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Zeitweise

Liebe Leserinnen
und Leser,

mehr als 200 Mio Internetnutzer auf un-
serer Welt, mehrere 100 Mio Websites,
24 Stunden Informationen und Nach-
richten rund um die Uhr - ob zu Beginn
des Neuen Jahrtausends bereits ein vor-
ldufiger Hohepunkt der Medienrevoluti-
on erreicht ist, ist noch nicht abzuse-
hen. Taglich erreichen uns neue Meldun-
gen von immer feinerer, immer schnel-
lerer und immer lebensumfassenderer
Technik.

Eine Welt ohne Medien ist nicht mehr
denkbar. Wihrend in den letzten Wochen
durch aktuelle Ereignisse wieder der vor
einigen Jahren vielleicht noch stirker in den Blick-
winkel genommene Jugendmedienschutz in den Mit-
telpunkt gertickt ist, stehen daneben oder auch damit
verbunden die in den letzten Jahren stetig gestiege-
nen Forderungen der Verantwortlichen nach Stirkung
der Medienkompetenz von Jugendlichen als Voraus-
setzung fiir verantwortlichen Umgang mit Medien und
gesellschaftliche Teilhabe.

Neue Medien stehen in unserer Gesellschaft fiir die
Gesamtheit an Medien, die ein immenses Informati-
onspotential ermdéglichen, extrem hohe Speicherka-
pazitit aufweisen und damit nahezu unbegrenzte
Moglichkeiten an Informationsweitergabe und Daten-
fullle ermoglichen. Sie stehen fiir Digitalisierung und
weltumspannende Kommunikation. Traditionelle Me-
dien wechseln sich mit Neuen Medien ab, werden
verkniipft und sind Teil des Alltags von Jugendlichen.

Die Haltungen der Menschen gegentiiber den Neuen
Medien sind verschieden. Da gibt es diejenigen, die
meinen, die Verbesserung der Welt bestiinde stets in
noch mehr Technik, da gibt’s diejenigen, die meinen,
Computer und Internet verderben das soziale Klima
und schlieRlich diejenigen, die eine supertolle Websi-
te produzieren, was andere auch gerne konnten, aber
die haben ja den Anschluss verpasst.

Egal, ob der Faszination der neuen Welt erlegen oder
doch eher mit einem fragenden Blick, es scheint so,
als kimen wir nicht mehr darum herum, uns irgend-
wo im Mediendschungel mit unserem Verhalten und
unseren Einstellungen zu positionieren. Wir mdoch-
ten uns deshalb in dieser Ausgabe von Zeitweise mit
dem Thema ,Jugend und Medien“ beschiftigen.

Ein wesentlicher Teil des Lebensalltags von Jugendli-
chen wird durch Neue Medien bestimmt. Medienso-
zialisierung von Jugendlichen hat entscheidenden Ein-
fluss auf die Entwicklung der Personlichkeit von jun-
gen Menschen. Die Notwendigkeit von Kompetenzen
von Jugendlichen im Umgang mit der mediatisierten
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Welt und mit den Neuen Medien nimmt fiir die Be-
wiltigung ihres jetzigen und spiteren Lebenswegs be-
stindig zu. Hinsichtlich der Persénlichkeitsentwick-
lung von jungen Menschen scheint es daher wichtig,
dass kirchliche MitarbeiterInnen und MultiplikatorIn-
nen sich dieser wichtigen Entwicklung stellen und
mit dem Thema ,Jugend und Medien“ auseinander-
setzen.

Medien bilden ein zentrales Moment kiinftiger Le-
benserfahrung und -gestaltung. Das Gelingen zukiinf-
tiger, gesellschaftlicher Entfaltungsmoglichkeiten in
der Mediengesellschaft wird dabei aus meiner Sicht
nicht primir von Fragen der technischen Weiterent-
wicklung bestimmt. Viel stirker wird unsere Zukunft
von einer Weiterentwicklung der Medienethik und
dem Verstindnis des Einsatzes von Technik zugun-
sten des Menschen sowie von einer Akzeptanz der
Menschenwiirde und Selbstbestimmung in den The-
men und der Ausgestaltung des Medienprofils abhin-
gen. Gelungenes Leben in der kiinftigen Gesellschaft
wird in Zusammenhang mit der Wahrnehmung von
sozialer Verantwortung und Forderung der Teilhabe
an Zugangschancen zu Medien fiir alle stehen sowie
schlieflich von der Férderung von Chancengleichheit
und Medienkompetenz im Bildungsbereich Medien
fur alle abhingen.

Grundsitzlich bleibt die Fra-
ge, ob es uns gelingen wird,
die kiinftige Generation auf
ihrem Entwicklungsprozess
zu einem verantwortlichen
Medienumgang zu begleiten.
Wir sollten nie vergessen, Me-
dien sind stets Produkt und
Spiegel unserer Gesellschaft
und ihrer Interessen. Gesell-
schaft macht und gestaltet
Medien!

Silke Elzenbeck
- Dipl.-Sozialpidagogin -

Foto: KNA-Bild



Neue Medien

Voll im GriffR?

Jugendliche in der
Mediengesellschaft

Die Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen ist ge-
prigt von Medienerlebnissen und -eindriicken. Das
ist nicht ungewohnlich, denn schon seit jeher beschif-
tigen sich auch Kinder mit Medien. Die Art und Viel-
faltigkeit der Medien verdndert sich zwar, aber auch
bei einem Mirchenbuch handelt es sich letztlich um
ein Medium. Kinder lernen die Mediennutzung von
den Eltern, was diesem Thema auch seine Brisanz
verleiht.

Seit vielen Jahren gibt es eine breite und intensive
Forschung zum Mediennutzungsverhalten von Kin-
dern und Jugendlichen. Eine
Studie ist die von Sabine Fei-
erabend und Walter Klingler zu
den Medien- und Themeninte-
ressen Jugendlicher 12- bis 19-
Jahriger. Unter der Federfiih-
rung des Medienpidagogi-
schen Forschungsverbundes
Stidwest wurden die jahrlichen
Themeninteressen von Jugend-
lichen, ihre Zugangswege zu
Informationen und ihr generel-
les Medienverhalten herausge-
filtert. Danach zeigt sich im
Vergleich zum Vorjahr eine re-
lativ hohe Stabilitit bei den
Freizeitaktivititen: Treffen mit
Freunden und Gleichaltrigen
sind mit Abstand am wichtig-
sten. Freundschaft rangiert bei
nahezu allen Jugendlichen an
erster Stelle, gefolgt von Mu-
sik, Liebe/Partnerschaft und Ausbildung/Beruf. Uber
die Familie haben Jugendliche einen guten Zugang
zur Medien und Unterhaltungselektronik. Parallel
dazu steigt auch der persénliche Medien- und Gerite-
besitz kontinuierlich weiter. Die grofiten Zuwichse
gibt es bei Handys. Bei der Mediennutzung ist insbe-
sondere die zunehmende Computernutzung auffal-
lend, Fernsehen bleibt jedoch am wenigsten verzicht-
bar.

Biicher sind ,in“, aber...

Zwar werden immer mehr Biicher in Deutschland
gekauft, aber auch immer weniger gelesen. Fast-Food-
Lesen, also das sogenannte iiberfliegende Lesen, ist
die neue Formel. Die Vielleser werden immer weni-
ger. Waren es 1992 noch 16%, sind es im Jahr 2000
nur noch 6%, wie eine Untersuchung der STIFTUNG
LESEN zeigt. Damit einher stieg im gleichen Zeit-
raum der Anteil der Nichtleser von 20 auf 28 Pro-

zent. Immer hiufiger wird in mehreren Biichern
gleichzeitig gelesen und auch das sogenannte Hipp-
chen Lesen hat zugenommen, also das Lesen von Bii-
chern in kleinen Portionen und iiber einen lingeren
Zeitraum. Dazu passt auch: Biicher werden heute
kaum mehr ohne Lesepausen gelesen, ebenso nimmt
die Bereitschaft, lingere Texte zu lesen, ab. Deshalb
ist auch nicht iiberraschend, dass die Qualitit des Le-
sens sich ebenfalls verindert hat, es wird schneller
und oberflichlicher gelesen. So bekennen sich fast
zwei Drittel der 14- bis 19-jihrigen Jugendlichen in
der neuesten BAT-Studie zum Fast-Food-Lesen.

Etwa die Hilfte aller Jugendlichen zwischen 14 und
24 Jahren lesen in ihrer Freizeit regelmiflig, wobei
Midchen hiufiger lesen als Jungen. Auch gibt es ei-
nen Zusammenhang zwischen Biicher lesen und Bil-
dungsgrad. Abiturienten lesen fast dreimal soviel wie
Hauptschiiler.
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Nun ist Buch nicht gleich Buch. Personen, die Com-
puter oder Fernseher intensiv nutzten, lesen auch hiu-
fig Biicher. Allerdings ist nicht auszuschlieflen, dass
dies Biicher iiber Computer und Fernsehen sind. Me-
dienfreaks sind anscheinend auch Biicherwiirmer.

Die Kulturtechnik Lesen wird zwar nicht aussterben,
jedoch wird das Anlesen zunehmend wichtiger als
das Durchlesen. Der kiinftige Leser lisst sich etwa so
beschreiben; Man iiberfliegt den Text, lisst einzelne
Passagen aus und liest mehrere Biicher, Zeitschriften
und Zeitungen gleichzeitig.

Ohne Musik geht nichts

Trotz der groflen Medienkonkurrenz ist Radiohdren
nach wie vor bei Jugendlichen ,in“.

In den letzten zehn Jahren hat sich hinsichtlich der
Attraktivitit dieses Mediums kaum etwas verindert
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und daran wird sich auch kiinftig kaum etwas dn-
dern. Eine Ausweitung der Radionutzung wird es je-
doch wohl nicht mehr geben, die Gesamtnutzung diirf-
te sogar mittelfristig zuriickgehen. Dies gilt beson-
ders fiir die Jiingeren, was auch daran liegt, dass das
Fernsehen zusehends in Konkurrenz mit dem Radio
iiber den Tag hinweg steht. Das Radio bekommt noch
von einer anderen Seite Konkurrenz. Mittlerweile nut-
zen mehr als drei Viertel der Jugendlichen CDs und
MCs. Dementsprechend geben Jugendliche (noch) das
meiste Geld fur diese Medien aus. Allerdings gibt es
hier einen neuen Trend; denn viele Jugendliche holen
sich ihre Lieblingshits aus dem Internet von Morpheus
und anderen Musiktauschbérsen und brennen diese
auf eine CD-ROM.

Fernsehen ist die liebste Freizeitbeschiftigung

Uber 9o Prozent der Jugendlichen zwischen 14 und
24 Jahren sehen mindestens einmal pro Woche fern
(B.A.T.-Studie 1996). Mehr als zwei Drittel der west-
deutschen Jugendlichen haben ein eigenes Fernseh-
gerit und fur mehr als ein Drittel der Jugendlichen
ist das Fernsehen das wichtigste Medium. Jugendli-
che mit hoherem Bildungsgrad messen diesem Medi-
um in der Regel weniger Bedeutung bei.

Jeder zweite Deutsche nutzt das Fernsehen fiir
Unterhaltung und gute Stimmung

Das Fernsehen liegt auch bei der tiglichen Nutzung
ganz vorn, 61% der 14- bis 29-Jihrigen nutzen es tig-
lich. Jugendliche ab 14 Jahren sehen statistisch gese-
hen mehr als drei Stunden tiglich fern (GfK Markt-
forschung AG, Aktuelle Daten zur Fernsehforschung,
veroffentlicht in  http://www.gtk.cube.net vom
16.11.1997). Interessant sind die Motive der Jugendli-
chen fernzusehen. So nutzen sie Fernsehen zur In-
formation, Entspannung oder als Zeitvertreib. Hier-
bei zeigt sich, dass Gymnasiasten den Fernseher eher
zur Information einschalten, wihrend sich Real- und
Hauptschiiler gerne damit die Zeit vertreiben.

Jedoch entwickelt sich das Fernsehen immer mehr
zum Hintergrundmedium. Mehr als jeder zweite Deut-
sche nutzt das Fernsehen fiir Unterhaltung und gute
Stimmung. Kaum verwunderlich, dass viele Zuschau-
er immer ofter auf flache Programmangebote zappen.
Und da die Nachfrage den Markt regelt, reagieren die
meisten TV-Anstalten darauf und produzieren Pro-
grammformate auf niedrigerem Niveau zulasten des
Qualititsfernsehens (BAT-Studie 2002).

Trotz der Konkurrenz durch Videos und Fernsehen
werden Kinos nach wie vor besucht. Dennoch, sieht
man sich einmal die demographischen Daten der
Kinobesucher an, so fillt auf, dass Jugendliche bzw.
Teenager seit Beginn der goer Jahre seltener ins Kino
gehen. Wurden 1991 noch iiber 30 Millionen Ein-
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trittskarten an die Gruppe der 10-19-Jihrigen ver-
kauft, waren es 1995 nur noch ca. 24 Millionen Kar-
ten (Neckermann, 1997). Die Anzahl der Multiplexe
hat sich in den goer Jahren vervielfacht. Stellten die-
se Kinos 1992 noch insgesamt go Kinosile zur Ver-
fiigung, hat sich die Zahl allein bis 1998 mit 729
Kinosilen beinahe verachtfacht (Media Perspektiven
Basisdaten, 1999).

Dass Jugendliche in den goer Jahren seltener Kino-
vorstellungen besuchen, wird insbesondere auf die
erhohten Eintrittspreise zuriickgefiithrt, die Folge der
Neubau- und Modernisierungsmafinahmen der Bran-
che sind. So gaben jugendliche Nicht-Kino-Ginger
bereits zu Beginn der goer Jahre an, aus finanziellen
Griinden auf den Kinobesuch verzichten zu miissen.
Dabei ist aber nicht nur an die Eintrittspreise zu den-
ken. Gerade die Einfithrung der gastronomisch gut
ausgestatteten Multiplexe treibt die Kosten des Kino-
besuchs in die Hohe, wenn beim Filmerleben das Pop-
corn sowie die Cola und der Schokoriegel unverzicht-
bar werden.

Sicher ist auch eine Ursache fiir den Riickgang im
verinderten Freizeitverhalten zu sehen.

Trotz der Besucherriickginge bei den Teenagern stel-
len Schiiler und Studenten insgesamt jedoch die bei
weitem grofite BesucherInnengruppe der Kinos dar
(Neckermann, 1997). Stellt man die Frage, warum Ju-
gendliche ins Kino gehen, so zeigen sich unterschied-
liche Motive. Natiirlich ist das Interesse an einem be-
stimmten Film ein ganz wesentlicher Ausléser fiir
den Kinobesuch. Daneben wird der Besuch des Kinos
aber auch von dem Bediirfnis nach Geselligkeit gelei-
tet. Der Kinobesuch als Wunsch nach sozialen Kon-
takten stellt sich bei Madchen noch deutlicher dar als
bei Jungen der gleichen Altersgruppe; hiufiger bekla-
gen sie, keine Begleitung fiir den Kinobesuch zu fin-
den. Schlieflich entspricht der Gang ins Kino aber
auch einem allgemeinen Unterhaltungsbediirfnis, dem
Wunsch nach Spaf}, Action und gemeinsamen Erleb-
nissen mit Gleichaltrigen.

Der Computer trennt die Geschlechter

Obwohl alle Welt von DVD, Internet und Multimedia
redet, die Beschiftigung mit dem Computer kommt
weit hinter Fernsehen, Radio, Zeitung, Buch und Vi-
deo bei den beliebtesten Freizeitaktivititen.

Nur ein Funftel aller Jugendlichen nutzen regelmifdig
den Computer in ihrer Freizeit. Der typische Compu-
ternutzer ist jung, mannlich, gebildet und zwischen
14 und 19 Jahren alt. Er besucht das Gymnasium oder
geht zur Universitit.

83 Prozent der Jugendlichen zihlen mittlerweile zu
den Computernutzern, 12 Prozentpunkte mehr als
1998, wobei insbesondere die Midchen stark aufge-
holt haben. Computerspiele, E-Mails, Surfen im In-
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ternet sind die hiufigsten Anwendungen, Werte um
40 Prozent nehmen das Schreiben von Texten und
die Computernutzung im schulischen Kontext ein.
Knapp zwei Drittel der Zwolf- bis 19-Jihrigen nutzen
(zumindest selten) das Internet. Deutlich gestiegen
gegeniiber dem Vorjahr ist die Nutzungshiufigkeit:
Nahezu zwei Drittel der jugendlichen Internetnutzer
gehen 2001 mehrmals pro Woche ins Netz. Meistge-
nutzte Angebote sind die Webseiten von Fernsehsen-
dungen und -sendern.

Die Computernutzung ist vor allem eine Frage der
Bildung: Zwischen Hauptschulabsolventen (14%) und
Gymnasialabsolventen (55%) liegen geradezu Welten.
Die Abstinde zwischen beiden Nutzergruppen wer-
den immer grofer.

Uber drei Viertel der Verbraucher nutzen das Inter-
net nicht von zu Hause, obwohl die Zahl der privaten
Internet-Surfer von 1,3 Millionen (1996) auf 11,5 Mil-
lionen (2002) gestiegen ist.

Jeder Dritte im Alter von 14 bis 19 Jahren nutzt den
Computer wenigstens einmal in der Woche zu Hause
fiir Online-Dienste und andere Netzwerke.

