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Vorwort,
Liebe/r Leser/in,

In diesem wissenschaftlichen Konzept wurde sich in den letzten vier Jahren mit den
modernen, aber auch konservativen Medien und deren Einfluss auf die Entwicklung und
Erziehung unserer Heranwachsenden und Erwachsenen befasst. Die Arbeit besteht zum
einen aus der Aufarbeitung und Zusammenfassung von etlichen gangigen Studien die
das Thema Medien behandeln, zum anderen wird die Verbindung anhand der Lésung
Closer App hergestellt und verdeutlicht wie diese App, die parallel hierzu entwickelt wurde,
ein erster Losungsansatz fur die, sich herauskristallisierende Problematik, darstellt.
Diverse Tools der App werden vorgestellt und in einen lésungsorientierten Kontext mit
den aktuellen wissenschaftlichen Erkenntnissen gesetzt.

Ich personlich mochte einen besonderen Dank an den Sozialwissenschaftler Herr Pit
Birgen aussprechen, der sich sozialkritisch mit den diversen Studien auseinandergesetzt
hat und diese Arbeit anhand der neuesten wissenschaftlichen Erkenntnisse und im
Austausch mit den jeweiligen Akteuren (Jugendarbeiter/Innen, Programmierer/Innen,
Anwalte/Innen etc.) verfasst hat.

Auch ein besonderer Dank gilt der CEuvre Nationale de Secours Grande-Duchesse
Charlotte und deren Direktor Herrn Emile Lutgen, dem Digitalisierungsministerium, hier
im Besonderen Frau Vera Soares und Herr Ben Max, der Gemeinde Kehlen, dem Herr
Direktor Georges Metz des Service National de la Jeunesse und dem Herr Laurent Bauler
vom Ministerium fur Schulisches und Bildung (Leiter des Service de la Jeunesse).

Ohne die Empfehlungsschreiben und Finanzierungen von all diesen mutigen Akteuren
ware die Umsetzung der Closer App nicht mdglich gewesen.

Mut ist das wichtigste Element einer neuen Idee. Wir leben in einer Welt, in welcher Mut
und Angst in einem immer engeren Zusammenspiel existieren. Da Mut nur gebraucht
wird, wenn das Risiko eines negativen Ausgangs des eigenen Vorhabens durch
Ungewissheiten erhdht ist, ist Angst eine verstandliche Begleitreaktion. Dennoch kann
nichts Neues ohne Mut entstehen. Mut ist unumganglich, wenn wir die grol3en sozialen
Herausforderungen der Zukunft I6sen wollen. Daher winsche ich jedem/er Padagogen/in
und allen Menschen mit einer neuen |dee viel Kraft und Mut. Denn Mut ist die Glut des
Lebens.

Ein letzter Dank und viel weiteren Mut winsche ich dem genialen Team der Juki A.S.B.L.,

dessen Komitee, dem Herrn Prasidenten Marc Bissen und all denen die an diesem Projekt
arbeiten, daran geglaubt und daran mitgewirkt haben.

Und jetzt viel Spal® beim Lesen!

Ben Jacobi

Direktor der Juki A.S.B.L.
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Kapitel |

0. Einleitung

Spaziert man heute durch die StraRen, sitzt im Zug oder steht mit dem Auto im Stau, dann lasst sich
beim genaueren Hinschauen ein Phanomen erkennen, welches so natirlich geworden ist, dass es
kaum noch jemandem explizit auffallt: Die Rede ist von den vielen Menschen, welche mit gesenkten
Blicken gebannt auf den Bildschirm ihres Smartphones starren. Es ist kaum verwunderlich, dass sich
diese Gerate so rasch verbreitet haben, denn die Anwendungsbereiche scheinen unbegrenzt zu sein.
Neben Nachrichten lesen, Musik héren, Social Media oder Spiele spielen werden jede Sekunde
Tausende von Bildern und Videos aufgenommen und geteilt. All diese Aktivitditen kénnen bequem
unterwegs Uber ein einziges Gerat getatigt und gesteuert werden. Ein wesentlicher Bestandteil des
Erfolgs von Smartphones sind Apps. Diese bereiten definierte Inhalte benutzerfreundlich fiir mobile
Gerate auf und erleichtern die Handhabung. Dies erleichtert auch Kindern und Jugendlichen den
Zugang zu dieser Technologie. Ein eigenes Gerat missen Kinder oder Jugendliche nicht zwangslaufig
hierfir besitzen, sodass haufig das der Eltern zum Ausprobieren genutzt wird. Die einfache Bedienung
Uber einen Touchscreen und interaktive Elemente erleichtert auch kleineren Kindern den Umgang mit
mobilen Geraten und macht Apps sehr interessant. Welcher enorme Stellenwert die Smartphones fir
Kinder und Jugendliche besitzen, kann nicht zuletzt anhand der neusten Erkenntnisse aus der KIM und
JIM Studie belegt werden. Auf den eben genannten Grundlagen hat die Juki Asbl zusammen mit ihren
Partnern die , CLOSER“-App entwickelt, welche mit dem Zeitgeist heutiger Gegebenheiten alle
positiven Eigenschaften von digitalen Medien vereint. Ziel ist es, die aktive Teilnahme am sozialen

Leben der Menschen mitzugestalten und zu vereinfachen.

In der folgenden Arbeit werden die konzeptionellen Rahmenbedingungen fiir CLOSER dargelegt.
Neben zahlreichen Recherchen im Internet und in der Fachliteratur spiegelt das Konzept auch die
Ideen und Sichtweisen von Fachlduten wider. So flieBen sowohl Elemente aus einem Interview und
Austausch mit Herrn Ben Jacoby (Direktor der Juki Asbl) mit ein als auch inhaltliche und strukturelle
Komponenten welche in zahlreichen Treffen mit Frau Jennifer Becker (Sozialpadagogin bei Juki Asbl)
erarbeitet worden sind. Uber diese Dimensionen hinweg flieRen auch die Erkenntnisse und
Arbeitsergebnisse aus den anderen Doméanen mit ein, welche malRgebend an der Konstruktion von
CLOSER beteiligt waren. Zu nennen sind vor allem die Firmen, welche das Programmieren (Philipp
Freudenreich von Custom Coding), die Grafiken (Jan von Human Made), die Filme (Daniel Kuschewski
von Dramabude) wie auch die rechtlichen Parameter (Rosanna Mongelli von AS Avocats)
ausgearbeitet und entwickelt haben. Neben dem Hauptsponsor von CLOSER (die Oeuvre Nationale de

Secours Grand-Duchesse Charlotte) spielen auch die Gemeinde Kehlen, das Ministerium fir
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Digitalisierung und das Ministerium fiir Bildung, Kindheit und Jugend eine wichtige Rolle bei der
Realisierung der App.

Die Arbeit basiert auf drei Kapiteln, welche sich durch unterschiedliche Schwerpunkte charakterisieren
lassen. Im ersten Kapitel wird CLOSER operationalisiert und beschrieben. Es sollen die ethischen
Grundhaltungen von CLOSER wie auch der Nutzen sowie die Einsatzmoglichkeiten dargestellt werden
und dariber hinaus CLOSER als padagogisches Tool eingefiihrt werden. Im zweiten Kapitel geht es um
den Stellenwert von digitalen Medien im Hinblick auf Kinder und Jugendliche. Konkret werden
Kindheit und Jugend definiert, um dadurch den wichtigen, aber dennoch fragilen Lebensabschnitt zu
beleuchten, welcher sich durch erhebliche Entwicklungsaufgaben kennzeichnen lasst. Das Leben von
Heranwachsenden soll in diesem Kapitel in Zusammenhang mit digitalen Medien gesetzt werden. Dies
geschieht unter anderem anhand der KIM- und JIM- Studie, welche es erlauben, quantifizierbare
Erkenntnisse zu bekommen um damit die Omniprasenz neuer Medien zu objektivieren und zu
untermauern. In einem letzten Teil des zweiten Kapitels soll explizit auf die Medienkompetenz und
Medienbildung verwiesen werden, um daraus die Wichtigkeit einer App wie CLOSER herauszufiltern.
SchlieBlich endet das Kapitel indem auf die Wichtigkeit wissenschaftlicher Erkenntnisse verwiesen
wird, welche die Phanomenologie von Kindheit, Jugend und digitalen Medien untersuchen und
wissenschaftlich vorantreiben. Gerade die Psychologie als Wissenschaft vom Erleben und Verhalten
mit ihren zahlreichen Subdisziplinen eignet sich dazu, CLOSER weiterzuentwickeln und der Maxime
gerecht zu werden, eine App fir die Menschen zu erschaffen, sie zu evaluieren und auszubauen. In
einem letzten dritten Kapitel werden dann alle wichtigen Erkenntnisse und Elemente aus der
Ausarbeitung zusammengefligt und in einer Schlussbetrachtung mit anschlieBendem Ausblick kritisch

reflektiert und weitergedacht.

3|70



JUKIA.S.B.L
CLOSER

1. CLOSER

Die Idee von CLOSER ist aus dem rasant wachsenden technologischen Wandel des Medienangebots
entstanden, welcher sich fiir Jung und Alt als ein sich standig veranderndes Bezugsfeld darstellt.
Internet, Handys und andere digitale Medien nehmen einen groRen Platz im Leben vom Menschen in
postmodernen Gesellschaftsstrukturen ein. Charakteristisch fiir den Umgang mit digitalen Medien
sind die vielfaltigen Wahlmaglichkeiten fiir den Einzelnen, aber zugleich auch das daraus resultierende
Dilemma des ,, Sich-Entscheiden-Miissens”. Dies beschreibt allerdings wohl nur ein Teil dieser , Qual
der Wahl-Phdnomenologie”.

Fokussiert man soziale Medien oder mobile Kommunikationsmedien explizit, wird schnell klar, dass es
sich tendenziell eher um junge mediale Phidnomene handelt, welche sich jedoch dadurch
charakterisieren lassen, dass sie eine enorme soziale und gesellschaftliche Auswirkung haben. Es
handelt sich somit um wichtige Kommunikationsinstrumente des 21ten Jahrhunderts, die alters- und
geschlechteriibergreifend sehr heterogen genutzt werden.

Die Idee von CLOSER visiert den eben genannten Stellenwert von digitalen Medien und vereint alle
positiven Aspekte dieser modernen Technologie, um daraus eine neuartige und innovative App zu
entwickeln.

Bei CLOSER handelt es sich um mehr als nur eine App. Neben einer grolen Anzahl an Tools, welche an
individuelle Bedirfnisse und Wiinsche angepasst und konfiguriert werden kénnen, wird dariber
hinaus auch eine Schnittstelle in die digitale Lebenswelt von Heranwachsenden geschaffen.

Diese Schnittstelle wiederum dient als Grundlage fiir mediatisierte Jugendarbeit bzw. kann als ein
neuartiges padagogisches Instrument genutzt werden, um Kinder und Jugendliche dort abzuholen, wo
sie sich immer ofters aufhalten - und zwar im Internet. In einer zweiten Phase werden neben
Heranwachsenden weitere Altersgruppen zu dem System hinzugefiigt, so dass alle Blirgerinnen und
Biirger einbezogen werden kdnnen. So wird sichergestellt, dass die Kommunikationsplattform mit all
ihren Moglichkeiten genutzt werden kann (dies gilt auch flr Professionelle wie
beispielsweise Lehrerlnnen, P&dagogen/innen, Psychologen/innen, Erzieherinnen, Sozialarbeiter-
Innen, etc.).

Auf der Basis eines Client-Server-Konzeptes wird eine zusatzliche Schnittstelle fiir die Integration
weiterer Dienste bereitgestellt. Die ermdglicht, dass CLOSER standig wachst und daraus eine
Dienstleistung entsteht, bei der der User genau das bekommt, was er benétigt, und sich somit seine
personliche digitale Welt erschaffen und konfigurieren kann. Anhand dieser Grundidee und klar
definierter Prinzipien wie etwa Empowerment, Demokratie, Gleichberechtigung, Chancengleichheit
oder Menschen- und Kinderrechte sollen sozialisatorische Prozesse angeregt werden, um den Grad an

Partizipation und Inklusion im alltdglichen Leben zu erweitern. Zum einen besteht die Moglichkeit,
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unendlich neue und erweiterbare Module zu entwickeln und hinzuzufiigen. Zum anderen kdénnen
neben der Digitalisierung von ganzen Gemeinden, Ministerien oder anderen Institutionen auch
Kommunikation, Informations- und der Datenaustauch zwischen den Benutzerlnnen innerhalb und
auBerhalb definierter Systeme ermdoglicht werden. Dieses hebt die Kommunikationsbeschrankungen
auf. Uber die visuelle und auditive Kommunikation hinweg existiert eine Anpassungsfihigkeit fiir
unterschiedliche Nutzergruppen, damit schadliche, verschreckende, ungeeignete oder unangebrachte
Elemente nicht jeder Zielgruppe zuganglich sind. So ermdglicht CLOSER neben praventiven Angeboten
auch den gegenseitigen direkten wie auch indirekten Transfer aus der ,digitalen” in die ,reale” Welt
(vice versa). In Bezug auf schadliche Elemente, bietet die App eine Reihe an Sicherheitsaspekten, so
dass ,,Fake Accounts” beispielsweise nicht moglich sind, da die Registrierung nur anhand personeller
und offizieller Daten erlaubt ist. Ein weiterer Vorteil von CLOSER ist die personliche Cloud-Nutzungs-
Funktion. Jeder Nutzer hat die Moglichkeit auf einen externen Datenspeicher zuzugreifen und zu
jedem Moment seine Daten abzurufen. Dabei stehen die dafiir genutzten Server explizitin Luxemburg.
Die Cloud-Funktion von CLOSER unterscheidet sich stark von anderen Cloud-Diensten. K&nnen
beispielsweise groRRe Cloud-Dienste theoretisch jederzeit Zugriff auf gespeicherte Daten haben, ist es
flir CLOSER ein grofles Anliegen, dass die Daten, explizit den Nutzerinnen und Nutzern gehoren.
CLOSER steht somit fiir Datenschutz und Privatsphare und verfolgt keinerlei kommerziellen Interesse,
sondern steht flr Sicherheit im Netz, um dadurch den negativen Eigenschaften von Internetnutzung
entgegenzuwirken.

Durch CLOSER kénnen bequem virtuelle oder reale Aktivitaten geplant und umgesetzt werden und
mit einer Fingerbewegung, einfach auf einer modernen Weltkarte verlinkt werden. Neben
Navigationsmoglichkeiten existieren auch entsprechende Buttons, welche dem Nutzer bei drohender
Gefahr helfen, schnellstmdglich Kontakt zur Polizei herzustellen oder das Jugendhaus zu kontaktieren.
Durch eine durchdigitalisierte virtuelle Welt ist der Nutzer immer auf dem neusten Stand und weil,
was in seine Umgebung (oder dariiber hinaus) los ist. So kénnen beispielsweise auch durch eine
Sharing Economy-Applikation der lokale Handel gefoérdert, nachhaltiger Konsum angeregt und die
Gemeinwesenarbeit gefordert werden. Ziel ist die Vereinfachung inklusiver Prozesse in der realen
Welt.

Gerade wegen des avancierten sozialisatorischen Stellenwertes werden digitale Medien gerne
verteufelt oder gedchtet (z.B. gewaltverherrlichende und pornographische Parameter) und
andererseits werden die Potenziale und Chancen unterstrichen (z.B. didaktische Hilfen beim Lernen
oder Einsatzmoglichkeiten im nicht schulischen Bildungsbereich). CLOSER strebt danach,
die bestehenden Ambivalenzen zwischen Segen und Fluch in Bezug auf digitale Medien aufzugreifen

und beide Seiten zu vereinen. So werden beispielsweise medienbezogene Kompetenzen (hinsichtlich
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Mediennutzung, Mediengestaltung, Medienkunde, und Mediennutzung) angeregt, geférdert und
vertieft. Neben der Fokussierung auf die positiven Aspekte von digitalen Medien wird mit CLOSER der
notige virtuelle Raum geschaffen, in dem Datenschutz und nichtkommerzielle Zwecke im Vordergrund
stehen. So wird die Einhaltung der Datenschutzbestimmungen als elementar betrachtet und auf der
Basis von Kohdrenz der Bereich: Sinnhaftigkeit, Handhabbarkeit und Verstehbarkeit gefordert, um
Entwicklungsprozesse anzuregen oder Hilfestellungen bei Entwicklungsaufgaben zu ermdglichen.

Da ein GroRteil der Bevolkerung ein oder mehrere Smartphones besitzt und somit die Handhabung
weitestgehend bekannt ist, kann CLOSER einfach heruntergeladen werden und durch unterschiedliche
Videos und einfache Erklarungen schnell und einfach konfiguriert werden. Auf der Grundlage der
alltaglich geleisteten Jugendarbeit in einem multidisziplinaren Team und der wissenschaftlichen
Auseinandersetzung mit gesellschaftlichen Gegebenheiten bemiiht sich CLOSER die Haltungen,
Sorgen, Wiinsche und Bediirfnisse junger Erwachsener wahrzunehmen und widerzuspiegeln.

Mit diesem simplen Grundprinzip sind Jugendliche selbst ein Teil von CLOSER, da ihr Feedback zur
Evaluation beitragt und somit ein zentrales Mittel der Qualitatssicherung darstellt.

Im nachsten Kapitel wird expliziter auf den Stellenwert von digitalen Medien im Hinblick auf Kinder
und Jugendliche eingegangen. Das Leben von Heranwachsenden soll kritisch im Zusammenhang von
Bedeutung und Stellenwert in Kombination mit digitalen Medien untersucht werden. Im letzten Teil
des zweiten Kapitels wird auf die Medienkompetenz und Medienbildung verwiesen werden, um
daraus die Wichtigkeit von CLOSER herauszufiltern. Das Kapitel endet damit, dass auf die Wichtigkeit
wissenschaftlicher Erkenntnisse verwiesen wird, welche die Phdanomenologie von Kindheit, Jugend

und digitalen Medien untersuchen und wissenschaftlich vorantreiben.
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Kapitel Il

2. Kindheit und Jugend: Fakten und Zahlen in Bezug auf digitale Medien

Es ist unverkennbar, dass die digitalen Medien unsere Gesellschaft verdandert haben. Taglich werden
sie von den Menschen und vor allem von Kindern und Jugendlichen genutzt. Es ist also kaum
verwunderlich, dass einerseits Sozialisation wie auch Kommunikationsverhalten einem Wandel
unterliegen und andererseits eventuell resultierende korperliche und psychosomatische
Auswirkungen noch nicht ausreichend untersucht wurden (Vgl. Hensinger, 2014, S. 168).

Um diese Unverkennbarkeit greifbarer zu machen und die Omniprasenz digitaler Medien im
Zusammenhang mit Kindheit und Jugend besser zu quantifizieren sowie zu operationalisieren, sollen
anhand der KIM- Studie (KIM: Kindheit, Internet, Medien) aus dem Jahr 2018 und der JIM- Studie (JIM:
Jugend, Information, Medien) aus dem Jahr 2019 und 2020 entsprechend erhobene Erkenntnisse
dargelegt werden, um den gegenwartigen Stellenwert von digitalen Medien fir heutige
Heranwachsende zu verdeutlichen.

Bei der KIM- und JIM-Studie handelt es sich um zwei deutschlandweit durchgefiihrte Studien zum
Bereich der digitalen Medien. Sind die Zielgruppe bei der KIM-Studie Kinder zwischen 6 und 13 Jahren
(sowie deren Haupterzieher), bildet die Zielgruppe fir die JIM-Studie die 12- und 19-jdhrigen
Jugendlichen.

Fiir die KIM-Studie aus dem Jahr 2018 wurden 1.231 Kinder in ganz Deutschland befragt (Vgl. KIM-
Studie, 2018, S. 2). Fir die JIM-Studie von 2019 wurden insgesamt 1.200 Jugendliche zwischen 12 und
19 Jahren in ganz Deutschland telefonisch befragt (Vgl. JIM-Studie, 2019, S. 3) und da das Jahr 2020
aufgrund der Corona-Pandemie zu einer aullergewdhnlichen Situation fir den Alltag und das
Medienverhalten von Jugendlichen gefiihrt hat, wurden fir die JIM-Studie von 2020 abermals 1.200
Jugendliche zwischen 12 und 19 Jahren in ganz Deutschland von Juni bis Juli telefonisch oder online
befragt (Vgl. JIM 2020, S. 2f.).

Da es fir das GroBherzogtum Luxemburg keine solchen breitangelegten Untersuchungen gibt, sollen
die Ergebnisse aus dem Nachbarland Deutschland genutzt werden, um auf die Verbreitung hinsichtlich
der Phanomenologie hinzuweisen. Es sei darauf hingewiesen, dass die Ergebnisse immer mit einer
gewissen Vorsicht zu betrachten sind, da sich die Bundesrepublik Deutschland in zahlreichen
Bereichen im Vergleich zum GroBherzogtum Luxemburg unterscheiden Ilasst. Da der
Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest (mpfs) jedoch mit der KIM- und JIM-Studie seit
mehr als zwei Jahrzehnten den Medienalltag Jugendlicher in Deutschland untersucht, kénnen die
Resultate auf der Grundlage der langandauernden und groRen Stichproben auch Riickschliisse auf die

Medienentwicklung in Bezug auf luxemburgische Jugendliche zulassen. Da das Hauptmerkmal bei
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dieser Ausarbeitung auf CLOSER liegt, sollen aus der Studie vorwiegend die Akzente auf solche
Ergebnisse gelegt werden, welche Zusammenhange zwischen Smartphones bzw. sozialen Medien und
Apps in Kombination auf deren Wichtigkeit, Stellenwert und Nutzungsverhalten von Kindern und
Jugendlichen erlauben.

Aus der KIM-Studie von 2018 lasst sich interpretieren, dass Kinder heutzutage mit einem sehr
vielfaltigen Medienrepertoire aufwachsen. In den Haushalten, in denen Kinder im Alter von 6 bis 13
Jahren leben, besteht eine Vollausstattung bei Fernseher, Internetzugang sowie Handy (Vgl. KIM-

Studie, 2018. S.8f.)

Medienausstattung im Haushalt 2018
- Auswahl, Angaben der Haupterzieher -

Fernsehgerat 100
Internetzugang 98
Handy/Smartphone 97
Smartphone 89
Radio 84
Computer/Laptop 81
Spielkonsole netto 76
DVD-/BluRay-Player/Video-/Festplattenrekorder 75
CD-Player 74
Digitalkamera 71
Tablet 38
Fernsehgeratmitinternetzugang 29
Kassettenrekorder 28
Streaming-Dienst 22
Pay-TVAbonnement 17
Kindercomputer 16
Streaming-Box oder-Stick 10
DigitalerSprachassistent |

0 25 50 75 100

Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher, n=1.231

Die immer weitere Ausdifferenzierung von Internetnutzung auf verschiedene Gerate und Plattformen
hat dazu gefiihrt, dass der klassische Computer an Bedeutung verloren hat, und gerade Smartphones
mit ihrer Vielzahl an Moglichkeiten immer mehr an Relevanz gewinnen. Es ist also kaum
verwunderlich, dass das Gerat, welches am haufigsten in den Kinderzimmern zu finden ist, das
Mobiltelefon ist. Hinsichtlich der Geschlechterverteilung lasst sich erkennen, dass es bezogen auf den

Geratebesitz fast keine Unterschiede gibt (Vgl. ebd., 2018, S. 9).
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Geratebesitz der Kinder 2018
- Angaben der Haupterzieher -

Handy/Smartphone
Spielkonsolenetto
CD-Player
Smartphone
Fernsehgerat
TragbareSpielkonsole
FesteSpielkonsole
Radio
Computer/Laptop
Kassettenrekorder
Internetzugang
Kindercomputer
Handy(kein Smartphone)

Laptop

0 25 50 75 100
mMadchen lungen

Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent, Basis: alle Haupterzieher, n=1.231

Analysiert man die Handy- und Smartphonenutzung im Alltag, ergibt sich, dass jedes zweite Kind sein
eigenes Gerat besitzt. 71 Prozent aller 6- bis 13-Jahrigen nutzen mehr oder weniger im Alltag ein
Handy oder Smartphone, unabhangig davon, ob sie selbst eines besitzen oder das Gerat der Eltern mit
nutzen dirfen. (Vgl. ebd., 2018, S. 16f.). Evaluiert man genauer den Verwendungszweck des Handys,
lasst sich herausfiltern, dass die Kommunikation tGber Textnachrichten die wichtigste Funktion fiir
Kinder in der taglichen Handynutzung darstellt. Dariiber hinaus nutzt jedes dritte Kind taglich Apps
oder das Internet, was die Relevanz und Wichtigkeit von entsprechender Medienkompetenz
voraussetzt und untermauert und somit die Sinnhaftigkeit einer App wie CLOSER unterstreicht, da hier
aufsichere Art und Weise die Kommunikation tiber Textnachrichten ermoglicht wird. AuRerdem bietet
CLOSER adaptierte Nutzungsmoglichkeiten in Bezug auf die anderen Bereiche, welche entsprechend

der Studie von den Kindern und deren Erziehungsberechtigten als relevante Nutzungsfunktionen
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definiert wurden (untenstehende Tabelle: Nutzung verschiedener Handy- / Smartphonefunktionen

2018).

