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In jlingster Zeit steigt die Zahl der Anfragen in den
Erziehungsberatungsstellen zum Umgang mit intensiver
Nutzung von Internet-, PC- und Konsolenspielen, sozialen
Netzwerken und deren Auswirkungen auf das Leben von
Kindern und Jugendlichen. Was soll man Eltern raten?
Wie kann man Heranwachsenden Hilfe in ihrer virtuellen
Entwicklung geben? Ebenso wie fiir andere soziale
Problemlagen oder Erziehungsschwierigkeiten in der
Familie gibt es auch im Umgang mit den neuen Medien
keine Patentrezepte. In den Beitrdgen in diesem Band,
die auf die bke-Fachtagung Generation digital vom
Dezember 2010 zuriickgehen, wird deutlich, dass sich
medienbezogene Themen in der Beratung haufig auch auf
grundsatzliche Erziehungsthemen zuriickfiihren lassen.

Beraterinnen und Berater sind aufgefordert und mit
diesem Buch eingeladen, sich in die Lebenswelten der
Kinder und Jugendlichen zu begeben und ihnen

darin informiert, selbstbewusst und unterstiitzend

zu begegnen. Erziehungsberatung kann so zu einer
Medienerziehungsberatung werden.
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Einleitung

Kinder und Jugendliche wachsen heute in einer Gesellschaft auf, fiir die
der Umgang mit den sogenannten neuen Medien selbstverstandlich ist.
Noch vor 20 Jahren waren das Internet, Handys und auch Computer-
spiele nur einem kleinen, interessierten Teil der Bevélkerung geldufig.
Die rasante Entwicklung der Informationstechnologie der letzten Jahre
hat dazu gefiihrt, dass Kinder und Jugendliche neben dem realen
Leben heute auch ein »virtuelles« Leben haben. Dies erdffnet neue
Moglichkeiten der Kommunikation und wird vor allem von den jungen
Menschen als eine Bereicherung erlebt, die unverzichtbar geworden
ist. Es entsteht der Eindruck von Raum und Zeit als Dimensionen, die
man heute spielend tiberwinden kann. Der soziale Umgang miteinander
wird zunehmend davon gepragt: Nahe und Distanz bekommen eine
andere Bedeutung, eine gewisse Anonymitat wird zum akzeptierten
Kontaktmodell, Offentlichkeit bezieht sich auf den gesamten Erdball
und nicht mehr nur den Schulhof oder die unmittelbare Lebensumwelt.
Die neuen Medien haben einen Einfluss auf Erziehung, Beziehungen
und Lebensalltag. Die jetzt bereits erziehende junge Elterngeneration
wird den Umgang mit den neuen Medien in Zukunft ebenso selbst-
verstandlich sehen, wie ihre Kinder, die heute ohne weiteres eine
Maus oder einen Controller (Joystick) vor einem Bildschirm bedienen
konnen. Die neuen Medien so zu nutzen, dass sie fiir die Entwicklung
von Kindern und das gesunde, aktive und lebensfrohe Miteinander
in Familien forderlich sind, muss das Ziel jeder Medienpadagogik
sein. Von allen Erziehenden sollte diese Entwicklung aber gleichzeitig
neugierig und kritisch begleitet werden, um mogliche Risiken und
Gefahren zu erkennen und ihnen entgegenzuwirken.

Die Mehrheit der Fachkrafte und Trager der Jugendhilfe reagiert
bisher eher verhalten und abwartend auf das Thema. Auch Erzie-
hungsberatung ist davon nicht ausgenommen. Sie hat den Anspruch,
sich stetig an gesellschaftlichen Entwicklungen und Problemlagen der
Familien zu orientieren. Die neuen medialen Lebenswelten von Kindern
und deren Eltern geraten zunehmend in den Beratungsalltag. Auch im
Kontext normaler Beratungsanlasse werden neue Medien thematisiert.
In der letzten Zeit steigen die Anfragen in den Beratungsstellen zum
Umgang mit intensiver Nutzung von Internet-, PC- und Konsolenspie-
len, sozialen Netzwerken und deren Auswirkungen auf das Leben der
Kinder und Jugendlichen. Was soll man Eltern raten, wie Kindern und
Jugendlichen Hilfe in ihrer virtuellen Entwicklung geben? Wissen und
Erfahrung im Umgang mit neuen Medien wird zukiinftig fiir Beraterin-
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nen und Berater unerldsslich. Bei der Beschéftigung mit der Thematik
steht somit inzwischen nicht mehr die Frage des Ob im Vordergrund,
sondern das Wie.

Auf Anregung und mit Férderung des Bundesfamilienministeriums
hat die Bundeskonferenz fiir Erziehungsberatung (bke) im Jahr 2010 ein
Projekt zum Thema Neue Medien in der Erziehungsberatung durchge-
flihrt. Das Projekt nahm vor allem haufige Fragen, mogliche Gefahren
aber auch Potenziale der neuen Medien in den Blick. Die Chancen
und Perspektiven, die die neuen Medien in allen Lebensbereichen der
Kinder, Jugendlichen und Familien er6ffnen, fanden dabei mindestens
ebenso hohe Beachtung, wie die kritischen Situationen und negativen
Konsequenzen, die sich aus der neuen virtuellen Freiheit und Vielfal-
tigkeit ergeben. In diesem Rahmen wurde eine zweitdgige Fachtagung
am 16. und 17. Dezember in Bonn durchgefiihrt. Die Fachtagung gab
einen Uberblick liber die Bedeutung neuer Medien im aktuellen und
zukiinftigen Beratungsgeschehen und war dariiber hinaus ein Auftakt
fiir eine breite Verankerung des Themas in der Erziehungsberatung.

Die Fachtagung bot fiir tiber 160 Fachkréfte die Gelegenheit, sich in
vier wissenschaftlichen Vortragen und zehn praxisorientierten Arbeits-
gruppen mit dem Thema auseinanderzusetzen. Durch die Vielfaltigkeit
der Angebote waren sowohl Beraterinnen und Berater angesprochen,
die bereits Erfahrungen mit den neuen Medien in der Beratung sam-
meln konnten, wie auch Fachkréfte, die einen Einstieg in die Thematik
suchten. So wurde einerseits die Méglichkeit geschaffen, spezifische
Problemlagen aus der Praxis und zukiinftige Entwicklungen vertieft
zu diskutieren als auch Beriihrungséngste (iber eigenes Erleben und
Ausprobieren abzubauen. In den Riickmeldungen der Teilnehmerinnen
und Teilnehmer war zu spiiren, wie sehr das Thema in den Beratungs-
stellen inzwischen prasent ist, und wie gering zugleich die eigenen
Erfahrungen — vor allem der &dlteren Fachkrafte — in Bezug auf das
Aufwachsen mit PC und Internet sind.

Im vorliegenden Band sind die Beitrdge aller Referentinnen der
Fachtagung zusammengestellt. Die Autorinnen und Autoren reprasen-
tieren die Vielfaltigkeit der Thematik und geben inhaltlich gleichzeitig
eine Praxisorientierung fiir die Erziehungsberatung. Viele von ihnen
beschaftigen sich seit Jahren forschend mit den neuen Medien, ihren
Einfliissen und Auswirkungen auf Kinder, Jugendliche und Familien un-
ter padagogischen und psychologischen Gesichtspunkten. lhre Beitrage
sind geméafl dem Anliegen des Projektes, Positives wie Negatives der
neuen Medien zu beleuchten, in entsprechende Kapitel gegliedert.

Das erste Kapitel Die digitale Generation beschreibt die verander-
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te Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen. Matthias Petzold gibt
einleitend einen Uberblick iiber die Nutzung von Fernsehen, Handy,
PC und Internet im Alltag der Familien. Die neuen Medien erschlie-
Ben neue Erfahrungsraume; zugleich generieren sie aber auch bei
den Eltern ein Bediirfnis nach Hilfe und Unterstiitzung. Der Einfluss
der neuen Medien auf die Ausbildung der Identitat von Kindern und
Jugendlichen ist heute ein wichtiger Aspekt bei der Entwicklung von
Hilfen fiir Familien. Stefan Aufenanger gibt mit in seinem Beitrag den
Hinweis, dass sich die Entwicklung einer Identitat durch Vielfalt und
Veranderung auszeichnet. Insbesondere die sozialen Netzwerke neh-
men dabei in Zukunft einen wichtigen Stellenwert ein. Thomas Graf
gibt in seinem Beitrag Digitale Spiele in der Erziehungsberatung einen
Einblick in die Welt des Computerspiels. Dabei arbeitet er heraus, dass
das Spielerlebnis nicht durch Beobachtung, sondern nur durch eige-
nes Spiel erfasst werden kann. Er schliet seinen Beitrag mit Thesen
zur »Medienerziehungsberatung« ab. Gerade bei den umstrittenen
gewalthaltigen Computerspielen werden in der Offentlichkeit mégliche
Ursache- und Wirkungs-Beziehungen diskutiert. Maria von Salisch
stellt in ihrem Beitrag Wie Kinder den Einstieg in die Neuen Medien
erleben Ergebnisse einer empirischen Untersuchung vor. Einer frithen
Experimentierphase folgen bei den Jugendlichen spéater konsolidierte
Spielvorlieben. Von Salisch arbeitet dabei die Bedingungen heraus,
die eine Spezialisierung von Jugendlichen auf Gewaltspiele nach sich
ziehen konnen.

Das zweite Kapitel des Buches ist den Potenzialen der Neuen Medi-
en gewidmet. Die Nutzung des Computers und des Internets wird von
Kindern und Jugendlichen zunehmend favorisiert. Sie lernen und spielen
dabei in erster Linie — Tatigkeiten, die fiir die kindliche Entwicklung
wichtig und notwendig sind. Was fasziniert sie an dieser Technik und
den vielen neuen Kontaktméglichkeiten? Joran Muuf3-Merholz beschreibt
in seinem Beitrag die Faszination Web 2.0. Diese neue Qualitdt des
Web ermdglicht den sozialen Austausch der Nutzerinnen und Nutzer.
Kinder und Jugendliche kdonnen nun das Internet selbstverstandlich
fiir die Gestaltung von Beziehungen und Kontakten nutzen. Nicht
Vereinsamung und Isolation kennzeichnen die vor dem Bildschirm
versammelte Generation, vielmehr haben Internetnutzer mehr Freunde.
Soziale Netzwerke werden dariiber hinaus zunehmend fiir die 6ffentliche
Meinungsbildung genutzt und tragen so zur Veranderung gesellschaft-
licher Strukturen bei. Claudia Lampert widmet sich dem Aufwachsen in
sozialen Netzwerken und beschreibt das Kontaktverhalten von Kindern
und Jugendlichen in Netz. Dabei werden neben den Chancen auch die
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Risiken erortert, die mit den Kommunikationsplattformen verbunden
sind. Der Beitrag schliefit mit praktischen Handlungsansatzen. Jugend-
liche binden den Chat selbstverstédndlich in ihr alltédgliches Leben ein.
Auf eine Metaebene zu gehen und tiber das Medium an sich, anstatt
tber konkrete, inhaltliche Anliegen zu sprechen, erscheint ihnen unver-
standlich und miSig. Die bke-Onlineberatung holt bereits seit Jahren
die Jugendlichen dort ab, wo sie sich aufhalten: im Internet. Monika
Vey beschreibt unter dem Titel Von Leichtigkeit bis Tiefgang ihre Er-
fahrungen mit Jugendlichen im Gruppenchat. Insbesondere weibliche
Jugendliche nutzen die bke-Onlineberatung, um sich in ihrer Entwicklung
Unterstiitzung zu suchen. Sie gehen in den Gruppenchats physischen
und sexuellen Gewalterfahrungen nach und thematisieren familidre Kon-
flikte ebenso wie Mobbing oder Liebesleid. Vey beschreibt die Arbeit im
Gruppenchat und beleuchtet den Gewinn, der daraus fiir die Beratung
vor Ort zu ziehen ist.

Neben den Potenzialen erhalten moégliche Gefdhrdungen immer
wieder die grofite Aufmerksamkeit. Sie werden im Kapitel Gefahren
durch neue Medien in den Blick genommen. Exzessive Computer- oder
Internetnutzung, Cyber-Mobbing, Gewalt per Handy und frei zugang-
liche Pornografie sind Beispiele fiir destruktive Einfliisse auf Kinder,
Jugendliche und Familien. Iren Schulz geht in Ihrem Beitrag Cyber-
Mobbing, Bullying und Happy Slapping neuen Formen und Wegen der
Gewalt nach. Heute hat bereits ein Viertel der Jugendlichen Kontakt
mit Cyber-Mobbing. Schulz zeigt Erklarungshintergriinde auf und be-
schreibt Moglichkeiten der Pravention und Intervention. Die massen-
hafte Verbreitung von Pornos im Internet verbunden mit einer leichten
Zugénglichkeit zieht einen erh6hten Pornokonsum von Jugendlichen
nach sich. Daniel Hajok thematisiert daher die sexuelle Entwicklung
mit dem Internet. Jugendliche kommen heute bereits mit zwélf Jahren
in grofler Zahl und oft unfreiwillig mit Pornografie in Kontakt. Dabei
unterscheidet sich der Umgang damit deutlich nach dem Geschlecht.
Hajok beschreibt mégliche Wirkungen auf die Jugendlichen und gibt
Empfehlungen fiir die padagogische Praxis. Zu den elektronischen
Medien gehort auch das Fernsehen. Es beeinflusst die Kinderstube
bereits seit mehreren Jahrzehnten. Uwe Buermann zeichnet die Veran-
derungen im Programmangebot des Fernsehens bis zum BabyTV nach
und erldutert die emotionale Wirkung von Bildern und Filmen. Medi-
enkompetenz beginnt fiir ihn mit Medienabstinenz. Das Kapitel wird
abgeschlossen durch den Aufsatz Internet- und Computerspielsucht
von Klaus Wélfling. Ausgehend von der Frage einer angemessenen
diagnostischen Einordnung werden die psychischen Wirkungen von
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Online-Rollenspielen beschrieben und in den Zusammenhang mit
anderen psychischen Stérungen gestellt. Der Beitrag schliet mit der
Beschreibung einer verhaltenstherapeutischen Suchttherapie.

SchlieBlich werden im letzten Kapitel Kompetenzen und Perspek-
tiven fiir die Beratung dargestellt. Alle Beitrage des Bandes sind mit
Blick auf die Praxis von Erziehungsberatung verfasst. Die hier versam-
melten Texte wollen dariiber hinausgehende konkrete Unterstiitzung
geben. Thomas Feibel gibt unter dem Titel Spielen im Internetzeitalter
einen Uberblick iiber die Genres der Computer- und Konsolenspiele.
Der Autor benennt die jeweiligen Spielziele und gibt Beispiele fiir das
jeweilige Genre, die auch fiir Eltern hilfreich sind. Der Vermittlung von
Medienkompetenz an die Eltern ist der Aufsatz von Sabine Schat-
tenfroh gewidmet. Unter dem Titel Da hilft nur noch Stecker ziehen!
erlautert sie die wichtigsten Themen, die im Bereich Neue Medien an
Eltern zu vermitteln sind und gibt Anregungen zu einer erfolgreichen
Medienberatung. Aus der Erfahrung der Erziehungsberatung selbst
ist der letzte Text des Kapitels formuliert. Jochen Wahl versucht unter
dem Titel Medienkompetenz in der Erziehungsberatung eine Positi-
onsbestimmung von Beratung in der medialen Welt. Familien bringen
heute ihre mediale Welt in die Beratung mit. Auch bei zunehmender
Digitalisierung des Kinderzimmers brauchen Kinder wie Jugendliche
den Kontakt zu und die Auseinandersetzung mit Erwachsenen — auch
uber digitale Medien. An einem Fallbeispiel erldutert Wahl eindriicklich,
wie die neue Welt des Internet in den Familienalltag einbricht und zur
Thematisierung bisher nicht beachteter Probleme fiihrt.

Wie fiir andere soziale Problemlagen oder Erziehungsschwierig-
keiten in der Familie gibt es auch im Umgang mit den neuen Medien
keine Patentrezepte. Aus den folgenden Beitrdgen wird jedoch ins-
gesamt deutlich, dass sich zunachst medienbezogene Themen in der
Beratung auch immer wieder auf grundsatzliche Erziehungsthemen
zuriickfiihren lassen. Die Probleme mit den neuen Medien sind oft
als weiterer Symptomtrager fiir Kommunikationsschwierigkeiten oder
gar unzureichende Bindungsqualitat in der Familie, mangelnde Sozi-
alkompetenz und auch Leistungseinbriiche in der Schule zu sehen.
Insofern sind die dltere und die jiingere Berater-Generation gleicher-
maBen angesprochen und konfrontiert. Sie sind aufgefordert, sich in
die Lebenswelten der Kinder und Jugendlichen zu begeben und ihnen
darin wissend, selbstbewusst und unterstiitzend zu begegnen. Erzie-
hungsberatung kann so zu einer Medienerziehungsberatung werden.

Jacqueline Rohloff und Klaus Menne
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Pluralisierung
der Gesellschaft

Matthias Petzold
Medien im Alltag von Familien

Familien sind heute mehr und mehr den unterschiedlichsten Medien
ausgeliefert. Der Fernseher ist Familienmittelpunkt, verliert diese Po-
sition aber nach und nach an das Internet. In den letzten Jahren sind
zahlreiche neue Medien in den Alltag der Familie dazu gekommen.
Das Telefon ist die entscheidende Kommunikationsschnittstelle, heute
oft auch als Mobiltelefon. Dabei spielt der SMS-Service eine grofe
Rolle. Auch zur Entspannung wird auf Medien zuriickgegriffen (Musik,
Zeitschriften, Computerspiele). Erziehungsprobleme in der Familie
werden hdufig durch problematische Mediennutzung potenziert.
Vielfach sind die Medien kompetent in den Familienalltag integriert.
Es mehren sich aber auch die Fragen zum Umgang mit ihnen. Hinzu
kommt, dass Kommunikation oft nicht mehr in und mit der Familie
stattfindet. Stattdessen sitzt jedes Familienmitglied vor der eigenen
Mattscheibe. Und selten ist gemeinsames Medienerleben Teil des
Familienalltags. Viele Familien brauchen daher Hilfestellungen in der
Forderung eigener Medienkompetenz. Beratungsarbeit mit Familien
muss aber nicht nur Probleme im Umgang mit diesen neuen Medien
beachten, sondern kann diese Medien auch selbst als Instrument der
eigenen Arbeit mit bzw. in Familien nutzen. Der Einfluss von Neuen
Medien auf Familien wird in diesem Beitrag unter verschiedenen
Aspekten beleuchtet:
e Mediennutzung in der Familie
¢ Probleme und Chancen der Medien in unterschiedlichen Famili-
enformen
e Die zukiinftige Relevanz von Medien fiir die Familie
e Chancen der Mediennutzung in der Beratung von Familien.

Mediennutzung in der Familie

Die Individualisierung und Pluralisierung in der Gesellschaft hat ihre
Auswirkungen auf das Familienleben. Nicht nur Vater sondern auch
immer mehr Miitter sind berufstdtig, wenn auch meist nur Teilzeit.
Wachsende Scheidungsraten lassen mehr und mehr Kinder bei Al-
leinerziehenden aufwachsen. Hinzu kommt der stetige Riickgang der
Kinderzahl und die gleichzeitige Steigerung der Zahl alterer Menschen.
Stellten im Jahre 1900 in Deutschland Kinder 35% der Bevélkerung
dar, wird der Prozentsatz von Kindern im Jahr 2020 lediglich noch
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13% der Gesamtbevolkerung ausmachen. Der Anteil der Kinder an der
Gesamtbevolkerung schrumpfte von einem Drittel auf fast ein Achtel.
In Deutschland lebt nur die Halfte der Bevilkerung in einem Setting
mit Partner und mindestens einem Kind (nur ein Teil der Eltern ist
verheiratet). 6% (fast ausschlieBlich Miitter) leben als Alleinerziehende
mit einem oder mehreren Kindern. 44% der Deutschen leben heute
kinderlos — entweder allein (19%) oder mit einem Partner (25%) (vgl.
Schneider, 2010, S. 27).

Das Leben mit Kindern ist daher in manchen Innenstadtbezirken
der Grostadte heute schon zur Ausnahme geworden. Gerade in diesen
Wohnlagen dominiert die Form des Ein- oder Zweipersonenhaushalts.
So wohnen in vielen teuren Wohnlagen der Innenstadte in einem
Acht-Parteien-Mietshaus nur in einer Wohnung Familien mit Kindern.
Familien bevorzugen dagegen Wohnlagen am Stadtrand (nicht zuletzt
wegen der Mietkosten).

Zu dieser Vielfalt von Lebensformen kommen neue Generatio-
nenbeziehungen hinzu. Mit dem Anstieg des durchschnittlichen Le-
bensalters wachst die Zahl dlterer Menschen in der Gesellschaft und
obwohl immer weniger Kinder geboren werden, nimmt die sonst nur
den Grof3familien zugeschriebene Bedeutung von Grof3eltern fiir das
Leben mit Kindern zu. Noch nie hatten so viele Kinder wie heute im
Alltag Beziehungen zu ihren eigenen Grof3eltern {iber viele Jahre hin-
weg. Auch wenn sie nicht im gemeinsamen Haushalt wohnen, werden
diese Beziehungen {iber rdumliche Distanzen gepflegt. Gerade hier
kommt den neuen Kommunikationstechnologien eine grof3e Rolle zu,
Kommunikation via E-Mail ist daher z.B. auch fiir die Generationen
tbergreifenden familidaren Beziehungen zunehmend wichtig.

Mit Entwicklung der neuen Medien ergeben sich neue schwierige
Aufgaben fiir die Erziehung in der Familie. Der PC mit Internet-Anbin-
dung ist dabei das zunehmend relevanter werdende Medium, wie es
Jahr fiir Jahr in den reprdsentativen Studien des Medienpadagogischen
Forschungsverbunds Slidwest nachgezeichnet wird (siehe Abbildung
folgende Seite).

Mit der Mediennutzung in der Familie konnen gleichzeitig negative
und positive Aspekte wirksam werden. Wenn diese Probleme bewaltigt
werden, ergeben sich dadurch aber auch neue Chancen fiir die Entwick-
lung der Eltern-Kind-Beziehungen in der Familie. Medien spielen dabei
eine groBBe Rolle: Sie halten zum Teil die Familie zusammen (Fernseher
als Familienmittelpunkt, Handy als Kommunikationsmedium), zum
Teil sind sie aber auch Gegenstand heftiger Konflikte und Vehikel
des Riickzugs aus der familiaren Kommunikation (Computerspiele).

Generationen-
beziehungen
pflegen
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Gerdteausstattung im Haushalt 2010 (Auswahl) in %

[Handy 100

[Computer/Laptop 100

[Fernseher 99|

|Intemetzugang 98|

[ Digitalkamera 95]

|MP3-PLayer 92|
|DVD-Player (nicht PC) 85|

[Feste Spielkonsole 74
[Videorekorder 68
[TV-Flachbildschirm 68

|Tragbare Spielkonsole 67|

Smart-Phones 23

o 25 50 75 100

Riickgang gegeniiber 2009:
DVD-PLayer — 4 PP
Videorekorder — 4 PP

Basis: alle Befragten, n = 1.208
Quelle: JIM 2010, MPFS

Zunahme gegeniiber 2009:
TV/Flachbildschirm + 10 PP
Feste Spielkonsole + 6 PP
Tragbare Spielkonsole + 5 PP

In Zeiten schwieriger Arbeitsbedingungen und Anforderungen an
erhohte Mobilitdt wird die Kinderbetreuung in manchen Familien zum
Problem. Manche Eltern greifen sich dann Medien zur Unterstiitzung,
quasi als Babysitter. Kinder diirfen langer Fernsehen, man kauft ihnen
ein neues Spiel flir den Gameboy oder ldsst sie am PC spielen. Viele
Eltern haben dabei liber das Medium selbst nur die geringsten Kennt-
nisse. Die Aufgabe der Erziehung und Unterstiitzung der Kinder beruht
aber auf personaler Interaktion und bleibt eine zwischenmenschliche,
padagogische Aufgabe. Sie kann nicht von Medien ibernommen wer-
den. Medien diirfen daher nicht als Kinderbetreuungs-Ersatz benutzt
werden.

Gerade das Handy scheint sich besonders gut dafiir zu eignen,
dass der Kontakt zwischen Eltern und Kindern/Jugendlichen wieder
enger wird. Wenngleich ein Handy sehr praktisch ist zur Absprache
von Treffen und Terminen, sollte es nicht als Mittel der Kontrolle
missbraucht werden. Gerade Jugendliche brauchen auch ihren
eigenen Freiraum von der Erwachsenenwelt, den sie sich — wenn
er ihnen nicht gewdhrt wird — selbst nehmen. Zur Verbesserung
der Kommunikation zwischen Eltern und Kindern kann daher auch
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das Internet nur beschrankt dienlich sein. Wichtiger ist die direkte
personale Kommunikation, denn sie ermoglicht mehr emotionale
Ansprache und Unterstiitzung.

Durch die neuen Medien werden Eltern wie Kindern und Jugend-
lichen neue Erfahrungsrdume — ein riesiger Informationskosmos —
zugdnglich. Dadurch verdndert sich die Kindheit, die immer weniger
ein von der Erwachsenenwelt abgeschlossener Raum ist. Dies kann
eine Gefahr werden, kann aber auch als Chance begriffen werden,
gemeinsam diese neue Welt zu erkunden. Eltern sollten daher ihre
Kinder nicht mit den neuen Medien allein lassen. Es stellt sich als
neue Aufgabe der familiaren Erziehung, nicht allein, sondern gemein-
sam — als Familie — die neuen Medien zu entdecken.

Die neuen Medien sind so vielfaltig und verzweigt in ihren Mog-
lichkeiten, dass eine sinnvolle Nutzung mit einem hohen Lernaufwand
verbunden ist. Kinder haben naturgeméaf} ein héheres Lerntempo als
Erwachsene. Sie haben heute zudem den Vorteil, dass sie quasi von
Beginn an mit dieser neuen Medienwelt aufwachsen. Manche Eltern
fitlhlen sich dadurch bedroht, weil ihr Wissensmonopol untergraben
wird. Es ware fruchtbarer, wenn Eltern dies als Chance fiir eine neue
Beziehung zu ihren Kindern nutzen und als Eltern beginnen, von ihren
Kindern zu lernen.

Probleme und Chancen der Medien fir
unterschiedliche Familienformen

In den klassischen Kernfamilien gibt es im Allgemeinen die wenigsten
Probleme mit der Medienerziehung. Dennoch unterscheiden sich auch
diese Familien in der Mediennutzung sehr stark, je nachdem ob sie
ein oder mehrere Kinder haben und ob beide Elternteile oder nur
ein Elternteil in der Alltagserziehung aktiv tatig ist. Nach wie vor ist
trotz steigenden Gebrauchs von PC und Internet das Fernsehen das
Leitmedium in den Familien.

In Zwei-Eltern-Familien mit einem Kind oder mit zwei Kindern
scheint das Fernsehen relativ selbstverstandlich und problemlos in
den Familienalltag integriert zu sein. Die Eltern fiihlen sich relativ si-
cher, dass die von ihnen aufgestellten Fernsehregeln befolgt werden
und dass die Kinder auch au3erhalb der Familie nichts Ungeeignetes
sehen. Diese Eltern wissen iber die Fernsehgewohnheiten der Kinder
besser Bescheid als die Eltern in groBeren Familien. Negative Aus-
wirkungen auf das Verhalten der Kinder wie z.B. Angste, Nervositt,
Aggressivitat etc. beobachten sie seltener. Traditionelle Zwei-Eltern-
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Familien vermitteln insgesamt den Eindruck, in der Fernseherziehung
»alles im Griff« zu haben.

In der Ein-Kind-Familie findet man die grofte Akzeptanz des
Fernsehens, aber auch anderer Medien. Einzelkinder sind mit elektro-
nischen Medien, Uber die sie selbst verfiigen konnen, am reichsten
ausgestattet. Zugleich bekunden die Eltern die grofite Erziehungssi-
cherheit, was den Fernsehgebrauch ihres Kindes anbelangt. Es gibt
viele gemeinsame Sehinteressen von Eltern und Kindern. Die Kinder
sehen mehr mit den Eltern zusammen fern als andere Kinder, obwohl
sie am hadufigsten iiber ein eigenes Gerat verfiigen und natdirlich auch
alleine sehen. Die Eltern sprechen die Kinder am haufigsten darauf an,
was sie sich angeschaut haben, auch die Vater. Umgekehrt wenden sich
die Kinder haufiger an die Eltern — selbst bei solchen Fernsehthemen,
die sonst eher unter Gleichaltrigen besprochen werden.

Spezielle Probleme beziiglich der Mediennutzung zeigen sich
deutlich in spezifischen Familienkonstellationen, die im Folgenden
kurz charakterisiert werden sollen. Dabei muss beachtet werden,
dass die jeweils spezifisch fiir eine Familienkonstellation benannten
Schwierigkeiten und Chancen nicht nur singuldr dort anzutreffen sind,
sondern in abgewandelter Form auch in den anderen Familientypen
von Relevanz sein kénnen.

Familien mit Kindern im Vorschulalter

Gerade bei jungen Eltern ist die Verunsicherung in Erziehungsfragen
in den ersten Jahren des Lebens mit dem Kind noch sehr grof3. Sie
suchen in Selbsthilfegruppen (Krabbelgruppe, Eltern-Kind-Gruppe) und
in allen Medien (Elternzeitschriften, Elternratgeber-Broschiiren bzw.
Biichern, Eltern-TV, Kursen in VHS oder Familienbildungsstatten) nach
Hilfen und Unterstiitzung. Obwohl die Kinder noch jung sind und im
Kleinkind- und Vorschulalter noch kaum selbststandig Medien nutzen,
sind diese Eltern auch in Fragen der Mediennutzung sehr an Hilfestel-
lungen interessiert. Es besteht noch eine sehr groe Motivation zur
Beratung und Reflexion der Eltern in Bezug auf ihre Medienerziehung.
Gleichzeitig ist eine wachsende Verunsicherung in Bezug auf das grofle
Hilfs- und Beratungsangebot festzustellen.

Die Menge an Ratgeber-Broschiiren und Biichern allein erschlagt
viele Eltern, die keine Handhabe haben, selbst zu entscheiden, welcher
Ratgeber der fiir sie richtige ist. Das Uberangebot an Ratgeber-Literatur
hat daher oft einen gegenteiligen Effekt. Im Sinne eines Sattigungsef-
fekts geht das urspriinglich starke Interesse auf ein Minimum zur{ick,
obwohl das eigentliche Beratungsbediirfnis nicht erfiillt bzw. befrie-
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digt worden ist. Auch die vielen Fernsehformate, wie z.B. Talk-Shows,
TV-Ratgeber, Reality-Shows (z.B. seit 2004 die Super-Nanny) kénnen
nicht an dem individuellen Beratungsbediirfnis ansetzen, sondern tra-
gen mit zur Uberflutung mit allgemeinen Ratschligen bei, die fiir die
Eltern keine individuelle Hilfe darstellen, sondern nur zu wachsender
Verunsicherung fiihren.

Familien mit Schulkindern und Jugendlichen

Wenn die Kinder das Schulalter erreicht haben, dann @ndert sich die
prinzipielle Einstellung der Eltern zu ihnen. Ihre Kinder sind jetzt nicht
mehr nur unselbststandige Noch-nicht-Erwachsene sondern haben als
Angehorige der gesellschaftlich angesehenen Institution Schule einen
eigenen Status. Ein Familienkind wird daher mit der Einschulung auch
in seiner Stellung in der Familie zum Schulkind. Daran orientieren sich
auch die Erwartungen der meisten Eltern. Das Kind erfdhrt daher als
Schulkind auch durch seine Eltern, dass kognitive Leistungen erwartet
werden. Das Kind muss jetzt arbeiten. So wie Medien, insbesondere
der Computer und das Internet, fiir die Arbeitswelt der Erwachsenen
eine grof3e Rolle spielt, so gewinnt der PC auch im Leben des Schi-
lers zunehmend an Bedeutung, er soll als Lernmaschine zu besseren
kognitiven Leistungen beitragen. Daraus ergibt sich heute die Moti-
vation der Eltern, neue Medien fiir ihre Kinder anzuschaffen und den
sinnvollen Umgang mit ihnen zu fordern. Eltern gehen dabei davon
aus, dass Kinder die Medien zum Lernen nutzen.

Tatsachlich verfiigen heute die meisten Schulkinder friiher oder
spater im Laufe ihrer Schullaufbahn iiber den Zugang zu einem Compu-
ter. In ca. der Halfte der Familien mit Kindern der Sekundarstufe (ab 5.
Klasse) ist heute ein Internet-Zugang verfiigbar (KIM-Studie, 2010). Fiir
die Férderung dieses erwiinschten Lernens mit dem Computer fehlen
den Eltern aber in den allermeisten Féllen die nétigen Kenntnisse, da
sie selbst als Kinder nicht mit dem Computer aufgewachsen sind. Noch
viel mehr fehlt diesen Eltern aber die Kenntnis dariiber, was Kinder
und Jugendliche hauptsdchlich mit dem Computer tun. Obwohl von
den Eltern mit dem Hauptziel des Lernens angeschafft, wird der PC
von den meisten Kindern ganz {iberwiegend anders genutzt: Kinder
spielen lieber. Gerade diese virtuelle Spielewelt ist den meisten Eltern
kaum bekannt, noch viel weniger kénnen sie ihre Kinder in einem
sinnvollen Umgang mit Spielen fordern.

Aus diesen grofen Problemen von Eltern in Bezug auf unzurei-
chende Medienkompetenz ergibt sich objektiv das Bediirfnis nach
Hilfe und Unterstiitzung. Eltern mit Schulkindern/jugendlichen fordern
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diese Hilfe aber nur in wenigen Fallen ein. Sie kdnnen es sich selbst
bzw. in der Offentlichkeit nicht eingestehen, dass sie so gravierende
Defizite in der eigenen Medienkompetenz haben. Hinzu kommt die
bereits in jungen Elternjahren erfahrene Uberfrachtung mit allgemeiner
Ratgeber-Literatur, die zurzeit auch in Bezug auf Mediennutzung von
Kinder und Jugendlichen immer erdriickender wird. Dagegen entwickeln
Eltern eine — in psychohygienischer Sicht sinnvolle - Abwehrhaltung,
die dazu fiihrt, dass selbst sinnvolle und hilfreiche Angebote der
Medienkompetenzforderung nicht ankommen.

Alleinerziehende Eltern

Alleinerziehende Eltern sind meist Mutter-Ein-Kind-Familien, die
heutzutage immer noch vor dem Problem stehen, als »unvollstdndig«
und padagogisch belastet eingeschatzt zu werden. Gegen dieses
gesellschaftliche Stereotyp lehnen sich Alleinerziehende auf, indem
sie sich — trotz geringeren Zeitbudgets — besonders intensiv um
Erziehungsfragen kiimmern. Die Bereitschaft, dabei auch medien-
bezogene Probleme im Griff zu behalten, ist dabei sehr ausgepragt.
Es besteht daher eine hohe Motivation Medien fiir die Férderung
des Kindes zu nutzen.

Das Fernsehen spielt aber auch hier wieder eine besonders wichtige
Rolle. Alleinerziehende Miitter stehen dem Fernsehen der Kinder trotz
Nutzung im Erziehungsalltag gleichzeitig relativ skeptisch gegeniiber.
Fiir sie ist das Fernsehen schon deshalb ein Problem, weil sie nicht
immer mitbekommen, wann und wo ihre Kinder welche Sendungen
sehen. Besondere Probleme ergeben sich dann daraus, dass Medien
verschiedenster Form (Fernsehen, Computer oder Videokonsolen) fiir
die Beziehungsgestaltung in der knappen gemeinsamen Freizeit von
Mutter und Kind(ern) quantitativ und qualitativ einen héheren Stel-
lenwert bekommen, als in anderen Familienformen.

Man findet bei alleinerziehenden Miittern aber eine grundsatzlich
erhohte Problemsensibilitat, nicht nur was die Fernseherziehung
betrifft. Das Bewusstsein, in einer besonders belastenden Lebens-
situation zu sein, verbindet sich mit Zweifeln an der eigenen Erzie-
hungsfahigkeit tiberhaupt. Daraus ergibt sich oft — im Vergleich zu
anderen Familientypen — ein relativ grofles Bediirfnis nach Hilfe und
Beratung. Aufgrund der besonders intensiven Belastung beziiglich
der Kinderbetreuung sind medienvermittelte Beratungsangebote,
inshesondere auch interaktive Formen via Internet, wie z.B. Online-
Beratung, deshalb eine wichtige Chance, die von Alleinerziehenden
tiberdurchschnittlich viel genutzt wird.
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Familien mit Migrationshintergrund

Migrantenfamilien kommen aus ganz unterschiedlichen sozialen
Lebensbedingungen und unterscheiden sich sehr stark je nach kul-
tureller bzw. religioser Herkunft. Sie haben im Bildungsniveau eine
Spannweite, die so vielschichtig in keiner anderen sozialen Gruppe
vorkommt. Allgemeine Aussagen {iber Charakteristika von Migranten
in Bezug auf ihre Mediennutzung sind daher kaum méglich. Dennoch
kann man ein paar Merkmale benennen, die fiir die Mediennutzung
von Eltern und Kindern in Migrantenfamilien haufig zutreffen:

Medien aller Art helfen Migranten, die Auseinandersetzung mit ihrer
Identitat zu fordern. Dies gilt besonders fiir die Auseinandersetzung
mit der Herkunftskultur. In diesem Sinne haben Fernsehsender, die
sich fast ausschlieflich an Migranten richten (z.B. tiirkischsprachig),
eine besondere Bedeutung.

Migranten haben oft eine hohe Motivation zur Mediennutzung um
zu lernen. Eine grofle Teilgruppe von Migranten ist gekennzeichnet
durch einen hohen Leistungsehrgeiz, der in den klassischen Formen
der Aus- und Weiterbildung nur zum Teil aufgegriffen/gefordert werden
kann. Gerade wenn es Schwierigkeiten im sprachlichen Ausdruck gibt,
sind individualisierte Lernformen und selbstbestimmtes Lernen fiir
Migranten sehr wichtig. Dies kann durch verschiedene Formen des
E-Learning (Blended Learning) oder auch das Informationsangebot
des Internet nachhaltig unterstiitzt werden.

Im Prozess der Migration entwickeln sich neue ldentitadtsstruk-
turen (z.B. die in der zweiten Generation in Deutschland geborenen
Deutschtiirken), die in den klassischen Medien des Herkunftslandes
bzw. Deutschlands keine Chance fiir eine eigene Plattform finden. So
sind neue Formen der Kommunikation und ldentitdtsbildung entstan-
den, die in speziellen selbst gegriindeten Internet-Portalen und -Foren
ihre Basis gefunden haben (z.B. www.vaybee.de, www.turkdunya.de
oder www.asia-zone.de).

Medien (TV, DVD, Musik und Internet) dienen auch sehr dem
Kontakt zur Herkunftskultur. Die Chance der neuen Medien, ohne
Bezug auf soziale Zusammenhdnge gegenseitige Kommunikation
und Interaktion zu entwickeln und Hilfen einzufordern, kann aber
auch zur Falle werden, wenn dies zu extensiver Mediennutzung fiihrt.
Dies kann dann einen sehr hohen passiven Medienkonsum zur Folge
haben, der zu sozialer Isolation beitragen kann. Es besteht die Gefahr
einer unkritischen Rezeption der Entwicklung der eigenen Identitat
am neuen Lebensort.

Fir eine grof3e Teilgruppe gerade der dlteren Generation von Mi-
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granten sind mangelnde oder gar fehlende Kenntnisse in der Schrift-
sprache (nicht nur Deutsch, sondern auch der Herkunftskultur) ein
groBBes Hindernis, Medien zu nutzen. Angesichts der zunehmenden
Bedeutung von schriftgestiitzten Medien (z.B. in der Internet-Kom-
munikation) wird diese Teilgruppe gesellschaftlich mehr und mehr
marginalisiert. Der Abstand des Bildungsniveaus und Kommunikation
zwischen den Jugendlichen und ihren Eltern selbst wird dadurch zu-
satzlich vergréBert und erschwert.

Fur Migranten sind Zugange zu 6ffentlichen Hilfen und Unterstiit-
zungsangeboten durch Unkenntnis der Strukturen und Sprachbar-
rieren besonders schwer zu erreichen. Mit Hilfe der neuen Medien
konnten niedrigschwellige Angebote leichter zuganglich gemacht
und genutzt werden. Internet-Informationsdienste und Online-Bera-
tung sind deshalb fiir Migrantenfamilien besonders wichtig.

Sozial benachteiligte Familien
Die Verfiigbarkeit von Medien aller Kategorien wird heute iber alle
Schichten hinweg in deutschen Familien immer dhnlicher. Manche
neuen elektronischen Medien sind inzwischen sogar in Unterschicht-Fa-
milien im Durchschnitt haufiger verfiigbar als in Mittelschicht-Familien,
z.B. Video-Rekorder oder Spielkonsolen. Dennoch leben solche Fami-
lien oft unter schwierigen materiellen und rdumlichen Bedingungen.
Trotz hoher Verfligbarkeit ist die Kompetenz der diversifizierten viel-
faltigen und kreativen Nutzung gerade in Unterschicht-Familien aber
sehr schlecht entwickelt. Der wachsenden Medienausstattung steht
also ein geringstes Niveau der reflektierten Nutzung gegeniiber. Medi-
enpddagogische Arbeit sollte daher in Unterschicht-Familien besonders
die kritische Reflexion und kreative Nutzung betonen.

Problematisch ist in sozial benachteiligten Familien z.B. die sehr
extensive Fernsehnutzung. Das TV-Gerat lduft den ganzen Tag, auch
wenn es konkret im Sinne einer gezielten Nutzung (und Verarbeitung)
einer bestimmten Sendung nur selten genutzt wird. Das Fernsehen
wird meist zur atmospharischen Hintergrundkulisse, d.h. in extremen
Fallen fiihrt dies auch dazu, dass manche Eltern und/oder Kinder in
solchen sozial benachteiligten Familien sich auch sozial isolieren. Die
Auflenkontakte werden reduziert und nur das Fernsehen vermittelt
noch das Gefiihlt, zur Welt dazuzugehéren. So kénnen die neuen
Medien zur Verstarkung der Isolation, die hdufig schon durch den
sozialen Status entstehen kann, beitragen.

Diese Eltern wissen meist nicht viel iber die Mediennutzung ihrer
Kinder. Sie wissen weder, was sie alles sehen, noch, wie lange der
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Fernseher im Kinderzimmer lauft. Viele Miitter sind sich tber ihre
Fernseherziehung unsicher. Haufig kommt es vor, dass man auf Regeln
im Umgang mit den Medien ganz verzichtet. Es gibt oft Konflikte um
die Programmauswahl beim Fernsehen. Die Eltern fiihlen sich beim
eigenen Fernsehen durch die Kinder gest6rt und geben ihren Kindern
wenige Hilfen zur Verarbeitung von Fernseherlebnissen. Bei den Miit-
tern von vielsehenden Kindern findet man oft Ohnmachtsgefiihle und
eine regelrechte Erziehungsmiidigkeit. Eine Medienpadagogik kann in
solchen Familien nur als Push-Angebot direkt hineingetragen werden,
da nicht nur die Bediirfnisse medienbezogener Forderung subjektiv
nicht bestehen (bzw. nicht artikuliert werden kénnen), sondern auch
die sozialen Kontakte insgesamt so eingeschrankt sind, dass o6ffent-
liche padagogische Hilfen nicht angefragt werden.

Familien mit Erziehungsschwierigkeiten

Wenn Familien Probleme in der Erziehung haben, dann ist oft schon
der erste Schritt schwierig, dies anzuerkennen und Hilfe zu suchen.
Medienbezogene Probleme werden dabei nur in den seltensten Féllen
als solche identifiziert. Meist sind es damit zusammenhangende kogni-
tive oder soziale Defizite, die in Einrichtungen der familienerganzenden
Sozialisation in Schule oder Freizeit zu Auffalligkeiten fiihren kénnen.
Von Fachleuten werden diese Probleme gesehen, konnen aber eben
nicht im Rahmen dieser Institution gelést werden. Nur in seltenen
Fallen kdnnen die Eltern dann von diesen Institutionen auf direktem
Weg zu beratender oder therapeutischer Hilfe begleitet werden.

Die Vielfalt der verschiedenen neuen Medien kann Eltern helfen,
schneller und effektiver die fiir sie angemessene Hilfe zu finden. Nied-
rigschwelligkeit des Zugangs, Vorhandensein des Equipments sowie
Bedien-Kompetenz sind dabei die wichtigsten Kriterien. Das klassische
Telefon ist dabei nach wie vor ein wichtiges Medium, aber gerade
fur effektive Information (einfach und reichhaltig) kénnen viele der
neuen Medienformen — vermittelt tiber den PC — niedrigschwellig leicht
erreichbare Informations- und Kontaktstellen sein. Die Anonymitat des
Internets stellt sich hier als besonderer Vorteil heraus. Dabei bieten
sich nicht nur Chancen fiir rezeptive Informationssuche, sondern auch
vielfache Interaktionsmdglichkeit als Beginn fiir Beratungsprozesse. In
verschiedener Form kann daher Online-Beratung (meist tiber E-Mail,
aber auch als interaktiver Chat) einen Zugang bieten, der effektiver
als die klassische Face-To-Face-Beratung sein kann. Wobei sich in der
Praxis haufig Ubergdnge von der anonymen Online-Beratung hin zu
personlicher Beratung ergeben.
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Gerade weil eine solche Beratung unabhangig von einer direkten
Face-to-Face-Situation in der Institution Formen der neuen Medien
benutzt, kénnte die Problematik ungiinstigen Mediennutzungsverhal-
tens leichter angesprochen werden. Auch sozialpadagogische Hilfen
in Familien mit Erziehungsschwierigkeiten konnten vielseitiger und
flexibler ausgerichtet werden, wenn sie Interaktion tber Medien mit
einbeziehen.

Die zukiinftige Relevanz von Medien fiir die Familie

Die Familie (der Privathaushalt) wird zunehmend Ort des Lernens
und Arbeitens. Angesichts der Notwendigkeit lebenslangen Lernens
und beruflicher Umschulung/Fortbildung wachst die Bedeutung infor-
mellen Lernens in der Familie. Online-Lernen, -Kommunizieren und
-Geschafte nehmen zu. Jedes Familienmitglied verfiigt iber eigene
Gerate, PC/Notebook und mindestens ein Handy. Emotionale per-
sonliche Kommunikation wird in der Familie durch medienvermittelte
Kommunikation verdrangt. Die Familie selbst wird daher zunehmend
als kommunikationsloser erlebt.

Erziehung wird trotz wachsender Beratungsangebote und der
Vielfalt von Medien als Erziehungshelfern immer schwieriger. Die Welt
wird komplexer und schnelllebiger — die Medienentwicklung schneller,
die Nachvollziehbarkeit fiir Eltern immer schwieriger. In den Familien
stellt sich nun die Autoritatenfrage: Das Lernen funktioniert nicht
mehr hierarchisch vom Altesten zum Jiingsten, sondern geschieht
zunehmend im gegenseitigen Austausch. Lebenslanges Lernen heif3t
nun auch lernen von Jiingeren, sogar von den eigenen Kindern. Dafiir
brauchen manche Eltern Hilfestellung. Die Flut der depersonalisierten
Ratgeber (egal welchen Mediums) fiihren eher zur Verunsicherung. Die
Vielzahl der Informationen in Ratgebern verwirrt meist mehr, als dass
sie nutzt. Es bedarf vielmehr kompetenter, persénlich erreichbarer
Ansprechpartner im naheren Umfeld.

Die Technik wird in Zukunft noch komplexer und starker individu-
alisiert werden. Multifunktionale Gerate werden Einzelgerate verdrén-
gen (z.B. Kombinationen Handy + Fernsehen, TV + Internet, Video +
Computer usw.). Trotz aller Trends zu Interaktivitdt in neuen Medien
bleibt das Leitmedium Fernsehen rezeptionsorientiert. Um Menschen
als Rezipienten zu binden, werden TV-Inhalte zunehmend emotionaler/
affirmativer und immer weniger reflexionsférdernd. Verschiedene Be-
reiche des Dienstleistungssektors werden zunehmend in der Familie
(via Internet) abgewickelt (Online-Shopping, -Banking, Reisebiiro).