Die Mediengesellschaft hat die Jugendlichen voll im
Grift. Mehr als 30 TV-Programme, unzihlige Video-
filme und Computerspiele, dazu Millionen von E-Mails
und SMS. Den Umgang mit neuen Medien lernen
die Jugendlichen schnell. Der Stress wird damit aber
auch grofer. Computerspiele und Handys veraltern
schneller, die Anschaffungskosten fur die diversen
Gerite sowie die Gebuihren tibersteigen so manches
Taschengeld.

Die Mediengesellschaft teilt sich, die meisten nutzen
die Medien zur Unterhaltung und nur eine kleinere
Gruppe will gestalterisch mit Medien umgehen. Auf

den Punkt gebracht: Lieber gemiitlich vorm Fernse-
her sitzen und einen Spielfilm oder eine Soap schau-
en als im Internet nach den Ursachen fiir die Gewalt
im Nahen Osten zu recherchieren.

Insofern verwunderte es auch nicht, dass Pidagogen
und Soziologen eine Aufspaltung in ,informationsrei-
che“ und ,informationsarme“ Schichten sehen. Ob neue
Technologien in Jugendzimmer und Kinderstuben ein-
ziehen, hingt nicht zuletzt von den finanziellen Mog-
lichkeiten der Eltern ab. Die Anschaffung neuer und
aktueller Hard- und Software ist kostspielig und fur
Eltern mit niedrigem Einkommen kaum finanzierbar.

Es lassen sich grob zwei Typen von jugendlichen Me-
diennutzern benennen: In der Regel agieren Jugend-
liche mit hoherem Bildungsniveau, mit mehr Anre-
gungen aus ihrem sozialen Umfeld im Umgang mit
Medien aktiver. Diese Gruppe nutzt alte und neue Me-
dien variabler und produktiver, ohne dabei andere Frei-
zeitbeschiftigungen zu vernachlissigen. Umgekehrt
konsumieren junge Menschen, die weniger gebildet
sind und in einer weniger abwechslungsreichen Um-
welt aufwachsen und leben,
Medien eher passiv. Sie nut-
zen sie zur Berieselung und
Ablenkung, ohne deren Ange-
bot kreativ fiir sich nutzbar zu
machen. Diese soziokulturel-
le Polarisierung zeigt sich im
Umgang mit dem Buch, dem
Fernsehen sowie mit neuen
Informations- und Kommuni-
kationstechnologien.

Dr. Jiirgen Holtkamp
- Referent fiir Medien und
Medienpidagogik beim Di6zesanbildungswerk Miinster -
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Warum sind Medien
fiir die Jungen und
Middchen wichtig?

Einflussfaktoren auf das
Medienverhalten von
Jugendlichen

Negativ-gefirbte Vorstellungen iiber den Umgang der
Jugendlichen mit Medien halten sich hartnickig, doch
der gelebte Medienumgang in Familien wurde bisher
im deutschsprachigen Raum kaum empirisch erforscht.
Nun liegen dazu Ergebnisse einer Lingsschnittstudie
des Deutschen Jugendinstituts in Miinchen vor. Von
1992 bis 1998 wurden 22 Miinchner Jugendliche und
deren Familien iiber die Zeit ihrer Jugend hinweg (von
13 bis 20 Jahren) dreimal zu ihren Medienerfahrungen
befragt. Die Familien kommen aus der Mittelschicht
und sind mit Problemen wie Arbeitslosigkeit, Schul-
den, Schulproblemen der Kinder, Erziehungs- und Be-
ziehungsschwierigkeiten der Eltern, Trennung oder
Scheidung vom Partner konfrontiert.

Die befragten Jugendlichen zdhlen zur ‘Fernsehgene-
ration’ der goer Jahre. Sie sind mit den Bildern und
Geschichten des Fernsehens und natiirlich auch mit
anderen Medien aufgewachsen. Diese sind selbstver-
stindlicher Bestandteil ihrer individuellen Medienbio-
graphie. Durch das wiederholte Sehen von Filmen und
durch die Rezeption anderer Medien wie z. B. Mir-
chen- und Musikkassetten sind sie mit unterschiedli-
chen Inhalten und Stilen vertraut (von Action bis Hor-
ror, von Beziehungs- zu Horrorfilmen, von Liebe, Ero-
tik, Sex bis Science Fiktion und von der Lindenstrafle
bis zu Gute Zeiten, Schlechte Zeiten).

Das Fernsehen entwickelte sich zum Leitmedium

Neben diesem Medienwissen entwickeln sie im Um-
gang mit Medien auch soziale Kompetenzen, indem
sie Medieninhalte und Medienerfahrungen zur Bewil-
tigung ihres Alltags nutzen, und sich mit den eigenen
Medienvorlieben vom Geschmack ihrer Eltern und ih-
rer Geschwister absetzen und somit ein Stiick Abgren-
zung und eigene Personlichkeit ausdriicken. Fur die
Jugendlichen dieser Fernsehgeneration sind die Mu-
sik- und Printmedien ebenso wichtig, doch das Fernse-
hen entwickelte sich bei ihnen zum Leitmedium. Er-
fahrungen mit dem Computer haben diese Jugendli-
chen (der goer Jahre) erst in ihren spiteren Lebensjah-
ren gemacht. Heutige Jugendliche dagegen gehoren
eher der ‘Computer-Generation an, da diese von frith
an mit dem Computer aufwachsen. Und dennoch spielt
auch bei ihnen im Jahre 2000 das Fernsehen eine gro-
e Rolle.
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1. Warum ist die Familie fiir die Bildung von Medien-
erfahrungen so wichtig?

Das Alltagsleben von heutigen Jugendlichen findet vor
allem in der Familie, in der Schule, in der Ausbil-
dung sowie in der Gruppe der Gleichaltrigen statt.
Kinder und Jugendliche wachsen mit Medien auf, sie
sind in ihren Alltagsriumen prisent, Kinder und Ju-
gendliche gehen mit ihnen ganz selbstverstindlich
um. Die Jungen und Midchen setzen sich aber mit
zunehmendem Alter nicht nur vordergriindig mit den
Medien auseinander, sondern auch mit den durch die
Medien prisenten Facetten der aktuellen Jugendkul-
tur. Jugendliche in der Adoleszenz suchen in den
Medien vor allem einen Spiegel fiir sich selbst

fiir ihre Gefiihle, ihre Angste und fiir ihre Hoff-
nungen,

fur ihre Bediirfnisse nach Spaf und Spannung,
fiir ihre Neugier auf das Fremde, Unbekannte,

fur ihre Erfahrungen in Familie, Schule, Freund-
schaften.

Die Familie ist der Ort, an dem Kinder ihre ersten
Medienerfahrungen machen. Die Eltern spielen in
dem (bereits erwihnten) Such - und Erprobungspro-
zess der Heranwachsenden eine wichtige Rolle: Als
Vorbild und Widerpart zugleich provozieren sie bei
ihren Kindern Zustimmung, Kritik und den Umgang
mit den sich abzeichnenden unterschiedlichen Inter-
essen und Auffassungen. Die Eltern reprisentieren
mit ihrem Verstindnis von Erziehung, Partnerschaft
und mit ihren kulturellen Ambitionen eine spezifi-
sche Elterngeneration, die ihre personliche Emanzi-
pation nicht gegen die ‘Medien’, sondern mit Unter-
stiitzung und mit der Ermutigung ihrer zeitgendssi-
schen Jugendkultur erlebt hat.

Die Eltern sind mit ihrer Jugendkultur der sechziger
und der siebziger Jahre aufgewachsen, ihre Aufbruch-
stimmung wurde durch ihre eigene jugendkulturelle
Praxis motiviert, bestirkt und unterstiitzt. So findet
die Ablésung der von uns befragten Jugendlichen auf
einer neuer Grundlage statt: Bei aller notwendigen
Entwicklung der Unterschiede gibt es eine (neue)
Chance zur Gemeinsamkeit: ,Jugendliche hatten kaum
vorher eine so grofle Chance, bei ihren Eltern Ver-
stindnis fiir ihre eigene Jugendkultur zu finden wie
heute.”

Die befragten Eltern akzeptieren im Allgemeinen den
Medienumgang ihrer jugendlichen Kinder. Sie las-
sen sie in ihrem Medienumgang sowie in ihren Me-
dienvorlieben grundsitzlich gewihren, ohne diesem
besonders pidagogisch entgegenwirken zu miissen;
sie gestehen ihnen ihre Medien zu (selbst wenn es
sich dabei um bedenkliche Actionfilme handelt). Sie
machen wenig eigene Medienvorschlige gegeniiber
ihren Kindern, sondern klinken sich selbst hiufig in
deren Medieninteressen ein, sei es aus Neugier, In-
teresse, gleicher Geschmacksvorliebe u.4. Einerseits
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sind die Eltern der Meinung, dass ihre Kinder sich
selbst mit den negativen und positiven Seiten des
Medienangebots auseinandersetzen sollen. Anderer-
seits heifdt dieses nun ganz und gar nicht, dass die
Eltern alles gutheiffen, was ihre Kinder héren und
sehen: Sie regen sich auf tiber den ‘Serienschmarrn’,
das banale Zeug, den brutalen Actionkram. Die El-
tern tolerieren letzten Endes den Geschmack ihrer
Kinder - aber sie sagen deutlich, was und warum es
ihnen missfillt.

Die Reaktionen der Eltern auf den
Medienumgang der Kinder bewegen sich
zwischen Neugier und Akzeptanz

Die Eltern haben in ihrer Jugend ihre eigenen ju-
gendkulturellen Erfahrungen gemacht. Beeindrucken-
de Erlebnisse mit ihren Lieblingsfilmen und ihren
Lieblingsliedern gehéren dazu. Sie bleiben ihren Lieb-
lingsfilmen, ihren Lieblingsliedern und ihren Lieb-
lingsstars bis heute treu. Diese Erfahrungen werden
durch die Fragen und die Neugier ihrer Kinder wie-
der lebendig. Die Reaktionen der Eltern auf den Me-
dienumgang der Kinder bewegen sich zwischen Neu-
gier und Akzeptanz sowie zwischen Duldung und Kri-
tik. In den medienbezogenen Gesprichen und Aus-
einandersetzungen zwischen Eltern und Kindern fin-
det demnach auch ,soziales Lernen“ statt, denn es
geht hierbei um den Erwerb von Autonomie und
Kompetenz, von Empathie und Frustrationstoleranz,
von Differenz und Distanz beziiglich der Geschmacks-
unterschiede. Die Jugendlichen erhalten durch das
kulturelle Ambiente ihrer Familie, d.h. durch ihre El-
tern und ihre Geschwister, Anregungen fur ihr Inte-
resse an Filmen, Stars, Musik.

Der Medienumgang von Familien hat eine Vielfalt an
Ausprigungen angenommen und
wird jeweils bestimmt von der
Medienbiographie der Elternge-
neration, den personlichen Pri-
ferenzen, Kommunikationsstilen,
sowie den medienbezogenen Er-
ziehungs- und Handlungskon-
zepten der jeweiligen Familien-
mitglieder. Wie Familien Medien
gebrauchen, hingt ferner von den
soziokulturellen Voraussetzun-
gen, nicht zuletzt von der Schicht-
zugehorigkeit sowie den Bil-
dungsméglichkeiten und aufler-
schulischen Bildungschancen ab.
Hinzu kommen sowohl subjekti-
ve Nutzenerwartungen als auch
uibergreifende Leitideen einer Fa-
miliengemeinschaft, ferner ge-
schlechts- und generationsspezi-
fische Sozialisations- und Lebens-
erfahrungen, die allesamt die Art

und Weise des Medienumgangs von Familien und ih-
rer Mitglieder einfirben. Somit kann von Medienum-
gangsstilen gesprochen werden, die eingebunden sind
in Lebensstile als Ausdrucksformen individueller Le-
bensgestaltung.

Familie ist der erste Ort, an dem die Kinder den Um-
gang mit einzelnen Medien lernen. Was sie von den
Eltern lernen, hingt stark von der Art der Kommuni-
kation in der Familie ab. Die Eltern sind nicht nur bei
der Auswahl und Bewertung der Kinderserien ein-
flussreich, sondern beeinflussen noch nachhaltiger
den Geschmack ihrer Kinder durch ihre implizite Be-
wertung der verschiedenen Medien, z.B. wie sie iiber
Filme sprechen, welchen Stellenwert sie ihrer alten
und neuen Lieblingsmusik in ihrem Alltag einriu-
men, indem sie sich z.B. fiir die Musik ihrer Kinder
interessieren und diese ab und zu mal anhéren, oder
indem sie den Kindern ihre Musik vorspielen, iiber
das sprechen, was sie selbst gerne mdgen, iiber ihren
Geschmack als Jugendliche erzihlen. Die Untersu-
chungen zum Thema ‘Familie und Medien’ zeigen:

dass in der Familie soziales und mediales Handeln
eng miteinander verkniipft ist,

dass Medienhandeln in die alltagsweltlichen Erfah-
rungen und Orientierungen eingebunden ist,

dass sich die Bedeutung der Medien im Gesamtkon-
text der Familie fiir die einzelnen Familien-Mitglie-
der verdndert bzw sich gegenseitig beeinflusst,

dass in der Erinnerung der von uns befragten El-
tern einzelne Medienerfahrungen (ein Gruselfilm;
der Liebesfilm ‘Sissi’; ein bestimmtes Lied, eine
Liebesszene in einem Film) sich mit ihren verschie-
denen biographischen Lebensphasen verbinden. Sie
‘rufen’ Erinnerungen an Erlebnisse mit Freunden
und an die damit verbundenen Gefiihle und Stim-
mungen wach. Einzelne wichtige Medienerfahrun-
gen definieren einzelne Lebensphasen der Eltern
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und umgekehrt: Eltern sprechen iiber einzelne Lie-
der und Filme, wenn sie iiber ihre eigene Jugend
erzdhlen.

dass die Bedeutung von Medien davon abhingig
ist, in welchen unterschiedlichen Lebensverhiltnis-
sen sich eine Familie befindet. (Die Bedeutung ei-
nes zunichst so allgemein erscheinenden und ger-
ne tibergangenen Begriffs wie z.B. ‘Lebensverhilt-
nisse und Einkommen’ zeigt sich deutlich in der
Medienausstattung, wie z. B. aktuell in der Nut-
zung von Internet und Online Diensten).

2. Warum sind die Medien: Musik, Videofilme, Fern-
sehen, Jugendzeitschriften und das Internet fiir Jun-
gen und Midchen in der Adoleszenz so wichtig?

Medien haben fiir die Jugendlichen in der Phase der
Abl6sung von den Eltern eine spezifische Bedeutung.
Es ist fiir die Jungen und Midchen eine Zeit des Uber-
gangs - ein Geftihl des ‘nicht mehr” und des ‘noch
nicht”. Mit zunehmenden Alter entdecken sie den Film
und das Kino fiir sich. Es fillt auf, dass die Jugendli-
chen sich mit fortschreitendem Alter mit ca. zehn Jah-
ren von den Kindersendungen im Fernsehprogramm
losen bzw. aus dem Videoangebot allmihlich vermehrt
Filme bzw. Einzelfilme anschauen:

,Also, frither habe ich mehr so relativ kurze Serien
angeschaut, so ‘Pumuckl’ oder so fiir kleine Kinder, die
vielleicht eine halbe Stunde dauern, oder ‘Schlimpfe’
und so was in der Art, also ‘Schliimpfe’ nicht so viel,
aber so was halt, so ‘Pumuckl’ und so. Und jetzt schaue
ich nicht mehr so regelmiflige Sendungen an, son-
dern mehr Filme, die ‘James-Bond’-Filme, die ‘Colum-
bo’-Filme natiirlich. Ich bin jetzt mehr von den Serien
weggekommen und mehr so zu den einzelnen Filmen
wie “Zurtick in die Zukunft’ und so.“ (13-jihriger Gym-
nasiast)

Die Midchen und Jungen suchen nach dem
Eigenen, nach dem Eigen-Sinn

Die Leitmotive der Jungen und der Midchen in die-
ser Zeit des Ubergangs sind auf die Arbeit am eige-
nen Selbstbild gerichtet. Sie ist auf die Suche nach
einem Ausdruck fiir die innere Welt der Gefiihle, der
Verunsicherung der Wiinsche und der Angste gerich-
tet. Die Maddchen und Jungen suchen nach dem Eige-
nen, nach dem Eigen-Sinn:

« Was passt zu meinen Gefiihlen, meinen Phantasi-
en, meinen Wiinschen?

. Welche Musik, welche Bilder, welche Geschichten,
welche Stars erregen meine Aufmerksamkeit, spre-
chen mich an?

Mit der Pubertit beginnt die Auseinandersetzung mit
dem Vertrauten und dem Unvertrautem, mit Gegen-
wart und dem, was die Zukunft bringen kénnte. Die-
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se Arbeit am Selbstbild ist zugleich die Suche nach
Kommunikation und Austausch mit den gleichaltri-
gen Freunden bzw. Freundinnen und den Eltern. Die
Gespriche iiber Stars, Spielfilme und Fernsehserien
bieten den Jugendlichen die Moglichkeit, in ihrem
eigenen Leben Echos und Riume zu entdecken, die
bei den Jugendlichen die Frage provoziert im Sinne
von: ‘Wie wiirde ich mich verhalten, wenn ich in
dieser Situation wire?’