Nutzung verschiedener Handy-/Smartphonefunktionen 2018
- jeden/fast jeden Tag -

Nachrichten bekommen
Nachrichtenverschicken

Appsnutzen

Internetnutzen

Spielespielen

Von Eltern angerufen werden
Andere(nichtEltern)anrufen

VonAnderen (nichtEltern)angerufenwerden
Elternanrufen

Sprachnachrichtenbekommen
Fotos/Videosmachen

Sprachnachrichten aufnehmen und verschicken
Fotos/Videosverschicken

Mitanderen UubersInternetspielen

Fotos/Videos ansehen

0 25 50 75 100
mb6-7)ahre m8-9lahre 10-11 Jahre m12-13 Jahre

Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent, Basis: Handy-Nutzer, n=868

Zusammenfassend lasst sich anhand der KIM-Stude zeigen, dass der mediale Alltag von Kindern trotz
hoher Dynamik der Medienwelt im Grofen und Ganzen von hoher Stabilitdt gekennzeichnet ist. Neue
Angebotsformen und Verbreitungswege von Bewegtbild oder dynamisch entwickelnde Social Media-
Plattformen sind meist erst fir altere Kinder relevant, jingere nutzen diese noch eher partiell. Dies
wiirde fiir CLOSER bedeuten, dass eine Nutzung der App erst ab dem zehnten Lebensjahr (3ter Zyklus)
Sinn macht, da davor eine entsprechende Medienkompetenz noch nicht ausreichend verinnerlicht
worden ist und andere Bereiche relevanter fiir die Gesamtentwicklung eines Kindes sind.

Relevantes Medium fiir Kinder ist immer noch das Fernsehen, allerdings gewinnen YouTube oder
onlinebasierte Bewegtbildnutzung auch bei Kindern immer mehr an Bedeutung und Beliebtheit. Ab
etwa zehn Jahren nimmt die Alltagsrelevanz der Kommunikation via Social Media zu. Hier wird dann
meist im Freundeskreis, in der Klassengemeinschaft und auch innerhalb der Familie kommuniziert. Die
bevorzugtesten Apps sind WhatsApp (52%), YouTube (26%) und Facebook (13%). Daraus ergibt sich,

dass das Mediennutzungsverhalten der Eltern und das zuhause verfligbare Medienangebot bei der
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Betrachtung der Mediennutzung der Kinder eine wichtige Rolle spielen. Die permanente Verfligbarkeit
verschiedenster Nutzungsoptionen von Bewegtbild, Spielen, Fotos, Kommunikation und Interaktion
stellt fur Kinder bzw. deren Eltern sowie die Gesellschaft eine zentrale Herausforderung dar (Vgl. ebd.
2018, S.83f.). Gerade in dem Zusammenhang spielt die Analyse der Internetnutzung durch
entsprechende Geréate eine wichtige Rolle. Es zeigt sich, dass fur Kinder das Smartphone an erster
Stelle liegt und dadurch die Alltagsrelevanz des mobilen Internetzugangs immer wichtiger wird, sodass
es kaum verwunderlich ist, dass das Handy oder Smartphone von 58 Prozent regelmalig genutzt wird,
um online zu gehen (untenstehende Tabelle: Wege der Internetnutzung 2018). Dieser Stellenwert
birgt aber auch gleichermallen negative Aspekte, da viele Kinder unbeaufsichtigt das Smartphone
nutzen oder mit unangebrachten Inhalten konfrontiert werden, weswegen der Medienkompetenz
eine wichtige Rolle zugeschrieben werden kann. Aus der Studie geht hervor, dass 5 Prozent der jungen
Internetnutzer bereits online auf unangenehme Inhalte gestoRen und 4 Prozent mit dngstigenden
Inhalten in Kontakt gekommen sind. 3 Prozent der Internetnutzer haben online schon unangenehme
Bekanntschaften gemacht und 7 Prozent haben schon im Freundeskreis mitbekommen, dass
problematische Nachrichten, Bilder oder Filme online oder per Smartphone verbreitet wurden (Vgl.
ebd. 2018, S.60ff.). Gerade in Bezug auf schadliche Elemente bietet CLOSER eine Reihe
Sicherheitsaspekte, so dass ,Fake Accounts” beispielsweise nicht moglich sind, da die Registrierung
nur anhand personeller und offizieller Daten erlaubt ist. Dariiber hinaus wachst CLOSER mit dem
biologischen Alter einer Person mit, so dass die App quasi mitaltert. Anhand des Alters werden dann
jeweils Tools und Applikationen freigeschaltet, welche nicht fiir jede Altersgruppe zuganglich sind.
Neben der Einhaltung der allgemeinen Datenschutzbestimmungen werden die Daten eines Users
ausschlieBlich auf Server gespeichert, welche sich auf dem Territorium des GrofRherzogtums
Luxemburgs befinden. Und da CLOSER keinerlei kommerziellen Zwecke verfolgt, werden weder Daten
an Dritte weitergegeben noch Werbungen gezeigt. Schlussendlich gibt es neben Feedback-Buttons
auch direkte Moglichkeiten, mit der Police Grand-Ducale in Verbindung zu treten oder die Hilfe eines
Sozialpadagogen aus dem Jugendhaus in Anspruch zu nehmen. Neben der Unterbindung von
schadlichen oder gar kriminellen Aspekten kénnen durch CLOSER auch gezielt praventive Mallnahmen

oder Projekte stattfinden.
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Wege der Internetnutzung 2018

Computer/Laptop

Handy/Smartphone
Tablet
Spielkonsole
Smart-TV
DigitaleSprachbox

Anderes Gerat

mjeden/fast jeden Tag  Mein-/mehrmals pro Woche seltener  HEnie

Quelle: KIM 2018, Angaben in Prozent, Basis: Internetnutzer, n=833

Im direkten Vergleich zwischen Kindern und Jugendlichen hinsichtlich ihres Medienverhaltens wird
schnell deutlich, dass digitale Medien einen noch groReren Stellenwert genielSen. Die Wichtigkeit bzw.
das Nutzungsverhalten und die Nutzungsfrequenz steigt exponentiell zum fortschreitenden Alter.
Jugendliche wachsen mit einem breiten Repertoire an Mediengeraten auf. Wie die untenstehende
Grafik aus der Jugend- Information- Medien Studie fur 12- bis 19-jahrige Jugendliche von 2020 (JIM-
Studie) verdeutlicht, sind Smartphone, Computer/Laptop und WLAN in praktisch allen Familien im Jahr
2020 vorhanden und dariiber hinaus ist die Anzahl an Gerdten im Vergleich zum Vorjahr weiter

gestiegen (Vgl. JIM-Studie, 2020, S.6ff.).
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Geratebesitz Jugendlicher 2020
- Auswahl -

Handy/Smartphone 73, ™
Smartphone 7 &
Comp uter/Laptop B >
Laptop .
Fernsehgerét 2] |
Tragbare Spielkonsole 2 ]
Feste Spielkonsole 4]
Radiogerat o’
Tablet 25 m
Fernsehgerit mit Internetzugang 20
Computer 29 =
MP3-Player/iPod 3
Wearable 13 .
DVD-Player/Festplattenrecord er !
E-Book-Reader U -
Streaming-Rox e
Drucker .
Smartspeaker 5 .

Radiogerdtmit Internetzugang 2

H2019,n=1.200 %2020,n=1.200

Quelle: JIM 2019, JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten

Gerade im Hinblick auf den Geratebesitz der Jugendlichen selbst zeigt sich die enorme Verbreitung
von Smartphones, sodass 94 Prozent der Jugendlichen ein Smartphone ihr Eigen nennen und es
darlber hinaus als taglicher Begleiter von 12- bis 19-Jahrigen angesehen werden kann. Wie der
untenstehenden Tabelle zu entnehmen ist, werden mit einem Prozentsatz von 93 fiir Smartphones
und einem Prozentsatz von 89 fiir das Internet untermauert, wie omniprasent diese beiden Bereiche
fir die Medienbeschéaftigung in der Freizeit von Heranwachsenden sind und dariber hinaus zu welcher

Selbstverstandlichkeit diese avanciert sind (Vgl. ebd., 2020, S.15ff.).
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Medienbeschaftigung in der Freizeit 2020

Internet® 89
Smartphone 93 !
Musik horen 80 13

VideosimInternet [ 24
Fernsehen® 45 27
Vid eo-Streaming-Dienste 35 35
Digitale Spiele 41 26
Radio* 37 21
Tablet 21 16
Biicher (gedruckt) 15 20

DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien 15
Tageszeitung (online) 11
Podcasts hiren 11

Tageszeitung (gedruckt) 11

7
7
Horspiele/-blcher 7 10
6
5
Zeitschriften/Magazine (online) 5
Zeitschriften/Magazine (gedruckt) |I 9
E-Books lesen [N
0 25 50 75 100

m taglich mmehrmals pro Woche

Quelle: JIM 2020, Angaben in Prozent; *egal iiber welchen Verbreitungsweg, Basis: alle Befragten, n=1.200

Im Vergleich zum Jahr 2019 ergeben sich fir das Jahr 2020 signifikant hohere Werte, sodass die
tagliche Nutzung von Smartphones und Internet weiter angestiegen ist. Wie der nachsten Tabelle zu
entnehmen ist, wird die Internetnutzung fast ausschlieRlich tiber die eigenen Smartphones vollzogen,

so dass andere Endgerate wie Notebook oder Tablet eher ins Abseits gedriickt werden.

Wege der Internetnutzung 2020 - Vergleich 2019
-inden letzten 14 Tagen -

Uber ein Smartphone
Uber ein Laptop/Notebook
Uber einen stationdren Computer

Uber ein Tablet

Uber einen Fernseher mit
Internetanschluss

Uber eine Spielkonsole

Uber einen Smartspeaker

0 25 50 75 100

®2019,n=1.193 ®™2020,n=1.198

Quelle: JIM 2020, JIM 2019, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die mind. alle 14 Tage ins Internet gehen

Seite 14|70



JUKIA.S.B.L
CLOSER

Analysiert man die Aktivitaten von Jugendlichen im Internet wird schnell klar, dass kommunikative
und unterhaltende Aspekte bei der Internetnutzung von Jugendlichen eine zentrale Rolle spielen.
YouTube ist dabei das Lieblings-Internetangebot der 12- bis 19-Jahrigen und dies mit 34 Prozent der
Nutzungszeit. 27 Prozent der Nutzungszeit ist hingegen im Bereich Kommunikation zu finden (Vgl.
ebd., 2020, S.37f.).

Fiir den Kommunikationsbereich sind vor allem Social Media Dienste und Messenger von grofler
Bedeutung. 2020 ist und bleibt WhatsApp der bedeutendste Onlinedienst fiir den Bereich der
Kommunikation. So nutzen 94 Prozent der Jugendlichen WhatsApp mindestens mehrmals in der
Woche, um sich mit anderen auszutauschen (86 % taglich). Instagram, Snapchat, Pinterest und Twitter
kénnen im Vergleich zum Jahr 2019 auch einen Beliebtheitsanstieg verbuchen. Erstaunlich bleibt
festzuhalten, dass das groRte Plus im Vergleich zum Jahr 2019 bei der Nutzung von TikTok zu
beobachten ist. So ist TikTok gerade bei Jlingeren (12-15-Jahrigen) zunehmend beliebter (Vgl. ebd.,
2020, S.39ff.).

Aktivitaten im Internet - Schwerpunkt: Kommunikation 2020 -Vergleich 2019
-tdglich/mehrmals pro Woche -

Quelle: JIM 2019, JIM 2020, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten

Neben der Kommunikation und dem Unterhaltungsbereich werden Smartphones auch in Bezug auf
digitale Spiele am haufigsten genutzt, was den Attraktionswert und die Unverzichtbarkeit des

Mediums Smartphone noch einmal verdeutlicht (Vgl. ebd., 2020, S.56f.).
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Schlussendlich bleibt ein wichtiger Punkt in der JIM-Studie von 2020 der Bereich von Desinformation
und Beleidigungen im Netz. Die internetbasierte Kommunikation auf und zwischen den verschiedenen
(Social Media-) Plattformen kennzeichnet sich durch ein schnelles und unkompliziertes Miteinander-
in-Kontakt-treten. Dies geschieht, wie jeder weil}, in Form des Austausches von Texten, Bildern und
Videos oder das Kommentieren von Inhalten und Personen. Diese simple Art und Weise der
Kommunikation birgt aber auch negative Aspekte. So werden etwa systematisch unachtsame und
uniiberlegte Anmerkungen gemacht, oder auch bewusst verletzende und iibelmeinende AuRerungen
gepostet und verbreitet. Dabei ist zu bedenken, dass die Frage, ab wann eine AuRerung als beleidigend
empfunden wird, natiirlich sehr individuell ist und ein vergleichbarer Inhalt durchaus unterschiedlich
wahrgenommen werden kann. Unabhangig davon, ob dies nun unabsichtlich oder vorsatzlich erfolgte,
konnte anhand der erhobenen Daten ermittelt werden, dass 29 Prozent der befragten Jugendlichen
angaben, dass schon einmal beleidigende oder falsche Aussagen liber ihre Person selbst im Netz oder
via Handy verbreitet wurden. Jungen sind hier geringfligig starker betroffen als Madchen und vor
allem altere Jugendliche, die auch schon (iber eine langere Erfahrung im Netz verfligen, berichten
deutlich haufiger von solchen belastenden Inhalten und Kommentaren (Vgl. ebd., 2020, S.60ff.)

Hass und Hetze sind aber keine jugendspezifischen Probleme, generell sind viele
Kommunikationskanale im Netz von einem rauen Ton gepragt bis hin zu unzweifelhaft indiskutablen
Inhalten. Insgesamt ist der Umgang im Netz, die medienvermittelte Kommunikation eine wichtige
Medienerziehungsaufgabe geworden, weswegen eine addquate und durchdachte Medienkompetenz
zukiinftig starker in sozialisatorische Prozesse miteingebunden werden muss, um Kinder und
Jugendliche besser schitzen und aufklaren zu kénnen. In dem Zusammenhang bietet CLOSER
wiederum die passende Losung, da, wie bereits ausfiihrlich dargestellt (Vgl. Punkt 1. CLOSER), Hass
und Hetze keinen Platz finden und dariiber hinaus weder toleriert noch akzeptiert werden. Auf der
Basis von Prinzipien wie Partizipation, Inklusion und Demokratie sollen ein positives sowie
ressourcenorientiertes Verhaltnis unter den Nutzerinnen und Nutzern geschaffen werden.

Dass die massive Nutzung des Internets und der sozialen Medien nicht nur ein deutsches Phanomen
junger Erwachsener ist, lasst sich gut an dem Bericht Uber die Mediennutzung in der Europdischen
Union vom Standard-Eurobarometer 88 aus dem Jahr 2017 verdeutlichen. Zwar schwankt die Nutzung
des Internet deutlich zwischen den Mitgliedsstaaten der Europaischen Union, doch nimmt die tagliche
Nutzung des Internets systematisch in allen Landern zu (und dies gerade bei der jungen
Bevolkerungsgruppe). Dariiber hinaus gaben die befragten Europaer an, dass mehr als vier von zehn
Personen soziale Netzwerke im Internet taglich oder fast taglich nutzen. Dieser Anteil nimmt seit

einigen Jahren stetig zu (Vgl. Standard-Eurobarometer 88, 2017, S.15ff.)
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QE3.6 Bitte sagen Sie mir, wie haufig ¢

Soziale Netzwerke im Internet nutzen (% - EU)

47

42 . "
TAGLICH ODER FAST TAGLICH

NIEMALS
32

Anhand der KIM- und JIM- Studie einerseits und der Europaischen Studie Gber die Mediennutzung in
der Europaischen Union andererseits kann nachgewiesen werden, welch enormen Stellenwert digitale
Medien und vor allem Smartphones mit ihren zahlreichen Internetapplikationen in den Bereichen
Kommunikation oder Unterhaltung haben. Durch diese Omniprasenz des Mediums kombiniert mit
einem rasanten technischen Fortschritt ldsst sich auch zukiinftig ein kontinuierlicher Anstieg der
Nutzung digitaler Medien vermuten. Dass nicht nur positive Aspekte mit dieser Errungenschaft
einhergehen, konnte anhand der KIM- und JIM- Studie verdeutlicht werden. Um allerdings genauer zu
charakterisieren, was Medien fiir eine Bedeutung im Hinblick auf die Entwicklung und Sozialisation
von Kindern und Jugendlichen haben, wird in den nachfolgenden Punkten expliziter aufgegriffen.
Gerade in dem Zusammenhang ist es wichtig, die Begriffe und Merkmale von Kindheit, Jugend und
Medien zu operationalisieren, um daraus zentrale Aspekte fiir die Sozialisation, die Medienkompetenz
und die psychologischen Parameter abzuleiten. Anhand dieser Erkenntnisse soll verdeutlicht werden,
welche Nutzen die CLOSER-App als neuartiges padagogisches Instrument hat, um eine adaptierte

Kinder- und Jugendarbeit zu leisten.
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3. Kindheit — Jugend — Medien als wissenschaftliche Grundlage

3.1 Kindheit und Jugend

Spricht man von ,Kindheit” oder ,Jugend”, wird schnell klar, dass es sich um gelaufige Begriffe handelt,
welche fest im alltaglichen Sprachgebrauch verankert sind. Es wird jedoch schwieriger, wenn man die
Worter nicht aus einem personlichen Blickwinkel betrachtet, sondern aus einer allgemeingiiltigen
Bedeutung heraus. Erweitert man dann zuséatzlich die Spannungsfelder von ,Kindheit“ und ,Jugend”
und flgt ihnen noch den Begriff der ,Medien” hinzu, wird deutlich, wie uniberschaubar die
Themenbereiche sind und wie weit sich Meinungen und Haltungen beziiglich der Themen
unterscheiden. Im Folgenden sollen daher die Begriffe ,Kindheit”, ,Jugend” und ,Medien” naher

veranschaulicht und erldutert werden.

a) Kindheit und Kind

»Kind: Person wihrend der Entwicklungsspanne um die Geburt (perinatal) bis zum
Beginn der Erwachsenenreife (Pubertdit). Friiher nahm die Entwicklungspsychologie
eine Einteilung nach Lebensalter vor und konnte typische, altersabhéingige
Erscheinungsweisen beschreiben (z.B. bei Biihler, Kroh, Busemann, Werner). Heute
dienen Bez. wie Kind und Unterteilung wie Sédugling, Kleinkind, Kindergartenkind,
Schulkind in der wiss. Literatur meist nur als Verstédndigungshilfen, weil die
Entwicklung als ,Prozess mit nahezu unendlich vielen Freiheitsgraden” (Oerter
1980) zu betrachten ist. Alterstypische Eigenschaften sind deshalb nicht
zwangsldufig gegeben, sondern werden als Ergebnis sich sténdig mit den Ursachen
dndernder, aufeinander aufbauender Funktionszusammenhénge angesehen, die
von der umgebenden Kultur, der Struktur der Aufgaben (Probleme) und der
Zukunftsorientierung des Individuums bestimmt werden. [...]“ (Oerter 1980 /
Trautner 1978, 1944, 1997, zitiert nach Hacker/Stapf, 2009, S.507)

b) Jugend und Jugendalter

,Jugendalter (= J.) [engl. adolescence] steht zwischen Kindheit und reifem (oder
mittlerem) Lebensalter, umfasst also etwa die Entwicklungsphasen Pubertit und
Adoleszenz.

Wesentliche geistig-seelische Grundtatsache des J. ist nach Spranger ,die tiefere
Beriihrung der jugendlichen Seele mit den objektiven Geistesgebilden”. An diesem
Vorgang lassen sich drei charakteristische seelische Erscheinungen unterscheiden:
(1)  Die Entdeckung des Ich. Die Tendenz zur Individuation bringt eine starke
Wendung nach innen, das staunende Erleben der eigenen Innerlichkeit, die sich der
librigen Welt als eine zwar noch nicht durchgegliederte, aber besondere Welt
entgegenstellen will. Das Gefiihlsleben des Jugendlichen schwankt zwischen den
Extremen: Einsamkeitsbediirfnis — geselliger Tatendrang, Niedergeschlagenheit —
Selbsterhéhung, Verschlossenheit — brutale Offenheit, Zaghaftigkeit — Auferung
persénlichen Kraftgefiihls usw.

(2)  Entstehung eines Lebensplanes. Hierbei handelt es sich weniger um ein
zZielbestimmtes, systemisches Planen als um die Andeutung der Richtung, der sich
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das seelische Leben zuwendet. Gleichzeitig konstituiert sich im grofien Umriss die

individuelle Werthaltung.

(3)  Das Hineinwachsen in die einzelnen Lebensgebiete. Dabei wirkt noch nicht

das Bewusstsein der Lebenseinheit der einzelnen Teilgebiete der Kultur, sondern es

treten differenzierte jugendliche Ichgefiihle auf, in denen die einzelnen

Sinnrichtungen noch unverbunden erscheinen.” (Fend 2005 / Spranger 1925, zitiert

nach Hacker/Stapf, 2009, S.496)
Die angefiihrten Definitionen lassen die Bedeutung von Kindheit und Jugendalter fir die zukinftige
Entwicklung eines Menschen erahnen und beschreiben die vielfdltigen sowie komplexen
Entwicklungsaufgaben, mit welchen Heranwachsende in diesen Lebensabschnitten konfrontiert
werden. Gerade bei diesen Lebensabschnitten erkennt man heutzutage einen immer groRer
werdenden Zusammenhang zwischen der Einflussnahme sowie der Nutzung durch Medien und dem
Aufwachsen von Kindern und Jugendlichen. Fiir alltagliche Aktivitaten, Freizeit, Schule oder Beruf
steht Heranwachsenden ein enormes Informationsnetz zur Verfiigung, welches mit zunehmendem
Alter immer mehr an Bedeutung gewinnt. Gerade hier ist die Kompetenz, mit der iberwéltigenden
Bandbreite an Nutzungsmoglichkeiten umzugehen ein wichtiges Kriterium, und dies gilt fiir alle
Bereiche des Lebens (Schul- und Berufs- wie auch Privatleben). Auch wenn sich die Nutzungsmuster
der Menschen unterscheiden lassen, so bleibt dennoch festzuhalten, dass die Bereiche von
Kommunikation, Information und Unterhaltung fiir sehr viele von uns durch die neuen Medien
bestimmt werden (Vgl. Eischenberg/Auersperg, 2018, S.ff.).
Es zeigt sich, dass es sich bei Medien um ein groRes Themenspektrum mit diversen Einflussgrofien

handelt. Deshalb soll im nachsten Punkt etwas konkreter auf die Terminologie des Begriffes

eingegangen werden.

3.2 Medium, Massenmedien, Medien und App

Unter dem Begriff ,Medium“ (bedeutet im lateinischen , Mitte®) versteht man ganz allgemein ein
vermittelndes Element von Inhalten. In der Alltagssprache sind mit dem Begriff ,Medien” meist
Massenmedien wie beispielsweise Zeitungen, Fernsehen, Radio, Film und Internet gemeint.
Charakteristisch ist, dass gleichzeitig eine groe Anzahl von Menschen und mit ihnen eine breite
Offentlichkeit erreicht werden kann (Vgl. Wiener Bildungsserver, 1997.)

Oftmals werden in dem Zusammenhang auch Begrifflichkeiten wie ,,neue Medien" oder , digitale
Medien" verwendet. Bei digitalen Medien handelt es sich um elektronische Medien, welche auf den
Nutzer reagieren. Speziell ist in dem Kontext, dass eine Interaktion zwischen Nutzer und Medium
moglich ist. Diese kdnnen beispielsweise zur Aufzeichnung, Speicherung oder Darstellung von

digitalen Inhalten genutzt werden und werden oftmals mit folgenden Endgeraten genutzt: PC mit
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Internetzugang, Tablets, Computer- und Konsolenspiele, Smartphone, oder digitales Fernsehen (vgl.
ebd.)

