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Aufwachsen mit Medien — Medienwelten heute
Mediatisierung und Medienaneignung

Mit dem Klingelton des Handys aufstehen,
am Fruihstiickstisch Musik héren, ein Foto
auf Snapchat erhalten, mit Kopfhérern auf
dem Weg zur Schule, neueste Posts auf
Facebook checken, eine Freundschafts-
anfrage annehmen, zwei Likes setzen, im
Unterricht Online-Recherche-Ergebnisse als
digitale Prédsentation gestalten, in der Cloud
sichern, in der Pause tiber einen YouTube-
Clip diskutieren, mittags einen Kampf in
der Augmented Reality des momentanen
Lieblingsspiels austragen oder als Follower
das Instagram-Foto eines anderen Users
kommentieren, ein Selfie verdffentlichen,
fir die Hausaufgaben ein Online-Lexikon
nutzen, nebenbei weiter iiber die sozialen
Netzwerke kommunizieren, den Link zu
einem Lerntutorial teilen, am Nachmittag
Filmtrailer auf dem Tablet ansehen, sich
iber WhatsApp fiir die neue Steinhéfel-
Verfilmung im Kino verabreden, Abendessen
mit der Familie vor dem Fernseher (oder
Jeder vor seinem Handy), spdter noch ein
bisschen lesen, einen Gute-Nacht-Smiley an
den besten Freund und wieder den Wecker
auf dem Handy einstellen...

Auch wenn der geschilderte Tagesablauf
im Einzelnen nicht prototypisch gedacht
werden kann, sondern einer Ausdifferen-
zierung nach Alter, Entwicklungsstand,
Interessen und Bedurfnissen der Her-
anwachsenden bedarf, skizziert er im
Wesentlichen doch, wie Jugendliche in
ihren Alltagsvollziigen selbstverstand-
lich in Medien eingebunden sind und

diese in verschiedenen Situationen und
Lebensbereichen bewusst oder beildufig
nutzen (vgl. dazu auch den Tagesablauf zur
Smartphone-Nutzung aus der Sicht von
Schilerlnnen einer neunten Jahrgangs-
stufe in: Eggert/Briiggen 2014, 26). Diese
ubiquitire Gegenwart der Medien im
Alltag wird als Mediatisierung bezeichnet.
./m Rahmen des Prozesses der Media-
tisierung ist Medienhandeln als soziales
Handeln in der eigenen Lebensfiihrung
verankert. Medien sind Gegenstdnde
des tdglichen Gebrauchs, sie vermitteln
Sichtweisen und sie konstituieren indivi-
duelles und kollektives Handeln." (Wagner
2012, 11)
Insofern muss eine Beschreibung mediati-
sierten Aufwachsens den Blick sowohl auf
die technischen Dispositive im medialen
Wandel wie auch auf die individuellen,
sozialen und kulturellen Dimensionen und
auf die entsprechend neuen Formen kom-
munikativen Handelns richten. Infolge des
tiefgreifenden sozialen und kulturellen
Medienwandels mit seinen Auswirkungen
auf die Lebenswelten Heranwachsender
werden Verdnderungsprozesse wirksam,
die Tillmann/Hugger (2014) in interdiszi-
plindrer Perspektive fokussieren. Neben
der Frage nach der Rolle der Medien in
der Beziehung zwischen Kindern und
Erwachsenen und einer Perspektive auf
den nach wie vor zentralen Kindheitsort
der Familie (Medien im Doing Family,
vgl. ebd., 36f.) richten die Autoren ihren
Blick auf sozialrdumliche Verdnderungen
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in kindlichen Lebenswelten. Wahrend
heutige Heranwachsende ihre Umwelt
nicht mehr als einen sich kontinuierlich
erweiternden einheitlichen Lebensraum
wahrnehmen, sondern eine Verinselung
durch ein Nebeneinander funktionali-
sierter oder privater Rdume vorfinden,
deren raumliche Trennung faktisch immer
wieder zu Uberwinden ist, begegnen ih-
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erfolgt, erhéht dies die zeitliche und
raumliche Flexibilitdt der Handlungsakte,
was im alltidglichen Umgang auch dazu
fuhrt, dass mehrere Medien gleichzeitig
nebeneinander (Second Screen) oder in
Kombination genutzt werden.
Ausgehend vom Begriff der Mediati-
sierung lassen sich mehrere Felder der
Mediennutzung und Medienaneignung

6 the_emotional_lif... FOLGEN

17 ,Geféllt mir“-Angaben 45Wo.

the_emotional_life_of_books Noch ein
bisschen lesen bevor ich schlafen gehe... 3}
Und ihr so? [#islaandthehappilyeverafter
#StephaniePerkins #bookstagram #book
#evening #reading }

Melde dich an, um mit ,Geféllt mir zu
markieren oder zu kommentieren.