Diese Medienerfahrungen sind Formen der mediatisier-
ten, d.h. der verschliisselten Kommunikation. Die von
uns befragten Jugendlichen setzen sich mit ihren Lieb-
lingsmedien auseinander, sie versuchen aus ihrem eige-
nen Blickwinkel heraus eine Filmhandlung zu verste-
hen, sie fragen sich, warum sie von einem Star begeis-
tert sind, sie versuchen, den Text ihrer Lieblingslieder
zu iibersetzen. In den Jugendzeitschriften, in den Fern-
sehserien und in den Spielfilmen geht es um Themen,
die auf sehr unterschiedliche Weise und mit verschiede-
nen Qualititen die Interessen der Jugendlichen anspre-
chen. Gleichzeitig ist damit aber die Aufforderung oder
sogar der Zwang verbunden, auszuwihlen bzw. heraus-
zufinden, was fiir die einzelnen Jungen und Midchen
subjektiv interessant ist oder was im Gegenteil absto-
Rend ist. Das Ziel dieser Jugendlichen in der Adoles-
zenz ist es, mit diesen faszinierenden und abstoflenden
Seiten der Medien vertraut zu werden und damit gleich-
zeitig auch vertraut zu werden mit den damit verbunde-
nen Gefithlen. Fiir Jungen und Midchen gemeinsam
besteht der personliche Gewinn ihrer Lieblingsmedien
darin, dass sie in den Medien eine Fiille an Stoffen und
thematischen Aspekten fiir ihre Arbeit am Selbstbild
sowie fiir ihre Suche nach Identitit finden.

e Wieviel Raum und Zeit riumen die Jugendlichen
den Medien in ihrem Alltagsleben ein?

Die von uns befragten Jugendlichen sind ,vollbeschif-
tigte Jugendliche“. Die meiste Zeit wenden diese Ju-
gendlichen dafiir auf, sich mit Freunden und Freun-
dinnen zu treffen. Viel Zeit wird auch dem Musikho-
ren gewidmet, erst dann kommt das Fernsehen und
das Lesen (wobei hier zu beriicksichtigen ist, dass die
Jugendlichen sehr viel mit dem Lesen von Schulbii-
chern beschiftigt sind).

Zum Stellenwert der Medien in den Beziehungen der
Jugendlichen untereinander (in der Gruppe der Gleich-
altrigen)

e Medien als Thema Nr. 1 in den Gesprichen der
Jugendlichen

Das Thema ,Medien“ ist ein wichtiger Bestandteil die-
ser Gespriache mit den Freunden oder Freundinnen: die
gestrige Serie im Fernsehen und deren Handlungsfort-
gang; die neue CD; die neueste Ausgabe einer Jugend-
zeitschrift; das neue Starportrait von ... ; das neue Lied
von ... ; eine Geschichte iiber den neuen Film mit ... ;
das Buch ,Sex“ von Madonna. Dies sind die Gesprichs-
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stoffe der von uns befragten 13- und
14-jahrigen. Alle Midchen und Jun-
gen geben an, dass das Reden iiber
Medien in ihren Freundschaftsbezie-
hungen bestindig vorkommt. Haupt-
themen sind vor allem die Stars (Aus-
sehen, Personlichkeit, Hits, Geschich-
ten).

o Stars als Gesprichsthema

Dieses Reden iiber Stars 16st mitun-
ter heftige Diskussionen aus, bei-
spielsweise {iber das Verhalten von
Serienhelden. Die Pradikate ,cool”
oder ,blod“, die als Projektionen auf
das Verhalten der Stars angewendet
werden, gelten auch als Bewertun-
gen in den Peer-groups. Die Stars
mit ihren Ausdrucksformen ermun-
tern die Midchen und Jungen, sich entsprechend aus-
zudriicken und darzustellen. Insofern bilden die (al-
len mehr oder weniger bekannten) Stars sowie deren
Filme, Musikhits und Stories eine gemeinsam geteil-
te Plattform des Sich-Gegenseitig-Zeigens. Stars und
deren Geschichten sind Anlisse und Ermutigungen,
mit den eigenen Gefiihlen und Phantasien ,heraus-
zuriicken“. Maske, Verstellung und Tarnung erleich-
tern das Ausdriicken von Gefiihlen; Stile und Stilisie-
rungen kénnen diese mitunter heftigen Gefiihle ,ban-
nen“. Entscheidend ist der Austausch von Erlebnis-
sen, Eindriicken, Vorlieben und Erfahrungen.

Oftmals sind mit dem Reden tiber Medien Verabre-
dungen und gemeinsame Aktivititen verbunden:
sich nachmittags treffen, um mal in die neue CD
reinzuhdren, um CD’s sofort zum Kopieren auszu-
leihen, um zusammen einen Videofilm anzuschau-
en, um einen gemeinsamen Kinobesuch zu planen,
um einfach zusammenzusein und dabei Musik zu
horen. Dabei ergeben sich nach Aussagen der von
uns befragten Midchen und Jungen oft auch sehr
witzige Situationen und witzige Gespriche. Die Me-
dien als alltigliche und leicht herstellbare Ge-
sprichsthemen sind wichtige Bausteine dieser
Freundschafts- und Gruppenbeziehungen, denn sie
gehoren zu den Standardthemen. Die Medienthe-
men bieten viele Aufhinger und Anlisse fur die
,Mediatisierung® von Gefiihlen, Angsten, Proble-
men, z.B. wenn die Midchen und Jungen iiber Spiel-
filminhalte oder Starpersonen reden, dabei aber ver-
schliisselt iiber sich und ihre ,inneren Beweggriin-
de“ Auskunft geben. Auf diese Weise kénnen eige-
ne Themen und Interessen indirekt zur Sprache
gebracht werden.

Medienthemen als Spielmaterial fiir Beziehungen
Uber Medien in Gruppen zu reden, ist fiir die von

uns befragten 13- und 14-jdhrigen eine attraktive Mog-
lichkeit, sich hinter Filminhalten, Musikstiicken oder

Stars gleichsam zu verstecken, um einfach mal aus-
zuprobieren, wie bestimmte Gefithle und Kommen-
tare von den anderen aufgenommen werden. Die Me-
dien bekommen dabei den Stellenwert von Masken;
man kann sich hinter ihnen verstecken und man
kann gleichzeitig seine inneren Themen damit an-
sprechen, ohne dass dies gleich offensichtlich wird.
Das Prinzip der Tarnung, nimlich mittels Medien
,uber sich“ zu reden, hingt zudem mit einem alters-
spezifischen Merkmal zusammen: ,Tarnen - Enttar-
nen“. Insofern hat das Reden iiber Medien etwas
Spielerisches, d.h. Mediengespriche enthalten kom-
munikative Spielvarianten: sich distanzieren, sich ver-
stecken, dramatisieren, sich scheinbar furchtbar auf-
regen, die anderen dadurch verbliiffen u.A. Medien-
themen eignen sich offenbar besonders gut fir die
Verwandlung eines ,seriosen“ Themas in einen Ge-
spriachsstoff, mit dem dann viele spielen kénnen.
Ferner wird die Ernsthaftigkeit, mit der Eltern und
Lehrer tiber Medien reden, durch diesen spieleri-
schen Umgang der Jugendlichen aufgelost und die
pidagogisierte Fixierung auf die negativ-gefirbten
,Mediendebatten“ relativiert. Die Jugendlichen ent-
lasten sich davon, indem sie die Medien als Spiel-
material fiir ihre oft sehr ambivalenten, extrem un-
terschiedlichen Stimmungen, Gefithle und Gedan-
ken verwenden.

Medien dienen als Themen, um die
Beziehungen zu festigen

Medien dienen den von uns befragten Jugendlichen
als Themen, um die Beziehungen zu festigen oder
um in weitere Themen einzusteigen. Die scheinbar
vordergriindigen Gespriche tiber ,tolle“ oder ,miese”
Musik, Filme und Stars markieren den eigenen Ge-
schmack und die damit verbundenen Vorstellungen
von ,Gut und Schlecht, ,Schon und HiRlich, ,Geil
und Atzend“ sowie die damit indirekt angesproche-
nen dsthetischen Vorstellungen, die Madchen und Jun-
gen in ihre Bewertungen einbringen.

II
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Kommunikatives Handeln als die Suche nach Selbst-
vergewisserung

Kommunikatives Handeln in den Peer-Beziehungen
bedeutet fiir die Jugendlichen vor allem ,Selbstverge-
wisserung“; demnach gilt es zu klidren: Was passt zu
mir, was spiire ich, was interessiert mich, was weckt
meine Gefiihle, was erregt meine Neugier, was macht
mich an. Dieser Prozess der Selbstvergewisserung
braucht Austausch und Konfrontation. In den Bezie-
hungen zu der Gruppe der Gleichaltrigen bieten sich
dafiir geeignete Handlungsfelder an: die gegenseiti-
gen Anniherungen und Distanzierungen, spieleri-
sches Anmachen und Provozieren, stetiges Auspro-
bieren und gegenseitiges Sich-Zeigen. ,Express your-
selfl“ ist nicht nur eine Aufforderung an sich selbst,
sondern gleichzeitig eine Aufforderung an die Freun-
de und Freundinnen. Das Motto dieser Gemeinsam-
keiten in den Peer-groups heiflt: ,Ich zeig’ dir, was
ich mag; und du zeigst mir, was du magst!“

Sind Medien Dreh - und Angelpunkt fiir Freundschaften?

Der Stellenwert von Medien in den Peer-groups der
13- und 14-J3hrigen wirft die Frage auf, inwieweit Me-
dien zum Dreh- und Angelpunkt fiir die Freund-
schaftsbeziehungen werden? Es hat zwar oft den An-
schein, als sei beispielsweise der ungleiche Musikge-
schmack der entscheidende Grund fiir das Ende einer
Freundschaftsbeziehung, denn in den Gruppen und
Szenen spielt das ,Prinzip der kulturellen Homolo-
gie“ eine wichtige Rolle, also die méglichst groRe Uber-
einstimmung in Sachen Medienvorlieben und Ge-
schmackskulturen; doch dies ist nicht unbedingt er-
forderlich. Gerade bei einigen Midchen fillt auf, dass
die ,beste Freundin“ einen anderen Musikgeschmack
hat:

Die Ubereinstimmung in Medienvorlieben ist nicht
entscheidend fiir die Qualitit der Freundschaftsbezie-
hung

Den meisten Midchen und Jungen ist es wichtig, in
den Gruppen mitreden zu konnen und Bescheid zu
wissen, ,was liuft“. Doch fiir die Entstehung von
Freundschaften sind letztlich andere Kriterien wich-
tig: ,jemanden iiberhaupt nett finden“; ,mit jeman-
dem gut reden koénnen*; ,mit jemandem tiber die
Jungs/iiber die Madchen reden kénnen®; ,mit jeman-
dem tiber ‘alles’ sprechen kénnen“; ,jemanden ha-
ben, der einen unterstiitzt*; ,jemanden haben, der ei-
nen mitnimmt (Sportverein, Fest, Party, Treffpunkt
von Cliquen)*; ,jemanden haben, mit dem man was
teilen kann“; ,jemanden kennen, mit dem man was
austauschen kann (CD’s, Videos, Kleidungsstiicke)*;
sjemanden haben, mit dem man ‘Schmarrn’ machen
oder ‘Scheify’ bauen kann“. Individuelle Medienvor-
lieben sind trotz des Prinzips der Ubereinstimmung
(Homologie) nicht einfach Gruppennormen, die Zu-
ordnungen oder Abgrenzungen festlegen. Eine wich-
tige Entwicklungsaufgabe der 13- und 14-Jihrigen in
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den Peer-groups ist, einen eigenen Stil im Umgang
mit sich und im Umgang mit den anderen zu finden
und diesen auf der Grundlage von Erfahrungen wei-
terzuentwickeln; dabei herrscht das Ziel vor, einer-
seits eine intensive Freundschaft zu haben und ande-
rerseits gleichzeitig Kontakte zu mdglichst verschie-
denen Freunden und Freundinnen aufrecht zu erhal-
ten. Oftmals sind diese Peer-Beziehungen jedoch ,nur
locker”, ,austauschbar“, ,krisen-geschiittelt* oder
durch ungiinstige Bedingungen erschwert (wie Um-
zlige oder Schulwechsel).

Peer-Aktivititen haben eine priventive Qualitit bei
Krisen und Problemen

Die Peer-Aktivititen der Jugendlichen haben demnach
einen lebenswichtigen priventiven Charakter, denn
intakte Netzwerkbeziehungen sind fiir das Durchste-
hen von individuellen Krisen und Problemen notwen-
dig. Die Medien konnen bei der Gestaltung der Peer-
Beziehungen zu wichtigen Mittlern werden; dabei ist
vor allem von Bedeutung, mit den besten Freunden
und Freundinnen zu telefonieren und iiber Medien
zu reden.

Zusammenfassung

Die von uns befragten Jugendlichen und Eltern zie-
hen aus dem alltiglichen Umgang mit Medien jeweils
einen ,personlichen Gewinn“. Dieser Gewinn lisst
sich auf zwei Ebenen ausmachen:

- zum einen auf der Ebene der sozialen Beziehun-
gen, nimlich unmittelbar in Familie und Peer-group
(Kommunikation, Interaktion, Prestige/Stellung in
der Gruppe, medienbezogenes Expertentum und
damit verbundene Mdoglichkeiten der sozialen Ge-
staltung von Freundschaftsbeziehungen);

- zum anderen auf der Inhalts-Ebene (Wissenser-
werb, Wissenserweiterung, Aufarbeitung von per-
sénlichen Themen, Ansprechbarkeit/Betroffenheit,
BewufRtmachung von Themen und Problemen, Un-
terhaltung, Zeitvertreib, Zerstreuung, Entspannung
wA.).

Medien dienen der Entwicklung des eigenen Ge-
schmacks

Die Medien ,an sich“ sind den von uns befragten
13- und 14-Jdhrigen bei der Bewiltigung ihrer Ent-
wicklungsaufgaben dienlich, denn sie kénnen sich
mittels medienbezogener Vorlieben vom Geschmack
der Eltern oder Geschwister distanzieren. Dadurch
unterstiitzen die Medien die Arbeit an der Diffe-
renz, an den Unterschieden, indem die Jugendli-
chen sich des eigenen Geschmacks bewusster wer-
den und im Diskurs mit Eltern, Geschwistern,
Freunden und Freundinnen die eigenen Medien-
vorlieben und Medienerfahrungen relativieren kén-
nen.



Neue Medien

Medien erleichtern es, iiber sich selbst zu sprechen

Die Aussagen der von uns befragten Jugendlichen
und Eltern zeigen, dass in Familien und Peer-groups
iiber Medien und wegen der Medien sehr viel gere-
det wird. Die Medien bereichern den alltiglichen
Dialog und beleben somit auch den Diskurs zwi-
schen den Geschlechtern und den Generationen.
Medienthemen dienen den 13- und 14-Jdhrigen als
,Gespriachs-Ouvertiiren®, erleichtern Einstiege bei
den Peer-Kontakten und sind Bausteine bzw. Ge-
sprichsmaterial fiir Freundschaftsbeziehungen. Fer-
ner helfen Medien-Themen insbesondere dabei, um
uiber sich selbst zu sprechen. Denn bevor die 13- und
14-Jdhrigen in den Peer-groups direkt iiber sich selbst
sprechen, konnen sie erst einmal mittels Medienin-
halten tiber ihre Interessen, Vorlieben und Wiinsche
reden.

Medien dienen zur Regelung von sozialen Bezie-
hungen

Beim Aufbauen und Gestalten von (Freundschafts-)
Beziehungen zu Gleichaltrigen kommen die Medi-
en den 13- und 14-Jdhrigen als ,Medium“ ebenfalls
entgegen, denn die Midchen und Jungen gestalten
oder regeln ihre sozialen Beziehungen in den Peer-
groups oftmals auch iiber Medien, d.h. tiber Medi-
enwissen oder Geschmacksvorlieben. Dabei konn-
ten wir insbesondere folgende Muster festhalten:
Mittels bestimmter Geschmacksvorlieben bekom-
men die 13- und 14-Jihrigen Zugang zu den ent-
sprechenden und von ihnen erwiinschten Peer-
groups; aufgrund des eigenen Medienwissens wer-
den sie innerhalb der Gruppe anerkannt und be-
wundert (,Experte fur...“ Stile, Genres, Stiicke, Grup-
pen, Stars u.A.) oder auch kritisiert und beneidet,
wobei sie dadurch lernen, mit Gefiithlen der Nihe
und Distanz umzugehen; das Standardthema ,Me-
dien“ (Stars, Musik-Hits, Filme u.A.) dient dazu,
um in den Gruppen mitreden zu kénnen; durch
Wissen {iiber aktuelle Medienereignisse oder Pro-
duktionen machen sie auf sich aufmerksam und
festigen somit ihre Stellung in der Gruppe; durch
Abkliren sowie Herstellen von Gemeinsamkeiten
beleben sie die Beziehungen; durch den Austausch
an Medieninteressen erweitern sie ihre Medien-
kenntnisse und lernen dadurch unterschiedliche
Medienvorlieben kennen.

Medien als Gesprichsthema konnen zum sozialen Ler-
nen beitragen

Der Umgang mit Medien sowie das Reden tiber Me-
dien trigt in Familien und Peer-groups insgesamt
zu sozialem Lernen bei und férdert somit vor allem
die pidagogische Zielsetzung der Empathie und Fru-
strationstoleranz: Miteinander Reden und Streiten;
gegenseitig Toleranz zeigen; Kommpromisse finden;
auf den anderen Riicksicht nehmen; Nachgeben-Kon-
nen u.A.