Dieses alltagliche und simple Verstandnis reicht allerdings nicht aus, um die ganze komplexe
Phianomenologie von Medien eindeutig zu definieren. Gerade mit den digitalen Medien im
Spannungsfeld von Internet und multifunktionalen Endgeraten haben sich Produktion, Distribution
und Nutzung von verschieden Inhalten grundlegend veradndert. Eine klare operationelle und
trennscharfe Einordnung ist somit ein schwieriges Unterfangen. Dariiber hinaus geht es nicht mehr
einzig und allein darum, einen definierten Inhalt an ein breites Publikum zu vermitteln. Digitale
Medien ermoglichen eine individuelle Nutzung und Kommunikation mit enormen
Interaktionsmoglichkeiten, sodass es weit Gber die klassische Sender-Empfanger-Logik hinausgeht
(Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.27).

Es zeigt sich also, dass die Grenzen und Rollen zwischen Anbietern und Nutzern verschwimmen, sodass
je nach Perspektive ein Medium unterschiedlich dargestellt werden kann und Begriffserklarungen
nicht trennscharf voneinander abzugrenzen sind. Ebenso ladsst sich nicht alles in einer umfassenden
Definition unterbringen. Fir diese Ausarbeitung soll somit ,,Medium“ als ein solches operationalisiert
und verstanden werden:

,Ein Medium ist ein besonderes Ding. Im Versténdnis zwischen den Menschen und
der Welt ist der Platz der Medien nicht eindeutig zu bestimmen. Medien spiegeln die
Welt in Ausschnitten wider und sind zugleich auch Teil dieser Welt. Sie kommen den
Menschen als duferliche Gegenstdnde in den Blick und sind zugleich von Menschen
hergestellt, die in den Medien ihr Inneres nach aufSen bringen. Medien sind abstrakte,
bedeutungstragende Zeichen und Symbole der menschlichen Kommunikation und
stellen, wie im Falle der Online-Medien, manchmal auch den Raum dar, in dem die
Kommunikation stattfindet. Zugleich sind Medien profane Maschinen und technische
Ubertragungs- und Vernetzungsstrukturen. Medien sind als integrierter Teil der
menschlichen Kultur Ausdruck und Ziel unserer ethischen Diskurse, sind
unverzichtbare Kontroll- und Machtorgane in biirgerlichen Demokratien und ebenso
zdhlen sie zu jenen Produkten des menschlichen Geistes, die in kapitalistischen
Wirtschaftsordnungen als Ware gehandelt werden.” (Hartung et al. 2013, S.9)

Die eben angeflihrte Definition zeigt, wie breitgefachert die Thematik rund um die Phanomenologie
von Medien ist. Da bei dieser Ausarbeitung vor allem CLOSER im Vordergrund steht, soll dennoch
versucht werden, den Themenblock etwas enger zu umreifen. Um dies zu erzielen, soll der Begriff der
»,Sozialen Medien (engl. social media)”“ herangezogen werden, obwohl dieser aus sozial- und
kommunikationswissenschaftlicher Sicht Uberflissig erscheint, da alle Medien insofern sozial sind, da
sie Teil von Kommunikationsakten, Interaktionen und sozialem Handeln sind. Dartiber hinaus deckt der
Begriff eine Vielfalt an Anwendungen ab, welche schwer auf einen Nenner zu bringen sind, aber sich
dennoch hinsichtlich des Angebotes, dass es Menschen ermdglicht Informationen jeglicher Art mithilfe

digital vernetzter Medien anderen zugéanglich zu machen, vereinen lasst (Vgl. Schmidt/Taddicken,
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2017, S. 4f.). Gerade hier hat sich in den letzten Jahren im Zusammenhang mit der Entwicklung der
mobilen Technologien viel verdndert, so dass sich auch das Prinzip der ,,App“ als ein wichtiger Teil in
der (mobilen) Onlinekommunikation etabliert hat und nicht mehr wegzudenken ist (Vgl. ebd. S.7). App
steht fir das englische Wort , Application®, womit eine Anwendungssoftware gemeint ist, die eine
bestimmte Funktion erfillt, aber nicht zwangslaufig relevant fir das Funktionieren eines Systems ist.
Anhand einer App wird somit der Funktionsumfang eines Gerdtes erweitert (z.B. Spiele-Apps,
Navigations-Apps oder Wecker-App) und wird daher oft im Zusammenhang mit Smartphones und
Tablet-PCs in Verbindung gebracht (Vgl. EU-Initiative klicksafe, o0.J). Apps werden neben ihren
eigentlichen Funktionen auch oft im Zusammenhang mit den Bereichen Kinder- , Jugend- und
Datenschutz gebracht. So existieren genauso wie bei anderen Medien auch bei Apps Inhalte, die fur
Kinder und Jugendliche nicht geeignet oder als bedenklich angesehen werden. Viele Apps greifen,
wenn sie installiert sind, auf Dateien und Programme zu. Dies geschieht teils ohne explizite Einwilligung
des Nutzers, und so wird auf Daten zugegriffen, die fir das Funktionieren der App nicht zwingend
erforderlich sind. Fir den Anbieter sind solche Daten zum einen fiir Werbezwecke wertvoll
andererseits konnen diese Daten auch gewinnbringend an Dritte weiterverkauft werden (Vgl. EU-
Initiative klicksafe, 0.J).

Es zeigt sich, dass Apps zu wichtigen Medien unserer Zeit avanciert sind, es allerdings auch klare
Schattenseiten gibt, die mit dem Erwerb einer App quasi mitinstalliert oder miterworben bzw.
mitgekauft werden. Gerade hier kann CLOSER gegensteuern, indem Daten weder an Dritte
weiterverkauft oder gereicht werden noch kommerzielle Zwecke eine Rolle spielen. Folglich steht
einzig und allein der Mensch im Mittelpunkt und das anvisierte Ziel von CLOSER, den Grad an
Partizipation und Inklusion zu maximieren.

Anhand dieses Punktes konnte also festgehalten werden, dass Medien, Kindheit und Jugend
unmittelbar in Verbindung gebracht werden kénnen, weswegen im nachsten Punkt expliziter auf diese

zusammenhangenden Verbindungen eingegangen werden soll.

3.3 Merkmale von Kindheit und Jugend in postmodernen Gesellschaftsstrukturen

Durch die Analyse der verschiedenen Definitionen wurde deutlich, dass, anders als ,,Medien”, die
Begriffe ,Kindheit” und ,Jugend” im Allgemeinen als zwei spezifische Abschnitte im Leben eines
Menschen interpretiert und operationalisiert werden kénnen, welche sich voneinander und auch von
der spateren, deutlich langer andauernden Phase des Erwachsenseins abgrenzen lassen. Die
verschiedenen Phasen lassen sich vor allem am Lebensalter festmachen, aber auch durch rechtliche
Parameter. In der Padagogik liegt der Fokus bei Kindheit und Jugend stark auf den spezifischen

Sichtweisen von Entwicklungspsychologie und Sozialisationstheorie (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.13).
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Kindheit wie auch Jugend werden bei diesen Sichtweisen weniger am Alter, sondern vielmehr an
bestimmten oder definierten Reifungsstadien der korperlichen sowie der psychischen Entwicklung
festgelegt. Des Weiteren wird darauf verwiesen, dass Lebensphasen von Menschen in einem
besonderen Malle auch sozialen und kulturellen Komponenten unterliegen. Hinsichtlich einer
zunehmend mediatisierten Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen erscheint es plausibel, dass das
Heranwachsen junger Menschen auch immer starker durch diese Gegebenheiten gepragt und
beeinflusst wird (Vgl. ebd. S.13). Unter dieser Annahme von Kindheit und Jugend sollen vier Punkte
naher erlautert werden, um zu veranschaulichen, wie unterschiedlich Medien von dieser Zielgruppe
genutzt werden und wie komplex und schwierig es ist, allgemein giiltige Aussagen in Bezug auf diese

allgegenwartige Phanomenologie zu generieren.

1. Verschiedenartigkeit persénlicher Entwicklung

Gerade im Jugendalter unterscheiden sich Gleichaltrige erheblich. Interindividuelle Unterschiede
zwischen Kindheit und Jugend reichen jedoch viel weiter, sodass Prozesse der personlichen
Entwicklung nicht nur in ihrer Intensitat, Gestalt und Zeitlichkeit variieren kénnen, sondern auch auf
unterschiedliche Art und Weise von jedem Einzelnen erlebt, wahrgenommen und schlielich
individuell verarbeitet sowie bewertet werden. Auf der Tatsache dieser Verschiedenartigkeit
unterscheidet sich somit auch die Aneignung der medialen und nicht medialen Umwelt von Kind zu
Kind und von Jugendlichem zu Jugendlichem. Neben den individuellen Dispositionen und Erfahrungen,
Interessen und Vorlieben einerseits kénnen auch dem sozialen Umfeld, der Familie und dem
Freundeskreis andererseits eine zentrale Bedeutung zugeschrieben werden. (Vgl. Fleischer/Hajok,
2016, S.14). Anhand der etablierten Schnittstelle, welche den Transfer von der digitalen und realen
Welt erlaubt, kénnen individuelle Unterschiede, Entwicklungsebenen wie auch Vorlieben und
Interessen optimal durch CLOSER aufgegriffen werden und durch das modulare System individuell
konfiguriert und standig angepasst werden. Durch das Bereitstellen immer neuerer Module wird

gewahrleistet, dass eine sehr breite Zielgruppe CLOSER nutzen kann.

2. Verkirzte Kindheit- verlangerte Jugend

Entwicklungspsychologie und Sozialtheorie weisen darauf hin, dass gerade in den letzten Jahrzenten
eine verkiirzte Kindheit zum einen und eine verlangerte Jugend zum anderen charakteristisch fir die
Entwicklung junger Menschen sind. Erklaren ldsst sich dieses Phianomen einerseits durch die

nachgewiesene beschleunigte koérperliche Entwicklung Heranwachsender und zum anderen durch die
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Verlangerung der Jugendphase durch langer andauernde Bildungs- und Ausbildungswege. (Vgl.

Fleischer/Hajok, 2016, S.14f.).

3. Ausweitung von Kinder- und Jugendkultur

Kinder- und Jugendkulturen haben sich in den letzten Jahren zunehmend ausgeweitet. Hieran haben
die Massenmedien, mit denen sich Heranwachsende neue Handlungsraume erschlossen haben, einen
nicht zu unterschatzenden Anteil. So wird die Kindheit beispielsweise zunehmend medialisiert und
Medien durchdringen alle Bereiche des kindlichen Lebens. Bildungsprozesse, Erziehung und
Sozialisation werden dadurch mitsamt ihren informellen Lernprozessen mehr denn je von der
erweiterten Kultur der Kindermedien mitgestaltet. Dabei Gibernehmen Kinder immer starker eine
aktivere Rolle, da Medienzeit zunehmend selbstgestaltet und mit anderen Aktivitaten verknipft wird
(Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.15).

Mit einer ,eigenen” Kultur grenzen sich Jugendliche hingegen seit Jahrzehnten von der ,angepassten”
Erwachsenenwelt wie auch der Kinderkultur ab. Jugendkulturen sind heute durch die Erweiterungen
im Internet (vor allem durch Sozialmedien) und durch Onlinekommunikation (z.B. durch Apps)
gekennzeichnet. Im Gegensatz zu bisherigen Experimentierraumen, welche Jugendkulturen pragten
und sozial, kulturell, rechtlich geschiitzt haben, sind die neuen medialen Experimentierraume durch
nicht zu schiitzende Parameter gekennzeichnet. Daraus ergibt sich der dringende Bedarf beim
padagogischen Umgang mit jungen Menschen sie beim Erwerb von Fahigkeiten zu unterstiitzten mit
dem Ziel, sich eigenstdndig Grenzen im Medienumgang setzen zu konnen (Vgl. ebd. S.16). Da es sich
bei CLOSER um einen geschiitzten Raum mit zahlreichen Sicherheitsvorkehrungen handelt, kann die
App mit ihren Tools beim Erwerb von Medienkompetenz unterstiitzend wirken, damit Kinder und

Jugendliche die positiven Aspekte des Internets nutzen kdnnen.

4. Kindheit und Jugend als Zeit aktiver Weltaneignung

Kindheit und Jugend werden heutzutage mehr denn je als eine Lebensphase wahrgenommen, in
welcher Heranwachsende zunehmend als miindige und selbstbestimmt handelnde Subjekte gesehen
werden. Es sind nicht mehr nur &duBerliche Einflussfaktoren, denen eine zentrale Bedeutung
zugeschrieben wird, sondern vielmehr wird sich die Welt auf spezifische Art und Weise selbst
angeeignet bzw. sich selbst zu eigen gemacht (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.16).

Sieht man Kindheit und Jugend somit als eine Zeit der aktiven Weltaneignung, liegt es nahe, dass
gerade mit Hilfe von Massenmedien mehr denn je versucht wird sich die Welt anzueignen und zu

Nutze zu machen, um diese zu entdecken und sich darin zu orientieren. Dies betrifft nicht nur Wissen
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Uber die Gesellschaft und die Welt, in der man lebt, sondern im Wesentlichen auch die medialisierte
(individual-) Kommunikation (anhand von Facebook, Snapchat, TikTok oder Whatsapp beispielsweise),
bei der personliche Perspektiven wie auch Vorstellungen von der Welt und dariber hinaus
systematisch ausgetauscht, verhandelt sowie be- und verarbeitet werden (Vgl. ebd. S.16f.).

Gerade im Hinblick auf die Kindheit erscheint es daher sinnvoll, dass zentrale Bestrebungen darin
liegen missen, altersgerechte und sichere Raume sowie Angebote zu schaffen, welche die
Bedirfnisse, Interessen und Fahigkeiten dieser Zielgruppe beriicksichtigen.

In der Jugend werden Medien und mediale Kommunikationsstrukturen dann nicht nur als
Experimentierfeld genutzt, sondern sie dienen als eine Plattform um sich die Welt autonom und durch
eigene Interessen geleitet anzueignen (Vgl. ebd. S.17).

Die vier dargelegten Punkte unterstreichen, wie komplex menschliche Entwicklung einerseits ist, und
mit welchen nicht zu unterschitzenden Verdanderungen heutige Heranwachsende konfrontiert
werden. Es zeigt sich darlber hinaus auch, dass sich durch die Vernetzung der Welt viele
Moglichkeiten eréffnen kdnnen, es aber anhand individueller Prozesse sehr unterschiedliche Verlaufe
in Bezug auf die personliche Entwicklung geben kann (positive wie auch negative). Da es sich bei der
Kindheit und der Jugend um wichtige wie auch fragile Phasen im Leben einer Person handelt, erscheint
es unabdingbar sich ndher mit dem Bereich der Sozialisation auseinanderzusetzen. Neben der
Sozialisation einerseits ist ein weiterer Punkt die damit verbundenen Prozesse der Entwicklung von
Personlichkeit in Kombination mit der Auseinandersetzung von den individuellen natirlichen Anlagen
andererseits. Gerade bei dieser Auseinandersetzung kann den Medien eine nicht zu unterschatzende

Rolle zugeschrieben werden.

3.4 Spektrum Sozialisation

Schaut man sich die Prozesse des Heranwachsens in der Kindheit und der Jugend an, sind zentrale
Punkte nicht ausschliefRlich die korperliche Entwicklung junger Menschen oder die Einbindung in eine
bestimmte (Sub-) Kultur, sondern auch das Heranwachsen zu einem sozialen Wesen (Vgl.
Fleischer/Hajok, 2016, S.18). Es ist kaum verwunderlich, dass der Begriff der Sozialisation einem
gesellschaftlichen Wandel unterliegt. In der alteren Soziologie wurde unter der Sozialisation die
Pragung des Individuums durch seine gesellschaftlichen Lebensbedingungen und Erfahrungen
verstanden. Erziehung wurde dabei als Mittel bzw. Versuch der Einflussnahme auf Kinder und
Jugendliche verstanden und wurde als Teil der Sozialisation verstanden. Die gegenwartige
Sozialisationsforschung hingegen stellt die Vorstellung einer kausalen Beeinflussung des Einzelnen
durch die Gesellschaft in Frage. Sozialisation ist demnach die individuelle Entwicklung aus dem

komplexen Zusammenwirken von sozialen Einwirkungen einerseits und individueller Eigensinnigkeit
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andererseits. Wann und wo entscheidende Pragungen im Prozess der Sozialisation erfolgen und
welcher Anteil hierbei das Elternhaus, die Schule, Medien oder Arbeitswelt wie auch einzelne
Personen haben, ldsst sich nur schwer generalisieren (Vgl. Schifers/Scherr, 2005, S.185f.).

Um eine gleiche Zuganglichkeit oder ein gleiches Verstandnis von Sozialisation zu erhalten, soll
schlussfolgernd das Sozialisationsverstandnis nach Klaus Hurrelmann genutzt werden, um den Begriff

der Sozialisation naher zu charakterisieren:

»Sozialisation bezeichnet den Prozess der Entwicklung der Persénlichkeit in

produktiver Auseinandersetzung mit den natiirlichen Anlagen, insbesondere dem

kérperlichen und psychischen Grundmerkmalen (der ,inneren Realitit”) und der

sozialen und physikalischen Umwelt (der ,dufSeren Realitit”). Die Definition geht von

der Grundannahme aus, dass der Mensch durch seine Umwelt stark beeinflusst wird,

sie aber zugleich durch seine eigenen Aktivitédten auch mitgestaltet.” (Hurrelmann,

2002, S.7)
Gerade im Kontext von Kindheit, Jugend und dem Spannungsfeld der Medien kénnen anhand dieser
Definition und unter der Beriicksichtigung von inneren wie auch dulleren Realitdten die Sichtweisen
zwischen der psychologischen und der soziologischen Perspektive zusammengebracht werden. So
sind (digitale) Medien heutzutage zum einen fester Bestandteil der duBerlichen Realitdt von Kindern
und Jugendlichen, mit der sie sich tagtadglich auseinandersetzen (Handy, Tablet und Fernseher
beispielsweise). Zum anderen (bernehmen Medien eine Rolle bei der Bewaltigung von
Entwicklungsaufgaben. So werden beispielsweise gesellschaftliche Normen und Werte an
Heranwachsende herangetragen. Diese werden nicht passiv wahrgenommen, sondern unterliegen
individuellen Prozessen der Verarbeitung, welche dann zu einer bewussten Abgrenzung oder
Verinnerlichung fiihren (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.19).
Auch wenn Kindheit und Jugend markante und prdagende Lebensabschnitte darstellen, soll darauf
hingewiesen werden, dass es sich bei der Sozialisation um einen lebenslangen Prozess handelt und sie
sich nicht ausschliefRlich auf einzelne Etappen im Leben eines Menschen beschranken lasst.
Wichtig bleibt aber zu unterstreichen, dass gerade in Kindheit und Jugend wichtige Abschnitte im
Bereich der Personlichkeitsentwicklung abgeschlossen werden und wesentliche Prozesse auf dem
Weg zu einem gesellschaftlich handlungsfahigen Subjekt stattfinden (Vgl. ebd. S.19). Daher sollen im
Folgenden grob die Prozesse der Sozialisation (primaren, sekundadren und tertidren Sozialisation)
erldutert werden, da hier verdeutlicht dargestellt wird, dass es sich beim Spektrum der Sozialisation
um einen lebenslangen Prozess handelt. Es sei abermals darauf zu verweisen, dass eine
Differenzierung in primare, sekundare und tertidre Sozialisation lediglich eine grobe Umrahmung

dieses Themenspektrum ist und in ihrer Vielfaltigkeit und Komplexitat nicht dargestellt wird.
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a) Primare Sozialisation

Die primare Sozialisation findet in der friihen Kindheit statt, ist elementar und schwer revidierbar.
Neben dem Erlernen von grundlegenden sozialen Regeln entwickelt das Kind auch die
Grundstrukturen seiner Personlichkeit in den Bereichen Denken, Sprache sowie Empfinden. Eine
zentrale Rolle hat in dieser Phase des Lebens vor allem die direkten Bezugspersonen, so dass die
primare Sozialisation (iberwiegend im familiaren Kontext eingebettet ist. Stérungen und
Beeintrachtigungen der Personlichkeitsentwicklung gerade junger Kinder resultieren oft aus dem
Spannungsfeld problematischer oder prekarer Familienverhaltnisse und der damit einhergehenden
negativen Implikationen wie beispielsweise Aggressionen oder Resignation. (Vgl. Fleischer/Hajok,

2016, S.19f.)

b) Sekundére Sozialisation

Die sekundare Sozialisation beginnt in etwa nach der Vollendung des dritten Lebensjahres.
Herausgebildete Verhaltensmuster aus der primdren Sozialisation werden weiterentwickelt oder
verandert und jeder Heranwachsende wird mit gesellschaftlichen Konventionen, Normen und Werten
konfrontiert. Charakteristisch fiir die sekundare Sozialisation sind die Eindriicke und Erfahrungen,
welche aus institutionalisierter Erziehung, Bildung wie auch Ausbildung und den damit
einhergehenden Spannungsfeldern resultieren. Dieser Sozialisationsprozess erfolgt weniger durch
den familidaren Bereich, sondern wird erheblich durch Freundeskreis, Gleichaltrigengruppen
(Peergroups) und nicht zuletzt auch durch die Medienwelt gepragt. Die vielfaltigen sozialen Einfllsse
des sozialen Umfeldes entfalten ihre sozialisatorische Bedeutung in einem Gesamtzusammenhang, in
dem sie sich gegenseitig bestimmen und erganzen (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.20).

Hinsichtlich unterschiedlicher Medieninhalte sind vor allem dann Entwicklungsbeeintrachtigungen
signifikant hoher, wenn problematische Werte und Einstellungen vermittelt werden, welche durch die
Erziehungs- und Bildungsinstanzen nicht adaptiert hinterfragt und im direkten sozialen Umfeld der
Heranwachsenden aufgegriffen werden. Eine solches Aufgreifen und Bearbeiten ermdglicht dem
Heranwachsenden einen Abgleich mit individuellen Dispositionen und persdnlichen Vorstellungen
und kann so reflektiert internalisiert werden (Vgl. ebd. S.20f.). In der sekundéaren Sozialisation ware
CLOSER ein geeignetes Medium, da die Accounts liber die Erziehungsberechtigten abgewickelt werden
und die Kinder nicht der ungefilterten Informationsflut aus dem Internet ausgesetzt sind, sondern die

Nutzung mit Bedacht ablauft.
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c) Tertidre Sozialisation

Die tertidre Sozialisation schlieBt an die sekunddre Phase an und lasst sich vereinfacht als
Erwachsenensozialisation bezeichnen. Dies zeigt, dass es sich bei der Personlichkeitsentwicklung um
einen lebenslangen Prozess handelt, bei dem sich das Individuum auch nach seiner Jugend mit seiner
sozialen Umwelt und der sich wandelnden Gesellschaft auseinandersetzt. Ein wesentliches Merkmal
fiir diese Lebensphase ist die Anpassung des Individuums durch die Interaktionen mit seiner sozialen
Umwelt. Bisherige  Wertorientierungen, Einstellungen und Verhaltensweisen werden
weiterentwickelt und grundsatzliche Orientierungen und Umgangsweisen (auch in Bezug auf die
Medien) werden in der Regel nicht komplett verworfen, sondern variiert und erweitert. In dieser
Lebensphase sind vor allem das berufliche Umfeld, Partnerschaften und Freundschaften zentral,
welche nicht selten Veranderungen unterliegen konnen. (Vgl. ebd. S.21). In einer zweiten Phase
werden durch CLOSER auch éltere Gruppen in das System eingespeist. Gerade im 3 und 4 Alter
riskieren Menschen zu marginalisieren und an den Rand einer Gesellschaft verdrangt zu werden.
Durch die Konfiguration von CLOSER auf eigene Mdoglichkeiten (grofRere Schrift, leichte Handhabung,
Beriicksichtigung von visuellen und auditiven Kanalen), wird die App zum Helfer weiterhin am sozialen

Leben teilzunehmen.

sekundare Sozialisation

Institutionalisierte Erziehung, Bildung und
Ausbildung, Peergroups und Medien
>W ing der Verhall uster sowie

Auseinandersetzung mit und Aneignung von Konventionen,
Normen und Werten

primare Sozialisation

Kernfamilie und enge Bezugspersonen
=» Herausbildung der Grundstrukturen der Personlichkeit und
Entwicklung grundlegender Muster fiir soziales Verhalten

Abb. 1: Phasen der Personlichkeitsentwicklung im Uberblick (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S5.22.)
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Die vorigen Abschnitte verdeutlichen, dass es sich beim Spektrum der Sozialisation und den damit
verbundenen Sozialisationsprozessen nicht um kausale Gegebenheiten, sondern vielmehr um eine
dynamische und komplexe Phanomenologie handelt, welche nicht nur von jedem Individuum selbst
ausgeht, sondern auch in einem hohen MaR von anderen Akteuren mitgestaltet wird. Vor allem die
Eltern, padagogische Fachkrafte, Lehrerinnen, Freunde sowie auch die Medien nehmen Einfluss auf
Entwicklung von Kindern und Jugendlichen und sind so in den alltdglichen Lebensbereichen
omniprasent. Will man die komplexen Sozialisationsprozesse in einem Gesamtzusammenhang
verstehen, ist es unabdingbar, die involvierten Akteure und die ihnen zu Grunde liegenden Intentionen

naher zu analysieren.