Abb. 1: ,Noch ein bisschen lesen, bevor ich schlafen gehe...:) Und ihr so?" Instagram-Post einer
jugendlichen Buchbloggerin zu einer Lektiire mit Bildlegende und Geféllt mir-Angaben (https://
www.instagram.com/the_emotional_life_of_books/ 15.09.2015)

nen im Umgang mit den neuen Medien

weitreichende Méglichkeiten, die realen

Raume zu verlassen und neue Treffpunkte

Zu generieren.
,Diese neuen Raume erscheinen vernetzt,
einander tberschneidend, bewegt und nicht
mehr im geografischen Sinn verortbar. Sie
sind immateriell, haptisch nicht zugénglich,
territorial nicht gebunden und konstituieren
sich erst iber kommunikative Handlungsak-
te im Aneignungsprozess.” (Ebd., 34)

Indem die Mediennutzung durch porta-

ble Gerdte zunehmend online und mobil

aufzeigen. Auch Ballis (2016) hebt her-
vor, dass Kinder und Jugendliche sich als
Akteure mit den digitalen Medien neue
Handlungsraume und -optionen erschlie-
Ren. Weiterhin erfasse das Phanomen der
Mediatisierung die veranderten kommuni-
kativen und sozialen Praktiken, die Einfluss
auf den Alltag von Heranwachsenden
nehmen und diesen strukturieren. Nicht
zuletzt integriere die Mediatisierungsper-
spektive die gegenwadrtigen Diskurse tiber
Potenziale und Risiken von Medien, in
denen Mediennutzung und ihre Kontrolle
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zum Thema werden (vgl. ebd., 3f.). Neben
der Suche nach selbstbestimmten Freirdu-
men (als Abgrenzung zu Erwachsenen),
der Moglichkeit, sich durch eigene Be-
teiligung zu positionieren wie auch durch
ein medial gestutztes Beziehungsmanage-
ment, das im Austausch mit Gleichaltrigen
Bestatigung und Auseinandersetzung
erlaubt, ist fur das Medienhandeln Ju-
gendlicher vor allem auch der Aspekt
des eigenen Kompetenzerlebens zentral.
Denn Jugendliche suchen ,iber das Ausle-
ben ihrer Interessen in medialen Raumen
eine Bestatigung fur ihr Handeln [...] und
[sind] dabei stolz auf ihre Fahigkeiten und
Kenntnisse [...] und [wollen] diese bestan-
dig weiterentwickeln" (Wagner 2012, 11).
Am Beispiel der Manga- und Animé-Szene
zeigt Cwielong (2014), inwiefern digitale
Jugendkulturen und Vergemeinschaftung
ein Grundbedirfnis Jugendlicher nach
Anerkennung und Zugehdrigkeit erfullen
kénnen.

Grundsatzlich vollzieht sich Medienan-
eignung als Erwerbsprozess von Fahigkei-
ten in zwei Richtungen. Medien reichern
die Erfahrungen des alltdglichen Lebens
an ebenso wie die medialen Erfahrungen
dazu beitragen, Medien in den alltagli-
chen Erfahrungsraum einzubetten. Die
Teilprozesse der Nutzung, Wahrnehmung,
Bewertung und Verarbeitung konstituie-
ren dabei die zentralen Handlungsmuster
individueller Medienaneignung in be-
stimmten Lebenskontexten (vgl. Schorb
2009, 182f.): Die Nutzung der Medien
bezieht sich auf den Akt der Medien-
auswahl sowie Umfang und Dauer der
Medienrezeption auf der Basis bestimm-
ter Praferenzen. Die Wahrnehmung von
Medien vollzieht in der Medienrezeption
als geistige Aufnahme medialer Reize und
vor dem Hintergrund, welche Medien auf
welche Weise aufgenommen werden. Me-
dien zu bewerten erfolgt als Auswahl- und
Entscheidungsprozess auf der Grundlage

vorhandener Erfahrungen, Werte und
Normen. Die Verarbeitung von Medien
mundet schlieRlich in eine Umsetzung in
Denken und Handeln der Subjekte, sodass
durch den Einfluss der selektierten und
wahrgenommenen Medien Umstrukturie-
rungen vorhandener Bewertungskriterien
und Handlungsweisen erfolgen kénnen.