Medien verstirken das Interesse an der Erschliefung
des sozialen Umfeldes

Zum sozialen Nutzen der Medien gehort auch ein
sozial-6kologischer Aspekt: Die 13- und 14-Jdhrigen
erschlieffen gerade auch wegen der Medien in zuneh-
menden Mafle ihr riumliches und soziales Umfeld;
dies zeigt sich beispielsweise durch den gemeinsa-
men Besuch bzw. die gemeinsame Nutzung von ,Me-
dien-Orten“. Dafiir werden vor allem Kinos, Discos,
Konzerte, Plattenliden, Biichereien oder Computer-
abteilungen in Kaufhiusern bevorzugt. Diese Medi-
en-Orte sind oftmals der unmittelbare Anlass, um sich
zu treffen oder etwas gemeinsam zu machen.

Wir konnten in dieser Untersuchung entdecken, dass

« Medien und deren Inhalte Schliissel fiir die Themen
der Jugendlichen und Eltern sind, die Jugendlichen
und deren Eltern aus ihrem Umgang mit Medien
einen personlichen Gewinn und individuellen Nut-
zen ziehen,

« Medienvorlieben Ausdruck
fur die jeweiligen Ge-
schmackskulturen und Le-
bensstile der Familien
sind,

« Medien und deren Inhalte
als eine Art Begleiter durch
die verschiedenen Lebens-
phasen erscheinen.

Dr. Ekkehard Sander,
- wissenschaftlicher Referent beim
Deutschen Jugendinstitut, Miinchen -
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Medienbildung als
lebensweltbezogene
Aufgabe

Medienarbeit im Sinn der
Ziele katholischer Jugendarbeit

Multimediale Welt ist in vielen Bereichen unseres
Alltags Realitit und Selbstverstindlichkeit geworden.
Medien als stindiger Begleiter bestimmen und ver-
indern unsere Welt und unseren kirchlichen Alltag.
Irgendwo zwischen Realitit und Fiktion bewegen sich
Jugendliche zwischen Meditation, Technomesse und
Internetkirche auf der Suche nach Glaubensspuren
und Orientierung fiir ihren Lebensalltag. Immer
mehr stellt sich die Frage, wo findet Kirche - im
Besonderen kirchliche Jugendarbeit - in der neuen
Welt ihren Platz und noch vielmehr, wie und wo
kann sie dort fiir Jugendliche Riume anbieten, die
Jugendliche zur Weiterentwicklung ihrer Personlich-
keit brauchen.

Der nachfolgende Artikel méchte einige Uberlegun-
gen zur Medienarbeit im Sinn der Aufgaben und
Ziele katholischer Jugendarbeit aus der Wiirzburger
Synode anstellen und beleuchten. Er argumentiert
von einer subjekt- und personorientierten Grundhal-
tung her und méchte zur Diskussion herausfordern.
Er soll als Versuch verstanden werden, Medienarbeit
in der katholischen Jugendarbeit zu begriinden und
mochte zur Entwicklung einer eigenen Position in
diesem Feld und Klirung von Medienarbeit als Ar-
beitsfeld im Bereich der katholischen Jugendarbeit
vor dem Hintergrund des eigenen Selbstverstindnis-
ses ermutigen.

Christliche Grundhaltung im
Feld der Medienpidagogik

Ausgangspunkt der Uberlegungen soll die zentrale
These sein, dass es primire Aufgabe katholischer Ju-
gendarbeit ist, Jugendliche mit dem Leben und Wir-
ken der Person Jesu Christi vertraut zu machen und
aufbauend auf die Lebenswirklichkeiten und Lebens-
bedingungen von Jugendlichen Angebote fiir sie zu
schaffen, die ihnen Méglichkeiten und Orientierung
ihres Lebens im Sinne Jesu Christi erschlief3en.

Von daher lisst sich ein vermutlich zentrales Kriteri-
um fiir eine Position kirchlicher Jugendarbeit zum
Thema ,Jugendmedienarbeit und Kirche“ ableiten,
nimlich Medienfragen im Bereich katholischer Ju-
gendarbeit nicht als Selbstzweck, sondern von den
Zielen der christlichen Gemeinschaft her zu beleuch-
ten und zu diskutieren.
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Mediennutzung kann Menschen zum Schaden und zum
Nutzen gereichen. Fiir katholische Jugendarbeit kénnen
daher folgende Fragen hilfreich sein: Welche Mediener-
lebnisse und Hilfen bei der Verarbeitung und Gestal-
tung helfen Jugendlichen als Personen in ihrer konkre-
ten Lebensentfaltung zu mehr Menschsein im christli-
chen Verstindnis? Welche Vor- und Nachteile bringt spe-
zifisches Mediennutzungsverhalten fiir die Personlich-
keitsentwicklung von jungen Menschen mit sich?

Zentrale Frage fur Medienarbeit in der katholischen
Jugendarbeit konnte sein: Wo sind Medien geeignet,
die Botschaft des Evangeliums an Jugendliche weiter-
zutragen beziehungsweise in welcher Weise ist Medi-
enarbeit geeignet, Jugendliche in ihrer Personlichkeits-
entwicklung im Sinne der christlichen Botschaft zu
férdern?

Vor diesem Hintergrund kann auch das Thema, ob
verstirkte medienpidagogische Arbeit in verschiede-
nen Feldern katholischer Jugendarbeit wiinschenswert
ist, dahingehend umformuliert werden: Bringt medi-
enpidagogische Arbeit die Arbeit mit Jugendlichen
den Zielen, die im Arbeitsfeld mit Jugendlichen im
Sinne eines christlichen Menschenverstindnisses ver-
folgt werden, niher, und wenn ja, in welcher Form?

Bedeutung von Neuen Medien in der
katholischen Jugendarbeit

Im folgenden Teil soll exemplarisch anhand einiger
Grundaufgaben katholischer Jugendarbeit die Bedeu-
tung von Neuen Medien in der katholischen Jugend-
arbeit erhellt und im Rahmen verschiedener Aufga-
ben von katholischer Jugendarbeit beschrieben wer-
den. Hierbei soll auch einigen Vorbehalten und mog-
lichen Bedenken bei der Mediennutzung begegnet
werden.

Bereitstellung von Lernfeldern fiir Jugendliche

Katholische Jugendarbeit will ,Lernfelder fur Jugend-
liche* zur Forderung ihrer Personlichkeit und ihrer
verbesserten Teilhabe an unserer Gesellschaft zur Ver-
fugung stellen. Gerade im Feld der Medienarbeit zei-
gen sich hierzu nahezu unbegrenzte Lernchancen. So
bieten sich hierbei beispielsweise Lernfelder fir Ju-
gendliche im Hinblick auf Erwerb von Kompetenzen
zur kritisch - konstruktiven Beurteilung oder Uber-
nahme von Verantwortung, zur Férderung ihrer kom-
munikativen oder kreativen Kompetenzen, um nur
willkiirlich einige Fertigkeiten herauszugreifen, die
ihnen im personlichen und gesellschaftlichen Lebens-
alltag hilfreich sein konnen.

Schaffen von Riumen fiir Jugendliche

Katholische Jugendarbeit méchte Jugendliche in ihren
sozialen Nahriumen abholen, mit ihnen ihren gesell-
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schaftlichen Nahraum gestalten, ihnen Riume zur
Entfaltung ihrer Personlichkeit zur Verfiigung stellen
sowie Riume der Zugehorigkeit und der Geborgen-
heit schaffen. Im Rahmen des Medienzeitalters ha-
ben sich die Raum - Zeit - Verhiltnisse verindert. Es
sind neue Raume fur Jugendliche entstanden, die sie
erleben und bewiltigen miissen. So ist die Kommuni-
kation im ,Chatroom* heute eine hiaufig beliebte Form
fur Jugendliche, sich auszutauschen, ihre Themen zu
diskutieren und Kontakte zu kniipfen.

Bei der Kommunikation werden Treffpunkte verein-
bart und Kooperationen und Freundschaften zwischen
den Jugendlichen geschlossen. Jugendliche verwen-
den ihnen eigene - fiir Auenstehende oft wenig nach-
vollziehbare und nicht verstindliche - Codes und Zei-
chen und konnen hinter Deck- und Nicknamen in
andere Identititen schliipfen und in verschiedenen
Rollen Diskussionen fithren. Zwar besteht ein grund-
sitzlicher Schutz fiir die Chatrdume insoweit, als sich
Anbieter und Leiter ebenso wie Teilnehmer auf de-
mokratische Grundsitze und Vermeidung diskrimi-
nierender Auferungen verpflichten, jedoch ist eine
permanente Uberpriifung oft nicht méglich und die
Grenzen sind oft fragwiirdig. Ferner sind die Leiter in
der Regel nicht spezifisch pidagogisch oder seelsor-
gerisch geschult und jeder kann grundsitzlich Chats
eréffnen. Die Inhalte sind fiir Jugendliche, da viel-
fach ohne Beschrinkungen wie Alter, Zielgruppe etc.
zuginglich, nicht immer einfach zu verarbeiten und
nicht immer konstruktiv.

Abholen von Jugendlichen in ihren Lebensbeziigen

Chatrdume enthalten aus padagogischer Sicht grund-
sitzlich hohe Lernchancen fiir soziale, kommunikative
und koordinatorische Kompetenzen von Jugendlichen.
Es bleibt die Frage, ob katholische Jugendarbeit sich in
solche Riume einmischen, integrieren und mitdisku-
tieren bzw. eigene Riume mit padagogischem Profil
zur Verfiigung stellen sollte, in denen Jugendliche so-
ziale Wertschitzung und Anerkennung erfahren und
in denen sie die Moglichkeit des offenen Austausches
iiber Lebens- und Glaubensfragen haben oder ob diese
Riume besser anderen Gruppierungen tiberlassen blei-
ben sollen. Bei Uberlegungen und Entscheidungen
kann auch mitgedacht werden, dass beispielsweise im
Chat oder mit Websites Jugendliche von Angeboten
erreicht werden konnen, die mittels anderer Angebote
mit Komm-Struktur nicht erreicht werden. Erste Er-
fahrungen aus Projekten liegen bereits vor. Eine weite-
re Form, Raum zur Verfligung zu stellen, kann in der
Bereitstellung von Gesprichsangeboten seitens der Mit-
arbeiterinnen und Mitarbeiter zur Verarbeitung von
medialen Erlebnissen bestehen.

Nach wie vor wird bei Jugendlichen ,personales An-
gebot“ mit glaubwiirdigen Mitarbeiterinnen und Mit-
arbeitern, die zur Diskussion mit Jugendlichen eben-

so wie zum gegenseitigen Lernen und Verstehen be-
reit sind, hoch geschitzt. Eine schwierige Aufgabe hier-
bei ist es, dass Jugendliche auf Angebote kirchlicher
Jugendarbeit tiberhaupt aufmerksam werden, von ih-
nen angesprochen und erreicht werden. Will man die-
sem Anspruch nachkommen, so impliziert er, um Ju-
gendliche in ihren Welten abzuholen, zum gegen-
wirtigen Zeitpunkt auch, sie in ihren Medienwelten
abzuholen.

Eine neue Form der Kontakt- und Kommunikations-
arbeit mit Jugendlichen ist hierzu gefragt. So konnte
beispielsweise web basierte und telekommunikative
Kommunikation mit persoénlichen face to face Gespri-
chen verkniipft werden. Aus Sicht der Autorin kon-
nen direkte soziale Kontakte durch computerisierte
Kontakte nicht ersetzt werden. Menschliche Liebe,
Wirme und Anteilnahme kann nicht von PCs geleis-
tet werden. Technik kann allerdings, wie es die Ver-
gangenheit hiufig gezeigt hat, vieles erleichtern und
Arbeit unterstiitzen. In diesem Sinne erscheint die
Anwendung und Nutzung multimedialer Angebote
sinnvoll und berechtigt.

Entgegen manchen Aussagen, Internetprisenz kirch-
licher Angebote fordere die Vereinzelung von Jugend-
lichen vor dem Computer, die nicht noch zusitzlich
unterstiitzt werden soll, soll das Argument der Teil-
habe gesetzt werden. Menschen kénnen durch das
Internet auf Angebote stoflen, die fiir sie Bedeutung
haben und sie zur Teilnahme an religiésen Veran-
staltungen und zu neuen Glaubenserfahrungen er-
mutigen. So stellt wohl heute auch nahezu niemand
mehr die anfangs viel thematisierten Rundfunk- und
Fernsehuibertragungen von Gottesdiensten in ihrer
religiosen Bedeutung fur Gliubige in Frage. Die Teil-
habe von unzihligen Gliubigen an Fernsehbildschir-
men an den Feiern im Petersdom zum Weihnachts-
und Osterfest ermdéglichen wohl unwidersprochen
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vielen Glaubigen auf der ganzen Welt tiefe Glau-
benserfahrungen. Nicht vergessen werden sollte
auch, dass Medienangebote Jugendliche auch zur Teil-
nahme an Veranstaltungen mit Prasenzcharakter mo-
tivieren kénnen.

Befihigung zur Ubernahme von Verantwortung

Kirchliche Jugendarbeit will Jugendliche zur Mitbe-
stimmung und Ubernahme von Verantwortung in Kir-
che und Gesellschaft befihigen. Neue Medien bieten
neue Formen der Mitbestimmung in unserer Gesell-
schaft. Websites erméglichen auf eigene Belange welt-
weit aufmerksam zu machen und weltweit tiber The-
men und Fragen zu kommunizieren. Jugendliche er-
leben Diskussionen und erfahren die Auswirkungen
ihres Handelns durch Reaktionen ihrer Gegeniiber.
Jugendliche konnen sich bei der Gestaltung von Me-
dien in Verbindung mit christlicher Wertorientierung
und Inhalten als Akteure und Handelnde sowohl in
katholischer Kirche als auch nach auflen erleben.

Hilfen zur Alltagsbewiltigung

Katholische Jugendarbeit soll Jugendlichen zur Bewil-
tigung ihres Lebensalltags Kompetenzen zur Verfii-
gung zu stellen. Mediensozialisation und Mediener-
fahrungen beeinflussen das Leben von Kindern und
Jugendlichen und bestimmen ihre weitere Lebensge-
staltung mit. Jugendliche sind stindig von Medien
umgeben und eine Welt ohne Medien und Medie-
neinfluss ist nicht mehr vorstellbar. Hier benétigen
junge Menschen Hilfen zur Verarbeitung und Bear-
beitung ihrer Erlebnisse, fiir die Raum zur Verfiigung
gestellt werden kann. Auch wenn die These richtig
ist, dass es immer Medien als Zeichen der Vermitt-
lung und Verstindigung von Menschen gegeben hat
und es deshalb keiner spezifischen Medienpiddagogik
bedurfte, so haben sich dennoch Verinderungen er-
geben. Beispielsweise haben sich die weltumspannen-
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de Dimension, die Schnelligkeit, die Verkniipfung und
die Datenspeicher erheblich geindert, was sich auf
den Alltag und veridnderten Verarbeitungsnotwendig-
keiten bei den Jugendlichen auswirkt.

Ermoglichung von Dialog

Unsere heutige Gesellschaft zeigt verinderte Kommu-
nikationsgewohnheiten von Jugendlichen auf. Da Kir-
che Ort des Dialogs und der Kommunikation mit Ju-
gendlichen sein soll, bietet sich an, die verdnderten
Kommunikationsgewohnheiten von Jugendlichen auf-
zugreifen und diese fiir Auseinandersetzung und ge-
genseitige Weiterentwicklung zu nutzen. Die Kom-
munikation per Neuen Medien erméglicht weltweite,
mehrsprachige Dialoge verschiedener Kulturen und
Milieus.

Plurales Angebot fiir Jugendliche

Warum soll gerade die Kirche und nicht die Schule
oder der Betrieb ,Medienlernen“ ermdglichen? Diese
Frage miisste wohl priziser heiffen, warum soll Kir-
che neben Schule und Betrieb auch ein Angebot zur
Verfiigung stellen. Eine schlichte - subjektive - Ant-
wort konnte vielleicht lauten: Weil es beim Begriff
Medienlernen nicht nur um technische Kompetenz,
sondern um ganzheitliches Verstehen geht. So kommt
es vielleicht immer mehr darauf an, mit Jugendlichen
Medienerfahrungen zu machen und ihre Erfahrun-
gen, Erlebnisse, Emotionen und Veridnderungen auf-
zugreifen und im Rahmen ihrer gesamten Lebenser-
fahrungen einzuordnen und mit thnen zu bearbeiten.
Jugendliche brauchen Menschen, die diese Erfahrun-
gen mit ihnen teilen - frohe und traurige Erfahrungen
- Kompetenzerfahrungen und Versagenserlebnisse. Sie
brauchen Gesprichsmoglichkeiten iiber ihre Medien-
erfahrung, sie brauchen Anregungen fur alternative
Medienerfahrungen und fiir ihre Teilhabe an Medien.

Silke Elzenbeck
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Geschlechtsspezifische
Aspekte im
Medienverhalten

Erkenntnisse aus einer
Ldngsschnittstudie des
Deutschen Jugendinstituts

Bei Midchen und Jungen geht es im Kontext ihrer
Identititsentwicklung vor allem darum, die Suche nach
Frauen- und Minnerbildern in den Medien mit den
eigenen Vorstellungen und Erfahrungen zusammen-
zubringen. Thre Arbeit an den ,Themen des Lebens“
mittels ,Medien-Dramen“ beinhaltet die Auseinander-
setzung mit den mannigfaltigen Formen menschli-
chen Verhaltens.