3.4.1 Akteure in Sozialisationsprozessen

Spricht man von Akteuren in Sozialisationsprozessen, lassen sich drei Hauptakteure unterscheiden. So
gibt es die Akteure, (1) der Sozialisanden, (2) der Sozialisatoren und die (3) der Sozialisationsagenten.
In dieser Ausarbeitung liegen die Akzente auf der Zielgruppe von Kindern und Jugendliche als Akteure
und den damit assoziierten Rollen und Aufgaben als Sozialisand.

Trivial gesehen liegt ein wesentliches Ziel darin, dass sich der Sozialisand vom Beginn seines Lebens
auf den langen Weg macht, um ein neues Mitglied einer Gemeinschaft zu werden. Es sei an dieser
Stelle vermerkt, dass in ihren konkreten sozialen Zusammenhangen alle Menschen Sozialisanden sind
und nicht lediglich Kinder und Jugendliche, sondern auch beispielsweise Arbeitnehmerlnnen, ein
Mitglied eines sozialen Netzwerkes oder etwa ein Student.

Anders als die Sozialisanden sind Sozialisatoren solche Akteure, welche Normen, Werte,
gesellschaftliche Erwartungen und Anspriiche etc. an den Einzelnen herantragen. Diese Instanzen
verfolgen das Ziel, den Sozialisanden mit seiner Rolle in der Gemeinschaft vertraut zu machen. Zum
einen geschieht dies bewusst sowie gewollt anhand von Sozialisationsinstanzen und zum anderen
ungewollt oder nebenbei durch sogenannte Sozialisationsagenten (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.22ff.).
Im nachfolgenden Punkt soll expliziter auf den Einflussbereich der Sozialisatoren eingegangen werden,
um verstandlicher die Trennung zwischen Sozialisationsinstanzen einerseits und den

Sozialisationsagenten bzw. Sozialisationsagenturen andererseits darzustellen.

a) Im Einflussbereich von Sozialisatoren

Wie bereits angefiihrt worden ist, konnen als Sozialisatoren alle solche Personen und Instanzen
geltend gemacht werden, welche das explizite Ziel verfolgen, Sozialprozesse anzuregen und zu

gestalten. Auf der personellen Ebene zdhlen vor allem die Eltern und andere Erziehende als wichtige
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Referenzpersonen, wobei auf der institutionellen Ebene beispielsweise die Schulen, Jugendh&user
oder die Ausbildungsplatze zu nennen waren, welche Erziehungsprozesse in die Wege leiten um somit
gezielt auf die Sozialisation einzuwirken oder sie zu beeinflussen versuchen. Charakteristisch fiir diese
Art von Sozialisationsinstanzen ist, dass Regeln oder Abldufe nicht selbst gewahlt werden diirfen und
dariber hinaus mit vielfaltigen Belohnungs- und Sanktionsmaoglichkeiten in Zusammenhang gebracht
werden kdnnen (Vgl. ebd. S.22).

Der Unterschied zwischen den Sozialisationsinstanzen und den Sozialisationsagenten oder den
Sozialisationsagenturen besteht unter anderem im Erziehungsauftrag. Auch wenn Personen oder
Instanzen aus den Sozialagenturen Sozialisationsprozesse mitgestalten, haben sie keine expliziten
Erziehungsauftrage. Charakteristisch ist, dass Wertehaltungen, Verhaltensmodelle, gesellschaftliche
Erwartungen und Anspriiche zum einen quasi nebenbei vermittelt werden und zum anderen sich die
Sozialisanden mit ihnen in einer Wahlgemeinschaft befinden. So sind beispielsweise als
Sozialisationsagenten neben den Peergroups auch Sportvereine, (digitale) Medien oder Fanclubs zu
nennende Sozialagenturen, welche allesamt gemein haben, dass Heranwachsende mit dhnlichen
Einstellungen, Interessen und Vorlieben zusammenfinden mit dem Ziel aktiv Lebenszeit miteinander
zu verbringen (Vgl. ebd. S.24).

Auch die Medien zdhlen zu einem wichtigen Sozialisationsagenten und tragen Normen, Werte,
gesellschaftliche Erwartungen wie auch Anspriiche an die Menschen heran, verfolgen meistens aber
andere Interessen oder Ziele (z.B. 6konomische Ziele, durch Werbung) als solche Personen mit
definierten Erziehungsauftragen. Da Heranwachsende eigenstandig wahlen kénnen, welche Medien
genutzt werden sollen, fillt die Dimension der ,Zwangsgemeinschaft” ebenso weg wie die
Sanktionsmoglichkeiten durch die Eltern oder padagogischen Fachkrafte. Darliber hinaus gestalten
Medien als Sozialisationsagenten die Personlichkeitsentwicklung nicht nur direkt mit, sondern auch
indirekt, indem sie gleichermaBen Einfluss auf das Denken, Handeln und Fiihlen der anderen

Sozialisatoren nehmen und woraus folglich eine beidseitige Beeinflussung resultiert (Vgl. ebd. S.24f.)

b) Akteure der Mediensozialisation von Kindern und Jugendlichen

Es liegt auf der Hand, dass die Relevanz der verschiedenen Instanzen und Agenturen in ihrer Art und
Weise flr die Sozialisation von Kindern und Jugendlichen unterschiedlich sind.
Gesamtgesellschaftliche Rahmenbedingungen einerseits und konkrete Lebensverhéltnisse
andererseits spielen in diesem Kontext ebenso eine Rolle wie die individuellen Verdanderungen, welche
sich im Zuge des Heranwachsens mit den zunehmenden personlichen Erfahrungen und Kompetenzen

ergeben (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.25f.).
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Im Zusammenhang mit der Entwicklung vom Kind zum Jugendlichen lassen sich pragnante
Bedeutungsverschiebungen ausmachen, wie beispielsweise den immer hoéheren Stellenwert der
Peergroup und der damit verbundenen Abflachung von der Bedeutung zum Elternhaus. Es ist somit
kaum verwunderlich, dass mit zunehmendem Alter und dem Voranschreiten der Sozialisation die
Eltern einen immer geringeren Stellenwert bekommen als die Peergroup und nicht zuletzt auch die
Medien.

Gerade in Bezug auf die Medien zeigt sich, dass diese nicht nur im Verlauf von Kindheit und Jugend an
Geltung gewinnen. Mit den rasanten technischen Entwicklungen einerseits und den vielfaltigen
Interaktions- und Kommunikationsmoglichkeiten andererseits sind sie gerade in den letzten Jahren
zunehmend relevanter und unersetzlicher fiir Jugendliche (und Erwachsene) geworden. Sie sind somit
immer bedeutsamer und mit einem zunehmenden Einfluss auf das gesellschaftliche Leben verbunden.
Ihre Rolle und Einfluss als Sozialisationsagenten fiir Kinder, Jugendliche und auch Erwachsene wachst
somit standig und ist fest im alltdglichen Leben und der Entwicklung jedes einzelnen verankert (Vgl.
ebd. S.25f.).

Die beschriebene Relevanz und Unersetzlichkeit unterstreichen den erheblichen Stellenwert, welche
Medien auf den Entwicklungsprozess Heranwachsender und Erwachsener haben. Gerade die
Omniprasenz durch digitale Medien (wie etwa Smartphones) sorgt dafiir, dass Mediennutzung durch
vielschichtige und wechselseitige Prozesse bestimmt wird und es tiefgreifende Interessenkonflikte in
Bezug auf deren Handhabung und Existenz gibt. Gerade weil die medialen Einfliisse einen direkten wie
auch indirekten Bezug auf die sozialisatorischen Parameter haben, soll zum Uberbegriff der
Sozialisation der Terminus der ,,Mediensozialisation” erldutert werden, um die Relevanz der Medien

in Bezug auf den Prozess des Menschwerdens zu unterstreichen.

3.4.2 Mediensozialisation

Wie bereits beim Definitionsversuch von ,Medium, Medien und Massenmedien” hervorgehoben
wurde, ist der Stellenwert von (digitalen) Medien als Kommunikationsinstrument im heutigen Zeitalter
allgegenwartig und somit nicht mehr wegzudenken. Gerade im Hinblick darauf, dass Medien ein Teil
der duBeren Welt darstellen und den Menschen somit die Welt nahebringen, lasst den besonderen
Charakter der sozialisatorischen Parameter erkennen.

Die Auseinandersetzung mit eventuellen sozialisatorischen Faktoren und der massenhaften
Verbreitung der Medien wurde von Beginn an mit ambivalenten Sichtweisen verbunden und
kontrovers diskutiert. So haben bereits Platon und Aristoteles zentrale Thesen formuliert, die Gber die
Wirkung von Theaterdarstellungen handelten. Diese Diskussionen kénnen aus heutiger Sichtweise der

Mediensozialisation zugeschrieben werden (Vgl. Von Gross et al. 2015, S. 49).
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Je nach Weltbild, Zeitalter und politischer Position wird den Medien primar mit Skepsis begegnet oder
es werden die Chancen fiir die Entwicklung von Individuum und Gesellschaft unterstrichen. In den
medienpddagogischen Theorien wie auch in den Mediensozialisationstheorien werden drei
Paradigmen unterschieden, welche kurz aufgelistet, aber nicht weiter im Detail erldutert werden
sollen:

a) kulturpessimistische,

b) kritisch-optimistische und

c) medieneuphorische Position (Vgl. Batinic/Appel, 2008, S.362ff.)

Medien kénnen beispielsweise als Garant fiir Freiheit und neben Legislative, Exekutive und Judikative
als ,vierte Instanz” in einem Staat oder als zusatzlicher Bildungsbereich neben dem Elternhaus, Schule
und der Erwachsenenbildung angesehen werden.
Allerdings existieren auch die negativ konnotierten Spannungsfelder wie etwa Gewalt, Sexualitat und
Werbung und die damit assoziierten Rollen als Verfiihrer und Gefdhrder vor allem von jungen
Menschen (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.27ff.).
Die Zusammenhange zwischen Medien und Sozialisation lassen grob drei Perspektiven extrahieren,
welche wie folgt zusammengefasst werden kénnen:
a) Gegenseitiger Beeinflussungs- und Wirksamkeitsprozess: Medien gelten als Bestandteile,
welche Wissen, Einstellungen oder Urteile sowie das Verhalten von Menschen beeinflussen.
b) Funktionaler Prozess zwischen Medium und Rezipient: Medien werden als ein Subsystem der
Gesellschaft angesehen, deren Funktionalitdt in Abhangigkeit voneinander zu erklaren ist.
c¢) Wechselseitiger Prozess zwischen Subjekt, Medium, Gesellschaft: Bei dieser konzipierten
Sichtweise werden die Medien mitsamt ihren Strukturen, Inhalten ebenso wie die Rezipienten
mit ihren Erfahrungen, Nutzungs- und Verarbeitungsstrukturen in ihrer gesellschaftlichen

Eingebundenheit und Einflussnahme betrachtet.

Es soll an diesem Punkt festgehalten werden, dass die sozialisatorischen Bedeutungen der Medien
sicherlich nicht grenzenlos sind, aber dass die Innovationen von digitalen Medien und neuen
Kommunikationsmoglichkeiten rapide zugenommen haben und zu einer interdependenten
Funktionalitat fir Mensch und Gesellschaft geworden sind (Vgl. ebd., 2016, S.30ff.).

In dem Zusammenhang umfasst Mediensozialisation alle solche Blickwinkel, in denen Medien fiir die
psychosoziale Entwicklung eines Individuums eine Rolle spielen. Dabei wird Sozialisation als eine
Interaktion zwischen Individuum und seiner Umwelt verstanden. Personen passen sich somit nicht nur
ihrer Umwelt an, sondern setzen sich aktiv mit dieser auseinander und gestalten sie dartber hinaus

gleichzeitig mit. Unter der Bericksichtigung dieser Betrachtungsweise und der damit konnotierten
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Zusammenhange werden Medien also vorrangig genutzt, um Entwicklungsaufgaben zu bewaltigen,
welche explizit mit dem Erwerb von Fertigkeiten und Kompetenzen in Verbindung gebracht werden
kénnen und welche bestenfalls flir eine konstruktive und zufriedenstellende Lebensfiihrung innerhalb
einer konkreten Gesellschaftsform notwendig sind. Da die Mediensozialisation durch Erziehende,
Peergroup, die Person selbst und die gesellschaftlichen Rahmenbedingungen beeinflusst wird, handelt
es sich nicht um einen eindimensionalen Vorgang linearer Medienwirkung, sondern vielmehr um
einen komplexen, in den Gesamtprozess der Sozialisation eingebetteten Vorgang (Vgl. Batinic/Appel,
2008, S.362). Mediensozialisation ldsst somit zusammenfassend als eine Interaktion zwischen
Gesellschaft, Medien und Individuum beschreiben (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.32f.).

Der Begriff der Mediensozialisation steht eng in Verbindung mit dem Begriff Medienkompetenz und
der Medienbildung, welche dem Individuum dabei helfen sollen, in einer durchwurzelten
Mediengesellschaft zu partizipieren und Impulse geben zu kénnen.

Medienkompetenz und Medienbildung korrelieren deshalb mit einem hohen Mal8 an Relevanz, da wie
bereits dargestellt wurde, die Medien immer im Spannungsfeld von Ressourcen und Risiken stehen.
So kdénnen Ressourcen beispielsweise in der Bewaltigung von Entwicklungsaufgaben liegen oder die
Bildung von Gemeinschaften ermdglichen. Des Weiteren dienen sie zur Gestaltung von Lern- und
Arbeitsprozessen sowie der Unterhaltung und der Erholung. Andererseits kdnnen Risiken in sozial
unerwiinschten Emotionen, Einstellungen und Verhaltensweisen (z.B. Gewaltbereitschaft, Angst und
Stereotypenbildung) minden oder in Mediensucht und sozialer Isolation enden (Vgl. Batinic/Appel,
2008, S.377).

Da Medienkompetenz und -bildung mit den Parametern von Personlichkeitsentwicklung, Ressourcen
und Risiken in Zusammenhang gebracht werden kdnnen, soll im nachsten Punkt expliziter auf die
Begriffe und die damit verbundenen Merkmale eingegangen werden und dariiber hinaus in einem

idealtypischen Altersverlauf ndher betrachtet und erldutert werden.
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3.5 Medienkompetenz in Zusammenhang mit der Personlichkeitsentwicklung

3.5.1 Die Bedeutung der Medien flir die Persénlichkeitsentwicklung

Wie bereits ausfihrlich beschrieben, sind Medien und mediale Kommunikationsstrukturen in allen
Bereichen unserer Lebenswelt allgegenwartig und haben ihren festen Platz im Alltag des Menschen
eingenommen. Ohne Zweifel sind Smartphones und Tablets maRgeblich und systematisch an diesem
Trend beteiligt, und dies nicht zuletzt wegen der zahlreichen Apps, welche einen festen Bestandteil
dieser Entwicklung darstellen. Auch Kinder und Jugendliche haben langst groRen Gefallen an diesen
Applikationen gefunden, fiir welche ein eigenes Gerat in erster Linie sekundar ist und haufig das
Smartphone der Eltern zum Ausprobieren verwendet wird. Es ist also kaum verwunderlich, dass die
einfache Bedienung Uber einen Touchscreen einerseits und die interaktiven Elemente andererseits
auch bereits bei kleinen Kindern das Interesse an mobilen Geraten und Apps weckt.

Es sind die Individualisierungs-, Beschleunigungs- und Mediatisierungsprozesse in unserer
Gesellschaft, welche verdeutlichen, dass die Relevanz von Medien in der Lebenswelt der Menschen
eng mit den gesamtgesellschaftlichen Entwicklungen verbunden ist. Daraus ergibt sich ein Wandel fir
das Leben von Kindern und Jugendlichen, da Medien eine Allgegenwart darstellen und es folglich
schwierig ist, sich dieser Gegebenheit zu entziehen (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.41.).

Folglich ist also nicht verwunderlich, dass die Bedeutung der Medien fir die
Personlichkeitsentwicklung von Menschen in allen Sozialisationsbereichen nachgewiesen werden
kann. Fiir Heranwachsende haben sich so neben Familie, Peergroup und Schule auch Medien als
unverzichtbare Orientierungsquellen etabliert und so gestalten diese aktiv Sozialisationsprozesse mit
(Vgl. ebd. S.55 ff.).

Die Nutzung bestimmter Medienangebote durch Kinder und Jugendliche kdénnen nicht kausal als
positiv oder negativ gedeutet werden. Vielmehr bedarf es einer Analyse auf der individuellen Ebene
jedes Einzelnen, ob aus der Nutzung von Medienangeboten spezifische Chancen oder Risiken fiir die
personliche Entwicklung resultieren. Es sind vor allem die Vielfalt, die Multioptionalitdt und
Simultaneitat, die zunehmend die personliche Entwicklung junger Menschen im Spannungsfeld von
Medien und medialen Kommunikationsstrukturen pragen.

Die nachfolgende Tabelle wird daher genutzt, um zu veranschaulichen, welche mdglichen

Implikationen der Medienumgang auf markante Entwicklungsbereiche Heranwachsender haben kann.
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ENTWICKLUNGSBEREICHE MOGLICHE IMPLIKATIONEN DES MEDIENUMGANGS
Identitatsbildung Medial reprasentierte Stereotype, Verhaltensweisen, oder Rollen

bieten vielfaltige Anregungen zur Identitatsarbeit und Vorlagen fir die
Entwicklung der ,eigenen” Personlichkeit. Die Ausbildung einer
sozialen ldentitat erfolgt nicht zuletzt entlang medial vermittelter
gesellschaftlicher Anspriiche und Werte.

Kognitive Entwicklung Die Aneignung und der Gebrauch von Sprache und anderen Symbolen
erfolgt vielfach mit Medien als helfender Vermittler. Ebenso dient es
der Entwicklung des logischen und rationalen, dann des abstrakten
und hypothetischen Denkens. Permanent werden im Medienumgang
auch Informationen verarbeitet, Erkenntnisprozesse initiiert und
Wissen angeeignet.

Korperlich-physiologische | Medien bieten vielfaltige Anregungen bei der (mdglichst ungestorten)
Entwicklung Entwicklung hin zum korperlich und geistig gefestigten Erwachsenen.
Informations- und Beratungsangebote (z.B. zur Erndhrung und
Gesundheit) kdnnen hier unterstiitzen oder durch die Verherrlichung
von prekdaren Verhaltensweisen (z.B. von Essstérungen und
Selbstschadigung) beeintrachtigen.

Soziale Entwicklung Medial vermittelte Modelle fir Erziehung, Partnerschaft und Familie
bieten vielfaltige Moglichkeiten fiir soziale Vergleichsprozesse.
Wichtig fur die Entwicklung des Sozialverhaltens und die Ausbildung
der Fahigkeit zu Empathie und Perspektiviibernahme sind bereits die
parasozialen Beziehungen zu den ersten Medienfiguren und zu einem
spateren Zeitpunkt die ,,realen” Begegnungen im Netzwerk.

Sexuelle Entwicklung Zielgruppenadaquat aufbereitete Informations- und Beratungs-
angebote zu Fragen der Sexualitat unterstiitzen die Entwicklung einer
selbstbestimmten und gleichberechtigten Sexualitat der Geschlechter.
Darstellungen von sexueller Gewalt, bizarren Sexualpraktiken oder
Frauen als Sexualobjekt kénnen irritieren, verunsichern und so die
sexuelle Entwicklung storen.

Ethisch-moralische Die Entwicklung des moralischen Urteils ist in Aneignungsprozesse
Entwicklung eingebettet, bei denen Heranwachsende z.B. delinquentes Verhalten
von Medienfiguren oder vermittelte Kriegsereignisse in ihr
personliches Welt- und Menschenbild einordnen. Medial vermittelte
Werte und soziale Normen tangieren zudem die Ausbildung eines
eigenen regelkonformen Handelns.

Tab. 1: Mégliche Implikationen des Medienumgangs Heranwachsender (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.58)

Neben der Einflussnahme auf elementare Entwicklungsaufgaben korrelieren die Aneignungen von
Medien und der medialen Kommunikationsinhalte auch direkt oder indirekt mit anderen
sozialisatorischen Parametern. In dem Zusammenhang ware beispielsweise die politische Sozialisation
zu nennen, bei welcher sich Heranwachsende auf legale Weise aktiv an der Gestaltung der politischen
Umwelt beteiligen kdnnen. Auch im Bereich des individuell-reflektierten Glaubens (religiose
Entwicklung) oder des existenziellen Sinnsuchens bzw. Sinnfindens sowie der emotionalen

Entwicklung wird die entsprechende Grundlagenrelevanz von Medien deutlich und unterstreicht
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zudem die Bedeutsamkeit fuir die padagogische Praxis und die Forschung (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016,
S.59.).

Zur Erforschung und Evaluation sind gerade die verschiedenen psychologischen Grundlagenfacher
malgeblich an neuen Erkenntnisgewinnungen beteiligt. Die psychologischen Grundlagenfacher sollen
daher im Punkt 3.6 genauer beschrieben werden, um aufzuzeigen, welche Erkenntnisse sich aus
diesen Forschungsbereichen fiir Medienkommunikation gewinnen lassen und weshalb CLOSER als ein
geeignetes Medium angesehen werden kann, welches positiv sowie nachhaltig auf sozialisatorische
und padagogische Bereiche einwirkt. Dies nicht zuletzt, da die App es ermoglicht, digitale Jugendarbeit
zu leisten, sondern dariiber hinaus auch eine Schnittstelle zwischen der realen und der digitalen Welt
ermoglicht. Bevor dies aber ausgelegt wird, soll zuerst veranschaulicht werden, was Kinder und
Jugendliche in welchem Alter mit Medien machen kénnen, was ihnen Schwierigkeiten bereitet oder
wo ihre medienbezogenen Vorlieben und Interessen liegen. Gerade dieser Punkt ist bedeutsam im
Hinblick auf CLOSER, da die App solche Bereiche abdecken soll, wo eine eventuelle Hilfestellung zur
Bewaltigung von Entwicklungsaufgaben benétigt wird, um daraus resultierend den Grad an
Partizipation und Inklusion zu steigern. Im Umkehrschluss heif$t das auch, dass anhand von CLOSER
versucht wird, Kinder und Jugendliche mit Hilfe von medienpadagogischen Hilfestellungen eine
verbesserte Medienkompetenz zu vermitteln, um die schadlichen Aspekte der Mediennutzung zu

minimieren.

3.5.2 Medienbezogene Kompetenzen im Altersverlauf

Wie viele andere Bereiche im Leben eines Menschen geht auch das auf Medien bezogene Handeln
Heranwachsender mit einer Zunahme der Kompetenzen im Altersverlauf einher. Am Ende dieses
Prozesses kommt es idealerweise beim Ubergang von Jugend- zum Erwachsenenalter zur erlernten
Fahigkeit, die Potenziale des Medienumgangs selbstbestimmt wahrzunehmen und die Gefahren oder
Risiken frihzeitig zu erkennen. Die erforderlichen Kompetenzen, welche ein Individuum hierfir
benétigt, korrelieren unter anderem stark mit dem Grad der kognitiven, sozialen, ethisch-moralischen
Entwicklung. In dem Zusammenhang sind gerade Selbstlernprozesse und adaptierte padagogische
Unterstlitzung und Begleitung beim Medienumgang unabdingbar, weswegen in einem spateren Punkt
expliziter auf die Bereiche von Medienkompetenz und Medienbildung eingegangen wird.

Das Thiringische Ministerium fir Bildung, Jugend und Sport geht in seinem Bildungsplan von 2019 fiir
0- bis 18-jahrige davon aus, dass der padagogische Zugang zu Heranwachsenden nach fiinf idealtypisch
an das Alter junger Menschen gebundenen Abschnitten der Entwicklung stattfindet (Thiringer

Bildungsplan, 2019, S.354ff.). Diese Abschnitte bilden und markieren zugleich wichtige Phasen von
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Bildungsprozessen und sind fiir die konzeptionelle Parameter von CLOSER wichtig, weswegen sie

ausfihrlicher dargestellt werden sollen.

T N ~ - 7 N [ ~
Basal Elementar Primar Heteronom Autonom
Medien +integrieren +selbst- +kreieren +hinterfragen
entdecken bestimmen

Eltern als Vorbild und Eltern als Erziehende und

bestimmende GroRe Begleiter

Freunde als Berater und Begleiter
%
0-3 Jahre 3-6 Jahre 6-10 Jahre 10-14 Jahre 14-18 Jahre
Kitas Schule

Abb. 2: Phasen der Entwicklung im Kindes- und Jugendalter (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.60.)