Grundlegende Aussagen Uber das Me-
diennutzungsverhalten Heranwachsender
(von der Medienausstattung tiber Medien-
nutzungszeiten zu medialen Praferenzen
nach Alter und Geschlecht) liefern die re-
prasentativen Daten der miniKIM-, KIM-
und JIM-Studien, die in regelméRigen
Abstdnden vom Medienpddagogischen
Forschungsverbund Stdwest (mpfs) ver-
offentlicht werden. Entlang dieser Daten
entsteht ein Bild mediatisierter Kindheit
und Jugend, dessen Phasen der folgende
Uberblick nachzeichnet.

Mediennutzung von Kindern im
Vorschulalter

Fraglos sind auch Kleinkinder bereits
Mediennutzer. Sie altersgerecht in ihrer
medialen Sozialisation zu begleiten, setzt
die Kenntnis des Medienalltags der Kinder
und der Situation in den Familien voraus.
Daten zum Medienumgang Zwei- bis
Funfjahriger liefert die miniKIM-Studie
seit 2012; 2014 erfolgte die zweite Er-
hebung, bei der rund 600 Haupterzieher
stellvertretend fur die Kinder Auskunft
gaben (vgl. mpfs 2015b).

Hierbei zeigt sich, dass in den Haus-
halten mit Vorschulkindern zahlreiche
Mediengerdte vom Fernseher, tber
Computer und Smartphone vorhanden
sind und nahezu alle verfiigen Gber einen
Internetzugang. Die Kinder selbst besitzen
wenig eigene Gerdte, allen voran finden
sich Kassettenrekorder und CD-Player in
den Kinderzimmern, wobei die Ausstat-
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tung mit zunehmendem Alter der Kinder
ansteigt. Am haufigsten wird in dieser
Altersgruppe das Fernsehen genutzt. Zu
den Lieblingstétigkeiten von Kleinkindern
zéhlt vor allem das Spielen (draufen und
drinnen), hohe Bedeutung hat daneben
die Beschaftigung mit Buichern, das Fern-
sehen und das Treffen von Freunden. Im
Altersverlauf zeigt sich dabei eine Zunah-
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macht Ah!. Alle Sendungen verfligen tber
digitale Ableger in Internetmediatheken,
die neben der aktuellen Sendung ein
Archiv sowie weitere Geschichten, Spiele
und Mitmachangebote bereitstellen.
Ebenso wie das Fernsehen gehéren Bil-
derbiicher zu den zentralen Medien der fri-
hen Kindheit und werden meist zusammen
mit den Eltern genutzt. Die Ausstattung mit

-/
Spiel & SpaR |

Lach &

Sachgeschichten Suchbegriff(e)

Aktuelle Sendung | @ Sendetermine |

MausFans |

e | S |

-
) |
M. ~—

& Hilfe | Kontakt/Impressum |

Abb. 2: Menulansicht Mediathek Die Seite mit der

me der Bedeutung des Fernsehens, was
sich in zunehmender Nutzungszeit nieder-
schlagt. Die Lieblingssendung der Jiinge-
ren ist Unser Sandménnchen, gefolgt von
der Sendung mit der Maus, éltere Kinder
weisen dagegen eine grofere Bandbreite
an Lieblingssendungen aus. Als Lieblings-
sender dieser Altersgruppe wird von rund
70 Prozent der TV-Sender KIKA genannt.
Neben der Unterhaltung spielt bei den
Kindern im Vorschulalter auch der Zugang
zu Wissen eine Rolle, denn ein Drittel der
befragten Erzieher bestétigt, dass ihr Kind
ofter Wissenssendungen anschaut. Die
Sendung mit der Maus (Abb. 2) rangiert
dabei vor Léwenzahn, logo und Wissen

Maus: http://www.wdrmaus.de (7.12.2015)

Biichern in den Haushalten hangt dabei
vom formalen Bildungsstand der Eltern ab.
Die Begeisterung flr Blicher ist bei Kindern
im Alter von zwei bis finf Jahren generell
hoch (bei den Zwei- bis Dreijahrigen noch
etwas ausgepragter als bei den Vier- bis
Finfjahrigen), wobei geschlechtsspezifi-
sche Unterschiede zu diesem Zeitpunkt
noch keine Rolle spielen. Die Lieblings-
bucher dieser Altersgruppe befassen sich
mit Tieren, Bauernhofgeschichten und
Marchen, beliebt sind weiterhin Wimmel-
blicher sowie die Prinzessin Lillifee-Bande
bei Mddchen und Autoblicher bei Jungen.

