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,Ich bin drin!” — ein Satz, dessen Verstehen abhangig ist vom
eigenen Geburtsjahr. Kinder und Jugendliche schauen mich in
aller Regel entgeistert und verstandnislos an, wenn ich mit
diesem Scherz ein Gesprach er6ffne. Wieso denn drin? Wann bin
ich denn drauBen? Der meist ausschlieBlich , alteren Semestern”
bekannte Werbeslogan, mit dem seinerzeit ein bekannter deut-
scher Tennisspieler fir einen Internetkonzern warb, offenbart
sehr anschaulich die rasante technologische Entwicklung
und die gesellschaftliche Veranderung, die seit etwa 15 Jahren
damit einhergeht. Hatten Sie gewusst, dass unser digitaler
Alltagsbegleiter, das Smartphone, genauer gesagt das iPhone,
das einen Wendepunkt im Smartphone-Markt markiert, gerade
einmal zwolf Jahre alt ist und damit eigentlich noch in der Friih-
pubertat steckt? Auch der, bei Jugendlichen massiv an Beliebt-
heit verlorene, soziale Netzwerkdienst Facebook hat gerade
einmal 15 Jahre auf dem Buckel. Digitale Infrastrukturen, die
heute selbstverstandlich fiir uns sind und unser Denken, Handeln
und Erleben bis in den Alltag hinein immens prdgen, markieren
eindriicklich die gesamtgesellschaftliche Entwicklung der
letzten beiden Jahrzehnte.

Von Anfang an medial und digital durchdrungen

Die Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen ist heute ganz
selbstverstandlich und von Anfang ihres Lebens an medial und
digital durchdrungen.97 % der Kinder und Jugendlichenin Deut-
schland zwischen 12 und 19 Jahren besitzen ein eigenes
Smartphone.2 91% derselben Zielgruppe geben an taglich
online zu sein.3 Doch nicht nur dieser Wert hat sich im Laufe
der letzten zehn Jahre deutlich verdndert. Spannend ist auch
zu erfahren, dber welche Endgerate Heranwachsende online

1 ,OKBoomer" ist eine Phrase, die sich im Laufe des Jahres 2019 zu einem Internet-Meme
entwickelte. Sie wird meist verwendet, um stereotype Ansichten der Baby-Boomer-
Generation zurlickzuweisen.

2 JIM-Studie 2018 — Jugend, Information, Medien, Medienpadagogischer Forschungs-
verbund Stidwest, Stuttgart, S. 8. Online abrufbar unter: https://www.mpfs.de/
fileadmin/files/Studien/J)IM/2018/Studie/)IM2018_Gesamt.pdf

3 Ebd., S.13.

sind. Gaben 20104 lediglich 13% der &lteren Kinder und Ju-
gendlichen an, das Internet (iber Handy bzw. Smartphone zu
nutzen, stieg der Wert bis 2018 auf 79,5%?5 an. Bei den 6- bis
13-Jahrigen sind die Wege der Internetnutzung durchaus noch
divers. Das bedeutet aber mitnichten, dass diese Ziel-
gruppe nicht online ware. Wenn Kinder das Internet nutzen,
dann sind sie zu 40% jeden oder fast jeden Tag online und ein
gleich groBer Anteil ist ein- oder mehrmals pro Woche im Netz
(41%).6

Mit dem Siegeszug des Smartphones hat sich die digitale
Mediennutzung grundlegend verandert. War friher der Umgang
mit Medien, wie z.B. mit dem Computer noch teilsozial im
heimischen Jugend- oder Arbeitszimmer gerahmt (wer sich nicht
mehr daran erinnert: Die Rechner waren friiher groBe Kisten,
die an einem festen Ort standen und Strom aus der Steckdose
bendtigten), werden heute alle Orte flir Menschen Orte digi-
taler Kommunikation und Interaktion. Das bedeutet auch, dass
Heranwachsende hdufig ohne erzieherische oder padagogische
Rahmung (meist (ber Apps) am Smartphone interagieren,
kommunizieren, sich artikulieren, rezipieren, sich amusieren, sich
informieren, spielen, sich ausprobieren, sich in Beziehung
setzen — kurz, sich in der Welt orientieren, an ihr teilhaben und
dabei ihre eigene Identitat und ihr Sozialleben gestalten.