1. Basale Phase (ca. 0-3Jahre)

Charakteristische Merkmale der ersten drei Lebensjahre sind neben der physiologischen Entwicklung
auch das Erlernen motorischer Fahigkeiten. In diesen Jahren erlernen Kinder bereits grundlegende
soziale Regeln und Umgangsformen. Dariiber hinaus werden erste Grundstrukturen der Personlichkeit
in den Domanen der Sprache, des Denkens wie auch des Empfindens herausgebildet und elementare
Modelle fiir soziales Verhalten entwickelt. In dieser Zeitspanne nehmen die Kinder aufmerksam das
Handeln der Bezugspersonen wahr und erfahren sich vor allem als das, was Menschen in ihrem Umfeld
in ihnen sehen. Da Medien omniprasent sind, ist es kaum verwunderlich, dass Kinder neben den
Stimmen ihrer Eltern auch auditive Reize aus dem Radio oder visuelle Reize aus dem Fernseher
wahrnehmen. Medien sind in dieser ersten Phase der Entwicklung allerdings nur eine inhaltlich
unbedeutende Reprasentation aus auditiven wie auch visuellen Eindriicken, sodass Medien als eine
Reizquelle angesehen werden kdnnen, welche erst zu einem spateren Zeitpunkt als sinnverstehend
dekodiert werden kann. Der kognitiven wie auch der sozial-moralischen Entwicklung kénnen
wesentliche Geltungen zugeschrieben werden, damit visuelle, auditive und audiovisuelle Medien

angeeignet werden koénnen. Durch das Beobachten der Bezugspersonen im Umgang mit Medien
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gefolgt von einem Betasten und Ertasten der Gerate und anschlieBender Imitation werden die ersten
Schritte hin in die Welt der Medien eingeleitet. (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.61f.)

Gerade zu Beginn ist es bedeutsam, dass Erwachsene mediale Angebote nacherzdhlen und auf die
konkrete Lebens- und Erfahrungswelt der Schiitzlinge transferieren. Dadurch wird das Kind bereits
friih mit der Medienaneignung und Sensibilisierung im Hinblick auf Medienkompetenz konfrontiert,
begleitet und unterstiitzt. Mit fortgeschrittener Kognition einerseits und zunehmenden sprachlichen
Fahigkeiten anderseits kdnnen zu einem spateren Zeitpunkt dann schlieBlich Medieninhalte selbst
erschlossen werden, so dass Kinder selbst in den Medien Objekte und Situationen wiedererkennen
und simple Informationen aus den Medien entnehmen kénnen. Kleinkinder erkennen bereits Beziige
zu ihren realen Erfahrungen, weswegen Medien unterschiedliche positive wie auch negative Gefiihle
auslosen konnen (Vgl. ebd. 2016, S.62ff.)

Erziehungsberechtigte oder Professionelle sollten Kindern neben einer aktiv begleitenden Haltung
adaptierte Moglichkeiten zum Medienumgang eréffnen. In diesem Zusammenhang ist es wichtig auf
solche Angebote und Inhalte zurlickzugreifen, welche mit den begrenzten kognitiven Fahigkeiten des
Kindes einhergehen. Das medienerzieherische Vorgehen soll dabei individuell auf die Lebenserfahrung
des jeweiligen Kindes angepasst werden. Es bleibt hier aber zu unterstreichen, dass es unabdingbar
ist, auch und vor allem auf die nicht-medienvermittelnden Erfahrungen fir die Entwicklung
hinzuweisen und diese zu fordern (z.B. Malen oder Basteln). Schlussendlich bleibt festzuhalten, dass
Inhalte, welchen Kindern bewusst oder unbewusst in Verbindung mit Mediennutzung vorgelebt
werden, schon frih als ,,normal“ wahrgenommen und interpretiert werden, sodass dies auch

Auswirkungen auf den spateren Medienumgang haben kann (Vgl. ebd. 2016, S.64.).

2. Elementare Phase (ca. 3-6 Jahre)

In dieser Phase werden weitere (fein)- motorische Fahigkeiten ausgebaut und gefestigt. Die sich
weiterentwickelnde kognitive Entwicklung sorgt dafiir, dass Denken anschaulicher wird und sich die
Fantasie des Kindes auspragt. Neben der Familie werden zunehmend auch andere Kinder wichtig, was
zur Folge hat, dass Heranwachsende mit neuen Regeln und Erwartungen konfrontiert werden.
Autonomie und die Erforschung der Umwelt treiben den Explorationswunsch voran, sodass durch
Spiel und Interaktion eigene Konzepte der Welt generiert werden. So beginnen Kinder langsam zu
begreifen, dass auch andere Menschen auller sie selbst denken und fiihlen. Aus diesen Gegebenheiten
ergeben sich dann die Voraussetzungen, dass Gefiihle, Motive und Handlungen existieren, welche sich
der subjektiven Geflihlswelt und der persénlichen Wahrnehmung entziehen. Diese Zurkenntnisnahme

ist wiederum eine wichtige Voraussetzung, Medien inhaltlich zu verstehen und als etwas Konstruiertes
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zu begreifen, um beispielsweise Beziehungen zwischen Figuren in den Medien zu begreifen und
Handlungen im Zusammenhang mit bestimmten Griinden zu assoziieren. So erkennen
Heranwachsende immer besser, dass Medien menschengemachte Produkte sind, welche die Realitat
(verzerrt) abbilden und Dinge zeigen, die es nicht gibt oder die nicht real sind, sondern erfundene
Konstrukte darstellen. Dieses tiefgreifende Verstandnis ist ein elementarer Schritt bei der Entwicklung
medienbezogener Faihigkeiten (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.64f.).

In der elementaren Phase eigenen sich Kinder die Medien zunehmend sinnverstehend an und werden
in ihrem Medienhandel selbststandiger sowie autonomer und versuchen ihr Medienhandeln mehr
und mehr selbst zu bestimmen. Neben der Unterhaltungsfunktion von Medien, sind auch Parameter
fiir den Bereich der Identitatskonstruktion bedeutsam. In dieser Phase ist es wichtig, dass Erwachsene
aktiv die Medienerziehung mitgestalten und angemessen unterstiitzen. So sollen beispielsweise der
Fernsehkonsum auf kurze Zeitfenster limitiert werden und auf kindergerechte Angebote geachtet
werden. Es bedarf aufmerksamer Erwachsener, welche Hilfestellung bei Verstandnis- und
Verarbeitungsschwierigkeiten geben. Gerade emotional belastende Inhalte (z.B. Gewalthandlungen)
und Gestaltungsmittel, welche auf die sensomotorische Erregung zielen (z.B. aggressive

Musikuntermalung) sind ungeeignet in diese Phase.

3. Primare Phase (ca. 6-10 Jahre)

Im Alter zwischen 6 und 10 Jahren dndert sich Grundlegendes im Leben eines jungen Menschen. Neue
soziale Umgangsformen, Regeln, Denkweisen und Einstellungen sind nur einige Bereiche, mit welchen
sich auseinandergesetzt werden muss. Darliber hinaus wird diese Phase durch den Eintritt in die
Schule mitbestimmt, wodurch bereits entwickelte und assimilierte Verhaltensmuster
weiterentwickelt, variiert und auf die Probe gestellt werden. Wichtige Informationen und Inputs
erhalten Heranwachsende in dieser Phase oftmals von den Sozialisationsagenturen ohne konkreten
und expliziten Erziehungsauftrag, dem Freundeskreis und den Medien. Im formalen Bildungsbereich
werden elementare Fertigkeiten erlernt (Lesen, Schreiben, Rechnen, logisches Denken, usw.) welche
komplexe kognitive Leistungen moglich machen und mit denen dann auch Medien und die dabei
vermittelt Inhalte sinnverstehender angeeignet werden kénnen. Das Medienhandeln verlauft in der
primaren Phase selbstbewusster als in der vorigen Phase, weswegen Heranwachsende einen immer
groReren Wert darauflegen, ungestort und ohne das Beisein der Eltern die Medien zu nutzen. Kindern
ist es wichtig, dass sie als Zielgruppe in den Medienangeboten angesprochen werden, wodurch sich
erklaren lasst, dass sie auch immer 6fters den Anspruch wahrnehmen wollen, bei der gemeinsamen
Mediennutzung zu Hause mitzubestimmen, was gesehen, gehort oder gespielt wird. Auf der Basis der

bereits gemachten Medienerfahrungen einerseits und den kognitiven Fahigkeiten andererseits ist es
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Heranwachsenden in dieser Phase bereits moglich Realitdt und Fiktion von Medienangeboten zu
unterscheiden. (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.67f.).

Probleme bestehen aber weiterhin bei solchen Angeboten, bei denen gezielt die Realitat vorgegaukelt
wird, es sich aber um eine Inszenierung handelt (z.B. Scripted Reality, verschieden Apps, usw.). Zu
dieser Zeit besitzen Heranwachsende bereits ein breites medienkonvergentes und
zusammenlaufendes Medienangebot, welches auch multimedial-interaktive Angebote beinhaltet.
Darliber hinaus werden die individuellen wie auch geschlechtsspezifischen Praferenzen deutlich. In
diesem Kontext erscheint es wichtig hervorzugheben, dass Medienfiguren, seien sie fiktional oder real,
gezeichnet oder computeranimiert, eine nicht zu unterschatzende Gewichtung fiir die persénlichen
Identifikationsmoglichkeiten und idealisierten Traumvorbilder haben kénnen (Vgl. ebd. 2016, S.68.).
Gegen Ende der primaren Phase sind die medienbezogenen Fahigkeiten sehr individuell und variieren
stark hinsichtlich eigener Medienerfahrung und praktizierter Medienerziehung zu Hause. Sammeln
die einen ihre ersten Erfahrungen im Internet, bewegen sich andere bereits in sozialen Netzwerken,
treffen in Chats Gleichaltrige oder fiihren Highscorelisten in Browsergames an. Gerade Internet,
Smartphones oder Tablets haben flir Heranwachsende aus Folgenden Griinden eine hohe

Anziehungskraft:

e Darstellung einer Plattform fir Videos “on demand”

e Zugang zur faszinierenden Welt der Spiele

o Treffpunk zum Austausch in der Bezugsgruppe

e Fungiert als Biihne zur Selbstprasentation

e Proberaum fir die Konstruktion von Identitat

e Darstellung einer Kontaktbdse zu Fremden

e Bibliothek und Datensammlung {iber die Fakten zur Welt

e Alseine Art ,,Schulheft eines anderen” zum Abschreiben genutzt werden kann

e einem Verein, zum Ausleben gemeinsamer Interessen und Fankulturen dhnelt.

Mit spezifischer Schwerpunktsetzung werden die obigen Aufzdhlungen bereits fir viele Kinder im
Grundschulalter relevant und mit zunehmendem Alter dann punktuell vertieft und weiterverfolgt, was
aufzeigt, wie wichtig die Etablierung einer spezifischen App wie CLOSER ist. Nicht zuletzt, weil gerade
in dieser Phase die dargestellte Vielfalt und der Facettenreichtum des Unterhaltungsangebotes immer
vertiefender mit der Sorge von Eltern und Professionellen einher geht (Vgl. ebd. 2016, S.69.)

Festzuhalten bleibt, dass sich sowohl Handlungs- als auch Bildungsrdume von jungen
Heranwachsenden in der primaren Phase erweitert haben. Gleichaltrige bekommen einen immer

relevanteren Stellenwert, auch wenn die Eltern weiterhin die wichtigsten Bezugspersonen darstellen.
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Medien gehoren mittlerweile mehr oder weniger fest zum Alltag dazu und die Handhabung fallt
leichter. Interessen werden in den Medien weiterverfolgt und sind selbst zum Interesse von vielen
Kindern geworden. Das Kollektive etwas , lieben” oder ,,Fan” von etwas sein, ist flr Kinder duBerst
wichtig so dass auch Endgerate selbst zum Fanobjekt avancieren kénnen (z.B. Smartphone, Tablet,
bestimmte Apps etc.). Uber die eben erwihnte Fankultur heraus sei auch noch auf die sozialen
Momente verwiesen, da Kinder mit der Hilfe von digitalen Medien sowie Kommunikationsdiensten in
Kontakt bleiben, Ideen entwickeln oder Probleme aushandeln (Vgl. ebd. 2016, S.70.).

Fiir Erwachsene in dieser Phase ist es wichtig sich weiterhin mit den Altersfreigaben
auseinanderzusetzen und sich an diesen zu orientieren. Mit der fortschreitenden Bedeutung von
Computerspielen und Internet lauern neue Gefahren fiir Kinder im Grundschulalter. Trotz technischer
Schutzvorkehrungen kann keine hundertprozentige Sicherheit gewahrleistet werden, weswegen es
empfehlenswert ist, sich lber kindgerechte Internetangebote zu informieren. Gerade spezielle
Kinderportale erleichtern den Einstieg und dies beschrankt sich nicht nur fiir das Internet, sondern
stellvertretend auch fir die Welt der Apps. Durch die Faszinationskraft von digitalen Spielen empfiehlt
es sich zeitliche Beschrankungen zu implementieren und festzulegen. Es ist wichtig, gemachte
Erfahrungen seitens des Kinders regelmaflig zu besprechen, denn gerade in Bezug auf die
Altersfreigaben lasst sich erkennen, wie schnell diese in der Welt der Apps und Onlinespiele
verschwimmen. Zu guter Letzt sind in dieser Phase auch formelle und nicht formelle Bildungssysteme
gefragt, um klare Regeln im Umgang mit den genutzten Medien zu setzen und beispielsweise
Unterrichtseinheiten so zu gestalten, dass Chancen und Risiken aufgezeigt werden. Auch
Informationsveranstaltungen zur Sensibilisierung der Eltern sind empfehlenswerte Richtlinien (Vgl.

ebd. 2016, S.71.).

4. Heteronome Phase (ca. 10-14 Jahre)

Fleischer und Hajok sprechen in der zweitletzten Phase der Entwicklung bei Kindern und Jugendlichen
von der heteronomen Phase, welche sich im Alter von 10 bis 14 Jahren manifestiert. In dieser
Zeitspanne erweitern Heranwachsende zunehmend eigenstandig ihre Handlungsraume und setzen
sich gehauft mit elementaren Fragen und komplexen Phdnomenen auseinander, wobei ethisch-
moralische Uberlegungen noch weitestgehend eine untergeordnete Rolle spielen. Nicht exklusiv, aber
doch in einem sehr hohen Male werden Heranwachsende in dieser Phase zunehmend mit
Ubergeordneten gesellschaftlichen Konventionen, Normen und auch Werten konfrontiert. Darliber
hinaus gewinnen die Selbstsozialisationsprozesse in Bezug auf die Peergroups immer starker an
Bedeutung. Mit den vermittelten gesellschaftlichen Werten und Normen, den Mustern der

Lebensgestaltung, den Leitlinien fir soziales Ansehen und den Leitbildern (bevorzugt) erfolgreicher
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sowie populdrer Personlichkeiten werden die Medien fiir die Gestaltung und Stilisierung einer
personlichen Identitat immer bedeutsamer. (Vgl. Fleischer/Hajok, 2016, S.71f.).

Waren Kinder in der vorigen Phase noch an den asthetischen Aspekten und den Praferenzen der Eltern
interessiert, wechselt dieses Verhalten steigend hin zu spezifischeren personlichen Vorlieben, welche
sich auch im Medienhandeln darin zeigt, dass Kinder und Jugendliche sich gezielt abgrenzen wollen.
Dieses Streben nach Unabhangigkeit fiihrt deswegen 6fters zu familidaren Konflikten, weswegen Kinder
die Verbote der Eltern umgehen wollen und beispielsweise Medien auBerhalb des elterlichen
Einflussbereiches nutzen (bei Freunden, in der Schule, etc.). Im Zusammenhang mit digitalen Medien
wie Tablets, Computerspielen und auch Handys haben Kinder ihre Eltern bereits in Bezug auf die
Fahigkeiten der funktionalen Bedingungen Uberholt. Die abwechslungsreichen Moglichkeiten im
Bereich von Onlinegames, Sozialen Netzwerken und Apps sind Heranwachsenden gut bekannt. All
jenes, was Spal} und Unterhaltung verspricht, wird neugierig ausprobiert. Schule und individuelle
Informationsbedirfnisse werden mit steigender Informations- und Recherchekompetenz gemeistert.
Dieses macht es Heranwachsenden bestenfalls bereits moglich, zielstrebig Informationen zu suchen
sowie auszuwahlen, sinnvoll zu reduzieren und fir sich und andere aufzuarbeiten (Vgl. ebd. 2016,
S.72.).

In dieser Phase ist es flir Erwachsene und Professionelle wichtig, Heranwachsende in Verbindung mit
Medienerziehung auf ,,Augenhdhe” zu sehen. Dennoch gilt folgendes im Umgang zu bedenken: auch
wenn junge Menschen sich bereits in den fir sie attraktiven Medienangeboten auskennen, wissen sie
dennoch sehr wenig liber die Mechanismen und Interessen, welche hinter den Medienangeboten
stehen (z.B. Wert der Privatsphdre oder die Bedeutung von Mediendffentlichkeit). Auch das
Mitgestalten der Gesellschaft durch die omniprasente Moglichkeit der Kommunikation Gber Medien
bleibt weitestgehend unbewusst. Im Vordergrund geht es um die persoénliche Unterhaltung, um die
Befriedigung von Neugier, um die Pflege von Freundschaften, um Orientierungssuche sowie um
Wissensaneignung. Im Hinblick auf die Orientierungssuche ist es wichtig zu verstehen, dass es sich bei
Orientierungen um subjektive, kognitive Konstrukte handelt, welche unser Denken, Handeln und
Fiihlen leitet und uns Menschen dadurch in die Lage versetzen Entscheidungen zu treffen. Dariiber
hinaus werden Orientierungen durch uns aufgebaut, standig tberpriift und kénnen dadurch auch
verandert oder sogar verworfen werden. Es handelt sich somit um eine individuelle Gegebenheit, da
jeder Mensch eigenstandig beobachtet und andere Menschen befragt, um dadurch Anregungen fiir
eigene Orientierungen zu erhalten. Dieses Phanomen vollzieht sich nicht nur aktiv, sondern auch
unbewusst durch zwischenmenschliche Interaktionen. Es liegt in diesem Zusammenhang auf der
Hand, dass sich der Prozess des Beobachtens auch auf Personen in den Medien libertragen lasst. Was

sich eine einzelne Person in ihrem persodnlichen Interpretationsprozess aus den Medien herausnimmt,
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ist nicht vorhersehbar. Somit ,wirken” Medien nicht direkt auf uns, sondern bieten in einer ersten
Linie Anregungen (Vgl. ebd. 2016, S.70).

Unter dieser Beriicksichtigung ist es unabdingbar dlteren Kindern weitere Hilfestellung zu garantieren,
um bessere Bewertungen vornehmen zu kénnen und um sich den méglichen Einfliissen von Medien
hinsichtlich Meinungen und Vorstellungen klarer zu werden. Wie bereits erlautert wurde, sind gerade
zunehmend autonome Forderungen fir Kinder der heteronomen Phase wichtig. Gerade fir
Erwachsene ist es schwer diesbeziiglich klare Normen transparent zu definieren, da gerade in diesem
Spannungsfeld der digitalen Medien oft personliche und adaptierte Kenntnisse fehlen oder sogar
geradezu fremd sind. Themenbereiche, die das Medienhandeln fokussieren, sollen vor allem die
Reflektion anregen und medienfreie Zeit berlicksichtigen (z.B. kein Handy am Esstisch). Unter der
Beriicksichtigung, dass jeder mitmacht, empfiehlt sich ein gemeinsam vorbereitetes und
durchgefiihrtes 24-stiindigiges Medienfasten (auch gezielt ein 24h-Smarthphonefasten). Dies gibt die
Gelegenheit Gber den Stellenwert und die Funktionen digitaler Medien nachzudenken, sowie Zeit zu
haben anderes zu entdecken (Vgl. ebd. 2016, S.72f.). In Hinblick auf die Medienkompetenz bietet
CLOSER fiir Heranwachsende in der heteronomen Phase viele positive Aspekte, da die App unter
anderem erlaubt sichere Erfahrungen im Internet zu machen und einen geschiitzten Ort bereitstellt,
an dem sie mit Gleichaltrigen Aktivitaten planen und erstellen kdnnen oder einfach nur Fotos, Videos
oder andere Sachen untereinander teilen und dies ohne Gefahr zu laufen schadliche Erfahrungen zu

machen.

5. Autonome Phase (ca. 14-18 Jahren)

In dieser letzten Phase haben Jugendliche vielseitige Vorlieben ausgebildet und verfolgen
weitestgehend autonom ihre Ziele. Dazu gehoren auch die sich immer weiter verselbststandigenden
Prozesse von Bildung sowie Wissenserwerb. In dieser Alterspanne korreliert die Suche nach
Anregungen in den Medien oft mit den personlichen Identitatskonstruktionen, den Ausgestaltungen
des individuellen Lebensentwurfs sowie der damit einhergehenden beruflichen Zukunft. Medien
bieten gerade in dieser Phase den Jugendlichen vielfaltige Vorlagen und Anregungen zur Entwicklung
eines sozialen Verhaltens oder erlauben es ihnen sich zunehmend auch an der Gestaltung von
Gesellschaft und politischer Umwelt mitzubeteiligen. Neben der Vorlage und Anregung zur
Entwicklung eines sozialen Verhaltens werden Medien auch weiterhin zur Unterhaltung, Entspannung
und Kommunikation genutzt. Medien werden von Jugendlichen rezipiert und als
Kommunikationsinstrument systematisch tiber Handy und Internet genutzt. Soziale Netzwerke (z.B.
Facebook) oder Kommunikationsdienste (z.B. WhatsApp) haben sich dabei als enorm wichtige

Handlungsraume etabliert (siehe Punkt 2).
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Sie bieten umfangreiche Moglichkeiten zur sozialen Integration, gesellschaftlicher Teilhabe,
Selbstdarstellung und die Suche nach Orientierung (Vgl. ebd. 2016, S.73f.).

Aus der Sicht von verschiedenen wissenschaftlichen Disziplinen ergeben sich aus den vorhin
angefiihrten Moglichkeiten der sozialen Netzwerke auch zunehmend kritische Aspekte, da im Hinblick
der oben angefiihrten etablierten Handlungsrdume und Méglichkeiten zunehmend Risiken mit den
neuen Kommunikationsmoglichkeiten einhergehen und Erhebliches aus dem Blickfeld gerat (z.B.
Mobbing, Streitigkeiten, zu viel von sich preisgeben, um nur einige Aspekte aufzulisten). So besteht
eine grundlegende Problematik in den jugendschutzrelevanten medialen Parametern (z.B. Gewalt,
Pornographie, Extremismus) und den schadlichen Umgangsweisen (exzessive Mediennutzung) bei
Jugendlichen, welche den einzelnen selbst oft unerkannt bleiben. Dazu kommt, dass personliche
Grenzen im Umgang mit Medien ausgetestet werden und Grenziiberschreitungen gezielt gesucht
werden. Viele Jugendliche sind weiterhin nicht in der Lage, um die komplexen Medienstrukturen zu
durchleuchten oder die zunehmend raffinierteren Formen der zielgruppenspezifischen Werbung
(Targeting) und des viralen Marketings in den sozialen Netzwerken zu erkennen und zu dechiffrieren.
Es zeigt sich also, dass gerade im Hinblick auf Chancen und Risiken der digitalen Medien weiter
sensibilisiert werden muss. Jugendliche brauchen tiefgreifenden Input fir die Aneignung von
Strukturwissen, auf dessen Grundlage die Medien und Kommunikationsstrukturen partizipativ genutzt
werden kdénnen. Wichtig ist, dass Kinder wie Jugendliche und auch Erwachsene nicht zum ,,Spielball”
von Medien und den dahinterstehenden kommerziellen Interessen werden (Vgl. ebd. 2016, S.74f.).
Bevor der nachste Punkt dargestellt wird, soll noch einmal darauf verwiesen werden, dass die
skizierten medienbezogenen Fahigkeiten und Vorlieben zu den verschiedenen Phasen von Kindheit
und Jugend eng mit den kognitiven, sozialen, ethisch-moralischen (etc.) Entwicklungen eines jeden
Menschen einhergehen. Da es sich hier um interpersonelle Gegebenheiten handelt und diese
unterschiedlich verlaufen sowie dariiber hinaus von den spezifischen Lebenswelten Heranwachsender
aktiv mitbestimmt werden, beschreiben die medienbezogenen Kompetenzen und Vorlieben im
beschriebenen flinfphasigen Altersverlaufmodell lediglich eine idealtypische Sichtweise. Welche
Medienkompetenzen Kinder und Jugendliche konkret ausbilden, hiangt ab von den persdnlichen
Medienerfahrungen mitsamt den wichtigen Prozessen von Selbstsozialisation und Selbstlernen wie
auch von den verschiedenen Formen und Inhalten, die den Heranwachsenden im Rahmen einer
zielgerichteten Medienkompetenzférderung in den unterschiedlichen Kontexten von Erziehung und
Bildung mitgegeben werden. In einem solchen Gesamtkontext erlangen die unterschiedlichen Medien
und die dazu gehdrenden Inhalte fir den Einzelnen erst eine spezifische Bedeutung und somit auch

fiir die Bereiche Denken, Fiihlen und Handeln (Vgl. ebd. 2016, S.74.).
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Es bleibt an diesem Punkt festzuhalten, dass die sozialisatorischen Bedeutungen der Medien sicherlich
nicht grenzenlos sind, aber dass die Innovationen von digitalen Medien und neuen
Kommunikationsmoglichkeiten rapide zugenommen haben und zu einer interdependenten
Funktionalitat fir Mensch und Gesellschaft geworden sind, wodurch neuartige Apps wie CLOSER einen
wichtigen Teil dazu beitragen, um Kompetenzen im Umgang mit Medien zu erlangen und dadurch
negative oder schadliche Aspekte minimiert werden, bzw. ihnen entgegengewirkt werden kann. Da in
wissenschaftlichen Diskursen im Zusammenhang mit Medien, Kindheit und Jugend immer wieder die
Begriffe Medienkompetenz und Medienbildung zu finden sind, soll im nachsten Punkt explizit auf die
Begrifflichkeiten eingegangen werden, und dariiber hinaus die Relation und Wichtigkeit zwischen den

Wortern und CLOSER hergeleitet werden.

