutzung, ldsst sich von ihnen dabei die eine oder andere Anwen-
dung bzw. Sicherheitseinstellung zeigen und/oder diskutiert iiber die
Méglichkeiten und Risiken der Medien. Solche scheinbar nebenher
passierenden ,,Awareness-Interventionen® werden von den Jugendar-
beiterinnen und Jugendarbeitern {iberwiegend als wichtige medien-
pidagogische Arbeitsweise erfahren.

Teilweise realisieren Einrichtungen auch umfassendere Projekte, die zu-
gleich freizeitpidagogische Elemente enthalten kénnen, wie beispiels-
weise ein QR-Quiz in einer Einrichtung, bei dem diverse medienbe-
zogene Fragen zu diskutieren waren und ein Gewinn wartete. In eher
geringem Ausmaf$ werden medienpidagogische Interventionen auch
in der Online-Kommunikation gesetzt, wenn etwa Jugendliche darauf
aufmerksam gemacht werden, dass sie problematische Bilder posten,
ihr Profil mangelnde Datensicherheits-Einstellungen aufweist etc.

Inhaltlich geht es bei medienpadagogischer Arbeit zumeist um As-
pekte des Datenschutzes und der Datensicherheit, der Privatsphire
sowie um personliche Rechte im Netz. Relativ hiufig bezichen die
Impulse sich auch auf Fake News bzw. Quellenkritik sowie auf Hate

Speech und Cybermobbing.

Kreativ-transformative Medienarbeit realisiert gegenwirtig der klei-
nere Teil der Einrichtungen — und zwar am hiufigsten durch Vermit-
teln von Kompetenzen und Techniken der Videogestaltung (Video-
schnitt etc.). Nur sehr selten werden Angebote wie Hacking oder
Coding gesetzt — mit gemischten Erfahrungen: Teilweise diirften die-
se vergleichsweise anspruchsvolleren Angebote bislang von Jugendli-
chen nur begrenzt angenommen worden sein.

Medienvermittelte Offene Jugendarbeit bedeutet gegenwirtig ins-
besondere die Nutzung der sozialen Medien zur Informationsbe-
schaffung und -verbreitung. Haufig wird auf spezielle Angebote hin-
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gewiesen oder es werden Informationen zu Offnungszeiten gepostet
— etwa liber Facebook, das mittlerweile vorrangig die Funktion einer
Einrichtungshomepage tibernommen hat, oder auch iiber Instagram
und WhatsApp. Die neuen Kommunikationskanile ermdoglichen
auflerdem niederschwellige Formen kurzfristiger Bewerbung eigener
Angebote. So lassen sich Offline-Events wenige Minuten lang mitfil-
men, um die Videos auf Instagram oder anderen Medien online zu
stellen und auf diese Weise noch nicht anwesende Jugendliche zur
spontanen Teilnahme zu inspirieren. Oft werden auch verschiedene
jugendrelevante Informationen iiber soziale Medien an die Jugendli-
chen herangetragen.

Direkte Interaktion mit den Jugendlichen im virtuellen Raum findet
deutlich weniger statt bzw. bewegt sich meist auf der Ebene des Kon-
takthaltens. Die raschen und guten Kontaktmaéglichkeiten zu den Ju-
gendlichen und das einfache Kontakthalten {iber lingere Zeit hinweg
werden von den befragten Fachkriften auch am hiufigsten als wichti-
ger Vorteil sozialer Medien genannt. Diese erlauben es beispielsweise,
im Outreach kurzfristige Kontaktangebote zu offerieren. Gerade zu
Jugendlichen, die offline schwerer erreichbar sind, eréffnen sich neue
Kontaktmaglichkeiten. Dariiber hinaus ist die Kommunikation tiber
Messenger-Gruppen (vor allem WhatsApp) in vielen Jugendeinrich-
tungen stark etabliert. Die Kommunikation in Gruppen bietet sich
fur Cliquenarbeit an, aber auch um Events, Ausfliige oder Ahnliches
einfacher organisieren zu kénnen. Onlinekommunikationsméglich-
keiten {iber Chatfunktionen werden iiberdies dafiir verwendet, um
Jugendliche in letzter Minute an Termine oder an die Erledigung von
Aufgaben zu erinnern oder sie zu Treffpunkten zu lotsen . Dies kann
mitunter zur Gratwanderung zwischen hilfreicher Unterstiitzung
beim Realisieren von Terminen einerseits und potenziell der Selbst-
verantwortung nicht zutriglicher Verantwortungsabnahme anderer-
seits werden (Jugendarbeit als personliches , Terminsekretariat®).

Umgekehrt bieten die gingigen sozialen Medien (WhatsApp, Face-
book, Instagram, vereinzelt auch Snapchat) den Jugendlichen lebens-
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weltlich vertraute Formen, um mit den Jugendarbeiterinnen und Ju-
gendarbeitern in Kontakt zu treten — was neue Herausforderungen
fur die Grenzziehung der Fachkrifte zwischen Berufs- und Privatle-
ben mit sich fihrt und einer Entgrenzung der Arbeitszeit Vorschub
leistet. Zugleich scheinen soziale Medien von den Jugendlichen oft
als erste, besonders niederschwellige Moglichkeit genutzt zu werden,
um an die Jugendarbeiterinnen und Jugendarbeiter persénliche Pro-
bleme und Unterstiitzungsbedarf heranzutragen. Es diirfte Jugendli-
chen mitunter leichter fallen, schwierige Themen auf diesen schnellen
und zunichst vom sozialen Setting her nicht so ,anspruchsvollen®
Kommunikationskanilen mitzuteilen (man muss der Jugendarbei-
terin oder dem Jugendarbeiter dabei nicht in die Augen schauen,
kann leichter wieder aus der Kommunikation aussteigen etc.). Aus
dieser Beschaffenheit der Kommunikationsrdume erwachsen jedoch
zugleich Einschrinkungen — nicht zuletzt in puncto Vertraulichkeit,
sodass Jugendarbeiterinnen und Jugendarbeiter zumeist versuchen,
nach einer ersten Online-Phase das Anliegen mit den Jugendlichen
in einem Face-to-face-Setting weiter zu besprechen.

Dies deutet bereits darauf hin, dass sich iiber soziale Medien erstens
neue Moglichkeiten fiir niederschwellige (Erst-)Beratung erschlie-
en. Dabei wird das Beratungs- und Unterstiitzungsanliegen in der
Regel zuerst von den Jugendlichen via WhatsApp, Facebook-Messen-
ger oder andere soziale Medien an die Fachkrifte der Offenen Ju-
gendarbeit herangetragen. Es diirfte etwa hiufig vorkommen, dass
Jugendliche Behordenbriefe (AMS, Polizei, Schule, Asylbehérde etc.)
mit dem Handy fotografieren, das Foto iiber WhatsApp an ihnen
vertraute Jugendarbeiterinnen oder Jugendarbeiter schicken und die-
se um Rat bitten.

Zweitens erfolgt bei medienvermittelten Interventionen oft eine Ver-
schrinkung von Online- und Offline-Elementen (im eben geschilder-
ten Fall wiederum u.a. auch aufgrund von Datenschutz-Bedenken).
Diese Verschmelzung von Online- und Offline-Begegnungen wird
als besonders gewinnbringend erfahren, reine Online-Interventionen

91



92

Hemma Mayrhofer, Florian Neuburg

(z.B. ,Online-Streetwork®) sind hingegen die absolute Ausnahme.
Jugendliche wollen den Jugendarbeiterinnen und Jugendarbeitern
beispielsweise via soziale Medien auch Dinge zeigen, die ihnen wich-
tig sind. Dies eroffnet Moglichkeiten der Beziehungsarbeit (ergin-
zend zur Offline-Bezichungsarbeit): ,Es verbindet halt auch, wenn
man weif$, wovon die reden® — so eine Jugendarbeiterin im Gesprich.
Die Kommunikation im Offline kann dann daran ankniipfen.

Ein anderes Beispiel fir die Verschrinkung von Online- und Off-
line-Elementen sind die in einer Einrichtung durchgefiihrten Social-
Media-Interviews: Dabei interviewten Jugendarbeiterinnen und Ju-
gendarbeiter Jugendliche auf der Strafie, stellten ihnen verschiedene
Fragen zu sozialen Medien (Fake News, Datenschutz etc.) und mon-
tierten die Interviewsequenzen mit Einverstindnis der Befragten zu
kurzen Videos — teilweise unter aktivem Einbezug der Jugendlichen.
Die Videos wurden auf Instagram gepostet und erreichten eine be-
achtliche Anzahl an Aufrufen. Solche Interventionen regen Jugendli-
che zunichst dazu an, iiber medienbezogene Fragen nachzudenken.
Sie konnen dabei als Expertinnen und Experten auftreten und sich
selbst inszenieren, sind aktiver Teil des Events, das eine Mischung aus
medienvermittelter und medienbezogener Jugendarbeit darstellt.

Herausgeforderte fachliche Prinzipien und
Arbeitsweisen

Generell sind aber gegenwirtig Interaktionen und Interventionen in
den sozialen Medien als Teil der Jugendarbeit noch vergleichsweise
gering entwickelt. Moglicherweise werden lockere Online-Unter-
haltungen mit den Jugendlichen — einzeln oder in Gruppen — auch
ungeniigend als jugendarbeiterische Interventionen wahrgenommen.
Besonders selten waren im Forschungsverlauf sozialpidagogische In-
terventionen in Bezug auf Selbstinszenierungen und Identititsarbeit
der Jugendlichen in sozialen Medien wahrzunehmen. Dabei ist da-
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von auszugehen, dass damit ein traditionell zentraler Bezugspunkt
jugendarbeiterischer Titigkeiten beriihrt wird. Mdogliche Griinde
fur die geringen Nennungen solcher Interventionen kénnten darin
liegen, dass einem Teil der Jugendarbeiterinnen und Jugendarbeiter
eigene Erfahrungen fehlen, iiber digitale Medien inszenierend Identi-
titsarbeit zu leisten. Zugleich besteht ein Mangel an methodisch-di-
daktischem Wissen fiir darauf bezogene medienpidagogische Inter-
ventionen.

Damit ist bereits ein wichtiger fachlicher Entwicklungsbedarf ge-
nannt. Gleichfalls konnten nur wenige Hinweise darauf gefunden
werden, wie Jugendarbeiterinnen und Jugendarbeiter auch in virtuel-
len Riumen als Role Models fiir die Jugendlichen wirken kénnen. Dies
ist insofern bedeutend, als damit eine essenzielle Wirkweise Offener
Jugendarbeit tangiert ist. Solche Arbeits- und Wirkbereiche Offener
Jugendarbeit in die Online-Begegnungen zu transferieren, wird als
methodisch-didaktisch besonders herausfordernd beschrieben. Zu-
dem diirfte es teilweise an einer ausreichenden Wissensbasis zur Rolle
sozialer Medien in der (Selbst-)Sozialisation und Identititsentwick-
lung bei sozial und 6konomisch marginalisierten Jugendlichen man-

geln.

Doch zunichst stehen viele Fachkrifte der Offenen Jugendarbeit vor
wesentlich basaleren Herausforderungen, nimlich der Frage, wie sie
iiber soziale Medien adiquat kommunizieren sollen, um dort erstens
tiberhaupt von den Jugendlichen wahrgenommen und zweitens auch
richtig verstanden zu werden. Insbesondere schriftliche Kommunika-
tion iiber soziale Medien (Messenger-Funktionen, Kommentare etc.)
erweist sich als anfillig fiir Missverstindnisse, die Worte miissen we-
sentlich sorgfiltiger abgewogen werden als in der personlich-miindli-
chen Kommunikation. Zudem werden soziale Medien wie Instagram
in besonderem Ausmaf} von einer Okonomie der Aufmerksamkeit
(vgl. Franck 2010) geprigt, deren Prinzipien auch Jugendarbeit in
diesen Medien zu beachten hat, so sie wahrgenommen werden will.
Aufmerksamkeit — im konkreten Fall der Jugendlichen — ist demnach
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eine knappe Ressource und begehrter Gewinn zugleich, sie gilt es zu
erlangen. Die mit Jugendlichen im Rahmen unserer Studie gefiihrten
Medieninterviews lassen erkennen, dass es Posts der Jugendarbeiterin-
nen und Jugendarbeiter schwer haben, die Aufmerksamkeitsschwelle
der Jugendlichen zu tiberschreiten.

Eine weitere Herausforderung bezieht sich auf das fachliche Nihe-
Distanz-Verhiltnis zu den Jugendlichen, das — so unser Befund — in
sozialen Medien neu austariert werden muss. Eine neuralgische Frage
hierbei ist etwa, wie proaktiv die Fachkrifte der Offenen Jugendar-
beit in den virtuellen sozialen Riumen sein kénnen und sollen. Dies
wird zum Beispiel in Unsicherheiten dariiber, inwieweit bzw. in wel-
chem Ausmaf§ am Leben der Jugendlichen in sozialen Medien An-
teil genommen werden soll, sichtbar: Ist es schon eine unzulissige
Grenziiberschreitung oder gar Stalking, wenn Jugendarbeiterinnen
und Jugendarbeiter sich auf den Profilen der Jugendlichen dariiber
informieren, was diese bewegt, welche Inhalte sie posten, mit wel-
chen Freundinnen und Freunden sie sich umgeben? Aktuell gibt die
Fachpraxis sehr unterschiedliche Antworten auf diese Fragen.

Interventionen im Netz haben eine eigene Dynamik, sie brauchen
gute Vorbereitung und Betreuung sowie Nachbereitung. Die sozialen
Dynamiken in Online-Interaktionen sind insgesamt weniger vor-
hersehbar und kontrollierbar als in Face-to-face-Begegnungen. Man
kann nicht eine Diskussion ,lostreten® und dann einfach mal nur
schauen, was passiert, sondern muss mit dem, was sich dann tut, wei-
terarbeiten, sich einbringen, es sanft steuern. Die Kommunikation
zeichnet sich durch ein hoheres Ausmaf§ an Unverbindlichkeit aus:
Jugendliche kénnen viel leichter wieder aus der Auseinandersetzung
aussteigen, indem sie die Jugendarbeiterinnen und Jugendarbeiter
einfach l6schen oder blockieren. In der personlich-miindlichen Kom-
munikation ist dies nicht ganz so einfach, sie ist tendenziell von einer
hoéheren sozialen Verbindlichkeit geprigt. Gerade bei schwierigeren
Inhalten erweist es sich als sehr wichtig, diese im Offline bearbei-
ten zu konnen, da die Face-to-Face-Auseinandersetzung belastbarere
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Kommunikationssettings eréffnet, wihrend es in der Online-Kom-
munikation voraussetzungsreicher und riskanter (wenn auch nicht
unmdglich) erscheint, in wohlwollend-kritische Diskurse mit den
Jugendlichen zu gehen.

Das Arbeiten in sozialen Medien bringt oft hohen Reflexionsbedarf
mit sich. Es handelt sich fiir viele Jugendarbeiterinnen und Jugend-
arbeiter nicht — jedenfalls noch nicht — um wohlvertraute Interven-
tionsfelder. Die Reaktionen auf eigendynamische Entwicklungen in
den eingesetzten sozialen Medien miissen situativ entschieden und
die Entwicklungen oft laufend besprochen werden kénnen.

Und nicht zuletzt besteht fiir Jugendarbeiterinnen und Jugendarbei-
ter bei der Realisierung der fachlichen Prinzipien von Vertraulichkeit
und Anonymitit ein grofles Spannungsfeld beim Arbeiten in sozialen
Medien. Diese fundamentalen Prinzipien Offener Jugendarbeit wer-
den durch die digitalen Technologien und Netzwerke herausgefordert
bzw. unterlaufen. Entsprechend werden mangelnder Datenschutz
bzw. unzureichende Kontrolle der generierten Daten im Netz auch
hiufig als bedeutsame Nachteile bzw. Risiken in der Online-Jugend-
arbeit benannt. Und es ist auch darauf hinzuweisen, dass soziale Me-
dien in der Regel kommerzielle Kommunikationsmedien darstellen
und die Nutzung dieser bedeutet, sich selbst in diesen kommerzia-
lisierten Rdumen zu bewegen — gemeinsam mit den Jugendlichen.
Versuche von einzelnen Einrichtungen, zu weniger populiren und
u. U. auch nicht kommerzialisierten Medien zu wechseln, scheitern
oft daran, dass diese von den Jugendlichen zu wenig angenommen
werden.

Bendétigtes Know-how und Ressourcen

Es tiberrascht wenig, dass die Ergebnisse der Online-Befragung im
Rahmen der Studie E-YOUTH.works auf Ebene des methodisch-pa-

dagogischen Know-hows den stirksten Mangel fiir das Arbeiten in
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und mit sozialen Medien aufzeigen, gefolgt von technischem Know-
how. Weiters verweisen zahlreiche der antwortenden Einrichtungs-
leitungen auf zu geringe Zeitressourcen fiir das Arbeiten mit und
in Online- bzw. sozialen Medien. Die Erfahrungen zeigen, dass
Online-Jugendarbeit nicht die direkten Begegnungen mit den Ju-
gendlichen ersetzen kann und soll, sondern als neuer Arbeitsbereich
hinzukommt. Gegenwirtig kénnen die befragten Fachkrifte durch-
schnittlich nur 5-10% ihrer Arbeitszeit fiir Online-Jugendarbeit
aufwenden. In den qualitativ-explorativen Erhebungen wurde zudem
ein Bedarf an vertiefendem Wissen tiber das Medienverhalten der
Jugendlichen und die damit einhergehenden Verinderungen im Le-
bensalltag und in den Beziechungen benannt.

Gegenwirtig eignen die Fachkrifte Offener Jugendarbeit sich Wissen
und Kompetenzen fiir digitale Jugendarbeit vor allem in informellen
Lernsettings an, etwa einfach im Tun durch Ausprobieren, tiber die
Vernetzung mit Kolleginnen und Kollegen oder im Kontakt mit den
Jugendlichen. Letzterem wird besondere Bedeutung zugesprochen,
da damit den Jugendlichen zugleich die Erfahrung erméglicht wird,
Expertise zu besitzen und weitervermitteln zu konnen. Auflerdem
bieten solche Interaktionssettings manchmal auch noch die Méglich-
keit, eine kleine medienpadagogische Intervention zu setzen, indem
die jugendlichen Nutzerinnen und Nutzer durch dezente Nachfra-
gen im Gesprich beispielsweise der Datenschutzrisiken (wieder)
gewahr werden. Schulungen und Weiterbildungen kommce fiir die
Know-how-Aneignung der Fachkrifte eine mittlere Bedeutung zu,
ebenso Fach-Expertinnen und -Experten wie von Saferinternet.at.
Die Ausbildung hat fiir die Vermittlung entsprechender Kompeten-
zen gegenwirtig die geringste Bedeutung, von interviewten Expertin-
nen und Experten wird aufseiten der Ausbildungseinrichtungen ein
hoher Nachholbedarf wahrgenommen.