Inzwischen kann man beobachten, dass die Nutzer zurtickhal-
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tender werden. Die erste Euphoriewelle ebbt ab. Akzeptanz gibt es
weiterhin fiir die Entwicklungen, die subjektiven Mehrwert bringen
(Online-Shopping, »Internet-to-go« mit dem Handy). Die soziale
Schicht der Bildungsfernen hat in der Medienverfligbarkeit zwar
weitgehend aufgeholt, aber Teilgruppen in der Gesellschaft bleiben
weiter medienresistent, entweder aus personlicher Ablehnung von
neuer Technik und Medien oder aus sozialen Griinden (mangelnde
Kaufkraft). Die Schere zwischen informiert/reflektierten und konsum-
/prestigeorientierten Mediennutzergruppen wird gréfler. Insgesamt
werden Medien in der Familie weiterhin hauptsachlich fiir Ablenkung,
Spaf} und Spiel benutzt werden.

Medienkompetenz wird gesamtgesellschaftlich ein zunehmend
wichtiger Bereich werden. Eine relevante Teilgruppe von Menschen
wird sich aber trotz der wachsenden Medienimpulse gegen einen
Uibersteigerten Medieneinfluss verweigern. Insbesondere bei aufge-
klarten, kritischen Eltern wird ein kontrollierter Umgang mit Medien
zur Norm. Fiir einen grof3eren Teil allerdings sind nachhaltige und breit
angelegte Impulse fiir die Forderung eines reflektierten, kreativen und
kommunikativen Umgangs mit Medien besonders wichtig. Im Spektrum
dieser Entwicklung kommt der Forderung von Medienkompetenz in der
Familie zukiinftig eine besonders wichtige Rolle zu. Medienpadago-
gik kann dabei auf unterschiedlichen Ebenen erfolgen. Dabei sollten
die vier verschiedenen Dimensionen der Medienkompetenz beachtet
werden (siehe Abbildung).

Dimensionen der Medienkompetenz (in Anlehnung an Baacke, 1997)
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Mediennutzung dient dann dem allgemeineren Ziel der Person-
lichkeitsentwicklung und engagierten Teilhabe an der demokratischen
Gesellschaft. Mediennutzungskompetenz erwerben Kinder heute zum
Teil schon von Geburt an: Sie wachsen mit den Medien auf, aber sie
missen lernen, spezielle Medien bewusst auszuwahlen und zu nutzen.
Von sich aus lernen Kinder und Jugendliche die kritische Reflexion tiber
Medien nicht. Sie brauchen Anleitung von Eltern oder Padagogen, um
tiber Inhalte und Ziele von Anbietern nachzudenken, in der kritischen
Auseinandersetzung mit eigenen Nutzungsinteressen geférdert und
dabei vor Gefahren gewarnt zu werden. Eine weitere Dimension ist die
Aufgabe, Medienkritik im positiven Sinne zu entwickeln, z.B. wie in
Familien das Gesprach {iber und die Nutzung von Medien verbessert
werden kann. Schlie3lich ist zunehmend wichtig, Medien nicht nur zu
rezipieren, sondern aktiv gestaltend fiir sich zu nutzen (»Web 2.0.«).
Fiir diese kreative und auf eigene Bediirfnisse gerichtete Gestaltung
von Medienprojekten ist professionelle medienpadagogische Arbeit
besonders wichtig, um neue Perspektiven und Erkenntnisse (ber
Inhalte und Funktionsweisen der Medien zu ermoglichen.

Chancen der Mediennutzung in
der Beratung von Familien

Zur Unterstlitzung von Familien gibt es im Rahmen der Kinder- und
Jugendhilfe drei Saulen: die ambulante sozialpadagogische Familienhil-
fe (SPFH), die Erziehungs- und Familienberatung und die klassischen
Angebote der Familienbildung. In diesen drei Bereichen hat man sich
schon lange darum bemiiht, medienbezogene Probleme in Familien
in eigenen Bildungsangeboten anzusprechen, allerdings in recht un-
terschiedlicher Art.

Das Hauptproblem in den Familienbildungsstatten ist, dass Eltern,
die sehr groe Probleme mit Medien haben, Schwellendngste haben,
Institutionen aufzusuchen. Es gibt offene Kurse und Angebote, die die
Familienbildung anbietet. Eltern, die bereits iber Medienkompetenz
verfligen, nutzen diese Angebote gerne zur weiteren Férderung ihrer
Medienkompetenz. Das Ergebnis ist jedoch, dass nur die bereits me-
dienkompetenten Eltern solche Angebote nutzen, und die Schere wird
groBer. Viele Familien, die Probleme mit Medien haben, und viele, die
mehr Hilfe brauchten, werden so nie erreicht.

Eltern, die psychische Probleme bei den Kindern und/oder sich
selbst haben, gehen dann, wenn sie allein nicht mehr weiter wissen,
in die Erziehungs- oder Familienberatung, ein zweites Standbein der
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Familienhilfen. Nur arbeitet man dort noch haufig an den medienbe-
zogenen Problemen vorbei. Mit der Online-Beratung fiir Eltern und
Jugendliche als eigenstdndiger Beratungsform (z.B. Bundeskonfe-
renz fir Erziehungsberatung, bke) gibt es inzwischen Erfahrungen
tber die letzten 10 Jahre und gute Ansdtze, das Medium Internet
erfolgreich fiir die Beratung und Hilfestellung fiir Familien zu nutzen.
Telefonkontakte sind schon langer nebenbei ein Medium, das auch
in der Familienberatung eingesetzt wird, aber ich denke, noch viel
zu wenig. Die verschiedensten Moglichkeiten, die Vielfalt von Medien
einzusetzen, kénnte man in der Familienberatung noch ausbauen und
genau daran ansetzen, was als das medienbezogene Problem dort
identifiziert worden ist.

Am ehesten erreicht man Familien mit Schwellenangsten mit der
ambulanten sozialpadagogischen Familienhilfe (SPFH). Dazu gibt es
ein breites Spektrum von sozialpadagogisch, sonderpadagogisch oder
psychologisch ausgebildeten Fachleuten, die in die Familien geschickt
werden und mit denen die dringendsten Probleme vor Ort angegangen
werden konnen. Dabei kann auf gute Erfahrungen mit ambulanter
psychologischer und padagogischer Arbeit zuriickgegriffen werden.
Die Medien werden in der aufsuchenden Familienhilfe allerdings
sehr oft ausgeblendet, obwohl die extensive Mediennutzung oft sehr
gravierend deutlich wird (Dauer-TV, Internetsucht u.a.). Familienhelfer
orientieren bisher meist nur auf Reduktion oder Absetzen des Medi-
ums, z.B. wird der Fernseher ausgeschaltet, anstatt die Nutzung zu
thematisieren. Umgekehrt wére es vielleicht besser, das Medium gera-
dezu zu nutzen, um mit solchen Familien zu arbeiten, z.B. per Video.

Eine seltene Ausnahme der ambulanten Medienarbeit in Familien ist
die Methode des Video-Home-Training, um den Eltern zu zeigen, wie
sie die eigene Selbstwahrnehmung verbessern konnen. Diese Arbeit
kénnte man ausbauen, da solche Angebote nicht an der Schwellen-
angst der Eltern, eine Institution aufzusuchen, scheitern. Man kdnnte
auch die Schwelle, solche Familien zu erreichen, niedriger machen,
in dem man distanzierte aber konkrete Angebote via Internet oder
Telefon macht.

Nutzung der neuen Medien in verschiedenen

Bereichen der Familienhilfe

Es gibt viele Chancen und Moglichkeiten in der Arbeit mit neuen Medi-
en in den drei hier betrachteten Bereichen der Kinder- und Jugendhilfe.
Dazu gibt die Tabelle (folgende Seite) zunachst eine zusammenfas-
sende Ubersicht. Broschiiren und Biicher gibt es schon sehr viele. In

Gute
Erfahrungen mit
Online-
beratung
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Arbeit in
Familien nutzen



Reflexions-
fordernde
Materialien
fiir Arbeit
mit Familien
geeignet

Informative
Websites

noch zu wenig
genutzt

28 Generation digital

Rezeptive und produktive Nutzung von
Medien in Kinder-/Jugend-/Familienhilfe

Familien- Erziehungs- SPFH

bildung beratung
Broschiiren/Biicher |* * *
CD/DVD * * *
Telefon/Handy * + +
Websites * * 0
Web-Foren, Blogs |o + 0
E-Mail + + o)
Chat o + o)
Foto/Video + 0 +

+ = produktive Nutzung; * = rezeptive Nutzung; o = keine Nutzung

Beratungsstellen liegen viele Informationsschriften, Flyer, Broschiiren
aus, die auch angenommen und genutzt werden, teilweise wird damit
dann auch in der Beratung gearbeitet. Aber manche Eltern fiihlen
sich durch zu viele Ratgeber tberfahren, liberlastet und reagieren
verunsichert. Damit hilft man nur sehr wenig. Insbesondere bieten
diese rezeptiven Medien viel zu wenig reflektierende Moglichkeiten an.

Foto und Video sind bisher die beliebtesten Medien. Sie werden
z.B. als Video-Home-Training in der Familienhilfe schon langer erfolg-
reich eingesetzt. Es gibt auferdem eine Reihe von guten CDs oder
DVDs, die Hilfestellungen fiir Eltern geben, z.B. als Elternkurs mit Vide-
ounterstiitzung (z.B. Schneewind, 2008). Solche reflexionsférdernden
Materialien werden noch viel zu wenig genutzt.

Das Telefon oder auch das Handy stellt ein bei allen bereits sehr
vertrautes Mittel der Kommunikation dar, das im Alltag gerne und
immer wieder zur Absprache benutzt wird. Man kann es aber noch viel
weitergehender fiir Beratungsprozesse nutzen, z.B. als unterstiitzende
Telefonkontakte mit Telefonsprechstunde, die der Therapeut anbieten,
nutzen und ausbhauen kann.

Schlie3lich gibt es viele informative Websites im Internet, die sehr
viel fachliche Informationen sowohl fiir die professionellen Berater wie
auch fiir die betroffenen Eltern als »User« (z.B. www.familienhand-
buch.de) anbieten. Das aktive Sich-Einbringen, das eigene Gestalten,
die Méglichkeit der Mitteilung tiber die eigene Problematik und Er-
fahrungen wird noch zu wenig angeboten und selten genutzt. Dazu
sind gerade kommunikative Netze, Weblogs und Foren oder dhnliche
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Portale gute Formen. Gerade hier kdonnten von der professionellen
Seite der Berater her noch viele Aspekte aufgenommen und fiir die
Beratungsarbeit entwickelt werden.

Von der privaten Seite, der Nutzerperspektive, sind solche Moglich-
keiten schon seit Jahrzehnten beliebt. Das kann man gerade beziiglich
der Internet-Foren sagen, denn seit der Geburtsstunde des Internet
waren Selbsthilfegruppen eine der wichtigsten Formen, in denen sich
diese Betroffenen zusammengefunden haben. Unter Berlicksichtigung
von Datenschutzbestimmungen sind insbesondere Briefe per E-Mail
oder Chat-Gesprache Modelle, die man nutzen kann, um Klienten zu
erreichen, die sonst eine zu hohe Schwellenangst haben, selbst eine
Institution aufzusuchen.

Zusammenfassung

Man kann fiir diese drei Bereiche — mit Blick auf die nebenstehende
Tabelle - feststellen: In der Familienbildung spielen E-Mail, Foto und
Video durchaus eine relevante Rolle, weil sie die Moglichkeiten bieten,
vorhandene Medienkompetenz zu verbessern. Es wird viel tber die
anderen klassischen Medien rezeptiver Art gesprochen, diese werden
aber nur selten aktiv eingesetzt.

In der Erziehungsberatung wird im Vergleich zu den anderen Hilfe-
formen viel auf die Medien eingegangen, aber die Moglichkeiten z.B.
durch E-Mail oder Chat das auch produktiv zu nutzen, kénnten noch
wesentlich verbessert und personell ausgebaut werden. Die Méglich-
keiten des aktiven Einsatzes von Foto- und Videoarbeit als Mittel in
der Erziehungsberatung werden hingegen noch zu wenig genutzt.

In der sozialpadagogischen Familienhilfe sind telefonische Kontakte
als produktives Medium schon immer sehr wichtig gewesen. Hier wird
auflerdem schon langer erfolgreich Video-Home-Training benutzt. In
diesem Bereich sind dennoch insgesamt die geringsten Nutzungs-
zahlen zu finden, da bisher die weiteren Medien wenig beriicksichtigt
sind — weder in ihrer rezeptiven, noch in ihrer produktiven Funktion.
Man konnte daher gerade in diesem Bereich der ambulanten Bera-
tungsarbeit mit Familien noch einiges verbessern.
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Stefan Aufenanger
Identitatsentwicklung und Internet

Das Internet, Computerspiele und alles, was sich um digitale Medien
dreht, spielt heute nicht nur bei Kindern und Jugendlichen eine grofie
Rolle. Vor allem soziale Netzwerke bestimmen einen grof3en Teil des
Lebens von Jugendlichen. Sie kommunizieren dort mit so genannten
Freunden, tauschen Meinungen und Informationen aus, verabreden
sich oder prdsentieren sich selbst und ihr Alltagsleben. Vor allem
Letzteres wird hdufig als Moglichkeit gesehen, Rollen zu spielen und
damit auch bei der Bildung der eigenen Identitat eingesetzt zu wer-
den. Im Folgenden soll deshalb der Frage der Identitatsbildung unter
einer theoretischen Perspektive nachgegangen werden, um dann am
Beispiel der sozialen Netzwerke deren Potenzial fiir solche Spielrdume
aufzuzeigen. Anhand einer empirischen Studie wird aber auch deut-
lich gemacht, dass zwischen den Moglichkeiten und ihrer konkreten
Nutzung doch eine Liicke klafft. AbschlieBend wird auf einige proble-
matische Aspekte der sozialen Netzwerke unter medienpadagogischer
Perspektive eingegangen.

Identitatsentwicklung

Nach traditioneller Auffassung stehen bei der Bildung einer Identitat
vor allem Einheit und Dauerhaftigkeit im Mittelpunkt. So betonte Erik-
son (1975) in seinen Ausfiihrungen sehr die Individualitat, Kontinuitat
und Konsistenz, die eine eigene ldentitdt ausmachen sollen. Die Selb-
stinterpretation des Menschen erfolgt demnach in der Auseinanderset-
zung mit den Wahrnehmungen, Einschatzungen und Reaktionen der
Umwelt. Modernen Definitionen zufolge zeichnet sich allerdings eine
Identitat vor allem durch Veranderung und Vielfalt aus. Eine Identitat
besteht demnach aus einer Vielzahl einzelner Elemente und besitzt
somit eine Art Patchworkcharakter. Die Bildung und Stabilisierung
einer Identitdt kann als ein Balanceakt des Menschen verstanden
werden, wahrenddessen er sich standig mit normierten Vorstellungen
und Erwartungen auseinandersetzen und diese in Einklang mit dem
eigenen Selbst bringen muss. Wie Erikson bereits schrieb, ist hierbei
die Kontinuitat des eigenen Selbst, sprich die Bestdndigkeit des ei-
genen Bewusstseins von grofer Bedeutung. Der Mensch ist in dem
Prozess der Identitdtsfindung stdandiger Neudefinition unterworfen.
Problematisch konnte dies innerhalb der schnelllebigen modernen
Gesellschaft sein, da in jener standig neue Trends, neue Techniken und
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neue Wege aufgezeigt werden. Inwiefern diese Schnelllebigkeit auf die
Identitatsbildung der heutigen Jugendlichen einwirkt, kann an dieser
Stelle nicht beantwortet werden. Es bleibt allerdings festzuhalten,
dass der Mensch in vielen Kontexten zu Hause ist und verschiedene
Rollen annehmen kann. Welchen Stellenwert dabei identitatsbildende
Rollen haben kénnen, wird im Folgenden erlautert.

Auf die Frage »Wer bin ich?« wird in der heutigen Zeit mit Sicherheit
ganzlich anders geantwortet als noch vor fiinfzig Jahren. Doch wie es
zu diesem Eigenbild kommt, bleibt bis heute aktueller Gegenstand
der Forschung. Neue wissenschaftliche Modelle zur Identitdtskonstruk-
tion revidieren aber die altbewahrten nicht vollkommen. Identitat
bedeutet immer ein Wechselspiel zwischen dem Subjekt, mit seiner
individuellen Lebensgeschichte, seinem einzigartigem Charakter und
der Gesellschaft, in die sich der Einzelne einordnen muss, um in ihr
und mit ihr bestehen zu konnen. Dabei spielt Unterordnung und
soziale Anerkennung eine grofie Rolle. Erik H. Erikson fiihrt Sigmund
Freuds psychologischen Ansatz zur Identitdt weiter aus und lasst eine
Personlichkeit aus den drei Komponenten Personliche Identitat, Ich-
Identitdat und Gruppenidentitdt aufbauen. Seine Theorie beschreibt
einen interaktionistischen Ansatz zwischen diesen Komponenten und
verschiedenen Identitatskrisen, die jeweils zu einer neuen Stufe der
Persénlichkeitsentwicklung fiihren. Gerade die lebensgeschichtliche
Stufe des Heranwachsenden wird zur wichtigen Experimentierphase,
um seinen individuellen Platz im Konflikt der inneren und dufieren
Welt zu finden. (vgl. Keupp 2009, S. 54 ff.)

Mit Aufkommen neuer Problematiken im heutigen Diskurs verliert
sich das strenge Bild eines gegliickten Lebensentwurfes, einer idealen
Lebensvorstellung. In der Beschreibung von Identitdt wird heute mit
den Begriffen, die auch fiir die Beschreibung der heutigen Zeit verwen-
det werden, gearbeitet: Kontingenz, Diskontinuitdt, Fragmentierung,
Bruch, Zerstreuung, Reflexivitiat und Uberginge. Das Leben und somit
die Arbeit an der eigenen Identitat wird dargestellt als sich standig
verandernder Prozess von Krisenbewdltigung. Der ehemals von der
Gesellschaft vorgegebene einheitliche und ideale Lebensentwurf, der
Stabilitat und Dauer und eine fast vollkommene Unterwerfung bedeu-
tet, ist heute nicht mehr Richtlinie. Die Normalbiografie als solche gibt
es nicht mehr. Die Spatmoderne gibt keinen verbindlichen Rahmen
mehr vor. Die Grenzen verschwimmen und eine sich stdndig veran-
dernde Gesellschaft verlangt eine sich standig anpassende Identitat.
Die Grenzenlosigkeit zeigt sich in einem Pluralismus von Werten, den
unendlichen Moglichkeiten virtueller Rdume, oder im Verschwimmen
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von Realitat und kiinstlich erschaffenen Welten. Zugleich verbinden
sich friiher klar umgrenzte Lebensbereiche, wie etwa Arbeit und Frei-
zeit, Hochkulturen mit Populdrkulturen, oder Medientechnologien. Der
private und offentliche Bereich verwischt und soziale Bindungen losen
in sich in standig wechselnden Konfigurationen auf. Diese so genann-
te fluide Gesellschaft wird mit den Schlagworten Individualisierung,
Pluralisierung, Dekonstruktion von Geschlechtsrollen, Wertewandel,
Globalisierung und Digitalisierung beschrieben (vgl. Keupp 2009, S.
60 f.). Die neue Arbeitswelt mit sich standig verdndernden Beschaf-
tigungsverhéltnissen ist ein weiterer Faktor, der Unsicherheit auslost
und eine hohe Anpassungsleistung und Flexibilitdt des Einzelnen
verlangt. Nach Heiner Keupp (2009) ist es also in der heutigen Zeit
von hochster Bedeutung, die Fahigkeit zur Selbstorganisation zu ent-
wickeln, die auch die Eigenschopfung eines individuellen Lebenssinns
mit einbezieht.

Komponenten gelingender Identitatsarbeit

Das Gelingen dieser Art von ldentitdtsarbeit ldsst sich dabei immer
noch messen an der gesellschaftlichen Anerkennung, die aber nicht
mehr selbstverstdndlich mit der Ubernahme vorgefertigter Rollen
entsteht. Sie ist heute viel stdrker Voraussetzung fiir eine gelingende
Identitatsarbeit. Zudem ist aber auch die innere Vertretbarkeit, der
eigenen Bewertung der Authentizitat des Ichs von Bedeutung. Heiner
Keupp sieht die Identitat als Patchworking verschiedener Identitdts-
muster. Fiir eine gelingende ldentitdtsarbeit werden verschiedene
Komponenten gebraucht, die eine Aufnahme in das eigene Netz von
Identitaten eingelagert werden. Situative Selbstthematisierungen bil-
den so Teilidentitaten zu verschiedenen Themenbereichen, wie etwa
Arbeit, Korper oder Geschlecht aus. Diese wiederum sind Teil einer
tibergeordneten ldentitdt, die unser Handeln bestimmt und zusammen
mit Wertorientierungen, dem individuellen Identitatsgefiihl und der
biografischen Kernnarration ein Identitdtspatchwork ausbildet. Die
taglichen Selbsterfahrungen sind dabei nicht nur Ausdruck unserer
Meta-ldentitat, die unser Handeln bestimmt, sondern zugleich als
Projekte der individuellen Identitatsarbeit zu betrachten, die es zu
durchlaufen gilt. Die Stiftung eines individuellen Lebenssinns und
einer passenden Lebenserzahlung ist Grundvoraussetzung. Durch
die sich standig verandernde Umwelt und grenzenlose Vielfalt ist es
notig, eigene Grenzen zu ziehen und Vorlieben zu entwickeln. Die
Riickversicherung des eigenen Ichs durch soziale Netzwerke ist ebenso
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fundamental, wie die eigene soziale Kompetenz, diese aufzubauen
und zu erhalten. Ob sich nun eine Identitat aus vielen Teilidentitdten
zusammensetzt oder es ein nebeneinander von verschiedenen Identi-
taten gibt, bleibt ein Diskurs, der ganz auBer acht ldsst, dass gerade
die Vielfalt im Einzelnen einen Menschen erst zu dem macht, was er
ist. Eine rein rational fassbare, reprasentative Musteridentitdt wird es
somit auch in der heutigen Zeit nie geben. Doch ein Blick auf den
wichtigsten Mittler in der eigenen Identitdtsarbeit von Jugendlichen, die
Medien, konturiert wenigstens ansatzweise die ldentitatsentwicklung
im digitalen Zeitalter.

Identitat in virtuellen sozialen Netzwerken

Die sozialen Netzwerke im Internet haben sich in verschiedenen
Bereichen des Lebens ihren Weg gebahnt und sind nicht nur fiir Ju-
gendliche anziehend, sondern decken alle Interessen und jedes Alter
ab. Zum einen zdhlen dazu die privaten Netzwerke, in denen zum
Beispiel neue Freunde gefunden werden und Freundschaften gepflegt
werden konnen und man sich liber Hobbies austauschen kann. Zum
anderen bieten geschaftliche Netzwerke eine Plattform fiir angehende
Arbeitnehmerinnen sowie Personen, die im Berufsleben stehen und
sich ein Online-Profil anlegen, um ihre Chancen auf dem Arbeitsmarkt
zu erhdhen. Aber es stehen hierbei sowohl Stellenangebote als auch
Stellengesuche im Vordergrund. Vernetzter Austausch im Freizeitbe-
reich ist im Bereich der bewegten Bilder und Videos méglich. Ein
weiterer Schwerpunkt der sozialen Netzwerke sind Online-Spiele und
Rollenspiele. Auch musikalische Angebote gibt es, wie zum Beispiel
Internetradios, die gezielt auf die Wiinsche der Nutzerinnen einge-
hen. Weitere Bereiche, die ebenfalls online kommuniziert werden,
sind Partner- und Singleb6rsen. Chatraume und Internettelephonie
bieten ebenfalls die einfache Moglichkeit der weltweiten Vernetzung.
Charakteristikum aller sozialen Netzwerke ist die Digitalisierung von
Beziehungen und die Beschleunigung von Informationsaustausch.
Interessant ist unter diesem Gesichtspunkt auch die Vielzahl sozialer
Netzwerke, der Facettenreichtum des Inhalts der Plattformen und
deren hohe Mitgliederanzahl. So wird davon ausgegangen, dass das
wohl bekannteste soziale Netzwerk — Facebook — zur Zeit etwa 700
Millionen Mitglieder weltweit hat.

Das Internet bietet damit seinen Benutzern inzwischen zahlreiche
Moglichkeiten, um sich von bestimmten Identitatszuschreibungen des
Offline-Alltags loszul6sen, eigene Wunschidentitaten aufzubauen oder
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sich vollig anonym einer Interessengemeinschaft anzuschliefen. Im
Hinblick auf die Identitatskonstitution und Selbstdarstellung sind dem
Individuum dabei kaum Grenzen gesetzt. In Bezug zu seiner ldenti-
tatsbildung eroffnet die Onlinewelt dem Selbst ein breites Spektrum
an neuen Erfahrungs- und Gestaltungsraumen.

Wie sieht dies nun genau aus? In einer virtuellen Welt besteht die
Moglichkeit, den Alltag auszuklammern und sich mit einer Phantasie-
welt zu identifizieren. Dabei ist es moglich, je nach Vorlieben frei zu
wahlen, welche virtuellen Rdume man bevorzugt. Das beinhaltet auch,
dass man eine Rolle annehmen kann, die augenscheinlich nichts mit
der eigenen, realen Identitat zu tun hat. Man schliipft also in eine Rolle
und ist in der Lage, Charaktereigenschaften zu leben, die die nutzende
Person in der Realitdt nicht auszeichnen oder die im realen Leben
nicht zum Tragen kommen. Dies fiihrt zu den beiden Charakteristika,
Anonymitdt und Pseudoanonymitédt, die einem erméglichen, dass man
sein kann, wer man will und man tun und lassen kann, was man will.
Dabei bleibt man, im personlichen Kontext zumindest, vollkommen
anonym. Des Weiteren erschafft man sich durch die Erstellung von
Avataren und sonstigen virtuellen Personen, deren Aussehen, Namen
und Eigenschaften man selbst bestimmt, Pseudonyme. Die Freiheit
hierbei scheint grenzenlos. Ein weiterer Punkt in Bezug auf die Identitat
in virtuellen Welten umfasst die Entstehung von kollektiven, sozialen
und non-konformen Identitdten, die im Internet ausgelebt und erlebt
werden konnen. Ein entscheidender Faktor hierbei ist die Tatsache,
dass man sein Handeln nicht vor anderen personlich rechtfertigen
muss. Dies bedeutet auch, dass man sich nicht auf eine personliche
Konfrontation einlassen muss und manche Dinge, die man in einem
personlichen Gespréach vielleicht nicht gesagt hatte, in diesem Zusam-
menhang leichter dufiern kann. Dies alles kann zu einer Modifikation
der eigenen Personlichkeitsmerkmale fiihren. Durch das Bewegen in
der virtuellen Welt kénnen eventuell neue Eigenschaften entdeckt
werden und die reale Personlichkeit kann dadurch ergédnzt oder ver-
andert werden. Dies kann zu Transfer-Effekten fithren, da man Werte,
Moralvorstellungen und Erlebtes in die reale Welt {ibertragen kann.

Die Vielfalt der Selbstdarstellung férdert aber auch ein Problem zu
Tage: Wie viele und welche Informationen gibt ein jeder von sich preis
und welche Motivation steht dahinter? John Palfrey und Urs Grasser
(2008) erkldren diese Problematik mit dem »disclosure-decision-mo-
del« aus der Psychologie. Demnach entscheidet jeder Mensch unbe-
wusst, wie viel Informationen er nach einer Einschatzung des Nutzens
und der Risiken und dem verfolgten Ziel der Anerkennung oder der
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okonomischen Aspekte, wie etwa Zeit und Geld, von sich preisgibt.
Dieses Offentlichmachen von privaten Aspekten ist wichtiger Teil der
Identitatskonstitution im Netz. Es dient der Selbstdarstellung und
steuert die Fremdwahrnehmung. Auf diesem Modell bauen alle sozialen
Netzwerke auf und bilden Vertrauens- und ldentitdtsnetzwerke aus, in
denen sich die Benutzer bewegen (vgl. Palfrey/Grasser 2008). Das Netz
bildet so einen wichtigen Experimentier- und auch Riickzugsraum fiir
die Jugendlichen. Sie nutzen es fiir eine Offenlegung ihrer selbst und
teilen sich in vielfaltigen Formen wahlweise via Textbeitrag oder Foto-
Upload mit. Es findet ein Spiel mit verschiedenen Identitaten statt.
Das Aufbauen einer Identitat im Netz wird zu einer Aufgabe und ein
standiger Lernprozess begleitet sie in der Entscheidung, was und wie
viel sie der Offentlichkeit preisgeben. Diese Entscheidung erscheint
von auBen betrachtet vielleicht oft wahllos und unreflektiert, unterliegt
aber strengen Auswahlkriterien und ist gerade wegen ihrer Vielfalt
stark vom Tageskontext und dem Kontext des virtuellen Raumes ab-
hangig. Die beiden Autoren sprechen von Mehrfachidentitdten, die es
verstandlicherweise sehr erschweren, ein klares Selbstbild und eine
Selbstreprasentation zu definieren. Genauso einfach wie das Erstellen
von Beitrdgen und Verandern von Profilinformationen ist auch der
Zugang zu diesen Daten. Eben nicht nur »Freunde« haben Zugriff
darauf, sondern haufig auch Fremde. Eine Anpassung der Identitat an
verschiedene Personenkreise und Situationen wird im Netz erheblich
erschwert, da die Grenzen nicht klar umrissen sind. Probleme kénnten
sich auch durch spétere Arbeitgeber ergeben, die eben auch Zugriff
auf sensible Daten haben.

Die im Internet aufgebauten ldentitdten sind nach Meinung von
Palfrey und Grasser (2008) ebenso wie reale Identitdten geprégt
von Unbestdndigkeit und Unsicherheit im Sinne einer sich standig
dndernden Darstellung und auch einer sich standig wandelnden Wahr-
nehmung der Anderen. Diese Unbestandigkeit bewirkt auch vielfache
Manipulation und ein Zerrbild der Personlichkeit. Der Schutz der eige-
nen Persénlichkeit und der personenbezogen Daten sei vor allem von
Unsicherheit gepragt. Ausreichenden Schutz vor Fremdmanipulation
und eine hundertprozentige Kontrolle gibt es heute allerdings noch
nicht. Ein heute in der digitalen Welt Aufwachsender hat zwar viele
Moglichkeiten, ein Bild von sich im Internet zu gestalten, aber we-
niger Moglichkeiten, auf die Wahrnehmung der Benutzer Einfluss zu
nehmen. Die Mehrfachidentitaten im Internet konnen ein scheinbar
vollstandigeres Bild der Person ermdglichen, zugleich prasentieren
sie sich aber auch undurchschaubarer und manipulierter. Zudem
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muss unterschieden werden, welche Form von Mehrfachidentitat im
Internet gezeigt wird. Entweder, es wird ein anderer Aspekt, eine an-
dere Seite einer Personlichkeit gezeigt, oder es existieren unzahlige
Teilidentitaten auf verschiedenen Plattformen, wie etwa Social Network
Plattformen und Online-Rollenspiele.

Nicola D6ring (2003) konstatiert fiir diesen Identitdtswechsel fol-
gende Moglichkeiten: Der Geschlechterwechsel, der Wechsel von der
Marginalisierten-ldentitat zur Mainstream-ldentitat, der Wechsel von der
Mainstream-ldentitat zur Ideal-Identitdt (so z.B. die Verschonerung von
Netznutzern, die auf Partnersuche sind und sich attraktiver darstellen als
sie eigentlich sind), der Alterswechsel und der Ethnizitdtswechsel. Wird
dies aber wirklich immer so extensiv genutzt, wie die bisher zitierten
Autorinnen und Autoren dies unterstellen? Dieser Frage soll anhand
einer aktuellen empirischen Studie nachgegangen werden.

Identitatsspiele in sozialen Netzwerken

Die international durchgefiihrte Studie Facebook profiles reflect ac-
tual personality not self-idealiziation (Back u.a. 2010) ist der Frage
nachgegangen, ob soziale Netzwerke auch fiir Selbstprdsentationen
und Identitdtsbhildung genutzt werden. Der Ausgangspunkt der Stu-
die war eine Untersuchung von 236 deutschen (StudiVz/MeinVZ)
und amerikanischen (Facebook) Online-Profilen. Hierbei wurden per
Fragebogen die tatsdchlichen Eigenschaften und die idealisierten
Selbstbilder festgehalten. Beriicksichtigt wurden weiterhin die in der
Psychologie bekannten »Big Five« der Persdnlichkeitseigenschaften.
Diese umfassen die Extraversion (z.B. gesprdchig, bestimmt, aktiv,
energisch), Vertrdglichkeit, (z.B. mitfithlend, nett, warm, hilfsbe-
reit), Neurotizismus (z.B. gespannt, angstlich, nervds, launisch)
sowie Gewissenhaftigkeit und Offenheit fiir Erfahrungen. Um diese
Personlichkeitsmerkmale moglichst objektiv darstellen zu kénnen,
lie man die besagten Online-Profile von anderen beurteilen. Im
Anschluss daran wurden diese Beurteilungen mit den tatsdchlichen
Eigenschaften und den idealisierten Selbstbildern verglichen. Das
Ergebnis der Studie ist, dass die untersuchten Profile eher die tat-
sachlichen Eigenschaften als idealisierte Selbstbilder darstellen. Das
Ergebnis der Studie verdeutlicht, dass Online-Profile viel iiber die
tatsdchlichen Eigenschaften eines Menschen verraten kdonnen. Die
sozialen Netzwerke bieten zwar eine geeignete Moglichkeit, um sich
selbst darzustellen und zu reprasentieren, sie wird jedoch nicht so
oft genutzt, wie haufig unterstellt.
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Medienpddagogische Hinweise

Der Sinn sozialer Netzwerke soll darin bestehen, echte und alte
Freunde zu finden. Die Chancen, die daraus resultieren, sind ebenso
vielfaltig wie die Risiken. Wahrend man auf der einen Seite als posi-
tives Merkmal die weltweite Vernetzung und ein Entgegenwirken gegen
eine mogliche Einsamkeit nennen kann, steht dem auf der anderen
Seite beispielsweise der Missbrauch von Daten gegeniiber. Das Internet
und die sozialen Netzwerke ermdéglichen eine Ungebundenheit an Zeit
und Raum sowie die Darstellung des eigenen Ichs und den Austausch
mit allen moglichen vernetzten Personen. Diese Faktoren beinhalten
allerdings Risiken wie das Blof3stellen und das »Mobbing« im Internet.
Des Weiteren gibt es allerdings auch Elemente, deren Zuordnung zu
Chancen oder Risiken nicht eindeutig ist. Dies betrifft die Moglichkeit,
neue Leute kennenzulernen sowie die Verschmelzung von realer und
virtueller Welt. Auch das Internet muss als ein Méglichkeitsraum zur
Identitatsbildung von Jugendlichen gesehen werden.

Die zentrale Entwicklungsaufgabe im Jugendalter, namlich die Frage
nach dem »Wer bin ich und wer mdchte ich sein?« zu beantworten,
kann mit den neuen virtuellen Rdumen des Internets angegangen wer-
den. Die vielfdltigen Identitdtstheorien verweisen auf diese Moglichkeit
und oftmals wird dieses Potenzial des Internets auch als sehr bedeut-
sam herausgestellt. Erst empirische Studien zeigen jedoch, dass nur
wenige Nutzer diese Spielraume zur Identitdatssuche auch ausnutzen.
Soziale Arbeit und Jugendarbeit konnen jedoch Jugendlichen dabei
helfen, diese Rdume angemessen und ohne Kontrollverlust zu nutzen.
Dazu miissen Moglichkeiten zum Erwerb von Medienkompetenz ge-
schaffen werden, in dem in medienpadagogischen Projekten auf die
Chancen, aber auch auf die Risiken der Nutzung sozialer Netzwerke
deutlich gemacht wird.

Literatur

Back, M. u.a. (2010): Facebook Profiles Reflect Actual Personality, Not Self-Idealization.
In: Psychological Science, 21, 372-374.

Daring, N. (2003): Sozialpsychologie des Internet. Die Bedeutung des Internet fiir Kom-
munikationsprozesse, Identitdten, soziale Beziehungen und Gruppen. Gottingen:
Hogrefe.

Erikson, E. H. (1975): Dimensionen einer neuen Identitdt. Frankfurt/M: Suhrkamp.

Keupp, H. (2009): Identitatskonstruktionen in der spatmodernen Gesellschaft — Riskante
Chancen bei prekdren Ressourcen. In: Theunert, H. (Hrsg.): Jugend — Medien — Iden-
titdt. Identitdtsarbeit Jugendlicher mit und in Medien. Miinchen: Kopaed.

Palfrey. J.; Grasser, U. (2008): Generation Internet. Die Digital Natives: Wie sie leben,
was sie denken, wie sie arbeiten. Miinchen: Carl Hanser.

Thomas Graf
Digitale Spiele in der
Erziehungsberatung

Neben vielen technischen Innovationen im Bereich der Informations-
technologie, die Einfluss nehmen auf die Entwicklung unserer Kinder,
stellen die digitalen Spiele zweifellos eine der groBten Herausforde-
rungen dar. Das noch junge interaktive Entertainment wird nicht nur
im therapeutisch-padagogischen Kontext immer wieder mit brutaler
Gewalt, banaler Asthetik und bitterer Abhingigkeit in Verbindung
gebracht. Es wird befiirchtet, dass die polygonen Figuren von Counter-
Strike und World of Warcraft die schutzlosen Gehirne unserer Kinder
neuronal zu Killermaschinen programmieren oder sie zu fettleibigen,
motorisch defizitaren und sozial vereinsamten Menschen degene-
rieren lassen. Wie geht man in der Erziehungsberatung mit diesen
Befiirchtungen und Angsten um? Muss man sie ernst nehmen oder
sind sie lediglich Teil populistischer Erziehungsliteratur oder kultur-
pessimistischer Betrachtungen der »Digital Immigrants«? Vielleicht hilft
dieser Aufsatz bei der Entwicklung einer nétigen konsistenten Haltung
gegeniiber digitalen Spielen.

Prosperitdt medialer Spielwelten

Wenn man sich das Wachstum der interaktiven Unterhaltungsindustrie
naher anschaut, stellt man fest: Die digitalen Spiele gedeihen préchtig.
Wie kein anderes Entertainment revolutionieren sie das Freizeitver-
halten und lassen die etablierte Unterhaltungsindustrie zunehmend
»alt« aussehen. Heute schon wird mit Soft- und Hardware der Video-
und Computerspiele mehr Umsatz erzielt als mit Blockbustern aus
Hollywood. Dabei steigt das Durchschnittsalter der Konsumenten
kontinuierlich an und lag 2010 bei 25,8 Jahren (vgl. BIU, 2010).

Vor dem Hintergrund des mittlerweile machtigen Marktpotenzials
zeigt sich auch die zunehmende Bedeutung von digitalen Spielen
fir die Gesellschaft insgesamt. Das erkannte unlangst der Deutsche
Kulturrat und erhob die Computerspiele 2008 in den Olymp der aner-
kannten Kulturgiter. Da stehen sie nun in einer Reihe mit Beethovens
Neunter und Die Leiden des jungen Werther: Counter-Strike und Co.
Nicht umsonst werden Computerspiele auf der offiziellen Webseite des
Kulturrates unter der Rubrik »Streitflle« behandelt (www.kulturrat.de).

Das Marktvolumen von Soft- und Hardware der interaktiven
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Unterhaltungsindustrie betrug 2008 in Deutschland 2,7 Mrd. Euro.
Davon wurde allein mit digitaler Spielsoftware 1,72 Mrd. Euro um-
gesetzt. Mit Wachstumsraten von durchschnittlich 13% pro Jahr sind
die digitalen Spiele zu einem ernstzunehmenden Segment in der Un-
terhaltungsindustrie geworden. Nach Angaben des Bundesverbandes
Informationswirtschaft, Telekommunikation und neue Medien e.V.
(BITKOM), werden dadurch in Deutschland tiber 10.000 Arbeitsplatze,
vom Programmierer {iber den Spielentwickler bis hin zum Publisher,
geschaffen (BITKOM, 2009).

Das Potenzial des Game Marktes ist offensichtlich noch nicht aus-
geschopft. Ganz im Gegenteil deutet viel darauf hin, dass die junge
Geschichte der digitalen Spiele noch viel Entwicklungsspielraum offen
lasst. Man kann also sehr gespannt sein, mit welchen Innovationen
die Gamebranche versuchen wird, die Zeit, gerade unserer Kinder,
gewinnbringend zu bespielen.

Bedeutungszuwachs digitaler
Spiele bei Jugendlichen

Im Spiegel dieser Prosperitdt wird die Relevanz digitaler Spiele als ein
stilbildendes Kulturgut der Informationsgesellschaft deutlich. Damit
nehmen sie auch Einfluss gerade auf die Entwicklung von Kindern
und Jugendlichen. Digitale Spiele sind mittlerweile fiir einen Grof3teil
der Heranwachsenden fester Bestandteil der Jugendkultur. Insgesamt
konsumieren 70% aller Kinder im Alter von 6 bis 13 Jahren zumin-
dest selten digitale Spiele. Mit zunehmendem Alter verfestigen sich
Computerspiele immer starker im Alltag der Kinder. Der Spielkonsum
nimmt zu: Bei den 6- bis 7-Jdhrigen zdhlen lediglich 8% zu den »in-
tensiven Spielern«, bei den 12- bis 13-Jdhrigen sind es schon 26%
(KIM-Studie, 2008).

Dabei gibt es signifikante Geschlechtsunterschiede. Bei den Jungen
finden sich doppelt so viele tdgliche Spieler (25%) als bei den Mad-
chen (11%). Dieser Genderaspekt setzt sich unter Jugendlichen im Alter
von 12 bis 19 Jahren fort. So nutzen insgesamt 35% der Jugendlichen
taglich bzw. mehrmals pro Woche digitale Spiele, der Anteil bei den
Jungen (55%) ist allerdings sehr viel grof3er ist als bei den Mddchen
(14%) (vgl. JIM-Studie, 2010). Jungen, ob in der Kindheit oder Jugend,
spielen haufiger, langer und intensiver als Madchen. Daher werden
auch unter Heranwachsenden fast ausschliellich Jungen oder junge
Méanner durch einen problematischen Computerspielkonsum auffallig.
Eine Auseinandersetzung mit Computerspielen und ihren Einfluss auf

Die digitale Generation 41

die psychosoziale Entwicklung von Jungen muss daher Grundlage fiir
eine kompetente Erziehungsberatung sein.

Geschichte der Computerspiele

Mit den Arcade-Games begann die kommerzielle Nutzung vor 40
Jahren. Das erste kommerzielle Arcade-Spiel war Computer Space
(1971). Ein Jahr spater wurde von der legenddren Videospielschmiede
Atari das erste erfolgreiche Spiel mit dem Titel Pong released. Diese
Art rudimentédres Tennis war Uber ein Jahrzehnt erfolgreich. Pong ist
heute ein unerldssliches Kapitel im historischen Griindungsmythos
der digitalen Spiele.

Die Arcade-Spiele waren es denn auch, die maBgeblich dazu
beitrugen, die digitalen Spiele aus den zwielichtigen Spielhallen der
7oer Jahre herauszuholen. Mit den aufkommenden Spielkonsolen,
Ende der 7oer und Anfang der 8oer Jahre, entwickelte sich ein neues
Home-Entertainment: Das Telespiel. An den heimischen Fernseher
angeschlossen, konnte nun die ganze Familie mit Hilfe der Telespiele
»modernste« Computergrafik in verstaubte Wohnzimmer projizieren.
Man konnte so oft und so viel man wollte zocken.

Als Bestseller in den 8oern entpuppte sich der Spielcomputer
C64 von Commodore, darauf folgte der Amiga 500. Dann, in den
goer Jahren, eroberte der Personal Computer (PC) mit Betriebssystem
DOS von Windows das Marktmonopol und die Herzen der Zocker. Die

Bildschirmansicht wie in Pong (ATARI 1972)
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Spiele wurden grafisch zunehmend realistischer und die Interaktionen
im Spiel immerzu komplexer. Und die Rollen auf den virtuellen Sets
wurden neu besetzt. Pacman und Co, die Pixelmonster von einst,
hatten ausgedient. (Mdnner-)Fantasien aus polygoner 3D-Grafik wurden
Wirklichkeit. Die Figur Lara Croft, der iibersexualisierte Superstar aus
Tomb Raider (Grabrduber) von 1996, steht Pate fiir diese Entwicklung.

Auch der Konsolenmarkt gedieh in der Zeit prachtig. Von dem
ersten Nintendo Entertainment System (NES) lber die Xbox von
Microsoft bis hin zur Playstation von Sony und der neuen Wii von
Nintendo entwickelten sich ganz unterschiedliche Hardwaresysteme.
Durch ihre Vielseitigkeit decken Konsolen heute die Wiinsche ganz
unterschiedlicher Zielgruppen ab. Und das Konzept geht auf: Die Kon-
solenspiele erreichen inzwischen ein breiteres Publikum als aktuelle
PC-Spiele. Die Konsolenhersteller kénnen daher ihre Marktanteile
kontinuierlich ausbauen.

Die Angebotsvielfalt digitaler Spiele nahm enorm zu. So lassen
sich aktuelle Games in viele Genres einteilen. Neben den Arcade-
Spielen entstanden neue Typen des digitalen Vergniigens, wie z.B
Aktiongames, Adventure, Strategiespiele, Ego-Shooter oder Online-
rollenspiele (siehe auch: www.usk.de/pruefverfahren/genres/). Hier
wird im Folgenden neben weiteren genretypischen Spielen vor allem
auf die Ego-Shooter und Onlinerollenspiele ndher eingegangen. Zwei
Bestseller stehen in diesem Zusammenhang immer wieder in der

Entwicklung des Electronic-Games-Marktvolumens nach Plattformen
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(padagogischen) Diskussion: Counter-Strike und World of Warcraft.
Diese beiden Spieltitel werden fiir die weitere Auseinandersetzung
auch hier als exemplarische Beispiele herangezogen.

Gewalthaltige Computerspiele —
Zwischen Spiel und Moral

Kein anderes Medium hat die Diskussion um einen wirksamen Jugend-
medienschutz derart befeuert wie die Kontroverse um gewalthaltige
Computerspiele. Spatestens seit dem ersten School Shooting in Erfurt
2002 entbrannte eine hitzige politische Debatte um den Einfluss virtu-
eller Gewalt auf Kinder und Jugendliche. Von Politik und Medien wurde
suggeriert, dass Robert S. aufgrund seines Computerspielkonsums,
hier vor allem Counter-Strike, dazu angeregt worden ware, seine Tat zu
begehen. Am 26. April 2002 erschoss Robert S. dreizehn Lehrkrafte und
zwei Schiiler bevor er sich selbst totete. Die Politik musste handeln.
Eine Novellierung des Jugendschutzgesetzes (JuSchG) 2003 war die
Folge. Zugleich schaffte der neue Jugendmedienschutz-Staatsvertrag
(MStV) der Lander eine einheitliche Rechtsgrundlage fiir elektronische
Medien. Eine Indizierung des Computerspiels Counter-Strike wurde bei
der Bundespriifstelle fiir Jugendgefahrdende Medien (BPJM) beantragt.
Dabei war neben vielen gewalthaltigen Medien ausgerechnet Counter-
Strike kein »Dauerbrenner« im Leben von Robert S. gewesen, wie eine
Untersuchung der Thiringer Justiz 2004 herausfand.