3.5.3  Medienkompetenz und Medienbildung

Beim Begriff Medienkompetenz handelt es sich um einen Schlisselbegriff in der Medienpadagogik
und Medienpsychologie. Besondere Relevanz erhielt der Begriff im Zuge der zunehmenden Zeit, die
Menschen mit Medien verbringen (Vgl. Kramer et al. 2016, S. 108). Grob zusammengefasst beschreibt
Medienkompetenz eine wesentliche Voraussetzung fiir die Verwirklichung von Bildungs- und
Teilhabechancen und fiir die personliche Entwicklung und ist maligebend fiir eine souverane
Lebensfiihrung mitverantwortlich (Vgl. Bundesministerium fir Familie, Senioren, Frauen und Jugend,
2013, S.18). Allerdings soll die eben angefiihrte Begriffsbestimmung vom Bundesministerium in
Deutschland lediglich eine Orientierung rund um die Phanomenologie von Medienkompetenz liefern
und keinesfalls als Arbeitsdefinition genutzt werden.

Es existieren erhebliche Sichtweisen, Diskrepanzen, Unstimmigkeiten, historische Gegebenheiten wie
auch Meinungsverschiedenheiten rund um die Thematik, wodurch unterstrichen werden soll, dass es
sich bei diesem Punkt lediglich um eine Anndherung zu dem entsprechenden Themenbereich handelt
und Erlduterungen im Zusammenhang mit CLOSER interpretiert werden missen.

Weiter soll in der nachkommenden Ausformulierung, weder explizit noch vertiefend auf die beiden
Begriffsbestandteile ,Medien“ und ,Kompetenz“ eingegangen werden, sondern vielmehr
verschiedene Ansatze zur Medienkompetenz dargestellt werden, welche als Voraussetzung
Legitimation und Ziel medienpaddagogischer Aktivitaten dienen, und CLOSER als padagogisches Tool
erkennen lassen.

Die eigentliche Wortschépfung ,Medienkompetenz” bildet sich in den 1980er Jahren heraus. Eine
starkere Verbreitung des Medienkompetenzbegriffs setzte sich allerdings erst in den 1990er Jahren
mit Blick auf mediale Aspekte der Informations- und Kommunikationstechnologien durch. War bis

dato das Begriffsverstandnis noch nicht in Stein gemeiRelt, galt der Begriff der ,,Medienkompetenz”
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in den 1990er Jahren als weitestgehender Leitsatz der Medienpadagogik. Allerdings hat sich um die
Begrifflichkeit, wie bereits angedeutet, ein konkurrierender und teilweise komplementarer Bereich
herausgeschalt, welcher sich unter dem Begriff der ,Medienbildung” etabliert hat (Vgl. Von Gross et
al. 2015, S. 194f1.).
Es bietet sich folglich an, die sich teilweise konkurrierenden und teilweise komplementaren Nutzung
beider Begriffe anzunehmen, um dadurch die konzeptionelle Vorstellung in ihren Konsequenzen fiir
medienpddagogische Aktivitaiten zu beleuchten. Beide Begriffe werden lediglich in einem eng
gefassteren Rahmen aufgegriffen. Zuerst soll daher der Bereich der Medienkompetenz dargestellt
werden und anschliefend etwas genauer auf die Medienbildung verwiesen werden.
Wichtig ist anzumerken, dass die Begriffe Medien sowie Medienpadagogik, Mediendidaktik und
Medienerziehung die Konsequenz der sich ausbreitenden technischen Vermittlungsmoglichkeiten von
Inhalten durch Film, Radio und Fernseher sind, und der Begriff der Medienkompetenz tendenziell eher
im Kontext der Entwicklung von Computer und Internet konzipiert worden ist (Vgl. ebd. 2016,
S.197ff.).
Eine wesentliche Voraussetzung im Zusammenhang mit der Medienkompetenz kommt dem
Erfahrungsgehalt zugute, welchen eine Person durch die unterschiedlich existierenden Wirklichkeiten
im Laufe seines Lebens macht und entwickelt. Aus padagogischer Sicht ist es daher ein wichtiges
Unterfangen, bei der Betrachtung der Interaktionen von Menschen alle Erfahrungsformen im
Zusammenhang mit der Umwelt (real und symbolisch) ins Blickfeld zu nehmen und zu beleuchten (Vgl.
ebd. 2016, S.198.).
In der deutschsprachigen Fachliteratur sowie bei Internetrecherchen im Zusammenhang mit Ansatzen
zur  Medienkompetenz stéBt man immer wieder auf den bereits verstorbenen
Erziehungswissenschaftler und Hochschullehrer Dieter Baacke. Baacke versteht Medienkompetenz als
eine systemische Ausdifferenzierung, welche sich aus Kommunikation zum einen und Handeln zum
anderen zusammenfassen ldsst (Vgl. ebd. 2016, S.204.). Konkret verweist er darauf, dass
Medienkompetenz als eine Teilmenge der kommunikativen Kompetenz anzusehen ist, welche durch
elterliche Erziehung und Bildungsinstitutionen sozialisiert wird, wobei das Erreichen von
Medienkompetenz als ein lebenslanger Lernprozess angesehen werden muss (Vgl. Kramer et al. 2016,
S. 109).
Basierend auf diesem Verstdndnis hat Baacke das aus vier Dimensionen bestehende Bielefelder
Medienkompetenzmodell generiert. Diese vier Bereiche von Medienkompetenz kdnnen wie folgt
zusammengefasst werden:

1) Mediennutzung: beinhaltet die Fahigkeit, die rezipierten Inhalte zu entkodieren. Gleichzeitig

ist die Fahigkeit der interaktiven Mediennutzung angesprochen, was bedeutet, dass der
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Nutzer auf Medienbotschaften addaquat reagieren kann und fahig ist, interaktive Angebote zu
nutzen (Vgl. ebd. 2016, S.109)

2) Medienkunde: legt die Akzente auf das Wissen Uber das Mediensystem, wie etwa das
Verstehen Uber die Arbeit eines Journalisten oder Programmformate. Gleichzeitig beinhaltet
diese zweite Dimension auch die Fertigkeit, mit Medien umzugehen, also Computer- Server
und App-Kenntnisse oder das Programmieren eines DVD-Rekorders (Vgl. ebd. 2016, S.109f.).
Zusammenfassend meint der Bereich der Medienkunde somit alle solche Dimensionen welche
informative und instrumentell-qualifikatorische Parameter aufweisen (Vgl. Von Gross et al.
2015, S.204).

3) Mediengestaltung: beinhaltet die Fertigkeit, vorhandene Medienangebote zu modifizieren
oder weiterzuentwickeln (Vgl. Kramer et al. 2016, S. 110). Wichtig ist es diese Dimension als
eine innovative und / oder kreative zu verstehen.

4) Medienkritik: Diese Dimension soll analytisch, reflexiv und ethisch orientiert sein (Vgl. Von
Gross et al. 2015, S.204). Konkret beinhaltet dieser Bereich somit das Erfassen und Verstehen
problematischer Prozesse im Kontext des Mediensystems und die damit verbundene
Anwendung auf den eigenen Lebenszusammenhang und ihre ethische Reflexion (Vgl. Kramer

et al. 2016, S. 110).

VERMITTLUNG ZIELORIENTIERUNG

EDIENK I MEDIENNUT

- analytisch - rezeptiv, anwendend
- reflektiv - interaktiv, anbietend
- ethisch

MEDIENKUN VIEDIENGE! UNG
- informativ - innovativ

- instrumentell-qualifikatorisch - kreativ

Abb. 3: Operationalisierung von Medienkompetenz nach Dieter Baacke (Vgl. Medienbildung: Wiener Bildungsserver)

Wie bereits angedeutet, hat Dieter Baacke mit seinen Uberlegungen (im deutschsprachigen Raum)
stark die Diskussionen rund um den Begriff der Medienkompetenz mitbeeinflusst. Der Begriff der

Medienkompetenz wird von einer Vielzahl an anderen Autorinnen und Autoren zum Teil in dahnlicher
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Weise, zum Teil aber auch mit anderen Akzenten und Strukturierungen erweitert. Um einen Einblick
in die Vielfalt der Personen zu erlangen welche sich mit Medienkompetenzansatzen beschaftigen,
sollen im Folgenden lediglich einige wenige Personen genannt werden. Zu nennen waére hier
beispielsweise: Stefan Aufenanger, Norbert Groeben, Dorothee Meister, Uwe Sander, Bernd Schorb,
Dieter Spanhel, Gerhard Tulodziecki oder Wolf-Riidiger Wagner (Vgl. Von Gross et al. 2015, S.205ff.).
Von einer ausfiihrlicheren und vertiefenderen Analyse der Sichtweisen der eben angefiihrten Autoren
soll bei der konzeptionellen Ausarbeitung fiir CLOSER verzichtet werden, da, obgleich dies zwar ein
wichtiges Unterfangen ware, dies den Rahmen sprengen und (ber das Ziel dieser Arbeit
hinausschielRen wiirde. Nichtsdestotrotz bleibt wichtig zu untermauern, dass bei der Umsetzung der
Idee von CLOSER gerade die Beriicksichtigung dieser Dimensionen von Mediennutzung, Medienkunde
Mediengestaltung und Medienkritik als wichtige Eckpfeiler gelten, da sie als elementare Saulen in der
Jugendarbeit anzusehen sind.

Vertiefend soll im Folgenden noch auf den Medienkompetenzansatz von Norbert Groeben verwiesen
werden, welcher durch seinen Definitionsversuch von Medienkompetenz einerseits und sein
Verstandnis wie auch die Auslegung hinsichtlich der Thematik ein wichtiges Element im
Zusammenhang zu dieser Ausarbeitung beisteuert.

Groeben legt als Ziel der Medienkompetenz das gesellschaftlich handlungsfahige Subjekt dar. Es
handelt sich also um Individuen, welche in der Lage sind, sich nicht nur mit und trotz Medien in der
Gesellschaft zurechtzufinden, sondern sich diese auch zu Nutze zu machen wissen. Zum
Handlungsspektrum kann demnach eine Bandbreite von Reaktionen auf Medien gehéren (Vgl. Kramer
et al. 2016, S. 110). Dariber hinaus reflektiert Groeben den Kompetenzbegriff hinsichtlich der
normativen Implikationen und sieht sein Medienkonzeptverstandnis als oberstes Grundwertziel des
gesellschaftlich handlungsfahigen Subjekts (Vgl. Von Gross et al. 2015, S.205.). Beispiele im
Zusammenhang mit diesem obersten Werteziel waren beispielsweise die Immunisierung gegen
Medien, die Entwicklung der eigenen Identitat mit Hilfe von Medien oder die Nutzung von Medien mit
dem Ziel sich im privaten und dem beruflichen Alltag zurechtzufinden (Vgl. Kramer et al. 2016, S. 110).
Fiir Groeben beinhaltet das Verstandnis betreffend der Medienkompetenz nicht lediglich die Facette
eines  technologischen = Kommunikationsmittels, sondern auch  Beriicksichtigung der
Sozialisationsinstanzen, welche das Selbst- und Weltbild der Menschen beeinflusst. (Vgl. Von Gross et
al. 2015, S.205.). Gerade diese Maxime korreliert mit der Sichtweite und dem Verstandnis von CLOSER,
was sich folglich im partizipativen Gedanken wiederfindet und bei der Entwicklung der App als ein

Kerngedanke anzusehen war.
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Hinsichtlich der rein technisch orientierten Definition von Medienkompetenz (wie etwa beim Ansatz

von Baacke) lasst sich folglich Groebens Ansatz differenzieren, obwohl auch eine Reihe von

Uberschneidungen zu finden sind.

Bei seinem Medienkompetenzansatz definiert Groebens sieben Prozessdimensionen, welche unter

anderem das Ziel verfolgen sollen, operationalisierbar und tiberprifbar zu machen. Die Dimensionen

sind als horizontale und nicht-hierarchische Gliederung zu verstehen, die im Laufe der Zeit und mit

weiteren Medienentwicklungen erganzt werden konnen und auch erganzt werden sollen (Vgl. Kramer

et al. 2016, S. 110).

1)

Die Dimension Medienwissen und Medienbewusstsein beschreibt die Fahigkeit, dass der
Rezipient zwischen Realitat und Mediatisierung, zwischen Fiktion und Realitat sowie zwischen
Parasozialitat (Beziehung zu Medienakteuren wie z.B Protagonisten eines Films) und
Orthosozialitat (Beziehung zu Personen aus der eigenen ,realen” Umwelt) unterscheiden
kann. Hierzu gehort auch das Wissen (iber rechtliche und wirtschaftliche Parameter, Gber
Arbeitsprozesse von Medienunternehmen, oder aber Uber die Intentionen und eventuelle
Wirkungen von medialen vermittelten Inhalten (Vgl. Kramer et al. 2016, S. 110f).

Diese Dimension beschreibt die medienspezifischen Rezeptionsmuster und umfasst die
technologisch-instrumentellen Fertigkeiten des Medienumgangs von der Selektion bis hin zur
Entkodierung und Anwendung.

Die Dimension medienbezogener Genussfahigkeit als dritte Dimension beinhaltet die
Fahigkeit, sich zu unterhalten, ohne sich im Medienangebot zu verlieren, Identifikation ohne
Selbstaufgabe sowie die Grenzziehung zwischen Genuss und Sucht (Vgl. Kramer et al. 2016,
S. 111). Fir diese Dimension ist es wichtig, dass Konzepte der Genussfdhigkeit weiter
ausgearbeitet werden um die Abgrenzung von Genussfahigkeit hin zu Suchtverhalten naher
zu untersuchen und zu differenzieren (Vgl. Mangold et al. 2004, S. 36).

Diese Dimension fokussiert die auf Medien bezogene Kritikfahigkeit, wie auch die Fahigkeit
Medieninhalte und Medienangebote im Hinblick auf die Qualitatsdimensionen hin zu
beurteilen (z.B. Onlineartikel im Hinblick auf die politische Orientierung des Autors beurteilen
zu kénnen) (Vgl. Kramer et al. 2016, S. 111).

Gerade die Dimension der kritischen Analysefdhigkeit ist derzeit als Zielkonzept fiir die
Nutzung aller Medien am besten aufgearbeitet worden. Wichtig ist zu beachten, dass sich
Kritikfahigkeit sowohl auf die inhaltliche als auch auf die formale Seite von Medienprodukten
beziehen sollte (Vgl. Mangold et al. 2004, S. 37).

Selektion / Kombination von Mediennutzung als ndchste Dimension beinhaltet die Fahigkeit,

Medien bewusst und zielfilhrend zu selektieren und zu kombinieren.
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6)

Die Dimension ,produktive Partizipationsmuster” beschreibt, dass zur die Mediennutzung
auch immer Medienproduktion gehort. Dies impliziert die Verdanderung von Medieninhalten,
den Umgang mit interaktiven Medien und vor allem auch das Erstellen und Produzieren von
eigenen Medieninhalten durch Rezipienten. Die personliche Gestaltung von Medien erhilt vor
allem vor dem Hintergrund der eigenen Identitdtsentwicklung einen nicht zu
unterschatzenden Stellenwert in der Medienlandschaft, die eine Vielzahl von
mitzugestaltenden Medien anbietet (TV-Sendungen, Internetportale, etc.)

Als siebte und letzte Dimension wird die Anschlusskommunikation angefiihrt. Diese beinhaltet
zum einen die Fahigkeit, in einer mediatisierten Gesellschaft am Diskurs (iber Medieninhalte
und Mediensysteme teilzunehmen und zum anderen die Motivation zur

Anschlusskommunikation. (Vgl. ebd. 2016, S.111.).

Medienkompetenzmodell nach Groeben

Anthropolog.
Yerankerung

Grundwert (Ziel): Gesellschaftlich handlungsfahige Subjekte

Normativer Reflexionskompetenz — Bereitschaft zum Lernen — Diskursfahigkeit—
Diskurs Fahigkeit zum selbstgesteuerten lebenslangen Lernen - etc.
Konstrukt intensionale Medienk t extensionale
mittlerer Bestimmtheit edienkompetenz Offenheit
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Reichweite i = \ \E\\"-\\
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Teilkom- Wissen | lrezentions- Genuss- Kritlk- Selektion/ Partizi- Anschluss-
ponenten wne muste- [ahigkeit Fahigkeit | kombinatio | pations- kom.muni—

Pewusstseir muster kationen

Psychologische

Kognition — Emotion — Motivation — Kulturspezifische Sozialisation
Grundprozesse

Abb. 4: Medienkompetenzmodell nach Groeben (Vgl. Mahara. E-Portfolio-Software der Univeristat Leipzig)

Medienkompetenz wird weitestgehend anhand medienpddagogischer und -psychologischer
Sichtweisen diskutiert und ist ohne Zweifel auf der Grundlage von den Bediirfnissen der Rezipienten
entstanden, weswegen der Begriff bei der konzeptionellen Verankerung von CLOSER auch eine
zentrale Rolle spielt.

Es ist aber wichtig nicht nur theoretische Konstrukte zu generieren, sondern auch von grof3er Relevanz
praxisnahe Einsatzmoglichkeiten aus dem Theorienbestand abzuleiten. Gerade Lehrer, Eltern und

andere Professionelle erwarten sich Bedingungen und Vorgaben fiir Medienerziehung und dariiber
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hinaus wiinscht sich auch die Gesellschaft einen Rahmen zur Bewertung und zum Umgang mit neuen
Medien und Medieninhalten. Allerdings sind viele der bisherigen Modelle zur Medienkompetenz in
Form von Leitlinien oder Handlungskatalogen publiziert. Auch wenn internationale Studien
Teilaspekte der Medienkompetenz und ihren Einfluss auf das Alltagshandeln untersuchen, bleiben
weiterhin viele Hirden zu bewaltigen und neue Forschungsfelder zu erschlieRen, gerade wenn
»,Kompetenz” mit ,gutem” oder , wiinschenswertem” Umgang mit den Medien assoziiert wird und
daraus folgend eine Qualitdt von Medien versucht wird zu definieren. Allerdings besteht ein
wesentliches Problem darin, was Qualitat Gberhaupt ist und was nicht. Durch diese Maxime erhélt das
Konstrukt der Medienkompetenz einen normativen Beigeschmack, wodurch bei der Beurteilung der
Medienkompetenz ein Werturteil mit einhergeht. Da Werturteile auch immer mit ,Sollens-Satzen“ in
Verbindung gebracht werden kdnnen, ist es umso wichtiger, dass gerade im Kontext von Politik und
Forschung eine Vorstellung von Qualitat definiert wird und Ziele formuliert werden. Gerade Groeben
hat den Diskurs zur normativen Logik des Konstrukts zur Medienkompetenz vorangetrieben. Fir ihn
ist es wichtig, dass Medienkompetenz als regulative Zielidee formuliert werden kann, dass es dariiber
hinaus aber genauso wichtig ist deskriptive Komponenten von Medienkompetenz zu definieren,
welche es erlauben empirische Uberpriifungen durchzufiihren (Vgl. Krdmer et al. 2016, S. 112f).
Damit entsprechende Kompetenz-Standard-Modelle in der Praxis wirksam werden kénnen, empfiehlt
die Fachliteratur, Moglichkeiten zur Forderung von Medienkompetenzen aufzuzeigen und zu ihrem
Nachweis adaptierte Schatzskalen, Portfolios oder Tests zu entwickeln. Gerade hierfir ist es wichtig,
dass es genligend medienpddagogische Kompetenz unter Lehrkraften oder anderen Professionellen
gibt. Dabei ist es unabdingbar medienpadagogische Kompetenz unter anderem als Fahigkeit zur
Bereitschaft von Professionellen anzusehen, die Bedeutung von Medien fiir Kinder, Jugendliche und
auch Erwachsene angemessen einzuschatzen zu kdnnen und bei medienpadagogischen Aktivitaten zu
beachten. Dariiber hinaus ist es unverzichtbar Medien in reflektierter Weise in Planung und
Gestaltung einzubeziehen, medienbezogene Erziehungs- und Bildungsaufgaben wahrzunehmen und
sich an der Entwicklung und Umsetzung medienpadagogischer Programme zu beteiligen (Vgl. Von
Gross et al. 2015, S. 223f.).

Gerade die Sicherstellung von Erwerb einer fundierten medienpadagogischen Kompetenz mit allen
Vor- und Nachteilen bleibt auch zukiinftig eine zentrale multidisziplindre und bildungspolitische
Aufgabe. Im internationalen Kontext werden Fragen betreffend der Medienkompetenz haufig unter
dem Begriff ,,media literacy” diskutiert. Es geht hierbei um die Fahigkeit, sich Medienbotschaften
zuganglich zu machen und Medienbotschaften adaptiert und adaquat zu verstehen, kritisch zu
analysieren und zu bewerten und schlussendlich auch selbst zu gestalten (Vgl. Von Gross et al. 2015,

S. 208). In dem Zusammenhang wird Medienkompetenz sowohl im Hinblick auf klassische Medien in
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Form von Funkmedien (z.B. Radio, Fernseher), Printmedien (z.B. Zeitung, Buch, Plakat) und Bild- und
Tontragermedien (z.B. Kino, Film, Video, CD) als auch auf neue Medien (z.B. Internet, Computerspiele)
sowie Lehr- und Lernmedien betrachtet (Vgl. Kramer et al. 2016, S. 108).

Hinsichtlich der Differenzierung von Medienkompetenz und Medienbildung liegt es nahe, dass
letzterer Begriff fiir Bildungsprozesse mit Medienbezug in Verbindung gebracht werden kann und der
Begriff der Medienkompetenz fiir die Beschreibung unterschiedlicher Kompetenzniveaus beim
Handeln in Medienzusammenhangen genutzt wird (Vgl. Von Gross et al. 2015, S. 223). Der Begriff von
Medienbildung und der damit verbundene Diskurs ist gerade in den letzten Jahren stark gewachsen.
Medienbildung ist eng verbunden mit verschiedenen Kontroversen hinsichtlich der theoretischen
Fundierung und der Beziehung zu elementaren medienpddagogischen Begriffen wie
Medienerziehung, Mediendidaktik, Mediensozialisation und dem medienpadagogischen Leitbegriff
der Medienkompetenz. Uber fachinterne Diskurse hinweg findet der Begriff auch immer 6&fters
fachexterne und alltagliche Verwendung (Vgl. ebd. 2015, S.247f.). Gegenwartig werden aus der
medienpddagogischen Sichtweise die Akzente auf medientechnologische Entwicklungen und
Veranderungen sowie die damit korrelierenden padagogischen wie auch gesellschaftlichen Fragen
diskutiert. Die Schwerpunkte liegen dabei auf den Entwicklungen im Bereich des Internets, des Social
Web und des mobilen Webs als digitale, soziale und vernetzte Medien, welche die charakteristischen
Merkmale aufweisen nicht mehr angemessen als Massen- oder Individualmedien gefasst werden zu
koénnen (Vgl. ebd. 2015, S.249.).