Einen groflen Wissensbedarf lassen die bisherigen Forschungsergeb-
nisse in Bezug auf die Bedeutung unterschiedlicher Dimensionen
sozialer Ungleichheit (z.B. soziookonomische Faktoren, Gender,
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ethnisch-kulturelle Differenzen etc.) fiir digitale Aneignungs- und
Teilhabechancen Jugendlicher erkennen. Auf diesem Wissen aufbau-
end benétigt Offene Jugendarbeit auch in der medienpidagogischen
Arbeit eine hohe Sensibilitit fiir Aspekte sozialer Ungleichheit, um
eingeschrinkten Moglichkeiten und Entwicklungspotenzialen von
Jugendlichen aus ressourcendrmeren sozialen Kontexten entgegenar-
beiten zu kénnen.

Bottom-up-Initiativen und Top down-Auftrag

Abschlieflend ist festzuhalten, dass es angesichts der fundamentalen
Bedeutung der beschriebenen Verinderungen und der damit einher-
gehenden fachlichen Herausforderungen und Entwicklungsbedarfe
nicht ausreicht, auf Bottom-up-Initiativen in der Offenen Jugendar-
beit zu setzen, so wichtig und innovativ solche auch sein konnen. Es
braucht zudem einen klaren Top-down-Auftrag fiir die Integration
digitaler Jugendarbeit vonseiten der Jugendpolitik, politischen Ver-
waltung bzw. Férdergeberinnen und -geber und Trigerorganisationen
fur die Einrichtungen und Fachkrifte in der Offenen Jugendarbeit.
Dieser Auftrag erfordert zugleich, entsprechende Rahmenbedingun-
gen in wissensbezogener, methodischer und ressourcenmifliger Hin-
sicht bereitzustellen, damit er fiir die Fachkrifte der Offenen Jugend-

arbeit auch realisierbar ist.
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Rita Obergeschwandner

SEXUALITAT UND
SELBSTDARSTELLUNG
DER GENERATION Z

Chancen, Risiken und Unterstiitzungsméglichkeiten fiir
Madchen und junge Frauen

Generation Z - Generation online?

Die Mitglieder der sogenannten ,Generation Z* sind zwischen 1995
und 2010 geboren.' Sie gelten als ,Digital Natives“ und sind mit di-
gitalen Gadgets wie etwa Smartphone oder Tablet aufgewachsen. In
puncto Social-Media-Nutzung belegen sie Platz 1 — laut dem Insti-
tut fiir Jugendkulturforschung benutzen nahezu 100 von 100 jungen
Frauen und Minnern ein Smartphone. Mobile Nutzung in Echtzeit
wegen ,FOMO® — fear of missing out.” Der Jugend-Internetmonitor
von Saferinternet bestitigt diesen Umstand mit Zahlen.® Beliebteste
Netzwerke der 8sterreichischen Jugendlichen sind 2018 WhatsApp
(85%), YouTube (81%) und Instagram (63 %) — die Fotosharing-
Plattform Snapchat hat sich auf Platz 4 eingereiht. Facebook, das

1 heeps://de.wikipedia.org/wiki/Generation_Z
2 hutps://jugendkultur.at/studie-jugend-digitale-medien/#more-11523
3 https://www.saferinternet.at/ presse-detail/jugend-internet-monitor-2018/
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grofSte soziale Netzwerk der Welt, rangiert auf Platz 5. Alle Netzwerke
werden von mehr jungen Frauen als Minnern genutzt. Skype, Tele-
gram und die Videoplattform Twitch liegen in der Beliebtheitsskala
bei Burschen vorne.

Das Frauengesundheitszentrum fiihrt seit mehr als 15 Jahren Work-
shops zu Themen wie ,Liebe, Sex und mehr®, ,Selbstvertrauen®,
»Schonheitsideale” fiir Mddchen und junge Frauen durch. Die eigene
Darstellung auf Fotos und Videos sowie in sozialen Netzwerken wird
im geschiitzten Rahmen thematisiert, Madchen und junge Frauen
werden auf individueller Ebene gestirke, und Vielfalt wird als Wert
sichtbar gemacht. Bearbeitete Bilder und unrealistische Schonheits-
ideale werden in den Workshops ebenfalls thematisiert und kritisch
hinterfragt. Parallel zu den Midchenworkshops finden auch Work-
shops mit Burschen, durchgefiihrt von einem minnlichen Referen-
ten, statt. Das sind nur einige Beitrige fiir ein besseres Miteinander
von Midchen und Burschen und die nachhaltige Stirkung der Ge-
sundheit von Midchen und jungen Frauen.

Das Internet-lch: Chancen und Risiken

Selbstdarstellungen, ,,Selfies“, von sich zu verschicken ist Teil des Be-
zichungs- und Sexuallebens vieler junger Menschen und damit Teil
ihrer Lebensrealitit. Die Fotos und Videos dienen als Liebesbeweis,
als Mittel zum Flirten, zum Kennenlernen sowie zur Selbstdarstel-
lung. Laut einer Studie von Saferinternet* kennen 51 Jugendliche von
100 Jugendlichen zwischen 14 und 18 Jahren jemanden, die oder der
schon einmal Nacktaufnahmen von sich selbst an andere geschickt
hat. Ein Drittel (33 von 100) hat selbst Fotos oder Videos erhalten,
auf denen die oder der Abgebildete fast nackt oder nackt zu sehen

4 heeps://www.saferinternet.at/ presse-detail/aktuelle-studie-versand-von-eige-
nen-nacktaufnahmen-unter-jugendlichen-nimme-zu/
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war. 16 von 100 jungen Menschen gaben an, schon einmal Nackt-
aufnahmen von sich selbst erstellt und diese dann meistens auch ver-
schicke zu haben.

Rund 80 von 100 jungen Personen schitzen das Risiko beim Verschi-
cken von Bildern als sehr hoch ein. Laut Elke Prochazka, Psycholo-
gin bei Rat auf Draht, ist es ,in der konkreten Situation, wenn man
zum Beispiel um ein Nacktfoto gebeten wird, fiir Jugendliche aber oft
schwierig, riskantes Verhalten zu vermeiden®.

Der gesetzliche Rahmen ist klar: Wenn es sich um eine pornografi-
sche Aufnahme handelt (Geschlechtsteile werden gezeigt, Sex wird
gezeigt oder angedeutet), gilt das sogenannte ,Recht am eigenen
Bild“. Jugendliche ab 14 Jahren diirfen Bilder oder Videos an ihre
Freundin oder ihren Freund verschicken, wenn diese oder dieser der-
artige Aufnahmen haben méchte. Die Empfangenden diirfen die Bil-
der behalten, aber nicht herzeigen oder weitergeben — das ist strafbar.

Safer Sexting mit Snapchat? Snapchat vermittelt Jugendlichen ein
Gefiihl der Sicherheit, da sie einstellen kénnen, dass gesendete Snaps
nach einiger Zeit ,,von selber verschwinden®. Die verschickten Videos
und Fotos werden aber nicht sofort geloscht, sondern bleiben noch
lingere Zeit auf den Servern gespeichert. Auch nach Ablauf von ein
paar Sekunden ist es moglich, sowohl die gesendeten als auch die
empfangenen Snaps wieder aufzurufen. Ein sogenannter ,Replay® ist
dabei kostenlos, soll ein Snap noch ofter wieder angezeigt werden,
muss man daftir bezahlen. Einen Screenshot zu machen ist daher ein-
fach. Snapchat informiert, wenn ein Screenshot gemacht wird, ver-
hindert werden kann er allerdings nicht. Dies ist Jugendlichen oft
nicht bewusst. Laut Fritz Grundnig von der Landespolizeidirektion
Steiermark kamen in der Steiermark im Jahr 2016 84 Fille von Sex-
ting zur Anzeige, 2017 waren es schon 103 Fille.’ Er geht aber von

5 Frither Dias und Fotos, heute Videos, Interview, Kleine Zeitung, 17. Dezem-
ber 2018
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einer viel hoheren Dunkelziffer aus. Die Aufklirungsquote liegt bei
fast 85 Prozent, da es fast immer eine Opfer-Titer-Beziehung gibt.

Saferinternet und Rat auf Draht bieten niitzliche Flyer und Broschii-
ren, Arbeitsblitter, Quiz, Checklisten und Videos fiir die Arbeit mit
Jugendlichen zu den Themen Sexting, Sextorsion und Cybermobbing
an. Wurde ein Foto oder Video bereits verbreitet, unterstiitzen Rat auf
Draht oder der Ombudsmann, ombudsmann.at, bei der Loschung.

In der Arbeit mit Middchen und jungen Frauen ist es wichtig, sie zu
stirken und auf moégliche Risiken aufmerksam zu machen. Hanna
Rohn, Workshopleiterin des Frauengesundheitszentrums, empfiehlt
Midchen und jungen Frauen etwa bei einem Online-Kontakt, sehr
personliche Profilinfos und -fotos zu vermeiden und am besten eine
eigens dafiir erstellte E-Mail-Adresse zu verwenden. Im Fall einer Be-
lastigung rit sie dazu, einen Screenshot zu machen und den Kontake
abzubrechen. Um die Identitit einer Person zu kliren, kann es helfen,
ein Selfie mit einem Zettel, auf dem ,#itsme® steht, zu verlangen,
sich mit der Person nur an belebten Orten zu treffen und immer eine
Freundin zu informieren oder unerkannt mitzunehmen. Rohns Tipp
an Midchen: ,Fiihlst du dich unwohl, darfst du jederzeit gehen: Da-
ten soll Spaf§ machen!”

Schén genug

Die Unzufriedenheit mit dem eigenen Kérper steigt bei Madchen
und jungen Frauen in der Pubertit rapide an. Mehr als jedes zweite
osterreichische Midchen im Alter von 15 Jahren fiihlt sich zu dick.
Bei den Burschen ist der Anteil geringer (30 %), auch wenn sie laut
Body Mass Index (BMI) tatsichlich hiufiger {ibergewichtig sind.®

6 Bundesministerium fiir Gesundheit, Sektion IIT (Hrsg.): Gesundheit und Ge-
sundheitsverhalten von &sterreichischen Schiilerinnen und Schiilern. Ergebnis-

se des WHO-HBSC Survey 2014, Wien, 2015.
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Dies zeigt, wie verzerrt die Wahrnehmung von Frauen in einer Zeit
ist, in der man wochentlich mit 2000 bis 5000 Bildern idealisierter
Kérper konfrontiert ist.”

Hiufig kritisieren Midchen im Workshop ihr Ausschen, finden ihre
Oberschenkel zu dick, den Bauch nicht flach genug, den Po zu grof3.
84 von 100 jungen Frauen ist es aber wichtig, auf dem Foto gut aus-
zusehen, weshalb 53 von 100 das Foto bearbeiten, bevor sie es ins
Netz stellen.® Und das, obwohl die Verinderungen durch die Puber-
tit oft noch nicht eingesetzt haben. Angeheizt wird das Thema in
einer Schulklasse oder einer Peergroup durch fragwiirdige Trends wie
den , Thigh Gap®, die via Instagram verbreitet werden.

Vor allem in den Workshops ,Schén genug ohne Photoshop® wird
besprochen, dass hinter dieser Bilderflut ein Markt an Diit- und Fit-
nessprodukten und beinhartes Marketing stehen. Viele der Bilder sind
bearbeitet und manche Kérper rein am Computer entworfen. Das Wis-
sen darum macht stark gegen unrealistische, stereotype Kérperbilder.

Frihjahrsputz

Zumeist im Frithjahr drucken vor allem Frauenmagazine Diit- und
Schlankheitstipps, damit frau die Bikinisaison ,nicht unvorbereitet
trifft“. Dies schadet dem Selbstbewusstsein und der Gesundheit, vor
allem jener von Midchen und jungen Frauen. Unterstiitzend wiren:
Objektivitidt, ein kritischer Blick auf gingige Schonheitsideale und
der Hinweis, dass Midchen und Frauen vielfiltig sind und sich nicht
in eine Form pressen lassen sollten.

7  Orbach, Susie: Bodies. Schlachtfelder der Schénheit. Ziirich — Hamburg,
2009.

8  hrttps://www.saferinternet.at/news-detail/bilder-sind-die-neuen-worte-
aktuelle-studie-zum-umgang-von-kinder-und-jugendlichen-mit-bildern-im-i/
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Thre Diittipps illustrieren Zeitschriften meist mit Fotos von Models.
Nicht selten wird dabei auf deren Mafle eingegangen, und unter-
schwellig wird der Leserin vermittelt: ,Wenn du was tust, bist du
auch mit im ,Klub 90-60-90°‘. Du hast es selbst in der Hand, deinen
Kérper zu kontrollieren — ohne Schweifd kein Preis.“

Wie unrealistisch das ist, zeigt folgende Aufschliisselung:

Die berithmten Idealmafie von 90-60-90 besitzen lediglich sechs von
10.000 Frauen.

Kein Wunder, denn: 90 cm Brustumfang entsprechen der Kleider-
grofSe 38, in manchen Lindern der Grofle 40. 60 cm Taillenumfang
entsprechen der Kindergréfe 134 (acht- bis neunjihrige Midchen),
und 90 cm Hiiftumfang entsprechen der Kindergrofle 164/170
(14-jihrige Madchen) oder KleidergrofSe 34.”

Schonheit hat ihren Preis. Denn der Marke ist groff, Kosmetik-,
Nahrungserginzungsmittel- und Fitnessindustrie sowie Medien und
nicht zuletzt Schénheitschirurginnen und -chirurgen profitieren da-
von, wenn Menschen sich ,,nicht richtig” fihlen.

Die angeblichen Idealmafie thematisiert das Frauengesundheitszent-
rum in den Workshops ,Schén genug ohne Photoshop® und ,Ganz
schén ich®. Die Umlegung in Kleidergroflen sorgt in jedem Work-
shop fiir einen Aha-Moment bei den Jugendlichen und gibt ihnen
die Gewissheit: Ich muss nicht so aussehen. Der Tipp an Jugendliche:
Sich selbst schén (genug) finden, spart Geld, Nerven und ist gut fiir
eine positive Ausstrahlung. Und die macht wirklich schon.

Wichtig ist es, Jugendliche dazu anzuregen, immer kritisch zu hin-
terfragen: Wer bestimmt, was schon ist? Wodurch dndert sich ein
Schonheitsideal?

9 Bekleidungsphysiologisches Institut Hohenstein e.V. 2010 zitiert in Langer,
Michaela; Wimmer-Puchinger, Beate: Der gemachte Kérper — die genormte
Frau. In: Liittenberg, Beate; Ferrari, Arianna; Ach, Johann S. (Hg.): Im Dienste
der Schénheit? Interdisziplinire Perspektiven auf die Asthetische Chirurgie,
S.72.
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Im Barock stopften Minner und Frauen sich zum Beispiel Polster
in die Hosen und Kleider, da Dicksein damals fiir Luxus und Prunk
stand. Marilyn Monroe hatte Kleidergrofle 42 bis 44 — heute fiir vie-
le Schauspielerinnen und Models undenkbar. In der Nachkriegszeit
wurde Monroe allerdings dank ihrer Kurven berithmt, denn in Zei-
ten von Hungersnoten, Kriegen oder/und Nachkriegszeiten galt es
als Luxus, genug zu essen zu haben. In der heutigen Zeit, in der viele
sich einen vollen Kiihlschrank leisten kénnen, erscheint es manchen
schick, nicht alles zu essen oder sich selbst zu kasteien und Diit zu
halten — vielleicht als scheinbares Zeichen, dass man seinen Korper
und sein Leben unter Kontrolle hat.

Instagram: Marktplatz fiir problematische
Schoénheitsideale

»Ein gutes Modefoto erzeugt beim Betrachter einen Mangel an
Selbstbewusstsein und den Wunsch nach Individualitit — und zwar
genau so zu sein, wie die Person auf dem Foto®, lautete eine Aussage

des Modefotografen Jork Weismann.'’

Inzwischen sind es nicht nur Modefotos und Fotostrecken in Ma-
gazinen oder auf Plakatwinden, die ein unrealistisches, bearbeitetes
Idealbild wiedergeben. Auf der Plattform Instagram inszenieren sich
nicht nur Stars in bearbeiteten, durchgestylten Bilderwelten — jede
und jeder, die oder der einen Account anlegt, kann Bilder veréffentli-
chen. Unter Hashtags wie #thighgap, #collarbonechallenge, #abcrack,
#bikinibridge oder #tobleronetunnel kann ein Bild von sich mit die-
sen fragwiirdigen Merkmalen gepostet werden. Gegenbeispiele wie
#mermaidthighs oder #notheidisgirl gibt es vergleichsweise wenige.

10  Die Presse, 17. Mai 2009
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Was zahlreiche junge Menschen nicht realisieren, ist: Eine Vielzahl
der auf Instagram oder in Blogs geposteten, vermeintlich unbearbei-
teten Selfies sind bearbeitet.

Auch die dargestellte, angeblich heile Welt ist mehr als perfekt aus-
geleuchtet. Beauty-Produkte oder etwa Kiichengadgets werden wir-
kungsvoll in Szene gesetzt. Was echt wirke, ist schlichtweg Werbung.
Ubliche Werbung wie Spots im Fernsehen oder Reklamefluten im
Briefkasten werden von Konsumentinnen und Konsumenten als un-
glaubwiirdig eingestuft. Deshalb versprechen sich Firmen satte Ge-
winnzuwichse bei Produkten, die von Bloggerinnen, der vermeintli-
chen , Frau von der Strafle, genutzt und empfohlen werden. Fakt ist:
Die Bloggerinnen werden fiir diese Produktempfehlungen bezahlt.

Ein Tipp fur Jugendliche: Ein kritischer Blick auf Product-Placement
schont auch die Geldbérse.

Garantiert ohne Photoshop sind auch die Postings von Celeste Barber.
Die australische Komikerin stellt Instagram-Postings von Stars nach —
mit mehr Nihe zur Realitit."

Um Midchen in ihrer Gesundheit zu stirken, kénnen Pidagoginnen
und Pidagogen, Workshop-Leiterinnen und -Leiter sowie Mitarbei-
tende der auflerschulischen Jugendarbeit verschiedene Frauenkorper
in ihrer Vielfalt sichtbar machen. Und sie konnen zeigen, dass es ne-
ben dem Aussehen viel mehr gibt, worauf es ankomme: Humor, In-
telligenz, Begabungen, soziale Stirken, Fantasie ...

Auflerdem helfen Genuss- und Entspannungsiibungen dabei, den
Kérper von innen zu erfahren, statt ihn immer von aufen und pri-
fenden Blicks wahrzunehmen. Wohlwollen fiir den eigenen Korper
ist wesentlich fiir die (sexuelle) Gesundheit.

Die zentrale Botschaft an die Midchen ist: Wir sind vielfiltig. Und
du bist richtig, wie du bist!

11 hteps://www.instagram.com/celestebarber/?hl=de
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MEDIENBILDUNG
AUS DER PERSPEKTIVE
DER JUGENDARBEIT

Wenn wir tiber den digitalen Wandel reden, sprechen wir meist auch
tiber die damit verbundenen Bildungsbedarfe — und das ist wichtig
und richtig so. Hiufig dominiert dabei jedoch die 6konomische Per-
spektive: Man sorgt sich um die Wettbewerbsfihigkeit des eigenen
Landes oder fragt danach, welche Kompetenzen zukiinftig fiir den
beruflichen Erfolg benotigt werden. In einer Gesellschaft, in der sich
digitale Medien und Technologien in allen Lebensbereichen einge-
nistet haben, geht es aber um mehr: Die digitalen und Medienkom-
petenzen einer Person bestimmen entscheidend tiber die Méglichkeit
zur vollen gesellschaftlichen Teilhabe mit.
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In diesem Beitrag wird zunichst erdrtert, welche Kompetenzen fiir
ein gelingendes Leben in einer digital vernetzten, mediatisierten Ge-
sellschaft zentral sein kénnten, wo sie erlernt werden und wie es aktu-
ell um die Chancengleichheit bestellt ist: Haben alle Heranwachsen-
den in etwa die gleichen Moglichkeiten, sich diese zukunftsrelevanten
Kompetenzen anzueignen?