Die Entscheidung der BPJM {iberraschte dann doch: »Das Spiel
erfordert taktisches Geschick, Teamplay und soziale Kompetenz
und nicht »reflexartiges Abschieflen«. Eine Transformation von
Handlungsmustern in die Wirklichkeit findet [nach Einschdtzung des
Verfahrensbevollméachtigten] nicht statt« (BPJM, 16. 5. 2002). Das
Spiel wurde folgerichtig von der BPJM nicht indiziert und ist heute
in der Regel von der Unterhaltungssoftwareselbstkontrolle (USK) ab
16 Jahren freigegeben. Diese dufierst sachliche und, fiir die damalige
aufgeheizte Stimmung, mutige Beurteilung des nach wie vor in der
Kritik stehenden Spiels Counter-Strike, konnte das fortan zweifelhafte
Image der PC-Spiele insgesamt aber nicht rehabilitieren. Spatestens
nach dem zweiten verheerenden School Shooting am 20. November
2006 in Emsdetten, bei dem funf Personen durch Schiisse verletzt
wurden und sich der Tater Bastian B. alias ResitantX selbst totete,
wurde mit Nachdruck auf ein Verbot von sogenannten Killerspielen
vom damaligen bayrischen Innenminister Giinter Beckstein (CSU)
gedrangt. »Wir brauchen auch Herstellungs- und Verbreitungsverbote
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fir Killerspiele. ... Durch ein strafbewehrtes gesetzliches Herstellungs-
und Verbreitungsverbot wiirde der Gesetzgeber ein Signal setzen, dass
solche Spiele ethisch, moralisch und rechtlich abzulehnen sind« (Rede
des damaligen Bayerischen Staatsministers des Innern Dr. Giinther
Beckstein anldsslich einer Pressekonferenz zu der Kampagne »Schutz
von Kindern und Jugendlichen vor den Gefahren des Internets« am
4. Dezember 2006). Ungeachtet vorliegender Studienergebnisse zur
negativen Wirkung gewalthaltiger PC-Spiele, waren offensichtlich
ausschlieilich ethisch-moralische Mastdbe Grundlage des Gesetzes-
antrags zum Verbot von »Killerspielen« (Entwurf eines Gesetzes zur
Verbesserung des Jugendschutzes (JuSchVerbG 2007).

Der politisch motivierte und moralisch aufgeladene Begriff Kil-
lerspiele setzte aber nicht nur gewalthaltige Actiongames und deren
Nutzer ins Zwielicht. Das Image der Computerspiele insgesamt litt unter
dieser Diskussion. Nicht selten duBert sich dieses »Gemetzel-Image«
einer Branche bei meinen Seminarteilnehmerinnen aus Padagogik,
Beratung und Therapie in folgender Gleichung: Computerspiel =
Counter-Strike = Killerspiel = Amoklauf.

Spannend in diesem Zusammenhang ist ein Blick in die Electronic
Sports League (ESL) in der auch Deutsche Meisterschaften ausgetragen
werden. Die ESL definiert E-Sport-Games, u.a. auch Counter-Strike,
als Sportdisziplin: »eSport bezeichnet die Beschaftigung mit Compu-
terspielen in einem sportlichen, wettbewerbsorientierten Zusammen-
hang. Spieler griinden im Internet Vereine und spielen miteinander
und gegeneinander unter sportlichen Wettbewerbsbedingungen. Das
fordert Teamfahigkeit, Kommunikation und Leistungsbereitschaft. So
konnen eventuell schédliche Einfliisse neutralisiert werden« (www.
esl.eu/de/eltern/eltern_faq/).

Counter-Strike-Spieler sehen sich offensichtlich als Sportler, nicht
als Killer. Eine ethische Auseinandersetzung mit gewalthaltigen Com-
puterspielen findet bei eSportlern nicht statt. Hei8t das nun: Mord ist
Sport? Wie kann ein Killerspiel gleichzeitig ein Sport sein? Wie entsteht
dieses fiirchterliche Missverstandnis zwischen den Generationen?

(Computer-)Spielen erméglicht Anderssein

In der Spieltheorie geht man davon aus, dass Spiele eine »eigene
Welt« konstruieren. Eine, die sich von der realen Welt deutlich ab-
grenzt. In seinem bereits 1939 erschienenen Buch Homo Ludens
beschreibt Huizinga diesen Rahmen als Zauberkreis (Magic Circle)
und definiert das Spielen als ein Anderssein: »Spiel ist eine freiwillige
Handlung oder Beschaftigung, die innerhalb gewisser festgesetzter
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Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommen aber un-
bedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat
und begleitet wird von einem Gefiihl der Spannung und Freude und
einem Bewusstsein des »Andersseins« als das »gewdhnliche Leben««
(Huizinga 2009, S. 37). Diese »eigene Welt« liegt dem Spiel formlich
zu Grunde. In diesem Zusammenhang entwickelte Jirgen Fritz, Pro-
fessor fiir Spiel- und Interaktionspadagogik von der Fachhochschule
Kéln, das Konzept der Rahmung als konstituierendes Merkmal einer
Spielkonstruktion, die sich damit von der Realitdt abgrenzt (Fritz
2004, S. 27). Er attestiert Spielern eine Rahmungskompetenz, die sie
befdhige, zwischen Spielwelt und Realitdat genau zu unterscheiden und
ubertragt das Konzept auf virtuelle Spielwelten (ebd. S. 30). Durch die
spieltheoretische Perspektive stellen sich fiir Fritz primar Fragen nach
Spielkonstruktion und -dynamik, nicht aber moralische Fragen. Das
bringt ihn zur der Aussage, in Computerspielen ginge es um Leistung,
Erfolg und Bewahrung und nicht etwa um empathisches Mitgefiihl mit
den Opfern des Krieges (vgl. Fritz, 2005). Liegt das Problem also bei
den Nicht-Spielern, die unter einer »Rahmendiffusion« leiden, also
nicht in der Lage sind, das Spiel als Spiel wahrzunehmen und somit
reale Moralvorstellungen »entgrenzt« auf virtuelle Spielwelten projizie-
ren? »Spieler sehen (zu Recht!) etwas anderes als die Betrachter, die
mit Tunnelblick auf die schrecklichen Bilder fixiert zu sein scheinen«
(ebd. S. 17).

Eine symbolische Spielkonstruktion lasst einen ganz eigenen Erfah-
rungsraum entstehen, der sich keiner ethischen Auseinandersetzung
stellt, nicht bei Mensch-Arger-Dich-Nicht, nicht im Schach und auch
nicht bei Counter-Strike. Ganz im Gegenteil, im Spiel ist es erlaubt,
Dinge zu tun, die in der Realitat ethisch verwerflich waren. Das ist
ein wesentlicher Spielanreiz, es eréffnet uns damit einen (ethischen)
Spielraum. Das bedeutet aber nicht, dass Nutzer von Computerspie-
len kampfbetonte, gewalthaltige oder immoralische Spielhandlungen
trainieren, um sie dann, quasi zwangsldufig, »kompetent« auf die
Realitdt zu Ubertragen. »Das Spiel liegt auBerhalb der Disjunktion
Weisheit-Torheit, es liegt aber auch ebenso gut auBerhalb der von
Wahrheit und Unwahrheit und der von Gut und Bdse. Obwohl Spielen
eine geistige Betdtigung ist, ist in ihm an sich noch keine moralische
Funktion, weder Tugend noch Siinde, gegeben« (Huizinga 2009, S. 15).

Was bei gewalthaltigen Computerspielen offensichtlich irritiert,
ist jedoch nicht ihre zugrunde liegende Spielkonstruktion, sondern
ihre teilweise sehr brutale Asthetik als dramaturgischer Teil einer
Erzahlung. Wenn man in Counter-Strike die beiden gegnerischen Frak-
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tionen Terroristen/Counterterroristen durch die Fraktionen Teletubbies/
Sesamstrafie austauschen wiirde und statt mit Gewehren die Gegner
mit weichen Stoffballen ausschalten, kénnte das Spielprinzip absolut
das Gleiche sein, aber die Geschichte ware eine andere.

Dimensionen digitaler Spiele
Wenn man Computerspiele genauer analysiert, kann man zwei Di-
mensionen voneinander unterscheiden: die ludische und die narrative
Dimension. Die ludische Dimension bezieht sich auf die immanenten
Spielelemente bzw. auf das Spiel als Prinzip (Gameplay). Das Spiel
ist von seinem Wesen her gesehen zweckfrei. Die Logik des Spiels
erschlieBt sich nur aus dem Spiel heraus. Damit |6st sich die Spielwelt
aus der Realitat und bildet einen abgeschlossenen Rahmen innerhalb
dessen wir »als-ob-Handlungen« verrichten, die ohne unmittelbare
Konsequenz fiir die Realitat auflerhalb des Spiels bleiben. Der Rah-
men der Spielwelt ist eine Konstruktion aus Verabredungen, Regeln
und Materialien (Fritz 2004). Die Mitspieler erwarten regelkonformes
Verhalten, Schummeln gilt als unehrenhaft. Die Spielhandlung wird mit
symbolischen Figuren durch symbolisches Handeln vorangetrieben.
Die Spielhandlung ist in Computerspielen eingebunden in eine
Erzdhlung. Sie bildet als narrative Dimension die dramaturgische
Grundlage und versetzt den Spieler in ein Szenarium. Das 2. Welt-
kriegs-Szenario beispielsweise war bei Computerspielentwicklern lange
Zeit sehr beliebt, da es hohe Verkaufszahlen garantierte. Mittlerweile
rlickt man von den historischen Szenarien ein wenig ab und widmet
sich mehr den aktuellen Kriegsschaupldtzen in der arabischen Wiste.
Anders als in Romanen oder Spielfilmen ist die Story jedoch oft eher
flach bzw. kaum vorhanden. Die Spieldynamik bzw. das Gameplay
stehen bei der Entwicklung im Vordergrund. Das féllt bei Gamern in der
Regel deshalb nicht negativ ins Gewicht, da fiir sie das Szenario oft
nur ein nettes Beiwerk darstellt. Auch in realen Kinderspielen werden
oft spontane phantastische Spielszenarien entwickelt, zum Beispiel mit
drei hintereinander gestellten Stiihlen als Zugszenario. Ahnlich wie in
Kinderspielen dienen die narrativen Elemente in Computerspielen oft
genug nur als Vehikel, um das Eigentliche zu begriinden und voran-
zutreiben, die Interaktion mit dem digitalen Environment, das Spielen.
Im Spannungsverhaltnis zwischen Interaktion und Rezeption entfal-
tet sich das Spielerlebnis, die Immersion. Dieser zentrale Begriff dient
zur Beschreibung des Bewusstseinszustandes des Spielers innerhalb
der virtuellen Spielwelt. Das immersive Erlebnis zeichnet sich durch
eine tiefe Verschmelzung mit der Spielfigur aus. Dadurch taucht der
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Spieler in die kiinstliche Welt ein und fokussiert seine Wahrnehmung
ganz auf die Spielhandlung. Das fiihrt zu einer Verminderung der Wahr-
nehmung seiner realen Situation — physisch, wie psychisch. Durch die
Interaktion mit der virtuellen Spielwelt kann das Immersionserleben
eine hohe Intensitdt erreichen. Synonym wird dieser Zustand von
Spielern auch als Flow-Erlebnis beschrieben.

Ein gutes Computerspiel zeichnet sich daher durch sein immersives
Potenzial aus. Dabei besitzt in digitalen Spielen tendenziell die Inter-
aktion, also das aktive Spielen, gegeniiber der passiven Rezeption
immer Prioritat. Das Spielerleben (Innenansicht) unterscheidet sich
daher elementar von der Spielbeobachtung (Aufienansicht). Wahrend
der Spieler in die Interaktion mit der virtuellen Umgebung existenziell
verwickelt ist, montiert sich aus der Spielhandlung fiir den Beobachter
so etwas wie ein Spielfilm, eine Story mit Aussage. Die Spielerperspek-
tive ist geprdgt von (An-)Spannung, Konzentration, Geschicklichkeit
und Reaktionsschnelligkeit, wahrend der Beobachter versucht, das
Geschehen zu interpretieren, einen tieferen Sinn zu erkennen. Dadurch
bewertet (moralisiert) der Beobachter, im Gegensatz zum Spieler, die
Handlungen der Figuren. Denn dhnlich wie im Film, identifiziert er sich
mit dem Protagonisten, der Spielfigur, dem »Helden«. Immoralische
Handlungen der Spielfigur irritieren diesen Identifikationsprozess. Der
Beobachter wehrt sich innerlich und lehnt das Verhalten nicht nur der
Figur, sondern auch den, der sie steuert, den Spieler, ab. Wenn man
ein Computerspiel und dessen Protagonisten wirklich verstehen will,
reicht es nicht aus, das Geschehen am Bildschirm zu beobachten, man
muss es selbst erleben, man muss spielen.

Die Sozialpsychologin Julia Kneer kommt in ihren Studien zu dem
Ergebnis, dass computerspielunerfahrene Menschen allein mit dem Be-
griff Ego-Shooter aggressive Konzepte assoziieren. Im Unterschied zu
spielerfahrenen Personen, schatzen Nichtspieler den gemeinen Zocker
von Ego-Shootern sowohl aggressiver als auch psychisch instabiler ein
(Kneer 2010). Hinsichtlich der Wahrnehmung von gewalthaltigen Com-
puterspielen gibt es offensichtlich diesen Generationenunterschied,
der aber weniger mit dem Alter, als vielmehr mit der Spielerfahrung
zusammenhangt.

Spielerlebnis im Spannungsfeld zwischen Rezeption

und Interaktion

Fasst man in der Sprache der Spielentwickler zusammen: In digitalen
Spielen kann sich das Gameplay als Interaktionsmoglichkeit mit dem
virtuellen Environment von Spiel zu Spiel qualitativ enorm unterschei-
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den. Die Erzahlung bildet die Grundlage fiir das Spielszenarium. Die
narrative Dimension entfaltet sich mittels dramaturgischer Elemente
wie z.B. filmischen Einspielern, Zwischensequenzen oder Skriptse-
qguenzen. Skriptsequenzen sind Handlungsmuster der gegnerischen
Spielfiguren, die vom Computer gesteuert werden (»kiinstliche Intel-
ligenz«). Durch diese Gestaltung hat der Spieler den Eindruck, einen
echten Gegner vor sich zu haben und das Immersionsgefiihl verstarkt
sich. Je nach Spieltitel kann entweder die ludische oder die narrative
Dimension dominieren. Um das Verhaltnis von Rezeption und Inter-
aktion in den verschiedenen Genres deutlich zu machen, werden im
Folgenden die beiden Titel Counter-Strike (Ego-Shooter) und Myst
(Adventure) gegeniibergestellt.

Schauen wir uns zundchst die Szenarien von Counter-Strike kurz
an. Zentrales Element ist die kdimpferische Auseinandersetzung zweier
Fraktionen: der Terroristen und der Counterterroristen (Antiterrorein-
heit). Es werden zwei Szenarien zur Auswahl gestellt: Geiselrettungs-
Szenario (engl. Hostage-Rescue) und das Entscharfungs-Szenario
(engl. Defusion,) was in eSport-Ligen iblicherweise gegeneinander
ausgetragen wird. Beim ersten Szenario miissen vier Geiseln von den
Counterterroristen befreit werden und in eine Rettungszone eskortiert
werden. Beim zweiten Szenario miissen die Terroristen eine Bombe an
markierte Punkte in der Map anbringen und sie solange verteidigen,
bis der Zeitziinder den Sprengsatz auslost. Die Antiterroreinheit muss
das Legen der Bombe verhindern oder die schon platzierte Bombe
entscharfen. Eine geschichtliche Einordnung, moégliche Motive oder
andere Hintergriinde zu den zwei Fraktionen werden nicht gegeben.
Die Szenarien in Counter-Strike bleiben in der narrativen Dimension
rudimentar.

Das Gameplay hingegen gestaltet sich da schon wesentlich kom-
plexer. Das Spiel wird tber Tastatur und Maus gespielt. Genretypisch
flir Ego-Shooter werden zur Bewegung der Figur die WASD-Tasten in
Kombination mit der Maus verwendet. Mit W lduft man vorwarts, mit
S riickwarts. Mit A und D geht man seitwarts. Mit der Maus steuert der
Spieler die Blickrichtung, durch das Driicken der Maustasten werden
die Waffen ausgewahlt und betétigt.

Neben individuellen Fahigkeiten, wie eine ausgepragte Hand-
Auge-Koordination, Schnelligkeit und strategisches Denken, kann ein
Match nur gewonnen werden, wenn das Team klug zusammenspielt.
Die spielstrategischen Moglichkeiten von Counter-Strike sind ein we-
sentlicher Spielanreiz und werden in Internetforen unter »Experten«
ausgetauscht. Das Spiel generiert seine immersive Kraft ausschliefilich
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aus der taktisch gepragten Wettkampfsituation und dem sich hieraus
entfaltenden komplexen Spielerlebnis.

Ganz anders verhdlt es sich mit dem Computerspiel Myst. Das
Adventure-Game erzeugt ein Szenario, das von der Erzahlung einer
Geschichte lebt. Das Gameplay wirkt dem gegeniiber doch eher einge-
schrankt. Zentrales Element des Computerspielgenre Adventure Games
(Abenteuerspiele) ist das Losen von Ratseln. Mit Hilfe von gefundenen
Gegenstdnden oder Informationen lassen sich die Geheimnisse der Ge-
schichte langsam auflosen. Im ersten Teil von Myst landet der Spieler
auf einer einsamen Insel. Er weify nicht warum er hier ist und was sein
Ziel ist. Nach und nach findet der Spieler Details tiber den Sinn seines
Aufenthaltes heraus. Autor David Wingrove schrieb die umfangreiche
Romantrilogie, die als Grundlage fiir die Inselszenarien der ersten Titel
der Mystserie diente. Myst gleicht einem phantastischen Sicherheits-
system, mit der eine geheimnisvolle Geschichte geschiitzt werden
soll. Mit jeder geknackten Kombination kommt man dem Geheimnis
einen Schritt naher. Die Geheimnisse zu entratseln und immer tiefer
in die Geschichte einzutauchen, begriindet das Spielerlebnis dieses
Adventure-Games und treibt den Spieler voran.

Computerspiele konkret — zum Ausprobieren!

Die unterschiedliche Wahrnehmung von digitalen Spielen zwischen
den Generationen fiihrt auch in der gesellschaftlichen Diskussion zu
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sehr unterschiedlichen Bewertungen des neuen Entertainments. In der
(populdrwissenschaftlichen) Literatur lassen sich »Erziehungsratgeber«
finden, die diese Kontroverse widerspiegeln. Allein die Titel verraten
meist schon die Intention des Buches, wie »Vorsicht Bildschirm« von
Manfred Spitzer (2006) oder »Wer hat unseren Kindern das Téten
beigebracht?« von Dave Grossman und Gloria DeGaetan (2002). Ne-
ben der eher kulturpessimistischen Perspektive auf digitale Spiele
erscheinen aber auch Sichtweisen, die Potenziale digitaler Spiele
betonen, beispielsweise »Computer machen Kinder schlau« von Wolf-
gang Bergmann (2000) oder »Die neue Intelligenz. Warum wir durch
Computerspiele und TV kliiger werden« von Steven Johnson (2006).

Eine sachliche Erziehungsberatung braucht im »Ldrm der Gazetten«
einen eigenen Standpunkt zur Bewertung digitaler Spiele. Da ich aber
davon iiberzeugt bin, dass sich eigene Einsichten und Erkenntnisse nur
Uber das Spielen explorieren lassen, mochte ich hier zwei PC-Games
zum Ausprobieren vorstellen. Es soll als Angebot dienen, von der
Perspektive des Spielbeobachters in die des Spielers zu wechseln. Mit
den beiden sehr unterschiedlichen Spieltiteln sollen u.a. exemplarisch
die Themen Jugendgefdhrdung und Lernpotenziale von PC-Games
angerissen werden. Dariiber hinaus deutet der Vergleich der beiden
Spiele die Bandbreite des aktuellen Games-Marktes an.

Im Folgenden werden Spielzenario und Gameplay der beiden PC-
Titel kurz beschrieben und die wichtigsten Informationen dargestellt.
Hier findet sich auch einen Link zum Download einer kostenlosen
Demo-Version. Da die Spiele nicht mehr ganz aktuell sind, stellen
sie nicht so hohe Systemanforderungen und miissten daher auf den
derzeit gangigen Biirocomputern spielbar sein.

F.E.A.R. - First Encounter Assault Recon
»Bei keinem anderen Shooter habe ich bislang derart viele Nerven
beruhigende Zigarettenpausen gebraucht, die herrlich beklemmende
Diisternis ldasst den Spieler mit der Zeit fast paranoid werden — hinter
jeder Ecke kénnte jemand oder etwas lauern, tut es aber meistens
nicht! Dieses fiese Spiel mit der Angst ist Adrenalin pur [...]. F.E.A.R.
ist in Programmzeilen gegossene Gansehaut, der brillanteste spielbare
Horrortrip der Neuzeit« (4players.de — Wertung 92%).

Website: www.whatisfear.com/#/ge/home/

Demo-Download: www.chip.de/downloads/DemoF.E.A.R.Singlepl

ayer_16356758.html

Genre: Ego-Shooter

Altersfreigabe (USK): 18
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Spielszenario im Einzelspielermodus

Eine unbekannte paramilitarische Armee dringt in eine Forschungs-
einrichtung ein und nimmt Geiseln ohne Forderungen zu stellen. Sie
wird von dem telepathisch begabten Psychopathen Paxton Fettel
befehligt, der gerade aus dem Gefangnis entflohen ist. Bei der Ein-
richtung handelt sich um einen sensiblen militarischen Komplex.
Die Spezialeinheit der US Army First Encounter Assault Recon, kurz
F.E.A.R., wird beauftragt, den Komplex zu stiirmen, doch der erste
Einsatz endet in der Katastrophe. Die von den Uberwachungskameras
aufgenommenen Bilder zeigen der Einsatzleitung die blanke Zerstérung
und ein furchtbares Blutbad. Der Oberbefehlshaber der U.S. Special
Forces zieht seinen letzten Trumpf. Er schickt einen Spezialisten, aus-
gebildet fiir auBergewohnliche Vorkommnisse und ausgestattet mit
neuesten High-Tech-Waffen. Als letztes Mittel wird er in die Docks der
Stadt geschickt, um eine Privatarmee zu stoppen. In der Rolle des
Spezialisten kdmpft sich der Spieler alleine durch ein Labyrinth von
Gangen und Kellern. Dabei widerfahren ihm unheimliche Dinge. Ein
geheimnisvolles Madchen taucht immer wieder geisterhaft auf. Je tiefer
sich der Spieler in den Katakomben des Spiels verirrt, umso mehr
erfahrt er liber seine enge Verbindung zu dem mysteriosen Madchen
in dem roten Kleid, die seine Geschichte in sich tragt.

Gameplay

Das Leveldesign besteht iiberwiegend aus Biiros, stillgelegten Fa-
briken, Lagerhallen, Ruinen und Tiefgaragen. Die Wege durch die
Gebdude sind vorgegeben, freies Bewegen ist nicht moglich. Alter-
nativrouten wie Liftungsschachte geben dem Spieler hin und wieder
das Gefiihl von Bewegungsautonomie. Die Figur in F.E.A.R. wird Uiber
die klassische Ego-Shooter Tastenbelegung W-A-S-D in Kombination
mit der Maus gesteuert. Mit F konnen Gegenstande (Items) aufgenom-
men oder Leitern erklommen werden. Zu den Items geh6ren Waffen,
Munition Medi-Kits (Medizinpdckchen) und Spritzen. Shooter-typisch
geht es in F.E.A.R. mit einer kleinen Waffe los. Raketenwerfer kénnen
erst spdter im Spiel aufgenommen werden. Eine effektive Waffe ist
die Plasma-Gun. Sie verschiefit einen blauen Funken, der den Geg-
ner sogleich skelettiert (Abb. 1, siehe Farbabbildungen am Ende des
Buchs). Doch um die Spielbalance zu wahren, ist Munition fiir die
Plasma-Gun duflerst knapp. Die Spielbalance pendelt zwischen der
extremen Unterforderung und Uberforderung. Eine gut austarierte
Spielbalance halt den Spieler immer dazwischen und erzeugt so einen
Tunnel der Herausforderung.
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Uberwiegend werden zwei Maschinengewehre, Pistolen und ein
Bolzenschussgerét eingesetzt. Letzteres schaltet die Gegner mit dicken
Metallstdben aus. Per Tastendruck kann die Zeit verlangsamt werden,
Gegner bewegen sich dann nur noch schleppend. Die Zeitlupendauer
ldsst sich durch die gefundenen Spritzen permanent steigern. Die vom
Computer gesteuerten Gegner in F.E.A.R. verfiigen iber eine erstaun-
liche kiinstliche Intelligenz (KI). Sie sind in der Lage, flexibel auf die
Angriffe des Spielers zu reagieren. In Gefechten schiitzen sie sich selbst
hinter Tischen, Sofas und Regalen. Sie kreisen den Spieler taktisch
ein, nehmen ihn ins Kreuzfeuer und werfen Granaten mit todlicher
Prazision. Hin und wieder tauchen auch mechanische Kampfer (Mechs)
auf, die den Spieler mit Raketen attackieren. Einige Skriptsequenzen
der KlI-Gegner sind aber nach einer gewissen Zeit durchschaubar,
da sie sich wiederholen. Wenn sich beispielsweise eine Gruppe von
Gegnern ndhert und beginnt zu schiefen, schreien sie sich zuerst
Anweisungen zu, werfen dann zur eigenen Deckung ein Regal gegen
die Wand, wahrend ein KI-Soldat sich darunter hindurch bewegt, um
sie direkt anzugreifen. Ein Headshot bedeutet fiir einen gewohnlichen
Soldner das sofortige Aus. Lediglich die Replica Heavy Armor Soldiers
sind nicht so leicht zu knacken. Die in einer Sonderriistung gut gepan-
zerten Soldaten halten einiges aus und verzichten auf Deckung. Freies
Speichern des Spielstatus ist hier moglich. Es kann also zu jeder Zeit
ein Speicherpunkt gesetzt werden. Dies ist vor allem im Umgang mit
»abgetauchten« Jugendlichen wichtig zu wissen, wie spater auch bei
der Beschreibung von Online-Rollenspielen deutlich wird.

Das Spiel inszeniert mittels Scriptsequenzen intensive Horroreffekte
und baut dramaturgisch fiir den Spieler ein gleichbleibendes subtiles
Angstgefiihl auf. In Deutschland lief der Originaltitel Gefahr, indiziert
zu werden. Eine Indizierung von BPJM hat fiir den Publisher aber die
negative Folge, dass der Titel nicht 6ffentlich beworben und verkauft
werden darf. Daher sind die Spielentwickler von Adult-Spielsoftware
sehr daran interessiert, in Deutschland eine Altersfreigabe ab 18
(USK — Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) zu erwirken. Die Spiele
sind dann zwar ausschlieBlich fiir Erwachsene markiert, diirfen aber
trotzdem im Handel frei beworben und verkauft werden. Um die hohe
Hiirde des deutschen Jugendmedienschutzes, nach Uberzeugung vieler
Entwickler der strengste weltweit, zu berwinden, mussten in F.E.A.R
fiir die deutsche Version gewisse Spielelemente entfernt werden. So ist
es nicht mehr moglich, einzelne Korperteile wegzuschieen, Blutspritzer
wurden reduziert, Todesschreie und die Schadensmodelle der Gegner
entfernt. Diese Vorgehensweise der Reduzierung dramaturgischer Ge-
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waltdarstellung in Computerspielen zur Erreichung einer bestimmten
Altersfreigabe in Deutschland ist durchaus tblich. Ublich ist aber auch,
dass die Spielercommunity einen Patch zum Download bereitstellt, der
die Entfernung gewisser Spielelemente wieder riickgangig macht.

Relevanz von Alterskennzeichnungen fiir Kinder und Jugendliche
Durch den 6ffentlichen Verkauf und die Bewerbung im Handel gelangen
PC-Spiele wie F.E.A.R. natiirlich auch in die Hande von Kindern und
Jugendlichen. Und das ohne jegliche Altersbeschrdankung. Die USK-
Altersfreigaben stellen kein wirkliches Hindernis fiir die Verbreitung
gewalthaltiger Spielsoftware unter Kindern und Jugendlichen dar. Zwar
stehen bei den Jungen Sportsimulationsspiele, wie etwa FIFA (28%)
an erster Stelle, doch danach folgen in der Beliebtheitsskala gleich
gewalthaltige Computerspiele, wie Grand Theft Auto (15%), Call of
Duty (13%) und Counter Strike (12%) (USK 18 bzw. 16).

Trotz Alterskennzeichnung nutzen 63% der Jugendlichen im Alter
von 12 bis 19 Jahren Spiele, die nicht fiir ihr Alter freigegeben sind.
Die Jungen Ubertreffen mit 81% die Madchen (36%) deutlich. Eines der
drei beliebtesten Spiele der 14 bis 15-Jahrigen ist Grand Theft Auto,
ein Spiel, das mit einer Alterskennzeichnung, je Version, zwischen 16
und 18 Jahren versehen ist (JIM-Studie 2010). Bei Kindern im Alter
von 6 bis 13 Jahren haben immerhin schon 30% Computer- und Kon-
solenspiele genutzt, fiir die sie eigentlich zu jung sind (6 bis 7 Jahre:
16%, 8 bis 9 Jahre: 22%, 10 bis 11 Jahre: 31%). Jedoch nur vereinzelt
(jeweils 1%) geben Kinder fiir ihr Alter sehr problematische Spiele wie
Counter Strike, Battlefield oder Call of Duty an (KIM-Studie 2008).

Auch wenn deutlich wird, dass Altersfreigaben den Zugang zu
gewalthaltigen Computerspielen nicht effektiv reglementieren, so
wird doch klar, dass gerade die bei den Jungen sehr beliebten Ego-
Shooter im Grundschulalter noch keine grof3e Rolle spielen. Trotzdem
geben vereinzelt Kinder an, solche Spiele schon einmal gespielt zu
haben. Kinder, die schon in jungen Jahren mit sehr gewalthaltigen
Computerspielen in Berlihrung kommen, weisen sehr oft auch einen
schwierigen familidaren Hintergrund auf. Die Nutzung brutaler Com-
puterspiele schon im Grundschulalter ist aus medienpadagogischer
Sicht ein sicheres Indiz fiir elterliche Vernachlassigung. Wenn Kinder
in der Erziehungsberatung von solchen Computerspielerfahrungen
berichten, sollte den Erziehungsberichtigten klar gemacht werden,
dass dieses Konsummuster fiir dieses Alter nicht normal ist und
eine entsprechende erzieherische Reaktion sollte angeregt werden.
Konkret bedeutet dies: Die Spiele sollten aus dem familidaren Umfeld
herausgenommen werden.
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2weistein
»2weistein — Das Geheimnis des roten Drachen ist ein aufregendes
Abenteuerspiel in der zauberhaften Welt von Trillion ... Wir mussten
kampfen, rechnen, knobeln und zaubern. Es gibt nichts Schoneres
als eine richtige Abenteuergeschichte zusammen mit seinen Freunden,
Ratsel zu losen, damit auch in den Level vorwarts zu kommen und am
Ende zu gewinnen. Am besten fanden wir, dass wir nicht nach einer
Minute alle Sachen sofort finden konnten, und dass es sogar was
fir Kleinere ist« (Kinderjury von TOMMI Kindersoftwarepreis 2008).

Website: www.2weistein.de/

Demo-Download: www.chip.de/downloads/2weiSteinDe

mo_33274874.html

Genre: Adventure/Denkspiel

Altersfreigabe (USK): 6

Spielszenario

Die Stadt Asban im Land Trillion ist eigentlich ganz friedlich. Der
bdse Magier Godron hat die Stadt mit einem geheimnisvollen mathe-
matischen Bann belegt. Damit sich die Tore zur Stadt wieder 6ffnen
lassen, miissen geheimnisvolle Ratsel und Aufgaben durch das Lésen
von Rechenaufgaben bewaltigt werden. Godron wird sonst die scho-
ne Inselwelt in eine herzlose Landschaft verwandeln, in der er allein
tiber alle Macht verfiigt. Um dieses Ziel zu erreichen, hat Godron in
der geheimen Ebene des Wissens das Werk Mathematica gestohlen.
Doch Bernard und seine Freundin Celestine, die beiden (Spiel-)Helden
in Asban, stellen sich gemeinsam mit dem Drachen 2weistein dem
Bosen, damit in Asban wieder Ruhe einkehren kann.

Gameplay

In der Abenteuergeschichte tritt der Spieler gegen einen bdsen Magier
an. Um die Inselwelt zu retten, muss er Ratsel und Geschicklichkeits-
aufgaben l6sen sowie Kampfe austragen. Bewegt wird die Figur mit
den W-A-S-D Tasten in Kombination mit der Maus. Mit der Umstelltaste
(Shift) kann die Figur schneller laufen und mit der Leertaste (Space)
springen. Im Leveldesign kann sich die Figur innerhalb eines be-
grenzten Raumes frei bewegen. Die Figur startet am Anfang auf Stegen
in einem Hafen am Fuf3e einer Stadt (Abb. 2: Screenshot 2weistein).
Die erste Aufgabe (Quest) besteht darin, das Tor zur Stadt und den
dazugehdrigen Schlissel zu finden. Hierzu muss der Spieler allerlei
Schatzkisten 6ffnen. Die Schatzkiste wird per Tritt des Spielers mit der
Alt-Taste geoffnet. Es erscheint ein Zahlenschloss. Die richtige Nummer
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ergibt sich aus dem Ergebnis einer Mathematikaufgabe. Diese Aufgabe
muss in einer bestimmten Zeit gelost werden (ca. 2 min.). Wenn der
Spieler die richtige Zahl eingibt, 16st sich die Kiste auf und hinter-
lasst eine Belohnung, meist in Form von Zaubergetranken. Auf dem
Weg zu den Schatzkisten lassen sich allerlei Dinge aufsammeln, z.B.
Miinzen oder Obst. Das Obst gibt schnelle und kleine Energieschiibe,
mit den gesammelten Miinzen kann man im Laufe seines Spiels seine
Lebensenergie insgesamt ausbauen.

Edutainmentsoftware als Empfehlung
im Rahmen der Erziehungsberatung

2weistein ist ein ausgewogener Spiel- und Lernmix. Um die Inselwelt
zu retten, miissen die Spieler Problemlosefahigkeiten, Geschicklichkeit
und jede Menge Mathematikkenntnisse unter Beweis stellen bzw. er-
lernen. Aus medienpddagogischer Sicht eine gelungene Symbiose aus
Adventure Game und Lernprogramm. Zu diesem Ergebnis kommt auch
die Jury des Kindersoftwarepreises TOMMI und vergibt 2008, verdien-
termafien, Platz zwei fiir diesen Titel. Nicht vielen Lernprogrammen
gelingt eine funktionierende Mischung aus Spiel und Lernen. Da sich
reine Lernprogramme schwertun, ungezwungenen Spielspafl (Immer-
sion) zu evozieren, haben Computerspielentwickler ein neues Format
entworfen: Das Edutainment. Der Begriff setzt sich aus den englischen
Wdrtern Education (Bildung) und Entertainment (Unterhaltung) zusam-
men. Er bezeichnet damit unterhaltsames Lernen, das die intrinsische
Motivation digitaler Spiele gerade fiir Kinder als Vehikel nutzt, um
konkrete Lerngegenstdnde, wie hier Mathematik, zu vermitteln. Das
Lernen soll damit effizienter und erfolgreicher gestaltet werden. Ob
das immer gelingt bleibt wohl offen. Entwicklungsorientiert eingesetzt,
konnen Edutainmenttitel wie 2weistein schulische Lernprozesse unter-
stiitzen aber sicherlich nicht ersetzen. Sie kénnen daher als alternative
Spielangebote Familien empfohlen werden.

Drei Viertel der computererfahrenen Kinder im Alter von 6 bis 13
Jahren nutzen Lernprogramme bereits. Uberwiegend zu Hause wenden
sich 42% regelmaRig (einmal pro Woche oder haufiger) den digitalen
Lernspielen zu (Madchen 47%, Jungen 38%). Es werden vor allem
Anwendungen zu den Lerngegenstanden Mathematik und Deutsch,
gefolgt von Sprachen genutzt. Die meisten Kinder im Grundschulalter
beschiftigen sich gerne (58%) bis sehr gerne (12%) mit Lernsoftware.
Mit steigendem Alter nimmt die Begeisterung fiir Lernprogramme ab,
vermutlich durch den vermehrten Einsatz in der Schule und der zu-
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nehmenden Konkurrenz von grafisch und spielerisch héherwertigen
Titeln aus der Unterhaltungssoftwareindustrie (KIM-Studie, 2008).

Vergleichbar mit einem Chemiebaukasten, sind Lern- und Edutain-
mentanwendungen aus medienpadagogischer Sicht gerade fiir
Grundschulkinder empfehlenswert. Die Kinder sind in diesem Alter
dem Format gegeniiber aufgeschlossen und so koénnen schulische
Themen spielerisch individuell vertieft werden. Auf dem deutschen
Markt gibt es innovative Kindersoftware, die beispielsweise vom be-
reits erwahnten Kindersoftwarepreis TOMMI sehr gut hervorgehoben
werden. Aber auch Internetseiten, wie der NRW-Spieleratgeber oder
die Spielbar von der Bundeszentrale fiir politische Bildung (bpb),
sind eine gute Orientierungshilfe fiir Eltern im Dickicht des digitalen
Spiele-Dschungels.

World of Warcraft — Soziologie eines Spiels

Das Bild des einsamen Computerspielers allein vor seinem Rechner
halt schon lange keiner ndheren Betrachtung mehr Stand. Mit der
Einsiedelei in den virtuellen Weiten, in Abgeschiedenheit ohne jede
Menschenseele, ist es vorbei in Zeiten der globalen Vernetzung. Das
Internet bietet die Infrastruktur, um auch noch den letzten Winkel des
heimischen PCs mit der Netzgemeinde zu verbinden. Mit einer relativ
hohen Dateniibertragung durch standardisierte DSL-Verbindungen und
ubiquitdares Computing (komplexe Vernetzung samtlicher Lebensbe-
reiche) kann jeder kostengiinstig in den Strom der Daten eintauchen
und im permanenten Kontakt mit seinem virtuellem Gegeniiber blei-
ben, unabhdngig von Raum und Zeit. Durch die persistenten Online-
welten entstehen virtuelle Sozialrdume, in denen Beziehungen gepflegt
und neue Freundschaften gekniipft werden. Fiir Kinder und Jugendliche
ist der Onlinetreff zu einem Teil ihrer alltaglichen Lebenswelt geworden.

Website: eu.battle.net/wow/de/

Demo-Download: https://eu.battle.net/account/creation/wow/

signup/

Genre: Onlinerollenspiel (MMORPG)

Altersfreigabe (USK): 12

Den allgemeinen Trend der Vergemeinschaftung im Internet machen sich
Hersteller von Social Games zunutze. Die Computerspielschmiede Blizzard
Entertainment erkannte das grofe Potenzial einer vernetzten Spielwelt
und entwickelte ein Onlinerollenspiel, das neue Maf3stdbe setzte: World
of Warcraft (WoW). Das Spiel wird dem Genre MMORGP (Massively
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Multiplayer Online Role-Playing Game) zugeordnet und hat mittlerweile
tiber 12 Mio. Nutzer weltweit. Uber einen Server (Realm) kann sich der
Nutzer als Client einloggen. Dazu muss er sich die Spielsoftware auf
den heimischen Rechner installieren und sich einen Zugang lber das
Internet einrichten. Fiir die Nutzung des Accounts kdnnen je nach Spiel
unterschiedliche Gebiihren verlangt werden. Bei World of Warcraft sind
das, je nach Zahlungsmodus, 11 bis 13 Euro monatlich. Dafiir bekommt
der Spieler Zutritt zu einer grofRartigen virtuellen Welt. Ein Server kann
technisch bis zu 7.600 Spieler verwalten, in Europa sind es aber lediglich
rund 3.000 Accounts (www.warcraftrealms.com).

World of Warcraft spielt in der Welt Azeroth, die sich narrativ, wie
asthetisch stark an den Fantasy-Klassiker Herr der Ringe anlehnt.
Mittlerweile gibt es neun Romane, die die Hintergrundgeschichte
des Spiels erzdhlen. Im Mittelpunkt der Geschichte steht der ewige
Kampf zwischen den Fraktionen Allianz und Horde, deren Volker um
die Macht in Azeroth kdampfen. Der Spieler tritt in die Rolle eines
Kampfers, z.B. eines Orcs (Horde) und kann sich nun entscheiden, ob
er gegen die bosen Machte von Azeroth oder direkt gegen die Allianz
antreten mdéchte. Ziel des Gameplays in World of Warcraft ist der Auf-
bau eines Characters (virtuelle Identitat), in einer auBergewdhnlichen
Gesellschaft der Gamecommunity. Der soziale Aufstieg erfolgt liber das
Hochleveln des Avatars (Alter-ego im Netz) und erfordert viel Zeit. Die
Skillung (Figureneigenschaften von engl.: Skills) kénnen durch das

Die Spielgemeinschaften sind oft organisiert wie Vereine, mit ganz
eigenen Regeln, Normen und Kodizes. Viele Gilden haben eine
interne Hierarchie (z.B. Gildenleitung, Gildenrat, Ritter, Novizen,
etc.). Wenn Spieler einer erfolgreichen Gilde mit »ehrfurchtsvollem
Ruf« auf dem Server beitreten mochten, miissen sie sich in aller
Regel bewerben. Dann wird im »Einstellungsverfahren« abge-
glichen, ob die Gilde die Figureneigenschaften des Bewerbers
gebrauchen kann bzw. die reale Person hinter der Figur zur Gilde
passt oder nicht. Wird ein Spieler dann in die Gilde aufgenommen,
steht er in der Pflicht. Welche Ausmafie diese Verpflichtungen
annehmen konnen, ist von Gilde zu Gilde ganz unterschiedlich.
Je leistungsorientierter eine Gilde ist, je hoher ist der Zeitaufwand
an gemeinsamen Abenteuern, sog. »Raids«, teilzunehmen. Mit
steigender Leistungsbereitschaft des einzelnen Mitspielers wachst
die Gratifikation innerhalb der Gruppe. Das eréffnet Chancen fiir
den sozialen Aufstieg innerhalb der Gildenhierarchie.
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farmen (sammeln und handeln) von Items (virtuellen Gegenstanden,
z.B. Gold oder Zauberschwert) und das Erlernen verschiedener Berufe
wie z.B. Alchimist, Zauberer, Schmied, Bergbauer, etc. individuell ver-
bessert werden. Wird eine Mission im Spiel gelost, wird das mit XPs
(Erfahrungspunkten von engl. Experience) und Items belohnt. Einfache
Quests (Aufgaben) konnen am Anfang noch alleine gel6st werden, doch
mit steigendem Level erfordern die Raids (Schlachtziige) in Instanzen
(abgeschlossene Hohlenbereiche) eine bestimmte Gruppengréfie (z.B.
10 oder 25 Spieler) um die Boss-Monster (sehr starke Instanzgegner,
z.B. einen Drachen) zu bezwingen. Das fiihrt zur Bildung von festen
Gilden (Spielergruppen bzw. Mannschaften), die auch fiir das RL (Real
Life) an Bedeutung gewinnen kénnen. Je nach Aufgabenstellung kann
ein Raid schon einmal mehrere Stunden, ja vielleicht sogar einen
ganzen Tag bzw. eine ganze Nacht in Anspruch nehmen.

In der Studie Die Online Spieler: Gemeinsam statt einsam hat
Schorb die soziale Interaktion als zentrales Spielmotiv fiir junge Spie-
ler hervorgehoben: »Soziale Aspekte — also die Kommunikation und
Interaktion mit Anderen — sind fiir jugendliche Online-Spielerinnen die
wesentlichen Beweggriinde fiir das Spielen im bzw. tiber das Netz. Das
bedeutet allerdings nicht, dass sich die reale Sozialitdt der Befragten
im Virtuellen auflost. Vielmehr ist das Spielen in die sozialen Welten
der Spielenden eingebettet« (Schorb et al 2008 S. 12). Neben der
ludischen und narrativen Dimension vertieft das Social Gaming das
Spielerlebnis um eine dritte: Die soziale Dimension. »Je mehr Freunde
man im Netz hat, desto langer spielt man, um diese Kontakte aufrecht
zu erhalten. Die Dauer des Spielkonsums kann so als Investition in
diese Bekanntschaft interpretiert werden, welche sich in der beige-
messenen Qualitat der Online-Bekanntschaften niederschlagt« (Cypra
2005, S. 58). Durch die Kommunikation mit den Mitspielern kann das
immersive Potenzial in Social Games, wie World of Warcraft, noch
gesteigert werden. Der ambitionierte Spieler wird zunehmend sozial
eingebunden. Er baut reale emotionale Beziehungen zu seinen virtu-
ellen Mitstreitern auf (vgl. nebenstehende Abbildung).

Vom Spiel zur sozialen Realitat

Die soziale Bindungskraft von Onlinespielen ist auch den Entwicklern
wohl bekannt. Es liegt im wirtschaftlichen Kerninteresse der Herstel-
ler, die Nutzer von gebiihrenpflichtigen Internetspielen langfristig zu
binden. Das Involvement des Nutzers mittels Spielgemeinschaften, ob
Gilden, Sippen oder Clans, ist daher ein wichtiges Marketinginstrument
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eines jeden Onlinegames.

Die durchschnittliche wdchentliche Spielzeit eines Onlinerollen-
spielers kann die eines gewdhnlichen Gamers bei Weitem {iberstei-
gen. Es wird durchschnittlich haufiger und intensiver gespielt. Je
nach Leistungsanforderung und Gruppendruck in der Gilde kann die
Spielzeit nicht immer autonom bestimmt werden, da sich der Spieler
der Gilde gegeniiber verpflichtet fiihlt. Kommt nun, neben gruppen-
dynamischen Effekten, die Kompensation realweltlicher Defizite (z.B.
misslingende Peerbeziehungen, Ausschluss, etc.) hinzu, kann sich ein
anfanglich intensiver oder exzessiver Konsum zu einem pathologischen
chronifizieren. Virtuelle Welten kénnen zu einer Art zweitem Zuhause
werden. Die Gilde steht dann in Konkurrenz zu realen Beziehungen.
Entwickelt sich die Spielergemeinde zur primdren Bezugsgruppe,
gewinnt sie eine emotionale Bindungsbedeutung weit {iber das Spiel
hinaus. Die psychosoziale Entwicklung, gerade im Jugend- und jungen
Erwachsenenalter, kann infolge dessen stagnieren. Der Aufbau einer
realweltlichen Identitat mit Perspektive misslingt, intime Beziehungen
werden nicht aufgebaut, Isolierung vom sozialen Umfeld, Depressionen
und das Gefiihl einer inneren Leere konnen die Folge sein.

Fur Angehdrige sind parasoziale Beziehungen (vgl. Schaumann
2005) in virtuellen Sozialrdumen nur schwer identifizierbar. Fiir viele
Eltern ist WoW blof} ein Computerspiel wie jedes andere auch, was
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aber mitnichten der Fall ist. Sie verorten ihr Kind vor dem Monitor,
wo es ihrer Meinung nach spielt. Fiir den »Hardcorezocker« indes ist
die Onlinewelt schon lange kein Spiel mehr, sondern seine soziale
Realitat. Die Frage lautet aus dieser Perspektive weniger, was spielt
mein Kind, sondern vielmehr: mit wem. Den meisten Eltern wird
die Emigration ihrer Kinder in die Anderswelt (Original: Otherworld
von Williams, 2000) erst dann bewusst, wenn sie versuchen, den
Stecker zu ziehen. Der Jugendliche hat sich schon ldngst von seinen
Eltern emanzipiert, doch der virtuelle Ablosungsprozess wurde von
den Angehdrigen schlicht nicht wahrgenommen. Eltern miissen sich
daher starker als je zuvor mit den digitalen Spielpldtzen ihrer Kinder
auseinandersetzen. Es muss allen klar sein, dass die Bindung an
Online-Games auch mit der Einbindung des Spielers in ein soziales
Netzwerk einhergeht. Es stellt sich daher grundsatzlich die Frage, ob
das Social Gaming fiir Kinder- und Jugendliche tiberhaupt geeignet ist.
World of Warcraft ist zwar ab 12 Jahren fiir den Handel freigegeben,
Altersfreigaben sind aber keine Altersempfehlungen. Auch wenn keine
Jugendgefdahrdung vermutet wird, so wird dem Spiel doch ein hohes
Suchtpotenzial unterstellt (vgl. Rehbein 2009).