Computer und Internet spielen fur Klein-
kinder eine untergeordnete Rolle. Auch
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Tablet-PCs sind 2014 fiir die Mehrheit der
Kinder nicht relevant, ebenso wenig wie
Computer-, Konsolen- und Online-Spiele
im Alltag der Jiingsten verankert sind. Dies
andert sich jedoch bereits bei den Vier- bis
Funfjahrigen, von denen bereits ein Viertel
digitale Spiele nutzt. Die Ergebnisse der
Vorlesestudie 2012 (Deutsche Bahn/Die
Zeit/Stiftung Lesen), die die Verbreitung
elektronischer Lesegerdte/digitaler Lese-
angebote und den Einfluss von Smart-
phones, Tablets und E-Readern auf die
Vorlesesituation in Familien untersucht
hat, belegen dagegen die Zunahme von
Tablets in Haushalten mit Kindern, und
zwar in gleicher Weise bei Familien mit
formal hoher und formal niedriger Bildung
(wenngleich die Haushaltsausstattung mit
Tablets weit hinter den Besitz von Smart-
phones zuriickféllt). Dass ein Drittel der
Familien mit Tablets auch Bilderbuch-Apps
einsetzt, erscheint als eine Auffalligkeit
in der Nutzung des Medienverbunds mit
Kleinkindern, wobei insbesondere Viter
sich bevorzugt dieses Mediums beim Vor-
lesen bedienen. Dreiviertel der Eltern, die
Bilderbuch-Apps gemeinsam mit ihrem
Kind angeschaut haben, bestdtigen eine
im Vergleich mit dem herkémmlichen
Buch héhere Begeisterung der jungen
Leser: ,Bei der App ist er neugieriger, was
als ndchstes kommt, was fir Animationen
es gibt und welche Spiele er spielen kann.
Auch kann er nicht so schnell Seiten tiber-
springen." (Vorlesestudie 2012)
Hinsichtlich ihrer eigenen Einschdtzung
potenzieller Medienwirkungen (vgl. mpfs
2015b) betonen die Eltern Ubereinstim-
mend die positive Wirkung von Biichern,
welche die Fantasie anregen, Lerninhalte
vermitteln und fur den Schulerfolg maB-
geblich sind. Die Nutzung von Bilderbuch-
Apps wird 2011von rund der Halfte der
Eltern aufgrund ihres Motivationspotenzi-
als fur das Lesen und als Erweiterungsan-
gebot zum Buch als positiv eingeschatzt,

wadhrend ebenso viele Eltern den Einsatz
digitaler Medien beim Vorlesen ablehnen
(vgl. Vorlesestudie 2012).

Medienumgang und Einstellungen
von Kindern im Schulalter

Daten Uber die Mediennutzung von
Kindern im Alter zwischen sechs und 13
Jahren liefert die Studienreihe KIM (Kin-
der + Medien, Computer + Internet) seit
1999. Fur die Studie von 2014 wurden
rund 1200 deutschsprachige Schulkinder
befragt und Interviews mit den Haupter-
ziehern durchgefuhrt (vgl. mpfs 2015a).

Unter den zentralen Interessen der Kin-
der rangiert bei allen das Thema Freund-
schaft mit Abstand an erster Stelle. Wei-
tere zentrale Interessen gelten einerseits
Tieren, Musik, Mode, Blichern und Stars
sowie andererseits Computer-/Online-
Spielen und Sport, womit sich deutliche
Geschlechterdifferenzen abzeichnen. In
den Haushalten steht eine Vielzahl an
Mediengerdten zur Verfugung, wéhrend
der eigene Gerdtebesitz von Kindern die-
ser Altersgruppe Uberschaubar ist: Neben
dem weit verbreiteten CD-Player besitzt
jedes zweite Kind eine Spielkonsole, einen
MP3-Player ebenso wie ein Handy. Die
Nutzung des Mobiltelefons hat vor allem
bei jingeren Kindern eine wichtige Funk-
tion im Kontakt mit den Eltern.

Das Fernsehen bleibt die haufigste Frei-
zeitbeschaftigung, dessen Bindungskraft
jedoch mit zunehmendem Alter nachldsst.
Die Spannbreite der Lieblingssendungen
individualisiert sich, bei jingeren Kindern
ist KIKA der Lieblingssender vor SuperRTL
und RTL und nach wie vor werden auch
Wissenssendungen wie z. B. Galileo, das
eigentlich ein Wissensformat fir Erwach-
sene darstellt, von den Kindern rezipiert.
Computer-/Online-Spiele, Handy bzw.
Smartphone gehéren nun zu den im Alltag
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vermehrt und regelmaRig genutzten Medi-
en, aber auch das Lesen von Biichern spielt
fur jedes zweite Kind weiterhin eine Rolle.
Dabei ist die Bindung an das Medium
Buch bei Mddchen stdrker vorhanden als
bei Jungen, die sich hdaufiger Computer/
Laptop und Internet zuwenden. Vor allem
Computer-/Konsolen- und Online-Spiele
zéhlen zu den Praferenzen von Jungen,
wenngleich tragbare Spielkonsolen auch
von Madchen genutzt werden und ein
Spiel wie Super Mario beide Geschlechter
gleichermaRen anspricht. Auch das Radio
zdhlt zum festen Bestandteil des Alltags
von Kindern und wird zumeist gemeinsam
mit der Familie gehort. Musik horen ist fir
Kinder also ein wesentlicher Bereich, der
jedoch im beginnenden Jugendalter noch
weitaus mehr Bedeutung erhdlt, wenn
Audio-Inhalte dann auch vermehrt tber
Laptop und Smartphone genutzt werden.