Im zweiten Teil wird die Jugendarbeit thematisiert: Welchen Teil der
groflen Bildungsaufgabe ,Medienkompetenzvermittlung® kann die
Jugendarbeit tibernehmen? Hier werden fiinf Handlungsfelder aufge-
zeigt, in denen die Jugendarbeit nach Einschitzung der Autorin einen
grofen und relevanten Beitrag leisten kann. Teilweise sind dies Berei-
che, in denen die 8sterreichische Jugendarbeit mit ihren Angeboten
bereits erfolgreich ist, aber es gibt auch Felder, die noch ausbaufihig
sind.

Kurz zu den Begrifflichkeiten: Unter ,Medienpidagogik® ist jede
Beschiftigung mit Medien in piddagogischer Absicht zu verstehen.
Der grofere Begriff ,Medienbildung® schliefft auch non- und infor-
melle Lernprozesse mit ein, aus ihnen stammt ein GrofSteil unserer
Medienerfahrung und unseres Medienwissens.

Kompetenzen fiir eine digitale Zukunft

Das zentrale Anliegen der Medienpidagogik, jeder Mensch solle alle
relevanten Mediensysteme seiner Zeit kennen und verstehen, hat
nichts an Aktualitit eingebiif§t. Allerdings hat die Anzahl der Me-
diensysteme rasant zugenommen, und die neuen digitalen Platt-
formen sind in ihrer Funktionsweise mitunter noch schwieriger zu
durchschauen als z. B. Zeitungsverlage oder Fernsehanstalten.

Erginzend zum wichtigen Strukturwissen wird medientechnisches
Grundverstindnis massiv an Bedeutung gewinnen. Neben Journalis-
tinnen und Journalisten funktionieren Algorithmen heute als Gate-
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keeper und bestimmen mit, was wir zu sehen bekommen. Techno-
logien sind nicht gottgegeben, sondern von Menschen gemacht und
gestaltbar. Sie sind zunichst weder gut noch bése, sondern neutral: Es
kommt darauf an, wie wir sie verwenden. Gerade weil digitale Tech-
nologien beginnen, das Leben und den Alltag derart zu prigen, muss
es mehr Menschen erméglicht werden, dariiber mitreden zu kénnen,
wie die Mediensysteme der Zukunft ausschauen sollten.

Nie zuvor in der Geschichte der Menschheit war Information so of-
fen zuginglich — in enormen Mengen, oft von fragwiirdiger Qualitit
und von Absenderinnen und Absendern, deren Absichten schwer zu
durchschauen sind. Gleichzeitig haben alle Instanzen, die bislang un-
sere Welterfahrung moderiert haben — Kirche, Bildungsinstitutionen,
Massenmedien —, an Bedeutung eingebiifit. Jede und jeder muss sich
mehr auf ihr oder sein eigenes Orientierungswissen und ihre oder
seine kritischen und analytischen Kompetenzen verlassen konnen. Es
geht auch darum, grofle Komplexitit und Restunsicherheiten aushal-
ten zu lernen. Denn wer in einer komplexen Gesellschaft behauptet,
die absolute und einzige Wahrheit zu kennen, dem kann man am
allerwenigsten vertrauen.

Kreativitit ist der Schliissel dazu, sich selbst als stark und handlungs-
fihig zu erleben, auch in einer Umgebung, die sich rasant verin-
dert und leicht tiberfordern kann. Daher ist es so wichtig, dass alle
Menschen vielfiltige Optionen haben, mit den Ausdrucksmoglich-
keiten der (digitalen) Medien zu experimentieren. Digitales Tufteln
(Making, Coding) sollte ebenfalls allen zuginglich gemacht werden.

Digitale Medien begleiten unseren Alltag, sie kénnen eine Bereiche-
rung sein und einen Beitrag zum gelingenden Leben leisten — sie
konnen aber auch auf eine Art und Weise genutzt werden, die eher
schadet. Bei eciner stetig zunehmenden Anzahl attraktiver Medien-
angebote, die um unsere Zeit und Aufmerksamkeit buhlen, wird die
Fihigkeit, das eigene Medienhandeln zu reflektieren und bei Bedarf

auch dndern zu kénnen, immer wichtiger.
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Bildungsorte: Wo findet das Lernen
Uber Medien statt?

Der erste Medien-Lernort ist die Familie. Ein Kleinkind beobach-
tet das Medienhandeln seiner Eltern und gréfierer Geschwister und
ahmt es nach. Dabei entstehen bereits erste Vorstellungen dariiber,
welchen Stellenwert Medien im Alltag haben — das, was wir vorleben,
ist weitaus bedeutsamer, als das, was wir sagen.

Eltern begleiten das erste eigenstindige Medienhandeln des Kindes,
sie machen Angebote und setzen Grenzen. Dabei haben sie das Wohl
des Kindes im Blick und sprechen im Idealfall auch mit dem Kind
tiber ihre Beweggriinde. Eltern sind erste Ansprechpersonen, wenn
das Kind Schwierigkeiten hat, etwas zu deuten, was ihm in Medien
begegnet ist. Und sie sind es hoffentlich auch dann, wenn das Kind
etwas in den Medien beingstigt oder iiberfordert.

Ab dem Volksschulalter beginnen Gleichaltrige, die Eltern als Quelle
des Medienwissens abzuldsen. Sie wissen, was angesagt ist, wo ,alle” ge-
rade sind. Im Gesprich mit Peers entstehen Wiinsche, das eigene Me-
diennutzungsrepertoire zu erweitern. In der Eigenwahrnehmung von
Jugendlichen sind es bereits sie selbst und ihre Freunde, die sich mit Me-
dien am besten auskennen — weit besser als alle erwachsenen Instanzen.

Der Beitrag, den Schule zu Medienkompetenzvermittlung leistet, ist
in Osterreich aktuell noch sehr unterschiedlich. Im Idealfall diirfen
Kinder und Jugendliche im Rahmen des Unterrichts Erfahrungen
mit verschiedenen medialen Ausdrucksformen machen, sich mit Me-
diensystemen auseinandersetzen und dariiber reden, was gerade auf
der Welt passiert (Orientierungswissen). Im Negativfall sind Medien
im Unterricht ein Randthema, wenn iiberhaupt. Mit der Einfiihrung
der verbindlichen Ubung ,Digitale Grundbildung® im Jahr 2017
wurde ein wichtiger Schritt in Richtung eines héheren Stellenwerts
der Medienkompetenzvermittlung gemacht. Wie die konkrete Um-
setzung ausschaut, bleibt abzuwarten.
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Last but not least: Ganz viel, was wir iiber Medien wissen oder zu wis-
sen glauben, erfahren wir durch die Medien selbst. Auf sozialen Netz-
werken werden Schénheitsideale geschaffen, verbreitet und kritisch
hinterfragt (z.B. #bodypositive). Wenn Facebook die Nutzungsbe-
stimmungen 4ndert, wird es ebendort diskutiert. Wir lesen Beitrige
dariiber, wie Twitter demokratische Offentlichkeit verindert, YouTu-
berinnen und YouTuber begehren hoch emotionalisiert gegen Artikel

13 des europidischen Urheberrechts auf ... : Auf die eine oder andere
Art sind Medien stindig Thema in den Medien.

Sind alle ,,Digital Natives -
oder existiert doch eine digitale Kluft?

Heranwachsende haben sehr unterschiedliche Startpositionen, wenn
es darum geht, sich digitale und Medienkompetenzen anzueignen.
Allzu oft scheinen sowohl die Vor- als auch die Nachteile zu akkumu-
lieren: wer hat, dem wird gegeben. Jene Kids, die aus Elternhdusern
kommen, wo rege tiber Medien diskutiert wird, haben auch oft die
besser informierten Peers und mannigfaltigere Moglichkeiten, ihre
Freizeit mit Medien zu gestalten. Und umgekehrt: Wer anregungs-
arm aufwachsen muss, erhilt auch wenig Unterstiitzung fiir eine viel-
seitige und explorative Mediennutzung.

Der plakative Begriff ,Digital Natives“, der in Verbindung mit Ju-
gendlichen weiterhin gerne verwendet wird und eine gewisse Homo-
genitit ihres Medienwissens und ihrer -erfahrung vorgaukelt, blendet
tiber die Tatsache hinweg, dass dem nicht so ist.

Das Gegenkonzept bildet der Diskurs tiber ,digital divide®, die digi-
tale Kluft. Als das Internet noch jung war, machte man sich primar
dariiber Sorgen, wer {iberhaupt einen Zugang zu digitalen Medien
und Technologien hat. Dies scheint heute — wo beinahe eine Vollaus-
stattung der sterreichischen Haushalte mit Computer mit Internet-
zugang und die flichendeckende Verbreitung internetfahiger Smart-
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phones erreicht ist — kein so dringliches Problem mehr zu sein. Es
bestehen jedoch weiterhin grofle Unterschiede darin, wer sich wie viel
an Bandbreite und Datenvolumen leisten kann, und anfangs empfind-
lich teure Zukunftstechnologien wie Virtual Reality bleiben finanziell
gut situierten ,Early Adopters vorbehalten, wenn diesem Umstand
mit offentlichen Bildungsinvestitionen nicht gegengesteuert wird.

Noch differenzierter wird das Bild, wenn wir die Bandbreite der tat-
sichlichen Handlungsoptionen einer Person mit digitalen Medien
betrachten: hierin sind wir keinesfalls alle gleich. Und zuletzt kann
noch nach den Folgewirkungen der Mediennutzung gefragt werden:

Mit welchem Effekt nutzt eine Person digitale Medien, eher zu ihrem
Vor- oder Nachteil?

Jugendarbeit: Ein guter Ort,
um Uber Medien zu lernen?!

Neben Elternhaus, Schule, Freundeskreis und Medien stellt die Ju-
gendarbeit einen komplementiren Ort des digitalen Lernens dar: Sie
erreicht nie alle Jugendlichen, kann aber fiir jene, die sie erreicht,
einen relevanten Unterschied darstellen.

Das, was Jugendarbeit ausmacht, definiert auch ihre potenziellen
Stirken in der Medienkompetenzvermittlung. Von der Lebens-
weltorientierung kann man den Auftrag ableiten, nah an den me-
diatisierten Lebenswelten von Jugendlichen dranzubleiben. Wenn
Einrichtungen der Jugendarbeit z.B. mit neuen, jugendrelevanten
Social-Media-Kanilen experimentieren, erreichen sie nicht nur ihre
Zielgruppe, sondern signalisieren dieser auch: ,, Wir lassen uns darauf
ein, mochten uns auskennen. Thr kénnt mit uns dariiber reden, was
dort passiert.“

Jugendliche unterhalten sich gerne iiber Medien, prinzipiell auch mit
Erwachsenen, aber nicht jede und jeder qualifiziert sich in ihren Au-
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gen dafiir. Von einer oder einem Erwachsenen, die oder der ahnungs-
los wirkt oder digitale Medien pauschal ablehnt, erwarten sie keine
Unterstiitzung. Die zweite wichtige Voraussetzung fiir gute Medien-
gespriche ist Vertrauen, und vertrauensvolle Beziehungen aufzubau-
en ist das tigliche Brot der Jugendarbeit.

Nachdem simtliche Angebote der Jugendarbeit auf Freiwilligkeit
basieren, miissen Jugendarbeiterinnen und -arbeiter stets hellhérig
sein und wahrnehmen, was ihre Zielgruppen gerade beschiftigt. Da-
durch steigt auch die Wahrscheinlichkeit, Jugendliche mit einem Me-
dienthema in genau jenem Moment zu ,erwischen®, wo sie zu einer
Auseinandersetzung bereit sind.

Jugendarbeit kann

1) mit Mediengesprichen zur besseren Orientierung beitragen
2) produktive und kreative Medienarbeit fordern

3) Identititsarbeit mit Medien unterstiitzen

4) Selbstreflexivitit und , digital life skills“ stirken

5) gesellschaftliche Teilhabe im Digitalen unterstiitzen

Auf diese fiinf potenziellen medienpidagogischen Handlungsfelder
der Jugendarbeit méchte ich im Folgenden niher eingehen.

Mediengesprache als Orientierungsstiitze

Durch die Beschiftigung mit Medien wollen wir nicht die Medien
selbst, sondern die Welt, die Gesellschaft und uns selbst verstehen.

Viele Jugendarbeiterinnen und -arbeiter, denen ich begegne, haben
das Gefiihl, sich (zu) wenig mit medienpidagogischen Themen zu be-
fassen. Sie erzihlen jedoch, dass Gespriche iiber Dinge, die Jugendli-
che in Medien begegnen, fiir sie zum Arbeitsalltag gehdren.
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Gerade wenn ein junger Mensch spontan und von sich aus iiber ein
Medienerlebnis zu reden beginnt, kann davon ausgegangen werden,
dass dieses Thema sie oder ihn gerade sehr beschiftigt. In diesem
Moment verbirgt sich also eine riesige Chance. Und gleichzeitig sind
die Jugendarbeiterinnen und -arbeiter extrem gefordert: Sie sollen
sich spontan und unvorbereitet auf Themen einlassen, die entweder
enorm grof$ und kontroversiell sind (z. B. politischer Islam) oder ex-
trem personlich (z. B. Pornografie). ,Ich recherchiere mal, und wir
reden morgen®, ist da meist keine Option, denn morgen ist der Mo-
ment schon wieder vorbei. Hut ab, das ist keine leichte Aufgabe!

Wenn Jugendliche sich in Gleichaltrigengruppen tiber Medien unter-
halten, drehen sich diese Gespriche gelegentlich im Kreis, weil alle in
etwa dasselbe Vorwissen und die gleichen Vorstellungen haben. Eine
neue, erwachsenere Perspektive kann auch frische Aspekte bringen.
Es geht also gar nicht darum, dass die Jugendarbeiterinnen oder -ar-
beiter die ,richtigen Antworten parat haben sollen, sondern es kann
schon hilfreich sein, gemeinsam neue Fragen zu entwickeln.

Im Idealfall kennen die Jugendarbeiterinnen und -arbeiter einige gute
alternative Quellen (z. B. mimikama.at fiir Geriichte und Fake News
oder saferinternet.at fiir alle Fragen rund um Smartphone und sozi-
ale Netzwerke), oder sie konnen den Jugendlichen medienkritisches
Handwerkzeug mit auf den Weg geben. Gute Anregungen liefert zum
Beispiel das aktuelle ,Lost in Information“-Plakat der sterreichi-
schen Jugendinfos, das in jedem Jugendtreff hingen sollte.

Produktive und kreative Medienarbeit

Auch wenn fast jede und jeder mit dem Smartphone ein michtiges
Multimedia-Produktionstool in der Hand- oder Hosentasche mit
sich herumtrigt, bedeutet das nicht, dass wir die vollen Potenziale
des Gerits auch ausschopfen. Um die Bandbreite der Handlungs-
moglichkeiten eines Individuums mit Medien zu erweitern, bedarf es
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daher weiterer Projekte der Jugendarbeit, die als Initialziindung fiir
kreative und produktive Auseinandersetzung mit Medien funktionie-
ren. Das konnen Medienprojekte, Workshops, offene Redaktionen
oder medienbezogene Events sein. Oder, oft passender zum Rahmen
der Offenen Jugendarbeit: das Schaffen kleiner Settings zum sponta-
nen gemeinsamen Ausprobieren.

Medienprojekte sind reiche Lernerfahrungen. Sich in die Produzen-
tinnen- und Produzentenrolle hineinzubegeben gilt weiterhin als der
wirkmichtigste Zugang zu Medienkritik und -analyse. Wer selbst
einen Produktionsprozess durchliuft, versteht die Gemachtheit der
Medien. Als Produzentin oder Produzent entscheide ich dariiber, was
gesagt und gezeigt wird. Aber auch: Das, was ich sagen méchte und
wie es vom Publikum verstanden wird, sind zwei Paar Schuhe.

Auch die ,auflermedialen Lernpotenziale von Medienprojekten sind
mannigfaltig: Selbstwirksamkeit erfahren, neue Fihigkeiten in sich
selbst entdecken und entwickeln, dranbleiben, Frustrationstoleranz
entwickeln und — weil Produktionsprozesse in der Regel Teamarbeit
sind — sich im sozialen Miteinander erproben.

Am Ende eines gelungenen Medienprojektes steht eine Gruppe, die
stolz auf sich ist. Solche gemeinschaftlichen Erfolgserlebnisse sind
stets bedeutsam und erinnerungswiirdig, aber ganz besonders wichtig
sind sie fiir jene Jugendlichen, die ihre schulische Laufbahn als eine
Biografie des Versagens erlebt haben oder zu Hause wenig Aufmerk-
samkeit und Unterstiitzung erfahren.

Identitatsarbeit mit Medien unterstiitzen

Identitdtsarbeit ist stets ein sozialer Prozess, und Jugendliche suchen
einerseits Anregungen, Inspiration und Vorbilder fir ihre Identitits-
arbeit, und andererseits benotigen sie Feedback. Medien bieten fiir sie
beides: Sie sind eine unerschopfliche Quelle an Identititsbausteinen,
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und soziale Netzwerke funktionieren als Bithne, auf der man Riick-
meldungen auf seine Identititsentwiirfe einholen kann.

Das Bewusstsein dafiir, dass Identitdtsexperimente online Konsequen-
zen haben konnen, steigt — auch bei Jugendlichen. Nach einer postu-
lierten Sorglosigkeit schligt das Pendel teilweise zu einer extremen
Gegenposition um. Ich begegne immer hiufiger jungen Menschen,
die in Gruppensituationen generell nicht auf Fotos abgebildet werden
mochten, aus Angst, diese konnten missbriuchlich verwendet werden.

Gleichzeitig sind Identititsexperimente mit dem eigenen Bild aber
weiterhin wichtig, und — das ist die gute Nachricht: Jugendarbeit
kann konsequenzarme Freiriume dafiir schaffen. Ganz konkret kon-
nen das z.B. moderierte Foto- oder Videosessions sein, mit klaren,
gemeinsam erstellten Regeln: volle Kontrolle der Beteiligten iiber
die entstandenen Bilder und konstruktives gegenseitiges Feedback.
Fir Riickmeldungen, die fiir die Identititsarbeit der Jugendlichen
relevant sind, braucht es nimlich meist gar nicht die gréfftmaogliche
Offentlichkeit, oft reicht schon der Kreis, der gerade im Jugendtreff

anwesend ist.

Zugleich stellen solche Situationen auch einen guten Rahmen dar,
um dariiber zu reden, wie man sich in sozialen Netzwerken prisen-
tiert und was einem dort an Positivem und Negativem widerfihrt.
Der Bedarf, das im vertrauensvollen Rahmen zu reflektieren, ist mei-
ner Erfahrung nach grofS.