Mit der Etablierung des Begriffes von Medienkompetenz als grundlegende Kategorie gab es
stellvertretend auch immer einen begleitenden Diskurs im Bereich zur Medienbildung. Auffallend ist
aber in dem Zusammenhang, dass der Medienbildungsbegriff aus einer eher periphereren Position
heutzutage immer weiter ins Zentrum des medienpaddagogischen Diskurses avanciert ist.

Wie mehrfach angedeutet gestaltet sich die Auseinandersetzung mit den Begriffen
»Medienkompetenz” und ,Medienbildung” als ein sportliches Unterfangen, welches von oftmals
kontroversen Diskussionen und Haltungen dominiert wird. Um dennoch eine zufriedenstellende
Erklarung fir diese Ausarbeitung herzuleiten, sollen beide Begriffe wie folgt charakterisiert und
verstanden werden.

Der Medienkompetenzbegriff eignet sich vor allem daflir, um ein gewiinschtes Niveau oder eine
festgelegte Ebene im Zusammenhang mit medienpadagogischem Handeln zu formulieren. Als
Zielvorstellung kann Medienkompetenz einerseits zur Orientierung und andererseits als Analyse von
medienpddagogischem Handeln verwendet werden. Medienbildung dagegen kann zur Bezeichnung
des Prozesses verwendet werden, in dessen Rahmen die Weiterentwicklung von Medienkompetenz

erfolgen soll. Die Verbindung beider Begriffe wiirde Medienbildung als bildungsrelevanten Prozess in
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Bezug auf Medien sehen, und Medienkompetenz als ein anzustrebendes Niveau und der daraus
resultierenden Zielvorstellung fiir diese Prozesse (Vgl. ebd. 2015, S.261).

Es soll festgehalten werden, dass die gegenwartigen Diskussionen um die Verhéltnisse zwischen
Medienkompetenz und Medienbildung als eine Art Wettbewerb angesehen werden kénnen, wobei
beide Begriffslager versuchen medienpadagogische Antworten auf umfassende gesellschaftliche wie
auch technischen Wandlungen zu finden. Im Zentrum dieser Antwortfindung stehen die Bestimmung
und Klarung medienpadagogischer Begrifflichkeiten und die daraus resultierenden Zusammenhange,
wie auch die Weiterentwicklung von Theorie und Praxis.

Mit dem Blick auf die Verwendung und Verbreitung des Begriffs von Medienbildung in 6ffentlich-
politisch-administrativen sowie praxistheoretisch-padagogischen und begrifflich-theoretisch
fokussierten Diskursen werden die Parallelen zum Begriff der Medienkompetenz erkennbar.
Medienbildung wird gerade im 6ffentlichen, politischen und administrativen Bereich als modisches
Schlagwort genutzt, welches oft stellvertretend fiir den Begriff der Medienkompetenz verwendet
wird, aber die Komplexitdt und die medienpadagogischen Auswirkungen und Schlussfolgerungen von
Medienkompetenz und Medienbildung auRer Acht lasst (Vgl. ebd. 2015, S.266.)

Unter dem Strich bleibt festzuhalten, dass bei all den Diskursen nie vergessen werden darf, dass
charakteristische Merkmale im Kontext der Medien unter anderem die rasante und auch wenig
vorhersehbare Entwicklung darstellen. Dies ldsst den Bedarf und die Relevanz einer fundierten
Antwortfindung auf bestehende und kommende Herausforderungen im kontextuellen Umgang mit
Medien erkennen, legitimieren und hervorstreichen (Vgl. ebd. 2015, S.264f.).

Unverkennbar ist, dass schnell klar wird, wenn man sich mit dem Themenfeld der Medien in
Kombination mit den Bereichen wie beispielsweise: Individuum, Entwicklung, Gesellschaft,
Wirkungen, Stellenwert oder den Konsequenzen und Folgen (etc.) auseinandersetzt, dass viele
Meinungen existieren, welche unter multidisziplindren Sichtweisen angefiihrt werden und mit dem
Ziel verbunden sind, einzelne Kernbegriffe zu definieren, zu verstehen und zu erforschen sowie
dariber hinaus Zusammenhange zu entschliisseln.

Auch wenn, wie bereits vermerkt, sich rund um das Phanomen der Medien, viele wissenschaftliche
Disziplinen mit der Thematik befassen (z.B. Sozialwissenschaften, Erziehungswissenschaft,
Sprachwissenschaften und die Medien- und Kommunikationswissenschaft, usw.) und in dieser
Ausarbeitung schon unterschiedliche Erklarungsansatze aus verschiedenen Wissenschaften erlautert
und zusammengefiihrt worden sind, soll im Folgenden explizit und vertiefend auf den psychologischen
Bereich verwiesen werden.

Wurden in den bisherigen Punkten auch schon psychologische Komponenten beriicksichtig, soll der

nachste Punkt konkreter dazu genutzt werden, die Sicht der verschiedenen psychologischen
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Grundlagenfacher darzustellen und dies expliziter im Kontext von digitalen Medien und dariber
hinaus im Zusammenhang mit der Mobilkommunikation. Gerade wenn CLOSER standig wachsen und
neue Module ins System integriert werden sollen, ist es wichtig Erkenntnisse aus den verschiedenen
wissenschaftlichen Disziplinen mit einflieBen zu lassen. Da die Psychologie diverse Nutzungs- und
Wirkungsdimensionen besitzt, erscheint es sinnvoll diese Erkenntnisse fiir den Fortbestand und die
Weiterentwicklung von CLOSER zu benutzen. Dies und alle anderen bisherigen Punkte sollen
zusammenfassend dazu genutzt werden, um in einem allgemeinen Fazit die Relevanz der
medienpadagogischen Arbeit fiir die Praxis zu untermauern und den Bedarf und Nutzen von Closer

hinsichtlich einer nachhaltigen Jugendarbeit hervorzuheben.

3.6 Psychologische Nutzungs- und Wirkungsdimensionen
3.6.1  Medienpsychologie und die Mobilkommunikationsforschung

Medienpsychologie als Wissenschaft, vom Verhalten und Erleben von Individuen, hat als
Aufgabenstellung alle solche Bereiche, welche sich im Zuge von medientechnischen Innovationen
verandern und vergroRern und dies im Kontext vom Umgang mit Medien. Gerade in diesem
Spannungsfeld bildet die Mobilkommunikation mit ihren rasch voranschreitenden Impulsen und
Errungenschaften einen wichtigen Forschungsansatz (Vgl. Batinic/Appel, 2008, S.226.). An dieser
Stelle ist es wichtig zu unterstreichen, dass es sich bei der Mobilkommunikation um ein breites Feld
handelt (z.B. Handy-Nutzung, Notebook-Nutzung im Unterricht, usw.), wodurch sich die medien-
psychologische Erforschung von Mobilkommunikation im Hinblick auf die gesamte Medienumwelt mit

folgenden Perspektiven auseinandersetzt (Vgl. ebd. 2008, S.226f.):

a) Intramediale Perspektive: Wie werden einzelne Mobilmedien genutzt und welche Wirkungen
entfalten sie? (z.B. Welche Inhalte haben Handy-Mitteilungen von Jugendlichen und welche
Funktionen erfillen diese?)

b) Intermediale Perspektive: Welchen Stellenwert haben Mobilmedien innerhalb des
Medienensembles der Nutzer? (z.B. Unter welchen Bedingungen greifen Jugendliche
beispielsweise zu Handymitteilungen, wann zu Handy-Telefonat, wann auf E-Mails zurlick?)

¢) Crossmediale Perspektive: Wie verandern sich bisherige Medien und Mediennutzungsweisen
durch Integration der Mobilkommunikation? (z.B. Welchen Einfluss und Wirkung hat YouTube

auf die Nutzung des Musikfernsehens?)

Neben der Psychologie sind auch zahlreiche andere Wissenschaften mit der Nutzung und Wirkung von
Mobilmedien, wodurch mittlerweile zahlreiche Studien und Publikationen existieren, welche sich

durch eine breite Methodenvielfalt hinsichtlich Datenerhebungsmethoden unterscheiden lassen. Dies
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bedeutet fir die medienpsychologische Forschung zur Mobilkommunikation, dass sie sich am
interdisziplindaren und internationalen Austausch beteiligen und den Gegenstandsbereich
multimethodisch erforschen muss, um dazu beizutragen zu einem verbesserten Verstandnis der
Nutzung und Wirkung von Mobilmedien zu gelangen. In Anbetracht dieser Pramisse kann CLOSER mit
der Vielzahl an Applikationen sowie der heterogenen Zielgruppenzusammensetzung seinen Teil dazu
beitragen, um gerade im Bereich des Nutzungs- und Wirkungsverstandnisses weitere qualitative und

quantitative Erkenntnisse zu gewinnen und zu evaluieren.

Hinsichtlich der Praxisbezlige der (psychologischen) Mobilkommunikationsforschung kénnen dann

solche Erkenntnisse fiir folgende Praxisbereiche eine wichtige Rolle spielen:
a) Medienkompetenz und Medienbildung:

Wie bereits ausfiihrlich erértert sind mit Medienkompetenz und/oder Medienbildung unter anderem
die individuellen Voraussetzungen fiir die zielgerichtete wie auch sozial adaptierte Mediennutzung
gemeint. Anhand erhobener psychologischer Studien lassen sich konstruktive sowie destruktive
Nutzungsweisen von Mobilmedien ausarbeiten, Kriterien fiir eine Mobilmedienkompetenz festlegen

oder auch Messinstrumente und Interventionskonzepte entwickeln (Vgl. Batinic/Appel, 2008, S.228.).
b) Medienkonzeption:

Unter Medienkonzeption oder auch Mediendesign versteht man die Praxis des Entwerfens von
Medienangeboten. Unterliegen technische Medienentwicklungen tendenziell eher einer
Eigendynamik so sind die verfligbaren Endgerdte, Netze, Dienste sowie Anwendungen doch als
Resultat menschlicher Entwurfsfahigkeit anzusehen. In dem Zusammenhang werden die Bediirfnisse
der verschiedenen Nutzergruppen mehr oder weniger intensiv in den Gestaltungsprozess mit
einbezogen. Gerade aus den psychologischen Untersuchungen lassen zur Mobilkommunikation lassen

sich hier Konzeptionsvorschldge ableiten (Vgl. ebd. 2008, S.228.).
c) Medienékonomie:

Diese Perspektive betrachtet den Menschen als Mitgestalter von Medien und medialen Umwelten
und sucht normativ nach einer menschenfreundlichen Gestaltung (z.B. die mediale Ausstattung in
einem Unternehmen). Psychologische Studien kénnen in dem Zusammenhang also beispielsweise
Unterstlitzung zum Umgang mit Mobilkommunikation an unterschiedlichen Orten geben sowie
Hinweise fiir eine angemessene Gestaltung unserer Umwelt bieten (z.B. Etablierung von digitaler

Jugendarbeit via Mobilkommunikation). (Vgl. ebd. 2008, S.226f.).
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Nimmt man die angefiihrten Kernbereiche und setzt sie in Bezug zu CLOSER, lasst sich erkennen, dass
gerade die Bereiche von Medienkompetenz, Medienbildung, Medienkonzeption und
Medienbkonomie zentrale Merkmale der App darstellen, da ein wesentliches Ziel darin besteht alle
Vorteile moderner Medien zu nutzen, um so (medien) sozialisatorische Prozesse anzuregen und zu
unterstitzen und dadurch den Grad an Partizipation und Inklusion zu erhdéhen. Diese Saulen sind
zentral, um eine kontinuierliche und nachhaltige padagogische Arbeit zu gewahrleisten. Bestehende
Ambivalenzen, welche sich hinsichtlich digitaler Medien (Verteufelung oder Segen) etabliert haben,
sollen mit CLOSER harmonisiert werden, so dass beispielsweise medienbezogene Kompetenzen
(Mediennutzung, Mediengestaltung oder Medienkunde) angeregt werden. Neben der Fokussierung
auf die Ressourcen im Zusammenhang mit digitalen Medien wird mit CLOSER ein virtueller Raum
geschaffen, in dem Datenschutz und nichtkommerzielle Zwecke im Vordergrund stehen. Auf der Basis
von Kohdrenz sollen Parameter von Sinnhaftigkeit, Handhabbarkeit und Verstehbarkeit genutzt
werden, um DenkanstolRe zu erméglichen oder Entwicklungsprozesse anzuregen, bzw. entsprechende
Hilfestellungen bei aktuellen Entwicklungsaufgaben zu liefern, um diese zu meistern. Da es sich bei
CLOSER um ein modulares, erweiterbares Konzept handelt, kann es sich selbst bei stetigem Wandel
der digitalen Welt optimal an die Bediirfnisse der Nutzerinnen und Nutzer anpassen. Gerade hier
bedarf es der Erkenntnisgewinnung der unterschiedlichen psychologischen Disziplinen, um daraus
noch besser Erleben und Verhalten der Menschen nachzuvollziehen. Im nachsten Punkt sollen daher
die zentralen psychologischen Grundlagenfacher im Hinblick auf die Mobilkommunikation erldutert
werden, um darzustellen, welche Bereiche bei der Entwicklung von CLOSER mitbericksichtig wurden

bzw. wichtig waren und bleiben.

3.6.2  Mobilkommunikation aus Sicht der psychologischen Grundlagenfécher

Alle psychologischen Unterfangen, welche sich mit der Mobilkommunikation befassen sind unter dem
Strich als ,medienpsychologische” aufzufassen, wobei es aber auf der Hand liegt, dass
Mobilkommunikation als ein Querschnittthema angesehen werden muss, zu welchem alle
Subdisziplinen der Psychologie ihre Beitrage leisten. Im Folgenden sollen daher relevante Erkenntnisse

aus den psychologischen Grundlagefachern kurz erortert werden.

a) Biologische Psychologie

,Die Biopsychologie befasst sich mit den biologischen Grundlagen des menschlichen
Verhaltens und Erlebens.” (Batinic/Appel 2013, S5.228)
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Relevante Themengebiete, mit denen sich die biologische Psychologie auseinandersetzt, sind
beispielsweise das Verhalten und Erleben in Kombination mit den Spektren: Schlafen,
Sexualitdt, Essen oder Angst. Eine biopsychologische Analyse der Mobilkommunikation
erscheint gerade dann von Bedeutung, wenn die Nutzung von Mobilmedien in eben derartige
grundlegende Prozesse eingreift. Ein grundlegendes Phanomen von postmodernen
Gesellschaften ist beispielsweise der oft diskutierte Zusammenhang zwischen
Mobilkommunikation und Stress. Durch die standige Erreichbarkeit bis hin zum
Erreichbarkeitszwang kénnen Menschen in eine Dauerbelastung geraten. Positiv wird der
Zusammenhang mit Angst beschrieben. So lassen sich anhand von der Mobilkommunikation
eventuelle angstauslésende Situationen entscharfen (z.B. nachtliche Heimwege), wenn
Personen davon ausgehen kénnen, dass sich mit dem mitgefiihrten Handy jederzeit Hilfe

holen lasst (Vgl. Batinic/Appel, 2008, S.228f.).

b) Allgemeine Psychologie

,Die Allgemeine Psychologie befasst sich mit psychischen Grundprozessen wie
beispielsweise Wahrnehmung und Kognition sowie Emotion, Motivation,
Entscheidung und Handeln.” (Batinic/Appel 2013, S.229)

Allgemeinpsychologische Ansichten der Mobilkommunikation beziehen sich auf Wechselwirkungen
zwischen den in der obenstehenden Definition aufgelisteten Prozessen auf der einen Seite und
Merkmalen der Nutzung von Mobilmedien auf der anderen Seite. Gerade fiir die mobile
Medienkonzeption ist es beispielsweise in diesem Zusammenhang interessant zu wissen, welcher
Einfluss die Darstellung von Medieninhalten auf Smartphones hat im Gegensatz zu PC-Bildschirmen
oder TV-Geraten und dies unter dem zu erforschenden Gesichtspunkt der (z.B.) Aufmerksamkeit,

Wahrnehmung und Emotionen (Vgl. Batinic/Appel, 2008, S.229f.).

¢) Entwicklungspsychologie

,,Die Entwicklungspsychologie beschdftigt sich mit der Entwicklung (iber die gesamte
Lebensspanne, ist also nicht auf Kinder- und Jugendpsychologie beschrinkt, sondern
konzentriert sich — nicht zuletzt angeregt durch die demografische Entwicklung —
auch auf das mittlere, hohe und héchste Erwachsenenalter. “ (Batinic/Appel 2013,
S.230)

Aus der entwicklungspsychologischen Perspektive ist die Mobilkommunikation gerade dann
interessant, wenn sie in Wechselwirkung zu Entwicklungsaufgaben steht und altersspezifische

Anpassungsprozesse beeinflusst (Vgl. ebd. 2008, S.230).
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1) Kindheit:

Die Mobilmediensozialisation beispielsweise setzt im 21ten Jahrhundert bereits im Kleinkinderalter
an, indem Kinder mit Spielzeug-Handys das von den Eltern beobachtete Mediennutzungsverhalten
nachspielen. Kindliche Mediensozialisation mit Mobilmedien wird einerseits als positiv gesehen, da es
im Sinne einer Aneignung von Medienkompetenz betrachtet werden kann, andererseits aber auch als
negativ im Sinne von Medienabhédngigkeit und Férderung eines libermaRigen Konsumverhaltens (Vgl.

ebd. 2008, S.230f.)
2) Jugend

Entwicklungspsychologisch gesehen wird gerade das Handy von Jugendlichen als Medium der
Identitatskonstruktion genutzt. Darliber hinaus spielt das Handy als personliches Medium eine
wichtige Rolle bei der Integration in die Peergroup und bei der Ablésung vom Elternhaus. Mit dem
Handy haben Jugendliche ein persdnliches Medium zur Verfligung, dessen Nutzung weitestgehend

der Kontrolle der Eltern entzogen ist. (Vgl. ebd. 2008, S.231)
3) Erwachsenenalter

Im Erwachsenenalter werden vor allem das AbschlieBen einer Ausbildung, das Ergreifen eines Berufes,
das Eingehen einer dauerhaften Partnerschaft bzw. die Grindung einer Familie als
Entwicklungsaufgabe relevant. In dem Zusammenhang ist die Mobilkommunikation durch ihre tiefe
Einbettung in den Alltag der Menschen in all den angefiihrten Bereichen verankert. Es bedarf aber
gerade hier noch weiterer Forschung, um neben den unterstiitzenden Funktionen auch die Probleme

dieser Omniprasenz besser zu verstehen. (Vgl. ebd. 2008, S.231)
4) Hohes Alter

Fiir Erwachsene im fortgeschrittenen dritten (60-80 Jahren) und beginnenden vierten Lebensalter (ab
80 Jahre) geht es entwicklungspsychologisch unter anderem darum, die Freizeit nach dem
Ausscheiden aus dem Berufsleben durch Sozialkontakte und Hobbys sinnvoll zu gestalten, die
Gesundheit, eine moglichst autonome Lebensweise und hohe Lebensqualitat beizubehalten. Auf der
Grundlage vom sogenannten SOK-Modell (selektiven Optimierung und Kompensation) kann trotz
Verlust an biologischer Entwicklungs- und Kapazitatsreserven im hohen Alter eine befriedigende
Lebensqualitdt erzielt werden. In dem Zusammenhang ist es wichtig den Fokus auf ausgewadhlte
erreichbare Ziele (Selektion), eine Aktivierung und Verbesserung der fir die Zielerreichung
verfligbaren Ressourcen (Optimierung) sowie den Rickgriff auf Hilfsmittel und Alternativen, um

Einschrankungen und Verlusten zu begegnen (Kompensation). Im Kader eines solchen Modells des
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aktiven Alterns konnen gerade Medien im Allgemeinen und Mobilmedien im Speziellen bei Selektions-
,Optimierungs- und Kompensationsanstrengungen helfen, und zwar sowohl bei der
Alltagsbewaltigung als auch bei der Pflege sozialer Kontakte. (Vgl. ebd. 2008, S.231)

Gerade die Erkenntnisse aus dem Bereich der Entwicklungspsychologie geben konkrete Richtlinien
vor, wie CLOSER auf die verschiedenen Altersgruppen zugeschnitten werden muss, was signifikante
Entwicklungsaufgaben darstellen und was zu vermeiden ist um kontraproduktiven Aspekten

entgegenzuwirken.

d) Personlichkeitspsychologie
,Die Differenzielle und Persénlichkeitspsychologie untersucht die interpersonalen
Unterschiede und Dimensionen der Persénlichkeit.” (Batinic/Appel 2013, S.232)
Gerade hier spielen psychologische Tests zur Erfahrung von Personlichkeitsmerkmalen eine
wesentliche Rolle. Es lassen sich in dem Zusammenhang finf Personlichkeitsdimensionen

unterscheiden:

1) Emotionale Stabilitat

2) Extraversion

3) Offenheit fur Erfahrungen
4) Soziale Vertraglichkeit

5) Gewissenhaftigkeit

Zudem ist fir die Charakterisierung eines Individuums auch die Leistungsfahigkeit von belangen.
Geistige Leistungsfahigkeit wird etwa mit Intelligenz- und Eignungstests gemessen. Fir eine
differenzial- und personlichkeitspsychologische Betrachtung der Mobilkommunikation sind zwei
Fragestellungen relevant (Vgl. ebd. 2008, S.232f.). Diese konnten dann wie folgt zusammengefasst
werden:

1) Inwiefern beeinflusst die Personlichkeit die Mobilmediennutzung und
2) Inwiefern wirkt sich umgekehrt Mobilmediennutzung auf die Persdnlichkeit aus?

e) Sozialpsychologie

,Die Sozialpsychologie untersucht die Wechselwirkungen des menschlichen
Verhaltens und Erlebens mit der sozialen Umwelt. Bei der sozialen Umwelt kann es
sich um andere Menschen aus dem sozialen Umfeld, um mediale Darstellungen, um
kulturelle Werte und Normen usw. handeln.” (Batinic/Appel 2013, S.233)

In der Sozialpsychologie lassen sich auch zwei Kausalrichtungen unterscheiden. Zum einen die soziale
Umwelt einer Person, welche als unabhdngige Variable maRgeblich mitbestimmt, ob und wie eine
Person an der Mobilkommunikation partizipiert (z.B. Gruppendruck in der Peergroup). Handy-

Werbung, Handy-Darstellung im privaten und beruflichen Umfeld, Handy- Darstellung im Kino und
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Fernsehen, all diese Faktoren kdnnen einen Einfluss darauf haben, wie oft ein Mensch welches mobile
Endgerat in welcher Art und Weise benutzt oder eben auch nicht benutzt (Vgl. Batinic/Appel, 2008,
S.229f.). Umgekehrt und somit zum anderen wird durch die Art und Weise der eigenen
Mobilkommunikation als unabhangige Variable auch die daraus sich entfaltende soziale Umwelt
unterschiedlich gestaltet (z.B. die Kontaktdichte im sozialen Netzwerk). Mobilkommunikation
beschrankt sich auf die Kommunikation innerhalb des bestehenden Netzwerkes. So wird
beispielsweise nun in einer Situation, in der man friither nur an einen gedacht hatte, heute spontan
Kontakt aufgenommen (Vgl. ebd. 2008, S.233f.). Beide trennbaren Wirkrichtungen sind im Alltag in
Form von Wechselwirkungen miteinander verbunden. Folglich bieten Erkenntnisse aus dem Bereich
der Sozialpsychologie wichtige Bausteine, damit CLOSER stetig wachsen und den Bediirfnissen der

Nutzerinnen und Nutzer gerecht werden kann.

f) Klinische Psychologie
,Die Klinische Psychologie beschdftigt sich mit psychologischen Fragen im
Gesundheitswesen. Hierbei geht es in erster Linie um die Diagnose und Behandlung
von psychischen und psychosomatischen Stdrungen, weniger um somatische
Krankheiten.” (Batinic/Appel 2013, S.234)
Im Sinne einer Gesundheitspsychologie werden zunehmend neben den Krankheiten auch
Gesundheit, d.h. Pravention und Wohlbefinden beriicksichtigt. Die Mobilkommunikation
kann hier auf doppelter Weise gesehen werden. Zum einen als Ausdrucksfeld und Katalysator
von Storungen (z.B. psychosomatische Umwelterkrankungen, suchtdhnliche Extremnutzung,
antisoziale Tendenzen, usw.) und zum anderen als Interventions- und Praventionsmittel (z.B.
SMS-Nachbetreuung von Patienten oder hilfreiche Apps). Es bleibt festzuhalten, dass es sich
bei den hier angefiihrten Beispielen lediglich um ein Bruchstiick von Interventions- und
Praventionsmitteln handelt und dass eine explizitere Vertiefung den Rahmen dieser
Ausarbeitung sprengen wiirde. Es sei aber darauf hingewiesen, dass gerade im Hinblick auf
die Interventions- und Praventionsmittel auch CLOSER in einer solchen Ausarbeitung

aufgelistet werden koénnte. (Vgl. ebd. 2008, S.234f.)

g) Padagogische Psychologie
,Die Pddagogische Psychologie befasst sich mit psychologischen Aspekten im
Bildungswesen.” (Batinic/Appel 2013, S.235)
In dieser Unterdisziplin stehen formale Lehr-Lern-Prozesse im Vordergrund. Die Mobilkommunikation
ist in dem Kontext von Interesse, da sie ein wichtiger Bildungsinhalt ist und in einer zunehmend
mobilen Informationsgesellschaft mangelnde Mobilkommunikationskompetenz im Sinne digitaler

Spaltung bzw. digitaler Ungleichheit wirken kann und so zur sozialen Exklusion und Benachteiligung
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flihren kann. Der Einsatz von mobilen, drahtlos angebundenen Endgeraten als Medienbildung bietet
aber auch zahlreiche Vorteile. So kommen beispielsweise immer haufiger Handys oder Notebooks im
Prasenz- und Fernunterricht zum Einsatz, was gerade projektbezogenes Lernen effizienter und
professioneller gestalten lasst. All diese padagogisch-didaktischen Verdanderungen kdnnen zu einem
verbesserten Erwerb von Methoden- und Medienkompetenz (teilweise auch Fachkompetenz)
beitragen (Vgl. ebd. 2008, S.235f.). Auch dieser Bereich stellt wichtige Erkenntnisse zur Verfiigung um

CLOSER in andere Bereiche zu implementieren oder weiter zu verfestigen.

h) Wirtschaftspsychologie

,Die Wirtschaftspsychologie befasst sich mit psychologischen Aspekten des
Wirtschaftswesens, wobei sie den Menschen unter anderem in der Erwerbstdtigen-
Rolle (Arbeit-, Betriebs- und Organisationspsychologie) sowie in seiner Konsumenten-
Rolle (Markt- und Werbepsychologie) betrachtet.” (Batinic/Appel 2013, S.237)

Mobilmedienbezogene Fragestellungen sind in der Erwerbstatigenrolle wie auch in der
Konsumentenrolle relevant, da Mobilmedien in der Wirtschaft immer weiter an Relevanz gewinnen,
was sich beispielsweise im Konzept der M-Economy zeigt. M-Buisness umfasst die Totalitat der tGber
ortsflexible, datenbasierte und interaktive Informations- und Kommunikationstechnologien
abgewickelten Geschéaftsprozesse. Dazu dienen nicht nur die Transaktionen mit Kunden (M-
Commerce), sondern auch die unternehmerischen Geschaftsprozesse (Vgl. ebd. 2008, S.237.). Beim
M-Commerce existieren heutzutage im Business-to-Business- sowie Business- to-Consumer-Bereich
eine fast endlose Vielzahl an Anwendungen zur Verfligung (Mobile Shopping, kostenpflichtige Apps,
etc.). Gerade hier kdnnen psychologische Analysen der Nutzergruppen und der Nutzungsweisen
wichtige Hinweise zur 6konomischen und technischen Um- und Neugestaltung mobiler Anwendungen

liefern.