YouTube, TikTok, Instagram und mehr — die digitalen
Hitlisten in heimischen Kinder- und Jugendzimmern

Besonders beliebt bei Kindern und Jugendlichen sind soziale
Netzwerk- und Messengerdienste. Hier kénnen laut einschlagi-
gen Studien (mit unterschiedlicher Nutzungsintensitat bei
unterschiedlichen Alterskohorten) folgende Dienste identifiziert
werden: YouTube, Instagram, Snapchat, TikTok und WhatsApp
fihren die Hitlisten in heimischen Kinder- und Jugendzimmern
an. Wahrend die ersten vier der Gruppe den sozialen Netz-
werkdiensten zugerechnet werden konnen, ist WhatsApp ein
Messengerdienst, der maBgeblich zur Kommunikation vielfal-
tigster Art genutzt wird. Heranwachsende versenden dartiber
Text- oder Sprachnachrichten, Emojis, Bilder und Videos und ge-
ben tiber die sogenannte Statusfunktion Einblicke in ihren Alltag.
Dabei kann WhatsApp sowohl zur 1:1-Kommunikation, als
auch fir Gruppenchats benutzt werden. Gerade letztere sind

4 JIM-Studie 2012 — Jugend, Information, (Multi-)Media, Medienpadagogischer For-
schungsverbund Siidwest, Stuttgart, S. 32. Online abrufbar unter: https://www.mpfs.de/
fileadmin/files/Studien/JIM/2012/JIM_Studie_2012.pdf

5 JIM-Studie 2018 — Jugend, Information, Medien, Stuttgart, S. 26.

6 KIM-Studie 2018 — Kindheit, Internet, Medien, Stuttgart, Medienpadagogischer
Forschungsverbund Stidwest, S. 32. Online abrufbar unter: https://www.mpfs.de/
fileadmin/files/Studien/KIM/2018/KIM-Studie_2018_web.pdf
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sehr beliebt bei Kindern und Jugendlichen, bieten einen schnel-
len Austausch in Klassenzusammenhéngen und Peergroups,
zeichnen sich aber auch durch eine sehr hohe Anzahl an ver-
sendetem Content aus. Das kann

Facebook gekauft. Somit sind drei der beliebtesten Dienste
(Facebook, WhatsApp, Instagram) unter dem Dach eines einzi-
gen groBen Konzerns zu finden. Fiir Userinnen und User ist

dadurch das Teilen von Inhalten

durchaus herausfordernd sein,
weil digitale Kommunikation hau- 1

fig nicht linear verlduft und oft TIkTOk
allein die Fillle an versendeten
Nachrichten in Gruppenchats

zwischen diesen Plattformen
(crossposting) deutlich erleichtert
worden, datenschutzrechtlich

TWIttel’ muss das durchaus kritisch gese-

henwerden. Typisch fiir Instagram

kaum zu bewaltigen ist. Soziale FacebOOk ist das Arbeiten mit Filtern und

Interaktion steht hier manchmal

Bildbearbeitungsprogrammen;

in der Gefahr dysfunktional zu Asthetik steht hier im Vorder-
werden. Durch die Reduktion der W h at SAP P grund. Eine Aufgabe der Jugend-

Kommunikationsebenen (man

phase ist es, Identitaten zu kon-

flhlt, sieht und riecht den ande- struieren und sich so ein bisschen
ren nicht), konnen Konflikte zu- Yo UTu be mehr selbst bewusst zu werden.

satzlichen Spin bekommen und
sind so manchmal nur schwer zu
deeskalieren. Gerade jungere

Instagram bietet fir viele Heran-
wachsende dafiir einen guten
Resonanzraum, denn, wie alle

Kinder nutzen WhatsApp héufig I nStag Ffam digitalen Communities, ist auch

in der Familienkommunikation,

da der Dienst bei vielen Erwach- SnapChat

senen ebenfalls sehr beliebt ist.
Der Tatsache, dass WhatsApp

dieser Netzwerkdienst auf Inter-
aktion durch Likes und Kom-
mentare ausgelegt.