Digital life skills: Wie gestalte ich mein Leben
mit Medien so, dass es gut ist?

Medienkompetenzen bendtigen Gespriche und Reflexion, um zu
wachsen. Hinsichtlich der Fihigkeit, iiber die eigene Mediennutzung
nachzudenken und bewusste, eigenverantwortliche Entscheidungen
zu treffen, gilt dies in ganz besonderer Weise.
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Es gibt eine grofle Bandbreite an Motiven, die uns dazu bewegen,
sich den Medien zuzuwenden: sich informieren, kommunizieren, ja,
aber auch Spafd haben, genief3en, sich belohnen, abschalten, abreagie-
ren, dazugehéren und sich abgrenzen ... Es ist wichtig, die eigenen
Motive und Beweggriinde zu kennen und sie benennen zu konnen.

Bereits Kinder beginnen, ein Gespiir dafiir zu entwickeln, was ih-
nen guttut. Darin sollten wir sie bestirken! Mit eigenen normativen
Haltungen sollten Erwachsene sich dabei bewusst ein wenig zuriick-
halten. Wer glaubt, seine Mediennutzung stindig nur vor Angriffen
und Abwertungen verteidigen zu miissen, ist hauptsichlich damit
beschiftigt, und es bleiben wenige Kapazititen fiir Selbstreflexion.

Die hierarchiearmen, nicht wertenden Beziechungen in der Offenen
Jugendarbeit schaffen auch fiir solche Mediengespriche potenziell ei-
nen sehr guten Rahmen.

Politische Teilhabe der Jugendlichen
unterstitzen

Das anfangs sehr positive Bild von demokratieférdernden Potenzialen
des Internets ist heute etwas getriibt. Viele politische Beteiligungspro-
zesse finden online statt, aber eine prinzipielle Offenheit dieser Pro-
zesse bedeutet nicht automatisch, dass sie tatsichlich allen zuginglich
sind. Einiges deutet darauf hin, dass formelle Bildung auch digitale
Teilhabe fordert. Negative Auswiichse der Online-Offentlichkeit wie
die ,Hassrede® (hate speech) wirken zusitzlich abschreckend. Wer
sich online mutig positioniert, muss sich mitunter warm anziehen.

In der &sterreichischen Jugendarbeit existieren erst wenige Ansitze,
um die Moglichkeiten auszuloten, wo, wie und unter welchen Vor-
aussetzungen junge Menschen bereit sind, gesellschaftliche Themen,
die ihnen ein Anliegen sind, online zu diskutieren — und so an der de-
mokratischen Offentlichkeit teilzuhaben. Offene Jugendredaktionen
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in lokalen und regionalen nicht-kommerziellen Medien haben hin-
gegen eine lange Tradition. Wie lassen sich diese Erfahrungen nun
ins Web tibertragen? Gibt es geeignete Foren oder miissen wir sie erst
schaffen? Welche Art von Begleitung braucht es?

Ein weiterer Bereich mit Entwicklungspotenzial ist die E-Partizipation.
Es ist wichtig, dass Jugendarbeit beginnt, hier aktiv mitzureden: Wie
sollten zukiinftige Online-Beteiligungsprozesse gestaltet sein, damit
sie auch tatsichlich allen zuginglich sind? Welche Kriterien miissen
erfiillt sein, damit ein Mitreden fiir Jugendliche attrakeiv ist?

Eine gute Entwicklung weiter vorantreiben

Der Offenen Jugendarbeit wohnt das grof§e Potenzial inne, die digi-
tale Gesellschaft der Zukunft fiir uns alle zuginglicher und gerechter
zu gestalten. Dies ist ein weiteres, gewichtiges Argument dafiir, wieso
es so wesentlich ist, gute Jugendarbeit-Strukturen aufrechtzuerhalten
und aufzubauen.

Aufgrund der besonderen Rahmenbedingungen kann und soll die
Jugendarbeit nicht die schulischen Methoden und Zuginge der Me-
dienkompetenzférderung kopieren, sondern eigene schaffen. Ein
jugendarbeitseigener Zugang bedeutet allen voran, aufmerksam zu
sein fiir die bedeutsamen kleinen Dinge, die im Alltag passieren. Die
erkenntnisreichen Momente sind oft nur beschrinkt planbar. Das
heiflt aber nicht, dass gute Medienkompetenzforderung etwas ist, das
im Jugendarbeitsalltag einfach ,nur so passiert”. Voraussetzung dafiir
sind Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter, die sich mit offener Haltung
und grofler Lernbereitschaft auf die Medienwelten der Jugendlichen
einlassen und diese erfindungsreich und experimentierfreudig in die
Angebote der Jugendarbeit einbinden.

Durch den Austausch von guter Praxis konnen wir dazu beitragen,
die Qualitit der Medienbildungsangebote der Jugendarbeit weiter-
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hin zu steigern. Es gibt aktuell auch erfreulich viele Initiativen in
diese Richtung. Um nur ein paar zu nennen: Auf europiischer Ebe-
ne baut das Projekt ,Digitally Agile Youth Work® gerade an einem
Online-Schaufenster fiir nachahmungswiirdige Jugendarbeit-Praxis
(www.digitalyouthwork.eu). Wiener Jugendarbeitsorganisationen
berichten tiber ihre Erfahrungen mit digitalen Medien in einem
gemeinsamen Blog (www.medienkompetenzJA.wien). Mehrere Ju-
gendarbeit-Tagungen, wie eben auch die wertstatt///-Tagung 2018,
machten in den letzten Jahren mediatisierte Jugendwelten zum The-
ma und trugen auf diese Weise entscheidend zu einer Vertiefung des
Fachdiskurses bei.
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DIE NUTZUNG VON
SOCIAL MEDIA IN DER
JUGENDPOLITISCHEN
KOMMUNIKATION

Selbstverstindlich, praktisch und allgegenwirtig — rund 75 Prozent
der osterreichischen Bevolkerung ab 15 Jahren waren 2018 (vgl. Sta-
tista, 2019) im Besitz eines Smartphones. Smartphones sind die Me-
dien der Apps, vor allem die der sozialen Netzwerke, um die man
heute nicht herumkommt, will man erfolgreiche Kommunikation
tur die eigene Organisation betreiben. Blickt man auf die Zahlen der
sozialen Netzwerke, so nimmt die Nutzung sozialer Medien stetig zu:
Fast die Hilfte aller Osterreicherinnen und Osterreicher (47 Prozent)
sind auf Social Media aktiv. Facebook liegt nach wie vor an oberster
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Stelle — knapp 3,9 Millionen Menschen haben in Osterreich einen
Facebook-Account. Zu den am schnellsten wachsenden sozialen
Netzwerken in Osterreich zihlte 2017 das Social-Media-Netzwerk
Instagram. Ende 2017 konnte Instagram bereits zwei Millionen Ac-
counts in Osterreich verzeichnen. Vor allem innerhalb der Zielgrup-
pe von 20-29 Jahren ist das Fotonetzwerk mit einer monatlichen
Wachstumsrate von rund 80.000 Accounts sehr beliebt (vgl. artworx,
2018). Social Media sind ganz klar ein wichtiges Kommunikations-
tool, wenn es darum geht, junge Menschen zu erreichen.

Gerade in der politischen Kommunikation werden ,,Offline“-Ereig-
nisse wie Konferenzen oder tagesaktuelle Themen mit der Kommuni-
kation zu diesen Ereignissen in digitalen Riumen zusammengefiihrt:
Fotos werden gepostet, Diskussionsstringe durch Hashtags verkniipft
und Ereignisse live tiber soziale Medien verbreitet. Bei dieser Art der
digitalen Kommunikation geht es fiir Organisationen vor allem da-
rum, die Dynamik der unterschiedlichen Kanile zu verstehen und
angemessene Kommunikationsstrategien fiir ihre Zielgruppe zu ent-
wickeln (vgl. Emmer, 2017). Unsere Kommunikation wurde nach-
haltig durch Social Media verindert. Das gilt fiir Privatpersonen,
aber auch fiir Politikerinnen und Politiker, Organisationen, Behor-
den und Unternehmen. Journalistinnen und Journalisten verlieren
zunehmend ihre Filterfunktion, neue ,,Social Influencer® treten auf
den Plan. Denn jede und jeder kann zur Senderin und zum Sender
werden und einen Stein ins Rollen bringen, da diese demokratisierte
Kommunikation im Internet 6ffentlich und vernetzt abliuft. Trans-
parenz und Dialogbereitschaft sind dabei die zentralen Spielregeln
(vgl. Boos, 2016).

Grundsitzlich ist der Trend der digitalen Kommunikation mittels
Social Media positiv zu sehen, denn durch den Einsatz von sozialen
Medien erschlieffen sich neue Méglichkeiten fiir gesellschaftliches
Engagement: Soziale Medien ermdglichen ebenen- und grenziiber-
greifenden Austausch; geteilte Beitrige konnen enorme Reichweiten
erzielen, die iber den Mitgliederkreis der Organisation hinausgehen;
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niederschwellige Angebote iiber soziale Medien erleichtern Freiwilli-
gen den Einstieg in die Organisation, sodass spiter die Bereitschaft
zu einem tieferen Engagement steigt (vgl. Pfafferott/Lange, 2015: 6).
Somit er6ffnen soziale Medien auch eine Bandbreite von Méglichkei-
ten fiir Partizipation und Interaktion zwischen Zivilgesellschaft und
Organisation. Sinkt die Hemmschwelle zur politischen Teilnahme
auf diese Weise, konnten Themen auch bottom-up von den Biirge-
rinnen und Biirgern {iber Social Media an die Politik herangetragen
werden. Im Vergleich zu traditionellen Massenmedien kénnen junge
Menschen auf diese Weise direkt und schnell mit politischen Vertre-
terinnen und Vertretern in Kontake treten (vgl. Dorostkar, 2018).

Soziale Medien kommen besonders den Formen des Ehrenamts
entgegen — sie sind flexibel, orts- und zeitunabhingig und machen
dadurch ein punktuelles zeitlich begrenztes Engagement moglich.
Durch die Tatsache, dass Userinnen und User jederzeit in der Lage
sind, in die laufende Online-Kommunikation einzugreifen, eréffnen
sich nicht allein grofien, ressourcenstarken Organisationen, sondern
auch schwicher organisierten Gruppen deutlich bessere Chancen,
ihr Anliegen zu kommunizieren (vgl. Grundwald/Banse/Coenen/
Hennen, 2006: 174).

Wie mit Social Media kommunizieren?

Social Media dienen primir dem gegenseitigen Austausch von Mei-
nungen, Eindriicken und Erfahrungen. Es ist der Dialog, der im
Vordergrund steht. Userinnen und User erwarten, dass sie die Mog-
lichkeit bekommen, Stellung zu bezichen, sich auszutauschen und
Informationen weiterzugeben. Als Organisation tritt man in Dialog
mit den Userinnen und Usern. Dabei ist zu bedenken, dass nicht nur
positive, sondern auch negative Riickmeldungen tiber die Organisa-
tionen ausgetauscht und verbreitet werden kénnen. Ebenso ist die
Frage nach den zeitlichen und finanziellen Ressourcen fiir die Be-
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treuung der Kanile nicht auf8er Acht zu lassen. Wen und was will ich
mit meinem Social-Media-Auftritt erreichen? Die Zielsetzung kann
hier je nach Kanal ganz unterschiedlich sein. Man kann mit seinem
Social-Media-Aulftritt verschiedene Ziele verfolgen, diese konnen fiir
Organisationen zum Beispiel folgende sein (vgl. Pfafferott/Lange,
2015: 11):

* Informationsaustausch
* Imagepflege

* Kontakt zum Netzwerk
* Wissensvermittlung oder

* Steigerung der Bekanntheit

Bei der Festlegung der Ziele miissen Priorititen gesetzt werden, ge-
rade bei begrenzten Ressourcen lassen sich nicht alle Ziele gleichzei-
tig erreichen. Allgemein gilt aber fir alle Social-Media-Kanile das
Grundprinzip: niederschwellig, schnell, direkt und partizipativ
kommunizieren, egal, ob mit Text, Bild oder Video. Denn im Ver-
gleich zum direkten Gesprich ist die digital gefithrte Kommunika-
tion begrenzt. Diese Kommunikation kann den Dialog erleichtern,
aber genauso erschweren, weil nonverbale Botschaften wie Tonlage,
Mimik und andere wichtige Gefiihlsregungen, die im persnlichen
Gesprich zum Ausdruck kommen, fehlen. Daher gehéren heute Vi-
deos, GIFs, Bilder und Grafiken zum festen Bestandteil aller sozialen
Netzwerke. Visuelle Kommunikation funktioniert besonders gut, da
hier Emotionen angesprochen werden (vgl. Balci, 2018).

Umso wichtiger ist es, die richtige Form der Ansprache in sozialen
Medien zu beachten — sind die Nachrichten zu lang, werden sie kaum
wahrgenommen, dasselbe gilt, wenn sich das Posting auf die reine
Weitergabe von Informationen beschrinke (vgl. Pfafferott/Lange,
2015: 12). Wenn Postings keinen Unterhaltungswert haben oder
nicht von inhaltlich hoher Relevanz fiir die Zielgruppe sind, wird es
auch zu keiner Interaktion mit den Userinnen und Usern kommen
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und sie schaffen es so erst gar nicht durch den individuellen Algorith-

mus-Filter der Userinnen und User zu gelangen.

Es konnen aber unterschiedliche Faktoren beriicksichtigt werden, um

die Zivilgesellschaft in den sozialen Medien zu aktivieren und den
Dialog und die Interaktion zu fordern (Pfafferott/Lange, 2015: 13f.):

1.

Stellung beziehen

Vermehrt werden politische Botschaften tiber soziale Medien ver-
breitet. Dabei ist zu beachten: Ein starkes Statement verbindet
Organisation und Community. Das gewéhlte Thema fiir das Sta-
tement muss natiirlich zur Organisation passen.

Dialog suchen

Soziale Medien stehen fiir Kommunikation und Transparenz.
Fragen und Antworten schaffen Nihe und Vertrauen zu und mit
der Community.

Inhalte finden
Jede Organisation hat ihre Kernthemen, fiir das Social-Me-
dia-Engagement lohnt es sich, zu priifen, welche Themen fiir
die Zielgruppe ebenfalls von Interesse sind. Dabei sollte darauf
geachtet werden, die eigenen Botschaften und Ziele nicht unter-
gehen zu lassen.

Mit Méglichkeiten spielen
Bei der Vermittlung von Botschaften ist Kreativitit gefragt. Ein
spielerischer Zugang, sogar bei ernsten Themen, kann die Reich-
weite der Botschaft erhohen.

. Mitmachen lassen

Wird die Community aktiv an der Erstellung von Inhalten betei-
ligt, wird sie Teil der Organisation und damit an diese gebunden.
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6. Fakten spiirbar machen
Trockene Informationen kénnen durch die Hinterlegung des
Inhalts mit kluger Bildsprache nachvollziehbarer werden. Solche
Inhalte haben gute Chancen, von Userinnen und Usern geteilt zu
werden und damit eine grof$e Reichweite zu erlangen.

Die Arbeit im Social-Media-Bereich hat sehr viel mit Glaubwiirdig-
keit zu tun. Im seltensten Fall wird diese plotzlich erlangt, sondern
muss lingerfristig erarbeitet werden. Um im digitalen Zeitalter von
Social Media glaubwiirdig und attraktiv zu bleiben, muss eine Orga-
nisation an- und hinterfragbar sein und sich auch bei heiklen The-
men und Fragen der Community stellen (vgl. Boos, 2016). Dabei ist
es wichtig, den Fokus auf die Kommunikation zu legen und auf un-
notige Kanile zu verzichten. Regelmif8iges Monitoring und tigliches
Community-Management sind Pflicht, um bése Uberraschungen zu
vermeiden. Ebenso empfiehlt es sich, seine ,Mitspielerinnen® und
»Mitspieler im Netz zu beobachten, von ihnen zu lernen, erfolgrei-
che Konzepte zu adaptieren und sinnvoll einzusetzen. Und das Wich-
tigste: keine Scheu vor neuen Tools innerhalb der sozialen Netzwerke
zu haben, sie auszuprobieren und sinnvoll einzusetzen (vgl. Zlousic,

2011: 136f).

Fazit

Die Nutzung von Social-Media-Organisationen bietet viele Vorteile,
um Zielgruppen anzusprechen, die analog nur schwer bzw. in dieser
Groflenordnung nicht erreichbar sind. Denn Social Media passiert
stindig und tberall, Beitrige miissen aktuell sein und relevant fiir
die Zielgruppe. Dabei muss der Dialog im Fokus stehen und nicht
vernachlissigt werden. Es gilt, Riickmeldungen der Community zu
beachten und den Austausch zu fordern. Denn schliefilich ist die
Community das Herzstiick der sozialen Netzwerke.
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DIGITALISIERUNG -
HERAUSFORDERUNG
FUR DIE KINDER- UND
JUGENDARBEIT

Die Digitalisierung kann aktuell als prigender Ausdruck der gesell-
schaftlichen Entwicklung bezeichnet werden. Als Kennzeichen der
Digitalisierung lassen sich die ubiquitdre Verfiigbarkeit des Zugangs
zur Telekommunikation, flexible Kooperation (Gemeinschaftlich-
keit) und damit verbunden verinderte Gesellungsformen, eine neue
kulturelle Umwelt, die es der und dem Einzelnen erméoglicht, kultu-
relle Prozesse aktiv zu gestalten und damit potenziell die Méglich-
keit zu haben, an der kollektiven Verhandlung von gesellschaftlichen
Bedeutungen teilzuhaben (Referenzialitdt), und die Nutzung auto-
matisierter Prozesse (Algorithmizitdt) herausstellen (Stalder 2017,
S. 205). Im Folgenden soll eruiert werden, ob und wie die Kinder-
und Jugendarbeit von diesen Prozessen beeinflusst wird.
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Wahrnehmungsdispositiv Digitalisierung

Jedes Medium begiinstigt spezifische Wahrnehmungsdispositive,
die die Modalititen des Denkens und Wahrnehmens prigen. Er-
lebnisqualitit, Teilhabe- und Realititseindruck werden durch die
spezifischen Medienerfahrungen beeinflusst. Die Gesamtheit von
Vorentscheidungen, innerhalb derer sich die Diskurse und sozia-
len Interaktionen entfalten konnen, wird von dieser Disposition
gelenkt. Foucault definiert das Dispositiv als die Beschreibung von
Zusammenhingen und Wechselwirkungen, als Netz, das Institutio-
nen, Architektur, reglementierende Entscheidungen, administrative
Mafinahmen umfasst, aber auch Gesetze, philosophische, moralische
und wissenschaftliche Aussagen. Foucault (1981, S. 171) differen-
ziert diskursive und nichtdiskursive Praktiken, die unsere Ansichten
von objektivierten Wissensvorstellungen formieren und produzieren.
Die Gesamtheit der in einer Epoche gegebenen sozialen, geografi-
schen oder sprachlichen Wirklichkeitsbedingungen werde durch das
Dispositiv geprigt. Dies treffe auch auf die nicht-diskursiven Prakti-
ken, die nicht-sprachlichen Habitualisierungen zu. Demgemafd ldsst
sich sowohl ein diskursiver als auch ein pridiskursiver Bedeutungs-
tiberschuss der Apparatur (benutzte Kommunikationstechnologie)
konstatieren. Bithrmann/Schneider (2008, S. 69) weisen zu Recht
darauf hin, dass die Dispositive die Subjekte nicht unidirektional do-
minieren, da Subjekte sich Wissen in ihren jeweiligen sozial geprig-
ten Kontexten aneignen. Bildung, Milieu und die konkrete soziale
Lebensumwelt (Habitat) bilden beeinflussende Ausgangsbedingun-
gen, und die Dispositive generieren Moglichkeitsriume. Auch Krotz
(2017, S. 26) verweist darauf, dass Mediendispositive iiber die ge-
sellschaftlich festgelegten Kommunikationspotenziale die Einbettung
von Techniken in die Gesellschaft und ihre Machtrelationen regeln.