Die soziale Einflussnahme auf Kinder und Jugendliche gerade von
dlteren »Gefahrten«, wie Verantwortungsiibergabe, Einforderung von
Loyalitat oder Leistung, kann die anfangliche intrinsische Spielmoti-
vationen in ihr Gegenteil verkehren, in eine extrinsische Leistungs-
motivation: ich muss ein leistungsbereiter Mitspieler sein, um meinen
sozialen Status in der Gilde zu erhalten oder gar auszubauen (vgl.
Kuhn 2010, S. 129-146). Gerade Heranwachsende haben hier oft
Probleme, sich gegeniiber Vereinnahmungen von (virtuellen) Dritten
abzugrenzen. Eine disziplinierte Einteilung der Computerspielzeit
misslingt Jugendlichen gerade in der Pubertat regelmaBig. Wenn sich
also Eltern entscheiden, ihren Kindern Onlinerollenspiele zur Verfi-
gung zu stellen, miissen sie der immersiven Kraft von Onlinegames
gewahr sein. Sie sollten die Spielzeit mit ihren Kindern verhandeln
und miissen dann auf die Einhaltung pochen, unter Umstdnden jeden
Tag. Ein Verweis auf die Verantwortung des Herstellers hilft hier wenig.
Eine aktivere Rolle des Herstellers zur Vermeidung eines exzessiven
Spielkonsums ware wiinschenswert. Zumindest die Nutzungszeiten der
Accounts von Minderjahrigen sollten durchgehend begrenzt werden.
Doch das Appellieren an die Verantwortung eines Unternehmens mit
klaren wirtschaftlichen Interessen ist miihselig.
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Thesen zur »Medienerziehungsberatung«

Als ich nach einem Titel fiir diesen Aufsatz gesucht habe, ist mir der
Begriff »Medienerziehungsberatung« in den Sinn gekommen. Gibt
man diesen Begriff in die Internet-Suchmaschine Google ein, erhalt
man gerade mal 3 Treffer, die aber den Begriff auch nicht zusammen-
hangend verwenden. Das machte mich stutzig. Die Immanenz der
Begriffe wird im Informationszeitalter von diesem digitalen Orakel des
PageRank-Algorithmus dominiert: keine Suchergebnisse bei Google ist
gleichbedeutend mit Inexistenz. Sollte ich wirklich der Erste sein, der
auf diesen Begriff gekommen ist? Ich verwende ihn hier abschlieend
in der Hoffnung, er mdge zum nétigen Verstdandnis der neuen Medien,
ihrer Spielwelten und des Umgangs damit in der Erziehungsberatung
beitragen.

Als Resiimee werden fiinf Thesen zur »Medienerziehungsberatung«
vorgestellt. Sie bieten Anlass zum Nachdenken und zur weiteren Aus-
einandersetzung zum Thema Nutzung digitaler Spiele durch Kinder
und Jugendliche.

1. Digitale Spiele haben einen festen Platz in der

Entwicklung von Kindern und Jugendlichen.

Die gesellschaftliche Relevanz von digitalen Spielen wird nicht zuletzt
durch ihren wirtschaftlichen Erfolg dokumentiert. Das Aufwachsen
mit digitalen Spielwelten ist heutzutage Normalitat. Virtuelle Welten
beeinflussen die psychosoziale Entwicklung von Heranwachsenden ab
der frithen Kindheit bis ins junge Erwachsenenalter und werden damit
zu einem permanenten Erziehungsthema fiir Eltern. Die Mediensozia-
lisation von Heranwachsenden tritt damit automatisch in den Fokus
der Erziehungsberatung. Die Nutzung von interaktiver Unterhaltung ist
geschlechtsspezifisch sehr unterschiedlich: Jungen weisen einen pro-
blematischeren Computerspielkonsum auf als Madchen. Jungen spielen
haufiger, langer und intensiver, sie spielen weniger Lernprogramme
als Madchen, dafiir haufiger gewalthaltige Computerspiele, die nicht
fir ihr Alter bestimmt sind. Dieser Genderaspekt ist signifikant und
verweist auf die Notwendigkeit geschlechtsspezifischer Ausrichtungen
innerhalb der »Medienerziehungsberatung«.

2. Die Auf3enansicht digitaler Spiele ist nicht gleich der
Innenansicht

Die Innenansicht (Spielerleben) unterscheidet sich existenziell von der
AuBenansicht (Spielbeobachtung). Der Spielbeobachter montiert das
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Geschehen zu einer linearen Erzdhlung. Er nimmt die Spielhandlung
wie einen Spielfilm wahr. Der Zuschauer identifiziert sich mit den
Protagonisten und bewertet die Handlungen. Sind die Handlungen
unmoralisch, werden nicht nur die Spiele, sondern auch deren Nutzer
abgelehnt. Der Spieler indes erlebt die nonlineare Interaktion mit dem
virtuellen Environment als immersives Spielvergniigen. Interaktives
Entertainment l6st den Konsumenten aus der Rolle des passiven
Rezipienten heraus und bemachtigt ihn, die Geschichte selbst fortzu-
schreiben. Der Spieler muss sich in der virtuellen Spielwelt bewdhren.
Die Aussicht auf Macht, Herrschaft und Kontrolle im Spiel treibt ihn
immer weiter an. Dabei erlebt er sich als selbstwirksam. Um Computer-
spiele und dessen Protagonisten wirklich zu verstehen, reicht es daher
nicht aus, das Geschehen am Bildschirm zu beobachten, das Spiel
wird nur {ber die Interaktion erlebbar. Im Sinne eines intergenerativen
Verstdandnisses ist es empfehlenswert, sich mit der digitalen Spielwelt
von Kindern und Jugendlichen in der »Medienerziehungsberatung«
explorativ auseinanderzusetzen.

3. Frither Konsum gewalthaltiger Computerspiele ist

ein Indiz fiir elterliche Vernachldssigung

Der Konsum jugendgefahrdender Spiele unter Jungen, gerade in der
Pubertét, ist weit verbreitet und gehort wohl als eine Art Mannlich-
keitsritus mehr oder weniger zur normalen Entwicklung. Wenn dieses
Konsummuster sich aber schon extensiv im Grundschulalter verfestigt,
kann das als Indiz fiir elterliche Vernachlassigung gewertet werden.
Werden in der Erziehungsberatung solche Konsummuster aufgedeckt,
sollte dies mit den Erziehungsberichtigten thematisiert werden. Den
Eltern sollte die Abnormitat dieses Nutzungsverhaltens im Grundschul-
alter deutlich gemacht und gleichzeitig auf die Herausnahme jugend-
gefahrdender Spiele aus dem familiaren Umfeld hingearbeitet werden.

4. Digitale Spiele erweitern die soziale Lebenswelt von

Kindern und Jugendlichen

Durch die digitale Vernetzung von Online-Spielwelten entstehen neue
Sozialrdume. Sie bieten den Nutzern soziale Aggregate und offerieren
ein tempordres Beziehungsangebot im Rahmen eines bestimmten
Spiels. Auch wenn sich aus virtuellen Beziehungen nur bedingt reale
Freundschaften generieren lassen, nehmen sie, zumindest zeitweise,
Einfluss auf das Sozialleben der Spieler. Digitale Spielwelten werden
damit Teil der Lebenswelt von Heranwachsenden. Die soziale Ein-
bindung kann das Spielerleben und den Konsum intensivieren. Eine
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Kompensation realweltlicher Defizite durch parasoziale Interaktionen
kann einen exzessiven oder gar pathologischen Medienkonsum be-
fordern. In diesem Zusammenhang stellt sich die Frage, ab welchem
Alter Onlinerollenspiele, wie World of Warcraft, zu empfehlen sind. Die
Altersfreigabe ist hier grundsatzlich kein Hinweis auf eine Altersemp-
fehlung. Daher miissen Eltern, die ihren Kindern Onlinerollenspiele zur
Verfligung stellen, auf die Einhaltung von gemeinsam ausgehandelten
Spielzeiten achten. Denn die Heranwachsenden sind nicht selten mit
der Selbstregulierung des Spielkonsums tberfordert.

5. Neben der Bewahrung setzt eine ausgewogene

Beratung auf Bewusstsein

Fiir Grundschulkinder sind Lern- und Edutainmentsoftware aus medien-
padagogischer Sicht zu empfehlen. Die Kinder sind in diesem Alter
dem Format gegeniiber aufgeschlossen, und so konnen schulische
Themen spielerisch individuell vertieft werden. Eine positive Ausei-
nandersetzung mit Computerspielen, die nicht allein auf Bewahrung,
sondern auch gerade auf Bewusstsein setzt, ist ein fundamentaler
Bestandteil einer ausgewogenen »Medienerziehungsberatung«. Die
Empfehlung, als integrales Element jeder Beratung, sollte daher die
positiven Potenziale neuer Medien beinhalten. Denn eine zeitgemafie
»Medienerziehungsberatung«, die mediale Lebenswelten von heutigen
Kindern und Jugendlichen beriicksichtigt, kann von ratsuchenden Eltern
im Informationszeitalter erwartet werden.
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Maria von Salisch
Nutzung und Einfluss von
Bildschirmspielen bei Kindern

In der Welt der digitalen Informationstechnologien sind Erwachsene
Einwanderer, die sich wie alle Zugereisten in dieser Landschaft im-
mer etwas unbeholfen bewegen. So suchen sie zum Beispiel nach
gedruckten Handbiichern fiir Computeranwendungen, statt spontan
die Online-Hilfe zu nutzen. lhre Fiihrer im »Lande Digitalien« stammen
vielfach aus der jiingeren Generation. Wenn es um die Programmierung
von Klingeltonen oder Weckrufen auf dem Handy, von zeitverscho-
benen Aufnahmen auf dem Festplattenrecorder oder komplizierten
Computeranwendungen geht, dann sind es oft die Heranwachsenden,
die die Alteren an die Hand nehmen. Sie sind die »digital natives,
die Eingeborenen, die mit den neuen Informationstechnologien auf-
gewachsen sind und diese seit Kindertagen in sich aufgenommen
haben. Seit sie denken konnen, sind sie umgeben von Handys und
SMS, Computerspielen und Internet-Chatrooms, E-Mail und Instant
Messaging sowie den vielen anderen Erfindungen des digitalen Zeital-
ters. Weil Erwachsenen manche Gewohnheiten dieser Generation fremd
sind, ist es wichtig, sich dariiber zu informieren und dieses Wissen in
die eigene Beratungspraxis einzubauen. Daher werden im Folgenden
aktuelle Forschungsergebnisse zum Einstieg von Kindern und Jugend-
lichen in die Welt der Neuen Medien vorgestellt. Die Konzentration
liegt dabei auf die von den meisten oft und gerne gespielten Spielen
auf dem Computer oder der Spielkonsole. Besonderes Augenmerk
gilt dabei jenen Bildschirmspielen, die wegen ihrer Gewalthaltigkeit
problematisch sein kénnen.

Der Einstieg in die Neuen Medien

Nach der rasanten Ausbreitung der digitalen Informationstechnolo-
gien in den letzten zwei Jahrzehnten steht bei 88% der Schulkinder
inzwischen ein PC zu Hause. Selbst in finanziell eingeschrankten
Familien sind Computer (und vor allem Spielkonsolen) weit verbreitet.
Fast alle dieser Rechner sind mit einem Internetzugang ausgestattet.
Das sind einige Ergebnisse der gro3 angelegten KIM-Studie, die alle
zwei Jahre eine reprdsentative Stichprobe von etwa 1200 Jungen und
Madchen zwischen sechs und zwolf Jahren samt einem ihrer Eltern zu
Themen rund um Computer, Internet und (Multi-)Media in Deutsch-
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land befragt. Nach der KIM-Studie besitzt jedes vierte Schulkind einen
eigenen (Kinder-)Computer und etwa die Halfte eine Spielkonsole
und/oder ein Handy. Damit haben die meisten Schulkinder Zugang
zu Neuen Medien, insbesondere zur weiten Welt des Internets (KIM-
Studie 2009). Gleichwohl ist festzuhalten: Auch wenn Computerak-
tivitaten unter die zehn Lieblingsbeschaftigungen der Schulkinder
aufgeriickt sind, so rangiert das Interesse am Rechner und seinen
Moglichkeiten doch immer noch weit hinter anderen Themen. Nach
wie vor an vorderster Stelle stehen fiir Kinder im Grundschulalter
der Kontakt zu ihren Freundinnen und Freunden sowie das Spielen
drauBen und drinnen (KIM-Studie 2009).

Der Einstieg der Kinder in die Welt der Neuen Medien erfolgt
langsam und stetig. In den USA - dort findet der erste Kontakt
wahrscheinlich friiher statt, als hierzulande — gelang es in einer grof3
angelegten Befragung 37% der 4- bis 6-Jahrigen, den PC selbststdndig
anzustellen. 16% der Vorschulkinder dort nutzen den Computer so
gut wie jeden Tag, um Computerspiele zu spielen, darunter vor allem
Jungen (Rideout; Vandewater; Wartella 2003). Fiir Deutschland liegen
mit der KIM-Studie die ersten reprasentativen Zahlen fiir die Alters-
gruppe der Schulkinder vor. Bereits 73% der Schulanfanger setzt sich
zumindest einmal in der Woche an den Rechner. Bis zum Alter von 13
Jahren sind die Nicht-Computernutzer zu einer verschwindend kleinen
Minderheit geworden. Schulkinder nutzen den PC auch fiir Arbeiten fiir
die Schule, zum Musik horen und Texte schreiben, aber das Spielen
tiberwiegt ganz deutlich. Mit zunehmendem Alter weitet sich der Kreis
der regelméaBig Spielenden aus: wahrend sich bei den Schulanfangern
etwa ein Drittel wochentlich an die Tasten setzt, sind es bei den 8- bis
9-Jahrigen schon die Halfte, bei den 10- bis 11-Jahrigen zwei Drittel und
bei den 12- bis 13-Jahrigen gar 73%, die mehr als einmal pro Woche
alleine oder gemeinsam mit anderen Computerspiele spielen. Zugleich
weitet sich die zeitliche Dauer der einzelnen Sitzungen aus: 36% der
12-Jahrigen sitzen regelmafiig iber eine Stunde zum Spielen am Com-
puter. Jungen sind in punkto Computer, Spielkonsole und Internet in
der Regel nicht nur etwas besser ausgestattet als Madchen, sondern
beschaftigen sich auch eher langer und intensiver mit Computerspielen
(KIM-Studie 2009). Jugendliche sind in der Regel noch weitaus aktivere
Computernutzer. Drei Viertel der 12- bis 18-Jdahrigen haben nach der
ebenfalls reprdsentativen Studie zu Jugend und Medien (JIM) einen
Computer im eigenen Zimmer stehen. Nicht erstaunlich ist daher,
dass 90% der Teenager taglich ins Netz gehen, oft zum Austausch
mit anderen, aber auch zu Unterhaltungszwecken, also zur Suche und
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zum Herunterladen von Musik oder Videos und natiirlich zum Spielen
von Online-Spielen. Etwa die Halfte der Jugendlichen spielt (nahezu)
taglich am PC, im Internet oder an der Konsole. Und um gleich mit
einem Missverstandnis aufzuraumen: Computerspieler sind nicht un-
bedingt einsam, denn das Spielen zusammen mit anderen ist unter
den Jugendlichen ebenso verbreitet, wie das Spielen alleine (JIM-Studie
2009). Zwischen etwa sechs und sechzehn Jahren, so kann man daher
resiimieren, erfolgt der Eintritt in die immer komplexeren Angebote des
Computers und anderer Informationstechnologien. Wer sich nicht in
dieser Welt bewegt, ist unter den Heranwachsenden eine Ausnahme.

Was spielen Schulkinder gerne?

Die Spielvorlieben der Kinder auf dem Computer orientieren sich an
ihren Entwicklungsaufgaben (von Salisch; Oppl; Kristen 2006). Genauer
gesagt, verspricht die Beschaftigung mit den Bildschirmspielen Hilfe
bei der Bewdltigung dieser Aufgaben, die sich im Grundschulalter unter
anderem auf die Entwicklung von Konzepten und Denkschemata, die
Ausbildung von mannlichem oder weiblichem Rollenverhalten und das
Zurechtkommen mit den Altersgenossen beziehen: So fordern Jump-
and-Run-Spiele die Hand-Auge-Koordination und Adventure-Spiele die
Problemlosefdhigkeiten der Kinder heraus. Dariiber hinaus machen
viele Computerspiele den Kindern Angebote zu ihrer Geschlechtsrolle,
die die Kinder bei der Ausformulierung ihrer eigenen Geschlechtsrollen-
Selbstkonzepte beeinflussen konnen (von Salisch; Oppl; Kristen 2006).
Dies geschieht beispielsweise durch die Art der Rollen (z.B. als Hexe
oder als Krieger) oder der Handlungsméglichkeiten der ménnlichen
oder weiblichen Spielfiguren, die das Spiel den Heranwachsenden
anbietet (z.B. Fromme; Gecius 1997). Fragt man die Heranwachsen-
den nach ihren drei Lieblingsspielen auf dem Computer oder der
Spielkonsole, so erhdlt man lange Listen von Spielen, die man nach
Gattungen oder Genres gruppieren kann. Ganz oben auf der Hitliste
stehen bei den Jungen Sportspiele, Adventure- und Actionspiele,
wahrend bedeutend mehr Madchen als Jungen Strategiespiele (Sims),
Fun-Sport-Spiele (Singstar), Gesellschafts- und Denkspiele (Tetris) so-
wie Lernspiele bevorzugen (KIM-Studie 2009). Dass Actionspiele und
Shooter, Strategiespiele (Siedler) und FuB3ballspiele (Fifa-Manager),
Rennspiele (Need for Speed) in der Gunst der médnnlichen Heranwach-
senden hoher stehen, hilt sich bis ins Jugendalter. Hinzu kommen bei
den mannlichen Teenagern noch Online-Rollenspiele (JIM-Studie 2009),
wie heutzutage etwa Metin, Runes of Magic oder World of Warcraft.

Jump-and-
Run-Spiele,
Adventure-
Spiele

Unterschiedliche
Spielwahl von
Médchen und
Jungen
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Die Experimentierphase oder:
Wie stabil sind die Vorlieben der Kinder?

Auch wenn die KIM- und JIM-Studien viel tiber die Spielvorlieben von
Kindern und Jugendlichen verraten, so konnen sie doch nicht Auf-
schluss geben {iber die Stabilitdt dieser Praferenzen, weil in jeder der
KIM- oder JIM-Studien unterschiedliche Gruppen von Heranwachsenden
befragt wurden. Wie wir wissen, dndern Kinder ihre Freizeitvorlieben
noch haufiger als Erwachsene, was niitzlich und sinnvoll ist, weil sie
auf diese Weise Neues erfahren. Die Frage ist daher, wie treu Kinder
ihren Vorlieben fiir bestimmte Spielgattungen iber ein Jahr bleiben.
Dafiir muss man die gleiche Gruppe von Kindern zweimal befragen.

Vor diesem Hintergrund hat die Universitat Liineburg unter Leitung
der Autorin eine Langsschnittstudie zur Beschaftigung mit Bildschirm-
spielen bei Kindern durchgefiihrt, die Studie Kinder, Computern,
Hobby und Lernen, kurz: KUHL-Studie. In der KUHL-Studie wurden
die gleichen 324 Mddchen und Jungen aus Berlin zwei mal um Aus-
kunft gebeten, einmal als sie die dritte oder vierte Klasse besuchten
und ein weiteres Mal genau ein Jahr spater, als sie in die vierte oder
flinfte Klasse gingen, die in Berlin auch Teil der Grundschule ist. Ihre
Grundschulen lagen nach dem Sozialstrukturatlas in Bezirken der Mit-
telschicht oder in sozialen Brennpunkten von Berlin. Auf Frageb6gen
wurden die 155 Jungen und 169 Madchen der KUHL-Stichprobe im
Klassenverband unter anderem nach ihren drei Lieblingsspielen auf
dem Computer und ihren drei Lieblingsspielen auf der Spielkonsole
befragt. Dariiber hinaus wurden die Kinder bei beiden Erhebungen
gebeten anzugeben, welche ihrer Mitschiiler sich durch aggressives
Verhalten (im Sinne von Treten oder Schlagen) oder durch hinterhal-
tiges Verhalten (im Sinne von Intrigen) hervortaten. Selbstverstandlich
wurden die Kinder auch danach gefragt, welche ihrer Klassenkame-
raden sich besonders hilfsbereit verhielten. Gleiche Einschdtzungen
wurden von den Lehrkraften erbeten, die die Kinder ebenso wie ihre
Mitschiiler Tag fiir Tag erleben und daher mit ihrem Verhalten sehr
vertraut sind (von Salisch, Kristen, Oppl 2007).

Die Ergebnisse der KUHL-Studie, die in den Dissertationen von
Astrid Kristen und Caroline Oppl enthalten sind, haben wir spater zu
einem Buch mit dem Titel Computerspiele mit und ohne Gewalt: Aus-
wahl und Wirkung bei Kindern zusammengefasst. Eines der Ergebnisse
der zweimaligen Befragung der Grundschulkinder der KUHL-Studie
ist, dass sie ihren Vorlieben fiir die meisten Spielegattungen in der
Regel nicht sehr treu bleiben. Wie sehr sich die Vorlieben einzelner
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Personen zu zwei Zeitpunkten gleichen, kann man mit Korrelations-
koeffizienten messen. Die Korrelationskoeffizienten fiir Action-Spiele,
Sport- und Rennspiele, Jump- und Run-Spiele, Abenteuerspiele und
Rollenspiele, die zwischen o (= gar kein Zusammenhang) und 1 (= per-
fekte Ubereinstimmung) liegen kénnen, fallen mit Werten zwischen
.08 und .40 zwar meist signifikant, aber insgesamt mafig aus. Daraus
ist nur eine Ausnahme hervorzuheben, und zwar die Lernspiele, die
mit Korrelationskoeffizienten um die .50 von den gleichen Kindern
tibers Jahr haufiger genannt wurden. Ob dies der freien Wahl oder
der Notwendigkeit entspringt, sei dahingestellt (von Salisch; Kristen;
Oppl 2007). Die maBigen Stabilitaten entstehen auch dadurch, dass
manche Heranwachsende sich von den Computerspielen insgesamt
abwenden. Auch wenn neue Angebote wie Karaoke-Spiele gerade
Madchen zu Beginn des Jugendalters locken, so entsteht Instabilitat
auch dadurch, dass viele von ihnen das Computerspielen einschran-
ken: Nach der JIM-Studie sind es fast immer mehr als doppelt so viele
mannliche wie weibliche Jugendliche, die Offline-Spiele, Konsolenspiele
oder Online-Spiele alleine oder mit anderen spielen (JIM-Studie 2009).
Bei den Kindern waren diese Geschlechtsunterschiede weniger aus-
geprdgt. Die maBigen Stabilitdten sind somit auf die Umorientierung
im Angebot oder die Abwahl des Mediums Computerspiele insgesamt
zuriickzufiihren.

Halten wir also fest: Dass die Spielvorlieben der Computerspielan-
fanger nur maRig stabil sind, deutet darauf hin, dass sie zunéachst eine
Phase der Orientierung oder des Experimentierens durchlaufen, in der
sie sich im Angebot zurechtfinden und feststellen, welche Spiele ihre
Bediirfnisse befriedigen. Darauf folgt eine zweite Phase, in der sie die
Spiele schon bewusster auswahlen — oft mit Hilfe ihres Freundeskreises
(KIM-Studie 2009) — und sich oft auf wenige Genres »spezialisieren,

Phasenmodell zur Ausbildung von
Vorlieben fiir bestimmte Bildschirmspiele
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auch weil jede Gattung sie mit leicht unterschiedlichen Anforderungen
konfrontiert (Livingstone 2002). Am Ende stehen dann Jugendliche mit
konsolidierten Spielvorlieben, die wissen, was sie wollen, sich darin
nicht beirren lassen und diese Praferenzen einige Jahre aufrecht erhal-
ten. Vergleichbare Phasenmodelle des Einstiegs existieren in Hinblick
auf andere Verhaltensweisen, die sich im Jugendalter gelegentlich als
Problem erweisen, wie etwa das Rauchen von Tabak oder die Ein-
nahme von Alkohol und anderen psychotropen Substanzen. »In der
Stufenfolge des Tabakkonsums kommt es nach dieser Probierphase
zur Experimentierphase. Jugendliche rauchen zwar wiederholt, aber
unregelmafiig. Ein wichtiger Einflussfaktor dabei ist das Verhalten von
Gleichaltrigen und die Verfiigbarkeit im sozialen Umfeld (Schule, Fami-
lie, Freizeitangebot)« (Riedler 2010). Auch hier wird also angenommen,
dass auf den ersten Kontakt eine Experimentierphase folgt, in der die
Jugendlichen den mehr oder weniger verantwortlichen Umgang mit
den potenziellen Suchtmitteln erlernen.

Wann steigen Heranwachsende in
Gewaltspiele ein?

Problematisch ist nicht das Spielen am Computer, solange es eine
gewisse Dauer nicht regelmaBig tiberschreitet, sondern die regelma-
Rige Beschéftigung mit gewalthaltigen Computerspielen (Anderson
2004). Darunter fallen ganz sicher Titel wie der Egoshooter Coun-
terstrike, der fiir Jugendliche unter 18 Jahren nicht frei verfligbar ist,
aber auch Spiele, die nach der Definition der Unterhaltungssoftware-
Selbstkontrolle (USK) ab 16 Jahren freigegeben sind, weil sie nach
§14 des Jugendschutzgesetzes (von 2006) »rasante bewaffnete
Action, mitunter gegeniiber menschenahnlichen Spielfiguren sowie
Spielkonzepte, die fiktive oder historische kriegerische Auseinander-
setzungen atmosphdrisch nachvollziehen lassen« zum Inhalt haben.
Der Gesetzgeber fordert daher in §14 weiter: »Die Inhalte lassen eine
bestimmte Reife des sozialen Urteilsvermogens und die Fahigkeit zur
kritischen Reflektion der interaktiven Beteiligung am Spiel erforderlich
erscheinen«(JuSchG). Zu fragen ist daher, welche Heranwachsenden
wann in diese Gewaltspiele einsteigen und welche ihnen treu bleiben,
sich also auf diese Gruppe von Spielen spezialisieren.

Nach den Ergebnissen der KUHL-Studie sind es sowohl bei der
ersten Befragung in der dritten und vierten Klasse als auch ein Jahr
spater, bei der zweiten Befragung, nur sehr wenige Madchen, die einen
Egoshooter oder ein ab 16 oder 18 Jahren zugelassenen Spieletitel
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unter ihren drei Lieblingsspielen nennen. Bei den Jungen ist hinge-
gen ein dramatischer Anstieg der Nennungen zu verzeichnen: Waren
es in der dritten oder vierten Klasse noch 21% der Jungen, die ein
Computerspiel ab 16 oder 18 Jahren angegeben hatten, so lag dieser
Anteil ein Jahr spater mit 41% schon fast doppelt so hoch. Bei der
Aufzdhlung von Egoshootern unter den Favoriten der Jungen fiel der
Zuwachs von 20% auf 27% weniger deutlich aus (von Salisch; Kristen;
Oppl 2007). Dass Gewaltspiele hoch in der Gunst von substanziellen
Anteilen von Heranwachsenden stehen, wird im Wesentlichen von
der reprasentativen KIM-Studie untermauert, zéhlten hier doch eben-
falls 45% der 12- bis 13-Jdhrigen altersunangemessene Spieletitel
unter ihren Lieblingsspielen auf (KIM-Studie 2009). Bei den 12- bis
18-Jdhrigen der JIM-Studie gaben gar 82% der mannlichen und 38%
der weiblichen Teenager an, schon einmal Computerspiele gespielt
zu haben, »fiir die sie eigentlich zu jung waren, also tberwiegend
Spiele ab 16 oder 18 Jahren. Die altersbeschrankten Bildschirmspiele
erhalten die Jugendlichen nach eigenen Angaben iiberwiegend von
Freunden, aus dem Internet und von Mitschiilern (JIM-Studie 2009). Um
auszuschlielen, dass die Heranwachsenden Spiele als ihre Lieblinge
aufschrieben, die sie zwar schon einmal gesehen haben und »cool«
finden, aber nicht selbst spielen, haben wir ihnen in der KUHL-Studie
ein Medientagebuch mitgegeben, in das sie eine Woche lang fiir jeden
Tag eintragen sollten, welche Fernsehsendungen sie gesehen, welche
Biicher sie gelesen und welche Bildschirmspiele sie am Nachmittag
gespielt hatten. Ein Vergleich der Lieblingsspiel-Nennungen auf dem
Fragebogen mit den Angaben im Medientagebuch ergab — abgesehen
von wenigen Ausnahmen — substanzielle Ubereinstimmungen; die
Korrelationskoeffizienten lagen zwischen .28 und .59 bei den Jungen
und zwischen .03 und .68 bei den Maddchen (von Salisch; Kristen;
Oppl 2007). Daher gehen wir davon aus, dass die Kinder ihre Spiele-
Favoriten in der Regel auch selbst spielen.

Nach den Daten der KUHL-Studie ldsst sich auch bei der Vorliebe
fiir Gewaltspiele eine Experimentierphase ausmachen. Ahnlich wie bei
den Genre-Vorlieben fielen die Korrelationskoeffizienten fiir die zwei-
malige Wahl von Egoshootern oder von Spielen ab 16/18 Jahren mit
Korrelationen von maximal .30 (bei Werten zwischen o und 1.0) zwar
signifikant, aber ebenfalls eher méaflig aus. Die beschrédnkte zeitliche
Stabilitat der Praferenz fiir gewalthaltige Bildschirmspiele bestatigte
sich bei beiden Geschlechtern (von Salisch; Kristen; Oppl 2007).

Dieser Befund ist interessant, weil er die Existenz einer Experi-
mentierphase zu Beginn der »Computerspielkarriere« aus anderer
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Warte bestéatigt. Zugleich ist er aber auch deshalb von Bedeutung,
weil nur bei dauerhafter Beschaftigung mit gewalthaltigen Compu-
terspielen Wirkungen auf das aggressive Verhalten der Kinder zu
erwarten sind (Anderson 2004, Anderson; Dill 2000). Damit riickt
die Frage in den Vordergrund, unter welchen Bedingungen sich He-
ranwachsende auf Egoshooter oder auf andere brutale und blutige
Computerspiele spezialisieren. Wer bildet Spielgewohnheiten in
dieser Richtung aus? Genauer: Wer macht diese Gruppe von Com-
puterspielen zu seinen Favoriten, die er taglich spielt, Uber die er
sich weitere Informationen beschafft und fiir die er zum Experten
wird? Wer wird Teil eines Teams bei einem online zu spielenden
brutalen Netzwerk-Spiel wie Counterstrike? Auch hier ist nach den
Bedingungen zu fragen, die eine habitualisierte Beschaftigung mit
Gewaltspielen erleichtern, die die grofiten Sorgen um ihre Wirkungen
auf die Personlichkeit in Wissenschaft und Gesellschaft hervorrufen
(z.B. Anderson 2004).

Welche Heranwachsenden spezialisieren sich auf
Gewaltspiele?

Auf die Frage, welche Kinder und Jugendlichen sich unter welchen
Bedingungen auf brutale Bildschirmspiele spezialisieren, kann die
KUHL-Studie ebenfalls empirisch gesicherte Auskiinfte geben, wurde
doch etwa die Halfte der urspriinglichen Stichprobe noch ein drittes
Mal in der sechsten Jahrgangsstufe befragt. (Die andere Halfte des
Samples konnte nicht befragt werden, weil sie schon die 7. Klasse
besuchte, also nach der sechsjahrigen Grundschule in Berlin auf eine
Vielzahl von weiterfithrenden Schulen verteilt war.) Genauer gesagt
wurden N =117 Jugendliche, die zwischen 11 und 14 Jahren und im
Mittel 12 Jahre alt waren, noch einmal in ihren Schulklassen aufgesucht
und gebeten, unsere Fragebdgen auszufiillen und ihre Lieblingsspiele
aufzuschreiben. Die 66 weiblichen und 51 madnnlichen Jugendlichen,
die dieser Bitte nachkamen, stellten 62,5% der Teilnehmer der zwei-
ten Befragung (KUHL2) dar. Auswertungen zu Stichprobenselektion
ergaben, dass in KUHL3 (gegeniiber KUHL2) {iberproportional viele
Madchen und Kinder aus dem fritheren Ostberlin vertreten waren.
Ein Schichtbias zeigte sich nicht, denn Kinder aus Stadtbezirken der
Mittelschicht und aus sozialen Brennpunkten waren in etwa gleichen
Anteilen vertreten, wie zuvor.

Die gute Nachricht dieser KUHL3-Befragung ist, dass es grofie
Unterschiede unter den Jugendlichen in Hinblick auf ihre Vorliebe
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fiir Gewaltspiele gibt. Auf der einen Seite gaben mehr als die Halfte
(56%) der Jugendlichen an, dass sie ab 16 oder 18 Jahren zugelas-
sene Spiele nicht spielten. Unter den Sechstklasslern waren es auf
der anderen Seite weniger als 10%, die diese gewalthaltigen Bild-
schirmspiele liberwiegend spielten, bei denen sie also mehr als 50%
der Nennungen ausmachten (die bei dieser Erhebung nicht auf drei
Spieletitel beschrankt waren). Diese Heranwachsenden haben sich in
dem Phasenmodell des Einstiegs bereits auf Gewaltspiele speziali-
siert. Die restlichen 35%, die die altersbeschrankten Computerspiele
mehr oder weniger prominent auf ihrem »Computerspiel-Speiseplan«
stehen hatten (von Salisch; Kristen; Oppl 2007), haben nach dem
Phasenmodell zwar Zugang zu diesen Spielen, sich aber noch nicht auf
sie spezialisiert. Wann, wie und warum erfolgt diese Spezialisierung?

Ein Modell zu den Bedingungen der
Spezialisierung auf Gewaltspiele

Zu der Frage, welche Bedingungen die regelméafiige Hinwendung zu
Gewaltspielen fordern, wissen wir aus der JIM-Studie nur, dass fiir viele
Teenager vor allem die Peer-Gruppe meinungsbildend ist. Nur sehr we-
nige Madchen, aber 34% der Jungen (und 38% der Hauptschiiler/innen)
bejahten ndmlich die Aussage »in meinem Freundeskreis nutzen die
meisten brutale PC-, Konsolen- oder Online-Spiele«. Zustimmungsraten
um die 30% lagen vor allem bei den 14- bis 17-Jahrigen vor (JIM-Studie
2009). Daraus ergibt sich, dass vor allem Jungen und Hauptschiiler/
innen im mittleren Jugendalter bei der Spezialisierung auf die Gewalt-
spiele gerne auf ihre Peer-Gruppe verweisen, sie gegebenenfalls sogar
als Legitimation fiir die eigenen Spielvorlieben heranziehen.

Zu den Bedingungen, die eine Spezialisierung auf Gewaltspiele
fordern, wurde in der KUHL-Studie die psychologische und kommuni-
kationswissenschaftliche Literatur gesichtet und ein Modell aufgestellt,
das {iber den Einfluss der Peer-Gruppe hinausgeht und weitere Fak-
toren einbezieht. Nach der dynamischen Systemtheorie (Lewis; Granic
2000) und den kommunikationswissenschaftlichen Erkenntnissen zu
Rezeptionserfahrungen (Grodal 2000) und Nutzungsmotiven (Sherry
Lucas; Greenberg; Lachlan 2006) liegen diese sowohl innerhalb der
Person der Heranwachsenden wie auch in ihrem familidgren Umfeld.
Dieses Modell priift, welche Vorhersagekraft die einzelnen Faktoren
fiir die Vorhersage einer Intensivierung der Zuwendung zu Gewaltspie-
len zwischen der vierten und der sechsten Jahrgangsstufe haben. Im
Folgenden werden die einzelnen Einflussgrofen naher beschrieben.

Peer-Gruppe als
Legitimation
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Sie sind so angeordnet, dass jene Faktoren, die unmittelbar in der
Spielsituation erlebt werden, direkter wirken, also vor jenen liegen,
die in der Personlichkeit der Jugendlichen begriindet sind und jene
wiederum vor den unverdnderlichen und dueren Bedingungen wie
Alter, Geschlecht, Freizeitinteressen oder Familiensituation.

Bekannt ist aus den KIM- und JIM-Studien, dass éltere Teenager und
dass méannliche Jugendliche bei der Beschaftigung mit Gewaltspielen
die Mehrheit stellen (KIM-Studie 2009, JIM-Studie 2009). Alter und
Geschlecht der Heranwachsenden haben wir daher als unveranderliche
Bedingungen in das Modell der Bedingungen der Spezialisierung auf
Gewaltspiele aufgenommen.

Weitere duBBere, vom Jugendlichen kaum zu beeinflussende Bedin-
gungen liegen in seiner Familie und seinen Freizeitmoglichkeiten. Fir
Berater/innen wird es nichts Neues sein, dass Familien sehr unter-
schiedlich damit umgehen, wie lange ihre jugendlichen Kinder an den
Computertasten sitzen und welche Spiele sie dort spielen. In manchen
Familien ist dies streng reglementiert, manchmal sogar iiberwacht, in
anderen kiimmern sich die Erwachsenen wenig darum (Livingstone
2002). Eine giinstige Ausgangsbedingung fiir die Ausbildung von
Gewaltspiel-Gewohnheiten ist durch die mangelnde Aufsicht der El-
tern tiber die Art der Spiele, die die Jugendlichen regelmaBig 6ffnen,
gegeben. Wenn Eltern oder dltere Geschwister den Heranwachsenden
bei Schwierigkeiten mit den Spielen aktiv helfen, sie durch Tipps
unterstiitzen, oder sich in ihrer Freizeit gar selbst gerne mit brutalen
Bildschirmspielen beschaftigen, liegen weitere Bedingungen vor, die
eine Spezialisierung der jungen Menschen in Richtung Gewaltspiele
begiinstigen. Das Ausmaf} des Monitorings der Familie wurde daher
in das Modell aufgenommen. Bei den Teilnehmern der KUHL-Studie
wurde das Engagement der Eltern bei der Beaufsichtigung durch vier
selbst konstruierte Fragen abgefragt.

Eine weitere duBere Bedingung, die nach dem kommunikationswis-
senschaftlichen Uses-and-Gratification-Ansatz die Wahl von Medienan-
geboten begiinstigt, ist der Mangel an alternativen Beschaftigungen,
die ebenfalls die Bedlirfnisse der Menschen befriedigen (Rubin 2002),
der nach dem 12. Kinder und Jugendbericht (BMFSFJ 2005) in sozialen
Brennpunkten oft gegeben ist. Weil wir mit Livingstone (2002) davon
ausgehen, dass eingeschrankte Freizeitmdéglichkeiten eine Bevorzu-
gung von Bildschirmspielen im Allgemeinen und von Gewaltspielen
im Besonderen begiinstigen, wurden vier Fragen entworfen, die dem
Ausmafl und dem Engagement in auflerhdusigen Freizeitbeschafti-
gungen auf den Grund gingen (4 Items).
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Modell zu den Bedingungen der Spezialisierung auf gewalthaltige
Bildschirmspiele auf gewalthaltige Bildschirmspiele

Nutzungsmotive
AuRere und Rezeptions-
Bedingungen Personlichkeit erfahrungen Outcome

Mannliches Inst tell
Geschlecht nstrumentelles
Geschlechtsrollen Herausforderung
Selbstkonzept Wettbewerb
ﬁ Offen Immersion.
Familie > aggressives _>Peer Interaction

ohne Verhalten _

Monitoring . .
Wenig Empathie Spa und Stolz
. Niedriger Langeweile oder
Wenig ’_;> schulischer Frustration

alternative Selbstwert
Freizeitinteressen

Auf der ndchsten Ebene des Modells folgen die personalen Bedin-
gungen, also Bedingungen, die in der Persénlichkeit des Jugendlichen
liegen. Weil die Dispositionen, die die Spezialisierung auf Gewaltspiele
fordern, noch wenig erforscht sind (Schmitt 2004, Hartmann; Klimmt
2006), wurde ein breites Spektrum von Personlichkeitsmerkmalen
einbezogen, die nachweislich mit einer Vorliebe fiir Gewaltspiele in
Zusammenhang stehen. Darunter zahlt zunéchst die Aggressivitat der
Jugendlichen (Anderson 2004, von Salisch; Kristen; Oppl 2007), aber
nach dem General Affective Aggression Modell auch ihr Mangel an
Empathie (Anderson; Dill 2000). Aggressives Verhalten wurde dabei
unter anderem durch Fragen nach den konfrontierenden und indirekt
schadigenden Verhaltensweisen ermittelt, die die Heranwachsenden
anwenden, wenn sie sich lber ihren Freund oder ihre Freundin (ihres
eigenen Geschlechts) drgern. Diese wurden an Hand des Fragebogens
zu den kindlichen Argerregulierungsstrategien (KARST, von Salisch;
Pfeiffer 1998) abgefragt. Empathische Regungen berichteten die Teil-
nehmer selbst an Hand einer Beispielgeschichte von Volland, Ulich,
Holzle und Schock (2003) (7 Items), bei der ein Kind geschlagen
wurde. Ein weiterer Einflussfaktor kann ein besonders auf Durch-
setzung ausgelegtes Verstandnis der eigenen Geschlechtsrolle sein.
Daher wurde ein Fragebogen zum Instrumentellen Geschlechtsrollen-
Selbstkonzept (CPAQ) nach Hall und Halberstadt (1980) eingefiigt,
der 6 Items umfasst. Schlie3lich wurde davon ausgegangen, dass ein
niedrig ausgepragter Selbstwert in Bezug auf die Schule und akade-
mische Leistungen auch mit einer Hinwendung zu Gewaltspielen zu
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tun haben kann. Daher wurde auch die Unterskala zum schulischen
Selbstwert des Self Perception Profiles for Children von Harter (1985)
in unseren Fragebogen einbezogen. Dieses wird in 6 Iltems abgefragt
und weist eine zufriedenstellende interne Konsistenz auf.

Noch ndher an der Spielsituation angesiedelt sind Fragen zu
den Motiven der Spielenutzung und zu den Erfahrungen, die wah-
rend des Spielens gemacht werden, zu denen Erkenntnisse aus der
Kommunikationswissenschaft inspiriert haben. In Anlehnung an die
Forschungen von Sherry, Lucas, Greenberg und Lachlan (2006) wurden
Fragen zu den Nutzungsmotiven »Herausforderung«, »Eintauchen in
Phantasiewelten (Immersion)« und »Konkurrenz gegeniiber Peers«
bzw. »Expertentum gegeniiber Peers« als mogliche Beweggriinde
flir die Befriedigung, die Jugendliche durch die Beschaftigung mit
den gewalthaltigen Bildschirmspielen erreichen, formuliert. Denn je
mehr Befriedigung die Heranwachsenden in der Spielsituation erlan-
gen, desto eher werden sie nach dem Uses-and-Gratification-Ansatz
(Rubin 2002) auch am nachsten Tag zu diesen Spielen greifen. Pro
Nutzungsmotiv wurden zwischen 2 und 6 Fragen gestellt; die interne
Konsistenz der einzelnen Skalen war mit alpha-Werten zwischen .63
und .77 zufriedenstellend.

Spielen ist aufregend. Wahrenddessen entstehen oft Emotionen,
und zwar positive wie negative, die sich auch manchmal schnell ab-
wechseln: auf Freude und Stolz {iber das Erreichen eines Spielziels
oder Machtgefiihle iiber das Besiegen eines Gegners folgt mitunter
Frustration, wenn das Gewonnene einem wieder abgenommen wird,
oder Langeweile, wenn die Anforderungen wohl bekannt sind und
schon oft gelibt worden sind. Positive Rezeptionserfahrungen sollten
dabei im Sinne einer positiven Verstarkung die Hinwendung zu den
Gewaltspielen fordern, wahrend negative Rezeptionserfahrungen ihr
im Wege stehen sollten. Aus diesem Grund haben wir 3 Fragen zum
Erleben von positiven Emotionen und 6 Fragen zum Erleben von ne-
gativen Emotionen wahrend der Beschaftigung mit Bildschirmspielen
formuliert und den Teilnehmern der KUHL-Studie vorgelegt.

Ergebnisse zur Spezialisierung auf Gewaltspiele

Wie angesichts der Altersentwicklung zu erwarten gewesen war, nann-
ten auch in der KUHL-Studie mehr Heranwachsende in der sechsten
als in der vierten Klasse gewalthaltige Bildschirmspiele unter ihren
Favoriten. Danach wurden die Gewaltspiel-Vorlieben der Viertkldssler
als erster Schritt in eine hierarchische Regressionsanalyse eingegeben,
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in der die Vorliebe der Sechstklassler fiir Gewaltspiele vorhergesagt
werden sollte. Eine Vorliebe fiir die erst ab 16 oder 18 Jahren zuge-
lassenen Spiele in der vierten Klasse war (wie zu erwarten) der beste
Pradiktor fiir eine Vorliebe fiir altersunangemessene Spiele zwei
Jahre spater. Das hei3t: Heranwachsende, die schon als Viertklassler
Gewaltspiele unter ihren Lieblingsspielen genannt hatten, blieben
dieser Neigung mafiig treu, wenige steigen aus. Zugleich erweiterte
sich der Kreis der Spieler von Gewaltspielen. Dadurch, dass im ersten
Schritt der Regressionsanalyse die Vorliebe fiir brutale Bildschirmspiele
zu KUHL2 eingegeben wurde, wird dieser Faktor bei allen weiteren
Schritten kontrolliert, so dass in den weiteren Schritten der Analyse
jene Faktoren benannt werden koénnen, die eine Spezialisierung auf
Gewaltspiele in den zwei Jahren zwischen KUHL2 und KUHL3 begiin-
stigen. Diese weiteren Einflussfaktoren wurden in der Reihenfolge des
oben vorgestellten Modells eingefiihrt, das bei den unverdnderlichen
Faktoren beginnt und bei den direkt am Spielen angesiedelten Nut-
zungsmotiven und Rezeptionserfahrungen endet.

Im zweiten Schritt der Regressionsanalyse erwies sich von den
unverdnderlichen Faktoren nur das (madnnliche) Geschlecht als vorher-
sagekraftig. Ob die Heranwachsenden in der sechsten Klasse etwas
dlter oder jiinger waren, spielte bei der Vorhersage der Intensivie-
rung ihrer Vorliebe fiir Gewaltspiele keine Rolle. Im dritten Schritt
wurden als weitere dufere Bedingungen das Monitoring der Eltern
und die Freizeitbeschaftigungen eingefiihrt, die beide signifikante
Anteile der Varianz bei der Zunahme der Neigung zu Gewaltspielen
vorhersagten. Sowohl die mangelnde Grenzsetzung in der Familie,
was die Beschadftigung mit altersunangemessenen Spielen anging, als
auch fehlende fesselnde Freizeitaktivitdten, die die Bedurfnisse der
Jugendlichen auf andere Weise befriedigen und die frei verfligbare Zeit
notwendigerweise einschrdanken, sagten tiber das Geschlecht hinaus
eine Spezialisierung auf die gewalthaltigen Bildschirmspiele voraus.
Heranwachsende, die angaben, dass ihre Eltern sich nicht um Dauer
des Spielens oder Art der Spiele kiimmerten, und die wenig anderes
hatten, was sie auf3erhalb ihres Hauses verfolgten, wandten sich eher
den Gewaltspielen zu.

Unter den Personlichkeitsfaktoren erwies sich dariiber hinaus nur
die aggressive Konfrontation des Freundes oder der Freundin bei Arger
in der Freundschaft als vorhersagekraftig. Weder das instrumentelle
Geschlechtsrollen-Selbstkonzept noch die Empathie oder der mangeln-
de Selbstwert in schulischen Belangen spielten bei der Vorhersage
der Spezialisierung auf die Gewaltspiele eine Rolle. Wie zu erwarten,
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sind es die Jugendlichen, die bei Arger selbst in der Freundschaft zu
aggressiven Mitteln greifen, die ihre Zuwendung zu den Gewaltspielen
tiber den Zeitraum von zwei Jahren intensivieren.