Insgesamt sind 2014 Haufigkeit und
Dauer der Internetnutzung von Kindern
im Vergleich zum Jahr 2012 deutlich
angestiegen, was sich mit zunehmendem
Alter noch intensiviert. An der Spitze
der regelmdRigen Aktivititen steht die
Recherche (oft im Zusammenhang der
Erledigung von Hausaufgaben, aber auch
auf der Suche nach neuen Spielen oder
Promi-Informationen). Hinzu kommt die
Nutzung der kommunikativen Funktion
des Internets, die ebenfalls mit dem Alter
ansteigt. Online-Communities, allen vor-
an Facebook, dienen hauptsachlich dem
Chatten und Versenden von Nachrichten.
Dabei erweist sich die Nutzung von mobi-
lem Internet, Apps und Spielen durch den
angestiegenen Besitz von Smartphones,
insbesondere im Ubergang zum Jugendal-
ter, als zunehmend bedeutsam. Vor allem
altere Kinder beiderlei Geschlechts grei-
fen vermehrt auf den Messenger-Dienst
WhatsApp zu.

Als Ergebnis der Altersphase der Kind-
heit zeichnet sich ab, dass die jungen Nut-
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zer trotz ihrer zunachst noch anhaltenden
Bindung an das Fernsehen ab etwa zehn
Jahren beginnen, die Online-Welten zu
erschliefen und sich damit auch verstarkt
den sozialen Netzwerken zuwenden.

Jugendliche Mediennutzer

Wie sich der Medienalltag Heranwach-
sender im Alter von zwoélf bis 19 Jahren
gestaltet, welche medialen Vorlieben und
aktuellen Aspekte der Mediennutzung
entsprechend neuer medialer Entwick-
lungen hierbei hervortreten, zeigt sich in
den Daten der seit 1998 jéhrlich durchge-
fuhrten JIM-Studie. Fir die aktuelle Studie
2016 wurden 1200 Jugendliche befragt;
die Ergebnisse Uber die Medienangebote
und ihre Nutzung wurden dabei erstmals
nach Plattformen differenziert: Radio,
Musik, Spotify & Co./TV, YouTube, Netflix
& Co./WhatsApp, Instagram, Snapchat
& Co./Wikipedia, Google und Co. (vgl.
mpfs 2016, 4).

Beim Gerdtebesitz der Jugendlichen
stehen Mobiltelefone an erster Stelle und
nahezu alle Jugendlichen haben die Mog-
lichkeit, von ihrem Zimmer aus mit Tablet,
Laptop oder PC das Internet zu nutzen.
Dreiviertel von ihnen haben einen eige-
nen PC und ebenso gehéren Fernseher,
Radio, MP3-Player und Spielekonsolen
(mit einem hoéheren Anteil bei Jungen)
zum Besitz von gut der Halfte der Jugend-
lichen. E-Book-Reader spielen bislang
eine untergeordnete Rolle. Die héchste
Alltagsrelevanz in der Mediennutzung zeigt
sich bei beiden Geschlechtern im Zugriff
auf das Handy, das Internet und beim
Musikhoren, gefolgt von Online-Videos,
Fernsehen, Radio und dem Ansehen von
Fotos und Videos auf dem Smartphone.

Das Lesen von Biichern erweist sich
innerhalb der letzten zehn Jahren als
konstant, d. h. eine Verdrdngung durch
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die digitalen Medien ldsst sich nicht nach-
weisen. Unter den rund 40 Prozent der
jugendlichen Leserlnnen (im Unterschied
zu jeder/m Finften, die nie ein Buch
lesen) ist der Anteil an Mddchen deutlich
hoher, zudem zeigt sich eine groRere Be-
geisterung fur das Lesen bei den jlingeren
Befragten ebenso wie die formale Bildung
deutlich Einfluss nimmt: Es gibt mehr zum