Wihrend in der Fachdiskussion zunehmend die Spezifitit der je-
weils benutzten Kommunikationsmedien als Einflussfaktoren von
sozialen Wandlungsprozessen in den Blick geraten, orientiert die
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Kinder- und Jugendarbeit sich vorwiegend aus der Perspektive der
Handelnden an dem Phinomen. Dabei stehen einerseits die Inhalte
und gelingende (Medienpidagogik, Identititsarbeit, Bezichungsma-
nagement) sowie nicht gelingende Ancignungsweisen der Medien
(Sucht, Cybermobbing, Datenmissbrauch) im Fokus. Es bedarf der
Notwendigkeit, beide Aspekte zu beriicksichtigen, sowohl die Wirk-
michte der Medien als auch die Aneignungsformen durch die Nut-
zerinnen und Nutzer.

Digitale Lebenswelt

Durch die Digitalisierung erweitern sich die Moglichkeiten, mit-
einander in Kontakt zu treten und zu bleiben. Zum selbstverstind-
lichen Alltag gehéren im digitalen Zeitalter Austausch-Plattformen.
Digitale Technologien kénnen nicht nur reale geografische Distan-
zen iberbriicken, sondern zugleich neue Riume und Bezichungs-
konstellationen imaginir miteinander verkniipfen. Sie erhohen die
Kommunikations- und Beziehungskultur von Kindern und Jugend-
lichen. Virtuelle Gemeinschaften bieten emotionale Geborgenheit
und Orientierung sowie Raum fur die Selbsterfahrung und -entfal-
tung.

Reifmann (2014, S. 91f) geht von der Annahme aus, dass sich mit
den verinderten Kommunikations- und Interaktionsbedingungen
auch die Formen der jugendkulturellen Vergemeinschaftungen 4n-
dern. Er verweist auf die Dominanz des Bildhandelns, auf die Bild-
lichkeit als dramaturgisches Phinomen und als Wesensmerkmal von
Jugendkulturen, die Bedeutungszunahme optisch-dramaturgischer
Selbstkontrolle, auf die vielgestaltigen, netzbasierten Bilderwelten,
die Selbststilisierung des Korpers als grundlegende Bedingung des
Selbstausdrucks und der Interaktion, auf die Plastizitit des digita-
len Bilds, das neue Potenziale des Selbstausdrucks mit sich bringt
und SNS (soziale Netzwerke) als vernetzte, gliserne (Bild-)Archive.
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Hugger (2014, S.21f) identifiziert die Suche nach Intensivitits-,
Ganzheits- und Subjektivitdtserfahrungen als strukturelle Gemein-
samkeiten digitaler Jugendkulturen.

Desgleichen lassen sich die Pluralisierung, Diversifizierung (Spezi-
alisierung der medialen Nutzungsangebote) und Partikularisierung
digitaler Jugend(medien-)kulturen feststellen. Innerhalb der Dispo-
sitionen kommt es zu differenten Nutzungsmustern, wobei es sich
meist um deterritoriale Vergemeinschaftungen handelt, die nicht
verpflichtend sind. Sie kristallisieren sich um einen Kern, sind wihl-
bar, aber zugleich fluid, und basieren auf translokalen Beziechungs-
netzwerken. Ubergreifende szeneformige Gruppenzusammenhin-
ge haben im Vergleich zu den ,traditionalen® Jugendkulturen eine
briichige Struktur. Rituale und Regeln entstehen und wandeln sich
im kommunikativen Gebrauch, sie haben eher eine situationsspezifi-
sche Bedeutung. Aufgrund der Fragilitit dieser Gesellungen besteht
die Notwendigkeit der stindigen kommunikativen Erzeugung eines
Konsenses, um die gemeinsamen Interessen herauszufinden. Veror-
tungen und Stilisierungen sind schnelllebig. Gleichwohl gibt es einen
Bedarf nach Gesellung. Events dienen der Herstellung von Wir-Ge-
fuhl, Geschmacks- und Interessenskoalitionen definieren das subjek-
tive Zugehorigkeitsgefithl. Wesentliche Ziele sind die Erweiterung
und Pflege des personlichen Freundschaftsnetzwerkes und der Erhalt
und die Spezifizierung des Selbst-Konzeptes. Die digitale Lebenswelt
dient als Plattform fiir 6ffentliche und teiloffentliche Artikulationen
und Selbstdarstellungen sowie dem Sichtbarmachen von Identitit,
Individualitit und Zugehérigkeit. Die Praktiken von Selbstdarstel-
lung und Reprisentation fithren zu neuen Formen der sozialen Inte-
gration, aber ebenso auch zu Abgrenzungsprozessen.

Ein Bediirfnis von Jugendlichen ist es, Beziehungskonstellationen zu
finden, mit welchen die Rekonstruktion des Sozialkdrpers gewihrleis-
tet werden kann und die befriedigende soziale und kulturelle Erfah-
rungen erdffnen. Entscheidend ist, ob sich dem Subjekt Ressourcen
erschlieflen und individuelle Sinnstrukturen herausgebildet werden
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kénnen, damit die verfolgten Projekte sich in der persénlichen ge-
sellschaftlichen Umwelt realisieren lassen. Dabei ist es unerheblich,
ob es um leibliche und/oder technologisch vermittelte Handlungen
betrifft. Eine Differenzierung zwischen der Beeinflussung von pri-
mirer und sekundirer (abgeleiteter) Realitdt wird immer schwieriger.
Bei virtuellen Rdumen handelt es sich ,,nur um eine Erweiterung des
Lebensraumes.

Virtuelle Welten sind Teil des Habitats von Kindern und Jugend-
lichen. Die Nahwelt jiingerer Generationen ist von der (mobilen)
Medienwelt durchdrungen, und es gibt keine von Medien unbe-
einflusste Lebenswelterfahrung mehr. Wirklichkeitswahrnehmun-
gen von Jugendlichen sind heute ,Hyperrealititen® (Moser 1999,
S. 213). Hugger (2009, S. 286) spricht von ,,Online-offline-Hybri-
ditdt“. Die Konstruktion ihres Habitus steht nicht nur im Kontext
zu ihrer sozialen Herkunft (Milieu), sondern auch in Korrespondenz
mit den Beziehungskonstellationen, die sich im virtuellen Kommu-
nikationsraum ergeben. Diese Welt ist aus Sicht junger Menschen
durchschaubar, sie stabilisiert ihre Alltagskultur, hilft die Knoten und
Beziehungsgeflechte der Bezugspersonen zu tiberblicken und zu ko-
ordinieren und erlaubt sinnvolles, abschitzbares Verhalten.

Risiken im digitalen Lebensraum

Es lassen sich ganz unterschiedliche Risiken identifizieren. So gibt es
konkrete beobachtbare Risiken, Risiken, die aufgrund eines unan-
gemessenen Gebrauchs der Medien (Suchtgefahr) entstehen, und es
existieren latente Risiken, die im Kontext eines epochalen Wahrneh-
mungswandels stehen.

* Content — Im Internet gibt es eine Vielzahl problematischer In-
halte, das betrifft u. a. die Themen Gewalt, Pornografie und radi-
kale politische Botschaften (z. B. Neofaschismus).
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* Contact — Jugendliche gehen leichtfertig mit ihren persénlichen
Daten um. Diese Daten konnen missbraucht werden (Cyber-

mobbing, Sexting).

¢ Commerce — Die Werbeindustrie nutzt die Daten, die sie u.a. in
den sozialen Medien findet (Ad-Targeting), um Priferenzprofile

zu erstellen, die kommerziell genutzt werden.

* Digital Divide — Die Chancen der elaborierten Nutzung der
(digitalen) Informations- und Kommunikationstechniken sind
aufgrund sozialer Faktoren ungleich verteilt. Dadurch entstehen
digitale Gefille in der Gesellschaft, die u. a. Auswirkungen auf die
gesellschaftliche Beteiligung haben (Kutscher/Otto 2014).

* Filterblase — Explizit gemachte Priferenzen, mit wem man in
Kontakt steht, das eigene Nutzungsverhalten und das Nutzungs-
interesse des Freundeskreises bestimmen verborgene Algorithmen
(Microtargeting), die steuern, welche Informationen wir erhal-
ten. Aufgrund dieser ,Filter Bubble® (Pariser 2012) bekommen
(und wihlen) wir nur noch Meinungen und Informationen, die
vorhandene Auffassungen bestitigen.

* Social Bots becinflussen die Algorithmen der Newsfeeds durch
Kommentare, Likes und Retweets. Derart verfilschen Bots
Trends und kénnen bestimmte Themen nach oben pushen.

Handlungsoptionen im digitalen Lebensraum

Aufwachsen in der (Medien-)Gesellschaft bedeutet, sich der Relevanz
der Medien fiir die Identitdt, die Beziehungs- und Kommunikations-
kultur sowie die Informations- und Wissensgenerierung von Heran-
wachsenden bewusst zu werden. Da die Medien eine wichtige Rolle
fur die berufliche Zukunft spielen und die aktive Teilhabe an der Kom-
munikationskultur im Internet auch eine partizipative Nutzung bein-
haltet, was die Méglichkeit eroffnet, sich am gesellschaftlichen Dialog
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zu beteiligen, bedarf es der aktiven Aneignung aktueller Medien. Das
Ignorieren der Medien fiihrt zur Exklusion. Die handlungsorientierte
Medienpidagogik hat dazu eine Vielzahl an Konzepten entwickelt:

* Digitale Partizipation — Die digitale Lebenswelt eréffnet neue
Maglichkeiten, junge Menschen in Entscheidungsprozesse ein-
zubinden.

* Kommunikative Riume — Die vielfiltigen Kommunikations- 141
moglichkeiten durch Medien bieten eine Vielzahl von neuen
»Kanilen“, um Beziehungsstringe mit Jugendlichen zu kniipfen.
Diese reichen von der Bewerbung von Veranstaltungen bis zur
Lebensberatung in Krisensituationen. Des Weiteren haben sich
die Rdume, die der Jugendarbeit zur Verfiigung stehen, auf den
virtuellen Raum erweitert. (Lutz — Praxisblog)

* Vireale Riume — Ancignung von realen und virtuellen Riumen
(digitale Sozialraumerkundung)

* Identititsarbeit/ Selbstnarration — Unterstiitzung bei der Suche
und dem Erhalt der Selbstkonzeption — privat/ éffentlich — Da-
tenspuren sichtbar machen — Kinder und Jugendliche kompetent
begleiten

* Ambiguititstoleranz — Unterschiedliche Meinungen akzeptie-
ren; uneindeutige Einschitzungen auszuhalten wird in der digita-
len Kultur zu einer bedeutsamen Kompetenz (z. B. Hate Speech).

* Bildwahrnehmung — Filscherwerkstatt/ Kreativwerkstatt; digi-
tale Medien als dsthetische Erfahrungsriume

* Spielewelten — Computerspiele, Relevanz, pidagogische Kon-
zepte
* Digitale Lernszenarien — Durch die Digitalisierung erhalten in-

formelle Lernriume eine Aufwertung.

¢ Strukturdimension — Phinomene iiber ihre sichtbare Oberfliche
von Nutzung und visuell wahrnehmbarer Struktur hinaus erkenn-
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bar machen. Entwicklung von Code Literacy (http://ejournal.
communicatio-socialis.de/index.php/cc/article/view/71/67).

* Digitale Ethik — Forderung einer Ethik der Kommunikations-
und Digitalkompetenz. Digitale Zivilcourage gegen eine Kultur
der Verachtung.

Analoge und digitale Sozialraumerkundungen

Am Beispiel von Sozialraumerkundungen zeigt sich, wie digitale
Medien den traditionellen Sozialraumansatz ,,erweitern®. Der sozial-
riumliche Ansatz, der sich im Gegensatz zur Priventionslogik fiir die
Wiedergewinnung der ,,Strale® und damit des 6ffentlichen Raums
fur Kinder und Jugendliche einsetzt (vgl. Deinet 2001, S. 117), bie-
tet ein optimales Anregungsmilieu. Die sozialriumliche Jugendarbeit
will zur Revitalisierung sozialer Riume beitragen. In den Neunziger-
jahren entstanden Projekte, die digitale Medien als Instrument so-
zialriumlicher Erkundungen einsetzten. Durch Fotografieren und
Filmen eigneten die Jugendlichen sich in titiger Auseinandersetzung
ihren Sozialraum an. Die Medien dienten bei diesem Konzept dazu,
sich in einem Selbstlernprozess anhand eigener Recherchen weitere
Segmente des Sozialraums zu erschlieffen. Gemeinsam ist allen digi-
talen Konzepten, dass die Produkte interaktiv sind, sodass sich den
Nutzenden eine Vielzahl von Handlungsméglichkeiten eréffnet. Fiinf
unterschiedliche Multimedia-Konzepte kénnen differenziert werden:

o Soziologisches Konzept. Bei diesem Konzept geht es um die Ver-
kniipfung einer geografischen Topologie mit Sozialraumdaten.
Die Ergebnisse der Sozialraumrecherchen werden mithilfe eines
Content-Management-Systems erstellt, verwaltet und publiziert.
Die virtuellen Medien werden eingesetzt, um einen virtuellen
Stadtplan zu erstellen mit dem Ziel, den Nahraum besser ken-
nenzulernen und die Angebote der Jugendhilfe in ihrem sozial-
riumlichen Zusammenhang sichtbar zu machen. Der Erfah-
rungsraum der Lebenswelt wird kartografiert, Nutzungsriume
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und Erlebnisméglichkeiten sind interaktiv iiber Knopfdruck in
Erfahrung zu bringen. Die Informationen zu den Einrichtungen
enthalten u.a. Adressdaten, Programme, Sozialstrukturdaten.
Eindrucksvoll wurde und wird dieses Konzept vom Spinnenwerk
in Berlin am Beispiel des sogenannten ,Kiezatlas“ umgesetzt
(Godulla/Scherer 2009). Bei den jeweiligen Recherchen kommt
den Medien eine betrichtliche Bedeutung zu. So kann mit Me-
dienprisentationen die Sensibilitdt bei Politikerinnen und Poli-
tikern und Gemeinwesenbewohnenden geschaffen werden, und
die Authentizitit des intendierten Anliegens wird durch die me-
diale Dokumentation begriindet.

Narratives Konzept. Bei diesem Konzept dienen Bilder und Videos,
die bei Erkundungen im Sozialraum entstehen, als Material, um
mediale Selbstnarrationen zu erstellen. Hier handelt es sich um die
Auseinandersetzung mit dem eigenen Selbst und der Umwelt. Die
subjektiven Aneignungsweisen der Lebenswelt von Jugendlichen
stehen im Fokus dieser Methode. Eigene Kompetenzen werden
dargestellt, und es wird sich der Frage angenihert, ,, Was zeichnet
mich aus? oder ,,Was ist typisch fiir mich? (Ketter 2014, S. 304).
Jugendliche dokumentieren ihre Erlebnisse, Treffpunkte, Tipps,
Sehenswiirdigkeiten und Events. Sie erkunden bekannte und un-
bekannte Spielorte und ergriinden Geheimnisse. Sie erzihlen Ge-
schichten vom eigenen Stadtteil und berichten Wissenswertes fiir
Kinder/Jugendliche rund um ihre soziale Lebenswelt. In diesem
Konzept der mobilen Jugendarbeit sind ebenso das Entschliisseln
von QR-Codes, die Losung von spannenden, kniffligen, action-
reichen Aufgaben und/oder eine Schatzsuche mit Geocaching
enthalten. Vergleichbar der Nadelmethode dienen bei der Auswer-
tung Pins als Ortmarken, hinter denen Selbstdarstellungen, Sicht-
weisen und Aufenthaltsorte im Internet auf einer Online-Karte
von Google Maps verdffentlicht werden. Da mehrere Jugendliche
sich gleichzeitig auf der Online-Karte tiber ihre Pins prisentieren
konnen, entstechen mediale Selbstnarrationen von Cliquen oder
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Peergroups. Jugendliche werden bei dieser Methode in ihrer sub-
jektiven Sicht ernst genommen.

o Wahrnehmungsorientiertes Konzept. Bei dem von Réll (2003) ent-
wickelten Konzept geht es neben der Verbesserung der Kennt-
nisse des Sozialraumes vor allem auch darum, die eigene mediale
Reflexionskompetenz zu fordern. Ganz wesentlich ist die Ausei-
nandersetzung mit dem bisherigen Wahrnehmungskonzept. Da
aus der Wahrnehmung die subjektive Wirklichkeit konstruiert
wird und diese gleichzeitig als Mafigabe fir die Orientierung
in der Welt dient, wird das Wahrnehmungsfeld mit Mitteln der
Dokumentation erweitert (ebd., S. 226). Aus der Wahrnehmung
wird die Wirklichkeit konstruiert, die gleichzeitig als Mafgabe
fir die Orientierung in der Welt dient. Mithilfe der dsthetischen
Erfahrung wird die Befihigung der komplexeren Erfassung von
Lebens- und Alltagswelten thematisiert. Das Konzept wurde
bisher insbesondere im Offenen Jugendbereich eingesetzt. Drei
inhaltliche Schwerpunkte haben sich dabei bewihrt: Erstellung
einer personlichen Seite, Darstellung des Kinder- bzw. Jugend-
hauses sowie eine subjektive Sozialraumerkundung. Wie inner-
halb des narrativen Konzepts steht nicht die dokumentarische
Erfassung des Sozialraumes im Fokus, sondern die subjektive
Beschiftigung mit der bisherigen Lebenswelt. Die Ergebnisse der
Erkundungen werden ausgewertet, und Texte werden entworfen,
Kommentare gesprochen, Musik wird ausgesucht, Bilder werden
digital bearbeitet und Videos geschnitten. Die Resultate werden
anschliefSend anhand der Autorensoftware ,Mediator“ als Multi-
media-CD zusammengefasst.

* Augmented-Reality-Konzept. ,Augmented Reality® bezeichnet
eine computergestiitzte Erweiterung der Realititswahrnehmung.
Mittels Einblendung/Uberlagerung von Bildern, Videos, com-
putergenerierten Zusatzinformationen oder virtuellen Objek-
ten kann die normale visuelle Wahrnehmung erginzt werden.
Michael Lange von Metaversa hat Ende der ersten Dekade dieses
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Jahrhunderts mit einem Pilotprojekt erste Impulse beim Einsatz
dieser mobilen Technik (aktuelles Smartphone mit Android oder
iOS) erkundet. Er nennt seine Adaption ,Surfing the streets®.
Es handelt sich dabei um eine Handyrallye zu Drehorten des
1927 gedrehten Berlin-Films ,,Sinfonie einer Grof$stadt® (htep://
surfingthestreets.wordpress.com). Mithilfe des Augmented Reali-
ty Browsers ,Layar® (http://www.layar.com/) werden Jugendliche
zu ausgewihlten Orten durch die Berliner Innenstadt gefiihre. Sie
miissen Aufgaben 16sen und erfahren dabei Interessantes tiber das

Berlin der 20er-Jahre.