Die Themen der 13- und 14-Jdhrigen sind dabei vor
allem die innere Ablosung von der Mutter, die Suche
nach dem Vater, der Wechsel zwischen Aufbruch und
Riickzug im Rahmen des mithsamen Abschiedes von
der Kindheit sowie die Freundschaftsbeziehungen.
Ferner geht es vor allem um die thematische Frage,
was heifdt es, eine Frau, bzw. ein Mann zu sein. Dabei
ist eine unterschiedliche, d.h. geschlechtsspezifische
Themen-Suche der 13- und 14-Jdhrigen festzustellen.

Die Jungen benétigen zuerst eine Zeit fiir die indivi-
duelle Auseinandersetzung mit ihrem Kérper; dem-
entsprechend orientieren

trum an Medien sowie Medieninhalten ein. Madchen
suchen in den Medien Impulse und Anregungen fiir
positive und negative Selbstbilder. Thr Interesse an
den oft kontriren Startypen zeigt, dass sie mehr als
die Jungen sowohl die ‘hellen’ als auch die ‘dunklen’
Seiten ihrer eigenen Gefiihle und Phantasien ent-
decken mochten. Die medienbezogenen Aktivititen
und kulturellen Praxen der Midchen sind mehr von
den Themen ,Beziehung* (Interesse an Beziehungs-
filmen) und ,Bewegung“ (Vorliebe fiir Tanz sowie
Tanz-Filme) geprigt.

Bei den Jungen geht es dagegen mehr um die The-
men Wettkampf sowie um das Kennenlernen der ei-
genen Stirken und Schwichen. Fiir beide Geschlech-
ter gilt, dass sie die Medien als Spiegel sowie als An-
regung und Provokation fiir ihre eigenen Entwick-
lungsschritte verwenden.

Fur Jungen und Midchen gilt, dass ihre Vertrautheit
mit den Medien Distanz und Kritik einschlief3t. Die
Suche der Jugendlichen nach ,ihren“ Themen in den
Medien schafft ein spezifisches (Medien-)Wissen, das
aber auch eine Distanz zu Medien sowie eine kritische
Haltung gegeniiber den Medien einschlieft. Die 13-
und 14-Jdhrigen kennen beispielsweise die Pro- und
Contra-Argumente ihrer Eltern und verwenden diese
auch in den Diskursen mit ihnen. Dies kann dann zur
Reflexion des eigenen Medienverhaltens beitragen, wie
es in den Aussagen der vom DJI befragten Jugendli-
chen immer wieder zum Ausdruck kommt.

Dr. Ekkehard Sander
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Middchen, Jungen und
Neue Medien

Praxiserfahrungen aus dem
Internetcafé N4Y in Liineburg

Das Internetcafé ,Net for Youth“ (kurz ,N4Y“) ist eine
Anlaufstelle fiir Jugendliche und junge Erwachsene
im Alter von 15 bis 25 Jahren, die einen Ausbildungs-
platz suchen, aber iiber Angebote, z.B. des Arbeits-
amtes (Berufsberatung), nicht erreicht werden kén-
nen. Gefordert wird das N4Y von der Berufsberatung
des Arbeitsamtes Liineburg sowie der Stadt Liineburg
unter Trigerschaft der Ausbildung & Arbeit GmbH,
Zweigstelle Liineburg. Insbesondere sozial benachtei-
ligten und lernschwachen Jugendlichen und jungen
Erwachsenen soll mit diesem niederschwelligen An-
gebot unterhalb des Hilfeangebotes der Berufsbera-
tung geholfen werden, eine betriebliche Ausbildung
oder eine Titigkeit im ersten Arbeitsmarkt aufzuneh-
men. Im Gegensatz zur aufsuchenden Sozialarbeit
wird den Midchen und Jungen im N4Y ein Treff-
punkt geboten, in dem sie sich mit Gleichgesinnten
iiber ihre personliche und berufliche Situation aus-
tauschen konnen.

Das Medium Computer bietet dabei die Mdglichkeit,
die genannte Zielgruppe besser zu erreichen. Das
Chatten und Surfen im Internet besitzt mittlerweile
einen hohen Stellenwert und stellt fiir die Jugendli-
chen einen fast unwiderstehlichen Anreiz dar. Die
leichte Bedienbarkeit ermdglicht auch lernschwachen
Jugendlichen eine Nutzung dieses Mediums. Der Zu-
gang zum Internet ist jedoch fiir Madchen und Jun-
gen ohne eigenes Einkommen oft nicht realisierbar.
Durch die kostenlose Einfithrung in die Email- und
Onlinekommunikation und die Nutzung des Inter-
nets zur Ausbildungsplatz- und Jobsuche kann eine
sozialpidagogische Einflussnahme tiber das Medium
PC/Internet ermoglicht werden.

Rahmenbedingungen

Das Internetcafé N4Y befindet sich im Obergeschoss
des Jugendzentrums in der Innenstadt Lineburgs
und wird von zwei hauptberuflichen Sozialpidago-
ginnen und mehreren Honorarkriften betreut. Es
wird dhnlich wie das Jugendzentrum iiberwiegend
von ausldndischen Jungen genutzt (und nur von re-
lativ wenigen deutschen Jugendlichen). Der Mid-
chen-/Frauenanteil (deutscher und nichtdeutscher
Herkunft) liegt bei ca. 15%. Dennoch wird hier der
Versuch unternommen, geschlechtsspezifische
Aspekte im Umgang mit den Neuen Medien zu be-
schreiben, auch wenn die Ergebnisse aufgrund der
speziellen Zielgruppe und dem verhiltnismiflig ge-
ringen Anteil an weiblichen Besuchern nicht verall-
gemeinerbar sind.
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Angebotsformen

Die Zielsetzungen des Internetcafés werden tiber zwei
verschiedene Angebotsformen umgesetzt:

1. Lernbereich

Der Lernbereich wird in den Nachmittagsstunden (14
- 18 Uhr) angeboten und beinhaltet die Einfithrung
und Unterstiitzung im Umgang mit den modernen
Kommunikationsmedien: Die Jugendlichen erlernen
Grundziige wichtiger PC-Programme wie z.B. MS-
Word fiir das Anfertigen von Bewerbungen und er-
halten eine Einfithrung in die Nutzung des Internets.
Die vermittelten Wissensinhalte unterstiitzen dabei ein
auf die Jugendlichen abgestimmtes Bewerbungstrai-
ning, um die Chancen der Vermittlung Jugendlicher
in einen Ausbildungsplatz zu erhshen.

2. Offener Bereich

Der offene Bereich wird in den Abendstunden (18 - 20
Uhr) angeboten und beinhaltet das freie Chatten und
Surfen im Internet, u.a. zu ausbildungsrelevanten The-
men. Die Jugendlichen erhalten hier aber auch die Gele-
genheit, eigenen Interessen nachzugehen. Der Umgang
mit dem Internet wird dabei so wenig wie moglich regle-
mentiert. Die Nutzung wird von den hauptamtlichen
Sozialpidagoginnen beaufsichtigt. Die padagogischen
Mitarbeiter mit besonderen Medienkenntnissen stehen
ebenfalls bei Anwendungsproblemen zur Verfiigung.

Geschlechtsbezogene Aspekte im Umgang mit
Neuen Medien

Auf die geringe Nutzungsquote des Internetcafés N4Y
durch Midchen und junge Frauen ist bereits oben
hingewiesen worden. Aus unserer Sicht ist dies je-
doch weniger auf die zdgerliche Nutzung der Neuen
Medien durch diese Zielgruppe zuriickzufiihren als
vielmehr auf die enge Bindung an das Jugendzen-
trum, welches hauptsichlich von Cliquen minnlicher
(auslandischer) Jugendlicher besucht wird. Nach un-
seren Beobachtungen nutzen die Midchen den Com-
puter und das Internet nicht weniger kompetent als
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die Jungen. Sie unterscheiden sich von den minnli-
chen Nutzern lediglich in der Art des Umgangs mit
den neuen Kommunikationsmedien. Dabei muss na-
tirlich berficksichtigt werden, dass die Teilnehmer/
innen freiwillig in das Internetcafé kommen und so-
mit generell kaum Jugendliche erreicht werden, die
eine gewisse Scheu oder gar Abneigung gegeniiber
dem Medium Computer haben.

Der Lernbereich wird verhiltnismiRig haufig auch von
Midchen besucht (ca. 30 - 40% aller Teilnehmer).
Intensiv wird dieser Bereich genutzt, um freie Ausbil-
dungsstellen zu suchen und Bewerbungen fiir Aus-
bildungsplitze zu schreiben. Hier wird beobachtet,
dass die Kenntnisse der Midchen in der Textverarbei-
tung im Allgemeinen besser sind als die der Jungen.
Von Bedeutung ist das geschlechtsspezifische Rollen-
und Berufswahlverhalten: Mddchen und junge Frau-
en (insbesondere die Nutzerinnen des N4Ys) streben
in erster Linie eine Ausbildung in Biiro- und Dienst-
leistungsberufen an. Unsere Teilnehmerinnen besu-
chen daher nach dem Real- oder Hauptschulabschluss
in der Regel die Handelsschule, wo sie den Umgang
mit Textverprogrammen bereits erlernen. Dagegen
haben gerade Jungen mit oder ohne Hauptschulab-
schluss, die vielfach einen gewerblich-technischen
Beruf anstreben, hiufig Probleme mit dem Verfassen
eines Briefes oder Bewerbungsschreibens am PC.

Im offenen Bereich des Internetcafés stellen die Mad-
chen stets die Minderheit dar. Hier ist auffillig, dass
sie das Internet hauptsichlich nutzen, um zu chatten
oder E-Mails und (kostenlose) SMS zu versenden. Die
Kommunikation mit Freunden und Freundinnen oder
auch anonym im Chatroom steht eindeutig im Vorder-
grund. Sie gehen dabei in der Regel zielgerichtet vor.
Die Jungen nutzen das Internet ebenfalls gerne als
Kommunikationsmedium (Chatten, E-Mail, Free-SMS).
Dariiber hinaus machen sie jedoch stirker Gebrauch
von den vielfiltigen Moglichkeiten, die das Internet bie-
tet: Sie suchen nach Informationen zu Themen, die sie
gerade interessieren (z.B. Autos, Sport, Handys oder
Popgruppen). Dieses zusitzlich tun Midchen zwar
auch, jedoch in geringerem Umfang. Jungen zeigen
ein stirkeres Interesse an E-Commerce-Angeboten
(elektronische Verkaufsplattformen) im Internet, wie
z.B. ,Ebay“ (virtuelles Auktionshaus), an dem Down-
load von Dateien (Musik - MP3, Spiele, Videos) und
versuchen dariiber hinaus immer wieder, auch verbo-
tene Grenzen zu iberschreiten, indem sie z.B. Inter-
netseiten mit pornografischen Inhalten aufrufen. Die
minnlichen Nutzer des Internetcafés verlangen daher
in der Regel nach intensiverer Betreuung und Beauf-
sichtigung durch die pidagogischen Mitarbeiter. Wih-
rend Midchen durchaus die Moglichkeiten, die das In-
ternet bietet, intensiver nutzen kénnten, miissen Jun-
gen oftmals in ihre Grenzen verwiesen werden.

Im Hinblick auf die Nutzung der Neuen Medien durch
Midchen und junge Frauen lisst sich festhalten, dass
diese sich stark an weiblichen Vorbildern orientieren.

Midchen sind durchaus in der Lage sind, einen IT-
Beruf zu erlernen, doch oft kann eine gewisse Hemm-
schwelle beobachtet werden. Diese driickt sich u.a.
im Hinterfragen der eigenen Fihigkeiten aus: Haufig
schitzen Midchen und junge Frauen ihre personli-
chen Kompetenzen im Hinblick auf die Neuen Medi-
en zu gering ein. Vergleichsweise ungehemmt gehen
Jungen auf diese Technik zu.

Vorbilder schaffen Zukunft! Wenn die Bestrebungen,
Midchen und junge Frauen noch mehr in die Infor-
mationstechnologie einzubinden, Erfolg haben sollen,
muss dafiir gesorgt werden, dass weibliche Vorbilder
(z.B. Frauen als Ausbilderinnen im IT-Bereich) an-
sprechbar sind. Mit dieser Aussage ist gemeint, dass
Midchen und junge Frauen sich an padagogischen Vor-
bildern orientieren, Mut fassen und sich der neuen
Herausforderung stellen und bemerken, dass die Neu-
en Medien ebenfalls fiir Frauen spannende und inter-
essante Arbeitsfelder sind. Das Aufbrechen tradierter
Rollen (im beruflichen Leben) ist ein weiterer Ansatz-
punkt fur die stirkere Einbindung von Midchen und
jungen Frauen in den Bereich der Neuen Medien.

Katrin Brusek

Anja Thiemann

- Piadagogische Mitarbeiterinnen im
Internatcafé N4Y, Liineburg -
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Wer schon hat,
dem wird gegeben!

Medienkompetenz:
Ein Schliissel zu sozialer
Chancengleichheit

Multimediale Einfliisse prigen unsere westliche Ge-
sellschaft und Kultur in einem bisher unbekannten
Ausmaf. Sie sind ein nicht mehr wegzudenkender
Bestandteil unserer privaten und beruflichen Welt.
Neue Informations- und Kommunikationstechnologi-
en dienen sowohl der Freizeitgestaltung als auch dem
Transport von Normen, Werthaltungen und Weltan-
schauungen. Gleichzeitig schaffen Internet und Mul-
timedia neue Bildungs- und Erfahrungsméglichkei-
ten, die wiederum die Chance zur Entwicklung not-
wendiger Schliisselkompetenzen auf dem Weg zu ei-
ner Informations- und Kommunikationsgesellschaft
beinhalten.

Im Kontext Jugend und Neue Medien' stellt sich die
Frage, wie Jugendliche an der Entwicklung zu einer
multimedialen Gesellschaft beteiligt sind bzw. betei-
ligt werden?

Zunichst einige Zahlen: Lt. der 13. Shell Jugendstu-
die 2000 besitzen 30% aller Jugendlichen einen ei-
genen Computer, etwa 25% haben einen Computer,
den jemand anderes mitbenutzt, 44% besitzen kei-
nen eigenen Computer. Von den Jugendlichen, die
einen Computer besitzen, stammt die Mehrheit aus
gebildeten Elternhiusern. Auch ist ihr Interesse an
der neuen Technik grofer als das der Jugendlichen
aus Schichten mit geringerem Bildungsniveau.” Dies
belegt auch das Nutzungsverhalten: Mindestens ein-
mal die Woche nutzen 20% der Haupt-, Real- und
Fachschiiler ihren PC, bei den Gymnasiasten und
Studenten sind es jedoch 60%.> Hinsichtlich der Nut-
zung des Internets gibt es kompatible Ergebnisse:
,Jugendliche, deren Elternhaus der gehobenen Bil-
dungsschicht zuzurechnen ist, erkliren hiufiger, das
Internet zu nutzen (45%) als Jugendliche, deren El-
tern der mittleren (25%) oder unteren Bildungs-
schicht (16%) angehéren.“* Konkreter: Berufstitige,
auszubildende, nichtberufstitige und arbeitslose Ju-
gendliche nutzen das Internet generell zu unterpro-
portionalem Anteil, Studenten dagegen nutzen es
iiberproportional.’

Allein der Blick auf diese wenigen Zahlen und Beob-
achtungen lasst den Verdacht zu, dass im Bereich des
Umgangs mit Neuen Medien Jugendliche aus geho-
benen Bildungsschichten oder anders gesagt, mit we-
niger sozialen Benachteiligungen® hinsichtlich der
Chancen, an der modernen Kommunikationsgesell-
schaft zu partizipieren, eine bessere Ausgangspositi-
on besitzen.
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Die im Rahmen der Medienkompetenz benachteilig-
ten Jugendlichen werden angesichts einer Arbeitswelt,
in der der Umgang mit Informations- und Kommuni-
kationstechniken zu einem entscheidenden Erfolgs-
faktor wird, einen schweren Stand haben. Denn auch
in der Arbeitswelt wird die Halbwertszeit des Wis-
sens immer kiirzer und der rasante technische Fort-
schritt in vielen Bereichen und Berufen erfordert mehr
und mehr die lebenslange Anpassung an neue Ent-
wicklungen, vorrangig im multimedialen Sektor.

In Anbetracht eines scheinbar unumkehrbaren Pro-
zesses der Entstehung einer Informations- und Kom-
munikationsgesellschaft legt sich aufgrund der bishe-
rigen Beobachtungen die Vermutung nahe, dass sozi-
al besser gestellte und gebildete Jugendliche giinsti-
gere Moglichkeiten zur Aneignung neuer Medien ha-
ben und eher Medienkompetenz erwerben koénnen,
da sie von vornherein schon besser ,ausgestattet” sind
als Jugendliche mit sozialer Benachteiligung. D.h. wer
schon hat, dem wird auch noch gegeben und soziale
Ungleichheiten werden weiter verschirft. Dies zumin-
dest solange, wie die flichendeckende Computerisie-
rung der Gesellschaft nicht vollzogen ist.

Was ist zu tun? Umgang und Kompetenz in der An-
wendung neuer Medien zu erlernen ist eine nicht zu
unterschitzende Aufgabe fiir die allgemeine und be-
rufliche Bildung. Die Fahigkeit, mit Informations- und
Kommunikationsmitteln gezielt, kompetent und auch
kritisch umzugehen ist in einer Zeit, in der durch
technischen Fortschritt die Anforderungen im Beruf
und auch im privaten Alltag weiter steigen, von gro-
Rer Bedeutung. Vor allem der Bildungssektor hat die
Aufgabe, hier unterstiitzend zu wirken. Der Initiativ-
kreis Bildung der Bertelsmann Stiftung empfiehlt in
seinem Memorandum ,Zukunft gewinnen - Bildung
erneuern” von 1999 Schritte zur Férderung des Ein-
satzes neuer Medien in unserem Bildungssystem. Zur
weiteren Diskussion des Themas seien diese Schritte
hier kurz vorgestellt’:

Zugang zum Internet schaffen. Wenn die neuen Bil-
dungsmoglichkeiten ausgeschopft und soziale Aus-
grenzung vermieden werden sollen, miissen alle Schii-
lerlnnen und Studierenden in ca. fiinf Jahren freien
Zugang zum Internet erhalten.