Internetnutzung von Jugendlichen zen-
tral geworden ist. Wiederum zeigt sich,
dass die Nutzungszeit im Altersverlauf
ansteigt. Bei der inhaltlichen Verteilung
der Internetnutzung steht Kommunikation
an erster Stelle, gefolgt von Unterhaltung,
Spiel und Informationssuche, wobei die
Jugendlichen aber die Glaubwirdigkeit
von Nachrichten aus der Tageszeitung

= GAMING!H

Abb. 3: Kanalbanner des YouTubers LeFloid: https://www.youtube.com/user/LeFloid (07.12.2016)

Vergniigen lesende Gymnasiastinnen als
Leserlnnen mit anderem Bildungshinter-
grund. Diese seit Langerem bekannten
Befunde lassen sich durch die Nennung
aktuell von Heranwachsenden gelesener
Blicher ergédnzen, wobei auch hier die seit
Jahren gangigen Titel erscheinen: die Harry
Potter-Reihe, Gregs Tagebuch, Die Tribute
von Panem, Das Schicksal ist ein mieser Ver-
rdter sowie die zum ersten Mal genannte
Fantasy-Romanreihe Warrior Cats.

Musik nimmtim Leben Jugendlicher einen
zentralen Stellenwert ein. Musikhoren
erfolgt dabei weiterhin tber das traditio-
nelle Medium Radio, vielfach auBerdem
Uber YouTube und knapp die Halfte der
Jugendlichen nutzt Streaming-Dienste
wie z. B. Spotify vor Trdgermedien wie
MP3-Dateien oder CDs.

Der gestiegene Smartphone-Besitz von
Jugendlichen, der sich seit 2012 fast ver-
doppelt hat und auch bei den Zwolf- bis
13-Jdhrigen inzwischen die 90 Prozent-
Marke erreicht, fihrt zu einer erheblich
gewachsenen Bedeutung fiir die Internet-
nutzung, da das mobile Endgerat fir eine
raumlich und zeitlich uneingeschrankte

als wesentlich héher ansetzen als flr das
Internet.

Die kommunikativen Aktivitdten be-
ziehen sich auf die Nutzung von Instant
Messaging-Diensten und Social Media-
Plattformen, die den Austausch von text-
und bildbasierten Nachrichten ermogli-
chen. An der Spitze steht dabei WhatsApp
(fur beide Geschlechter), gefolgt von
Instagram und Snapchat (mit weiblich do-
minierter Nutzung). Auch Facebook spielt
far die Hélfte der Nutzer eine Rolle, wobei
dessen Position im Alltag im Vergleich zu
den beliebter gewordenen Plattformen
WhatsApp, Instagram und Snapchat an
Bedeutung verloren hat. Weitere Dienste
wie Twitter, Tumblr und Pinterest erschei-
nen randstédndig. Wéhrend Whatsapp und
Snapchat weitgehend aktiv genutzt wer-
den (User Generated Content), ist dies bei
Instagram und Facebook weniger der Fall,
da hier die passiven Nutzer Uiberwiegen.
Im Bereich der Bewegtbildnutzung spielt
neben den Mediatheken und YouTube-
Kandlen im Netz auch das klassische
Fernsehen nach wie vor eine Rolle. Be-
liebtester Fernsehsender ist mit Abstand
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Pro7, als Lieblingsgenres werden Sitcoms,
Zeichentrick und Krimis vor Scripted Rea-
lity (als einer Form von Reality-TV) sowie
Wissensmagazine genannt. Im Bereich der
Unterhaltung dominiert die Nutzung des
Portals YouTube, das Video-Clips in groBer
thematischer Bandbreite kostenlos zur
Verfigung stellt und den Nutzern Bewer-
tung, Kommentierung und eigenes Ein-
stellen von Videos erméglicht. Inhaltliche
Praferenzen gelten Musikvideos, lustigen
Clips, Let's-Play-Videos (Vorfiihren eines
Spiels) und Comedy-Formaten von You-
Tubern. Generell ist YouTube bei Jungen
noch beliebter als bei Mddchen. Beauty-
Kandle wie Bibis Beauty Palace werden
hingegen Uberweiegend von Médchen
rezipiert, wahrend der Newskommentar-
Kanal Lefloid bei beiden Geschlechtern
gleichermaBen ankommt. Gerade das
Beispiel des abonnentenstarken Kanals
LeFloid verdeutlicht, dass das Internet
fur Jugendliche als Informations- und
Recherchemedium fungiert. Informatio-
nen Uber ein bestimmtes Thema bzw.
aktuelle Nachrichten zu recherchieren,
erfolgt vorrangig Uber Suchmaschinen,
aber auch Uber YouTube-Videos, in den
sozialen Netzwerken oder im Online-
Lexikon Wikipedia. Die Onlineangebote
klassischer Printmedien werden dagegen
vor allem von é&lteren Nutzern verstarkt
rezipiert. Im Bereich des digitalen Spie-
lens hat im Jahr 2016 Pokémon Go mit
seiner Augmented Reality-Spielumgebung
grofes mediales Echo erzeugt, das sich
jedoch in den Daten der JIM-Studie nicht
abbildet, da die Spieler mehrheitlich einer
héheren Altersgruppe angehéren. Digitale
Spiele haben im Alltag Jugendlicher einen
festen Platz, sind jedoch ein eindeutig
mannlich besetztes Thema. Im Vergleich
digitaler Spielformen zeigt sich die wei-
teste Verbreitung bei Handyspielen, die
auch von Méadchen regelmaBig genutzt
werden, z. B. die Handy-App Candy Crush.