Inklusives Konzept. Das Handyrallye-Projekt ,, mobil+stark®, das
von medien+bildung.com initiiert und an verschiedenen Orten
realisiert wurde, verdeutlicht, dass digitale Medien auch Erfah-
rungsebenen erdffnen, die behinderten Menschen bisher weit-
gehend verschlossen waren (Kreschel 2014). Mobile Gerite wie
Tablets und Smartphones wurden eingesetzt, um Methoden,
Konzepte und Apps mit und fiir Menschen mit Behinderung zu
testen und zu entwickeln. Als Software wurde mit ,,Actionbound*
(https://de.actionbound.com/) die in der Medienpidagogik
aktuell am hiufigsten eingesetzte Software fiir virtuelle Sozial-
raumerkundungen angewendet. Anhand dieser Apps kénnen
iPad-Rallyes, Tablet-Touren, Schatzsuchen oder Schnitzeljag-
den durchgefiihrt werden. Ebenso lassen sich Stadterkundungen
organisieren, zugleich erkunden Menschen mit Behinderung ak-
tiv ihre Lebenswelt. Derartige Projekte fordern das individuelle
Stirkenbewusstsein der Teilnehmenden. Neben technischen wer-
den auch soziale Kompetenzen gestirke, und die gesellschaftliche
Teilhabe wird unterstiitzt. Deutlich wird bei diesem Projeke, dass
digitale Medien den Alltag von behinderten Menschen berei-
chern und das Leben vereinfachen kénnen, das gilt vor allem fur
mobile Medien, da diese die Texteingabe erleichtern. Es handelt
sich um ein offenes Bausteinkonzept, das eine flexible Ausgestal-
tung und eine bedarfsgerechte Weiterentwicklung zulésst.
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Jugendliche spiiren, dass sich das Lehr-Lern-Verhiltnis durch die
Selbstermichtigung im Produktionsprozess verindert und sie somit
in erheblichem Anteil ihre Selbstentfaltungspotenziale entfalten kén-
nen. Es gibt weder Lernblockaden noch Motivationsprobleme, aber
eine Menge Umwege, die als Ausgangsbedingung von neuen Lern-
prozessen gelten. Allerdings darf nicht vernachlissigt werden, dass der
Sozialraum fiir heutige Jugendliche kein ,realer®, sondern vor allem
ein ,virtueller Raum"“ ist.

Herausforderung fiir die Soziale Arbeit

Ein grofler Teil der Fachkrifte in der Sozialen Arbeit wurde durch
andere Medien sozialisiert (Buch, Fernsehen, Computer). Das
Dispositiv der von ihnen wihrend der Adoleszenz erfahrenen Medien
fiihrt zu einer anderen Aneignung der Lebenswelt. Daher besteht die
Gefahr, dass der Blick der Fachkriifte vor allem auf die Risiken ori-
entiert ist und nicht die Ressourcen fokussiert. Fachkrifte stehen vor
der Herausforderung, Kinder und Jugendliche bei ihrer Identititsfin-
dung zu begleiten, Lern- und Bildungsprozesse zu férdern, kreative
Potenziale zu unterstiitzen, die Sensibilisierung fiir die eigene Selbst-
wirksamkeit (Partizipation) zu entwickeln sowie Erfahrungsriume
fur eine eigenstindige Reflexion der gesellschaftlichen Wirklichkeit
zu fordern. Dies gelingt nur, wenn sie sich auch als Lernende sehen,
denn es bedarf eines verinderten Selbstverstindnisses. Hinsichtlich
der digitalisierten Gesellschaft werden Fachkrifte zu Beratenden,
Unterstiitzenden, Mentorinnen und Mentoren oder Navigatorinnen,
Navigatoren (Roll 2003). Damit wird die Potenzialitit komplemen-
tirer Lernprozesse gefordert.

Bedeutsam wire das Verlassen der Perspektive der Anbietenden. Es
gilt, Lern- und Erfahrungsriume zu schaffen, in denen Kinder und
Jugendliche selbst zu Akteurinnen und Akteuren werden. Diese An-
gebote und Ressourcen dienen dazu, eine eigene soziale Realitit zu
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ermdglichen. Jugendliche sind ,Subjekte® und keine passiven ,,Ob-
jekte®, an die sich Angebote richten sollten. Notwendig werden die
Forderung von Eigenaktivitit, die Praxis der Selbsttitigkeit, Ent-
wicklung von Kompetenzen, Peer Education, das Aufgreifen und Re-
flektieren erfolgreicher Alltagspraxis. Situative Offenheit sollte den
Lernraum prigen. Zugleich sollten Jugendliche zu Co-Produzenten
gemacht werden, ihnen sollten Méglichkeiten der Mit- und Umge-
staltung geboten werden. Sie benstigen Raum fiir die Auseinander-
setzung mit sich selbst und anderen.

Eltern miissen befihigt werden, die Ressourcen von Kindern und
Jugendlichen zu verbessern und zu gestalten, damit diese mit ihren
Entwicklungsaufgaben zurechtkommen und in der Lage sind, den
gesellschaftlichen Anforderungen gewachsen zu sein. Eltern sollten
mit ihren Kindern in einem permanenten Austausch stehen, damit
sie mit der (digitalen) Lebenswelt der Kinder vertraut bleiben. So
gelingt es eher, deren Online-Verhalten einordnen zu kénnen. El-
tern miissen Verstindnis gewinnen fiir die lebensweltliche Bedeutung
der Digitalisierung innerhalb der Gesellschaft. Zudem benétigen sie
Kenntnisse, um Risiken minimieren und Gefihrdungen méglichst
ausschlieffen zu konnen. Eltern sollten befihigt nachzuvollziehen,
warum Kinder welche Vorlieben haben und was auf sie eine starke
Wirkung hat. Letztlich geht es um die Vermittlung von Wertehaltun-
gen. Kindern muss es ermdglicht werden, selbststindig die Riume
der digitalen Lebenswelt zu durchstreifen. Dabei kénnen gemeinsam
vereinbarte Regeln eine wichtige Bedeutung erlangen. Aber Kinder
und Jugendliche benétigen reale und virtuelle Rdume, in denen sie
die Tiiren schlieflen kénnen, um mit ihren Freundinnen und Freun-
den zu kommunizieren.

Die Erfahrungs- und Aneignungswelt von Kindern ist das Spiel. Da-
bei probieren sie aus, was mit den jeweiligen Gerdten machbar ist.
Die Logik des Kindes ist eine forschende Tétigkeit mit dem Ziel,
Gegenstinde und soziale Kontakten auf ihre Verwendbarkeit fiir ihre
Lebensbewiltigung hin zu tiberpriifen. Aus dieser Perspektive gibt es
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fur Kinder keine Orte, die nicht Anlass geben konnen fir Lern- und
Aneignungsprozesse. Fiir Kinder sind die digitalen Medien Teil ihrer
Lebenswelt. Im Internet werden mehrere Sinneskanile angesprochen
(Sehen, Horen, haptische Wahrnehmung). Die Neigung der Kinder
zur intersensorischen Verkniipfung der tiber die Sinne empfangenen
Informationen kann bei der Interaktion mit dem Internet ausgelebt
werden. Die digitalen Medien haben nichts Bedrohliches und sind
kein Allheilmittel. Mit ihrer Hilfe ist es moglich, reale und fantasier-
te Welten in einer bisher noch nicht bekannten Weise zu erfahren.
Mithilfe der digitalen Medien kénnen Kinder Selbstbewusstsein und
Selbstvertrauen schopfen, da sie das Gefiihl vermitteln konnen, eine
gestellte Aufgabe erfolgreich bearbeitet zu haben. Kinder benétigen
allerdings auch Schutz, da sie einige Gefahren und Risiken der digi-
talen Lebenswelt nicht einschitzen konnen.

Jugendliche miissen lernen, die Interessen und Absichten von Me-
dienproduzentinnen und -produzenten zu decodieren, um dadurch
gegen mogliche bewusste oder unbewusste Beeinflussung und/oder
Manipulation geschiitzt zu sein. Sie miissen auch lernen, die Me-
dien als Mittel und Methode fiir ihre Interessen, Bediirfnisse und
gesellschaftlichen Herausforderungen zu nutzen, ohne ihrer Faszina-
tionskraft zu erliegen. Die Anforderungen an die Sinnkonstruktion
werden fiir die einzelnen Individuen héher. Ebenso wird die Gefahr
grofler, durch die (unreflektierte) Bereitstellung von Daten berechen-
bar zu werden. Digitale Technologien eréffnen auf der einen Seite
die Demokratisierung der Subjektkonstruktion und andererseits die
Durchschaubarkeit von Verhalten, Motiven und Handlungen. Sie
tragen dazu bei, die Selbstwirksamkeit von Jugendlichen zu erwei-
tern. Zugleich dringen sie die Jugendlichen aufgrund der gegebenen
gesellschaftlichen Verhiltnisse in schizoide Handlungszwinge.

Die Kommunikationskulturen von Kindern und Jugendlichen fol-
gen den Auswirkungen gesellschaftlich erzeugter Entgrenzung. Die
zentrale Herausforderung besteht somit darin, junge Menschen in
ihrem Bestreben nach Verortung zu unterstiitzen, dazu beizutragen,
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dass sie sich selbst in Anbetracht fragmentierter Lebenserfahrungen
als Einheit erleben, ihre Ressourcen erkennen und sich eine positive
Sinnorientierung aneignen. Eine weitere wichtige Aufgabe der Sozia-
len Arbeit wire es, Kinder und Jugendliche bei der Identititsfindung
in einer beschleunigten, digital geprigten Lebenskultur zu unterstiit-
zen — bei gleichzeitiger Befihigung eines strategischen und selbstkon-
trollierten Umgangs mit den eigenen Daten.
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Erfahrungen aus der Jungen*2arbeit?

Der folgende Artikel baut auf dem Workshop ,,Sexualitiit und Selbstdar-
stellung der Generation Z — Chancen, Risiken und Unterstiitzungsmaig-
lichkeiten” auf, den Rita Obergeschwandner (Frauengesundheitszent-
rum) und Josua Russmann (Fachstelle fiir Burschenarbeit Steiermark)
am 05. Juni 2018 im Rahmen der wertstatt///18 durchfiibrten.

1 Abgesehen vom Titel werde ich auf den kommenden Seiten von , mannisiert”
und ,frauisiert” sprechen, da ich Geschlecht als konstruiert ansehe und ver-
deutlichen méchte, dass keine Person als Mann* oder Frau* zur Welt kommt,
sondern dazu gemacht wird oder sich selbst dazu entscheidet (vgl. fem).

2 Den ,,Gender-Star® (*) verwende ich, da es mehr als zwei Geschlechter (bini-
res Geschlecht) gibt. Dies wird mit dem Gender-Star ausgedriickt. Zusitzlich
setze ich den Gender-Star ein, um zu zeigen, dass auch innerhalb der biniren
Geschlechter eine grofie Vielfalt an Identititen besteht.

3 Die Begriffe ,Jungen*arbeit” und ,Burschen*arbeit” sind synonym zu verste-
hen, da Burschen*arbeit eine regionale Bezeichnung ist und es dadurch zu Ver-

stindnisproblemen kommen kann.
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Auf den folgenden Seiten werden Inhalte des Workshops mit Erfah-
rungen aus der Praxis der Fachstelle fiir Burschenarbeit Steiermark
verkniipft. Anders als im zuvor genannten Workshop behandelt
dieser Artikel die Selbstdarstellung und das Verhalten von Jungen*
im digitalen Raum®. Der Fokus liegt hierbei auf sozialisierten Jun-
gen*, wobei darauf hingewiesen wird, dass die Kategorie Junge* we-
der als in sich homogene Gruppe betrachtet werden kann, noch im
Sozialisationsprozess grobe Unterschiede zu anderen Geschlechtern
aufweist. Die Bezeichnung ,sozialisierte Jungen*“ wird hier dennoch
verwendet, da in der pidagogischen Praxis des Ofteren sexualpidago-
gische Workshops fiir Jungen* angefragt werden und die Fachstelle
fiir Burschenarbeit Steiermark vorwiegend mit geschlechtshomoge-
nen Gruppen mit Jungen* arbeitet. In fast allen Fillen ordnen Jun-
gen*, die an Workshops der Fachstelle teilnehmen, sich selbst der Ge-
schlechtskategorie ,Mann*“ zu. Um mannisiert zu werden, braucht
es eine Sozialisierung als Lernprozess’. Bezogen auf geschlechtliche
Sozialisation heif3t dies:

,So vollzieht sich die Ubernabme der Geschlechterrollen auch als Lern-
prozefS, in welchem Jungen und Midchen, die an ihr Geschlecht un-
terschiedlich gestellten Erwartungen und Normen verinnerlichen und

erwerben“ (Henschel 1993: 59)

Diese Ausfithrungen sind insofern notwendig, als sie im Folgenden
fur die Selbstdarstellung von Jungen* im digitalen Raum von Bedeu-
tung sein werden. Bezugnehmend auf den Titel des Workshops stellt
sich folgende Frage: Wer sind die Jungen* der Generation Z? Wie zu

vermuten ist, muss auch hier differenziert werden. Die Generation Z

4 Der ,digitale Raum® ist nicht als physischer Raum zu verstehen, sondern als
virtueller, sozialer Raum.

5  ,In diesem Lernprozefl agiert das Subjekt bald schon als Triger von Rollen
und lernt neue Rollen kennen, die ihm selbst zugemutet werden oder von ihm
zur Kenntnis genommen werden miissen, weil andere Menschen sie spielen®

(Bahrdt 1992: 78).
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umfasst alle Menschen weltweit, die nach dem Jahr 1995 geboren
wurden. Die Bezeichnung wird auffallend oft in Publikationen der
Wirtschaftswissenschaften verwendet, weshalb der Verdacht nahe
liegt, dass die Zuschreibung ,Generation Z“ ein eher 6konomisch
konnotierter Begriff ist. Hiufig werden Angehérige der Generation Z
auch als ,Digital Natives“ oder ,Millennials“ bezeichnet (wobei dies
eine Geburt ab dem Jahr 2000 meint). Alle drei Begriffe sind kritisch
zu betrachten, da zwar die Mehrheit der jungen Menschen des globa-
len Nordens digitale Medien nutzt, allerdings in unterschiedlicher Art
und Weise (vgl. Zentner 2017: 315). Dariiber hinaus werden diese
Begriffe aus einer intersektionalen® Perspektive betrachtet und zu oft
ohne Beachtung einer bestehenden Heterogenitit von jungen Men-
schen nach Herkunft, Klassen (6konomischen und Bildungsklassen)
sowie Alter und Geschlecht etc. eingesetzt. Diese Komplexitit leitet
bereits zum erdrterten Hauptproblem dieses Beitrags tiber: die He-
terogenitit der Selbstdarstellung von Jungen™ im digitalen Raum.

Der analoge’ versus digitale Mann*?

Werden Jungen* in Workshops zur sexuellen Bildung danach gefragt,
was ein Mann™ sei oder was einen Mann™* ausmache, bestehen die
Antworten meist aus irritierten Blicken und ab und an der Gegen-
frage: ,Was?! Ja, ein Mann halt!“ Gelegentlich wird diese Gegenfrage
dadurch verdeutlicht, indem ein Penis gestikuliert wird. Daraus ldsst
sich ableiten, dass in den wenigsten Fillen mit Jungen* dariiber ge-

6 Zu Intersektionalitit vgl. Kurzmann, Michael & Scambor, Elli (2018): THE
WORLD IS COMPLEX — AND SO ARE YOU! Intersektionale Handlungs-
ebenen in der Burschenarbeit (157-174), in: jugendarbeit: bildung zur selbst-
bildung. Versuch einer interdiszipliniren Auseinandersetzung, Graz: Verlag fiir
Jugendarbeit und Jugendpolitik.

7 Angelehnt an den Titel der wertstatt///18 spreche ich von analog im Sinne von
physisch, also als Gegenteil von digital, und bin mir bewusst, dass dies eine zu
verkiirzte Darstellung sein kann.
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sprochen wird, wer sie sind und wer sie sein wollen bzw. kénnen. Sie
werden schlichtweg als solche sozialisiert und imaginieren das Bild
eines Mannes* voller Stereotype. Connel schreibt hierzu:

»Ohne den Kontrastbegriff ,\Weiblichkeit* existiert , Minnlichkeit* nicht.
Eine Kultur, die Frauen und Minner nicht als Triger und Trigerinnen
polarisierter Charaktereigenschaften betrachtet, zumindest prinzipiell,
hat kein Konzept von Minnlichkeit im Sinne der modernen westlichen

Kultur (Connel 2000: 88).

Im analogen Raum wird in mannisierten Workshopgruppen — im
Einzelgesprich abseits der Gruppendynamik konnte es eventuell an-
ders aussehen — ein Mann* meist als weif3, grof3, stark, erfolgreich und
mit modernem Kurzhaarschnitt gezeichnet. Er trigt einen gepfleg-
ten Bart gepaart mit ausgeprigten Muskeln, besitzt ein teures Auto
und einen grof8en Penis. Dieser Mann* lebt in einer heterosexuellen
Beziehung, wird von seiner Partnerin genervt, will zocken, Man-to-
female-Sex haben und saufen, wihrend er sich selbst befriedigt.

Daraus konnte ein Artikel entstehen, in dem es hiefle, dass die Jugend
heutzutage verroht. Da keine Stereotype iiber Jungen* erzeugt wer-
den sollen, muss erwihnt werden, dass es immer wieder Jungen* gibt,
die ein anderes Bild zeichnen und sich dagegen wehren, alle Minner
derart einzuordnen. Manchmal wird von Workshopteilnehmenden
beschrieben, dass Manner* Stress haben, dem zu entsprechen, was
von ihnen erwartet wird. Dennoch war es fiir viele Jungen* Teil der
Sozialisation, gesellschaftlich erzeugte Stereotype als Rollenvorstel-
lungen anzunehmen. Selbstverstindlich spielen dabei Medienkon-
sum, Werbung, Peergroups und fehlende Role Models, die Vielfalt

verkérpern, eine grofie Rolle.