Finanzierung erméglichen. Ziel ist eine ausgewogene
Finanzierung in einem Bildungsbiindnis, in dem die
Lasten verteilt sind: Vereinbarungen zwischen dem
Bildungssystem und der Telekommunikationsindu-
strie. Allianzen zwischen Bildungseinrichtungen und
Soft- und Hardwareherstellern. Ein Staatsfonds, ge-
bildet durch einen ,Computerpfennig”. Auf dieser
Grundlage kénnten Eltern und Studierende subven-
tionierte Preise fiir Computer moglicherweise selbst
tragen.

Medienkompetenz vermitteln. Alle Kinder sollten zu-
kiinftig das Verstidndnis der Bildersprache und die Fi-
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higkeit, in den vernetzten Systemen zu navigieren,
mit derselben Sorgfalt erwerben wie die Kulturtechni-
ken Lesen, Schreiben und Rechnen. Hierfiir muss in
den Lehrplinen Platz geschaffen werden.

Wissen verfiigbar machen. Fiir die Bildung niitzliche
Informationen des Internets miissen in Web-Biblio-
theken aufbereitet und durch Bildungsserver nutzer-
freundlich bereitgestellt werden. Verlage sollten Lern-
software anbieten und Schulen die Freiheit bekom-
men, Lehrmittel nach ihrer Wahl zu beziehen.

Neue Medien als Wissenswerkzeug etablieren. Damit
die Potentiale der Neuen Medien ausgeschopft wer-
den kénnen, miissen sie in allen Fichern und Diszi-
plinen eingesetzt und die Entwicklung mediengerech-
ter Fachdidaktiken sichergestellt werden.

Uber das Bildungssystem Schule hinaus sind diese
Schritte notwendigerweise auch in die auferschuli-
sche Jugendbildung, hier speziell die kirchliche Ju-
gendbildung zu tbersetzen. Alle drei klassischen Er-
scheinungsweisen kirchlicher Jugendarbeit (pfarrliche,
verbandliche und offene Jugendarbeit) stehen vor der
Aufgabe, im Sinne der sozialen Chancengleichheit Ju-
gendlichen Zugangsmoglichkeiten zu neuen Medien
zu erdffnen. Der mégliche Vorwurf, durch einen in-
tensivierten Umgang mit Neuen Medien geschehe kei-
ne ganzheitliche Férderung, die wesentliches Element
jeder kirchlichen Jugendbildung ist, relativiert sich hin-
sichtlich des nicht zu leugnenden Faktums, dass Neue
Medien als Mittel zum Zweck ganzheitlicher Bildung
unumkehrbar an Relevanz ge-
winnen. Sie sind neben an-
deren Kompetenzen ein wei-
terer Schliissel zur sozialen
Chancengleichheit und damit
auch Auftrag an alle Formen
kirchlicher Jugendarbeit, ei-
nen Zugang zu ermdglichen
und diesen personell, finan-
ziell und rdumlich abzusi-
chern.

Christian Gerdes
- Referent beim Bischéflich Miinsterschen Offizialat -

1 Fir diesen Beitrag wurde aus dem Bereich der Neuen Medien als
Beispiel der Computer und das Internet ausgewihlt. Weitere Medi-
en bleiben unberiicksichtigt.

2 vgl. Deutsche Shell (Hrsg.), Jugend 2000, Opladen 2000, S. 199-
201, (Shell-Jugendstudie 2000)

3 vgl. Freizeit-Forschungsinstitut British-American Tobacco (B.A.T))
(Hrsg.), Horst W. Opaschowski, Die multimediale Zukunft. Analy-
sen und Prognosen, Hamburg 1996, S. 35

4 Shell-Jugendstudie 2000, S. 202

5 vgl. ebd.

6 soziale Benachteiligung im Sinne einer defizitiren Sozialisati-
on in Schule und Ausbildung, Berufsleben und sonstiger Um-
welt.

7 vgl. Initiativkreis Bildung der Bertelsmann Stiftung, Zukunft gewin-
nen - Bildung erneuern: Memorandum, Giitersloh 1999, S. 26-27

In & Out
Was bei Kids angesagt ist

Einen wichtigen Aufschluss iiber ,die heutige Ju-
gend“ geben ... die Angaben der Jugendlichen,
was sie selber in ihrer Freizeit am hiufigsten
machen. Dabei ergeben sich zwischen den Al-
tersstufen, den Geschlechtern und den sozialen
Gruppen bemerkenswerte Unterschiede.

Zwischen den Geschlechtern fillt auf, dass es Ak-
tivititen gibt, denen zumeist nur eines der beiden
Geschlechter nachgeht. So bilden Computerspiele
eine Domine méinnlicher Jugendlicher, die auch
deutlich hiufiger im Internet surfen und sich in
der Freizeit ofter Videos und DVDs anschauen.
Weibliche Jugendliche sind dagegegn diejenigen,
die sich gerne stylen und oft shoppen gehen.

Zwischen den Altersstufen gibt es dhnlich gravie-
rende Unterschiede. Die Kids im Alter von 12 bis
14 Jahren sehen hiufiger fern, spielen im Ver-
gleich sehr oft Computer, hingen einfach nur rum
oder machen in ihrer Freizeit mehr oder weniger
locker organisierten Sport. Altere Jugendliche tref-
fen sich hingegen hiufiger mit Leuten, gehen ent-
sprechen ofter in Kneipen, genauso wie das Sur-
fen im Internet mit dem Alter zunimmt. Mit an-
deren Worten verschieben sich die Interessen der
Jugendlichen, die mit zunehmenden Alter selte-
ner Zeit daftir haben, vor dem Fernseher abzu-
hingen und daneben noch am Computer sich die
Zeit mit Spielen zu vertreiben. (...)

Hauptschiilerinnen und -schiiler sind bei den
Schulformen die auffilligste Gruppe. Sie beschif-
tigen sich verhiltnismiRig viel mit Computer
(39%), Fernsehen (69%) und Videos (25%) und
nichts tun ist bei fast einem Drittel von ihnen
sehr beliebt. Indes ist sich mit Leuten treffen,
Disco, Surfen im Internet, Biicher lesen und Shop-
pen eher nicht bei Hauptschiilerinnen und schii-
ler angesagt. Vor allem die beiden Punkte Surfen
im Internet und Biicher Lesen sind zusammen-
genommen wichtig. Hier zeichnet sich ab, dass
Hauptschiilerinnen und -schiiler den Anschluss
an die moderne Kommunikationswelt im Ver-
gleich zu den anderen Schiilerinnen und Schii-
lern eher verpassen und auch in der Wissensge-
sellschaft durch mangelndes Interesse am Lesen
eher schlechter abschneiden werden.

aus: Jugend 2002 - 14. Shell Jugendstudie, Deutsche
Shell (Hg.), Konzeption und Koordination: Klaus
Hurrelmann, Mathias Albert in Arbeitsgemeinschaft
mit Infratest Sozialforschung, Fischer Taschenbuch
Verlag, Frankfurt 2002
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Miteinander statt
gegeneinander

Medienarbeit: Ein dialogischer
Kommunikationsprozess

,Lasst uns Medienarbeit machen! Alle haben bereits
eine Webseite, nur wir nicht! Macht mal schnell et-
was!“ Professionelle Medienarbeit - ein ,Dauerbren-
ner - Thema“ mit vielen Facetten und unterschiedli-
chen Akzenten in verschiedenen Feldern katholischer
Jugendarbeit stellt so manche Mitarbeiter immer wie-
der neu vor Herausforderungen. Optimale Technik
und dennoch nicht der gewiinschte Erfolg - gute Ide-
en und fehlende Technik - der Weg in die Medienar-
beit kann als ein Weg mit vielen Fallen, aber auch
Chancen, als des einen Freud, des anderen Leid be-
schrieben werden! Der nachfolgende Artikel mochte
einige AnstéfRe geben, wie Medienarbeit in Einrich-
tungen angegangen werden kann, dass sie nicht zum
Alptraum wird, sondern Spafl macht und Erfolg bringt.
Medienarbeit soll dabei als ein Prozess mit mehreren
Schritten beschrieben werden.

Medien sind nicht gleich Medien

Als eine Grundaufgabe von Einrichtungen, die Medi-
enarbeit in ihrem Arbeitsfeld intensivieren wollen,
scheint es notwendig, den eigenen Medienbegrift zu
kliren. Denn wenn wir heute von Medien und Medi-
ennutzung sprechen, impliziert sich damit nicht
zwangsliufig eine gleiche inhaltliche Aussage. Medi-
en sind nicht gleich Medien. Eine Vielzahl an Fakto-
ren, in denen sich das Themenfeld ,Medien“ bewegt,
ladt zum Nachdenken ein. So ist vorab bereits der
Begriff Medien in sich extrem vielfiltig. Es mischen
sich Systeme mit Produkten, technische Mittler mit
Anwendungsformen und Geriten, die alle zugleich
als Medien bezeichnet werden.
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Gleiches gilt fiir den Medienbegriff: Verwenden wir
einen erweiterten Medienbegriff, so findet ein Grof3-
event hier ebenso seinen Platz wie ein erlebnispad-
agogischer Jugendkreuzweg. Gehen wir von einem
engeren Medienbegriff aus - bewegen wir uns in
der Multimedia - Welt von Internet, PC, Handys,
Film und Fernsehen. Unter Multimedia als Verkniip-
fung verschiedenster Medien zeigen sich dann eben-
falls wieder scheinbar grenzenlose Anforderungen
auf und Neue Medien stehen als ein Inbegriff fiir
nahezu unbegrenzte Informations- und Datenfiille,
fur scheinbar endlose Speicherkapazitit und Pri-
sentation.

Verstindigung im pluralen Feld

Durch eine Verstindigung auf einen gemeinsamen
Medienbegriff kann unterschiedlichen Erwartungen
und Zielvorstellungen, die in Folge des Begriffs asso-
ziiert werden, entgegen gewirkt werden. Bei der Kli-
rung sollten auch das eigene Selbstverstindniss und
die eigene Einstellung zu Medien sowohl im person-
lichen Lebensalltag als auch im entsprechenden Feld
der Jugendarbeit sowie im Hinblick auf die Zielgrup-
pe Jugendliche tiberpriift werden, da sie gelegentlich
doch auch als Mafistab fiir andere vorausgesetzt wer-
den.

Eine Beriicksichtigung verschiedener Theorien eben-
so wie eine vergleichende Betrachtung der medien-
pidagogischen Diskussion kann fiir eine Diskussion
und Klirung des eigenen Medienbegriffs und der ei-
genen Medienarbeit wichtig und hilfreich sein. Ver-
schiedenste Richtungen mit verschiedensten Prigun-
gen haben Wurzeln hinterlassen, die aufgrund ihres
Fortdauerns bis heute immer mehr geworden sind
und sich in heutigen Aspekten von verschiedenen
Medientheorien widerspiegeln. Hierbei soll auch nicht
vergessen werden, dass auch der Wunsch nach Medi-
enarbeit einem bestimmten gesellschaftlichen Para-
digma und Gesellschaftszustand entspringt und be-
stimmten gesellschaftlichen Zielvorstellungen unter-
liegt, die es aufzuhellen gilt.

Der Begriff ,Medienkompetenz“
in der Medienpidagogik

Die vielleicht zentrale Aufgabe im
Rahmen eines gemeinsamen Me-
dienprozesses ist die Ausdifferen-
zierung von gemeinsamen Zielen.
Hierbei sollen zum mdglichen Ziel-
begriff der ,Medienkompetenz“ ei-
nige Anmerkungen gemacht wer-
den. ,Medienkompetenz*“ ist zu ei-
nem Schliisselbegriff in der medi-
enpidagogischen Diskussion, die
sich im Wesentlichen mit der Ge-
schichte, den Ursachen, Wirkun-
gen und Funktionen von Medien
sowie dem Umgang und den Be-
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wiltigungsmoglichkeiten der Mediatisierung durch
den Menschen beschiftigt, geworden. Die Vorstel-
lungen, was sich hinter dem Begriff verbirgt und
wie er sich inhaltlich fiillen lisst, sind ebenfalls je
nach eigener Philosophie und Zielrichtung sehr man-
nigfaltig. Der Medienkompetenzbegriff ist insofern
ebenfalls Produkt der eigenen Anschauung, der,
wenn er verwendet wird, geklirt und anschlieRend
mit tiberprifbaren Indikatoren gefiillt werden sollte.
Dieser Prozess ist - so die Sicht der Autorin - bei
einem demokratischen Verstindnis mit den Zielgrup-
pen gemeinsam zu entwickeln und inhaltlich abzu-
stimmen.

Zielgruppenorientierung

Auch bereits die Frage, wer die Zielgruppen sind, sollte
nicht als selbstverstindlich vorausgesetzt werden.
Denn schnell stellen sich Enttiuschungen ein, wenn
Mitwirkende von unterschiedlichen Zielgruppen aus-
gegangen sind, die sie mit Medienarbeit erreichen
wollen. Wihrend eine Seite vielleicht erwartet, sehr
viele medienkompetente Jugendliche - an welchen Fi-
higkeiten auch immer das in der Alltagspraxis zu mes-
sen ist, auszubilden, erwartet die andere Seite viel-
leicht eine Optimierung der Medienkompetenz ihrer
Mitarbeiter im Hinblick auf die Anwendung von Soft-
ware im Rahmen ihrer Arbeit.

Zielbeispiele

Fiur eine Medienkompetenz - Diskussion in der ka-
tholischen Jugendarbeit kann es sinnvoll sein, sich
allgemeine Ziele, die im Rahmen der katholischen
Jugendarbeit fiir die Zielgruppe Jugendlicher beste-
hen, zu vergegenwirtigen und ihre Unterstiitzung
durch Medienarbeit zu definieren. Intern wird in der
kirchlichen Jugendarbeit hier - greift man einmal In-
halte auf - hiufig von ,Foérderung allgemeiner perso-
naler und sozialer Kompetenzen“ gesprochen, entwick-
lungspsychologisch kénnten hier Begriffe wie , Forde-
rung der Identititsbildung“ oder ,Entwicklung des
Selbst“ stehen. Anbei finden sich einige einfache, will-
kiirliche Beispiele fiir im Kontext der Diskussion von
Medienkompetenz mogliche Zielvorstellungen am Bei-
spiel jugendlicher Entwicklung:

Teil 1: Beispiele fiir Férderung allgemeiner Fihigkeiten
Forderung von Ausdrucks- und Gestaltungsfihigkeit

« Nutzung von Medien zum Ausdriicken und Auf-
merksammachen auf eigene Belange
(Beispiele: Gestaltung von Homepages, Radiospots,
Fotostories, Zeitungsberichte in Verbindung mit
inhaltlichen Diskussionen)

« Nutzung von Medien zur Gestaltung von Dialogen
und gesellschaftlichen Prozessen
(Beispiel: Nutzung von internationalen Chats, Be-
teiligungsforen im Internet)

Férderung von Verantwortungsbewusstsein und
Selbstkontrolle

« Reflexion tiber eigene Freiheit und Selbstbestim-
mung in der Mediennutzung
(Beispiel: Beobachtung der eigenen Mediennut-
zung, Medienbiografie im Vergleich, Erkennen
eigener Medieninteressen und Vorlieben, Ent-
wicklung von Kriterien fiir die eigene Medien-
nutzung)

« Reflexion der Entstehung von Medieninhalten
und Medienprodukten
(Beispiel: Reflexion aktueller gesellschaftlicher
Phinomene anhand von Interessengruppen in
den Medien, Erkennen von Bruchstellen in den
Medien)

« Diskussion tiber Fragen des Medienschutzes
(Beispiel: Kennen lernen von Notwendigkeit und
Kriterien von Medienschutz, Reflexion von Medi-
enangeboten vor dem Hintergrund eigener Wert-
vorstellungen und eigener Fragestellungen)

Forderung von Urteils- und Entscheidungskompetenz

- Diskussion iiber Medieninhalte und Wirkungen von
Medien auf Rezipienten
(Beispiele: Diskutieren von Lieblingswebsites, Ver-
gleichen von Webinformationen)

« Auseinandersetzung mit Funktionen und Selbstver-
stindnis von Medien
(Beispiele: Uberpriifung von gesellschaftlichen
Funktionen von Medien, Diskussion von Macht von
Medien)

Forderung von kommunikativen Kompetenzen

« Mitwirkung bei vielfiltiger, weltweiter Kommuni-
kation durch Neue Medien
(Beispiele: Interkulturelle Kommunikation tber
Email, SMS, Chat iiber Grenzen hinweg)

 Austausch tiber Medieninhalte und Medienprodukte
(Beispiele: Sprach- und Deutungslernen mittels Me-
dien, gemeinsame Arbeit mittels oder tiber Inter-
net)
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Forderung von Kompetenzen gesellschaftlicher Mit-
bestimmung

« Moglichkeiten der direkten Meinungsiuflerung und
Einflussnahme auf die Diskussionskultur
(Beispiel: Einbringen eigener Inhalte auf qualifi-
zierten Websites / direkte Kommunikationswege
zu gesellschaftlichen Beteiligungsformen)

« Informationszugang als Voraussetzung gesellschaft-
licher Mitbestimmung
(Beispiel: Erlernen gezielter Informationsrecherche
als Voraussetzung fiir gezielte Argumentation; Ken-
nen lernen, Analyse und Vergleich von bedeuten-
den, meinungsbildenden Medien)

« Erkennen von verinderten gesellschaftlichen Bedin-
gungen durch Neue Medien
(Beispiel: Entwicklung der Privatsphire als 6ffent-
licher Raum) usw.