Ina Brendel-Perpina

Auf dem zweiten Platz rangieren Online-
Spiele, wéhrend Konsolenspiele, Offline-
Computer-Spiele und Tabletspiele weniger
attraktiv erscheinen. Ein vor allem bei

Jungen populdres Spiel an PC und Konsole
ist Minecraft, als beliebtestes Spiel gilt seit
Langerem das FuRballspiel FIFA.

Abb. 4: Oberfliche des Online-Spiels Candy
Crush: http://media.gamerevolution.com/
images/galleries/1059/Candy-Crush-Saga-
Screenshot-01.jpg (07.12.2016)

Automatisch Digital Native?

Inwieweit sich das Lese- und Medienver-
halten im Zuge der digitalen Revolution
verandert hat, macht eine weitere Zusam-
menschau mehrerer Studien zu den Digital
Natives sichtbar, in der sich folgende
Beobachtungen abzeichnen (vgl. Dawi-
dowski 2016): Prominente kinder- und
jugendspezifische Figuren von Benjamin
Blimchen bis zu Harry Potter treten in
umfassenden Medienverbundsystemen
auf und werden als solche vermarktet,
wobei zwischen Print-, AV- und digitalen
Medien flieBende Uberginge festzu-
stellen sind. Ein solches, also durchaus
6konomisch motiviertes Wandern durch
unterschiedliche Medien bedient ein
medientbergreifendes Fantum, so z.B.
auch, wenn YouTube-Stars wie ConCraf-
ter oder FittiHollywood als Buchautoren
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auftreten. Wenngleich sich durch die
weitreichende Medienverbundnutzung
keine Verdrangung der alten Medien
abzeichnet, tritt eine deutliche Ausdif-
ferenzierung unterschiedlicher Lesemodi
hervor. Dabei wird das lineare Lesen eines
Buches (belletristisches Lesen), vor allem
bei den unter 30-Jdhrigen, in zunehmen-
dem MaRe ergdnzt durch den Modus des
fragmentarischen, switchenden Lesens
in multimedialen Kontexten. Im Hinblick
auf Funktionsverdnderungen des Lesens
bleibt das Buch weiterhin Garant einer
Bildungsorientierung (unter anderem
entsprechend der eingangs genannten
Einschdtzung der Eltern in der miniKIM-
Studie), wahrend die Gratifikationen der
Unterhaltung und des Eintauchens in
fiktive Welten deutlich stdrker anderen
Medien zugeschrieben werden.

Doch gehéren damit alle Heranwach-
senden quasi automatisch den Digital Na-
tives an? Unser Uberblick tber das mediale
Nutzungsverhalten vom Kleinkind- bis ins
Jugendalter bestatigt, dass Kinder und
Jugendliche heute selbstverstandlich in
einer komplexen Medienwelt aufwachsen
und dementsprechend mediale Nutzungs-
gewohnheiten und Zugdnge zu Medien
ausbilden, die friheren Generationen in
dieser Weise nicht méglich waren. Diese
Ausgangslage greift die einflussreiche
Unterscheidung von Digital Natives und
Digital Immigrants auf, da sie von ge-
nerationenbedingten unterschiedlichen
Mediensozialisationen ausgeht:

"Today's students — K through college —

represent the first generations to grow

up with this new technology. They have
spent their entire lives surrounded by and
using computers, videogames, digital mu-
sic players, video cams, cell phones, and
all the other toys and tools of the digital
age. Today's average college grads have
spent less than 5,000 hours of their lives
reading, but over 10,000 hours playing

video games (not to mention 20,000
hours watching TV). Computer games,
email, the Internet, cell phones and instant
messaging are integral parts of their lives."
(Prensky 2001, 1)