Die ausgefiihrten Geschlechtsidentititsvorstellungen finden sich im
digitalen Raum in verstirkter Form wieder, da dieser Raum anony-
mer, ehrlicher und ungeregelter wirkt. Deshalb finden sich in Inter-
netforen von Tageszeitungen sowie Foren zu anderen Themen wie
zum Beispiel in der Kommentarleiste auf YouTube unzihlige Bei-
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spiele, in denen Minner* Gewalt (an anderen Geschlechtern) ver-
hertlichen, diskriminierende Auflerungen gegeniiber gesellschaftlich
schlechtergestellten Menschen titigen sowie lookistische Auflerungen
treffen. Diese Formen von ,,Hate Speech® verdeutlichen eine Auspri-
gung einer antifeministischen Bewegung®, bei welcher nicht unbe-
dingt davon auszugehen ist, dass es vorwiegend junge Minner* sind,
die diese Moglichkeiten des Digitalen nutzen. Uberschneidungen
gibt es dennoch, wie beispielsweise die Betrachtung von Computer-
oder Konsolenspielen’ zeigt. Zum einen gibt es in Gaming-Foren
bzw. auf Webseiten, in denen Gaming im Fokus steht, weit verbreite-
te neo-maskulinistische'’, antifeministische und prowestliche (bis hin
zu menschenfeindliche) Haltungen, die in Form von Kommentaren,
Videos und/oder Memes ausgedriickt werden (vgl. Rosenbrock 2012:
146ff.). Andererseits werden in virtuellen Spielen hiufig lookistische
Geschlechterstereotype nach westlichen Schénheitsnormen repro-
duziert. Diese Darstellungen in Computerspielen sowie analoge
stereotype Vorstellungen von Mannisiertem, verbunden mit antife-
ministischen Bewegungen, fithren zu einer Verstirkung mannisierter
Stereotypisierung, die reduziert ist auf westliche, weifle, mannisier-
te korperliche Attribute (Muskeln, grofSer Penis, modische Erschei-
nung je nach Modetrend) plus Leistungsanspruch. Die Reduktion
der Identitit einer Person auf ihre Geschlechtsidentitit (insbeson-
dere auf die Korperlichkeit) und die weitere Herabsetzung dieser
Geschlechtsidentitit auf Korperlichkeit und Leistung fiihrt folglich
fiir viele (junge) Ménner* zu Druck, Stress und im grobsten Fall zu

8 Vgl hierzu: Rosenbrock, Hinrich (2012): Die antifeministische Ménnerrechts-
bewegung. Denkweisen, Netzwerke und Online-Mobilisierung.

9 Selbstverstindlich sind weder Computer- noch Konsolenspiele etwas Schlech-
tes oder pauschal als negativ einzuordnen. Am wenigsten sind diejenigen, die
sie spielen, ein eigener Menschenschlag. Im Gegenteil plidiere ich dafiir, dass
Eltern und Multiplikator*innen sich ernsthaft mit Computer- und Konsolen-
spielen befassen und keine Vorurteile oder Stereotype erzeugen sollen.

10 Vgl hierzu: Hamann, Sibylle (2018): Die Rache der Verschmihten, in:
FALTER 44/18.
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Versagensingsten (vgl. Meuser 1998: 60). Diese Erkenntnis ist inso-
fern von Bedeutung, als sie eine der Erkldrungen dafiir ist, warum
sich vor allem Jungen* in sozialen Netzwerken als sportlich und ultra-
maskulinistisch inszenieren und darstellen.

Dieser Aussage konnte entgegnet werden, dass frauisierte Menschen
dies besonders attraktiv finden. Allerdings durchliuft jede Person
eine Sozialisation, in Zuge derer unter anderen erlernt wird, was als
attraktiv gilt und was nicht. Ein Beispiel dafiir ist u.a. die Minorisie-
rung'' bei Mannern* (vgl. Diamond et al. 2017: 43).

~Mann* sein bedeutet in der Regel mdichtig sein. Die Minnlichkeit von
mannisierten, kurzen Personen wird hingegen in Frage gestellt. [...]
Zumeist werden kurze Minner™ als unattraktiv gesehen. Denn fehlende
Macht, Fibigkeit oder Autoritiit gilt vornehmlich als unattraktiv (ebd).

In diesem Sinn ist es nicht verwunderlich, dass Jungen* sich im di-
gitalen Raum in einer stirkeren Form als mannisiert inszenieren. Da
seit dem letzten Jahrzehnt der Trend des sportlichen, muskuldsen,
aber sexy wirkenden Mannes* anhilt, taucht — bezogen auf (jun-
ge) Minner* — seit Jahren der Begriff ,,Sporno“ immer wieder auf
(vgl. Pickert 2014). Dass Selbstoptimierung, Technik und Sport die
Hauptinszenierungskriterien digitaler Mannisierung sind, zeigt sich
anhand einer Studie, die Tinderprofile von vorwiegend (jungen)
Minnern* in Osterreich analysierte (vgl. der Standard a). Dass nicht
alle Jungen™ stereotype Minnerrollen anstreben und wissen, dass es
anders geht, zeigt sich im Kleinen immer wieder in Workshops. Viele
Jungen* wissen dariiber Bescheid, dass es Transsexuelle und Trans-
gender-Menschen gibt. Dies soll jedoch nicht den Anschein wecken,
dass sie im nicht biniren Geschlecht denken.

11 ,Im Falle von Minorisierung wird das Konstrukt bedient, dass Menschen mit
normabweichenden Kérpern weniger Leistung gemifS der Normvorstellungen
erbringen kénnen® (Diamond et al. 2017, 42).
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Die Jugend und die Pornos

Im Jahr 2016 verdffentlichten Kolleg*innen des Vereins fiir Min-
ner- und Geschlechterthemen Steiermark fiir Eltern, Jugendliche
und Multiplikator*innen das Projekt ,Pornografie & Medienkom-

petenz“'%.

Auf der Projektwebseite ist ein Alexa-Ranking der meistbesuchten
Webseiten der Osterreicher*innen aus dem Jahr 2016 zu finden.
Im Vergleich stiegen die Suchanfragen nach Pornoseiten in Oster-
reich vom Jahr 2016 bis zum Jahr 2018 von Platz 23 auf Platz 10
(Alexa 2019). Aus diesen Zahlen lisst sich selbstverstindlich nicht
herauslesen, wie hoch der Online-Pornografickonsum der Jugendli-
chen ist, dennoch zeigt sich eine Tendenz, die sich mit Erfahrungen
aus Schulworkshops deckt: Pornografie wird als Fantasie- und Sti-
mulationswelt betrachtet, aber besonders auch als Aufklarungswelt
fir Jugendliche. Das belegt unter anderem ein Analysebericht der
Pornowebseite pornhub, der den Shooter , Fortnite® an zweiter Stelle
listet (vgl. derstandard, 08.01.2019b). Wer in den letzten Jahren mit
Jungen™* iiber Videospiele gesprochen hat, weifS, dass ,Fortnite® seit
einiger Zeit das beliebteste Spiel unter Jungen* ist.

Generell werden Pornos von Minnern* konsumiert, zumindest sug-
geriert das der gesellschaftliche Frame, der sich in den Workshops mit
Jungen* abbildet. Tatsichlich denken 50% der Jungen® und 10 %
der Midchen*, dass Pornos eine verlissliche Informationsquelle dar-
stellen (vgl. saferinternet 2014: 8). Diese Zahlen ergeben sich auch
hierbei schlichtweg aus der Sozialisation. Es ist mannisiert, Pornos zu
schauen, was vorwiegend daran liegt, dass ein Teil der mannisierten
Sozialisation daraus besteht, iiber Sex zu quatschen.” Die Idee des

12 Der Link zum Projekt: https://vmg-steiermark.at/de/pornografie-und-medien-
kompetenz

13 Dem gegeniiber steht die Méglichkeit, iiber Sex zu sprechen. Das bedeutet,
ernst gemeinte (selbst-)reflexive Gespriche tiber Sex zu fiihren.
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Mannes*, der immer kann und will, manifestiert sich gerade durch
Mainstream-Pornos, da diese vorwiegend von und fiir sozialisier-
te Minner* gemacht sind." Es sollte daraus aber nicht geschlossen
werden, dass ausschliefflich Jungen* und Minner* Pornos schauen,
auch viele Midchen* stofSen im Lauf der Adoleszenz auf diese. Im-
merhin gestaltet sich der Zugang zu Pornos so einfach, wie einen
Wikipedia-Artikel zu finden. Fakt ist, dass das Internet und die Peer-
group bzw. der Freundeskreis die Hauptinformationsquellen fiir Wis-
sen Uber Sexualitit darstellen, und zwar egal, welchen Geschlechts.
Die Kombination des Wissens aus Internetforen und Pornos ergibt
meist einen gelungenen Mix aus Fehlinformationen (vgl. saferinter-
net 2014: 6). Diese Situation betont den Bedarf an sexueller Bildung
unter anderem im digitalen Bereich, um Fehlinformationen aufzu-
kliren.

Jungen* im digitalen Raum

Ideen fiir Jugendarbeit und Paddagogik aus der Erfahrung
der Burschen*arbeit

In diesem Kapitel wird eher von jungen Menschen als von Jungen*
gesprochen, da zumeist alle Geschlechter betroffen sind. In Hinblick
auf meine Ausfithrungen plidiere ich dafiir, Verinderungen und
Herausforderungen fiir junge Menschen und insbesondere fiir Jun-
gen® wahr- und ernst zu nehmen. Zugleich ist es wichtig, nichts zu
dramatisieren. Junge Menschen, bei allem digitalen Einfluss, den sie
erfahren, wissen meist, dass es einen analogen und einen digitalen
Raum' gibt. Aufgrund ihrer Sozialisation in beiden Riumen ist es

14  Obwohl in den letzten Jahren eine immer gréfiere Bewegung an feministischen
Pornos entsteht (z. B. die PorYes-Bewegung).

15  Es wire verlockend, an dieser Stelle von analogen und digitalen Welten zu
sprechen. Ich ziehe auch hier die Bezeichnung ,,Riume* vor, da es gegenwirtig
noch keine digitale Welt gibt, die sich von einer analogen vollkommen ent-
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ihnen zudem sehr wohl bewusst, welche gesellschaftlichen Normen
bestehen, die im digitalen Raum woméglich anders ausgebildet sind
als im analogen (z. B. Hate Speech oder Pornokonsum unter 18 Jah-
ren). Die grofiten Herausforderungen sehe ich in der Praxis meist bei
Erwachsenen, die mit jungen Menschen arbeiten oder diese als Eltern
begleiten. Hier steigt der Druck, mit der Schnelligkeit und Vielfalt
sowie dabei mitzuhalten, was junge Menschen beschiftigt. Uberfor-
derungen und Schwierigkeiten sind vollkommen verstindlich und
nachvollziehbar. Es ist sinnvoll, junge Menschen dabei zu begleiten
und stets auf das Bestehen beider Riume und die bindenden gesell-
schaftlichen Normen (z. B. Gesetze, Metadata) hinzuweisen, um jun-
ge Menschen vor gesellschaftlichen Sanktionen zu schiitzen. Dabei
gilt es vor allem bei Jungen*, auf personliche Grenzen hinzuweisen,
denn auch im Bereich von (sexuellen) Ubergriffen und sexualisierter
Gewalt hat sich das Handlungsspektrum erweitert (Sexting, Cyber-
mobbing'® etc.). Genau darin liegen wichtige Aufgaben fiir Eltern,
Pidagog*innen und Sozialarbeiter*innen: im Informieren, Begleiten
und Schiitzen vor Ubergriffen.

Abschliefend ist es mir ein Anliegen, zu erwihnen, dass wir, die jun-
ge Menschen begleiten, nicht alles verstehen und kennen miissen. Ei-
nerseits kann es schnell belastend werden und andererseits sei es jun-
gen Menschen auch vergénnt, manche Riume fiir sich beanspruchen
zu konnen, um sichere Riume ohne erwachsene Menschen zu haben.
Letztlich geht es in der Jungen*arbeit nicht darum, bestimmte Hal-
tungen durchzusetzen, sondern es sollte ein gesellschaftlicher Status
erreicht werden, innerhalb dessen Vielfalt gelebt werden kann und in
dem es auch gesellschaftlich aushaltbar ist, dass nicht jede Person den

koppelt. Diese Annahme wiirde es meiner Meinung nach jungen Menschen
auch nicht vereinfachen, in zwei Welten aufzuwachsen, da sie stets mit einer
scheinbar widerspriichlichen Dualitit konfrontiert wiren.

16  Da der Fokus dieses Beitrags nicht auf Cybermobbing und Sexting liegt, ich
diese Themen jedoch als wichtig erachte, verweise ich auf saferinternet.at und

Rat auf Draht.
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eigenen Vorstellungen und der eigenen Sozialisation entspricht. In
diesem Sinn ist die Annahme falsch, dass es keine Minner* mehr ge-
ben darf, stattdessen dreht es sich vielmehr darum, vielfiltige Formen
von Geschlechtsidentititen gleichwertig existieren zu lassen — wobei
das bindre Geschlecht eine von vielen Formen ist. Demnach geht es
auch in der Jungen*arbeit um eine Stirkung darin, eine eigene sub-
jektive (Geschlechts-)Identitdt zu entwickeln, die eine Teilidentitdt
der Summe verschiedener Identititsaspekte einer Person darstellt.
Folglich richten sich antifeministische oder minnerrechtliche Hal-
tungen im Grunde gegen sich selbst."” Ebenso sollte es auch bei der
Identitit im Internet aussehen.

Abschlieflend liegt die Conclusio nahe, dass digitale Medien bzw.
digitale Riume gegenwirtig wesentliche und kaum mehr wegzuden-
kende Bestandteile an sexueller Bildung, Selbstdarstellung, Dating
und Geschlechtsidentititsbildung abbilden. Dies sollte zwar wahr-
genommen und erkannt, jedoch nicht tiberschitzt werden, da die
Peergroup, Eltern und Multiplikator*innen auf analoger wie digitaler
Ebene nach wie vor einen groflen Einfluss auf Jungen* und deren
Entwicklung und Sozialisation haben.

17 Vgl hierzu die Mission des Dachverbands Minnerarbeit Osterreich: hteps://
dmoe-info.at/ueber_uns/mission [07.01.19].
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Peter Webhofer

SOCIAL-MEDIA-
KOMMUNIKATION

IN DER KINDER- UND
JUGENDARBEIT

Ein Entwicklungsleitfaden

Digitale Kommunikation und Social Media haben in den letzten Jah-
ren unsere Gesellschaft und unser Kommunikationsverhalten beein-
flusst und verdndert. Wir sind online, oft 24 Stunden lang. Wir kom-
munizieren mit Freundinnen und Freunden und Organisationen,
suchen online nach Tipps und Bewertungen. Wir kaufen online ein
und bewegen uns parallel auf mehreren Kanilen und Plattformen.
Social Media und digitale Kommunikation sind normal geworden.
Es gehort dazu, dabei zu sein.
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Das trifft auf nahezu alle Altersgruppen zu und ist nicht ausschlief-
lich ein Phinomen der Digital Natives. Pech fiir jene, die gedacht ha-
ben, dass Social Media schnell wieder verschwinden. Gliick fiir jene,
die sich mit den Mustern der sozialmedialen Kommunikation ernst-
haft auseinandersetzen und die positiven Aspekte dieser Entwicklung
fur sich nutzen kénnen.

Um eine Anregung zu dieser Auseinandersetzung geht es in die-
sem Beitrag. Sie ist der Schliissel fiir eine erfolgreiche Nutzung und
Umsetzung der Social-Media-Kommunikation. Einrichtungen im
Kinder- und Jugendbereich brauchen dazu insbesondere ein ent-
sprechendes internes Know-how, sie miissen sich mit den relevanten
Fragestellungen auseinandersetzen und darauf aufbauend ihre Social-
Media-Kommunikation abstimmen.

Basics

Mit der Verbreitung digitaler Kommunikationsmoglichkeiten und
mit der Nutzung von Social Media in gesellschaftlich relevanten
Bereichen wie Medien, Politik, Verwaltung etc. ist deren Akzeptanz
gestiegen. Das bedeutet nicht, dass damit die Schattenseiten ver-
schwunden sind. Im Gegenteil, sie sind momentan prisent wie selten
zuvor: Die zunehmende Auflosung der Privatsphire, Suchtrisiken,
Sicherheitsproblematiken, Big Data, Fake News oder die Marktkon-
zentration auf wenige Player sind Themen, die uns momentan be-
schiftigen und die wir auch in Zukunft im Blick haben miissen.

Der Internetpionier Jaron Lanier thematisiert dies sehr provokant in
seinem 2018 erschienenen Buch: ,,Zehn Griinde, warum du deine
Social Media Accounts sofort loschen musst'. Er pladiert in seinem
Buch fiir ein genaueres Hinschauen und fiir bewusstere Entscheidun-

1 heep://www.hoffmann-und-campe.de/buch-info/zehn-gruende-warum-du-

deine-social-media-accounts-sofort-loeschen-musst-buch-10031/
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gen im Umgang mit Social Media. Wir haben sowohl als Privatper-
son als auch als Organisation immer die Wahl, wie wir Social Media
nutzen oder ob wir darauf verzichten.

Die aktuellen Nutzerinnen- und Nutzerzahlen sprechen eine deutli-
che Sprache. Keine Spur von massenhafter Flucht. Blogs, Webporta-
le, Facebook, YouTube, WhatsApp oder Snapchat sind zu stindigen
Begleitern geworden. Etwa die Hilfte aller Osterreicherinnen und
Osterreicher nutzt Social-Media-Plattformen. Dabei ist Facebook
mit knapp vier Millionen Nutzenden immer noch zentral. Vor allem
die 20- bis 39-Jihrigen tummeln sich auf der Plattform. Facebook
kommt zwar die jiingere Zielgruppe abhanden, das zu Facebook ge-
hérende Netzwerk Instagram fingt diese junge Zielgruppe jedoch
gleich wieder auf. Mit mehr als zwei Millionen Accounts in Oster-
reich spielt Instagram eine wichtige Rolle. WhatsApp ist auf fast je-
dem Smartphone in Osterreich installiert.

Wihrend iltere Zielgruppen hauptsichlich auf Facebook und You-
Tube aktiv sind, nutzen Jugendliche viele Netzwerke parallel (You-
Tube, WhatsApp, Instagram, Snapchat, Facebook). Sie bevorzugen
meist die fiir die spezifische Community (Freundinnen und Freunde,
Sport, Musik etc.) oder Region relevanten Kanile.”

Der ,Jugend-Internet-Monitor® von Saferinternet.at untersucht
regelmifig die aktuelle Social-Media-Nutzung von Osterreichs Ju-
gendlichen. Mit 85 % ist 2018 Whatsapp die am hiufigsten genutzte
Plattform. Gefolgt von YouTube (81 %), Instagram (63 %), Snapchat
(59 %), Facebook (52 %) und Skype (30 %).

Ein dhnliches Bild der von Jugendlichen verwendeten Plattformen
zeichnet die 5. Steirische Jugendstudie 2017. Sie trifft auch Aussagen
zur Nutzungsdauer: Im Durchschnitt verbringen steirische Jugendli-
che 4,5 Stunden pro Tag mit Social Media. Dabei sind Kommunikati-
on mit Freundinnen und Freunden (91,7 %), Unterhaltung (75,1 %)

2 htps://www.artworx.at/social-media-in-oesterreich-2017/
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und die Intention, auf dem neuesten Stand zu bleiben (62,6 %), die
Hauptgriinde fir die Nutzung sozialer Netzwerke.?