Teil 2: Beispiele fiir Forderung medienfachlicher Kom-
petenzen

Neben den allgemeinen Fihigkeiten kénnen medien-
fachliche Kompetenzen gefordert werden. Unter die-
ser Rubrik sind Kenntnisse, die den fachlichen Um-
gang mit Medien betreffen, zu verstehen. Es ist dabei
jedoch zu beriicksichtigen, dass die Abspaltung von
Sachkompetenz natiirlich nur eine Scheintrennung
darstellt, da im Kontext mit ihrer Anwendung eben-
falls obige Kompetenzen, wie kognitive Fertigkeiten,
gefordert und verlangt werden. Sachkompetenz for-
dert im giinstigen Fall immer personale und soziale
Kompetenz wie umgekehrt beispielhaft iiber zielge-
richtete Informationsrecherche und adiquate Kriteri-
en zur Prifung und Verwendung von Informationen
aus dem Internet sich Jugendliche neue Zuginge und
Zusammenhinge zur Technik und damit Sachkom-
petenz erschlieflen kénnen. Auch zum fachlichen Teil
sollen einige Inhalte genannt werden:

Technische Medienkompetenz

« Kompetenz in der Einrichtung, Benutzung und Ver-
kniipfung von Geriten wie Computer, Videokame-
ras etc.

- Einrichtung und Nutzung von Programmen, Soft-
ware etc.

Inhaltliche Medienkompetenz

« Wissen um eigene Mediensozialisation

+ Kenntnis der Bedeutung von Wirkung und Um-
gang mit Medien

« Wissen um Tendenzen in der Medienentwicklung

« Einordnung und Priifung von Neuerscheinungen
in der Medienwelt

« Einordnung von Nutzen fiir die eigene Medienti-
tigkeit usw. usw.

Um eine adiquate Systematisierung fiir die Definiti-
on der eigenen Ziele zu erhalten ist es wichtig, sich
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mit der Fachliteratur auseinander zu setzen und die
eigenen Vorstellungen abzugleichen. Verkiirzt kann
vielleicht hinsichtlich gemeinsamer Gesamtziele im
Bezug auf Medien in der katholischen Jugendarbeit
gesagt werden, dass es fiir die Lebens- und Alltagsbe-
wiltigung von Jugendlichen wichtig ist, dass sie ler-
nen, vor dem Hintergrund eines christlichen Men-
schen- und Weltverstindnisses persénlich gewiinsch-
te und gesellschaftlich relevante Informationen aus
den Medien zu erhalten, nach spezifischen Kriterien
auszuwerten, zu hinterfragen, aktiv zu nutzen und
nach bestimmten Zielen gestalten zu lernen. Jugend-
liche lernen im Idealfall Teilsegmente von Medien,
die ihre personliche Entwicklung beeinflussen, ken-
nen, verstehen und damit umzugehen. Sie eignen sich
Schliisselqualifikationen im Umgang mit Medien fiir
ihre personliche und berufliche Zukunft an und er-
halten hohere Moglichkeiten der gesellschaftlichen,
politischen und beruflichen Teilhabe.

Zirkel der Medienarbeit

Medienarbeit in katholischen Jugendeinrichtungen
kann entsprechend den vorherigen Aussagen, wenn
sie sich nicht kurzfristigen Paradigmen unterwerfen
will, als lingerfristiger, beteiligungsorientierter Lern-
und Qualititsprozess definiert werden, der stets re-
flektiert, tiberpriift und in seiner Zielrichtung korri-
giert werden sollte. Er sollte auf verschiedenen Ebe-
nen gefiithrt und abgestimmt werden.

Kompetenz von Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern

Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern in der katholischen
Jugendarbeit zeichnen sich durch persénliche und
fachliche Kompetenz aus. Medienarbeit als beteili-
gungsorientierter Prozess erfordert von den Mitarbei-
terinnen und Mitarbeitern hohe Lernbereitschaft, Of-
fenheit und eigene Medienkompetenz. Zur fachlichen
Kompetenz im Hinblick auf Jugendarbeit und Medi-
en sollen zwei inhaltliche Bereiche, die aus Sicht der
Autorin wichtig sind, herausgestellt werden:

Jugendpidagogische Kompetenz

Jugendpidagogische Kompetenz von Mitarbeiterinnen
und Mitarbeitern zeigt sich in der Kenntnis und Re-
flexion der Lebensbedingungen von Jugendlichen auf
dem Hintergrund theoretischer Grundlagen und in
der Benennung und Umsetzung entsprechender pid-
agogischer Konsequenzen. Die Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter wirken als Lernhelfer fiir Jugendliche und
ermoglichen ihnen Lernprozesse zur Férderung ihrer
Personlichkeitsentwicklung auf christlicher Grundla-
ge. Sie sollten hierzu Konzepte und Ansitze kennen,
erarbeiten und umsetzen.

Die pidagogische Herausforderung fiir die Mitarbei-
terinnen und Mitarbeiter in der katholischen Jugend-
arbeit kann darin liegen, sensibel wahrzunehmen, in
welcher Form sich die Mediatisierung der Jugendwelt
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auf die Jugendlichen, denen sie konkret in den ver-
schiedensten Feldern der Jugendarbeit begegnen, aus-
wirkt. Sie sollten erkennen, welche Kompetenzen und
Angebote die Jugendlichen speziell in diesem Bereich
zu ihrer personlichen personalen und sozialen Wei-
terentwicklung brauchen und ihnen diese Angebote
im Kontext christlichen Lebens ermdglichen.

Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter sollten in der Lage
sein, entsprechende Lernsituationen und Lernarran-
gements mit Aufforderungscharakter zur Arbeit mit
Medien zu schaffen und zu nutzen. Hier kann ein
zufilliges Gesprich tiber Lieblingsbands am Abend
genauso genutzt werden wie eine grofle Medienakti-
on. Es gilt fur Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter Si-
tuationen im eigenen Arbeitsfeld zu erkennen und
zu identifizieren, an denen ein Lernen des Umgangs
mit Medien moglich ist und dann entsprechend zu
reagieren. Vor diesem Hintergrund eriibrigen sich
auch die Fragen, ob Medienarbeit in der katholischen
Jugendarbeit eher in der Kleingruppe zur Gestaltung
einer Homepage erfolgen soll oder in der Forderung
der Auflendarstellung in Funk und Fernsehen liegt
oder ob doch beide Felder gefragt sind.

Medienspezifische Kompetenz

Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter sollten neben theo-
retischen und praktischen Grundlagen die aktuelle
Diskussion iiber Grundmechanismen, Funktionen
und Wirkungen von Medien in unserer Gesellschaft
kennen. Im Umgang mit Jugendlichen sollten sie sich
durch einen spezifischen Umgang mit den Medien
auszeichnen und Handlungsfelder in ihrem Arbeits-
feld erkennen, an denen Medienlernen mdoglich ist.
Technische Grundkenntnisse in verschiedenen Feldern
der Medienarbeit erleichtern die Einschitzung und
Erméglichung weiteren Vorgehens.

In diesem Zusammenhang soll auch auf Grenzen auf-
merksam gemacht werden. Kein Jugendarbeiter kann
den Umgang mit verschiedensten Medien beherr-
schen, kein Mitarbeiter kann alle gerade bei Jugendli-
chen beliebten aktuellen Programme in der Compu-
terwelt kennen und beherrschen; darum diirfte es auch
nicht gehen, aber worum es gehen kann, ist Offen-
heit, Lernbereitschaft, Diskussionsbereitschaft und
Interesse an den Themen und an der mediatisierten
Welt von Jugendlichen sowie die Bereitschaft, sich ge-
meinsam auf einen Prozess gegenseitigen Lernens
zu begeben. Hierbei ist auch das Aushalten von Un-
vollkommenheiten sowohl fiir Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter als auch fiir Jugendliche selbst eine Auf-
gabe. Gerade fiir den Medienbereich ist ferner die
Arbeit mit Kooperationspartnern sehr wichtig.

Technische Ausstattung
Eine grundlegende technische Ausstattung oder ein

unkomplizierter, niedrigschwelliger Zugang ist die Vor-
aussetzung fiir wirkungsvolle Medienarbeit mit Jugend-

lichen. Bei moglichen Anschaffungen sollte ein addqua-
ter Entscheidungsprozess fiir bestimmte Medien erfol-
gen, der ebenfalls von Zielvorstellungen mitbestimmt
ist. Es sollte bei Anschaffungen im direkten Umgang
von Jugendlichen mit Jugendlichen berticksichtigt wer-
den, dass Jugendliche an der Diskussion beteiligt und
der Prozess in seinen Auswirkungen fiir sie nachvoll-
ziehbar ist. Dabei soll auch bemerkt werden, dass
Wett“risten und Konkurrieren am PC ein fragwiirdi-
ges Verhalten im Sinne christlichen Miteinanders sein
kann. Technik soll im christlichen Sinn ein Mittel fiir
den Menschen - nicht Menschen ein Mittel der Tech-
nik sein. Um soziale Benachteiligungen abzubauen,
sollten jedoch gerade im Sinne einer christlich-sozia-
len Ethik in den Jugendeinrichtungen, die Zugang zu
Jugendlichen haben, die privat tiber keine Méglichkei-
ten zum Erlernen von Anwendungen und schlechten
Verarbeitungschancen verfiigen, aktuelle Mittler und
technische Gerite mit pidagogischen Angeboten zur
Verfligung stehen.

Medienarbeit - eine Chance

Greift man das Stichwort der Bedeutung von Medien-
kompetenz in der kirchlichen Jugendarbeit abschlie-
Rend nochmals auf, so kann festgestellt werden, dass
Medienkompetenz die Lebensqualitit von Jugendli-
chen im Sinne von mehr Selbstbestimmung und ge-
sellschaftlicher Beteiligung und Gestaltung von Ju-
gendlichen erhdhen kann. Das gibt der Medienarbeit
eine zwar nicht ausschliefRliche, aber dennoch bedeu-
tende Rolle und Funktion in katholischer Jugendar-
beit, die zumindest diskussionswiirdig scheint. Es sind
subjektive, aus der eigenen Erfahrung der Autorin und
der Auseinandersetzung mit verschiedenen Entwick-
lungen von Medienarbeit an unterschiedlichen Stel-
len kirchlicher Jugendarbeit begriindete Aussagen, die
zu Diskussionen anstofen sollen und vielleicht eine
verstirkte, innerkirchliche Diskussion in diesem Feld
fordern kénnen. Es sind vorldufige Vorschlige, die
einen Anfang machen, einen Standpunkt markieren
wollen.

Silke Elzenbeck
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Seelsorge im Internet

Seit knapp vier Jahren gibt es nun diese vir-
tuelle Kirche im Internet, zu erreichen iiber
www.funama.de. Bis zum Dezember 2001
war diese Stadt im Internet noch iiber
www.funcity.de zu erreichen. Wer sich dort
einloggt und auf dem Stadtpanorama auf die
Kirche klickt, dem eroffnen sich verschiede-
ne Moglichkeiten.

Da ist zunichst im Eingangsbereich eine of-
fene Tir zu sehen, und wenn auf die ge-

klickt wird, gelangt man in den Chat. Dieser
ist durchgehend geéffnet und wird dienstags
und donnerstags von 21 bis 23 Uhr von zwei
Seelsorger/innen aus dem Seelsorgeteam moderiert,
die zu Fragen des Glaubens Stellung nehmen und zu
einer Diskussion unter den Chat-Teilnehmern anre-
gen. Damit erzielen wir eine relativ groRe Aufmerk-
samkeit. Inzwischen ist es zu einer guten Ubung ge-
worden, die Chat-Zeiten mit einem Vater-unser zu
beenden, womit wir eine Idee von Chattern aufgegrif-
fen haben. Wer mochte, kann in dieser Zeit zu einem
Einzelchat mit einem Seelsorger in einen geschiitz-
ten Gesprachsraum wechseln oder sich gezielt hierzu
verabreden.

Aus den manchmal oberflichlichen Kontaktaufnahmen
entwickeln sich oft persénliche Mailkontakte, auch iiber
einen lingeren Zeitraum. Hier kann dann gezielter
Hilfe geleistet werden. Die Ratsuchenden finden hier
personlichen Zuspruch, und wenn gewollt, vermitteln
wir die Mailer an reale Beratungsstellen weiter.

Gebetsanliegen tauchen in einer neuen
unkonventionellen jugendspezifischen
Sprache auf

Im Startfenster befindet sich auch der Zugang zum
Furbittbrett. Hier konnen die Surfer eigene Texte hin-
terlassen. Unsere Beobachtung zeigt uns, dass hier ne-
ben eher traditionellen Gebeten auch sehr unkonven-
tionell formulierte persénliche Néte und spirituell-reli-
giose Fragen ihren Platz finden. Gebetsanliegen tau-
chen in einer neuen unkonventionellen jugendspezifi-
schen Sprache auf. Hier finden sich immer wieder per-
séniche Bekenntnisse und Gedichte, geistliche Selbst-
offenbarungen, die von grofler innerer Tiefe ahnen las-
sen. Wir als Seelsorger haben es uns zur Aufgabe ge-
macht, die dort eingestellten Gebete und Bitten in un-
sere privaten Gebetsanliegen mit aufzunehmen.

Vom Vorraum der Kirche in der City von Funama aus
kann das Pfarrhaus erreicht werden, in dem etwa 20
Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter sich vorstellen und
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per E-Mail von dort aus zu erreichen sind. Der we-
sentlichste Teil des Angebots besteht in der Beant-
wortung der personlichen E-Mail-Anfragen. Hier kom-
men existentielle Fragen von Menschen zwischen 12
und etwa 50 Jahren zur Sprache, die sonst wohl nur
selten den Weg in eine richtige Kirche finden.

Zum Weihnachtsfest haben wir an alle registrierten Sur-
fer von funcity (damals ca 175.000 ,Einwohner“) eine
Weihnachts-E-Mail abgeschickt, die knapp gehalten und
deren Stil und Inhalt auf die jugendlichen Surfer abge-
stimmt war. Aus dieser Mail hat sich ein wochentlich
erscheinender Gemeindebrief mit kurzen Glaubens-Im-
pulsen entwickelt. Diesen kann erhalten, wer sich in
eine Verteilerliste eintragen lisst. Durch Schneeballef-
fekt (,Weiterleiten an“) haben wir inzwischen einen Abon-
nentenkreis, der weit iiber Funama hinausreicht.

In der Adventszeit 2001 gab es zum dritten Mal das
Angebot zu Exerzitien im Alltag. Wer sich dafiir in-
teressierte, bekam {iber einen Zeitraum von drei bis
vier Wochen tiglich einen Gebets- und Meditations-
impuls zugemailt. Wochentliche Treffen von ca. zwei
Stunden in einem geschiitzten Chat-Raum wurden
fur Austausch und weitere Impulse genutzt.

Die Chance von St.Bonifatius im Internet ist, dass in
einer ansonsten auf Fun aus-
gerichteten Umgebung junge
Menschen auf eine ernst ge-
meinte Kirche stofden. Fiir ein-
zelne Aktionen stellen wir un-
sere Plattform zur Verfligung.
So haben wir auch im letzten
Jahr auf das ,Licht aus Betle-
hem*“ aufmerksam gemacht.
Manche Firmgruppen verabre- ’
den einen Chat-Termin mit ei- 2
nem der Seelsorger.

Norbert Liibke
- Referent Fachbereich Jugendpastoral im Bistum Hildesheim -
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Wo ist Gott im Internet?

Projekt einer Firmgruppe

Im Folgenden méchte ich ein Projekt mit einer Firm-
gruppe in unserer Gemeinde kurz darstellen und wei-
tere Handlungsperspektiven aufzeigen.

Im Rahmen des Gemeindepraktikums meldete sich
eine Gruppe zu einem Projekt mit dem Ziel Spuren
Gottes im Internet aufzuspiiren und nebenbei einen
reflektierten Umgang mit dem Medium Computer und
dem Internet einzuiiben. Der Spafd der Jugendlichen
am Internet sollte fiir dieses Projekt genutzt werden.
Am Anfang der sechs Einheiten tauschten die Jugend-
lichen zunichst E-Mail-Adressen und persénliche Er-
fahrungen mit dem neuen Medium aus.

Bei einer Internetrallye wurden die Jugendlichen mit
kirchlichen Internetseiten und einschligigen Linklis-
ten bekannt gemacht. Danach haben die 13 - 14-Jdhri-
gen Jungen und Midchen mit Hilfe der bekannten
Seiten und Suchmaschinen jugendgemifie religidse
und kirchliche Internetseiten heruntergeladen, gele-
sen und beurteilt. Die Ergebnisse sollten in einem
speziellen Internetforum dargestellt und mit den an-
deren Teilnehmern diskutiert werden. So war man
nicht allein auf die Treffen im Computerraum einer
Schule angewiesen, sondern es konnte auch aufler-
halb der Gruppentreffen weitergearbeitet werden und
die Ergebnisse wurden festgehalten und waren fiir
alle TeilnehmerInnen jederzeit im Netz verftigbar. Spa-
testens an dieser Stelle wurde den TeilnehmerInnen
klar, dass das geliebte Internet auch eine Menge Miihe
und Denkleistung von den Usern abverlangen kann.