Unterschiedliche Sozialisationsbedin-
gungen in analogen und digitalen Welten
generieren die Vorstellung von selbstver-
standlichen, quasi automatischen Aneig-
nungsprozessen, die sich bei den Digital
Natives aufgrund der permanenten Nut-
zung digitaler Kommunikationsmedien,
der omniprasenten Virtualitdt und Ver-
netzung im Internet, bei Online-Spielen
und anderen digitalen Informations- und
Unterhaltungsangeboten ergeben. Auch
wird das Social Web aus der Sicht der
Jugendlichen selbst als der ihnen zugeho-
rige mediale Handlungsraum betrachtet,
wahrend sie die GroReltern-Generation
als zu alt einschdtzen, um sich mit dem
Internet und seinen Angebotsstrukturen
zu befassen:

.Die checken das nicht. Die missen das

erst neu lernen sozusagen. Keine Ahnung,

die sind jetzt 90 oder 80 und [...] dann ist
das ja fur sie etwas Neues. Und meistens,
wenn was Neues ist, dann muss man ja
erst, vielleicht, die GroBeltern mogen neue

Sachen nicht und haben da keinen Bock

drauf." (zit. n. Schemmerling/Gerlicher

2013, 124)

Wer sich als Digital Native fuhlt, stellt,
wie das Beispiel einer Social Media-Userin
zeigt, seine medial geformte Identitdt
folgendermafen dar:

.Ich habe nie gelernt, ohne das Internet zu

leben. Meine Sozialisation wurde mafigeb-

lich von Internetbekanntschaften beein-
flusst, meinen Musik- und Filmgeschmack
verdanke ich Online-Communities der
frithen 2000er. Ich lese seit Jahren Blogs
oder Tweets von Menschen, die ich noch
nie gesehen habe und ftihle mich mit ihnen
trotzdem so verbunden, als wirden wir
uns personlich kennen. Ohne das Internet
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wadre ich ein anderer Mensch. [...] Wenn
meine Eltern ins Internet gehen, driicken
sie auf einen Knopf, geben eine Adresse ein
und klicken sich durch ein paar Webseiten.
Nach einer Stunde ist Schluss, und sie
schalten den Laptop wieder aus. In meiner
Generation gibt es diesen Knopf nicht. Das
Internetistimmer da und so allgegenwaértig
wie die Luft zum Atmen." (Rieke 2014)
Auch wenn sich im Begriff der Digital
Natives durchaus zutreffende Grundan-
nahmen Uber unterschiedliche mediale
Nutzungsgewohnheiten ausdricken,
handelt es sich gleichwohl um eine nicht
unproblematische Bezeichnung, die sich
bestimmter Projektionen bedient und
Widerspriche in sich tragt (vgl. Wampfler
2014a; Wampfler 2014b; Krommer 2016).
Die Fahigkeit zum kompetenten Umgang
mit Medien ist keineswegs nur eine Frage
des Geburtszeitpunkts und die Digital
Natives stellen in Bezug auf ihre Medien-
kompetenz bei Weitem keine homogene
Gruppe dar. Dass neben dem Alter zahlrei-
che weitere Einflussfaktoren wirksam wer-
den, bildet der Begriff ebenso wenig ab
wie er die mit der digitalen Ungleichheit
verbundenen Probleme verschleiert. Auch
der von den Digital Immigrants ,geradezu
hegemoniale Deutungsanspruch medialer
Verhaltensweisen der Natives" (Krommer
2016, 57) verhindert aufgrund seiner
stereotypen Abwertung des digitalen
Mediennutzungsverhaltens eine objektiv-
vorurteilsfreie Auseinandersetzung mit
der Online-Kultur Heranwachsender. Wir
wissen, dass zahlreiche Jugendliche in
informellen Settings mediale Kompeten-
zen erwerben, dass sie Medienangebote
nicht nur naiv wahrnehmen, sondern
diese selektieren, reflektieren, sich mit
den komplexen Anforderungen neuer
kommunikativer Settings und neu zu
verhandelnden Regeln von Ndhe und
Distanz, von Privatheit und Offentlichkeit
auseinandersetzen und vielfache Formen
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der Selbstdarstellung erproben. Dies
jedoch enthebt Erziehung und Bildung
nicht ihrer Aufgabe, Lernumgebungen fur
alle Kinder und Jugendlichen zu gestalten,
die das Aufwachsen mit Medien fiir den
Einzelnen unter den sich wandelnden so-
zialen und gesellschaftlichen Bedingungen
begleiten, unterstiitzen und in seinen Am-
bivalenzen kritisch reflektierbar machen.
Denn es geht fir Heranwachsende um
nicht weniger als darum, in einer mediati-
sierten Welt mit ihren vielfaltigen und sich
stdndig weiterentwickelnden Angeboten
von Medienwelten heute bestehen und
an ihnen partizipieren zu kénnen.
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