Als letztes wurden Nutzungsmotive und Rezeptionserfahrungen
in die hierarchische Regression eingefiihrt. Herausforderung wah-
rend des Spiels zu erleben, stellte sich tber die bereits bekannten
Pradiktoren hinaus als erkldarungsstark heraus. Damit scheinen der
»Kick«, der in der Herausforderung liegt, und die Bemeisterung dieser
Anforderungen bedeutsame Bediirfnisse zu sein, die in den Spielen
im Allgemeinen und vielleicht in den Gewaltspielen im Besonderen
befriedigt werden, denn der tatliche Angriff auf die eigene Spielfigur
und ihre Abwehr durch Attacke des Gegners in der virtuellen Welt
ist das gdngige Spielkonzept der Gewaltspiele (Grodal 2000). Weder
die anderen Nutzungsmotive noch die positiven und/oder negativen
Rezeptionserfahrungen waren fiir die Vorhersage der Spezialisierung
auf die Gewaltspiele von Bedeutung.

Wurde der Wohnbezirk in Schritt 3 in die Regressionsanalyse
einbezogen, so kldrte das Aufwachsen in einem sozialen Brennpunkt
oder in einem Bezirk der Mittelschicht selbst nur wenig Varianz auf.
Dariiber hinaus @nderte sich wenig, denn erneut waren die mangeln-
de Beaufsichtigung in der Familie und die aggressive Argerregulierung
in der Freundschaft als Pradiktoren fiir ein wachsendes Interesse
an altersunangemessenen Computerspielen bedeutsam, diesmal
allerdings in Verbindung mit dem Erleben von Wettbewerb mit den
Gleichaltrigen (anstelle von Herausforderung) im Spiel. Alle Faktoren
zusammen kldrten 52% der Varianz der Vorliebe fiir Gewaltspiele in
der sechsten Klasse auf. Dies war der einzige Unterschied zum Mo-
dell ohne Einbeziehung des Wohnbezirks, in dem 50% der Varianz
aufgeklart wurde.

Geschlechtsgetrennte Analysen weisen darauf hin, dass fiir Jungen
die fehlende Beaufsichtigung in der Familie und das Erleben der He-
rausforderung wahrend des Spiels die wichtigsten Pradiktoren waren.
Fur Madchen, die insgesamt sehr viel seltener Gewaltspiele &ffnen,
spielte das aggressive Verhalten bei Arger in der Freundschaft, das
auch von ihren Klassenkameraden in einem Nominierungsverfahren
bestatigt wurde, eine groBere Rolle bei der Hinwendung zu den Ge-
waltspielen bis zur sechsten Klasse.

Insgesamt scheint es also eine Reihe von Faktoren zu geben, die
eine Zuwendung zu altersunangemessenen Gewaltspielen begiin-
stigen. Fiir Beraterinnen und Berater am wichtigsten scheint dabei
das fehlende Setzen von Grenzen in der Familie zu sein, gerade bei
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den Jungen, die sich in der Regel haufiger und langer an den Com-
puter setzen. Dieser Befund war unabhdngig von dem Wohnbezirk
der Jugendlichen, galt also in den sozialen Brennpunkten ebenso
wie in den Quartieren der Mittelschicht. In Zukunft wird zu kléaren
sein, ob es Bequemlichkeit (»endlich hat das Kind etwas zu tun«),
Gleichgiltigkeit (»mir egal«), mangelnde Kenntnis der Spielinhalte
oder eigene Vorlieben fiir brutale Spiele (und vielleicht auch brutale
Fernsehangebote) sind, die Eltern dazu veranlassen, »wegzuschau-
en«, wenn ihr Sohn (oder ihre Tochter) sich Nachmittage lang mit
gewalthaltigen Bildschirmspielen beschaftigt.

Uber das Geschlecht und die duferen Gelegenheiten in Familie und
Freizeit hinaus erwies sich das (offen) aggressive Verhalten als ein Fak-
tor, der eine Intensivierung der Vorliebe fiir brutale Computerspielen
vorhersagte, so wie es die Theorie der selektiven Auswahl vorhersagt,
die eine Affinitat zwischen dem Verhalten (bzw. der Persénlichkeit)
und der Auswahl von Medieninhalten postuliert (Hartmann; Klimmt
2006). Denn die Frage, warum gewalthaltige Spieletitel so attraktiv
sind, ldsst sich bislang nur mit Riickgriff auf eine Affinitat zwischen den
Werten und Bediirfnissen der Person und dem Angebot dieser Spiele
(Hartmann; Klimmt 2006) beantworten. Wie diese Affinitit gestaltet
ist und wie sie sich entwickelt, ob in sie hdufige Erfahrungen der
Einschrankung und der Ohnmacht oder der Zuriickweisung und der
Wertlosigkeit im Verlauf des Aufwachsens einflielen, (die durch eine
unsichere Bindungsqualitdt oder eine autoritdre Erziehung im Eltern-
haus bedingt sein mégen), wird in Zukunft zu erforschen sein. Dies
sollte in Zusammenhang mit Indikatoren der sozialen Marginalisierung
wie dem Aufwachsen in einem sozialen Brennpunkt geschehen, weil
auch nach statistischer Kontrolle des Wohnbezirks eine Neigung zu
aggressiven Konfliktlosungen im Freundeskreis eine Bedingung war,
die ein gesteigertes Interesse an altersunangemessenen Computer-
spielen vorhersagte.

Was tun?

Die in diesem Aufsatz berichteten Ergebnisse und Analysen weisen
darauf hin, dass der Einstieg in die Welt der Computerspiele schritt-
weise erfolgt. Wahrend fast alle Kinder sich irgendwann ein wenig mit
Computerspielen beschéftigen (um auch nicht auien vor zu bleiben),
wahlen viele Madchen zu Beginn des Jugendalters die Spiele ab und
verlagern sich auf andere — eher soziale — Funktionen in Computer
und Internet, wie etwa Chatten, soziale Netzwerke oder E-Mails (JIM-
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Studie 2009). Problematisch erscheint am Computerspielen vor allem
die Ausbildung von Vorlieben fiir Spiele, die wegen ihrer drastischen
Darstellung von Gewalt von der USK als deutlich altersunangemessen
eingestuft werden. Die Spezialisierung auf diese Gewaltspiele vollzieht
sich bei den meisten Jungen friiher als bei den Madchen und geschieht
bei vielen Jugendlichen zwischen der vierten und der sechsten Jahr-
gangsstufe (von Salisch; Kristen; Oppl 2008).

Da einige Zeit vergeht, bevor sich die Heranwachsenden im An-
gebot orientiert haben und die fiir sie passenden Spiele ausgewahlt
haben, ist es wahrend der ersten Phase der Orientierung und des
Experimentierens maoglich, ihre »Geschmacksbildung« in Sachen
Bildschirmspiele zu beeinflussen. Wahrend der Experimentierphase
am Beginn der Sekundarstufe ihre Vorlieben zu lenken, bietet sich
an, weil sie dann bei den meisten noch weniger stabil und gefestigt
sind, und die Verstarkungsmechanismen, die in den Spielen selbst
liegen, noch wenig greifen. Frith anzusetzen empfiehlt sich auch des-
halb, weil Jugendliche sich eher an ihrem Freundeskreis orientieren
und sich erzieherischen Beeinflussungen ihrer Medienwahl verbitten.

Wichtig ist dabei, Beschaftigungen vorzuschlagen, die ebenso
herausfordernd sind, weil die Suche nach »kicks« und »thrills« jugend-
spezifischen Bediirfnissen nach physiologischer Erregung und riskanter
Action entspricht, die von den Bildschirmspielen in geradezu idealer
Weise bedient werden. Altersgemafie Herausforderungen im Alltag,
in der Schule oder in der Freizeit zu schaffen, scheint gerade fiir die
Jugendlichen, die sich auf Gewaltspiele spezialisieren, von Bedeutung
zu sein, war dies doch das Nutzungsmotiv, das die Spezialisierung auf
diese Sorte von Spielen vorhersagte. Gut waren Aktivitdten, die weitere
Nutzungsmotive fiir Computerspiele aufgreifen, in denen die Kids also
ihre Grenzen testen, sich in Phantasiewelten versenken und sich im
Team mit anderen Jugendlichen bewadhren kénnen. Dass sie dabei
mindestens ebenso viel Spaf3 haben, wie bei der Beschaftigung mit
Bildschirmspielen, versteht sich von selbst. Am Allerwichtigsten ist aber
etwas, was fir Beraterinnen und Berater ohnehin selbstverstandlich
ist, namlich im Gesprach mit allen Familienmitgliedern zu bleiben und
insbesondere an den Kindern und Jugendlichen und ihren Interessen
und Erlebnissen dranzubleiben, so dass man im Familienverband Art
und Dauer der Computernutzung aushandeln kann.
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Reise in ein Parallel-Universum

Man stelle sich eine Welt vor, in der die Geschichte der Medien anders
verlaufen ist. Zwar sieht es dort im Wesentlichen aus wie in der uns
bekannten Welt. Alle gangigen Medien sind vorhanden, insbesondere
die vernetzten Computerspiele vom Handcomputer Nintendo DS {iber
Apples iPod touch bis zur Spielekonsole Wii, vor der die Spieler akro-
batische Korperbewegungen vollziehen. Nur die Erfindung des Buchs
fehlte in der bisherigen Geschichte, bis 2011 jemand auf die Idee kam,
Buchstaben auf Papier zu drucken und die Papiere zu Biichern zusam-
men zu binden. Eine Welt, in der Computerspiele vor Biichern kamen.
Was wiirden wohl die Padagogen, die Feuilletonisten oder die Eltern der
Kinder sagen, die hinter diesem neumodischen »Buch« verschwinden?
Das neue Medium wiirde vermutlich harsche Kritiken ernten: Das Lesen
unterfordert die Sinne. Die Leser sitzen mit starrem Blick vor dem Papier
anstatt sich in einer lebendigen, dreidimensionalen Welt zu bewegen.
Sie stieren auf das monotone Schwarz-Wei3, auf dem sich nichts
bewegt. Sie horen nichts, konnen nichts anfassen aufler das diinne
Papier. Nicht nur die Sinne, auch der Korper verkiimmert beim Lesen,
denn die Leser verharren teils stundenlang unbeweglich in der gleichen
Position. Haufig hort man von geradezu buchsiichtigen Jugendlichen,
die jeden Tag mehr als 9o Minuten mit dem neuen Medium verbringen,
anstatt drauBen zu spielen, sich mit Freunden zu treffen oder Sport
zu treiben. Anstatt etwas mit dem ganzen Kérper zu machen und mit
komplexen Bewegungen etwas im Spiel zu steuern, sitzen die Spieler
da und bewegen nur gelegentlich ein paar Gramm Papier von rechts
nach links. Als wdre das noch nicht schlimm genug, leiden auch die
sozialen Kontakte unter der Vielleserei. Lesen isoliert den Menschen
von anderen, denn man sitzt oder liegt dabei in der Regel alleine im
stillen Kédmmerlein anstatt etwas gemeinsam mit anderen zu machen.
Und schlieBlich: die Demokratie! Was lernt denn der Biirger beim Lesen
implizit mit? Die Unmiindigkeit! Denn die Leser miissen sich in Biichern
einer klar vorgegebenen Struktur unterwerfen, anstatt sich in einer
belebten, dreidimensionalen Welt zu bewegen. Anstatt sich selber zu
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orientieren und die Umgebung aktiv zu gestalten, lehrt das Buch vor
allem: dem zu folgen, was man vorgegeben findet.

Dieses Gedankenexperiment (nach einer Idee von Steven Johnson
2005) soll zeigen, dass es nicht selbstverstandlich ist, welche Titel
die Rubrik Erziehungsratgeber Medien im Buchhandel beherrschen:
Nur ein Mausklick bis zum Grauen, Hilfe, mein Kind hdngt im Netz,
Verbloden unsere Kinder?, Abschalten. Das Anti-Medien-Buch, Mit
einem Klick zum ndchsten Kick, Handyknatsch, Internetfieber, Medien-
flut, Was tun? So kommt mein Kind vom Bildschirm los! oder einfach
pauschal Vorsicht Bildschirm!

Viele Schwierigkeiten im Umgang mit den Neuen Medien, mit
Computerspielen und Web 2.0 sind eher dem Umstand geschuldet,
dass sie »neu« sind. Oder einer recht selektiven Wahrnehmung, denn
offensichtlich sind nicht alle Menschen, die sich in elektronischen
Welten hdufig und gerne bewegen, gleich auch dick, dumm oder
aggressiv. Niemand mdéchte die Abschaffung von Kiihlschranken, nur
weil darin ja auch ungesundes Essen oder sogar Drogen aufbewahrt
werden konnen. Keiner fordert ein (Jugend-)Verbot von Briefpost,
obwohl darin auch Erpressungsschreiben und wiiste Beschimpfungen
transportiert werden kénnen. Und auch die Stadt Hamburg ist nach
wie vor ein beliebter Ort, obwohl hier alle nur denkbaren Ubel zu
finden sind: Pornos und Padophile, Nazis und Narzissmus, Betriiger
und Betrunkene, Gewalt und Grauen, Terroristen und Tierqualer.

All das findet man im Internet, keine Frage. Auch ist unzweifelhaft,
dass die genannten Probleme ernsthafte sind und gesellschaftlicher
Antworten bediirfen. Doch die Debatte hat Schlagseite. Fiir eine
differenziertere Auseinandersetzung will dieser Text zwei zusatzliche
Perspektiven bieten: Eine grundlegende Klarung dessen, was eigentlich
»neu« ist an den »Neuen Medien«, insbhesondere an Web 2.0 oder
Social Media. Zweitens sollen die Chancen, die freundlichen Orte
der elektronischen Welt, zumindest plakativ skizziert werden. Diese
Darstellung soll also nicht den bisherigen Diskurs ersetzen, sondern
ergdnzende Sichtweisen einbringen.

Wie neu sind »neue Medien«?

Wenn heute von »neuen Medien« gesprochen wird, ist damit meist
Web 2.0 oder Social Media gemeint. Oder allgemeiner: Internet und
Handy. Bisweilen sogar umfassend: Computer, oder noch umfas-
sender: irgendwie digital. Schon hier lasst sich erkennen, wie relativ
das »neu« in neue Medien ist. Der Begriff selber wurde bereits fiir
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Walkman, Kabelfernsehen, Videorekorder, Comics und Kino benutzt.
Auch das gedruckte Buch und sogar Papier und Stift waren einst neue
Medien. Die Debatten um neue Medien wurden immer von Aufregung
und Skepsis dominiert, so wie allgemein moglicherweise jede neue
Technologie »Standardsituationen der Technologiekritik« durchlaufen
muss (vgl. Passig 2009). Man konnte sogar sagen: Erst wenn Medien
nicht mehr als neue Medien wahrgenommen werden, wird die Debatte
um sie sachlicher und differenzierter.

Die Rede von »neuen Medien« fiihrt auch im Hinblick auf ihre Ver-
breitung in die Irre. Schaut man sich die Medienausstattung von 12- bis
19-Jahrigen Jugendlichen an, so kann man entschieden von etablierten
Medien sprechen: 100% haben einen Computer im Haushalt, 79% einen
eigenen. 98% verfligen {iber Internetzugang im Haushalt. 97% haben
ein Handy, dabei ist bereits die Mehrzahl der Gerate internetfahig. Im
Ranking der Medien hat fiir die Jugendlichen das Internet inzwischen
auch das Fernsehen tiberholt, sowohl in Sachen Nutzungsdauer als auch
im Hinblick auf die persdnliche Bedeutung (JIM-Studie 2010).

Und dennoch kann die Rede von »neuen Medien« sinnvoll sein.
Denn der Umbruch zur digitalen und vernetzten Medientechnik ist
weiterhin im Gange und noch lange nicht abgeschlossen. Das l&dsst
sich zum Beispiel an der eben angefiihrten JIM-Studie beobachten:
Die jahrliche Untersuchung unterscheidet traditionell in die Nutzung
verschiedener Medien, z.B. Buch, Fernsehen, Radio, Musikhdren, Han-
dy, Zeitung, Filme, Spiele sowie Computer und Internet. Dazu werden
jeweils Nutzungsdauer und Nutzungsart gemessen. Diese Trennung in
verschiedene Medien funktioniert aber nicht mehr, da digitale vernetzte
Gerdte wie Laptop oder Smartphone zunehmend alle anderen Medien
in sich vereinigen und teilweise miteinander verschmelzen lassen. Ein
Smartphone, z.B. ein iPhone, ist ein Computer im Handyformat, der
alle wesentlichen Funktionen eines Computers mit Internetzugang
erfiillen kann. Auch Telefonieren ist damit moéglich. Im November
2010 machten Smartphone-Nutzer in Deutschland bereits 23% aller
Konsumenten aus, wobei der Anteil rasant steigt (vgl. comScore 2011).
Der Umbruch ist rasant und findet weiterhin statt. Unser Gegenstand
andert sich, noch wahrend wir tiber ihn sprechen. In dieser Hinsicht
ist also die Rede von »neuen Medien« sinnvoll.

Was ist Web 2.0 oder Social Media?

Web 2.0 oder Social Media sind Schlagworte ohne einheitliche Definition
und klare Abgrenzung voneinander. Web 2.0 meint nicht, wie der Begriff
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suggerieren konnte, einen neuen technischen Standard des World Wide
Web, sondern eine grundsatzlich andere Nutzungsweise des Internets.
Der weniger gebrduchliche Begriff Read/Write Web (vgl. Tim-Berners
Lee 2005) deutet auf den Kern der neuen Nutzung hin: Es geht nicht
mehr nur um das Lesen, also das Empfangen, sondern auch um das
Schreiben, das Senden, das Gestalten von Inhalten, verbunden mit
einem starken Austausch der Menschen untereinander (Interessant dabei
ist, dass Berners-Lee, Erfinder des World Wide Web, diese Nutzungsart
als seine Vision schon bei der Konzeption des WWW 1991 vor Augen
hatte.) Auf dieses Sharing, also das Miteinander-Teilen und Mitteilen
der Nutzenden untereinander zielt auch der Begriff Social Media ab.

Die grundsétzliche Neuerung hinter diesen Begriffen wird noch
starker, wenn man sie nicht nur einem »Web 1.0«, sondern auch tra-
ditionellen Medien wie Zeitung oder Fernsehen gegeniiber stellt (vgl.
Tabelle néchste Seite).

Im Web 2.0 ist das Veréffentlichen eigener Inhalte so einfach ge-
worden, dass das Versprechen des Internets hier tatsachlich eingelost
wird: Fiir das Publizieren braucht man keine eigene Infrastruktur mehr,
nicht nennenswert viel Geld und kaum technische Kompetenzen. Dien-
ste des Web 2.0 machen ernst mit dem Prosumenten, dem Nutzer, der
nicht nur empfangt, sondern selber auch Inhalte veréffentlicht. Schaut
man sich auf Facebook, YouTube, Twitter, Flickr, MeinVZ, Blogspot,
Geocaching, Delicious oder auch der Wikipedia um: Man wird keine
Inhalte finden, die Redakteure in einer Zentrale erstellt haben, sondern
millionen- und milliardenfach Inhalte von den Nutzern selber. Diese
Websites sind Plattformen, die von ihrer Community mit Leben gefiillt
werden. Dabei geht es nicht nur um die Veréffentlichung von Inhalten,
sondern immer auch um Kommunikation. Alle genannten Plattformen
leben vom Austausch der Nutzer untereinander.

Im Web 2.0 erdffnen sich neue Moglichkeiten des Teilens und
der Zusammenarbeit. Lokal oder {iber Grenzen hinweg, ad hoc oder
kontinuierlich, im privaten, im beruflichen oder politischen Bereich.

Und das ist erst der Anfang

Schaut man sich das Tempo der Entwicklung an, so findet man eine
rasante Beschleunigung sowohl, was die technischen Kapazitaten
als auch, was die Verbreitung angeht. Ein Bild davon vermittelt ein
Interview mit Raymond Kurzweil, in dem der Erfinder und Autor die
Entwicklung veranschaulicht: 1965 stand ein fiir damalige Verhaltnisse
sehr leistungsfahiger und sehr groBer Rechner am MIT in Boston,
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Gegeniiberstellung traditionelle Medien und Web 2.0/Social Media
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»Web 1.0« / traditionelle Medien
z.B. ZDF, FAZ, Spiegel, Deutschlandfunk, Bild, Spiegel Online,
bild.de, AOL ...

Web 2.0 / Social Media
z.B. YouTube, Facebook, Twitter, Flickr, Podcasts, Blogs, Geocaching

Inhalte kommen aus einer Zentrale, von einer Redaktion oder einem
Autor.

Inhalte kommen von den Nutzern selber, von einer Community.

Der Nutzer ist Konsument: Ich schaue ins Internet (bzw. in die
Zeitung oder in den Fernseher).

Der Nutzer ist Konsument und Produzent gleichzeitig (Prosument):
Ich verdffentliche Inhalte im Netz.

Hohe Hiirden fiir das Publizieren: Fiir das Veroffentlichen brauche
ich spezielle Kompetenzen oder Spezialisten, eine technische
Infrastruktur und Geld.

Niedrige Hiirden fiir das Publizieren: Fiir das Veroffentlichen
brauche ich kaum Geld, kaum spezielles Wissen, keine eigene
Infrastruktur.

Veréffentlichung und Kommunikation verlaufen eher langsam.

Veroffentlichung und Kommunikation verlaufen sehr schnell. Fur
Inhalte bedeutet das mehr Aktualitdt und Flexibilitat. Und: mehr
Masse.

Inhalte sind in Ordnungen vorsortiert. Es gibt z.B. Rubriken,
Kategorien oder sogar Linearitdt mit Anfang und Ende.

Inhalte stehen in Chaos nebeneinander. Ordnung wird z.B. iber
Schlagworte oder Beziehungen geschaffen. Es gibt keine Linearitit,
kein Anfang / Ende.

Inhalte werden fiir mich vorausgewahlt. Der Filter, was ich rezipiere,
liegt vor allem beim Sender.

Ich muss als Empfédnger selber den Filter definieren, was ich
rezipiere und was nicht.

Push-Medium: Der Sender bestimmt, wann und wie die
Kommunikation startet.

Pull-Medium: Der Empfanger bestimmt, wann und wie die
Kommunikation startet.

Die Vermittlung von Information steht im Vordergrund. Die
Kommunikation ist eine Einbahnstrafle.

Austausch und Dialog stehen im Vordergrund. Die Kommunikation
ist eine grofle Konversation.

Wissen ist Macht. Geschaftsmodelle beruhen auf der Verknappung
von Inhalten. Wer viel Wissen weitergibt, schmalert die eigene
Macht.

Teilen ist Macht. Social Media funktioniert, wenn viele Menschen
viele Inhalte miteinander teilen. Share ist der wichtigste Begriff des
Web 2.0.

Isolierung: Medien oder einzelne Angebote stehen eher
unverbunden nebeneinander.

Verkniipfung und Integration: Dienste und Inhalte bieten
Verkniipfungen und Schnittstellen untereinander.

Monomedialitdt: Eine Veroffentlichung hat festgelegte, beschrankte
mediale Kandle zur Verfiigung.

Multimedialitdt: Eine Veroffentlichung kann verschiedenste Kanéle
kombinieren.

Klare und individuelle Autorenschaft: Es ist eindeutig, wer hinter
welchem Inhalt steht.

Kollektive Autorenschaft: Inhalte entstehen aus Teilung, Remixen
und Kollaboration.

Das Internet als ein Medium: ein »virtueller Raum«, der neben dem
»echten Leben« existiert.

Das Internet als eine Plattform und als ein Lebensraum.




Permanente
Revolution
im Internet

Binnen

weniger Wochen
Hunderte
Millionen
erreichen

90 Generation digital

der damals Maf3stdbe fiir Computertechnik setzte. Im Vergleich zu
diesem Rechner ist der Prozessor in einem Handy 4o Jahre spater
1.000-fach schneller, 100.000-fach kleiner und 1.000.000-fach billiger
geworden. Dieses Tempo setzt sich bis heute fort, und es gibt wenig
Anlass daran zu zweifeln, dass die Entwicklung abbremsen wiirde.
Bei einer Fortsetzung des bisherigen Tempos wiirde ein Prozessor mit
der beschriebenen Leistungsfahigkeit in ca. 20 Jahren in eine einzelne
Blutzelle passen. Fiir viele Menschen mag das eher an Science-Fiction
erinnern. Aber vermutlich war es vor 20 Jahren fiir die meisten Men-
schen auch nicht vorstellbar, dass uns die heutige Medizin erlaubt, z.B.
fiir eine Darmuntersuchung eine tablettengrofie Kapsel zu schlucken,
die mittels Kamera Bilder aus dem Kdorperinneren liefert.

Kleine, giinstige und leistungsfahige Gerdte zusammen mit
schnellen Internetzugang tiber Mobilfunk werden das Internet in den
ndchsten Jahren noch einmal revolutionieren, von einem Schreibtisch-
Medium zu einem Medium, das immer tberall présent sein wird, das
sich gleichsam wie eine Folie {iber die materielle Welt legt.

Trotz Science-Fiction und Wissenschaft kénnen wir nicht voraussa-
gen, was die Fortsetzung der technischen Entwicklung mit sich bringen
wird. Und das gilt nicht nur fiir 20, sondern auch schon fiir nur zwei
Jahre. Auf die Frage, wie weit der Planungshorizont von Google gehe,
antwortete der damalige Google-Chef Eric Schmidt 2010: »Ein Jahr.
Wir haben schon mal versucht, zwei Jahre im Voraus zu planen, aber
das ist kaum moglich. Es gibt immer neue Ideen, die Dinge dndern
sich standig.«

Schmidts Hinweis zielt nicht nur auf Technik, sondern auch auf die
Verbreitung von Technik, von Hardware, Anwendungen und Diensten.
Betrachtet man die wichtigsten bzw. gréten Websites des Internets,
so findet man dort z.B. Facebook und YouTube — beide nicht einmal
so lange in Betrieb, wie Benedikt XVI. amtierender Papst ist. Facebook
brauchte nur wenige Jahre, um Hunderte Millionen aktive Nutzer zu
erreichen. Und wenn eines Tages die neue »Killer-Application« in
Erscheinung tritt, dann wird sie vermutlich binnen weniger Wochen
Hunderte Millionen erreichen. Denn via Facebook werden die Nutzer
sich gegenseitig darauf aufmerksam machen.

Exkurs: beliebte Abwehrmechanismen®

Die geschilderten Entwicklungen missen bei allen, die sie nicht im
rasanten Tempo selber miterleben kénnen oder wollen, Befremden

1 Ubernommen aus MuuB-Merholz 2010d
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hervorrufen. Fremdes — und alles wirklich Neue ist zuerst auch fremd
— wehren Angehdrige der Gattung Mensch gerne ab, indem sie es als
unsinnig, gefahrlich oder degenerativ einordnen.

Die Schriftstellerin Kathrin Passig hat die gangigen Abwehrhal-
tungen als »Standardsituationen der Technologiekritik« beschrieben.
Die Ablehnung gegeniiber neuen Technologien, insbesondere Medien,
vollzieht sich demnach in g Schritten, deren Argumentationen wie
folgt lauten:

1. Wozu soll das gut sein? Das braucht kein Mensch!

2. Das will doch niemand nutzen!

3. Die Einzigen, die das Neue wollen, sind zweifelhafte oder privile-
gierte Minderheiten.

4. Das wird sich nicht halten.

5. Das wird keine Auswirkungen haben.

5.a. Dadurch wird sich gar nichts d@ndern.

5.b. Damit ldsst sich kein Geld verdienen.

5.c. Die Beteiligten haben sich doch gar nichts mitzuteilen.

Es ist nicht gut genug (und teuer).

Schwachere kénnen damit nicht umgehen.

Das gehort sich nicht.

Das verandert unsere Denk-/ Schreib-/Lesetechniken zum Schlech-

teren.

Passig zeigt, dass diese Art der Technologiekritik so alt ist wie Tech-

nologie selber. Die Pariser wehrten sich 1667 gegen die vom Konig

eingefiihrte StraRenbeleuchtung. US-Prasident Hayes glaubte nicht an

sinnvolle Nutzungsméglichkeiten fiir das Telefon. Filmproduzent Warner

wird zum Ende der Stummfilmzeit mit dem Satz zitiert: »Who the hell

wants to hear actors talk?« Charlie Chaplin hielt das Kino 1916 noch

fiir eine voriibergehende Modeerscheinung, genau wie Thomas Alva

Edison 1922 das Radio. Und die schwedische Ministerin flir Verkehr

und Kommunikation hoffte 1996 noch: »Das Internet ist eine Mode,

die vielleicht wieder vorbeigeht.«

Wenn ein neues Medium dann doch bleibt, fiihrt es notwendiger-
weise zum Verfall der Kulturtechniken: »Man liest, nicht um sich mit
Kenntnissen zu bereichern, sondern nur um zu sehen, man liest das
Wahre und das Falsche priifungslos durcheinander, und dieB lediglich
mit Neugier ohne eigentliche WiBbegier. Man liest und gefallt sich in
diesem behaglichen, geschéftigen GeistesmiiBiggang, wie in einem
traumenden Zustande. Die Zeitverschwendung, die dadurch herbei-
gefiihrt wird, ist doch nicht der einzige Nachtheil, welcher aus der
Vielleserei entsteht. Es wird dadurch das Mufliggehen zur Gewohnheit
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und bewirkt, wie aller MiiBiggang, eine Abspannung der eigenen See-
lenkréfte«, zitiert Passig aus der 1844 erschienenen 2. Auflage des
Universallexikons der Erziehungs- und Unterrichtslehre.

Passig folgert: »Die mithsamere Therapie heif3t Verlernen. Denn
niedere Statuszugewinnabsichten sind nicht der Hauptgrund fiir die
Neophilieunterschiede zwischen den Generationen. Der erwachsene
Mensch kennt einfach zu viele Losungen fiir nicht mehr existierende
Probleme. Dazu kommt ein Hang zum Ubergeneralisieren auf der
Basis eigener Erfahrungen. ... Wer darauf besteht, zeitlebens an der
in jungen Jahren gebildeten Vorstellung von der Welt festzuhalten,
entwickelt das geistige Aquivalent zu einer Driiberkdmmer-Frisur:
Was fiir einen selbst noch fast genau wie frither aussieht, sind fiir
die Umstehenden drei {iber die Glatze gelegte Haare. Solange wir uns
nicht wie im Film Men in Black blitzdingsen lassen kénnen, miissen
wir uns immer wieder der miithsamen Aufgabe des Verlernens stellen.
Mit etwas Gliick hat der Staat ein Einsehen und bietet in Zukunft
Erwachsenenbildungsmafinahmen an, in denen man hinderlich ge-
wordenes Wissen — sagen wir: iiber Bibliotheken, Schreibmaschinen,
Verlage oder das Fernsehen — ablegen kann.«

Acht Thesen zu Chancen

Im Folgenden sollen Thesen skizziert werden, die die hoffnungsvollen
Moglichkeiten der Entwicklungen rund um das Web 2.0, verstanden als ein
Internet des Kreierens, Sendens und des Austauschs, in den Vordergrund
stellen. Wie eingangs erldutert, sollen diese plakativen und typisierten
Thesen nicht die mahnenden und problematisierenden Perspektiven er-
setzen, sondern ergdnzen. Im Rahmen dieses Textes kann das nur grob
vereinfachend geschehen. So lieRen sich zu allen Thesen selbstverstand-
lich auch Gegenthesen und Einschrankungen anfiihren. Dieser Ansatz will
sich jedoch nicht in das haufig anzutreffende »pro-und-contra«-Schema
einordnen. Solche Argumentationen verkennen, dass es bei den »Neuen
Medien« nicht um eine fakultative Angelegenheit handelt. Es muss viel-
mehr darum gehen, die vorhandenen Phanomene zu verstehen und ihre
Gestaltung und den Umfang mit ihnen zu lernen.

Menschen als lernende Spezies

Als eine der gédngigsten Sorgen kursiert in Deutschland die Annahme:
»Wenn du etwas uber dich im Internet veroffentlichst, konnte dir das
spater zum Nachteil werden, sodass du zum Beispiel ein Problem
beim Bewerbungsgesprach bekommst.« Ohne dass dariiber bis heute
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fundierte Untersuchungen angestellt wurden, hat sich daraus eine
Haltung verfestigt, die mahnt »Am besten veroffentlichst du gar nichts
tiber dich online! Und wenn du schon bei Facebook bist, dann nimm
die strengstmaglichen Einstellungen der Privatsphédre.«

Nun gibt es auch gute Griinde, die fuir die Veroffentlichung von
Informationen im Internet sprechen. So kann ich zum Beispiel deut-
lich besser steuern, was iiber mich gefunden werden kann, wenn
ich selber dazu beitrage, als wenn ich mich enthalte und anderen
die Darstellung meiner Person Uiberlasse. Aber davon soll an dieser
Stelle abgesehen werden. Entscheidender scheint der trotz aller
Mahnungen ungebremste Zulauf von Nutzern zu Sozialen Netzwer-
ken wie Facebook, MeinVZ oder anderem. Offensichtlich zeitigen die
Mahnungen und Belehrungen nicht den erwiinschten Erfolg. Und
doch gibt es Hoffnung: Die Nutzer lernen den kompetenten Umgang
auch mit den Einstellungen der Privatsphéare, wahrend sie Facebook
und Co. nutzen. Die JIM-Studie zeigt, dass Privacy-Optionen in 2010
schon von 67% der Nutzer aktiviert werden. Ein Jahr zuvor war es
nicht einmal die Halfte.

Menschen sind eine lernende Spezies. Wir lernen Laufen durch
Laufen, Schwimmen durch Schwimmen und Facebook durch den
Umgang mit Facebook. Und wir lernen viel besser durch Erfahrung
als durch Belehrung. Bisweilen muss man beim Laufen auf die Nase
fallen diirfen, um seine Laufkompetenz zu entwickeln. Und genau so
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muss man mit Facebook auch schlechte Erfahrungen machen und
daraus lernen kdnnen

Um es mit Steven Pinker (2007), Professor fiir Psychologie an der
Harvard University, zu sagen: Reflexion, Recherche und Argumentation
kommen nicht von alleine. Sie »miissen durch stindige Ubung frisch
gehalten werden, durch etwas, das wir Analyse, Kritik und Debatte
nennen. Sie werden nicht schon allein dadurch gewdhrleistet, dass
man sich ein schweres Lexikon auf den Schof3 wuchtet, und sie gehen
durch einen effizienten Zugang zu Informationen im Internet nicht
einfach wieder verloren. Die neuen Medien haben sich aus einem
ganz bestimmten Grund durchgesetzt. Das verfiighare Wissen nimmt
rasend schnell zu, die menschliche Geisteskraft und die Stunden, in
denen wir wach sein kénnen, aber nicht. Zum Gliick helfen uns Internet
und Informationstechnologien dabei, unseren kollektiven intellektu-
ellen Output zu bewadltigen, ihn zu durchsuchen und dabei fiindig
zu werden, und zwar auf unterschiedlichen Ebenen, von Twitter und
Vorschaufunktionen bis zu E-Books und Online-Enzyklopadien. Diese
Technologien sind weit davon entfernt, uns dumm zu machen, ganz
im Gegenteil: Einzig durch sie werden wir klug bleiben.«

Selbstbestimmte Bildung dank Wikis und Blogs

Miindigkeit, Selbstbestimmung, Partizipation, Selbststandigkeit und
Aktivierung, Individualisierung, Vernetzung und Austausch, Flexibilisie-
rung von Zeit und Raum, (geographische) Grenzenlosigkeit, Kollaborati-
on und Co-Konstruktion von Wissen, Praxis- und Projektorientierung ...
Diese Liste von Schlagworten soll ausreichen, um die grundsétzliche
Kompatibilitat von Werten und Grundannahmen unserer Gesellschaft
und moderner Bildung einerseits und dem Leben im Internet ande-
rerseits zu skizzieren.

Die grof3en Chancen des Internets fiir die Bildung liegen zum einen
auf der Ebene der Information, also dem reinen Zur-Verfiigung-Stehen
von Sekundar- und vor allem Primdrquellen, aber auch von didaktisch
aufbereiteten Inhalten. Alleine die Wikipedia kann inzwischen als
groBtes Nachhilfeangebot fiir Schiiler gelten (vgl. JIM-Studie 2010, S.
32). Aber auch dariiber hinaus gibt es zu verschiedensten Themen
frei verfligbare Inhalte. (Allerdings fehlt es an den meisten Schulen
an Kompetenz, was den Umgang mit der Wikipedia oder anderen
Online-Materialien betrifft.)

Die zweite Ebene des Lernens liegt im Austausch und in der Ko-
operation untereinander. Dabei gilt die bewdhrte Devise: »Man lernt
etwas am besten, indem man es anderen erklart.« Viele Lernende
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starten z.B. eigene Blogs, entweder als eine Art Lerntagebuch oder zur
eigenen Darstellung von Inhalten. Auch die aktive Mitarbeit an Artikeln
der Wikipedia oder anderen Wikis darf als auBerordentlich hilfreich
fiir die eigene Kompetenzentwicklung eingeschatzt werden. Zusatzlich
koénnen sich Lernende gegenseitig unterstiitzen, tiber Blogs, Twitter,
Facebook und Co. im eher groBeren Kreis, oder tiber E-Mail und vor
allem Instant-Messaging-Programme im kleineren Kreis. So ist es z.B.
ublich, die Hausaufgaben bei gedffnetem Messaging-Programm zu
erledigen, sodass man sich bei Bedarf gegenseitig unterstiitzen kann.
Inzwischen gibt es sogar institutionalisierte Angebote wie die P2PU,
die Peer 2 Peer University, auf deren Plattform Kurse von jedermann
fiir jedermann angeboten werden kénnen.

Entscheidend fiir das Lernen im Internet ist der Grad der Selbstbe-
stimmtheit. Die Entscheidung, was ich wie, wann und mit wem lerne,
liegt so stark auf der Seite des Individuums, wie noch nie zuvor in
der Geschichte.

Peter Glaser (2010), Bachmannpreistrager und Schulabbrecher,
betont wie stark »der digitale Lernkatalysator« seine eigene Lernbi-
ographie geprdgt hat: »Inzwischen erwecken die immer vielféltigeren
Zugange zu Wissen und inspirierenden Informationen durch das In-
ternet die Ruinen an humanistischem Bildungsgut, liber die ich aus
der Schulzeit und aus meiner Biografie als Leser und kulturatmender
Mensch verfiige, immer wieder zu neuem Leben.« Auch Glaser hebt
nicht nur die Informationsebene, sondern auch den Austausch unter-
einander hervor: »Das gemeinsame Lernen im Netz funktioniert auch
in Zeiten von Twitter und Facebook hervorragend. Beide Dienste sind
von Haus aus ein einziges gemeinsames Lernen, und zwar in demo-
kratisierter Form. Kein Frontalunterricht mehr, auch keine speziellen
Lehrkréfte, vielmehr ist jeder in meiner Timeline jetzt ein Anbieter von
potentiell Wissenswertem.«

Die Folgen, die dieser Wandel fiir die Bildungsinstitutionen mit
sich bringen wird, sind noch nicht abzusehen. Sie werden jedoch ge-
waltig sein, zumal gerade in der Schule haufig neue Medien auf alte
Grundannahmen von Lernen und Lehren treffen (vgl. Muu-Merholz
2010a, 2010b und 2010d).

Fernsehen macht schlau und verbindet

Kennen Sie die Lieblingsserien der 12- bis 19-Jdhrigen? Sie heifen Two
and a Half Men, Simpsons, GZSZ, Scrubs, Grey’s Anatomy und CS/
(JIM-Studie 2010, S. 21). Der Bildschirm gibt durchaus Schlimmeres
her. Der Autor Steven Berlin Johnson (2005) geht aber noch weiter:
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Er postuliert, dass die tiber die letzten Jahrzehnte kontinuierlich an-
steigende Intelligenz nicht trotz, sondern gerade durch Medien wie
Fernsehen oder Computerspiele zu erkldren ist. Wenn man sich die
groBBen Serienerfolge in den USA oder Deutschland wie z.B. 24 oder
Lost anschaut, konnte man meinen: Zuschauer mégen Unterhaltung
anspruchsvoll, hochkomplex, intelligent und aktivierend.

Lost ist so dermaBen komplex, dass manch Klassiker der Li-
teratur daneben wie ein Kinderbuch wirkt. Ein Vergleich: Goethes
Faust | bringt es auf 15 Protagonisten (wenn man den Pudel mitzahlt,
diverse Chore, Spazierganger und Hexentiere jedoch nicht). Lost z&hlt
ungefahr 35 Hauptcharaktere, dazu kommen mindestens noch einmal
so viele Nebenrollen, die namentlich eingebunden und individuell
relevant sind. Wirklich erschlagend wird der qualitative Vergleich: Wo
die Komplexitat von Faust aufhort, fangt Lost erst an. Ungezahlte Orte
werden eingefiihrt und mit Bedeutung gefiillt, Motive und gefliigelte
Worte etabliert und interpretiert, Handlungsstrange parallel entwi-
ckelt, miteinander verbunden und aufgespalten, ruhen gelassen und
wieder aufgegriffen. Und schlieBlich, als wére das alles noch nicht
genug, potenziert man das Ganze: Handlungen und Akteure werden
auf mehrere Zeitlinien verteilt, die sich kreuzen, verknoten und ge-
genseitig beeinflussen.

Und was ist mit der Sprache? Die ist bei Lost, zumindest auf den
ersten Blick, einfach und unkompliziert. Genau wie bei Faust. Und wie
halten wir es mit dem Inhalt? Faust behandelt schlieBlich die groen
Themen des menschlichen Seins: gut und bdse, wahr und falsch,
Leben und Tod, Liebe und Hass, Licht und Dunkelheit, Verantwortung
und Freiheit, Schicksal und freier Wille. Um die Antwort ganz kurz zu
machen: Lost auch.

Da wo Faust einige Jahrhunderte Wirkungs- und Rezeptionsge-
schichte brauchte, konnte Lost dank massenmedialer Verbreitung und
Internet eine rasante und demokratische Diskussion entfachen. Auf
diversen Websites finden sich ungezahlte Blogbeitrage und Podcasts,
ausfiihrliche Aufsdtze mit Theorien iiber Lost, Zusammenfassungen
und Interpretationen, Zusammenstellungen von Handlungen, Orten,
Akteuren und Zitaten, Zeitlinien und Ortsplane, grafische Strukturie-
rungen und nicht zuletzt: jede Menge Meinungen und Diskussionen.
Um die Serie herum entstanden im Internet ungezahlte Begleitmedien,
und zwar jenseits der etablierten Fankult- und Merchandisingspharen.
Websites wie DarkUfo oder die Lostpedia haben Hunderttausende von
Lesern. Und Tausende von Autoren! Die Lostpedia hat zum Beispiel,
wie eine themenspezifische Wikipedia, in kollaborativer Autorenschaft
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mehrere Tausend enzyklopddische Eintrdage zur Serie erarbeitet. Neben
der grof3en englischsprachigen Version gibt es Ausgaben in weiteren
Sprachen (Chinesisch, Danisch, Deutsch, Franzésisch, Hebréisch, Ita-
lienisch, Japanisch, Niederlandisch, Polnisch, Portugiesisch, Russisch,
Spanisch).

Fur Ergebnisse wie die Lostpedia braucht es Kompetenzen wie
kritische Medienwahrnehmung und -aneignung, aktives und selbstbe-
stimmtes Lernen, Interpretation, Zusammenarbeit, Aushandlung, Be-
herrschung der eigenen und haufig einer anderen Sprache (englisch!),
Kreativitat, logisches und analytisches Denken. Kompetenzen, die
neben den Bildungsstandards der KMK aussehen wie finnische neben
mexikanischen Schulen. (Méglicherweise verrdt uns die Lostpedia
mehr {iber unsere Vorstellungen von Schule und Lernen als {iber Lost.)

Lost ist der bisherige Hohepunkt an Komplexitadt, den das Fernse-
hen (oder sogar allgemein die Massenmedien?) zu bieten hat. Lost ist
ein Meilenstein, aber keine Ausnahme. Kein Zuschauer aus den 1970er
Jahren hatte tiberhaupt die kognitiven Routinen, um aktuelle Fern-
sehserien verfolgen zu kénnen. (Zumindest diese Art von) Fernsehen
macht seine Zuschauer nicht diimmer — im Gegenteil. Der franzdsische
Philosophieprofessor Thibaut de Saint Maurice stellt die TV-Serie 24
sogar in eine Reihe mit Kant und Nietzsche (Gutzmer 2010).

Facebook und Twitter schaffen Freundschaft und Frieden

Eine landlaufige Unterstellung gegeniiber Menschen, die das Internet
intensiv nutzen, lautet: »Wer viel Zeit mit dem Computer verbringt,
hat weniger Zeit fiir rechte« soziale Kontakte, macht weniger Sport
und zieht sich eher ins Private zuriick.« Die Forscher Bauernschuster,
Falck und Wo6f3mann haben 2010 erstmals den Zusammenhang zwi-
schen Internetnutzung und individuellen Kontakten untersucht. Das
Ergebnis: »Unsere Studie liefert Evidenz dafiir, dass das Internet (im
Gegensatz zum Fernsehkonsum) Menschen verbindet und nicht aus ih-
nen kontaktarme Sonderlinge macht. Wir finden positive Effekte eines
DSL-Anschlusses im Haushalt auf verschiedene sozialkapitalrelevante
Variablen wie die RegelméaBigkeit des Besuchs von Theater, Ausstel-
lungen, Kino, Konzerten, Bars, Restaurants und Sportveranstaltungen,
die Anzahl der Freunde, ehrenamtliche Tatigkeit« (Bauernschuster;
Falck; WoBmann 2010, S. 16). Die Forscher konnten durch zusitzliche
Untersuchungen herausfinden, dass es sich hier sogar um einen ur-
sdchlichen Zusammenhang handelt. Also: Nicht trotz, sondern wegen
der Internetnutzung haben Menschen mehr Freunde. Dabei handelt
es sich den Forschern zufolge eher um »schwache Kontakte«. Die
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Anzahl der »starken Kontakte«, die man auch jenseits des Internets
trifft, bleibt dabei konstant.

Die Forscher weisen auch darauf hin, dass durch das Internet der
Kontakt zu ausldandischen Freunden geférdert wird. Dieses »N&her-
Zusammenriicken« auf der Welt gilt nicht nur fiir direkte Freund-
schaften. Mit Facebook und Twitter entsteht eine zusatzliche Ebene von
besonders schwachen Verbindungen, die zum Teil nur fiir einmalige
Kontakte genutzt werden. Ein viel beachtetes Beispiel liefern die so-
zialen Bewegungen in der arabischen Welt 2010/2011. Die Bedeutung
von Facebook, YouTube, Twitter und Co. fiir die Umwalzungen vor Ort
wurde bereits ausfiihrlich diskutiert (z.B. Kappes 2011). Kurz gefasst
ldsst sich beobachten: Autoritdten kénnen immer weniger andere
Menschen unterdriicken, ohne dass es 6ffentlich wird. Das gilt sowohl
im Grof3en fiir Despoten auf anderen Kontinenten oder fiir militérische
Handlungen im Krieg als auch im Kleinen fiir Polizisten auf der &rt-
lichen Demonstration. Dank Handy und Internet ist alles nur einen
Klick von der Veré6ffentlichung entfernt — und zwar immer gleich: vor
der potentiellen Weltoffentlichkeit.

Das bedeutet auch, dass wir zunehmend Probleme bekommen
werden, anderswo auf der Welt nicht zu helfen oder Leid zuzulassen.
Wir kénnen schwieriger diejenigen téten, die wir kennen. Wir kénnen
schwieriger diejenigen sterben lassen, die wir sehen. Thomas Ass-
heuer schrieb in der ZEIT (2011) anldsslich des Aufstands in Agypten:
»Die anarchistische Kommunikation des Internets stellt die politische
Wachsamkeit auf Dauer, sie sorgt fiir jenes >Monitoring der Machts, von
dem der Politikwissenschaftler John Keane sagt, dass vor ihm kiinftig
kein Rechtsverletzer und kein Folterknecht mehr sicher sein konne.
»Wir sind alle Agypterc ist dieser Tage auf chinesischen Webseiten
zu lesen. So schérft die arabische Revolte das moralische Gefiihl fiir
Recht und Unrecht, Freiheit und Unfreiheit, und gebannt nimmt die
Welt an diesem Drama teil.«

Computerspieler retten die Welt

Die hdufigste Nutzungsart in Sachen Computerspiele ist, insbesondere
bei Jungen: mit anderen zusammen Online-Spiele spielen (JIM-Studie
2010, S. 37). In einem Vortrag fragte die Spieleentwicklerin Jane Mc-
Gonigal (2010): Warum spielen die Menschen 3 Milliarden Stunden
pro Woche gemeinsam online? McGonigal tragt folgende Punkte zu-
sammen, die ein attraktives Onlinespiel charakterisieren:

e Es gibt immer eine Aufgabe.

e Es gibt immer eine bedeutsame Aufgabe.
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e Es gibt immer Optimismus, dass die Aufgabe zu bewaltigen ist.
e Es gibt immer Menschen, mit denen man kooperieren kann.

e Es gibt immer positives Feedback und Belohnung.

e Es gibt immer die Moglichkeit, besser zu werden.