Vor diesen grundlegenden Herausforderungen stehen viele Organisa-
tionen und Einrichtungen im Kinder- und Jugendbereich. Einerseits
ist klar, dass Social Media fiir Kommunikation und Marketing rele-
vant sind, weil Jugendliche oder Netzwerkpartnerinnnen und -part-
ner sozialmedial kommunizieren, sich dort austauschen, informieren
und auf dem neuesten Stand bleiben méchten. Auf der anderen Seite
wird deutlich, dass Social Media ihre Schattenseiten haben. Es wird
auch klar, dass Jugendliche in sozialen Netzwerken gerne unter sich
sind und ihre Nutzungsmotive nicht automatisch mit jenen von Ju-
gendeinrichtungen und Organisationen zusammenpassen. Hier ist
Planung gefragt.

Social-Media-Planung

Die oben skizzierten Punkte bilden meist die Ausgangssituation, mit
der viele Einrichtungen im Kinder- und Jugendbereich bei der Pla-
nung ihrer Social-Media-Aktivititen zunichst konfrontiert sind. Oft
werden dann Plattformen eingerichtet, Organisationen springen von
einem Trend zum anderen und wundern sich, dass die nachhaltigen
Erfolge auf sich warten lassen. Uberzogene Erwartungen, interne
Widerstinde, knappe Ressourcen oder Best-Practice-Projekte von
groflen Einrichtungen beeinflussen die Umsetzung in den Organi-
sationen.

Wir erreichen Menschen dort, wo sie sich aufhalten. Im Analogen
ebenso wie im Digitalen. Darum geht es. Die Kunst ist es, die rich-
tigen Kanile und Inhalte zu finden und damit jene Zielgruppen und
Partnerinnen und Partner zu erreichen, die fiir die Organisation be-

3 http://www.argejugend.at/2017/08/5-steirische-jugendstudie-ein-pla-
nungs-und-kompassinstrument-fuer-unsere-zukunft/
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deutsam sind. Dafiir ist eine Auseinandersetzung mit den Zielen,
Ausrichtungen und Méglichkeiten der eigenen Organisation uner-
lasslich.

Eine strukturierte Social-Media-Planung ist deshalb eine Vorausset-
zung fur eine erfolgreiche Social-Media-Kommunikation. Dabei wer-
den die wesentlichen Bereiche der Kommunikation (Anliegen, Ziele,
Dialoggruppen, Inhalte, Plattformen, Umsetzung) definiert.

Empfehlenswert ist es, die Planung im Team zu machen, Jugendli-
che bzw. relevante Zielgruppen dabei einzubinden und die Ergeb-
nisse schriftlich zu fixieren. Die folgenden Schritte der Social-Me-
dia-Planung helfen, grofle Umwege zu vermeiden, und unterstiitzen
Organisationen dabei, eine zielgerichtete Kommunikation aufzu-
bauen.

(1) Welches Anliegen verfolgen wir?

In der Euphorie der angepriesenen Moglichkeiten und Erfolgs-
storys der Social Media wird oft darauf vergessen, das Thema gut
in der Organisation zu verankern. Social-Media-Kommunikation
hat nur dann einen Sinn, wenn damit die Ziele und Anliegen der
Organisation unterstiitzt werden. Ist das der Fall, ist eine gute Basis
geschaffen.

Ein Facebook-Auftritt ist etwa nur dann sinnvoll, wenn damit die
Vorhaben der Organisation unterstiitzt werden. Snapchat oder Ins-
tagram machen nur dann Sinn, wenn {iber diese Kanile auch wirk-
lich die Zielgruppen erreicht werden oder Kommunikation passiert.
Alles andere ist viel Aufwand und zahlt sich in der Regel nicht aus.
Die erste Planungsperspektive zielt deshalb auf den Zweck der Or-
ganisation ab und fragt nach den Anliegen und Zielen: Was wollen
wir als Organisation erreichen? Welches Anliegen verfolgen wir? Wie
konnen mit Social Media diese Anliegen unterstiitzt werden?
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Diese Fragen bilden das Fundament einer Social-Media-Planung. Sie
sind die Basis fiir alle weiteren Uberlegungen und Strategien. Findet
man hier eine gute Begriindung fiir Social-Media-Kommunikation,
stiftet diese internes Commitment und liefert Energie fir die Umset-
zung. Fehlt eine Begriindung, konnen Social-Media-Aktivititen an
dieser Stelle noch einmal hinterfragt werden.

Entwicklungsfragen

* Was ist der Zweck der Organisation und wie kann dieser mit
Social Media unterstiitzt werden?

* Was sind die aktuellen Anliegen der Organisation/ Einrichtung?

* Wie kénnen Social Media dazu beitragen, diese Anliegen zu un-
terstiitzen?

(2) Welche Ziele wollen wir erreichen?

Ein weiterer wichtiger Baustein innerhalb der Social-Media-Planung
ist die Definition von Zielen. Es gibt Schwerpunkte von Kinder- und
Jugendeinrichtungen, die mithilfe von Social Media gut bearbeitet
werden konnen. Folgend einige Beispiele und Anregungen fir die

Entwicklung:

Prisenz der eigenen Ich bin in den Social Media als

Organisation Organisation vertreten und so bei meinen
Zielgruppen bekannt und prisent.

Themen und Ich sehe, welche Themen im Netz

Entwicklungen insgesamt bzw. welche Themen bei meiner

beobachten Zielgruppe relevant sind.

Information und Wissen Ich hole mir als Organisation wichtige

biindeln Informationen aus dem Online-Netzwerk.
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Vernetzung mit
Partnerinnen, Partnern und

Kundinnen und Kunden

Ich bin mit relevanten Zielgruppen und
Partnerinnen und Partnern vernetzt und

tausche mich mit ihnen aus.

Service und Unterstﬁtzung

Ich biete tiber Social-Media-Kanile gute
Inhalte, Services und Unterstiitzung
fiir Partnerinnen und Partner sowie

Kundinnen und Kunden an.

Marktforschung Ich kann Problembereiche und
Bediirfnisse meiner Zielgruppen abfragen.
SEO Durch Social-Media-Aktivititen kann ich

interne Links verbreiten und generiere
mehr Traffic auf der Website.

Neben diesen Grundlagen-Zielen ist es ratsam, konkrete und tiber-

priifbare Social-Media-Ziele fiir die Organisation zu definieren. Ein

realistisch einschitzbarer Zeitraum dafiir ist etwa ein halbes Jahr. Die

Ziele gilt es in regelmifligen Abstinden zu tiberpriifen.

Entwicklungsfragen

* Welche aktuellen Ziele verfolgen wir als Einrichtung/Organi-

sation?

¢ Welche Social-Media-Ziele setzen wir uns fiir das nichsten Halb-

jahr/ Quartal?

¢ Was wollen wir mit Social-Media-Kommunikation bis wann

konkret erreichen?
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(3) Wen wollen wir erreichen?

Neben der Verankerung in der Organisation und der Definition kon-
kreter Ziele ist es wichtig, die Dialoggruppen festzulegen. Dabei geht
es um die Fragen: Wen wollen wir erreichen? Mit wem wollen wir uns
vernetzen? Mit wem wollen wir aktiv kommunizieren?

Es ist empfehlenswert, unterschiedliche Personas (Zielgruppen der
Einrichtung, Netzwerkpartnerinnen und -partner, Fachwelt, Eltern,
Schiilerinnen und Schiiler etc.) auszuarbeiten und dabei deren zent-
rale Erwartungen an die Social-Media-Kommunikation der Einrich-
tung zu hinterfragen.

Dabei wird schnell klar, {iber welche bevorzugten Kanile diese Men-
schen erreicht werden wollen und welche Inhalte sie dort favorisieren
und brauchen. Hier lohnt sich ein Blick auf die Nutzerinnen- und
Nutzer-Statistik bzw. die Einbindung der Dialoggruppen (z. B. Jugend-
liche) in Form von kurzen Interviews oder Fokusgruppen. Das liefert
schnell Klarheit iiber bevorzugte Kanile bzw. regionale Spezifika.

Entwicklungsfragen

¢ Welche Partnerinnen, Partner und Netzwerke wollen wir {iber
Social Media erreichen?

* Welche konkreten Zielgruppen wollen wir tiber Social Media di-
rekt ansprechen?

¢ Mit wem wollen wir iiber Social Media in Kontakt treten und
uns vernetzen?

(4) Welche Inhalte haben wir anzubieten?

»Content ist King.“ Das ist immer noch ein wichtiges Erfolgskriteri-
um der Social-Media-Zeit. Gute Inhalte kommen gut an und werden
deshalb auch weiterverbreitet.
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Gute Inhalte sind solche, die die Dialoggruppen brauchen, die fiir
sie niitzlich sind und ihnen ein Licheln ins Gesicht zaubern. Gute
Inhalte sind solche, die in der Organisation gut und einfach ver-
fugbar sind und die Fachkompetenzen der Einrichtungen sichtbar
machen.

Das kann ein Riickblick auf eine Veranstaltung, ein Tipp zur Berufs-
wahl, ein Einblick in die Arbeit oder ein Interview-Format mit jun-
gen Menschen sein. Es ist empfehlenswert, etwa fiinf Inhaltskategori-
en fiir die eigene Organisation zu definieren (z. B. Internes, fachliche
Infos, Veranstaltungen, Tipps, Expertise) und diese auf Basis eines
Redaktionsplanes zu kommunizieren. Bei der Entwicklung der In-
halte ist wiederum die Einbindung von Jugendlichen sehr hilfreich.
Ebenso forderlich ist es, Online- und Offlinekommunikation gut
miteinander zu verkniipfen und gegenseitige Synergien zu nutzen.

Entwicklungsfragen

* Welche Inhalte sind fiir unsere Dialoggruppen hilfreich und
niitzlich?

* Mit welchen Inhalten konnen wir Jugendliche unterstiitzen?

* Welche einzigartigen Inhalte haben wir in der Organisation an-
zubieten?

(5) Welche Kanéle und Plattformen nutzen wir?

Kennt man als Organisation die wichtigen Dialoggruppen und deren
niitzliche Inhalte, gilt es, die passenden Kanile und Plattformen fest-
zulegen. Dabei ist es ratsam, sich auf wenige Plattformen zu konzent-
rieren, weil sonst die Umsetzung schnell kompliziert wird.

Im Zentrum steht meist die eigene Website/das eigene Blog. Sie bildet
die Basis fiir alle Kommunikationskanile und biindelt im besten Falle
alle Infos und Social-Media-Kanile (in Form von Icons oder Ver-
linkungen). Es ist wichtig, ein einheitliches Erscheinungsbild (Logo,
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Hintergrundbild, Kurzbeschreibung, Link zur Website) konsequent
auf allen Kanilen umzusetzen. Das schafft Vertrauen und sichert die
Wiedererkennung auf unterschiedlichen Plattformen.

In regelmifligen Abstinden miissen die einzelnen Plattformen tiber-
priift und gegebenenfalls angepasst werden. Bei der Planung der Ka-
nile helfen der Jugend-Internet-Monitor 2018 ebenso wie die Ein-
bindung von Jugendlichen.

Entwicklungsfragen

* Welche Kanile und Plattformen nutzen unsere Dialoggruppen?
* Welche Kanile und Plattformen kénnen wir leicht bespielen?
¢ Welche Kanile und Plattformen nutzen wir niche?

(6) Wie organisieren wir die Umsetzung?

Mit den fiinf Entwicklungsfragen sind die inhaltlichen Grundlagen
fur die Social-Media-Planung festgelegt. Nun gilt es, die Umsetzung
der Aktivititen zu planen. Dabei wird oft aufler Acht gelassen, dass So-
cial-Media-Kommunikation Ressourcen braucht. Als Basis ist zu emp-
fehlen, mindestens fiinf Stunden pro Woche fiir Social-Media-Arbeit
zu reservieren. Am Anfang braucht es dafiir meist mehr Zeit, spiter
konnen die Aktivititen gut in bestehende Prozesse integriert werden.

Hilfreich ist der Aufbau eines internen Redaktionsteams, das aus
mehreren Personen besteht, die sich die Social-Media-Arbeit auftei-
len. Dabei konnen auch die Rollen aufgeteilt werden (z. B. Administ-
ration, Redaktion, inhaltliche Arbeit). Grundlage fiir die gemeinsame
Arbeit ist ein Redaktionsplan, der auf Basis von Wochen jene Inhalte
auflistet, die tiber Social Media verbreitet (gepostet) werden sollen.

Das Redaktionsteam kann im Sinne einer Kampagne auch Schwer-
punkt-Themen definieren und bespielen. In regelmifligen Abstinden
(z.B. quartalsmiflig) kann die Social-Media-Arbeit ausgewertet und
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entsprechend angepasst und verdndert werden. Das ist die Vorausset-
zung fiir eine positive Weiterentwicklung und Verankerung der The-
matik in der Organisation.

Entwicklungsfragen

* Wie organisieren wir intern die Social-Media-Arbeit?
¢ Welche Prozesse und Verbindlichkeiten brauchen wir dafiir?

* Welche Rollen und Verantwortlichkeiten sind notwendig? 175

(7) Wie bewerben wir unsere Social-Media-Kanale?

Zu guter Letzt geht es darum, sich als Organisation zu tiberlegen,
wie die einzelnen Social-Media-Kanile gut sichtbar gemacht und be-
worben werden kénnen. Dafiir bieten sich die eigene Website, Flyer,
Folder, Kampagnen, Aktionen, Visitenkarten, Veranstaltungen oder
auch die E-Mail-Signatur an. Oft wird auch darauf vergessen, So-
cial-Media-Kanile bei Veranstaltungen oder im Rahmen von Fort-
bildungen oder Treffen zu erwihnen. Das ist ein einfacher Weg der
Bewerbung.

Wichtig ist es, dass unterschiedliche Dialoggruppen oder Netzwerk-
partnerinnen und -partner wissen, dass die Organisation im Social
Web prisent ist. Ein versteckter Kanal niitzt wenig.

Entwicklungsfragen

* Wie koénnen wir die Social-Media-Kanile auf der Website kom-
munizieren?

¢ Wie konnen wir iiber Print-Produkte auf unsere Social-Media-
Kanile aufmerksam machen?

* Uber welche Aktionen kénnen wir die Social-Media-Kanile be-
werben?
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Tipps fir die Umsetzung

Entwickle die Social-Media-Kommunikation gemeinsam im
Team.

Baue ein internes Redaktionsteam auf.

Lege fiinf Themen fest: z. B. ,News®, ,Niitzliche Infos, , Lustiges
und Kurioses®, ,, Interviews".

Stelle einen Redaktionsplan zusammen.

Nutze die Potenziale und das Know-how der Mitarbeiterinnen
und Mitarbeiter.

Nimm die Social-Media-Arbeit ernst.

Werte regelmiflig die Erfahrungen aus und adaptiere das Vorge-
hen.

Sei aktiv und poste regelmifSig mehrmals die Woche.

Schreibe tiber Inhalte, die fiir deine Dialoggruppen hilfreich und
niitzlich sind.

Sei aktuell, sehr aktuell.

Biete Zugrift auf exklusive Informationen und auf deine Ein-
schitzungen.

Stelle Fragen und forciere Kommentare oder Anregungen.
Fordere die Menschen zu Aktionen auf (Einschitzungen, Mei-
nungen, Anliegen etc.).

Entwickle Ideen fiir exklusive Rabatte oder Aktionen.

Berichte iiber andere (z. B. Netzwerkpartnerinnen und -partner,
Vereine).
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RITA OBERGESCHWANDNER, MAS, Mag.*
ist seit 2007 Mitarbeiterin im Frauengesundheits-
zentrum und zustindig fir Grafik, die Website
und die Facebook-Seite des Frauengesundheits-
zentrums, die Offentlichkeitsarbeit der Projekte

des Frauengesundheitszentrums, den Workshop ,Schén genug ohne

Photoshop fiir SchiilerInnen®.

ANU POYSKO, Mag.?, studierte Journalismus
und Medienpidagogik an der Universitit Tampere
in Finnland. Sie hat langjihrige Erfahrung in der
medienpidagogischen Projektarbeit mit Kindern
und Jugendlichen im schulischen und auf$erschu-

lischen Bereich und ist Referentin fiir Medienpidagogik/Medienbil-
dung in der Aus- und Fortbildung fiir PidagogInnen. Seit 2004 leitet

sie das wienXtra Medienzentrum, eine der grofSten medienpidagogi-

schen Praxiseinrichtungen Osterreichs.
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ANNA PRANIC, Mag?, ist Referentin fiir Of-
@ fentlichkeitsarbeit bei der Bundesjugendvertre-
| ¥ i tung. Sie betreut seit Janner 2018 die Social Media
i_' L Kanile der BJV und entwickelt die digitale Kom-

49 munikation strategisch weiter.
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FRANZ JOSEF ROLL, Prof. Dr., studierte Dip-
lompidagogik (Schwerpunkt: auf8erschulische Bil-
dung und Erwachsenenbildung) und Soziologie an
der Goethe-Universitit Frankfurt. Er promovierte
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(A tiber Mythen und Symbole in populiren Medien
an der Universitit Bielefeld. Drei Jahre arbeitete er als Jugendbildungs-
referent in einem Jugendverband. 16 Jahre war er als Bildungsreferent
beim Institut fiir Medienpidagogik und Kommunikation in Frank-
furt/M. beschiftigt. Er ist Griindungsmitglied der Gesellschaft fiir Me-
dienpidagogik und Kommunikation (GMK). Von 1999-2014 hatte
er eine Professur an der Hochschule Darmstadt, Fachbereich Soziale
Arbeit, mit dem Schwerpunkt Neue Medien und Medienpiadagogik.

JOSUA RUSSMANN, BA, Studium der Philoso-
phie und gegenwirtig im Masterstudium Soziale
Arbeit an der FH Joanneum Graz. Seit 2015 Refe-
rent der Fachstelle fiir Burschenarbeit Steiermark,
seit 2016 Angestellter der Fachstelle fiir Burschen-
arbeit Steiermark. Derzeit Mitarbeit am Institut fiir Minner- und
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Geschlechterforschung.

~ PETER WEBHOFER, MA, Pidagoge und Or-
ﬁﬁ ganisationsentwickler, Griinder und Geschifts-
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Projektmanagement, Innovation und Bildung.
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jugendarbeit: analog und digital

Digitale Medien spielen heute bei der Identitdtsentwicklung von
Kindern und Jugendlichen eine zentrale Rolle. Neben Familie und
Schule sind insbesondere die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter in
der Jugendarbeit gefordert, sich mit verschiedensten medialen
Themenstellungen auseinanderzusetzen und hier fir die Kinder und
Jugendlichen Ansprechpersonen zu sein sowie ,,medienpadagogi-
sche” Inhalte in ihre Arbeit einflieBen zu lassen. Kinder und Jugend-
liche werden eine Vielzahl an Kompetenzen, Fahigkeiten und Fertig-
keiten in ihrem Leben bendtigen, um an der digitalen Gesellschaft
von morgen voll teilhaben zu kénnen. Das wirft die Fragen auf, was
Medienkompetenz im Arbeitsalltag der Jugendarbeit bedeutet und
wie die Jugendarbeit Kinder und Jugendliche beim Hineinwachsen
in digitale Lebenswelten unterstlitzen und begleiten kann. Diesen

Fragen wird in vorliegender Publikation nachgegangen.

% % Das Land
WERTSTATT 2018 h StE1ermark|

=¥ Bildung und Gesellschaft

jugendarbeit: analog und digital

978-3-9504417-1-0

Verlag fur Jugendarbeit und Jugendpolitik