Seit 2016 bietet Instagram zu-

laut eigener AGBs eigentlich erst
ab 16 Jahren benutzt werden darf, wird dabei meist wenig
Beachtung geschenkt.

YouTube, obwohl bereits 2005 gegriindet, ist immer noch der
beliebte Dauerbrenner bei Kinder und Jugendlichen?, ist diese
Plattform doch die mit Abstand nutzungsstarkste der auf user-
generierte Videos spezialisierten Online-Plattformen. Fir den
Laien vielleicht (berraschend ist die Genrevielfalt auf der
Bewegtbildplattform. Let's Plays fiihren dabei die Hitliste an.
Hier spielen Gamerinnen und Gamer Computerspiele, filmen
dabei ihren Screen und kommentieren (teils im Split Screen) das
Geschehen. Im Vordergrund steht dabei nicht in erster Linie das
komplette Spiel durchzuspielen, es geht vielmehr darum einen
Eindruck des personlichen Spielerlebnisses zu vermitteln. Der
weitreichenstérkste Kanal in dieser Kategorie wird derzeit von
Gronkhbetrieben und hatteim November 2019 ca. 4,9 Millionen
Abonnentinnen und Abonnenten8. Ebenfalls sehr beliebt sind
die sogenannten Tutorials. Gerade im Themenfeld Beauty und
Lifestyle beschaftigen sich hauptsachlich YouTuberinnen mit
Schminktrends, Frisuren und Stylingtipps und unterstitzen ihre
Community mit Rat und Anleitungen zum Selbermachen. Dass
hier natrlich neben dem manchmal arg genderstereotypen
Rollenklischee besonders Produktplatzierungen problematisch
sind, liegt in der Natur des Themas. Aber nicht nur Stylingtipps
kann man auf YouTube unter Tutorials finden, es lasst sich auch
wunderbar ein Instrument erlernen oder die Waschmaschine
reparieren. Generell gilt: Es gibt nichts, was es nicht auf YouTube
zu finden gabe. Und nicht selten entwickelt sich gerade in den
Kommentaren ein wahrhafter Expertinnen- und Expertendialog.

Instagram hat sich in den letzten Jahren an die Spitze der
Fotocommunities gesetzt und ist gerade bei Jugendlichen sehr
beliebt. Der werbefinanzierte Onlinedienst wurde 2012 von

7 Mehr zur Nutzung von YouTube durch Kinder und Jugendliche bietet die Forschung des
JFF — Institut fiir Medienpadagogik, Minchen, Projekt ACT ON! aktiv + selbstbestimmt
online. Online abrufbar unter: https://act-on.jff.de/die-monitoring-studie
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satzlich eine Funktion namens
Stories an. Stories bleiben — dhnlich wie bei Snapchat — fiir 24
Stunden fir die Followerinnen und Follower sichtbar, ohne dass
sie auf dem eigenen Profil gelistet werden — ein idealer Ort fir
Fluchtiges, Fragmente, Situatives.

TikTok und Snapchat sind Dienste, die bevorzugt von
Jingeren, meist Kindern genutzt werden. LipSync und Video-
Challenges stehen dabei im Zentrum von TikTok (bis Anfang
2018 hiel der Dienst musical.ly). Wer jetzt aber den Eindruck
haben sollte, dass die digitale Weiterentwicklung der Haarbiirste
als Mikrofonersatz vor dem heimischen Spiegel an Qualitat ver-
missen lasse, der fehlt weit. Mit erstaunlicher Professionalitat
performen Kinder und jiingere Jugendliche Teile ihrer Lieblings-
songs lippensynchron und filmen sich dabei.

In digitalen Netzwerkgesellschaften findet das Thementableau
jugendlicher Lebenswelten selbstverstandlich seinen Resonanz-
raum. Hier werden alle Inhalte verhandelt, die im Kontext des
Aufwachsens fir die Zielgruppe lebensweltrelevant sind.