Diese Umstdnde sorgen dafiir, dass alleine das Onlinespiel WoW —
World of Warcraft bisher insgesamt gut 6 Millionen Jahre gespielt
wurde. McGonigal folgert: Wir miissen es schaffen, die Welt mehr wie
Onlinespiele zu machen und Onlinespiele mehr fiir die reale Welt zu
nutzen. Sie zitiert aus einer Studie, nach der Jugendliche heute bis zu
ihrem 21. Lebensjahr rund 10.000 Stunden online gespielt haben — was
in etwa der in der Schule verbrachten Zeit (5. Klasse bis High School)
entspricht — also quasi ein paralleler Bildungsweg! Wir konnen uns also
ziemlich sicher sein: Die zukiinftigen 21-Jdhrigen werden im Hinblick
auf bestimmte Kompetenzen sehr gut sein. Aber worin genau diese
Kompetenzen bestehen, kann auch McGonigal noch nicht beantwor-
ten. Sie versucht, die Lésung von ernsthaften Themen in die Welt von
Onlinespielen zu verlagern, wie z.B. in World Without Oil oder Evoke,
das sie gemeinsam mit dem World Bank Institute entwickelte und in
dem es um soziale und technologische Innovationen geht.

Auch wenn diese Ansatze noch in den Kinderschuhen stecken,
so steckt eine von McGonigal nicht ausgesprochene Grundannahme
hinter der Annahme, dass mit Computerspielen die Welt besser wer-
den kdnnte: Spielen ist fiir den Menschen immer ein Probehandeln.
Probehandeln kommt insbesondere dann zum Tragen, wenn der
Mensch mit einer Situation konfrontiert ist, die fiir ihn neu ist und
fiir die noch keine Routinen vorliegen. Es diirfte unstrittig sein, dass
solche Aufgaben zum Problemldsen in der Zukunft sowohl fiir den
Einzelnen als auch fiir die Gesellschaft als Ganzes noch weiter zuneh-
men werden. Der Autor David Pfeifer (2007) ermahnt die deutsche
Politik, Computerspiele als »Bildungsgiiter« zu sehen, die »jungen
Menschen helfen kénnen, ins reale Leben einzusteigen«. Man wird
sehen, ob hier die durch Computerspiele entwickelten Kompetenzen
hilfreich sein werden.

Ein Schub fiir Partizipation und Demokratie

Die Vision, mit der Verbreitung des Internets wiirde sich ein quali-
tatives Mehr in Sachen Teilhabe und Demokratie realisieren lassen,
ist vermutlich so alt wie das Medium selber. Auch die Einfiihrung
friiherer Informations- und Kommunikationstechnologien war haufig
mit dhnlichen Hoffnungen verbunden. Die meisten Erwartungen
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haben sich nicht erfiillt. Warum also sollte es dem Internet anders
ergehen?

Das Internet hat das Etikett »neues Medium« in diesem Zusam-
menhang tatsdchlich verdient. In einer Weise, wie man sie vorher
nicht kannte, verbindet es die Eigenschaften von Massenmedien und
Individualkommunikation und schiebt eine Zwischenebene ein: Die
Kommunikation nicht von einem Sender an viele Empfanger oder
von einem Sender an einen Empfanger, sondern von vielen Sendern
an viele Empfanger. Das Postulat von Brechts Radiotheorie wird hier
erfiillt: »ein Vorschlag zur Umfunktionierung des Rundfunks: Der Rund-
funk ist aus einem Distributionsapparat in einen Kommunikationsap-
parat zu verwandeln. Der Rundfunk wadre der denkbar groartigste
Kommunikationsapparat des offentlichen Lebens, ein ungeheures
Kanalsystem, das heifdt, er wére es, wenn er es verstiinde, nicht nur
auszusenden, sondern auch zu empfangen, also den Zuhérer nicht nur
héren, sondern auch sprechen zu machen und ihn nicht zu isolieren,
sondern ihn auch in Beziehung zu setzen« (Brecht 1927-1932, S.
127-134). Auf diese Weise ware der Horfunk fiir Austausch, Gesprache,
Debatten und Dispute einzusetzen. Heute, 80 Jahre spater, lesen sich
diese Zeilen wie eine Beschreibung des Web 2.0. Und die pointierte
Forderung Brechts »Horer sollen zum Mitspieler werden« liee sich
auch als Slogan der politischen Bildung verwenden: Biirger sollen
mitreden und mitmachen!

Mit dem Internet ist also eine technische Voraussetzung geschaffen,
dass jeder Einzelne nicht mehr nur Empfanger, sondern auch Sen-
der, nicht mehr nur Konsument, sondern auch Produzent sein kann.
Dass aus technischen Voraussetzungen ein neues Nutzungsverhalten
resultiert, ist kein Automatismus. So etablierten sich mit der Ausbrei-
tung des Internets um das Jahr 2000 herum viele Angebote mit der
bekannten Trennung in Sender und Empfanger. Erst mit dem Web 2.0
sind tatsachlich Werkzeuge und Nutzungsméglichkeiten gegeben, da-
mit jeder online veréffentlichen kann: grenziiberschreitend, weltweit,
mit extrem niedrigen Kosten und wenig Aufwand. Die Hiirden fiir
Partizipation sind dramatisch gesunken: Im Web 2.0 kann jeder mit
jedem sprechen. Eine Demokratisierung von Offentlichkeit.

Zundchst beschéftigte sich die »Netzcommunity« noch vorrangig
mit explizit netzpolitischen Themen (z.B. Zugangserschwerungsgesetz,
Jugendmedienschutz-Staatsvertrag, Netzneutralitéat, Urheberrecht oder
Vorratsdatenspeicherung). Doch spatestens seit 2010 ldsst sich die
grofle Bedeutung des Internets auch fiir die »Offline-Politik« erkennen
(z.B. Proteste zundchst im Iran, dann in weiteren arabischen Ldndern,
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Kampagnen wie S21 in Stuttgart oder die Kampagne MyGauck zur
Bundesprasidentenwahl). Dabei nutzen zum einen politisch enga-
gierte Menschen das Internet fiir ihre Ziele, zum anderen wird die
Netzcommunity als neue, sechste Gewalt (neben den drei klassischen
die Presse sowie Lobbyisten Anm. d. R.) in der Gesellschaft aktiv. Das
Internet ergdnzt nicht nur die traditionellen Medien. Es ermoglicht,
dass Biirgerinnen und Biirgern Informationen selber priifen und eigene
Standpunkte verdffentlichen kénnen.

Auch ist es vermutlich kein Zufall, dass die groBte parteipolitische
Bewegung der letzten Jahre in Deutschland, die Piratenpartei, ihre
Wurzeln im Internet hat. In ihrem Umfeld und dariiber hinaus wird auch
mit neuen Formen der Partizipation experimentiert, mit Verbindungen
zwischen reprdsentativer und direkter Demokratie, z.B. Ansdtze von
Liquid Democracy, Liquid Feedback, Delegated Voting (vgl. einfiihrend
Behrens und Pritlove 2010). Das Internet senkt hier die Hiirden, die
durch den Koordinationsaufwand solcher Verfahren entstehen (vgl.
auch Kriiger 2010).

Kreativitdt mit WordPress und YouTube

Die Werkzeuge und Dienste, die im Web 2.0 (in der Regel kosten-
frei) verfiighar sind, geben jedem Einzelnen die Mdglichkeit, kreativ
Inhalte zu produzieren, sie der Internet-Weltoffentlichkeit gegeniiber
(oder auch nur fiir einen einzigen Menschen) zu publizieren und sich
mit anderen Menschen dariiber auszutauschen. Im Web 2.0 kann
jeder mit

Webcams Videos live senden,

Blogs verdffentlichen und vernetzen,

Wikis, Etherpad u.a. Texte kollaborativ erarbeiten,

Flickr eigene Fotoausstellungen kuratieren,

Mixxt eine Community aufbauen,

Twitter dem Einzelnen eine Stimme geben,

YouTube oder Vimeo einen eigenen Videokanal erstellen,
Podcasts Radio machen,

Social Bookmarks Wissen tauschen,

Facebook soziale Netzwerke pflegen.

Welchen Sprung diese Entwicklung ausmacht, wird deutlich, wenn man
sich vergegenwartigt, welcher Aufwand, welches Equipment, welche
Kosten und Kompetenzen vor 25 Jahren fiir vergleichbare Aktivitdten
notwendig waren.

Netzcommunity
als neue,
sechste Gewalt

Freier Raum
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Wir reisen durch Raum und Zeit?

Das Stichwort »Mobile Web« wurde bisher vor allem von Marketing-
und Verkaufsstrategen diskutiert. Aber die Allgegenwart des Internets
wird viel mehr verdndern als bloB die Art, wie wir uns unterwegs Ein-
kaufstipps geben oder vor Regen warnen lassen. Schon eine einfache
Unterhaltung, die zwei Menschen fiihren, die ein iPhone dabei haben,
dndert sich grundlegend. Konversationen wie wir sie bisher kennen,
sind starker von Unklarheiten gekennzeichnet, als uns im Allgemeinen
bewusst ist. Man mutmaft Uber das Wetter, tauscht Einschdtzungen
Uber das Fuflballspiel vom Vortag aus, erzahlt vom Urlaub eines ge-
meinsamen Bekannten, kritisiert die ungerechte Schulnote der Tochter
oder die Wankelmiitigkeit der gewédhlten Regierungspartei. Durch
Digitalisierung und allgegenwartige Vernetzung sind (vermeintlich)
sichere Einschatzungen zu vielen dieser Themen jetzt auf Knopfdruck
verfiighar. Uber das Wetter braucht man nicht spekulieren, wenn man
via Internet das Regenradar abrufen kann. Die strittige Szene aus
dem gestrigen FuBballspiel lasst sich bei YouTube abrufen und die
Kommentare von hunderten von Fans gleich dazu. Der gemeinsame
Bekannte twittert aus dem Urlaub sekundenaktuelle Fotos, die man
gemeinsam bestaunen kann. Ob der Lehrer Fakten im Referat der
Tochter berechtigt kritisiert hat oder nicht, ldsst sich {iber einen Blick
auf Wikipedia herausfinden. Und die Positionen einer politischen Partei
lassen sich ganz einfach nachlesen.

»lch guck das mal schnell nach«, wird ein gangiger Satz fiir dieje-
nigen, die Wikipedia und Google in der Hosentasche mit sich tragen.
Informationen, Einschdtzungen und Erinnerungen kommen nicht mehr
(nur) aus dem eigenen Kopf, sondern (potenziell auch) gleichzeitig
von anderen Menschen weltweit. »A hole in the wall«, nennt das
der Medientheoretiker Torsten Meyer in Bezug auf die Situation des
Klassenzimmers. Der Vergleich ldsst sich auch fiir andere Situationen
tibertragen: In einen ehemals klar umgrenzten Raum weichen die
Mauern auf und es dringt plotzlich die Welt von aufien ein.

Umgekehrt entsteht ebenso ein Loch, durch das Momente aus
dem Raum hinaus in die Offentlichkeit dringen. Denn gleichzeitig wird
die eigene aktuelle Lage in die Welt hinaus verschickt. Facebook und
Twitter ermoglichen Statusmeldungen von »Habe gerade Kasenudeln
zum Mittagessen mit der Kollegin« oder »trinke schon mein achtes
Bier« tiber »lese den aktuellen Spiegel« bis hin zu »vor meinem Fenster
ist gerade ein Flugzeug auf dem Hudson gelandet«. Fotos aus dem
FuRballstadion, der Ton vom Konzert oder ein Video von der Demo

2 Zum Teil aus MuuB-Merholz (2010d) ibernommen
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lassen sich live an (potenziell) die ganze Welt senden.

Ein Smartphone sprengt den Raum auf, in dem wir uns befinden.
Das Netz bringt etwas von uns heraus aus dem Raum hinein in die
Welt. Wir sind gleichsam nicht mehr nur an einem Ort, sondern gleich-
zeitig auch an anderen prédsent. Das Netz bringt etwas von der Welt
herein in den Raum und verbindet uns mit dem Rest der Menschheit
(zumindest mit dem Teil der Menschheit, die online ist).

Auch die zeitlichen Grenzen weichen auf, denn das Netz bewahrt
das Jetzt fiir die Zukunft auf. Meine Meldungen bei Twitter oder das
spontane Foto sind in der Regel noch langer verfiighar als ich mich
selber daran erinnere. Damit wird ein Stiick Science-Fiction wahr: Wir
tiberwinden Raum und Zeit. Und haben kaum eine Ahnung, was das
fiir uns als Individuen wie als Gesellschaft bedeuten wird.

Kein Fazit

Dieser Text will und kann keine Antworten geben, sondern soll Dis-
kussionen eroffnen, die dringend notwendig sind. Vor diesem Hinter-
grund steht an dieser Stelle auch nicht das ibliche Fazit, sondern die
Einladung zur Diskussion — im Web 2.0, auf Papier oder Face-to-Face.
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Monika Vey

Von Leichtigkeit bis Tiefgang
Erfahrungen mit Jugendlichen
im Gruppenchat

Jugendliche in der ortlichen Erziehungsberatung werden haufig entwe-
der als duerst unzuverldssig, desinteressiert oder als von den Eltern
widerwillig mitgeschleppt erlebt. Das ist nicht nur eine von Berate-
rinnen und Beratern gefiihlte Wirklichkeit. Tatsdchlich sind Jugendliche
in den Beratungsstellen unterreprdsentiert. Es gilt auch hier, den
Klienten da abzuholen, wo er steht. Aber wo sind die Jugendlichen?

Laut der neuesten Studie des Medienpadagogischen Forschungs-
verbundes Slidwest, einer reprasentativen Befragung von 12- bis
19-Jahrigen Jugendlichen, verbringen diese im Schnitt etwa 138 Mi-
nuten am Tag im Internet, wobei Kommunikation mit anderen den
Schwerpunkt darstellt. 98% der Jugendlichen haben Erfahrung mit
»Chatten« (JIM-Studie, 2010). Also konnte dies die geeignete Form
eines passenden Beratungsangebotes fiir Jugendliche sein.

Die Faszination des Chattens

Im Rahmen der Jugendberatung der bke-Onlineberatung gibt es ein
Chat-Beratungsangebot, das (ebenso wie das Forum) im Unterschied
zur Einzelberatung durch »Offentlichkeit«, d.h. das Einbeziehen der
Meinungen mehrerer anderer Personen — etwa Gleichaltriger mit
dhnlichen Erfahrungen — lebt. Ahnlich wie in der Gruppentherapie in
der Face-to-Face-Beratung wird hier die Dynamik der Gruppe ebenso

genutzt, wie die Vielfalt an Ideen und Feedback, die durch einen Vielfalt an Ideen
groBBeren Kreis entstehen kann, worauf ja auch das Prinzip von und Feedback

Selbsthilfegruppen, ob mit oder ohne professionelle Leitung, beruht.

Das Online-Beratungsangebot wird von Jugendlichen in weitaus
starkerem Maf3e wahrgenommen, als von Eltern. Grund dafiir ist die
Vertrautheit mit dem Medium Internet, da es fiir die Jugendlichen
heute ein alltdgliches Kommunikationsinstrument darstellt, mit dem
sie aufgewachsen sind.

Kennzeichen des Kommunizierens tber den Bildschirm im Chat Kennzeichen
sind ein schneller Sprecherwechsel, Ausdruck von Emotionen {iber des Kommuni-
Smileys oder andere Abkiirzungen und hohes Schreibtempo. Damit in  zierens im Chat
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Zusammenhang steht die Fahigkeit, die sequenzielle Anordnung der
Gesprachsstrange verfolgen und einordnen zu kénnen. Die zumindest
zu Beginn bestehende Unverbindlichkeit der Teilnahme ist ein wei-
teres Kennzeichen des Chattens: Ein Ein- und Ausstieg ist jederzeit
folgenlos moglich.

Gerade fiir Jugendliche ist die Auseinandersetzung und der Aus-
tausch unter den Peers eine der wichtigsten Bewaltigungsmethoden fiir
die Anforderungen des Alltags. Ob nun tber den Lehrer »hergezogenx,
die neue Frisur oder das Outfit der Klassenkameradin durchdiskutiert
oder das Ausgeh-Programm fiirs Wochenende geplant wird — die
Meinung der anderen zahlt — und das auch bei Anliegen, die einen
personlich etwas mehr belasten, sei es die eigene Wirkung auf andere
oder auch Stress durch massiv belastende Themen. Dieser Austausch
wurde schon immer gepflegt. So wie sich frither Eltern tber stun-
denlanges Blockieren der Telefonleitungen am Nachmittag aufregten,
findet dieser Austausch heute im Trend der Zeit tiber Netzwerke vor
den PCs statt.

Das Chatangebot der bke

Von Anfang an wurde den ratsuchenden Jugendlichen (und auch
Eltern) eine Auswahl zwischen verschiedenen Formen der Beratung
geboten: Einzelberatung per Mail oder Einzelchat, das Forum als
»virtuelles schwarzes Brett« zur langeren Vertiefung von Themen und
der Gruppenchat.

Der Gruppenchat wurde zundchst als offenes Angebot einmal
wochentlich fiir drei Stunden angeboten, ohne Begrenzung der Teil-
nehmerzahl. Das fiihrte dazu, dass sich bis zu dreifig Jugendliche als
Teilnehmer in einen Chat einloggten — mit entsprechender Belastung/
Beanspruchung flir die moderierende Fachkraft. Neben dem dafiir
notwendigen Pioniergeist der Fachkrafte zeigt sich hier die grofle
Starke der Jugendlichen: Sie halten es gut aus, wenn etwas nicht
gleich funktioniert, freuen sich liber das Angebot an sich, die damit
verbundene Zuneigung und das Interesse. Sie sind (meistens) gedul-
dig und vor allem kreativ genug, um sich auf das Finden neuer Wege
einzulassen. Und: Sie sind auch ehrlich und direkt genug, um ein
unmittelbares Feedback zu geben, was ihnen nun tberhaupt nicht
passend erscheint (z.B. die positive Deutung, die sich Berater immer
bemiihen, den Ratsuchenden mit auf den Weg zu geben). Das Chatan-
gebot wurde rege genutzt und vielfdltige Beratungsanliegen wurden
von den Jugendlichen eingebracht und besprochen.

Mittlerweile gibt es durchschnittlich etwa 60 Chatangebote fiir

Potenziale und Chancen der neuen Medien 107

Jugendliche und Eltern im Monat. RegelmaBig werden auch generati-
oneniibergreifende Chatangebote gemacht, bei denen sich Jugendliche
und Eltern miteinander tiber Anliegen und Schwierigkeiten in der
eigenen Familie austauschen und die Sicht der anderen Generation
erfahren kdonnen. Neben wertvollen Tipps fordert dies vor allem den
»Aha-Effekt« auf der anderen Seite, und das ein oder andere Schmun-
zeln angesichts unerwarteter Lésungsvorschlage wird ausgelost. Auch
hier sind die Jugendlichen weit zahlreicher vertreten als die Eltern.
Entgegen aller oft lautstark gedufierten Abgrenzung gegeniiber den
eigenen Eltern sind die Jugendlichen sehr interessiert an der Sicht von
»Eltern« — solange es nicht die eigenen sind.

Bei den Chatangeboten wird unterschieden zwischen offenen Chats,
die den Schwerpunkt des Angebots darstellen, und Themen- sowie
auch Expertenchats. Das offene Chatangebot ladt ohne Vorgabe dazu
ein, Themen jeder Coleur einzubringen. Das kann innerhalb eines Chats
die Trauer beim Tod des Haustieres, das eigene Aussehen, fehlende
Motivation zum Lernen oder Zimmeraufrdumen wie auch massive
familidare Spannungen oder Fragen zur bevorstehenden Aufnahme in
einer jugendpsychiatrischen Klinik wegen konkreter Suizidgedanken
umfassen. Dagegen werden bei Themen- und Expertenchats die An-
liegen auf ein bestimmtes Thema (z.B. Ess-Stérungen, Beziehungsthe-
men, Ausbildungsfragen) oder eine bestimmte Zielgruppe (z.B. Kinder
getrennter Eltern, Kinder mit suchtkranken oder psychisch belasteten
Eltern) eingegrenzt und mit dem Chatmoderator oder auch externen
»Experten« (z.B. Jugendpsychiater, Berater beim Arbeitsamt) diskutiert.

Aus den friiheren Erfahrungen heraus ist mittlerweile die Teilneh-
merzahl in der Regel auf 10 Jugendliche beschrankt, was sich als eine
gute GrofRe zur Behandlung der Anliegen herauskristallisiert hat. Wenn
diese Hochstzahl erreicht ist, verweigert die Beratungssoftware den
anderen Jugendlichen automatisch den Zugang zum Chat. Sie kénnen
den Chat wieder betreten, sobald ein Teilnehmer ihn verldsst. Das
fiihrt dazu, dass an manchen Chats insgesamt — wenn auch nicht die
ganze Zeit {iber — 15 oder 18 Jugendliche teilnehmen.

Leichtigkeit und Tiefgang im Chat

Ein grofler Vorteil des direkten und unkomplizierten Miteinanders
besteht darin, dass natiirlich auch lockere Spriiche nicht fehlen und
fiir etwas Auflockerung in all der »Schwere« der Anliegen sorgen. So
gab es z.B. nach einigen Tippfehlern der Moderatorin das Angebot,
fir eine »Buchstabensortiermaschine« zu sammeln oder den Tipp,
die Anspannung vor einer miindlichen Priifung mit der einleitenden
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Bemerkung »Hénde hoch, das ist ein Uberfalll« dem Professor ge-
geniiber zu beenden. So wie das »himmelhochjauchzend - zu Tode
betriibt« der jugendlichen Stimmungsschwankungen in Bruchteilen von
Sekunden wechseln kann, so schwingen die Jugendlichen zwischen
ernsthaftem Behandeln eines Anliegens und dem locker-flockigen
Kommentieren der dahinterliegenden Themen miihelos hin und her,
was die manchmal sehr heftigen Themen wie Gewalterfahrungen oder
massive psychische Beeintrachtigungen deutlich entdramatisiert und
wohl nicht unerheblich zum Erfolg dieses Angebotes beitragt.

Die Lockerheit, mit der Jugendliche im virtuellen Rahmen uber
personliche Themen plaudern — so wie sie es auch von sozialen Netz-
werken wie Facebook, SchiilerVz oder WerKenntWen (WKW) kennen
—, umfasst auch die Aufnahme Neuer und die Selbstverstandlichkeit,
mit der sich Jugendliche in einer immer wieder neu entstehenden und
neu zusammengewdirfelten Gruppe bewegen.

Es gibt »Stamm-User«, die regelméaflig auftauchen, aber auch Ju-
gendliche, die neu »reinschnuppern« wollen. Das Beratungsangebot
profitiert von dieser bunten Mischung. Jugendliche, die schon langer
dabei sind und viele Beratungsthemen selbst oder auch im »Mitbe-
raten« erlebt haben, ermuntern die anderen oft zu neuen Aspekten
ihrer Frage und bringen dariiber hinaus manchmal sehr konfrontativ
(und mit Augenzwinkern) Themen auf den Punkt, die man als Berater
in dieser Deutlichkeit so vielleicht doch nicht formulieren wiirde, z.B.:
»Kann es sein, dass du dich gerne im Selbstmitleid suhlst?«.

Erlebte Freiheit beim Chatten

Aber — und darin liegt wohl ein deutlicher Unterschied und grof3er
Pluspunkt des Angebots: Die Jugendlichen haben hier ein Maximum
an Entscheidungsfreiheit und eine gewisse Unverbindlichkeit, mit
der sie locker auch selbst gestalten konnen, ob und wie viel sie
von sich selbst einbringen. Der Zugang zum Chat ist im Rahmen
der vorhandenen Kapazitaten relativ unkompliziert. Man kann mal
»unverbindlich« hineinlesen, welche Themen gerade anstehen und
ob/was davon interessiert. Stellt man fest, dass das Thema zu 6de/
langweilig ist oder auch im Gegenteil »zu heif3«, weil es zu sehr an
eigene Themen rithrt, die man lieber nicht so genau anschauen will,
kann jede/r Jugendliche sich auch sehr schnell wieder ausklinken.
Sei es, dass er per »Fliister-Modus« eher einen personlichen Zweier-
Austausch mit einem Teilnehmer {iber ein anderes Thema beginnt
oder sei es, dass er sich (angekiindigt oder nicht) einfach wieder
ausloggt. Manchmal kommt es vor, dass Jugendliche »off« gehen,
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wahrend man gerade ihr Thema behandelt. Das kann an technischen
Problemen liegen, aber genauso gut auch eine klare Entscheidung
des Jugendlichen sein oder auch eine Art Notbremse, wenn es ihm/ihr
»zU eng« wird. Diese Ausstiegsmoglichkeit des einzelnen Teilnehmers
erschwert es manchmal fiir die Gruppe und die beratende Fachkraft,
die auf unvollstandigen und/oder heien Informationen sitzenbleibt.
Sie ist aber ein wichtiges Kennzeichen der Online-Beratung und auch
Hilfe dafiir, dass Jugendliche sich einbringen konnen: Eben gerade weil
sie um den hohen Grad der Selbstbestimmung wissen, jederzeit (neu)
entscheiden zu kénnen, was und wie viel sie von sich preisgeben.

Ablauf eines Gruppenchats

Grundsétzlich kann man drei Phasen eines Beratungschats unterschei-
den, deren inhaltliche Standards im Folgenden kurz skizziert werden.

1. Einstieg/Begriiung der »alten«/bekannten

wie auch der neuen User

Bei Neuen erfolgt in der Regel eine kurze Einfiihrung durch die Gruppe
und auch die ausdriickliche Erlaubnis, erst mal »zuzulesen«. Jeder
Hinzukommende wird — wie im realen Leben auch — extra begriift.
Die moderierende Fachkraft leitet und gestaltet dabei die Community
in dem sie Stimmungen aufgreift, Konflikte managt und inhaltliche
Prozesse steuert.

2. Themensammlung

Die Fachkraft sammelt, wer von den Jugendlichen bei diesem Chat ein
eigenes Anliegen einbringen will. Die Gruppe wird dazu angehalten,
sich untereinander tiber Reihenfolge und Dringlichkeit der Anliegen
zu verstandigen, womit die Fahigkeit sich einzubringen, Position zu
beziehen bzw. auch sich zuriickzunehmen gemeinsam trainiert wird.
Das gelingt nicht immer reibungslos, aber sehr oft sind hier im Vor-
feld schon wichtige Unterstiitzungsprozesse (»Mensch, xxx, trau dich
doch endlich mal« oder »du warst gestern schon im Chat dran, xxx
wartet schon ldnger«) zu beobachten, die oft gut zum eigentlichen
Thema passen.

3. Die Behandlung der einzelnen Anliegen

Die moderierende Fachkraft steuert die zeitliche und auch inhaltliche
Strukturierung. Generell gilt: Die Teilnehmer sind Ratsuchende und
Experten zugleich. Es wird daher versucht, die anderen Jugendlichen
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aktiv in die Diskussion einzubinden (»Auch wenn du das nicht kennst,
konnen deine Nachfragen und Ideen wertvolle Impulse fiir den ande-
ren sein...«) und die Beteiligung an Themen der anderen zu férdern.
Wichtige Effekte, die die Jugendlichen hierbei erleben, sind:
Entlastung (»anderen geht es dhnlich«)
Pool an verschiedenen Losungsmoglichkeiten inklusive damit
bereits gemachter Erfahrungen kennenlernen
e Austausch tiber Gefiihle/emotionale Entlastung (mal »sich- aus-
kotzen«/ jammern diirfen)

Die Beratung selbst konnte man in Sequenzen gliedern:

e Auftragsklarung: Um welches Anliegen geht es?

e Was miissen wir wissen, um helfen zu kénnen? (Entscheidung
tber Preisgabe liegt bei Ratsuchenden)

e Was wiinschst du dir von der Gruppe?

e Was ist dein Ziel/Erwartung, wenn du das Thema in die Gruppe
einbringst?

® Einbeziehen der Gruppe: Kennt jemand dieses Thema auch? Was
meint ihr dazu? Welche Erfahrungen habt ihr damit, mit mog-
lichen Losungsansdtzen schon gemacht?

e Abschluss, Riickfragen an Ratsuchenden: Was nimmst du mit
aus dem Chat? Welche Aspekte waren hilfreich und kénnen um-
gesetzt werden?

Wenn es im Rahmen eines Chatangebotes zu Teilnehmer-Wechseln
kommt, tibernehmen oft die Jugendlichen die in der Gruppe (bliche
BegriiBung und eine kurze Zusammenfassung, an welchen Themen/
Aspekten man gerade dran ist. Wie in anderen Gruppen auch ist es
tblich, zunéchst alle zu begriiBen und genauso auch, sich zu verab-
schieden.

Zum Abschluss des Chats ganz wichtig ist eine Abschiedsrunde,
in der den Jugendlichen Raum fiir Verabschiedung, gute Wiinsche
und eventuell auch noch mal Feedback iiber den abgelaufenen Chat
gegeben wird.

Themen der Jugendlichen im Chat

Im Vergleich zur Arbeit in den Beratungsstellen vor Ort werden von
den Jugendlichen iiberdurchschnittlich haufig physische und sexuelle
Gewalterfahrungen berichtet. Auch Themen wie Ess-Stérungen und
andere ernsthafte psychische Erkrankungen (Depressionen, Borderline-

Potenziale und Chancen der neuen Medien 111

Verdacht, Selbstverletzendes Verhalten) tauchen regelmaBig auf. Und
natiirlich die gesamte Bandbreite familidrer Konflikte: von Stress mit
den Eltern tiber Auseinandersetzungen in der Verwandtschaft, Sorge
um andere Familienmitglieder oder Erfahrungen mit sucht- oder psy-
chisch kranken Angehérigen ebenso wie Themen, die sich auf Schule
oder Ausbildung beziehen: Mobbingerfahrungen, soziale Probleme,
Druck/Uberforderungen oder auch Orientierungslosigkeit hinsichtlich
des zukiinftigen Weges. Bei Themen wie »Liebe, Lust und Leiden-
schaft« kann es genauso um Probleme mit der Anerkennung der eige-
nen Homosexualitdt gehen, wie auch um die Frage, ob es nun an der
Zeit ist, dem Tanzkurspartner etwas deutlicher zu signalisieren, dass
man da hoch interessiert ware — wenn man sich denn trauen wiirde.
In der Regel ist bei beiden Anliegen mit viel Anteilnahme sowie auch
flapsigen Bemerkungen der anderen Chat-Teilnehmer zu rechnen, die
das Thema ernstnehmen, aber auch entdramatisieren.

Gerne berichten die Jugendlichen auch in einem nachfolgenden
Chat, wie es mit dem besprochenen Thema oder den Losungsideen
weiterging, und das wird mit Anteilnahme und gebiihrendem »Erfolg
feiern« (z.B. durch virtuelles »Tapferkeitsmedaille-Reichen«) oder auch
trostendem Zuspruch (*Tonne Zuversicht schick* etc.) begleitet.

Raum hat alles, was die Jugendlichen einbringen, und das kann
neben so schwerwiegenden Themen wie oben geschildert eben auch
mal die Freude (ber eine gelungene Priifung oder einen schwierigen
Schritt, Trauer oder einfach mal »Auskotzen« nach einem besonders
stressigen Tag in der Schule/Uni oder daheim sein. Gerade diese
Mischung erleichtert und ermoglicht Uberhaupt erst das Oszillieren
zwischen »Leichtigkeit« und »Tiefgang«.

Anforderungen des Chats an Fachkrafte

Neben den Kompetenzen einer Beratungsfachkraft sind die speziellen
Anforderungen der textbasierten Kommunikation zu beriicksichtigen
(schnell lesen und schreiben kdnnen, mehrere Stringe verfolgen,
zwischen den Zeilen lesen, pragnant formulieren). Im Beratungsver-
lauf selbst geht es um ein ausgewogenes Miteinander zwischen dem
Einbringen der eigenen Fachkompetenz und dem Einbinden der Lo-
sungskompetenzen der Peers. Aufgrund des hohen Tempos des Chat-
geschehens ist ein hohes Maf} an Prasenz erforderlich (Stimmungen,
Themen und gruppenbezogene Dynamik, Fliistern, mehrere Strange
gleichzeitig im Blick behalten) sowie auch Steuerungskompetenz
(in den Gruppenprozessen und Beratungsanliegen, d.h. Atmosphdre
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schaffen, Lésungsvorschldge lberpriifen, Beitrdge lenken, Teilnehmer
einbinden).

Der souverdane Umgang mit Kritik sowie das Aushalten-Kénnen
von Unsicherheiten und Unklarheiten stellen wichtige neue Heraus-
forderungen dar. Auch der Umgang mit dem fiir den Chat typischen
Nebeneinander von Inhalts- und Beziehungsaspekten erfordert eine
gewisse Ubung.

Spezielle Anforderungen an die Chat-Moderation

Die Bedirfnisse der Jugendlichen gehen weit (iber das hinaus, was
ein bloBer Moderator, der die Beitrdge steuert und organisatorische
Strukturen setzt, leisten kann. Die Jugendlichen fordern gezielt ein,
dass die moderierende Fachkraft auch tatsachlich ihre Fachkompetenz
einbringt, Stellung bezieht und berdt. Damit wird die beratende Fach-
kraft, die ihre personliche Sicht einbringt, auch stark als individuelle
Persénlichkeit sichtbar und in der Erfahrung der Jugendlichen mit den
anderen Chatmoderatoren vergleichbar. Nicht umsonst wahlen sie
auch gezielt diese Plattform, die das Beratungsanliegen im Zentrum
hat. Natlrlich beraten auch die Gleichaltrigen. Generell ist eine hohe
Motivation der Jugendlichen erkennbar, helfen zu wollen. Dennoch
wird oft gezielt von den Ratsuchenden selbst und/oder auch von
den anderen die Fachkompetenz bzw. Stellungnahme der Fachkraft
abgerufen oder eingefordert.

Dies ist natiirlich ein Vorteil, den die Jugendlichen in der sonstigen
Beratungsarbeit so nicht vorfinden: Sie kénnen unterschiedliche Mo-
deratoren »ausprobieren«, konnen ohne groen Aufwand — und ohne
dies erklaren oder rechtfertigen zu miissen — bei mehreren Modera-
toren »reinlesen« und sich einen personlichen Eindruck verschaffen,
wo und wie und bei wem sie sich das Einbringen eines persénlichen
Anliegens am ehesten vorstellen kénnen und bei wem sie nach 10
Minuten lieber wieder gehen. Welcher Jugendliche wiirde sich das in
der realen Beratungsstelle trauen, geschweige denn die Chance be-
kommen, erst einmal bei jedem Berater eine Weile im Beratungszimmer
vor Ort zu sitzen und dann zu sagen: »Ach nee, ich geh wieder, das
passt nicht so gut!«

Die Kehrseite dieser offentlichen Sichtbarkeit als Berater — in
einem Ausmaf, das man in der Beratungssituation vor Ort so nicht
kennt — ist natdrlich, dass die Kritik, die die Jugendlichen per se
und hier auch im Rahmen ihrer geschiitzten Anonymitat vorbringen,
auch wesentlich direkter und damit persénlicher erfolgt. Sie wird
z.B. auch im Forum oder in einem anderen Chat vor einem anderen
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Chat-Moderator, d.h. ebenfalls »6ffentlich« geduBert. Dies erfordert
Kritikfahigkeit und personliche Souveranitat. Hier bewahrt sich der
Austausch mit Kolleglnnen (z.B. in den Intervisionstreffen der Chatter),
um eine personliche Krankung von einem allgemeinen Stormanover
eines Jugendlichen zu unterscheiden.

Wie geht man mit »Storern« in der Gruppe um?

Es gibt eine »Chatiquette«, d.h. eine Vorgabe uber die im Chat
geltenden Regeln des Miteinanders (z.B. keine Beschimpfungen,
AusschluB gewisser Themen und Begriffe), mit der die Jugendlichen
sich bei der Anmeldung einverstanden erkldren. Trotzdem eskaliert
das Chatgeschehen manchmal und die moderierende Fachkraft hat
dann verschiedene Méglichkeiten, einzuwirken und fiir Ruhe zu sor-
gen. Neben der Konfliktklarung im direkten Gesprach kann sie auch
einzelne nach Verwarnung zeitweise auf »stumme« stellen oder auch
ganz aus dem Chat »herauswerfen«. Wobei die Jugendlichen immer
wieder fiir weit schnelleres Reagieren und harteres Durchgreifen pla-
dieren, als die Moderatoren. Die Jugendlichen begriinden ihr Eintreten
fir harte MaBnahmen ausdriicklich mit dem Schutz der Gruppe/des
Chatauftrags, Anliegen ernsthaft zu besprechen. Die Gruppe steht im
Fokus, auch fiir die User.

Personliche Beziehungen im Chat

So wie die Jugendlichen sich ihr Bild vom Moderator (Mod) machen
und »wahlen, so entstehen auch vom Moderator zu den Jugendlichen
»personliche« Beziehungen, vor allem bei haufiger Teilnahme an den
Chats, wo man sich tiber ein »Wiederlesen« freut und an der Entwick-
lung Anteil nimmt. Das wird von den Jugendlichen zuriickgespiegelt,
die ja auch mit Anerkennung, nicht nur mit Kritik durchaus groziigig
umgehen. Teilweise wird das offen geschrieben oder eben mit den in
Chats Ublichen Smileys oder Aktionswértern, z.B. *mod mal driick*,
ausgedriickt.

Wie im richtigen Leben gibt es beliebte und weniger beliebte
Personen, Eifersiichteleien und Intrigen, Teilnehmer mit hohem Status
oder auch wenig Ansehen in der Gruppe. Dies ist eine Herausforderung
fiir die moderierende Fachkraft, diese gruppendynamischen Tendenzen
gut zu handhaben und allen (m6glichst) gerecht zu werden.

Die Jugendlichen untereinander haben teilweise sehr intensive
personliche Kontakte, die sie Uiber den Austausch von ICQ-Nummern
oder Kennwortern fiir soziale Netzwerke weiterpflegen. Das reicht
vom freudigen Wiedersehen im Chat uber intensiven Mailaustausch
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zwischendurch bis hin zu gemeinsamen Urlaubsfahrten oder auch
Wohngemeinschaften. Die frither oft diskutierte These der »Entper-
sonlichung« des Online-Kontaktes kann nach unseren Erfahrungen
keinesfalls bestatigt werden.

Schutz der Jugendlichen im Chat

Ratsuchende, die die Unterstiitzung durch die Online-Beratung in
Anspruch nehmen, miissen auf den Schutz ihrer Privatgeheimnisse
vertrauen konnen. Deshalb werden bei der Einzelberatung per Mail und
im Chat die kommunizierten Daten grundsétzlich nach SSL-Standard
verschlusselt tibertragen. Die Fachkrédfte der bke-Onlineberatung
werden auf die Einhaltung der Bestimmungen des Datenschutzes
nach § 61 Abs. 4 StGB VIII und ihre Pflicht zum Schutz des Privat-
geheimnisses der Ratsuchenden gemafs § 203 Abs. 1 Nr. 4 StGB
formlich verpflichtet (Die virtuelle Beratungsstelle, Konzeption der
bke-Onlineberatung, 2003).

Von Seiten der bke wird darauf hingewirkt, dass zum Schutz der
Jugendlichen ihre genaue Adresse und weitere personliche Daten im
Chat nicht genannt werden. Das weitere Kontaktverhalten obliegt
dann der persénlichen Entscheidung der Teilnehmer, ob und wem sie
dies in anderer Form preisgeben wollen. Jugendliche achten darauf
auch recht genau. So berichten sie von Unsicherheiten und Vorsichts-
mafinahmen (z.B. neutraler Treffpunkt, wo man problemlos und ohne
moglicherweise peinliche Rechtfertigung wieder gehen kann), wenn
sie sich zu personlichen Verabredungen entschlieRen.

Struktur der virtuellen Beratungsstelle,
Team und Unterstiitzung

Jede/r Berater/in ist zwar an seinem Arbeitsort Einzelkdmpfer, aber
gleichzeitig auch Mitglied des virtuellen Teams, das seine Abspra-
chen und Abl&dufe online koordiniert und sich austauscht. Jeder fur
die bke tatige Berater ist momentan etwa zur Halfte im Rahmen
der Einzelberatung per E-Mail tadtig und hat daflir neben einer
griindlichen Einarbeitung eine Intervisionsgruppe, die sich einmal
im Monat zum Intervisions-Chat trifft. Dort konnen die Beraterlnnen
ihre Falle kollegial reflektieren. Diese Intervisionsgruppe wird vom
Koordinator eingeteilt, wobei auf eine gute Mischung zwischen
»neuen« und schon etwas mailerfahreneren Fachkraften geachtet
wird. Fiir spezielle Fragen und besonders heikle Falle kann nach
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Absprache auch eine Einzelsupervision ermoglicht werden. Die an-
dere Halfte der zur Verfiigung stehenden Wochenstunden wird mit
der Arbeit in der zweiten, 6ffentlicheren Beratungsform verbracht
(offene Sprechstunde, Forum oder Gruppenchat). Dafiir gibt es eine
zweite Intervisionsgruppe, die sich aus Kolleglnnen zusammensetzt,
die ebenfalls in dieser Form arbeiten.

Die Intervisionsgruppe der Kolleginnen, die den Gruppenchat fiir
Jugendliche anbieten, trifft sich ebenfalls einmal im Monat in einem
Intervisions-Chat und bespricht dort anstehende Themen, tauscht
sich tUber gelungene Interventionsansatze oder strukturelle wie auch
personliche Fragestellungen aus.

Einmal im Jahr gibt es einen Erfahrungsaustausch aller fiir die
bke-Onlineberatung tatigen Fachkréfte, wo man sich real personlich
(wieder-)trifft oder tiberhaupt erst mal kennenlernt. Es ist verbliffend,
wie vertraut man sich mit den Kolleginnen und Kollegen fiihlen kann,
die man zwar personlich zum ersten Mal sieht, aber doch durch den
Online-Austausch schon gut kennt und wie grof die Ubereinstimmung
zwischen einem Bild, das man sich vorher macht und der realen
Person ist.

Wie wird man Onlineberaterin?

Beratungsfachkrafte, bei der virtuellen Beratungsstelle neu einsteigen
wollen, verhandeln mit dem Trager ihrer Beratungsstelle, ob sie fiir die
erforderliche Stundenzahl (mindestens 5 Wochenstunden, mindestens
fir zwei Jahre) freigestellt werden. Dazu gibt es erfahrungsgemaf
unterschiedliche Einstellungen. Da aber die Lander zumindest von
den groBeren Trdgern dies mittlerweile einfordern, sind hier immer
wieder Spielraume gegeben. Der/die interessierte Mitarbeiterin erhélt
dann mit anderen Fachkréften gemeinsam eine mehrtagige Einfiihrung
in die Online-Beratung und ihre entsprechenden Strukturen. Neben
der allgemeinen Einfithrung in die Beratung per Gruppenchat, die fiir
alle einen Tag der Fortbildung ausmacht und auch einen Selbsterfah-
rungsteil im Chat einschlieft, gibt es fiir diejenigen, die sich fiir eine
Tatigkeit als Chatmoderator interessieren, ein spezielles Mentorat
zur Einfiihrung, d.h. sie bekommen eine erfahrene Fachkraft zur Seite
gestellt, die sie bei ihren ersten Schritten als Chatmoderator begleitet.
Fiir die Betreuung wéhrend des Mentorats haben die Koordinatoren
der virtuellen Beratungsstelle einen einheitlichen Mentoratsleitfaden
erarbeitet, der die hohe Fachlichkeit und Qualitdt in dieser Form der
Beratung sicherstellen soll (bke, 2010).

Verbliiffende
Vertrautheit

Einfiihrung
und Mentorat
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Gewinn fiir die Beratungsarbeit vor Ort

Chatmoderatoren der bke-Jugendberatung bekommen einen tiefen
Einblick in die Sprache und Lebenswelt der Jugendlichen. Damit er-
hoht sich der Respekt und auch das Verstdndnis fiir die spezifischen
Themen (z.B. auch geschlechtsspezifische Unterschiede) sowie die
Hemmungen und Sprachlosigkeit der Jugendlichen, die Fachkrafte
oft vor Ort in den Beratungsstellen erleben. Uber diesen Zugang, der
Uber Berichte auch im gesamten Team der Beratungsstelle zu einem
Erfahrungszuwachs fiihrt, wird die Erreichbarkeit der Jugendlichen vor
Ort erleichtert. Jugendliche reagieren positiv auf die Akzeptanz eines
flir sie selbstverstandlichen Kommunikationsmediums das dariiber
hinaus auch Beratungsprozesse anbahnen oder Beratungspausen
oder -abschliisse lberbriicken helfen kann. Auch bei Kostentrdagern
und Kooperationspartnern vor Ort ist der selbstverstandliche Einsatz
vom Medium Internet durchaus ein Imagegewinn.

Auflerdem hilft es nicht zuletzt auch skeptischen Eltern gegeniiber,
das Chatten zu entmystifizieren. Ein weiterer wichtiger Gewinn fiir die
Beratungsstelle vor Ort besteht darin, mit typischen Jugendthemen
wie selbstverletzendem Verhalten, Suizidankiindigungen, Gewalt oder
Sucht in der Familie durch die Erfahrungen mit den Gruppenchats ge-
lassener umgehen zu kénnen. Die Erfahrung, auch mit solch schweren
Themen gleichzeitig locker und entspannt und zugleich wertschatzend
und ernst arbeiten zu konnen, ermutigt auch in der Beratung vor Ort,
sich an diese problematischen Themen zu wagen und sie direkter
anzusprechen.

Die im Chat trainierte Zeitbegrenzung fordert die Prazision und
Verdichtung der Arbeit vor Ort ebenso, wie die im Chat erforderliche
Kreativitdt und Spontaneitdt sich in der realen Beratung hilfreich
auswirken kann. Der im Chat klar einzufordernde Arbeitsauftrag von
Ratsuchenden wird dann auch in der ortlichen Beratung deutlicher
formuliert und eingefordert, ebenso wie ein Feedback. Wie im Chat-
Dialog, so gilt es auch im »Realgesprach« immer mal wieder zu tber-
priifen: »Kénnen Sie mit meinen Uberlegungen etwas anfangen?« »
Welche Tipps waren bisher besonders hilfreich?« »Ich habe das Gefiihl,
mit dem, was ich sage, erreiche ich Sie gerade nicht....«.

Durch die Expertenchats, z.B. zu Themen wie Fremdunterbringung,
ALG Il oder Kinder suchtkranker Eltern ist ein Wissenszuwachs zu
verzeichnen, der der eigenen Arbeit und dem Gesamtteam vor Ort
zugutekommt.
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Fazit

Als wichtigste Erfahrung der Chat-Beratung mit Jugendlichen ist sicher
vor allem der Witz, Humor und die Leichtigkeit zu nennen, mit der die
Jugendlichen selbst sich den schwierigen Themen ihres Heranwachsens
stellen. Das ist bei all der Schwere und Dichte der Themen, die in
der den Jugendlichen eigenen ungestiimen Art des Einbringens und
Forderns manchmal mit Wucht auf die Fachkraft (und die anderen
Jugendlichen) treffen, das Element, das auch den Chat-Moderator mit
einem Ldcheln auf den Lippen den Chat schlieBen aRt. Dieses Lacheln
nimmt man gerne mit in die Beratungsraume vor Ort, um auch dort
diese Zuversicht weiterzugeben - an Jugendliche und Eltern.
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Das Internet iibt (nicht nur) auf Kinder und Jugendliche eine grofle
Faszination aus. Insbesondere Anwendungen des sogenannten Web
2.0 eroffnen neue Moglichkeiten: Es lassen sich nicht nur Inhalte
erstellen und an eine groBe Offentlichkeit verbreiten, sondern auch
personliche Beziehungsnetzwerke aufbauen, pflegen, erweitern und
vor allem: fiir alle sichtbar machen. Mogliche »Risiken und Nebenwir-
kungen« werden dafiir schon mal in Kauf genommen. Im Folgenden
wird ein Uberblick iiber die Rolle des Social Web und insbesondere der
sozialen Netzwerkplattformen in der Lebenswelt von Heranwachsenden
gegeben. Dariiber hinaus wird aufgezeigt, was an den Netzwerken
fasziniert, welche Moglichkeiten sie bieten und wo magliche Risiken
liegen, um schliefilich einige Handlungsempfehlungen aufzuzeigen,
wie Heranwachsende im Umgang mit den Onlinemedien unterstiitzt
werden kdnnen bzw. sollten.