Wie die vorgestellten psychologischen Subdisziplinen zeigen, unterstreichen diese die Wichtigkeit
beim ErschlieRen neuer Forschungsfelder und beim Erhalt von neuem Wissen im Zusammenhang mit
Mobilkommunikation (an dieser Stelle soll noch einmal vermerkt werden, dass auch benachbarte
sozialwissenschaftliche Disziplinen eine vermehrte Betrachtung in Bezug auf Mobilmedien anvisieren).
Auch CLOSER kann aus den Subdisziplinen viele Erkenntnisse gewinnen, die es erlauben gezielter auf
die Bedirfnisse und Wiinsche der Nutzerlnnen und Nutzer einzugehen und dadurch den Grad an
Partizipation und Orientierung im Alltag zu erhéhen und so den Fortbestand von CLOSER zu sichern.
Dartiber hinaus sollen solche Erkenntnisse explizit genutzt werden, um sozialisatorische Prozesse

anzuregen, Medienkompetenz nahe zu bringen und Hilfestellung bei Entwicklungsaufgaben zu geben.
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Festzuhalten bleibt, dass sich hinsichtlich der psychologischen Aspekte zwei Forschungsfragen immer
wieder herausschdlen lassen, welche eng mit der Grundidee und den Prinzipien von CLOSER
einhergehen:

1) Zum einen kann die Mobilkommunikation als Handlungsfeld begriffen werden, in welchem
sich etablierte psychologische Theorien einer neuen empirischen Bewdhrungsprobe stellen
missen, woraus Anhaltspunkte fiir eventuelle konzeptuelle Verbesserungen und
theroretische Neuentwicklungen ergeben (Vgl. Batinic/Appel, 2008, S.228).

2) Zum anderen kann in Bezug auf ein anwendungsbezogenes Argument angefiihrt werden, dass
es unabdingbar ist, psychologische Aspekte umfassend zu untersuchen, wenn die Gesellschaft
sich eine mobile Mediengesellschaft wiinscht, deren soziotechnische Ausgestaltung
menschenfreundlich ist, da diese im Umkehrschluss wiederum die Forderung von
Medienkompetenz unterstiitzen wie auch eine menschengerechte Medienkonzeption und

Mediendkonomie ermdoglichen (Vgl. ebd. 2008, S.238.).

Wie anhand der verschiedenen Subdisziplinen aufgezeigt werden konnte, kdnnen Erkenntnisse aus
allen Bereichen wichtige Elemente beisteuern, damit CLOSER wachsen kann. Unter der Bezugnahme
solcher empirischer Erkenntnisse kann CLOSER der Maxime gerecht werden ethisch-moralische
Standards zu etablieren und dariiber hinaus, neue Module zu entwickeln, welche anhand
wissenschaftlicher Erkenntnisse konstruiert und realisiert werden. Da es das grobe Ziel der
Psychologie ist, menschliches Erleben und Verhalten und die Entwicklung von Menschen im Laufe
ihres Lebens sowie alle dafiir malRgeblichen inneren und dufleren Ursachen und Bedingungen zu
beschreiben und zu erklaren, liegt es auf der Hand, dass CLOSER solche Kenntnisse nutzen muss, um
einer heterogenen Zielgruppe gerecht zu werden. Auch wenn das Erleben und Verhalten des
Menschen eine sehr dehnbare Erklarung darstellt, schlieRt sie doch alles ein, was der Mensch ist,
denkt, fihlt und im Handeln ausdriickt. Darliber hinaus nutzt die Psychologie geistes-, sozial- und
naturwissenschaftliche Denkmodelle, um zu verstehen, wie ein Mensch ,, tickt”, was in seinem Inneren
vorgeht, er nach aullen aber nicht immer zeigt. Gerade diese Beriicksichtigung von den Erkenntnissen
anderer wissenschaftlicher Disziplinen unterstreicht noch einmal wie grundlegend solche
Erkenntnisse fur eine App wie CLOSER sind, welche sich dazu verschrieben hat eine App fir die

Menschen zu sein und sie mit allen moralischen und ethischen Prinzipien.

In einem letzten Punkt soll nun anhand eines allgemeinen Fazits dargestellt werden, wie wichtig
digitale Medien im 21. Jahrhundert geworden sind und welchen Stellenwert diese fiir heutige
Heranwachsende haben. Dariliber hinaus soll noch einmal hervorgehoben werden, welche Rolle die

digitalen Medien fiir unser Sozialisation haben und wie wichtig es ist, ein gewisses Mal} an
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Medienkompetenz zu haben. Schlussendlich soll aufgezeigt werden, wie anhand von CLOSER ein
wichtiges padagogisches Instrument geschaffen wurde, welches neben der Mdoglichkeit digitale
Jugendarbeit zu leisten auch eine Schnittstelle zwischen der realen und virtuellen Welt ermoglicht und
dies unter der Bericksichtigung strenger Sicherheitskriterien, um lediglich die positiven Eigenschaften

der Internetnutzung zu garantieren.

Seite 62|70



JUKIA.S.B.L
CLOSER

Kapitel Il

4 CLOSER: Schlussbetrachtung, Ausblick und Fazit

In diesem letzten Kapitel werden, wie bereits angedeutet, die wichtigsten Kernaussagen der vorigen
Punkte noch einmal zusammengefasst und in Relation zueinander gebracht. AnschlieBend wird in
diesem allgemeinen Fazit abgeleitet, welche Rolle CLOSER in Bezug auf digitale Medien, Kindheit und
Jugend haben kann, welche Starken die App hat und wo diese an ihre Grenzen st6f3t. Schlussendlich
soll die Arbeit mit einem Ausblick enden, welcher ein Pladoyer darstellt, wie ein zukilinftiger Umgang
mit digitalen Medien aussehen kann und welche Herausforderungen diese fiir das Leben und
Funktionieren einer Gesellschaft mit sich bringen.

CLOSER hat seinen Ursprung im rasant wachsenden technologischen Wandel des Medienangebots fiir
Jung und Alt, welches sich als ein sich standig veranderndes Bezugsfeld darstellt. Internet, Handys und
andere digitale Medien nehmen einen groRen Platz im Leben vom Menschen in postmodernen
Gesellschaftsstrukturen ein. Fokussiert man soziale Medien oder mobile Kommunikationsmedien
explizit, wird schnell klar, dass es sich tendenziell eher um junge mediale Phanomene handelt, welche
sich jedoch dadurch charakterisieren lassen, dass sie eine enorme soziale und gesellschaftliche
Auswirkung haben. Wie anhand der KIM und JIM Studien aufgezeigt werden konnte, ist es
unverkennbar, dass die digitalen Medien unsere Gesellschaft verandert haben. Taglich werden sie von
den Menschen und vor allem von Kindern und Jugendlichen genutzt. Es ist also kaum verwunderlich,
dass einerseits Sozialisation wie auch Kommunikationsverhalten einem Wandel unterliegen. Ist fiir
Kinder zurzeit immer noch das Fernsehen das relevanteste Medium, ist zu registrieren, dass YouTube
oder onlinebasierte Bewegtbildnutzung auch bei Kindern immer mehr an Bedeutung und Beliebtheit
gewinnen. Ab etwa zehn Jahren nimmt die Alltagsrelevanz der Kommunikation via Social Media dann
rasch zu. Im direkten Vergleich zwischen Kindern und Jugendlichen hinsichtlich ihres
Medienverhaltens wird deutlich, dass digitale Medien den grofSten Stellenwert genieBen. Die
Wichtigkeit bzw. das Nutzungsverhalten und die Nutzungsfrequenz steigt exponentiell zum
fortschreitenden Alter. Dass die massive Nutzung des Internets und der sozialen Medien nicht nur ein
Phdanomen junger Menschen ist, zeigt der Bericht Giber die Mediennutzung in der Europdischen Union
vom Standard-Eurobarometer 88 aus dem Jahr 2017 ganz deutlich.

Die enorme Bedeutung von Kindheit und Jugendalter fir die zukiinftige Entwicklung eines Menschen
zeigt, wie vielfaltig die komplexen Entwicklungsaufgaben sind, mit welchen sich Heranwachsende in
diesen Lebensabschnitten auseinandersetzen missen. Kindheit und Jugend werden heutzutage
weniger am Alter festgelegt, sondern vielmehr an bestimmten oder definierten Reifungsstadien der

korperlichen sowie der psychischen Entwicklung. Dariiber hinaus unterliegen Lebensphasen von
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Menschen auch sozialen und kulturellen Komponenten. Daraus lasst sich schlieRen, dass in einer
zunehmend mediatisierten Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen das Heranwachsen immer
starker durch diese Gegebenheiten gepragt und beeinflusst werden.

Fir alltagliche Aktivitaten, Freizeit, Schule oder Beruf steht Heranwachsenden ein enormes
Informationsnetz zur Verfligung, welches mit zunehmendem Alter immer mehr an Bedeutung
gewinnt. Gerade hier ist die Kompetenz, mit der ({berwaltigenden Bandbreite an
Nutzungsmoglichkeiten umzugehen ein wichtiges Kriterium, und dies gilt fur alle Bereiche des Lebens
(Schul- und Berufs- wie auch Privatleben).

Im Zusammenhang mit diesem Informationsnetz werden oft Apps angefiihrt, welche neben ihren
eigentlichen Funktionen oft in der Kombination mit den Bereichen Kinder- und Jugend sowie
Datenschutz gebraucht werden. Genau wie bei anderen Medien, existieren auch bei Apps Inhalte, die
fir Kinder und Jugendliche nicht geeignet sind oder als bedenklich eingestuft werden kénnen. Dariiber
hinaus greifen viele Apps, wenn sie installiert sind, auf Dateien und Programme zu. Dies geschieht teils
ohne explizite Einwilligung des Nutzers, und so wird auf Daten zugegriffen, die flir das Funktionieren
der App nicht zwingend erforderlich sind.

CLOSER fokussiert den enormen Stellenwert von digitalen Medien und vereint alle positiven Aspekte
dieser modernen Technologie. Dadurch entstehen neben einer groBen Anzahl an Tools, welche auf
individuelle Bedirfnisse und Wiinsche angepasst und konfiguriert werden kdnnen, auch eine eigens
entwickelte Schnittstelle, welche den Transfer zwischen der realen und virtuellen Welt ermdoglicht.
Diese Schnittstelle wiederum dient Professionellen als Grundlage fiir mediatisierte Jugendarbeit bzw.
kann als ein neuartiges padagogisches Instrument genutzt werden. Auf der Basis eines Client-Server
Konzept wird eine zusatzliche Schnittstelle fiir die Integration weiterer Dienste bereitgestellt, sodass
CLOSER standig wachst und daraus eine Dienstleistung entsteht, bei der der User explizit mitbestimmt,
was er bendtigt, um so seine personliche digitale Welt zu erschaffen. Anhand dieser Grundidee und
klar definierter Prinzipien wie etwa Empowerment, Demokratie, Gleichberechtigung,
Chancengleichheit oder Menschen- und Kinderrechte sollen sozialisatorische Prozesse angeregt
werden und den Grad an Partizipation und Inklusion im alltdglichen Leben erweitern. Da es sich bei
CLOSER um ein modulares, erweiterbares Konzept handelt, kann es sich dem stetigen Wandel der
digitalen Welt optimal anpassen und den Bediirfnissen der Nutzerinnen und Nutzer gerecht werden.
Gerade hier bedarf es der Erkenntnisgewinnung der unterschiedlichen psychologischen Disziplinen,
um daraus noch besser Erleben und Verhalten von Menschen nachzuvollziehen.

Je nach Weltbild, Zeitalter und politischer Position wird den Medien primar mit Skepsis begegnet oder
es werden die Chancen fiir die Entwicklung von Individuum und Gesellschaft unterstrichen. Medien

kénnen beispielsweise als Garant fir Freiheit und neben Legislative, Exekutive und Judikative als
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yvierte Instanz” in einem Staat angesehen werden oder als zusatzlicher Bildungsbereich neben dem
Elternhaus, der Schule und der Erwachsenenbildung angesehen werden. Allerdings existieren auch
negativ konnotierte Spannungsfelder wie etwa Gewalt, Sexualitat und Werbung oder die assoziierten
Rollen als Verfihrer und Gefahrder (vor allem von jungen Menschen). CLOSER strebt danach,
die bestehenden Ambivalenzen zwischen Segen und Fluch in Bezug auf das digitale Medien
aufzugreifen und beide Seiten zu vereinen. So werden beispielsweise medienbezogene Kompetenzen
(hinsichtlich: Mediennutzung, Mediengestaltung, Medienkunde und Mediennutzung) angeregt,
gefordert und vertieft. Neben der Fokussierung auf die positiven Aspekte von digitalen Medien wird
mit CLOSER der notige virtuelle Raum geschaffen, in dem Datenschutz und nichtkommerzielle Zwecke
im Vordergrund stehen. So wird die Einhaltung der Datenschutzbestimmungen als elementar
betrachtet und auf der Basis von Koharenz die Bereiche: Sinnhaftigkeit, Handhabbarkeit und
Verstehbarkeit gefordert, um  Entwicklungsprozesse anzuregen oder Hilfestellungen bei
Entwicklungsaufgaben zu ermdglichen. Diese Prozesse der Entwicklung ziehen sich wie ein roter Faden
durch das Leben eines Individuums, weswegen CLOSER in einer spateren Phase alle Menschen
fokussiert, um Marginalisierungsprozessen entgegenzuwirken. Allerdings besteht eine Starke vor
allemin den Entwicklungsbereichen, welche das Kinder- und Jugendalter betreffen. So kénnen anhand
virtueller oder realer Aktivitdten direkte Beziige auf kognitive, korperliche, physiologische, soziale,
sexuelle oder ethisch-moralische Entwicklungsprozesse eines Heranwachsenden genommen werden
und identitatsstiftende Bausteine geliefert werden. Gerade auf der Grundlage der alltaglich
geleisteten Jugendarbeit einerseits und der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit
gesellschaftlichen Gegebenheiten andererseits ermoglicht CLOSER, dass Sorgen, Winsche und
Bedirfnisse junger Erwachsener wahrgenommen und widergespiegelt werden. Da Jugendliche selbst
ein Teil von CLOSER darstellen und auf der Basis ihres Feedbacks zur Mitevaluation der App beitragen,
sind sie ein zentrales Merkmal fiir die Qualitatssicherung der App.

CLOSER unterliegt der Rolle als Sozialisator und verfolgt explizit das Ziel, Sozialprozesse anzuregen und
zu gestalten. Anders als die Funktion von Sozialisanden unterliegt die App in ihrer Sozialisatorenrolle
der Verantwortung, dass Normen, Werte gesellschaftliche Erwartungen und Anspriiche an den
Einzelnen herangetragen werden, um dadurch Demokratie, Inklusion und Partizipation weiter
voranzutreiben.

Wie anhand zahlreicher Erkenntnisse verdeutlicht werden konnte, fihrt die virtuelle Kommunikation
durch stundenlange Nutzung digitaler Medien zu einem Rickgang der sozialen personlichen
Interaktion mit negativen Folgen fiir die Lern- und Gehirnentwicklung sowie der Sozialkompetenz,
wodurch Stress, Einsamkeit, Depression, Angst und Schlafstorungen entstehen kdnnen. In dem

Zusammenhang wird oft von Medienkompetenz und Medienbildung gesprochen. Beide Begriffe
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finden gerade immer dann Verwendung, wenn Medien im Spannungsfeld von Ressourcen und Risiken
stehen. So konnte nachgewiesen werden, dass beispielsweise Ressourcen in der Bewaltigung von
Entwicklungsaufgaben bestehen oder die Bildung von Gemeinschaften ermdglichen. Des Weiteren
dienen sie zur Gestaltung von Lern- und Arbeitsprozessen sowie zur Unterhaltung und Erholung.
Allerdings kann ihre Nutzung in sozial unerwilinschten Emotionen, Einstellungen und
Verhaltensweisen (z.B. Gewaltbereitschaft, Angst und Stereotypenbildung) miinden oder gar in
Mediensucht und sozialer Isolation enden. Eine wesentliche Voraussetzung im Zusammenhang mit
der Medienkompetenz kommt dem Erfahrungsgehalt zugute, welcher eine Person durch die
unterschiedlich existierenden Wirklichkeiten im Laufe ihres Lebens macht und entwickelt. Aus
padagogischer Sicht ist es daher ein wichtiges Unterfangen, bei der Betrachtung der Interaktionen von
Menschen alle Erfahrungsformen im Zusammenhang mit der Umwelt (real und symbolisch) ins
Blickfeld zu nehmen und zu beleuchten. Hier schalt sich auf ein Neues die positive Eigenschaft von
CLOSER heraus, da unendliche viele Module konzipiert und Kompetenzen entwickelt, erweitert und
evaluiert werden kénnen. Man kann anhand dieser Technik schnell und simpel auf neue Ereignisse im
Zusammenhang mit Heranwachsenden reagieren, indem man ein neues spezifisches Tool zur
Verfligung stellt, was beispielsweise flir praventive Zwecke genutzt werden kann.

Um entsprechende Kompetenzen zu evaluieren, bieten sich Kompetenz-Standard-Modelle in der
Praxis an, damit Moglichkeiten zur Forderung von Medienkompetenzen aufgezeigt werden. Dies
konnte durch CLOSER gewahrleistet werden, indem adaptierte Schatzskalen, Portfoliofunktionen oder
Tests mit der App durchgefiihrt werden, damit der User ein Bild seiner Medienkompetenz erhalt mit
Tipps und Tricks, wie diese verbessert werden kénnen. Gerade hierfiir ist es wichtig, dass es genitigend
medienpddagogische Kompetenz unter Lehrkraften oder anderen Professionellen gibt.
Medienpadagogische Kompetenz beinhaltet also nicht nur das Erkennen der Bedeutung von Medien
fir Kinder, Jugendliche und Erwachsene, sondern auch das angemessene Einschdtzen und Beobachten
von medienpadagogischen Aktivitaten. CLOSER ermoglicht einen erleichterten Zugang zu
medienpddagogischen Kompetenzen, da neben visueller und auditiver Kanale auch der direkte Bezug
zwischen der realen und digitalen Welt hergestellt wird.

Alles in allem hat die vorliegende Ausarbeitung mit dem Titel: ,,CLOSER. Rahmenbedingungen und
padagogisches Konzept einer gemeinniitzigen sozialen Idee” anhand der verschiedenen Kapitel und
Punkte zeigen konnen, dass Leben, Gesellschaft, Bildung und Erziehung schon lange nicht mehr ohne
Medien gedacht und umgesetzt werden konnen. Das Aufwachsen in heutigen Zeiten ist zum
Aufwachsen in Medienwelten heranavanciert. Mobile Medien wie Smartphones sind meist vernetzt
und ermoglichen, dass Heranwachsende fast permanent online sind. So verschmelzen fiir heutige

junge Generationen digitale Medien und soziales Handeln zu sogenannten Sozialen Medien(-welten),
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in denen man sich informieren, lernen, einkaufen, spielen, sich darstellen oder austauschen kann.
Insgesamt wird es darum in Zukunft vermutlich noch wichtiger sein, dass Erwachsene bei der
Medienerziehung einerseits den Heranwachsenden als Vorbild zur Verfligung stehen und andererseits
regulierend eingreifen missen. Darliber hinaus missen Erwachsene aber auch Vertrauen haben, dass
die zukiinftigen Generationen als , digital natives” die Medien in ihre Entwicklung integrieren. Um
Heranwachsenden dabei zu helfen, missen die Erwachsenen mit den weiteren Trends digitaler
Medien Schritt halten. Zentral ist und bleibt, dass gerade Jugendliche das Internet als einen attraktiven
Raum mit offensichtlich sehr hoher sozialer Bedeutung wahrnehmen. Sicherlich liegt ein Grund fir
diese Attraktivitat darin, dass das Internet padagogische Zugriffs- und Kontrollmoglichkeiten begrenzt.
Aus all den angefiihrten Fakten ist deshalb CLOSER entstanden, in der Hoffnung seinen positiven Teil
in einer durchdigitalisierten Welt beizutragen, damit die Potenziale digitaler Errungenschaften dazu
genutzt werden kénnen, Menschen zu vereinen und fir Werte wie Partizipation und Inklusion

einzustehen.

Wenn der Wind der Verdnderung weht, bauen die einen Mauern und die anderen
Windm{hlen. — Chinesisches Sprichwort
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Die vorliegende Arbeit mit dem Titel: ,,CLOSER. Rahmenbedingungen und p&adagogisches Konzept
eine:"rgemeinnijtzigen sozialen Idee” zeigt, dass Leben, Gesellschaft, Bildung und Erziehung schon
lange nicht mehr ohne Medien gedacht und umgesetzt werden kénnen. Das Aufwachsen in heutigen
Zeiten ist zum Aufwachsen in Medienwelten heranavanciert und betrifft alle Menschen in einer
Gesellschaft. Die App CLOSER will, seinen positiven Teil in einer durchdigitalisierten Welt beitragen,
damit die Potenziale digitaler Errungenschaften dazu genutzt werden, Menschen zu vereinen und fur
Werte wie Partizipation, Inklusion und Datenschutz einzustehen.

Anhand der Arbeit wird aufgezeigt wie wichtig medienbezogene Kompetenzen sind und welchen
Stellenwert Medien bei Entwicklungsaufgaben von Kindern und Jugendlichen einnehmen. In dem
Zusa“‘mmenhan‘g wird dargestellt, dass es unabdingbar ist neuartige padagogische Methoden, wie die
CLOSﬁR App zu generieren, welche Kindern und Jugendlichen einen sicheren Transfer zwischen der
realen und digitalen Welt ermdglicht.
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