© Thomas Ulrich/Pixabay

8 Seite ,Let's Play”, in:Wikipedia, Die freie Enzyklopadie. Bearbeitungsstand: 1. November
2019. Online abrufbar unter: https:/de.wikipedia.org/wiki/Let's_Play

9 Vgl. Matthias Albert/Klaus Hurrelmann/Gudrun Quenzel: 18. Shell Jugendstudie. Jugend-
liche melden sich zu Wort, Frankfurt am Main 2019.



Nun sag, wie hast du’s mit der Religion?
Ein Blick auf Netzrealitaten und die Wichtigkeit von
Reflexionsprozessen

Die groBe Mehrheit der Jugendlichen ist laut Shell-Studie Mit-
glied einer Religionsgemeinschaft. Allerdings ist nur fir 39 %
der katholischen und 24 % der evangelischen Jugendlichen der
Glaube wichtig. Anders ist dies bei muslimischen Jugendlichen:
Fiir 73 % von ihnen ist der Gottesglaube wichtig.® Das spiegelt
sich auch in der Netzrealitat wieder. Wahrend Formate, in denen
explizit christliche Glaubensinhalte thematisiert werden, haufig
im Auftrag oder zumindest in Kooperation mit kirchlich verfas-
sten Strukturen realisiert werden (z. B. Jana glaubt oder Valerie
und der Priester), finden sich gerade auf YouTube zahlreiche
Angebote, in denen muslimische Inhalte jenseits von religiésen
Organisationsstrukturen groBen Anklang bei der jugendlichen
Zielgruppe finden. Einer der reichweitenstarksten Kanéle in die-
sem Feld ist derzeit Datteltéter, der muslimische Lebenswelten,
in Comedy verpackt, einem breiten Publikum zugénglich
macht. Dabei erreicht dieser pro Video mehrere Millionen Auf-
rufe und ist mittlerweile im Portfolio von funk, dem Ju-
gendangebot des 6ffentlich-rechtlichen Rundfunks, zu finden.

Etwas anders stellt sich die digitale Landschaft dar, blickt man
auf implizite religiése oder weltanschauliche Inhalte. Hier lasst
sich eine breite Streuung feststellen. Die Frage nach dem Sinn
im Leben, Wertekonstrukten, in denen wir uns verwurzeln und

die als Grundlage fiir eine gelingende Biografie dienen, sind
bereits wesentliche Fragen im Jugendalter. Das Zusammenleben
unterschiedlicher Ethnien, Kulturen und Religionen wird nicht
nur von den Heranwachsenden als eine zentrale Herausfor-
derung unserer Zeit benannt. In der padagogischen Arbeit
werden deshalb vermehrt Projekte erprobt, die sich der Aufgabe
widmen, junge Menschen in ihren Meinungshildungsprozessen
zu starken, Reflexionsprozesse anzustoen und so ein demo-
kratisches Werteverstandnis — auch im Kontext verschiedener
Religionen — zu fordern.10 Dass dabei das Internet und soziale
Netzwerkplattformen eine zentrale Rolle spielen, tragt der
Lebensweltorientierung und den asthetischen, wie narrativen
Vorlieben der heranwachsenden Generation Rechnung.

Digitale Lebenswelten von Kindern und Jugendlichen sind viel-
faltig, kreativ, dialogisch, herausfordernd und manchmal nicht
ganz einfach, aber vor allem sind sie eins: sie sind Realitat. Im
padagogischen, wie im erzieherischen Kontext ist es deshalb
unsere Aufgabe, Heranwachsende als Expertinnen und Experten
ihrer eigenen Lebenswelt zu begreifen und sie dabei alters-
orientiert zu begleiten, souveran und selbstbestimmt in einer
von Medien durchdrungenen Gesellschaft zu handeln.

10 Vgl. dazu: RISE — Jugendkulturelle Antworten auf islamistischen Extremismus,

https://www.rise-jugendkultur.de
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