Veranderungen der Mediennutzung
von Heranwachsenden

Ein Blick in die Kinderzimmer und auf das Freizeitverhalten von
Heranwachsenden zeigt, dass den Medien ein grofier Stellenwert
zukommt. Regelmafiige Studien des Medienpadagogischen For-
schungsverbundes Siidwest dokumentieren dies sehr deutlich: 97%
der 12- bis 19-Jdhrigen verfiigen heute iiber ein Handy (14% (iber ein
internetfahiges Smartphone), 84% uber einen MP3-Player und 58%
haben in ihrem eigenen Zimmer einen Fernseher. Uber drei Viertel
der Jugendlichen dieser Altersgruppe haben einen eigenen Computer
in ihrem Zimmer und die Halfte hat einen Internetzugang. Die Zahlen
zeigen: Jugendliche sind vergleichsweise gut mit Medien ausge-
stattet und kdnnen vieles im eigenen Zimmer nutzen (JIM-Studie,
2010). Folglich verlagert sich die Mediennutzung zunehmend in die
Zimmer der Heranwachsenden und entzieht sich immer mehr den
Augen der Eltern. Hinzu kommt, dass Handys, MP3-Player, Laptops
etc. die mobile Mediennutzung ermdéglichen — ebenfalls auBerhalb
der Sichtweite der Eltern. Doch nicht nur die mediale Ausstattung
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der Heranwachsenden hat sich verandert, auch das verfiighare
Angebot sowohl an Geraten, aber auch an Kommunikations- und
Mediendiensten hat sich in den letzten Jahren rasant erweitert. Zu
den sicherlich bedeutsamsten Entwicklungen der letzten Jahre zahlt
die Angebotsentwicklung im Bereich des Social Web, die dem Nutzer
vielfaltige Moglichkeiten er6ffnet, Text, Bilder, Videos zu erstellen und
online zu veroffentlichen oder sich iiber unterschiedliche Angebote
(z.B. Netzwerkplattformen, Instant Messaging, Chat, Mikroblogging-
Angebote wie z.B. Twitter oder Internettelefonie wie z.B. Skype) mit
Menschen in aller Welt auszutauschen und zu vernetzen.

Ein weiterer Trend, der sich abzeichnet, ist, dass die Mediennutzer
immer jiinger werden bzw. sich die Altersgrenze, ab der Kinder be-
ginnen, die unterschiedlichen Medienangebote zu nutzen, zusehends
nach unten verschiebt (vgl. Hengst 2002, Paus-Hasebrink et al. 2004).
So zeigen europdische Studien, dass in Deutschland die Kinder
tiberwiegend ab ca. zehn Jahren mit der Internetnutzung beginnen,
wahrend in Schweden die Altersgrenze bereits bei sieben Jahren liegt
(vgl. Livingstone et al. 2011).

Bereits 57% der 6- bis 12-Jahrigen nutzen zumindest selten das
Internet (Vgl. KIM-Studie 2011). Meist nutzen die Kinder das Internet
als Quelle, um nach Themen fiir die Schule oder zu ihren Hobbys zu
recherchieren. Andere nutzen spezielle Kinderinternetseiten, schauen
sich Filme oder Videos an oder surfen einfach drauf los. Gegeniiber
den Vorjahren haben auch in dieser Altersgruppe die sozialen Commu-
nities wie z.B. SchiilervVZ an Bedeutung gewonnen. 43% der Internet
nutzenden Kinder halten sich mindestens einmal pro Woche auf einer
solchen sozialen Netzwerkplattform auf. Gerade diese onlinebezogenen
Moglichkeiten der sozialen Vernetzung gewinnen mit zunehmendem
Alter an Bedeutung. So liegt der Anteil der Jugendlichen zwischen
12 und 19 Jahren, die angeben, sich taglich/mehrmals pro Woche
auf Sozialen Netzwerkplattformen aufzuhalten, bereits bei 71%. Die
Méadchen, Realschiiler und Gymnasiasten sind in diesen Netzwerken
noch etwas starker vertreten als die Jungen und die Hauptschiiler. Zu
den Favoriten zdhlen vor allem SchiilerVZ (von 33% als meistgenutzte
Community angegeben) und Facebook (19%), wobei insbesondere
letzteres gegeniiber dem Vorjahr — vermutlich auch durch die mediale
Berichterstattung und den Kinofilm The Social Network (ber die Er-
folgstory des Griinders Mark Zuckerberg — unter den Jugendlichen sehr
stark an Attraktivitat gewonnen hat. Neben diesen beiden prominenten
Angeboten findet sich eine Reihe von sozialen Netzwerkplattformen,
die u.a. aufgrund ihres regionalen Bezuges oder thematischen Schwer-
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punktes genutzt werden, aber langst nicht so hohe Mitgliederzahlen
erreichen wie SchiilerVZ oder Facebook (vgl. Tabelle).

Faszination Soziale Netzwerke —
Selbstdarstellung, Kommunikation, Vernetzung

Auf den ersten Blick dhneln die sozialen Netzwerkseiten Poesiealben
und Freundschaftsbiichern, in denen man Gedichte, Spriiche oder
Steckbriefe von Freuden und Mitschiilern gesammelt hat (oder auch
heute noch sammelt). Das Buch wurde herumgereicht und Freunde
gebeten, anhand vorgegebener Kategorien méglichst detaillierte und
ehrliche Angaben zu ihrer Person zu machen, z.B. Name, Adresse,
Telefonnummer, Geburtsdatum, Haarfarbe, Gréf3e, Lieblingsfach in der
Schule, Lieblingslehrer, Hobbys; Lebensmotto etc. Die Erstellung einer
Profilseite auf einer sozialen Netzwerkplattform, die vergleichbare Ka-
tegorien aufweist, ist — neben der personlichen Einladung durch ein
Community-Mitglied wie bei SchiilerVZ — Voraussetzung, um Mitglied
eines sozialen Netzwerkes zu werden. Neben einem Bild kénnen zu
vorgegebenen Kategorien Angaben zur Person gemacht werden. Man
kann nach Freunden oder Bekannten suchen oder sich daran orientieren,
welche Personen vom System als Kontakt (»Personen, die Du vielleicht
kennst«, »Freunde von Freunden«) vorgeschlagen werden. Auch anderen
wird man als neuer Kontakt vorgeschlagen, so dass man auch schnell
Freundschaftsanfragen bekommt. Die Anzahl der Freunde bzw. Kontakte
spielt inshesondere bei Jiingeren eine Rolle, nach dem Motto: Je mehr
»Freunde«, desto beliebter bin ich. Dies fiihrt dazu, dass einige versu-
chen, ihre Attraktivitdt zu steigern, indem sie vermeintlich witzige und
originelle Beitrdge, provozierende Fotos oder aber auch personliche

Die Favoriten der Kinder und Jugendlichen

Schiilervz
Seit Februar 2007 online Seit 2004 online

Alter: 12 bis 21 Jahre Juli 2010: 500 Mio. Nutzer welt-
Mai 2010: 5,8 Mio. Schiiler/innen | weit (10.276.100 in Deutschland)
4,9 Mio. Interessensgruppen Durchschnittsnutzer erstellt 9o
200 Mio. hochgeladende Fotos |Eintrdge pro Monat

Insgesamt liber 30 Billionen
Eintrage pro Monat (Links, Hin-
weise, Fotoalben etc.)

Facebook

Quellen: www.schuelervz.net/l/schueler/3/; www.facebook.com/press/info.php?timeline#!/
press/info.php?timeline; www.facebook.com/press/info.php?statisticsv
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Informationen einstellen, in der Hoffnung, dass sie sich von der Masse
abheben und kontaktiert werden. Im Vergleich zu Communities, in
denen man sich eine Figur (Avatar) konstruieren kann, die hinsichtlich
ihrer Eigenschaften deutlich von der Person abweichen kann, sind die
Moglichkeiten in sozialen Online-Netzwerken durch die realen Kontakte
deutlich begrenzter. Oft — bei den &lteren Jugendlichen eher als bei den
jingeren — handelt es sich bei den Onlinekontakten um Personen, die
man personlich kennt, so dass man nur in einem bestimmten Rahmen
personliche Makel kaschieren kann.

Neben den Moglichkeiten, sich selbst zu prasentieren, bieten die
Netzwerkplattformen vielféltige Moglichkeiten, sich mit anderen zu
vernetzen, Kontakte oder Freundschaften zu kniipfen oder sich mit
anderen auszutauschen. Nicht nur Uber E-Mail und Chats, sondern
auch innerhalb von Gruppen oder {iber die persdnliche Pinnwand,
auf der Freunde Nachrichten hinterlassen konnen, kann — jeweils an
unterschiedliche Adressantenkreise — zeitlich synchron oder asynchron
kommuniziert werden. Die sozialen Netzwerkplattformen bieten so-
mit einen Ort im Internet, an dem vielfdltige Kommunikations- und
Interaktionsprozesse parallel stattfinden kénnen. Entscheidender ist
jedoch, dass sie die Beziehungen und Netzwerke sichtbar machen. Der
Nutzer ist somit nicht nur als Einzelperson im Netz prdsent, sondern
als Teil einer groBen oder mehrerer Communities.

Studien zur Nutzung von sozialen Netzwerkplattformen zeigen,
dass die Angebote sehr unterschiedlich wahrgenommen bzw. aus
unterschiedlichen Griinden genutzt werden. Hasebrink und Rohde
(2009) identifizierten in einer Befragung von 495 Jugendlichen und
jungen Erwachsenen zwischen 12 und 24 Jahren insgesamt sieben
verschiedene Nutzertypen, die sich hinsichtlich ihrer Aktivitaten, ihrer
Einstellung, der Nutzungshaufigkeit sowie der Anzahl der Kontakte
im eigenen Netzwerk unterscheiden: So zeichnen sich beispielsweise
die »Routinierten Kontaktpfleger« oder auch die »Intensiven Netzwer-
ker« dadurch aus, dass sie ein deutliches geringeres Bediirfnis nach
Selbstdarstellung haben als beispielsweise die »AuBenorientierten
Selbstdarsteller«, die — anders z.B. als die »Experimentierenden
Selbstdarsteller« — einen besonders guten Eindruck machen wollen.
Dariiber hinaus finden sich auch Nutzertypen, die die sozialen Netz-
werkplattformen (noch) vergleichsweise zuriickhaltend nutzen, sei es,
weil sie den Angeboten in ihrem Alltag keine iibermafige Bedeutung
zuschreiben (»Reflektierte Gelegenheitsnutzer«), sie dariiber nur enge
Freundschaften pflegen (»Zuriickhaltenden Freundschaftsorientierte«)
oder nicht an Kontaktpflege interessiert sind (»Wenig interessierte
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Routinenutzer«). Die Typen, die sich auch im Hinblick auf das Alter
und das Geschlecht unterscheiden, verweisen darauf, dass die Nutzer
die Sozialen Netzwerkplattformen mit unterschiedlichen Erwartungen
nutzen, was wiederum Auswirkungen darauf hat, wie man sich selbst
prasentiert, wie man Kontakte auswahlt und auch, wie freizligig oder
sparsam man mit seinen persdnlichen Daten umgeht.

Preisgabe von Daten im Netzwerk

Neben der grundsatzlichen Datensparsamkeit hat der Nutzer die Mog-
lichkeit, Uiber die Privatsphdreneinstellungen festzulegen, fiir wen die
Eintrdge z.B. auf Pinnwanden, aber auch personliche Informationen
sichtbar sind. Die Anbieter geben hierzu unterschiedliche Einstellungs-
moglichkeiten vor, aus denen der Nutzer wahlen kann (vgl. Abbildung
oben). Der JIM-Studie 2010 zufolge haben zwei Drittel der befragten
Jugendlichen die Privacy-Optionen in ihren Online-Profilen aktiviert,
2009 waren es erst 46%.

Sieht man sich an, wie freiziigig Jugendliche mit ihren persénlichen
Daten umgehen, lasst sich positiv feststellen, dass die prozentualen
Anteile derer, die z.B. Informationen tber Hobbys und andere Tatig-
keiten, eigene Fotos/Filme von sich selbst oder anderen und Instant
Messenger Nummern auf den Netzwerkplattformen einstellen, ge-
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geniiber dem Vorjahr abgenommen haben (vgl. JIM-Studie 2010, S.
44). Unklar bleibt allerdings, ob sich in den Daten lediglich ein sozial
erwiinschtes Antwortverhalten widerspiegelt oder ob die Jugendlichen
wirklich sensibler fiir die Thematik und entsprechend sparsamer bei
der Preisgabe ihrer personlichen Daten geworden sind. Inzwischen gibt
es eine Reihe von Angeboten und Materialien zum Thema Datenschutz
bzw. Datenpreisgabe im Internet, die Heranwachsenden veranschauli-
chen, was mit ihren Daten passiert und wie man mit seinen eigenen
Daten umgehen sollte. Als Beispiele kénnen hier die Internetseiten
www.datenparty.de, www.watchyourweb.de, www.handysektor.de und
www.netzdurchblick.de sowie das Unterrichtsmaterial »Meine Daten
kriegt ihr nicht« (HmbBfDI) genannt werden. Auf der Seite von klicksafe
werden zudem ein Leitfaden zum Schutz der Privatsphare in Sozialen
Netzwerken sowie Videotutorials zu dem Thema bereitgestellt.

Chancen und Risiken
von sozialen Netzwerkplattformen

Die Chancen von sozialen Netzwerkplattformen werden im Allgemeinen
eher weniger diskutiert und auch weniger erforscht. Die Moglichkeit,
sich mit anderen — bekannten wie unbekannten Personen — zu vernet-
zen, ist an sich schon als Chance zu werten. Zugleich bieten sie die
Moglichkeit, mit anderen zu kommunizieren oder zusammenzuarbei-
ten, sich aktiv an gesellschaftlichen Diskursen zu beteiligen, sich zu
verschiedenen Themen zu positionieren uvm. Allerdings werden die
partizipatorischen Moglichkeiten noch vergleichsweise wenig genutzt,
auch wenn drei Viertel der Jugendlichen angeben, schon einmal selbst
etwas in Newsgroups oder Foren geschrieben, Fotos, Videos, Musik
eingestellt, ein Weblog erstellt, getwittert oder sich an der Wikipedia
beteiligt zu haben (vgl. JIM-Studie 2010, S. 34f.). Lediglich ein Fiinftel
der Jugendlichen gibt an, dies regelméaBig (d.h. taglich/mehrmals pro
Woche) zu tun.

Deutlich mehr 6ffentliche und mediale Aufmerksamkeit wird den
Risiken der Onlinenutzung zuteil. Wurde vor dem Boom der sozialen
Onlinenetzwerke tiber problematische Seiten bzw. Inhalte im Internet
diskutiert oder im Chat lber das Risiko der Vortauschung falscher
Identitdten, ergeben sich durch die sozialen Netzwerkplattformen neue
Risikobereiche, die in erster Linie nicht auf die Plattform zuriickgefiihrt
werden konnen, sondern erst durch die missbrauchliche Nutzung bzw.
das Fehlverhalten der Nutzer oder der Anbieter entstehen. Probleme
treten u.a. dadurch auf, dass die Reichweite, die (Eigen-)Dynamik sowie
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die kurz- und langfristigen Wirkungen des Onlinehandelns (fiir die eigene
Person, aber auch fiir andere) nicht richtig eingeschéatzt und die kom-
munikativen Moglichkeiten zum Teil etwas unbedarft genutzt werden.

Ein Risikobereich, der hdufig in den Medien diskutiert wird, ist
das Thema Cyber-Mobbing, worunter der »Gebrauch von Informations-
und Kommunikationstechnologien durch Einzelne oder eine Gruppe,
um sich vorsétzlich und wiederholt feindselig zu verhalten, mit der
Absicht, anderen zu schaden« (Staude-Miiller 2010, S. 31) verstanden
werden kann. Cyber-Mobbing umfasst sehr unterschiedliche Formen
der Schadigung, wie z.B. beleidigendes, bedrohendes Verhalten,
Verbreiten von Geriichten, peinlichen oder diskreditierenden Bildern
(ohne Einverstandnis der abgebildeten Person) oder auch die unbe-
fugte Identitdtsiibernahme einer Person (vgl. z.B. Staude-Miiller 2010,
S. 30f.). Auch wenn vorliegende Befunde zum Auftreten von Mobbing
im Internet unterschiedlich ausfallen, verweisen sie darauf, dass im
Rahmen der Medienkompetenzférderung kiinftig den sozialen Kom-
petenzen ein groBerer Stellenwert zukommen muss.

Wie gehen Eltern mit der
Onlinenutzung ihrer Kinder um?

Eltern fiihlen sich hdufig verunsichert und tiberfordert, wenn es um die
Onlinenutzung ihrer Kinder und potenzielle Onlinerisiken geht. Auf der
einen Seite wollen sie den Kindern den Zugang zum Internet nicht ver-
wehren, weil sie darin auch Potenziale fiir die berufliche Zukunft sehen,
auf der anderen Seite wird in den Medien liberwiegend {iber negative
Vorfalle berichtet, was die Unsicherheit auf Seiten der Eltern schiirt.

Die Unsicherheit spiegelt sich in einem inkonsistenten Mediener-
ziehungsverhalten wider. Einerseits sind es meist die Eltern, die ihren
Kindern den Zugang zu den Medien erméglichen oder ihnen auch die
Geréate in das Kinderzimmer stellen. Andererseits fallt es ihnen schwer,
Regeln zur Mediennutzung aufzustellen und diese umzusetzen oder
ihren Kindern Hilfestellung z.B. im Bezug auf die Nutzung von sozialen
Netzwerkplattformen zu geben.

Im Rahmen einer Untersuchung der britischen Regulierungsbehorde
OFCOM gaben 68% der Eltern an, dass sie fiir ihre Kinder (8 bis 17
Jahre) Regeln fiir die Internetnutzung aufgestellt haben. Dies bestd-
tigen 64% der Kinder. Hinsichtlich der sozialen Netzwerkplattformen
zeigt sich eine groBere Diskrepanz: Den 65%der Eltern, die angaben,
dass sie Regeln fiir die SNS-Nutzung (SNS - social networking service)
aufgestellt haben, stehen 53% der Kinder gegeniiber, die angaben,
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dass die Eltern ihre SNS-Nutzung reglementieren (OFCOM 2008).
Unwissenheit, Unsicherheit und Unverstdandnis fiihren haufig zu
Konflikten innerhalb der Familie, die sich an der Mediennutzung der
Heranwachsenden entziinden. Weil viele Eltern nicht nachvollziehen
konnen, was die Faszination des Internets und des Social Web fiir ihre
Kinder ausmacht und die Angebote oft auch nicht kennen, kénnen sie
keine liberzeugenden Vereinbarungen treffen oder gar Unterstiitzung
leisten, wenn die Kinder mit Problemen konfrontiert werden.

Fazit und einige Handlungsansatze

Medien gehoren zur Alltagswelt der Jugendlichen dazu und werden
auf vielfaltige Weise genutzt. Inshesondere durch die Anwendungen
des Social Web haben sich fiir die Nutzer neue und vereinfachte
Moglichkeiten ergeben, von der Konsumenten- in die Nutzerrolle zu
schliipfen und eigene Inhalte (Texte, Bilder, Videos) an eine breite
Offentlichkeit zu kommunizieren.

Eltern und Pddagogen sind die neuen Moglichkeiten (noch) zum
Teil fremd, oft konnen sie die Faszination der Onlineméglichkeiten — ob
Spiele oder soziale Netzwerkplattformen — nicht nachvollziehen. Hau-
fig nehmen Eltern an, dass ihre Kinder sich iberwiegend nur noch in
virtuellen Welten aufhalten und den Kontakt zur realen Welt verlieren.
Dabei wird verkannt, dass sich z.B. bei den sozialen Netzwerkseiten
mitnichten um virtuelle Welten handelt; die Onlineanwendungen — ob
soziale Netzwerkplattformen oder Onlinespiele — werden von den
Heranwachsenden vielmehr als eine weitere Moglichkeit genutzt, um
bestehende Beziehungen zu pflegen oder das eigene soziale Netzwerk
weiterzuspinnen.

Die neuen Méglichkeiten erfordern jedoch neue Kompetenzen von
den Heranwachsenden, um zum einen die Chancen des Internet entspre-
chend nutzen, aber auch um potenzielle Risiken vorbeugen zu kdnnen.
Wer {iber das Internet soziale Beziehungen aufbauen oder pflegen will,
muss Kontakte kniipfen, eigene Daten verwalten, iiberlegen, welche
Informationen man in welchem Rahmen bzw. in welcher Offentlichkeit
von sich preisgibt, sich Gedanken tber die Nutzer der Informationen
machen bzw. antizipieren konnen, welche kurz- und langfristigen Fol-
gen die Veroffentlichung personlicher Informationen und das eigene
kommunikative Handeln im Internet fiir die eigene Person, aber auch
flir andere haben kann, das zeitliche Ausmaf} der Mediennutzung mit
anderen Aktivitaten in Einklang bringen kénnen uvm.

Die Heranwachsenden dabei zu unterstiitzen, ist die Aufgabe
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von Eltern, aber auch von padagogischen Fachkraften. In der Praxis
wird der »schwarze Peter der Medienkompetenzférderung« haufig an
andere weitergereicht, weil man sich selbst nicht in der Verantwor-
tung oder in der Lage sieht bzw. sich nicht hinreichend vorbereitet
fihlt, diese Aufgabe zu bewdltigen. Zudem wird der selbststéandige
Umgang der Heranwachsenden mit den Medien oftmals vorschnell
als Medienkompetenz interpretiert. Ein Handlungsbedarf wird zumeist
erst dann gesehen, wenn ein konkretes Problem auftritt bzw. wenn
sich die Mediennutzung storend oder negativ auf die familiare oder
schulische Situation auswirkt oder als Belastung wahrgenommen
wird. Entsprechende Unterstiitzungsangebote (Informationen und
Weiterbildungsangebote) sind auch hier notwendig, um die medien-
padagogische Kompetenz auf Seiten der Erwachsenen zu erhghen.
Manche Jugendliche erwerben ihre Medienkompetenz im Prozess
der Selbstsozialisation und der Auseinandersetzung mit den medialen
Moglichkeiten. Hierbei bleiben negative Erfahrungen nicht aus, die sich
aber — sofern ein Reflexionsprozess stattfindet — durchaus positiv auf
den verantwortungsvollen Umgang mit den Medien auswirken kénnen.
Aber auch wenn Kinder und Jugendliche scheinbar selbstverstandlich
und souveran mit den Medien umgehen, benétigen sie Unterstiitzung
seitens der Eltern, Padagogen und Anbieter, um mit medialen und
durch Mediatisierung hervorgerufenen Herausforderungen (eigen)ver-
antwortlich umgehen und die Potenziale nutzen zu kénnen. Dabei gilt
es, kompetenzfordernde Ansatze zu entwickeln, die den Eigenschaften
des Social Web, aber auch der Experimentierfreude der Kinder und
Jugendlichen Rechnung tragen. Eine grundlegende Voraussetzung ist,
dass Eltern und padagogische Fachkrafte sich dem Thema Medien ge-
geniiber offen zeigen und die Bedeutung der Medien und die Motivla-
gen der Jugendlichen respektieren (vgl. Wagner, Briiggen, Gebel 2010).
Interesse an den Medienerfahrungen der Kinder ist wiinschenswert,
wenn es authentisch und unvoreingenommen ist. Wichtig wédre, den
Heranwachsenden einen Raum zu geben, in dem sie ihre Medienerfah-
rungen thematisieren konnen und im Idealfall mit den Erwachsenen
in einen Dialog eintreten kénnen. Dies wiirde ermoglichen, dass die
Heranwachsenden ihr Medienhandeln reflektieren und gegebenenfalls
hinterfragen und verandern. Zugleich wiirde der der Dialog das bei-
derseitige Verstdandnis fordern und mitunter manche Konflikte l6sen.
Ein Beispiel fiir einen solchen »Raum« stellen die vom JFF — Institut
fir die Medienpadagogik in Forschung und Praxis Web initiierten
2.0-Werkstatten dar, in denen (bildungsbenachteiligten) Jugendlichen
zwischen 14 und 17 Jahren die Moglichkeit erhalten, sich gestalterisch-
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Angebote von klicksafe.de und schuelervz.net
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produktiv und gleichzeitig kritisch-reflexiv mit Anwendungen des Social
Web zu befassen (vgl. Briiggen/Miiller 2010). Ein weiteres Beispiel
stellt das GoodPlay Project der Harvard University dar, in dem u.a.

ein intergenerationaler Dialog zwischen Eltern, Lehrern und Schiilern
zu Themen wie Identitat im Netz, Privatheit, Partizipation etc. initiiert
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wurde, um die Beteiligten fiir die jeweils andere Sichtweise zu sensi-
bilisieren (Santo et. al 2009).

Neben den Praxisprojekten gibt es inzwischen eine Reihe von Onli-
neangeboten, die hilfreiche Informationen fiir Eltern und padagogische
Fachkrafte zur Internetnutzung von Heranwachsenden allgemein und
zu ausgewahlten Angeboten bereitstellen. Als Beispiel ist zum einen
das Angebot von klicksafe.de zu nennen, das auf der Website viele
Informationen bereitstellt, aber auch Broschiiren und Unterrichts-
materialien zu verschiedenen Themen anbietet. (u.a. Was tun bei
Cyber-Mobbing? Social Communities etc.). Zum anderen werden auch
auf der Seite Schuelervz.net selbst Informationsmaterialien fiir Eltern
und Padagogen sowie Arbeitsmappen fiir den Unterricht angeboten.

Dariiber hinaus finden sich verschiedene Angebote, die sich direkt
an Kinder und Jugendliche richten und einerseits fiir einen verantwor-
tungsvolleren Umgang mit dem Internet sensibilisieren, aber auch ein
Forum zur Verfiigung stellen, in dem sich Jugendliche an (gleichaltrige)
Experten wenden oder sich {iber Vorfdlle beschweren kénnen. Zu nen-
nen ist hier z.B. die von der Fachstelle fiir internationale Jugendarbeit
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der Bundesrepublik Deutschland initiierte Seite www.watchyourweb.de,
auf der mit der Figur »Webman« Kindern und Jugendlichen auf spiele-
rische Weise aufgezeigt wird, wie man sich sicher im Internet bewegt.
Bei dem Angebot www.juuuport.de handelt es sich indes um eine von
vier Landesmediananstalten geférderte Website von Jugendlichen fiir
Jugendliche, die u.a. ein Forum, aber auch ein Beschwerdeformular
bietet. Die eingehenden Beschwerden werden von den zustdandigen
Landesmedienanstalten gepriift.
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Fazit

Es lasst sich festhalten: Die Anwendungen des Social Web haben die
Onlinenutzung verdndert: Jeder kann Inhalte ins Netz stellen und an
eine breite Offentlichkeit kommunizieren, jeder kann sich beteiligen
oder beteiligt fiihlen (indem z.B. auf den »gefallt mir«-Button gedriickt
wird), Teil einer Community sein oder sich zumindest als Teil fiihlen
und soziale Beziehungen kénnen sichtbar gemacht werden. Fiir den
Nutzer stellt sich als Kommunikator die Herausforderung, die Chancen
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der Social Web-Anwendungen nutzen und die kurz- und langfristigen
Folgen fiir sich und fiir andere antizipieren zu kénnen. Im Rahmen der
Medienkompetenzforderung gewinnt dadurch vor allem die Forderung
der sozialen Kompetenz an Bedeutung, wenn es darum geht, Heran-
wachsenden einen selbstbestimmten und vor allem verantwortungs-
vollen Umgang mit den Moglichkeiten des Social Web zu vermitteln.
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Neue Formen und Wege der Gewalt

Bereits die in den 8oer Jahren durchgefiihrten Studien Jugend und
Medien (Berg, Kiefer 1986) sowie Lebenswelten sind Medienwelten
(Baacke et al. 1990) verweisen darauf, dass Medien im Alltag von Ju-
gendlichen fest verankert sind. Zu dieser Zeit befinden sich vor allem
Musikabspielmedien wie Radio, Kassettengeradte und Schallplatten im
personlichen Besitz der Jugendlichen und jungen Erwachsenen. Auch
wenn heute — also {iber zwanzig Jahre spater — diese medialen Gerdte
und Aktivitdten nach wie vor eine wichtige Rolle fiir Jugendliche spie-
len, hat sich ein grundlegender Medien- und Kommunikationswandel
vollzogen, der vor allem durch die Digitalisierung klassischer Medien
und das Aufkommen neuer multifunktionaler Medien vorangetrieben
wird (Klingler 2008). Das Mobiltelefon steht dabei mit 95% an erster
Stelle des personlichen Medienbesitzes. Fernseher, Computer, Mobil-
telefon und Internet sind es, mit denen sich Jugendliche regelmafig
beschaftigen und die einen subjektiv hohen Stellenwert einnehmen,
wobei das Mobiltelefon die hochste Alltagsrelevanz aufweist (Feiera-
bend, Kutteroff 2008, S. 613; JIM-Studie 2008, S. 12ff.) Dariiber hinaus
ist nicht nur die Ausstattung mit Medien umfangreicher und vielfiltiger
geworden, auch die Moglichkeiten der Mediennutzung haben sich di-
versifiziert. Multimodalitdt und Interaktivitdt sowie die Moglichkeiten
des aktiven und kreativen Gestaltens und Experimentierens mit digi-
talen Medien erweitern und verdandern im Vergleich zu traditionellen
Medien die Formen des Medienumgangs (Gleich 2007, S. 529). Als
multifunktionale Kommunikationsplattformen bieten vor allem PC und
Internet sowie das Mobiltelefon vielféltige Optionen, die urspriinglich
an traditionelle Medien gebunden waren und die bei Jugendlichen auf
zunehmend gréBeres Interesse stofen. Dazu zdhlen unter anderem
das Fotografieren oder Videos ansehen sowie die vielfdltigen Formen
mediatisierter interpersonaler Kommunikation per E-Mail, Chat, Anruf
oder Kurznachricht (sms = short message service) (Klingler 2008).
Mit Blick auf diesen umfangreichen Medienbesitz ist also davon
auszugehen, dass sich nicht nur neue Chancen und Ressourcen beim
Umgang mit digitalen Medien auftun, sondern auch defizitdre und
problematische Entwicklungen erkennbar werden. Insbesondere solche
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Phanomene, die im Zusammenhang mit Mobbing stehen, haben in den
vergangenen Monaten und Jahren zugenommen. In der Presse ist unter
anderem die Rede von Jugendlichen, die im Internet beleidigt, einge-
schiichtert und blofgestellt werden sowie von Mddchen und Jungen,
die obszone und einschiichternde SMS und E-Mails erhalten. Andere
Meldungen berichten davon, dass Priigeleien fiir das Mobiltelefon insze-
niert und im Netz weiterverbreitet werden und Jugendliche Selbstmord
begehen, weil sie online und per Handy gemobbt werden. Was also tun?

Vor dem Hintergrund dieser Frage stellt der vorliegende Beitrag
zundchst aktuelle wissenschaftliche Befunde zur Verbreitung und zu
Formen von Gewalt vor, die im Zusammenhang mit Medien stehen.
Besondere Beriicksichtigung finden dabei die Phanomene, bei denen
physische und psychische Gewalt mittels Internet und Mobiltelefon
ausgelibt wird. AnschlieBend werden Erklarungsansatze aus der ent-
wicklungspsychologischen und medienpaddagogischen Forschung sowie
der Gewaltforschung vorgestellt. SchlieBlich stehen Moglichkeiten
der Prdavention und Intervention bei Gewalt mit digitalen Medien im
Mittelpunkt, die insbesondere in der Erziehungsberatung eingesetzt
werden kdnnen.

Ausmaf und Erscheinungsformen
von Gewalt mit Medien

Der Umgang mit Medien und Gewalt im Jugendalter und die damit
verbundenen Fragen nach den Ursachen, Zusammenhangen und vor
allem nach den Konsequenzen beschéftigen die Forschung seit dem
Aufkommen von Massenmedien. Dabei standen lange Zeit vor allem
das Fernsehen und die dort ausgestrahlten fiktionalen (Zeichentrick,
Spielfilm) und non-fiktionalen Inhalte (Nachrichten, Reality-TV) im Vor-
dergrund (Feilitzen 2009; Theunert 1996; Theunert, Schorb 1995, 1996).
Trotz der nach wie vor sehr heterogenen Erkenntnislage herrscht heute
Einigkeit darliber, dass der Zusammenhang zwischen der Aneignung
von Mediengewalt und den damit verbundenen Konsequenzen durch
ein komplexes Faktorengeflecht bedingt wird, die den Medieninhalt,
die Person selbst und deren soziales Umfeld betreffen (Kunczik, Zipfel
2004). Gleichzeitig wird betont, dass die Unterscheidung zwischen
der Rezeption gewalthaltiger Inhalte und dem eigenen Gewalthandeln
wichtig und in ihrer Bedeutung keinesfalls gleichzusetzen ist (Schell
2007). Diese Trennung gelingt bei interaktiven Medien wie den Compu-
terspielen schon nicht mehr so ganz, weil der Spieler in die Rolle einer
Figur schliipft und damit nicht mehr nur zuschaut, sondern auch selbst
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handelt. Dementsprechend intensiv und oftmals drastisch gestaltet
sich die Diskussion um die Folgen von gewalthaltigen Computerspielen
fir Jugendliche (BpB 2007; Feilitzen 2009; von Salisch et al. 2008).

Zusammenhang von realer und medialer Gewalt

Mit Blick auf digitale Medien wie Internet und Mobiltelefon wandelt
sich nicht nur das Verhaltnis von medialer und realer Gewalt. Es
verdndern sich auch die Rollen und Perspektiven der beteiligten Per-
sonen sowie die Kontexte und die Folgen dieser Gewalt. Dabei sind
die betreffenden Gewaltformen keineswegs neu, sondern verweisen
auf bereits bekannte Phanomene medialer und realer Gewalt.

Mediale Gewalt in Form von gewalthaltigen Spielfilmen, Horrorfil-
men und so genannten »Splatter Movies«, bei denen die fiktionale
Darstellung von exzessiver physischer Gewalt und Blut im Vordergrund
steht, existiert seit dem Aufkommen audiovisueller Massenmedien
(Grimm, Rhein 2007). Ebenso finden sich Formen non-fiktionaler Ge-
walt vor allem in Nachrichtensendungen und in den Reality-Formaten
des Fernsehens (Schorb, Stiehler 1996; Theunert, Schorb 1995). Sowohl
diese non-fiktionalen, als auch die fiktionalen Gewaltformen werden
heute nicht nur uber Internet und Mobiltelefon verbreitet, sondern
auch damit angeschaut und weiter getauscht.

Mit Blick auf reale Gewaltformen stehen die englischen Begriffe
»Mobbing« und »Bullying« sowie »Slapping« und »Snuffing« fiir
die absichtliche psychische und physische Schadigung anderer in
einer Beziehung mit einem Machtungleichgewicht. Diese Schadigung
kann wiederholt und iber einen langeren Zeitraum auftreten und in
Gewaltpraktiken wie Hanseln, Beschimpfen, BloBstellen, Ausgrenzen
und Erpressen, aber auch Schlagen oder gar Téten sowie in sexueller
Belastigung zum Ausdruck kommen (Grimm, Rhein 2007; Grimm et al.
2008). Solche realen Gewaltphdnomene erfahren heute unter anderem
als »Cyber-Mobbing, »Mobile Bullying« oder »Happy Slapping« eine
Medialisierung, insofern sie mit Hilfe von Internet und Mobiltelefon
umgesetzt, verbreitet und verodffentlicht werden. Dabei spielen vor
allem Bild- und Videodateien, aber auch Onlinekommentare, E-Mails
und Kurznachrichten sowie die Bluetooth-Funktion des Mobiltelefons
eine wichtige Rolle (Grimm et al. 2008; MPFS 2009).

Haufigkeit und Wahrnehmung medialer Gewalt

Die Verbreitung dieser medialisierten Gewalt unter Jugendlichen hat
europaweit ein ernstzunehmendes Ausmafl angenommen (Hasebrink et
al. 2008). Mit Blick auf das Internet und die sozialen Netzwerke haben
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immerhin 34% der deutschen Jugendlichen unangenehme Erfahrungen
sammeln miissen, wobei mehr Madchen und &ltere Jugendliche aller
Bildungsschichten davon betroffen sind (Grimm et al. 2008). Zum Teil
ohne das eigene Einverstandnis veroffentlichte, unvorteilhafte und
peinliche bis diffamierende Fotos und Videos sowie Beleidigungen,
Beschimpfungen und sexuelle Beldstigung per Chat, Mail und Messen-
ger gehoren zu diesen Erfahrungen (Schmidt et. al 2009). Ein Viertel
der Jugendlichen ist bereits in Kontakt mit »Cyber-Mobbing« gekom-
men und jedes dritte Madchen beziehungsweise jeder zweite Junge
berichtet davon, dass jemand aus dem Freundeskreis schon einmal im
Internet »gemobbt« wurde (JIM-Studie 2009). Ob und wie Jugendliche
diese Formen als Gewalt wahrnehmen, hangt von den veroffentlichten
Inhalten selbst, vor allem aber auch von den Reaktionen der anderen
(Mitlachen oder Auslachen) und den Kontexten der Veroffentlichung ab
(z.B. beschrankter Nutzerkreis). Beispielsweise werden die tiber Fotos
und Videos ausgelibten Gewaltformen kaum als solche wahrgenommen,
weil es sich etwa um vermeintlich harmlose Alltags- oder Partyszenen
handelt. Dementsprechend verweisen die Bewertungs- und Verarbei-
tungsstrategien beim Umgang mit Gewalt im Web 2.0 vor allem auf
Relativierung und Verharmlosung. Nur besonders drastische Fille, bei
denen physische Gewalt mit sichtbaren Folgen ausgeiibt wird, werden
als solche wahrgenommen und verurteilt. Wahrend sich die Reaktionen
betroffener Jungen eher um das Reagieren und Zuriickschlagen drehen,
sind die Madchen eher bemiiht, gegen sie gerichtete Gewalt zu igno-
rieren oder zu blockieren (Grimm et al. 2008).

»Mobile Bullying« und »Happy Slapping«

Mit Blick auf das Mobiltelefon geht es um das Herunterladen von
gewalthaltigen Inhalten aus dem Internet oder von anderen Datentra-
gern sowie um Gewaltakte, die explizit mit dem Mobiltelefon realisiert
wurden (Grimm 2008). Dazu gehdren vor allem »Mobile Bullying« und
»Happy Slapping, als zwei Gewaltformen, die auf das psychische und
physische Verletzen von Personen durch den Gewaltakt selbst sowie
das Weiterverbreiten auf anderen Handys und im Internet gerichtet
sind. Insgesamt wissen knapp 80% der jugendlichen Handynutzer um
die Verbreitung von problematischen Inhalten auf dem Mobiltelefon,
wahrend 27% berichten, dass so etwas im Freundeskreis kursiert und
8% der Jugendlichen zugeben, diese Inhalte auf das eigene Mobil-
telefon erhalten zu haben. Dabei haben vor allem &ltere, mannliche
und niedrig gebildete Jugendliche eigene Erfahrungen mit Gewalt auf
dem Mobiltelefon gesammelt (JIM-Studie 2009, S. 56f.). Beim »Mo-
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bile Bullying« handelt es sich um Beschimpfungen, falsche Geriichte
und Verleumdungen sowie sexuelle Beldstigungen, die vor allem im
Kontext von Schule ausgeiibt und nun tiber das Erstellen und Ver-
senden von Kurznachrichten, Fotos und Videos realisiert werden. Bei
den ménnlichen Opfern solcher »Bullying«-Aktionen geht es darum,
sie als korperlich schwach und unterlegen darzustellen, wahrend
Madchen haufiger in einem sexualisierten Kontext angegriffen werden
(Grimm, Rhein 2007). Jugendliche erleben derartige Nachrichten und
Bildmaterialien als machtig und riskant, weil sie iiber das Potenzial
verfiigen, gezielt als Druckmittel oder als Mittel zur Demonstration
und Festschreibung von Macht und Starke eingesetzt zu werden. Im
Hinblick auf das besonders problematische »Happy Slapping« gehdren
mannliche Jugendliche im Alter zwischen 13 und 18 Jahren und mit
niedriger formaler Bildung zur Risikogruppe (Grimm 2008; Grimm,
Rhein 2007; JIM-Studie 2009). Nach ihrer Auffassung werden Priigelvi-
deos erstellt und weitergereicht, um soziale Anerkennung zu erhalten.
Das gemeinsame Anschauen der Videos dient der Entspannung und
Unterhaltung und ist darauf gerichtet, sich als eine eingeschworene
Gemeinschaft zu erleben.

Auch wenn die Jugendlichen um die Folgen fiir die Opfer wissen,
zeigen sie wenig Empathie und sind bemdiiht, sich vom Opfer-Typ ab-
zugrenzen, indem sie Macht und Starke demonstrieren. Laut der JIM
Studie 2009 zeichnet sich eine Zunahme bei der Aufzeichnung solcher
Priigelvideos ab (von 17% in 2006 auf 32% in 2009), wdhrend die
Weiterleitung von problematischen Inhalten in den vergangenen Jahren
gleich geblieben ist (JIM-Studie 2009).

Erklarungshintergriinde zur Bedeutung
von Gewalt mit Medien

Warum Gewalt in den Medien tberhaupt ein Thema fiir Jugendliche
ist, ldsst sich keineswegs pauschal beantworten. Erklarungsansatze
finden sich in der entwicklungspsychologischen Forschung sowie
in der Gewaltforschung und der medienpadagogischen Forschung.
Argumentiert wird, dass Jugendliche vor dem Hintergrund ihrer zu
bearbeitenden Entwicklungsaufgaben (Dreher, Dreher 1985; Havighurst
1972) nach Orientierungshilfen und Antworten suchen, die sie unter
anderem in den Medien finden. Dabei geraten sie eben auch an
problematisches, gewalthaltiges Material. Bei der Nutzung dieser
medialen Gewalt spielen vor allem Entdeckungsfreude und die Neu-
gier auf Verbotenes, aber auch das Bediirfnis nach Grenziiberschrei-
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tungen in Bezug auf Normen und Umgangsformen sowie Mutproben
unter Gleichaltrigen eine bedeutsame Rolle (Schell 2007). Die bisher
bekannten Folgen beim Umgang mit medialer Gewalt verweisen auf
emotionale Uberlastungen, die vor allem bei Jiingeren durch extreme
Inhalte hervorgerufen werden konnen. Zudem sind Einfliisse auf das
Rollen- und Weltbild anzunehmen, das sich in dieser Lebensphase ja
gerade erst entwickelt.

Mit Blick auf das eigene Gewalthandeln mit Medienbezug tragen
eigene Gewalterfahrungen im sozialen Umfeld sowie das Erleben
von Chancen- und Perspektivlosigkeit in der Gesellschaft dazu bei,
dass Gewalt als ein Mittel und Medien als ein Ventil wahrgenommen
werden, um Konflikte zu l6sen (Schell 2007). Jugendliche mit eige-
nen Gewalterfahrungen haben zu medialer Gewaltdarstellung eine
besondere Affinitat, befiirworten die in den Medien als Mittel der
Konfliktlosung prasentierte Gewalt eher und haben dementsprechend
groBe Schwierigkeiten bei der Verarbeitung. Vor allem sozial unterpri-
vilegierte, bildungsbenachteiligte ménnliche Jugendliche waren bisher
von diesem Problem betroffen (Schell 2007). Mangelndes Selbst-
bewusstsein sowie die Unfahigkeit, mit Gefilhlen und Bediirfnissen
angemessen umzugehen, tragen dazu bei, dass diese Jugendlichen
zu gewalttatigen Handlungen greifen, um ihre Positionen zu festigen
und das Gefiithl von Macht und Kontrolle zu entwickeln, sich selbst
und andere zu beherrschen.

Im Hinblick auf den Zusammenhang von Gewalt und digitalen
Medien, wie er heute vor allem bei dem Phdnomen »Cyber-Mobbing«
zu finden ist, miissen diese Argumentationen und Begriindungszusam-
menhange aktualisiert und erweitert werden. Erstens haben die oben
beschrieben Untersuchungen gezeigt, dass es sich bei der im Web 2.0
und mit dem Mobiltelefon ausgeiibten und verbreiteten Gewalt keines-
falls um eine Randgruppen-Problematik handelt, sondern vielmehr um
ein unter Jugendlichen verbreitetes Phdnomen. Auch wenn vor allem
mannliche Jugendliche mit niedrigem Bildungshintergrund zur Risiko-
gruppe gehoren, kennt fast jeder die beschriebenen mediatisierten
Gewaltformen und nahezu jede(r) hatte schon in irgendeiner Form
damit zu tun. Zweitens ist dieses Phanomen verbunden mit einem
mangelnden Problembewusstsein und einer fehlenden kritischen Aus-
einandersetzung. Insbesondere die zahlreichen, zum Teil eher subtil
ausgelibten, aber dennoch drastischen psychischen Gewaltformen
werden kaum als solche wahrgenommen und reflektiert. So ist den
Jugendlichen auch kaum bewusst, dass es sich bei der Produktion,
Verbreitung und Rezeption mancher Inhalte um eine Straftat handelt,
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weil beispielsweise die Personlichkeitsrechte anderer Menschen ver-
letzt werden (BPjM 2006; Schell 2007).

Dariiber hinaus zeichnet sich eine Vereinfachung, Zunahme und
Diversifizierung des eigenen Gewalthandelns ab. Zwar hat es Gewalt-
formen wie das Auslachen, Blof3stellen oder Rachen sowie Priigeleien
unter Jugendlichen schon immer und vor allem im Schulkontext gege-
ben. Verandert haben sich jedoch das Ausmaf} und die Konsequenzen
solcher Gewaltakte, insofern sie nun auf einfachste Weise und zum Teil
extra fiir Mobiltelefon und Internet inszeniert, produziert und dariiber
verbreitet werden. Bei den Tatern handelt es sich nicht zwangslau-
fig um in problematischen Verhéltnissen aufwachsende Jungen, die
Gewalt als ein Mittel benutzen, um Konflikte zu l6sen. Insbesondere
die psychischen Gewalttaten kénnen von »ganz normalen« Jugend-
lichen ausgehen, die aus Langeweile, Unterhaltungsgriinden oder um
jemand »eins auszuwischen« zum Mobiltelefon greifen und/oder online
gehen. Damit verbunden ist, wie erwdhnt, nicht selten die Unfahig-
keit, Empathie fiir die Betroffenen zu empfinden (Grimm 2008). Das
Leiden ist fiir die Opfer dieser medialisierten Gewalt oftmals grofier
und langfristiger, weil die digitalen Taten lber eine ldngere Zeit und
von einem viel groBeren Publikum verfolgt werden kénnen. Zudem
tragt die Moglichkeit der anonymen Produktion digitaler Gewaltakte
dazu bei, dass die Opfer diesen Angriffen besonders ohnmaéchtig
gegeniiberstehen.

Die Reaktionen auf medialisierte Gewalttaten sind oftmals von
Unwissenheit und Unsicherheit geprédgt. Offensichtlich nur selten ent-
wickeln Jugendliche addquate Strategien und wenden sich beispiels-
weise an verantwortliche Portalanbieter, die gewalthaltige Eintrdge
l6schen und die jeweiligen Tater zur Rechenschaft ziehen konnen
(Grimm et al. 2008).

SchlieBlich ist darauf hinzuweisen, dass Erwachsene und insbe-
sondere Eltern weder ein Bewusstsein fiir, noch einen Einblick in die
gewaltbezogenen Kommunikationspraktiken der Jugendlichen haben
und dementsprechend auch kaum {iber angemessene erzieherische
und padagogische Konzepte fiir den Umgang mit medialisierter Gewalt
verfiigen (Feilitzen 2009; Grimm 2008).

Rahmenbedingungen fiir die
Nutzung neuer Medien

Insgesamt wird deutlich, dass die vielschichtigen Formen medialisier-
ter Gewalt zu einem Bestandteil des jugendlichen Alltags geworden
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sind und mit ernstzunehmenden Konsequenzen einhergehen kénnen.
Insbesondere das Internet, und hier vor allem die Méglichkeiten des
Web 2.0 sowie das Mobiltelefon spielen dabei aus mindestens vier
Griinden eine herausragende Rolle.

Erstens besitzen nahezu alle Jugendlichen ein eigenes Mobiltelefon
und haben Zugang zum Internet. Zweitens ist vor allem das Mobiltelefon
uberall dabei und kann jederzeit benutzt werden, um ohne technischen
Aufwand und auf einfachste Weise Gewalt zu produzieren, zu rezipieren
und an jeden beliebigen Handybesitzer und im Internet weiterzuver-
breiten. Dabei vermischen sich psychische, physische und strukturelle
Gewaltformen, ebenso wie die Grenzen zwischen realer und medialer
Gewalt aufweichen: »Je ndgher mediale Gewaltszenarien und reale Ge-
walterfahrungen kommen, je mehr Ubereinstimmungen zwischen den
Gewaltkontexten und den Gewaltmitteln in den medialen und realen
Welten festgestellt werden, desto grofer ist das Risiko eines Transfers
von medialen Elementen in die reale Welt« (Theunert 2008, S. 83).

Drittens spielt vor allem auch die Verbindung zwischen Internet
und Mobiltelefon eine wichtige Rolle, insofern digitale Daten zwischen
beiden Medien auf ganz einfache Weise hoch- und heruntergeladen
werden konnen.

Viertens sinken mit diesen Voraussetzungen auch die Hemmschwel-
len und Barrieren beim Erstellen und Verbreiten von gewalthaltigen
Materialen. Dabei ist auch von Bedeutung, dass es vor allem mit
Blick auf das Mobiltelefon sehr schwierig ist, die Produktions- und
Verbreitungswege gewalthaltiger Inhalte nachzuvollziehen und zu
kontrollieren.

Moglichkeiten der Pravention und Intervention

Was also tun? Die verantwortlichen Institutionen des Jugendmedien-
schutzes sind bei Gewalt mit digitalen Medien und insbesondere bei
dem Phanomen Cyber-Mobbing vor neue Herausforderungen gestellt.
Gesetzliche Bestimmungen, die an einzelne Mediengerate und -inhalte
gebunden waren, auf der Basis von Altersbeschrankungen argumen-
tierten oder technischen Jugendschutzlosungen vertrauten, werden
bereits neu iiberdacht oder sind bereits angepasst. Mit Blick auf
die rasanten technischen und medienibergreifenden Entwicklungen
gewinnt jedoch vor allem der praventive Jugendmedienschutz immer
mehr an Bedeutung. Dabei muss die Forderung eines kritischen
und reflektierten Umgangs mit digitalen Medien wie Internet und
Mobiltelefon an den sozialen und gesellschaftlichen Gegebenheiten
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Alltag geworden
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ansetzen und die Lebenswelt beriicksichtigen, in der Jugendliche
heute aufwachsen. Bei der Umsetzung dieses praventiven Jugend-
medienschutzes sind insbesondere Eltern, aber auch Bildungs- und
sozialpadagogische Einrichtungen gefordert (Anfang et al. 2006).

Erziehungsbera- Vor allem die Erziehungsberatung kann hier einen wichtigen Beitrag

tung gefordert

Eltern iiber
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informieren

Problem- und
Handlungs-
kompetenz
stirken

leisten, um Jugendliche vor Cyber-Mobbing zu bewahren oder sie in
ihrer Handlungsfahigkeit zu starken, wenn sie bereits zu Opfern, aber
auch zu Tatern geworden sind.

Praventive Erziehungsberatung

Die allgemeinen Ziele praventiver Erziehungsberatung, die sich vor
allem an die Eltern von Jugendlichen richtet, lassen sich zuné&chst in
den drei Aspekten Reflektieren, Informieren und Aktivieren zusam-
menfassen. Zunachst geht es darum, die eigene Mediennutzung und
die der eigenen Kinder zu reflektieren. Uber diesen ersten Schritt der
Bewusstmachung des eigenen Medienhandelns wird die Grundlage
geschaffen, um medienbezogene Umgangsweisen zu verdndern.
Ferner ist es wichtig, die Eltern iber Zusammenhange, Hintergriinde
und vor allem tiber sinnvolle Alternativen zu informieren. Diesbeziig-
lich existieren zahlreiche Onlineangebote, die auch als Quelle in der
Erziehungsberatung genutzt werden kénnen, um den Wissenstand
von Eltern zu erweitern und zu vertiefen. Zu diesen Onlineangeboten
gehoren insbesondere Websites wie:

klicksafe.de

handysektor.de

jugendschutz.net

lehrer-online.de

lehrer-online.de/lo-eltern-start.php

mediaculture-online.de

mpfs.de

polizei-beratung.de/neuemedien

schulen-ans-netz.de

mobbing.seitenstark.de

mobbingberatung.info

In einem né&chsten Schritt ist es von Bedeutung, die Problem- und
Handlungskompetenz von Eltern zu starken, damit sie sich gemeinsam
mit ihren Kindern dem Phanomen Cyber-Mobbing stellen kénnen. Dazu
sind zunédchst einige Voriiberlegungen notwendig, um zu erfassen, um
welche problematischen Zusammenhange, Hintergriinde und Kontexte
es in einer Beratungssituation zum Phanomen Cyber-Mobbing geht.
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Die folgenden Fragen kdnnen bei diesen Voriiberlegungen helfen:

e Unter welchen Bedingungen lebt die Familie, mit der ich es zu
tun habe?

e Was wollen und was erwarten die Eltern?

e Was weif} ich konkret iiber die Lebens- und Medienwelten der
Kinder?

e Wie gehen die Eltern mit Medien um (inhaltliche Préferenzen,
Nutzung)?

e Warum sehen sie die Mediennutzung der Kinder kritisch? Was ist
daran problematisch und warum?

e Wie kommen die Eltern zu dieser Entscheidung, welche Kriterien
legen sie dafiir an?

e Was haben die Eltern bisher getan?

Im Anschluss an diese Voriiberlegungen konnen konkrete MaBnahmen

dazu beitragen, Eltern in ihrem medienerzieherischen Handeln zu

unterstiitzen und zu stdrken. Dazu gehort:

e jhnen ihre Vorbildfunktion klarzumachen,

e sie dazu anzuregen, sich mit den Medien der Kinder zu beschaf-
tigen,

e jhnen zu erkldren, dass Kinder einen anderen Medienumgang
haben,

e jhnen zu verdeutlichen, dass Kinder Unterstiitzung und Orientie-
rung brauchen,

e sie dazu zu ermutigen, gemeinsam Regeln festzulegen.

Um diese Anregungen und Unterstiitzungsleistungen in der Erziehungs-
beratung umzusetzen, sind ganz unterschiedliche Situationen und
Moglichkeiten denkbar. Neben dem klassischen Beratungsgesprach
eignen sich beispielsweise Elternabende, um zahlreiche Miitter und
Vater iber das Thema Cyber-Mobbing zu informieren, um praktische
Tipps zu geben und Handlungsalternativen aufzuzeigen. Denkbar ist
auch ein Medienbrief oder eine Art Newsletter, der an Eltern verschickt
wird. Moglich ist dariiber hinaus auch ein thematisch fokussierter Chat,
bei dem Mitter und Vater die Moglichkeit haben, ihre spezifischen
Probleme zu thematisieren und konkrete Fragen zu stellen, so, wie
die bke-Onlineberatung ihn bereits anbietet.

Medienbezogene Elternberatung: Intervention
Abgesehen von der praventiven Erziehungsberatung miissen interve-
nierende Strategien in Betracht gezogen werden, wenn es bereits zu
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einem Vorfall gekommen ist, bei dem Jugendliche per Internet und
Mobiltelefon gemobbt wurden. Hier ist zundchst einmal auf die recht-
lichen Rahmenbedingungen hinzuweisen, die sicherlich in der Erzie-
hungsberatung keine zentrale Rolle spielen, aber dennoch hilfreich sein
kénnen, um den jeweiligen Fall einzuordnen. Folgende Paragraphen
kénnen im Zusammenhang mit Cyber-Mobbing von Bedeutung sein:
¢ Nachstellung (§ 238 StGB)

e Verletzung der Personlichkeitsrechte durch Bildaufnahmen

(§ 201a StGB)

Das Recht am eigenen Bild (§ 22 Kunsturheberrechtgesetz)
Beleidigung (§ 185 StGB)

Uble Nachrede (§ 186 StGB)

Verleumdung (§ 187 StGB)

Korperverletzung (§ 223 StGB)

Fahrldssige Kdrperverletzung (§ 229 StGB)

NGtigung (§ 240 StGB)

Bedrohungen (§ 241 StGB)

Neben diesen rechtlichen Rahmenbedingungen kénnen sowohl Hand-
lungsmoglichkeiten fiir die Opfer und deren Eltern als auch fiir die
Tater aufgezeigt werden. Mit Blick auf die Opfer ist es wichtig, zu
vermitteln, dass sie nicht direkt auf die Attacken reagieren sollen und,
zumindest zeitweise, ihre Kontaktmoglichkeiten zu den mutmaslichen
Tatern reduzieren. Dartiber hinaus ist es hilfreich, Beweise zu sammeln
(was, wann, wo, mit wem, mit welchen Mitteln und Medien).

Ein nicht zu vernachldssigender Schritt ist es auch, den Betreibern
von sozialen Netzwerk-Seiten oder Videoportalen zu melden, wenn
Falle von Mobbing aufgetreten sind. Diese Betreiber sind dann ver-
pflichtet, die jeweiligen Profile der Tater zu sperren und gegebenenfalls
weitere Schritte einzuleiten. Den Eltern der Opfer sollte verdeutlicht
werden, dass sie ihrem Kind den Riicken starken und immer wieder
betonen sollten, dass es nichts Falsches getan hat. Wichtig kann
es auch sein, Kontakt zu Vertrauenslehrern und Streitschlichtern
aufzunehmen und mit diesen Personen gemeinsam einen »Plan«
auszuarbeiten. Zusatzliche professionelle Hilfe kénnen sich sowohl
die Erziehungsberatungsstellen als auch die Eltern der Opfer bei
Onlinebeschwerdestellen einholen, wie sie von der Bundespriifstelle
(www.bundespruefstelle.de) extra eingerichtet wurden.

Im Hinblick auf die Tater und deren Eltern muss zunachst einmal
klar gestellt werden, dass Medien allein niemals der Ausgangspunkt
und die Ursache von Gewalt sind. Vielmehr sind die Lebensumstan-
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de ein wichtiger Anhaltspunkt, um die Situationen herauszufinden,
in denen Aggressionen entstehen. Wichtig ist es also, gemeinsam
mit den Eltern nach den sozialen Ursachen und Zusammenhédngen
zu suchen, die dazu beigetragen haben, dass Jugendliche zu Inter-
net und Mobiltelefon greifen, um andere Madchen oder Jungen zu
schadigen. Gleichzeitig ist es auch bei den Tatereltern unerldsslich,
das Gesprdch zu suchen und zu Reflexionen anzuregen, das eigene
Alltags- und Medienhandeln in der Familie zu {iberdenken. Dazu geho-
ren insbesondere der Erziehungsstil, die emotionale Zuwendung und
gemeinsam verbrachte Zeit in der Familie sowie familidre Regeln und
Verantwortlichkeiten. SchlieSlich gilt es, die Eltern und ihre Kinder
zu ermutigen, professionelle Hilfe wie die Erziehungsberatung, aber
auch Jugendamter oder spezialisierte Hilfsangebote, z.B. der Polizei,
in Anspruch zu nehmen.

AbschlieBend bleibt also festzuhalten, dass es sich bei Cyber-
Mobbing um ein Gewaltphanomen handelt, dass einerseits Bezlige zu
bekannten Gewaltformen aufweist und andererseits mit ganz neuen
Zusammenhdngen und Konsequenzen verbunden ist. Dabei gibt es
durchaus rechtliche Grundlagen, mit Hilfe derer man Cyber-Mobbing
und dhnliche Phanomene einordnen kann. Unbestritten ist auch die
Tatsache, dass inzwischen zahlreiche Initiativen und Einrichtungen ein
umfangreiches Angebot an praventiven MaBnahmen bereithalten. Deut-
lich wurde aber auch, dass sich ein gesellschaftliches Bewusstsein fiir
einen Umgang mit diesen neuen Gewaltphdanomenen erst entwickeln
muss. Dazu gehort die Sensibilisierung von Jugendlichen und ihren
Eltern ebenso, wie die weiterfilhrende Aufklarung und Vernetzung
unter Fachkréaften in der Erziehungsberatung.
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Sexuelle Entwicklung mit dem Internet
Pornografiekonsum Jugendlicher

und Konsequenzen

flir die padagogische Praxis

In der offentlichen Diskussion zum Internet wie auch im darauf bezo-
genen jugendschutzgemafem und padagogischen Handeln hat seit
einigen Jahren das immense und nicht selten auch frei zugéngliche
Angebot an Pornografie einen besonderen Stellenwert. Anlass waren
die Priifergebnisse der verantwortlichen Institutionen fiir Jugendmedi-
enschutz im Internet und Praxiserfahrungen von Sexualberater/innen,
die Ende der 2000er auch den Weg zu einer gréBeren Offentlichkeit
fanden: Die Zeitschrift EMMA rollte die PorNO-Kampagne wieder auf,
der stern brachte den markigen Artikel »Voll Porno« auf den Weg,
das ARD-Magazin Monitor dokumentierte die »Parallelwelt Porno«
und auch in einem ARTE-Themenabend drehte sich alles um die
»Generation Porno«, die als Titel auch das Cover eine Buches zum
Thema schmiickt.

In der Tat hat sich mit der zunehmenden Beliebtheit des Internets
bei Jugendlichen auch einiges hinsichtlich des Pornokonsums getan.
Inwieweit dadurch tatsachlich die sexuelle Entwicklung hin zu einer
selbstbestimmten und gleichberechtigten Sexualitat der Geschlechter
nachhaltig gestort oder gar verhindert wird, ist noch weitestgehend
offen. Klar ist indes, dass sich nicht nur der restriktiv-bewahrende
Jugendmedienschutz, sondern auch die praventive padagogische Praxis
des Themas annehmen muss. In diesem Kontext sollen die nachfol-
gend skizzierten Hintergriinde, Forschungsergebnisse und aufgezeigten
Handlungsmaglichkeiten mehr als nur Anregung sein.

Pornografie und darauf bezogenes
gesellschaftlichen Handeln

Was ist Pornografie?

Wissenschaftlich niichtern formuliert handelt es sich hier um explizite
Darstellungen menschlichen sexuellen Verhaltens, in denen das se-
xuelle Verhalten von jeder denkbaren Zusammensetzung handelnder
Akteure ausgefiihrt wird und die Geschlechtsorgane in ihrer sexuellen
Aktivitat betont werden (vgl. z.B. Brosius 1993, Faulstich 1994, Zillmann
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2004). Ausgehend von dieser ersten Eingrenzung lassen sich vor allem
zwei inhaltliche Charakteristika hervorheben, die nicht alle, aber die
meisten pornografischen Angebote kennzeichnen:

1. Dominanz hetereosexuellen Geschlechtsverkehrs: In den Darstel-
lungen dominiert der genitale Koitus inklusive Vorspiel (vor allem
Fellatio und Cunnilingus), meist mit Close-Ups vom Geschlechtsver-
kehr und expliziten Darstellungen der Geschlechtsorgane in Szene
gesetzt.

2. Reprdsentierte Mythen und Geschlechtsstereotypen: Sex braucht
keinen besonderen Anlass, macht allen und tberall Spaf, findet
meist zwischen Unbekannten/fliichtig Bekannten haufig in Anwe-
senheit Dritter statt, stets willige Frauen genieflen den Sex, Manner
sind dominant.

Wenn es um den Pornografiekonsum Heranwachsender geht, sind
auch die fragwiirdigen Machtstrukturen, die mit Pornografie (quasi
nebenbei) mit vermittelt werden, kritisch in den Blick zu nehmen.
Jakob Pastétter, Prasident der Deutschen Gesellschaft fiir Sozialwis-
senschaftliche Sexualwissenschaft (DGSS), hat dies erst kiirzlich sehr
gut auf den Punkt gebracht: Pornografie inszeniert Unterwerfung,
Beherrschung und Kampf um die Kontrolle und steckt im Resultat
voller aggressiver Emotionen: Feindseligkeiten, Demiitigungen, Rache-
gelliste. Aber gegen wen sich die Gewalt auch richtet — sie wird durch
die Lust der Opfer geleugnet (vgl. Pastotter 2010). Fiir Jugendliche
erlangen diese Strukturen insofern besonderes Gewicht, als sie gerade
eigene Werte und Normen fiir das gesellschaftliche Zusammenleben
ausbilden und reale Sexualitdt auszuleben beginnen. Nicht nur, aber
in besonderer Weise fiir sie avanciert Pornografie (auch) zu einem
Ungetiim, das ihnen in Zeiten des Internets so oft und unbehelligt
wie nie zuvor tber den Weg lauft.

Juristische Definition und gesellschaftlicher Umgang mit Pornografie

Das konkrete, auf gesellschaftliche Problembereiche bezogene
Handeln orientiert sich von je her weniger an den aktuellsten wis-
senschaftlichen Erkenntnissen, sondern vor allem an gesetzlichen
Regelungen und Bestimmungen, die hdufig das Ergebnis mithsamer
und langwieriger Aushandlungsprozesse sind. Das ist beim Thema
Pornografie nicht anders. Den Ausgangspunkt fiir den heutigen Um-
gang mit Pornografie bildet die bereits etwas angestaubte Definition,
mit der der Bundesgerichtshof (BGH) 1969, also vor liber 40 Jahren,
den »Pornoparagrafen« des Strafgesetzbuches (§ 184 StGB) libera-
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lisierte. Im Riickgriff darauf findet sich in den gesetzlichen Bestim-
mungen noch immer die fiir das restriktiv-bewahrende Handeln des
Jugendmedienschutzes mafigebliche Differenzierung in »einfache«
und »harte« Pornografie.

Gemaf3 dieser Unterscheidung diirfen libersteigerte, aufdringliche,
anreiflerische und die Grenzen des sexuellen Anstandes lberschrei-
tende Darstellungen sexueller Vorgange, die auf die Aufreizung des
sexuellen Triebs beim User abzielen (einfache Pornografie), nur
Erwachsenen zuganglich gemacht werden (vgl. Scholz, Liesching
2004). Nach dem Jugendmedienschutz-Staatsvertrag (JMStV) muss
dies im Bereich des Internet anbieterseitig durch die Sicherstellung
einer geschlossenen Benutzergruppe erfolgen. Darstellungen, die zu-
satzlich Gewalttatigkeiten (Gewaltpornografie), sexuelle Handlungen
von Menschen mit Tieren (Tierpornografie), den sexuellen Missbrauch
von Kindern (Kinderpornografie) oder sexuelle Handlungen von, an
oder vor 14- bis 18-Jdhrigen (Jugendpornografie) beinhalten, sind
absolut unzuldssig (harte Pornographie) und diirfen nach unseren
gesetzlichen Bestimmungen auch nicht Ubers Internet verbreitet
werden (vgl. FSM 2006).

Die Realitat des WWW sieht bekanntlich anders aus. Aufgrund
unterschiedlicher nationaler Gesetze und Reglementierungen, Defiziten
bei deren Durchsetzung bzw. Anwendung sowie der (bislang hohen)
kommerziellen Verwertbarkeit pornografischer Angebote findet sich
hier die gesamte Bandbreite einfacher und — etwas verborgener — auch
harte Pornografie. Solche Angebote stehen zwar nicht im Mittelpunkt
der Internetnutzung der Jugendlichen, die heute ja schon mit 15 Jah-
ren mehrheitlich ihren eigenen Internetzugang haben (vgl. JIM-Studie
2010), sie spielen aber sehr wohl eine Rolle.

Pornografieangebot im Internet

Glaubt man der TopTen REVIEWS-»Internet Pornography Statistics«,
dann sind weltweit etwa 12% aller Websites, 8% aller E-Mails und
35% aller Downloads pornografisch, beziehen sich 25% aller Suchma-
schinenanfragen auf Sex und Pornografie, sehen sich 43% aller Nutzer
im Internet Pornos an und werden 34% unerwiinscht mit sexuellem
Material konfrontiert (vgl. Ropelato 2007). Im wissenschaftlichen
Diskurs werden zuweilen etwas geringere Anteile ausgewiesen (vgl.
Doring 2008, Weller 2009), aber auch sie belegen eindrucksvoll, dass
Pornografie bei Angebot und Nutzung des Internets eine bedeutende
Rolle spielt. Da der Blick darauf aber auch immer eine Frage des Stand-

Gefahren durch neue Medien 149

punkts ist (vgl. Gernert 2010), sollten einige relativierende Aspekte

nicht ganzlich aus dem Blickfeld geraten.

e Pornografie und andere (auch drastische) Darstellungen von
Sexualitat hat es immer gegeben — in den ersten medialen Kom-
munikaten (Wandmalereien, Keramiken etc.) wie in den frithen
(Massen-)Medien (Kupferstiche, Fotografien etc.)

e Bei einigen Medien hatte Pornografie schon immer einen hohen
Stellenwert. Auch wenn mit Pornos im Videobereich schon lange
nicht mehr der Hauptumsatz erzielt wird, machten sie Anfang der
2000e€r Jahre noch immer 2/5 des Gesamtvideomarktes aus.

e Mit den neuen technischen Moglichkeiten sind Pornoproduktion
und -verbreitung einfacher und auch billiger geworden. In der Folge
ist vor allem in den goer Jahren die Zahl der neu produzierten
pornografischen Titel sprunghaft angestiegen.

e Pornografische Angebote waren und sind Angebote von Erwach-
senen fiir Erwachsene. Aufgrund rechtlicher Regelungen, ethisch-
moralischer Vorstellungen und auch aus kommerziellen Griinden
sind sie in der Regel nicht an Minderjahrige adressiert.

Die Frage, ob nun Internetpornografie kaum mehr als alter Wein in
neuen Schldauchen ist, lasst sich nicht abschlieRend beantworten.
Hierzu fehlt es an verlasslichen empirischen Daten zu qualitativen
Veranderungen der pornografischen Darstellungen, die ggf. mit den
neuen Produktions-, Distributions- und Zugangsformen einhergehen
(Trend zu immer drastischeren Darstellungen, Erh6hung von Interak-
tivitat und Aktivierungsgrad etc.). Um Verdanderungen im pornogra-
fischen Gesamtangebot ausmachen zu kénnen, fehlen zudem valide
Erkenntnisse zum quantitativen Stellenwert, den die verschiedenen
Angebote bei Internetpornografie haben.

Mit Blick auf die Darstellung der vier zentralen, mittlerweile auch
bei deutschen Usern etablierten Verbreitungsformen von Pornografie
im Internet, bei der die konfrontativen Distributionsformen tber die
neuen Kommunikationsmaoglichkeiten (E-Mail, Spam, MMS/SMS etc.)
auBBer Acht gelassen worden sind, lasst sich allenfalls vermuten, dass
es mit den neuen Produktions-, Distributions- und Zugangsformen
vielleicht einige Verschiebungen hin zu speziellen Spartenangeboten
und semiprofessionellen Produktionen mit hohem Authentizitatsgrad
gegeben hat.
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Etablierte Verbreitungsformen von Internetpornografie

e Pornografie in geschlossenen Benutzergruppen
Zugangsbeschrankte/kostenpflichtige Portale mit einem breit gefa-
cherten Angebot meist urheber-/ lizensrechtlich gesetzeskonformer
Pornografieangebote

e Fjlehoster-Seiten
Breites Angebot nicht raubkopierter Inhalte, neben Spielfilmen
werden hier vor allem Pornofilme und Games zum Download bereit
gehalten

® Frei zugdngliche Porno-/Erotik-/Sexportale
Prominente, im Ausland gehostete Portale, die bei Jugendlichen
bestens bekannt und auch von Deutschland aus abrufbar sind

e Spartenagebote fiir special sex interests
z2.T. zugangsbeschrankte/kostenpflichtige Angebote fiir Nutzerinnen
mit Interesse an S/M-Praktiken, Fakalerotik, Rape-, Drunken-Girl-,
Amateur-Clips u.a.

Freie und kostenlose Angebote als Hauptproblem

Wenn die Jugendschiitzer heute sorgenvoll, ja entriistet auf das Angebot
an Pornografie im Internet schauen, dann richtet sich ihr Blick nicht auf
die kostenpflichtigen Portale, zu denen nur altersverifizierte und beim
Nutzungsvorgang authentifizierte Erwachsene Zugang haben. Im Fokus
der Kritik stehen vielmehr die Portale, die in den letzten Jahren wie Pilze
aus dem Boden geschossen sind und kostenlos und frei zuganglich
fiir jedermann ein taglich aktualisiertes Sammelsurium pornografischer
Angebote bieten. Nicht selten umfasst das Angebot gleich mehrere tau-
send Pornos, Sexclips, Teaser, Amateurvideos, Webcam-Aufzeichnungen
etc., die zig Kategorien bzw. »Channels« zugeordnet sind: Angefangen
bei »Amateur« und »Anal« Uber »Big Dick«, »Blowjob«, »Bondagex,
»Fisting«, »Gay«, »Group«, »Hardcore«, »Interracial«, »Large Ladies«,
»Masturbation«, »Public«, »Shemale« bis hin zu »Teen« und »Toys« ist
fast alles dabei, was Kenner und Neugierige interessiert, Jugendschiit-
zern, Eltern und Padagogen die Haare zu Berge stehen ldsst.

Gerade diese Portale, die langst zu einem ernstzunehmenden
Problem der einst so machtigen Pornoindustrie geworden sind,
erfreuen sich groBBer Beliebtheit und gehdren zu den am héaufigsten
besuchten Websites tiberhaupt. Im Ranking des Serverdienstes »Alexa
Internet« (hier werden aus Besucherzahlen und Seitenaufrufen die
meistbesuchten Domains ermittelt) schaffen es diese Portale seit vielen
Monaten in die Top 50, der von Deutschland aufgerufenen Seiten (im
Februar 2011 belegte youporn.com Platz 30 und xhamster.com Platz
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38). Natdirlich sind solche Angebote auch Jugendlichen bekannt. Und
wenn sie auf den Startseiten unverbindlich bestéatigt haben, dass sie
18 oder &lter sind (manchmal nicht einmal das), erdffnet sich ihnen
die Welt der Pornografie.

Klar: Uber dltere Geschwister, den elterlichen Videoschrank, das
Heft in Opas Schublade etc. haben Jugendliche schon lange Zugang
zu Pornografie. Durch das beliebte Medium Internet haben sie heute
aber so leicht wie nie zuvor Zugang zu solchen Angeboten und werden
in bisher nicht gekanntem Ausmaf auch ungewollt damit konfrontiert
(vgl. Hajok 2009). Das Spektrum leicht verfligharer Inhalte und Dar-
stellungsformen ist dabei sehr viel breiter als noch vor einigen Jahren.
Zeitliche, raumliche und soziale Zugangshiirden sind stark reduziert
und die Angebhote kdnnen einfach und diskret gespeichert, archiviert
und weiter verbreitet werden (vgl. D6ring 2008). Zumindest in diesen
Punkten zeichnet sich eine neue Qualitdt von Pornografie durch ihre
Verbreitung im Internet ab.

Pornografiekonsum Jugendlicher heute

Sieht man sich aktuelle Forschungsergebnisse an (vgl. vor allem
Schmidt 2009, Weber 2009, Grimm et al. 2010), gewinnt man schnell
den Eindruck, dass (vor allem méannliche) Jugendliche Pornografie heute
selbstverstandlich nutzen bzw. in den letzten Jahren eine Veralltaglichung
des Pornokonsums stattgefunden hat, wie sie zu Hochzeiten von Videos
und Magazinen fiir breitere Kreise der Erwachsenenwelt konstatiert
wurde (vgl. Ertel 1990). Jedenfalls sind heute die meisten deutschen
Jugendlichen schon mit Pornografie in Kontakt gekommen, wobei der
Einstieg vor allem zwischen dem 12. und dem 14. Lebensjahr erfolgt
(Abb. 2). Vor dem Hintergrund, dass Heranwachsende nach aktuellsten
Zahlen heute ab einem Alter von ca. 9 Jahren mehrheitlich im WWW

Alter beim Erstkontakt mit Pornographie in %
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unterwegs sind (vgl. MPFS 2011, Livingstone et al. 2010), verwundert
es nicht, dass gar nicht so wenige Kinder heute Zugang zu Pornografie
haben. Auch wenn das Internet dabei die gréBte Rolle spielt, sind andere
Quellen (vor allem Videos/DVDs) nicht ganzlich aufier Acht zu lassen.

Ganz unaufgeregt betrachtet, spiegelt sich im Pornografiekonsum
der heutigen Heranwachsenden wider, was sich schon vor einigen
Jahren abgezeichnet hatte. Zur Erinnerung: Bereits 2004 gab in der
reprasentativen JIM-Studie knapp die Hélfte der befragten 12- bis
19-Jahrigen an, schon mal auf pornografische Angebote im Internet
gestoBen zu sein, fast jeder Zehnte mindestens einmal pro Woche
(vgl. JIM-Studie 2004). Eine wenig spdter in Rheinland-Pfalz durchge-
flihrte Studie stellte fest, dass die meisten 11- bis 18-Jahrigen bereits
Erfahrungen mit Darstellungen von Sexualitat im WWW haben (vgl.
Altstotter-Gleich 2006). In diesen Erfahrungen dominierten zwar softe
Angebote, die von Darstellungen nackter Personen bis hin zu norma-
lem Geschlechtsverkehr reichten, auf Rang zwei lagen allerdings schon
strafrechtlich relevante Inhalte (Sodomie, Nekrophilie, sexueller Miss-
brauch etc.), gefolgt von Darstellungen besonderer Sexualpraktiken
(Masturbation, Oral-/Analverkehr etc.) und im Internet prasentierter
Homo- und Bisexualitat.

Das Problem ist also seit Jahren bekannt. Und vor dem Hintergrund
der schon frith absehbaren zukiinftigen Entwicklungen, vor allem was
die Bedeutung des Internets fiir die junge Generation anbetrifft, sollte
schon vor einigen Jahren den meisten klar gewesen sein, dass sich
dieses Problem nicht von selbst [6sen und durch restriktiv-bewahrende
Manahmen (Zugangsbeschrankungen) alleine auch nicht in den Griff
zu kriegen sein wird. Das prdaventive Handeln in der padagogischen
Praxis ist dennoch erst zeitversetzt und schleppend angelaufen. Im-
merhin kam es aber auch in Deutschland zu vermehrten Forschungs-
bemiihungen, die uns in die Lage versetzt haben, dass wir — wie
nachfolgend gezeigt — heute einiges mehr {iber den Pornografiekonsum
Heranwachsender und ihre spezifischen Umgangsweisen wissen, als
noch vor wenigen Jahren.

Mit l[anderiibergreifenden Untersuchungen zur Onlinenutzung von
Kindern und Jugendlichen ist uns sogar der Blick {iber den eigenen
Tellerrand erlaubt. So lasst sich der EU Kids Online Studie entnehmen,
dass die deutschen Heranwachsenden im Alter zwischen 9 und 16
Jahren bei ihrer Onlinenutzung zwar in deutlich geringerem Ausmaf
mit pornografischen Darstellungen konfrontiert sind als ihre europa-
ischen Altersgenossen, die Erfahrungen von den betroffenen Kindern
und Jugendlichen hierzulande aber {iberdurchschnittlich haufig als
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unangenehm empfunden werden (vgl. Livingstone et al. 2010).

Markante Geschlechterunterschiede im Umgang mit Pornografie
Seit langerem schon ist bekannt, dass die Pornografieerfahrungen
Jugendlicher oft mit einem hohen Maf3 an sozialer Toleranz und Ak-
zeptanz einhergehen bzw. in den Peergroups als tblich und normal
gelten (vgl. Heiliger 2005). In den letzten Jahren mehrten sich auch
die Hinweise dafiir, dass vor allem die mannlichen Jugendlichen
Pornografie keineswegs nur alleine im stillen Kdmmerchen, sondern
auch im Freundeskreis nutzen und hier auch rege kommunizieren. Eine
recht aktuelle Onlinebefragung 16- bis 19-Jahriger kommt zudem zum
Ergebnis, dass der Pornografiekonsum bei Jugendlichen in ganz unter-
schiedlichen Bildungs- und Herkunftsmilieus verbreitet ist und einzig
die markanten geschlechtsspezifischen Umgangsweisen hervorzuheben
sind. Demnach haben weibliche Jugendliche spater, seltener und auch
eher ungewollt Zugang zu Pornografie als mannliche (vgl. Weber 2009).

Wie sich mit den Ergebnissen einer Befragung von 15- bis 25-Jahrigen
an Potsdamer Schulen und Berufsbildungszentren bestéatigt, gibt es
auch hinsichtlich der praferierten Darstellungen deutliche Unterschiede:
Mé&dchen und junge Frauen sind viel zuriickhaltender in ihren Vorlieben.
Sie préaferieren Kuss- und Verfilhrungsszenen (vor allem Mann verfiihrt
Frau) und lehnen im Gegensatz zu ihren mannlichen Altersgenossen
autoerotische Inszenierungen von Frauen vehement ab. Fiir Jungen und
junge Manner darf es gern mehr zur Sache gehen. Sie praferieren mit
sexuellen Reizen spielende Frauen, Beischlafszenen und die Verfiihrung
eines Mannes durch eine Frau, gern auch, wenn ein Mann von mehreren
Frauen sexuell begehrt wird (vgl. Hoffmann 2009).

Griinde fiir Pornografiekonsum

Hinsichtlich der Griinde fiir den Pornografiekonsum unterscheiden sich
die Heranwachsenden auf den ersten Blick nicht grundsatzlich von den
Erwachsenen, fiir die Zeitvertreib, Entspannung, Ablenkung, sexuelle
Stimulation, Inspiration und Masturbationshilfe die zentralen Nutzungs-
motive sind (vgl. D6ring 2008). Es deutet allerdings einiges darauf
hin, dass bei den Heranwachsenden die alterstypische Neugierde und
Suche nach Information und Orientierung eine wichtige Rolle spielen.
Bei ihnen stehen Freundinnen und Freunde zwar ganz oben, wenn es
um Information zu Sexualitat geht, relevante Quellen sind mittlerweile
aber auch das Internet im Allgemeinen und pornografische Angebote im
Speziellen (vgl. Hoffmann 2009). Vor allem die mannlichen Jugendlichen
verstehen und nutzen Pornografie, um mehr iber Sexualitat zu erfahren
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und Antworten auf ihre offenen Fragen zu bekommen. Die weiblichen
Gleichaltrigen greifen hierfiir eher auf ihr direktes soziales Umfeld zuriick
(vgl. Grimm et al. 2010).

Wahrnehmung und Verarbeitung

Bei der Wahrnehmung und Verarbeitung der pornografischen Ange-
bote spielen sowohl positive als auch negative Emotionen eine Rolle.
Wiahrend die mannlichen Jugendlichen sich von den Darstellungen eher
»angemacht« fiihlen, berichten die weiblichen hdufiger negative Emo-
tionen. Interessanterweise l6sen sich solche Geschlechterdifferenzen
auf, wenn es in die Bereiche harte Pornografie und ungewdhnliche Se-
xualpraktiken geht. Die Rezeption solcher Inhalte geht bei weiblichen
wie mannlichen Jugendlichen in der Regel mit negativen Emotionen
(Ekel, Angst etc.) einher (vgl. Altstotter-Gleich 2006). Trotzdem: Der
Pornokonsum Heranwachsender ist vor allem von den geschlechts-
spezifischen Umgangsweisen gekennzeichnet, die sich mit einigen
ausgewahlten Ergebnissen der zur Zeit aktuellsten Untersuchung zum
Thema auch gut gegeniiberstellen lassen (siehe Tabelle).

Geschlechtsspezifische Umgangsweisen mit Pornografie

Méddchen Jungen

Abwehr/Ekel als typische Reak- |Sexuelle Erregung/Masturbation
tionen auf Pornos, Wissensge- | und Wissensgewinn/Lernen als
winn/Lernen vor allem in Ge- zentrale Nutzungsmotive
sprachen mit anderen
vermuten Zusammenhang zwi- | Kenntnisse tiber Pornos fungie-
schen mannlichem Pornokonsum |ren als symbolisches Kapital in
und fehlender Kommunikation |den Peergroup-Gespréachen vor
Uber eigene Sexualitat allem jiingerer Jungen

Was nicht als »dsthetisch- Erotik gilt als langweilig und
schon«, sondern als »nuttig« uninteressant, Pornografie als
gilt, wird bereits abgelehnt und |normal und interessant, Darstel-
mit Pornografie assoziiert, scho- |lungen extremer Sexualpraktiken
ne erotische Bilder werden posi- |werden abstoBend/eklig emp-
tiv bewertet. funden.

Pornos sind normal und Bestandteil des alltaglichen Medienkon-
sums. Beiderseits giiltig erachtet: Jungen sind »triebgesteuert,
Madchen einzuteilen in »Schlampen«/»Nicht-Schlampenx.
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Realitdtsbezug

Hinsichtlich moglicher negativer Wirkungen des Pornografiekonsums
ist nicht zuletzt die Frage von Bedeutung, fiir wie realistisch Jugendli-
che die medial vermittelten sexuellen Handlungen halten. Zumindest
den élteren Jugendlichen sollte der fiktionale Charakter der Darstel-
lungen ja bewusst sein — eine Vermutung, die mit der erwdhnten
Onlinebefragung 16- bis 19-Jahriger untermauert werden konnte. Hier
nutzten nur 14% der madnnlichen und 9% der weiblichen Konsumenten
Pornografie, weil sie glauben, sie zeichne ein realistisches Bild mensch-
licher Sexualitdt (vgl. Weber 2009). Die angefiihrte Potsdamer Studie
zeigt sogar, dass ein Grofteil Jugendlicher und junger Erwachsener
glaubt, dass sich Sexualitat, wie sie wirklich ist, in Filmen gar nicht
zeigen lasst. Offensichtlich setzen Heranwachsende also die eigene
Sexualitat mit der medial vermittelten in Beziehung und identifizieren
deutliche Unterschiede (vgl. Hoffmann 2009).

Mogliche Wirkungen
von Pornografie auf Jugendliche

So sehr die Fakten zum Pornografiekonsum den Jugendschiitzern die
Sorgenfalten ins Gesicht treiben, so grof} bleibt auch das Unbehagen
ob der nach wie vor unklaren und im Detail auch widerspriichlichen
Befunde zu den Wirkungen (vgl. Weller 2009). Einerseits wurden in
der Vergangenheit schadliche Einfliisse auf Frauenbild, Sexualitét,
Gewaltbereitschaft, Aggression und Beziehungsfahigkeit konstatiert,
andererseits im Widerspruch dazu festgestellt, der Pornografiekonsum
sei eine Bereicherung und konne Aggressionen (sogar Sexualstraftaten)
reduzieren (vgl. Heiliger 2005). Wie so oft bei der Thematisierung von
Gefahren fiir die junge Generation ist es dann leider auch beim Thema
Pornografie so, dass gerade einige der Befiirchtungen, welche die
offentliche Diskussion bestimmen und auch das jugendschiitzerische
Handeln leiten, einer empirischen Priifung nicht unbedingt standhalten.

Eine zentrale Grundannahme war und ist zum Teil noch immer,
dass Inhalte, in denen eine auf Sexualitdt reduzierte Beziehung mit
drastischen Bildern dargestellt wird, Jugendliche schddigen und ins-
besondere zu promiskuitivem Verhalten verleiten konnten — so die
Richter, die sich damals fiir das Pornografieverbot aussprachen (vgl.
Urban 2008). Trotz der verdnderten Zugange zu Pornografie hat sich
bei der Jugendsexualitdt faktisch aber nicht viel verdndert. Vielmehr
sind sich die Jugendlichen seit den 8oer Jahren in einem zentralen
Punkt treu geblieben: Sie lebten und leben seriell monogam, waren
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und sind nicht promisk (vgl. Neubauer 2008). Dies bestatigen auch
die Ergebnisse der aktuellsten Ausgabe der BZgA-Studie zur Jugend-
sexualitdt. Interessanterweise lassen sich hier auch fiir die Jahre des
gestiegenen Konsums von Internetpornografie keine signifikanten
Verdnderungen hinsichtlich Zeitpunkt des ersten Geschlechtsverkehrs
und Anzahl der Geschlechtspartner finden (vgl. BZgA 2010).

Pornografie und Gewalt

Ein besonderes Gefahrenpotenzial wurde in der Vergangenheit solchen
Darstellungen zugesprochen, in denen pornografische und gewalt-
beladene Inhalte miteinander kombiniert werden. Mehrfach ist in
diesem Kontext darauf hingewiesen worden, dass bei Darstellungen
sexueller Aggression das Klischee verbreitet wird, Frauen wollen in
der Wirklichkeit sexuell tberwaltigt werden (vgl. z.B. Ertel 1990). Der
vermehrte Konsum solcher Darstellungen kdnne — so die Vermutung
— dazu beitragen, dass Jugendliche ein derart schiefes Rollenbild
tbernehmen (vgl. Schweer 2001). Doch ist hier wie auch generell zu
beachten, dass die Medien und ihre Inhalte immer nur ein Faktor in
einem komplexen Bedingungsgefiige sind. Vor diesem Hintergrund sind
auch die (allgemeingiiltigen) Wirkungen, die dem Pornografiekonsum
im Ergebnis verschiedener Studien und Experimente zugeschrieben
werden (vgl. z.B. die Uberblicke bei Heiliger 2005, Grimm et al. 2010,
Zillmann 2004), immer auch mit besonderer Vorsicht zu genieflen
(vgl. Tabelle).

Vorstellungen {iber Sexualitat

Auch mit den jiingeren Studien explizit zum Pornokonsum Heranwach-
sender ergibt sich kein einheitliches Bild zu Wirkungen des Pornokon-
sums. Mit ihnen scharft sich allerdings der Blick fiir grundsatzliche
Wirkpotenziale beziiglich Emotionen, Einstellungen und Verhaltens-
weisen. In der angefiihrten Onlinebefragung 16- bis 19-Jahriger lief}
sich kein verallgemeinerbarer Zusammenhang zwischen Pornografie-
konsum und den persénlichen Vorstellungen, wie verbreitet Sexualitat
auflerhalb oder neben einer gebundenen Beziehung sei, nachweisen.
Es lieRen sich aber Indizien dafiir finden, dass ein exzessiver Porno-
grafiekonsum bei mannlichen Heranwachsenden mit der Vorstellung
einhergeht, dass sehr viele Menschen eine eher spielerische, expe-
rimentelle Sexualitdt ausiiben (vgl. Weber 2009). Hieraus lasst sich
ableiten, dass die personlichen Konzepte bzw. Skripte von Sexualitat,
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Ausgewdhlte Wirkungshypothesen - vermutete (negative)
Wirkungen eines (intensiven) Pornokonsums

Wirkungs- | Erwachsene Jugendliche
ebene
Emo- e sexuelle Unzufriedenheit | ® Abnahme der sexuellen
tionen und Gefiihllosigkeit bei Zufriedenheit
Mannern gegeniiber e Verstarkung
Frauen des sexuellen
e zu Beginn Leistungsdrucks bei
unangenehme Gefiihle madnnlichen Jugendlichen
beim Pornokonsum e Perfektionsdruck fiir
verschwinden und Madchen bzgl. ihres
anfangs starke sexuelle Korperbildes (Intimrasur,
Erregung flacht ab Body-Modification)
(Desensibilisierung) e |rritationen bei der
Rollenfindung
Einstel- * negative/feindselige e Befiirwortung
lungen Einstellung gegeniiber permissiven Verhaltens
Frauen e Lockere Einstellung zu
e Akzeptanz von Sex
Vergewaltigungsmythen |e positive Haltung zur
e Trivialisierung von Pornografie
Vergewaltigungen und e relativ hoher subjektiv
sexuellem Missbrauch wahrgenommener
e Uberschitzung der Verbreitungsgrad
Verbreitung best. pornografiedhnlichen
Sexualpraktiken, Sexualverhaltens
Promiskuitat, vor-/ e Konditionierung sexuel-
auBerehelicher Sex ler Praferenzen gemaf}
pornotypischer Skripte
Verhalten |e Erhdhung/Verstarkung ® permissives
(sexuell) aggressiven Sexualverhalten
Verhaltens e fritherer
e zunehmender Geschlechtsverkehr
Pornokonsum bis hin zu | zumindest bei
Pornosucht Teilgruppen korrelieren
e von der Nutzung Pornokonsum
einfacher Pornografie und Aggressivitat/
zur Nutzung von delinquentes Verhalten
Gewaltpornografie




Intimitat trotz
Pornokonsum

Einfluss realer
Erfahrungen
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die sich in Kindheit und Vorpubertat weitgehend durch Erfahrungen im
nichtsexuellen Bereich formieren und in der Pubertat sexualisiert wer-
den (vgl. Schmidt 2009), vom Pornografiekonsum beeinflusst werden
konnen. In diese Richtung ist auch das Ergebnis einer niederlandischen
Studie (vgl. Peter & Valkenburg 2007) zu deuten, bei der ein Zusam-
menhang zwischen dem Pornografiekonsum 13- bis 18-Jahriger und
ihrer Wahrnehmung von Frauen als Sexualobjekte festgestellt wurde.
Hier stellt sich allerdings eine Frage, die sich hdufiger bei vermuteten
Wirkungen von Pornografie stellen ldsst: Verdandern die Darstellungen
die personlichen Vorstellungen oder nutzen vor allem diejenigen
Pornografie, bei denen die personlichen Skripte von Sexualitat den
medial vermittelten von vornherein dhnlich sind?

Den moglichen Einflissen des Pornografiekonsums auf die per-
sonliche Skripte von Sexualitat ist vor gar nicht so langer Zeit in einer
Befragung kroatischer Studierender nachgegangen worden (vgl. Stul-
hofer et al. 2009). Das bemerkenswerte Ergebnis ist, dass ein hoher
Pornografiekonsum im Jugendalter die sexuellen Skripte im jungen
Erwachsenenalter nicht pornotypisch zuspitzt. Auch die oft zu lesende
Beeintrachtigung der Fahigkeit zu Intimitat und sexueller Zufriedenheit
konnte hier nicht nachgewiesen werden, wobei Letzteres dem Ergebnis
einer anderen Studie widerspricht, in der festgestellt wird, dass die
Zuwendung zu sexuell expliziten Inhalten bei mannlichen und weib-
lichen Jugendlichen mit einer Abnahme der sexuellen Zufriedenheit
einhergeht (vgl. Peter & Valkenburg 2009).

Diese Diskrepanz ist ein gutes Beispiel dafiir, dass unterschiedliche
Studien zu Wirkungen des Pornokonsums Heranwachsender nicht
selten auch zu unterschiedlichen Ergebnissen kommen. Und dennoch
l[asst sich aus den bisherigen Forschungsaktivitdten auch etwas fiir die
padagogische Praxis mitnehmen. Denn im Grunde machen die meisten
doch eines ganz deutlich: Sexualitdtsbezogene Emotionen, Einstellungen
und Verhaltensweisen werden nicht alleine durch den Pornokonsum
beeinflusst, sondern auch durch die bereits gemachten realen sexuellen
Erfahrungen der Heranwachsenden, die wahrgenommene Realitdts-
nahe der rezipierten Darstellungen von Sexualitdt u.a.m., wobei das
Geschlecht als zen