Das Ergebnis der Bemithungen wurde auf der Ge-
meindehomepage (www.stmartin.raesfeld.de) versf-
fentlicht. Jugendgemidfl waren die wenigsten christli-
chen Seiten im Netz. Viele jugendgemifie Angebote
stammen aus evangelisch - freikirchlichen Gruppen
oder sind aus Privatinitiative entstanden. Der Kon-
trast zu den grofien Internetportalen der Musikindus-
trie, der Softwarehersteller oder TV-Stationen wurde
von den Jugendlichen schmerzlich wahrgenommen.
Auch anspruchsvolle und lustige Seiten katholischer
Gruppen wurden oft nur mide belichelt. Provokante
Seiten wie die der Jesusfreaks jedoch heftig diskutiert
und besinnliche Angebote wie interaktive Kerzen fiir
ein Gebetsanliegen ,anzuziinden“ (www.beichte.de)
zunichst als Gag angesehen. Leider konnten wir nur
wenige gut gemachte Jugendportale mit jugendgemi-
en, christlichen Inhalten herausstellen, die mehr sind
als Selbstdarstellung und die dem Anspruch Rech-
nung tragen, die Fragen der Jugendlichen anzuspre-
chen und (teilweise) verantwortlich zu beantworten.
Die www.jesus.de ist da sicher eine Ausnahme aus
dem evangelischem Lager. Katholische Angebote fin-
det man fur diese Gruppe nicht. Hier ist meines
Erachtens noch Nachholbedarf vorhanden, ein inter-
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essantes, informatives und interaktives Portal aufzu-
bauen, vielleicht als ckumenisches Angebot. Sonst ist
Gott fiir Jugendliche nur auf extrem konservativen
oder religios fragwiirdigen Angeboten zu finden.

Obwohl das Internet in aller Munde ist und inzwischen
die meisten Jugendlichen das Internet fir ihre Bediirf-
nisse nutzen, ist es trotzdem schwer, mit einer gemeind-
lichen Jugendgruppe dieses Medium zu nutzen, da hier-
fur oft Einrichtungen, fachkundige Leiter und nicht
selten auch die geeignete Fragestellung fehlen. So spielt
dieses Medium in den Gemeindegruppen eine Neben-
rolle und bleibt oft den ,Experten“ in den Gruppen
vorbehalten, die z.B. eine Homepage tiber die Aktivi-
titen der Gruppe erstellen und dort die neuesten In-
fos und Fotos veréffentlichen. Auch ein gemeinsames
Ansehen der Seiten ist selten mit der ganzen Gruppe
moglich, einzelne Mitglieder schauen bei Gelegenheit
vorbei. Dabei bestiinde die grofle Chance einer Vernet-
zung mit anderen Gruppen. Dieses Medium bietet
das Potential, das Gruppenleben entscheidend zu be-
reichern, wenn Jugendliche angeleitet wiirden, landes-
oder weltweite Kontakte herzustellen. Ich sehe vier
Punkte, in denen Gemeindegruppen das Internet fiir
die jeweiligen Ziele mit Gewinn nutzen kénnen, wenn
eine Infrastruktur vorhanden ist, z.B. in Jugendzen-
tren, Schulen, Pfarrheimen usw.

+ Recherche nach Informationen zum jeweiligen Pro-
jekt z.B. ,Eine Welt“, Bibel, Gottesdienstgestaltung,
Hiuser fur Ferienfreizeiten, Gruppenspiele.

« Medienkompetenz frdern, indem durch konkrete Auf-
gaben, ein kritischer Um-
gang mit dem Internet ein-
getibt wird.

« Austausch mit anderen
Gruppen tiber die eigenen
Erfahrungen per E-Mail,
Forum, Newsgroups, Mai-
linglisten oder Chat.

« Darstellung des eigenen
Projektes im Netz und ggf.
weiterer Austausch tber
ein Gistebuch oder Forum.

Ludger Picker
- Pastoralreferent der Gemeinde St. Martin in Raesfeld -
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Spielefreaks und
Bildschirmhelden

Computerspiele als Lebens-
wirklichkeit von Kindern und
Jugendlichen

Computerspiele und elekironische Spiele haben ih-
ren Einzug in die Spielewelt der Kinder, Jugendlichen
und auch der Erwachsenen gehalten. Kinder und Ju-
gendliche benutzen den PC vor allem zum Spielen.
Computerspiele haben charakteristische Merkmale:
Zum einen ist der Handlungsablauf durch das Pro-
gramm festgelegt und kann dadurch nur innerhalb
vom Programmierer fixierter Grenzen variiert werden.
Desweiteren befindet sich das Programm auf einem
Datentriger, von dem es abgerufen und abgespielt
wird. Weiterhin ist die bewegte Handlung des Spiels
auf einem Bildschirm sichtbar, der unterschiedliche
Formen haben kann. Und schliellich haben Spieler
die Moglichkeit, auf die Spielhandlung Einfluss zu
nehmen.

Computerspiele lassen sich in bestimmte Genres klas-
sifizieren. Bei vielen Spielen stehen Geschicklichkeit,
Konzentrationskraft, Reaktionsschnelligkeit und Aus-
dauer im Vordergrund. Wichtig ist der schnelle und
gekonnte Umgang mit der Spielsteuerung. Zu dieser
Gruppe zihlen verschiedene Spieletypen wie Abschief3-
spiele, Funny Games, Jump'n'Run, 3D-Actionspiele
und Sportspiele. Andere Spiele erfordern vom Spieler
meist strategisches Denken, Erinnerungsvermdgen
und logische bzw. interaktive Uberlegungen. Jedoch
gibt es auch Spiele, vor allem im Bereich der Fahr-
zeugsimulation, bei denen sowohl Uberlegung als
auch reaktives Handeln gefragt sind. Folgende Unter-
teilung in Kategorien ist moglich:

« Action/Kampf (Ballerspiele, Abschief3spiele, 3D-Ac-
tionspiele)

« Sportspiele/Kiampferspiele

« Jump’'n’Run

« Spielgeschichte (Abenteuerspiele, Adventure, Rol-
lenspiele)

« Simulationen (Wirtschaft, Strategie, Fahrzeug, Flug-
zeug)

« Denkspiele (Logikspiele)

- Imitierte Spiele (Brett-, Karten-, TV-Game-Spiele)’

Bei Jungen und Midchen liegt die Nutzung des Com-
puters fiir Spiele an erster Stelle. Von daher ist das
Thema Computerspiele bei Untersuchungen zu Me-
diennutzung und -wirkung bei Kindern und Jugendli-
chen, sobald es um das Medium Computer geht, ei-
ner der hauptsichlichen Forschungsschwerpunkte fir
die Medienpidagogik. Besonders in den Blickpunkt
der Offentlichkeit gerit das Thema Computerspiele
immer dann, wenn vermutet wird, dass Jugendliche
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aufgrund des Konsums von Computerspielen gewalt-
tatig werden. Ein besonders erschreckendes Beispiel
hierfiir ist die unfassbare Tat eines Jugendlichen in
Erfurt. Da es keinen kausalen Zusammenhang zwi-
schen der Nutzung von Computerspielen und aggres-
sivem bzw. gewalttitigem Handeln gibt, will dieser
Artikel versuchen, voreilige Schuldzuweisungen zu
verhindern. Es ist ein Anliegen, die Nutzung von Com-
puterspielen kritisch zu hinterfragen ohne gesamtge-
sellschaftliche Entwicklungen wie Entsolidarisierung,
Individualisierung, Pluralisierung der Lebensformen,
Kommerzialisierung und Enttraditionalisierung aus
dem Blick zu verlieren.

Wesentliche Fragen und Kritikpunkte bei der Nutzung
von Computerspielen sind:

Fithren Computerspiele zu sozialer Vereinsamung?

Viele Kritiker glauben, Computerspiele konnten immer
nur von einer Person bedient werden. Sie absorbieren
die ganze Aufmerksamkeit des Spielers und verleiten
aufgrund ihrer Attraktivitit zu hiufiger Beschiftigung
mit ihnen. Dies dient vielen als Begriindung fiir die
These, dass Spielprogramme zu Kontaktarmut, Verlust
der Kommunikationsfihigkeit und Riickzug in eine
unreale Welt fithren. Diese These ist bisher empirisch
nicht belegt worden. Vielmehr ist es so, dass die meis-
ten Kinder und Jugendlichen zwar gelegentlich allein,
aber in der Regel mit Freunden oder Geschwistern spie-
len. Die Behauptung, dass Computerspiele zu sozialer
Vereinsamung fiihren, lisst sich folglich in dieser all-
gemeinen Form nicht halten®.

Verdringen Computerspiele andere Freizeitbeschifti-
gungen?

Da der Zugang zu Computern immer leichter wird
und sich das Angebot an reizvollen Spielprogrammen
stindig erweitert, befiirchten viele, dass Kinder und
Jugendliche immer mehr Zeit fiir die Beschiftigung
am Bildschirm aufwenden werden. Dadurch verknappt
sich dann ihr Zeitbudget, wodurch andere Freizeitbe-
schiftigungen zu kurz kommen kénnten.

Untersuchungen iiber das Nutzungsverhalten machen
deutlich, dass Kinder und Jugendliche weit weniger
Zeit am Computer verbringen als bisher vermutet wur-
de’. Hierbei nimmt die Spielhiufigkeit und Spieldauer
mit zunehmenden Alter kontinuierlich ab. Jugendli-
che mit Interesse an Computerspielen unternehmen
in der Regel auch mehr als andere Kinder und Jugend-
liche. Sie sind hdufig in Vereinen, treiben Sport oder
wenden sich anderen Freizeitbeschiftigungen zu.

Wirken sich Computerspiele negativ auf das Sozial-
verhalten aus?

Nach Meinung vieler Kritiker prisentieren Computer-
spiele simple Welten: Es wird herumgeballert, das
Gute siegt immer tiber das Bose. Auflerdem kann sich
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der Spieler noch stindig in dem Gefiihl baden, dass
alles unter seiner Kontrolle ist. Hier setzt die Kritik
an, nach der Computerfreaks nie lernen mit ihrer Fru-
stration richtig umzugehen, da sie im Spiel kanali-
siert und ausgelassen wiirde. Ob Computerspiele
Agressivitit auslosen, hemmen oder keinen Einfluss
auf die Agressivitit haben, konnte bisher nicht ab-
schliefend erforscht werden. Empirische Befunde zur
Untermauerung der These fehlen, da der Untersu-
chungsgegenstand sehr komplex ist. Es kann davon
ausgegangen werden, dass Jugendliche, die auffilli-
ges Verhalten zeigen, dieses in der Regel auch schon
vor der Nutzung von Computerspielen taten und hier-
fur in erster Linie andere Ursachen verantwortlich
sind.*

Obwohl wesentliche Erkenntnisse iiber die Auswir-
kungen bei der Nutzung von Computerspielen feh-
len, ist es trotzdem notwendig, iiber die ,mdglichen”
Gefahren zu informieren. Der Umgang mit Compu-
terspielen ist daher in einen pidagogisch sinnvollen
Handlungskontext zu stellen.

Computerspiele gehoéren zur Lebenswirklichkeit von
Kindern und Jugendlichen’. Von daher muss die
Pidagogik sich der jugendlichen Medienwelt 6ff-
nen und einen aktiven Part iibernehmen. Dieses
gilt auch fiir die gesamte kirchliche Jugendarbeit/
Jugendpastoral.

Ein zentrales Anliegen der kirchlichen Jugendarbeit/
Jugendpastoral ist die Vermittlung von Kompetenzen
in den Bereichen soziales Lernen, Kommunikation,
Kooperation, Partizipation und Aufklirung. Dieses An-
liegen lisst sich sehr gut in das Spielangebot der Com-
puterspiele integrieren. Viele Spiele erdffnen die Mog-
lichkeit, an die Neugierde und das Selbstbewusstsein
von Kindern und Jugendlichen anzukntipfen. Hier bie-
ten sich ungeahnte Chancen fiir die Jugendarbeit. Not-
wendig ist eine kreative und konstruktive Herange-
hensweise. Hierzu ist aber eine ,medienfreundliche
Grun6c1einstellung“ notwendig. Wie ist dieses zu errei-
chen”?

Medienerziehung muss als Teil der Ausbildung von
Theologen und Pidagogen gesehen werden. Hierbei
miissen folgende Themen in Bezug auf Computer-
spiele angesprochen werden:

« Thematisierung der eigenen Medienbiographie,
Kennenlernen von Computer- und Videospielen
und ihre aktive Nutzung sowie Beobachtung der
medienbestimmten Lebenswelten von Kindern und
Jugendlichen.

« Erarbeitung von didaktischen Konzepten, wie Me-
dien, insbesondere Computerspiele, in die aufler-
schulische Jugendarbeit und Bildungsarbeit inte-
griert werden konnen. Hierzu zihlt auch die Ver-
mittlung von Medienkompetenz fiir Multiplikator-
Innen.

Notwendig ist auch die Offnung fiir die Medienwelten
von Kindern und Jugendlichen. Multiplikatoren miis-
sen Interesse daran zeigen, was Kinder und Jugendli-
che in ihrer Alltagswelt erfahren. Nur diese Offnung
schafft die Herstellung eines wahren Dialoges. Dieser
ist Grundstein fiir die medienpidagogische Bildung.

Grundkenntnisse der technischen Hintergriinde
sollten vermittelt und 6konomische Aspekte
aufgezeigt werden

Unter diesen Voraussetzungen bieten sich Mdoglich-
keiten einer kritisch konstruktiven Vorgehensweise in
der Kinder- und Jugendarbeit, in der Kenntnisse tiber
Computerspiele vermittelt werden. Hierbei muss es
darum gehen, dass Kinder und Jugendliche die Zu-
sammenhinge verstehen lernen zwischen medialen
Verinderungen und gesellschaftlichen Gegebenheiten.
Grundkenntnisse der technischen Hintergriinde soll-
ten dartiber hinaus vermittelt und Skonomische
Aspekte der Computerspiele aufgezeigt werden.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist die Selbsterfahrung
beim Computerspiel. Zentrale Frage ist hierbei, wie
die Computerspiele auf die Spieler physisch und psy-
chisch wirken. Die Beobachtung der Auswirkungen
von Computerspielen kann die Kinder und Jugendli-
chen fiir kritische Aspekte sensibilisieren.

Last but not least ist eine Analyse der Computerspiele
notwendig. Es geht um das Bewusstmachen von psy-
chologischen und medienspe-
zifischen Hintergriinden der
Computerspiele’. Indem die
Jugendlichen sich die Zusam-
menhinge von Computer-
spielen und eigener Lebens-
situation bewusst machen,
wird ein wesentlicher Schritt
getan, um sich die tiefen Ur-
sachen fur die Faszinations-
kraft der Computerspiele zu
verdeutlichen.

Frank Lammerding
- Referent fiir politische Bildung
beim Bischoflich Miinstersches Offizialat -

1 Der erste Teil des Artikels wurde mit freundlicher Genehmigung
der Katholischen Landesarbeitsgemeinschaft Kinder- und Jugend-
schutz Nordrhein-Westfalen e.V. aus der Arbeitshilfe ,Bildschirm
Helden* zitiert.
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Die folgende Auflistung ist in dhnlicher Weise von Aufenanger,
1995 entwickelt worden
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Kontrollierte Kontrolle
Pddagogik contra Technik

Selten waren sich die interessierte Offentlichkeit und
die Politik so einig: Das Internet bietet grausige Din-
ge an, die eigentlich verboten gehéren. Aufgrund der
Maoglichkeiten des Mediums aber fithren die Diskus-
sionen um einen besseren Schutz von Kindern und
Jugendlichen schnell in die Nihe der Zensur. Was
kann man also tun in Anbetracht einer Unzahl ju-
gendgefihrdender Angebote im Netz und dem
Wunsch, den heranwachsenden Kindern und Jugend-
lichen ein Medium niher zu bringen, das aus Ar-
beitsprozessen und Freizeitbeschiftigungen nicht
mehr wegzudenken ist?

Entwiirfe zu einem novellierten Jugendschutzgesetz se-
hen vor, Kontrollsoftware verbindlich im Computer zu
installieren, wenn diese Rechner von Kindern und Ju-
gendlichen genutzt werden. Filterprogramme, die damit
werben, Gewalt, Sex und Pornografie vor den jungen
Nutzern zu verschlieflen, gibt es gentigend, man koénnte
fast sagen: Und tiglich werden es mehr. Ein Problem
haben sie aber alle: Sie passen nicht so richtig.

Wihrend die erste Generation der Kontrollsoftware
den Makel hatte, auf den amerikanischen Markt zu-
geschnitten zu sein, gibt es mittlerweile engagierte
Firmen und Institutionen, die versuchen, fiir den deut-
schen Markt passende Software zu entwickeln.

Rigide Kontrollsoftware, die den Zugang zu anriichigen
Seiten tiber Worte wie beispielsweise Sex sperrte, galt nach
so manchen ,Realititstests“ nicht mehr als tauglich. Um
die Grenzen und abstrusen Auswiichse derartiger Filter-
sperren deutlich zu machen, wurden z. B. Politiker gebe-
ten, mit dem Suchbegriff Staatsexamen Angebote im Netz
zu finden. Wenn dann keine Seiten aufrufbar waren, da
die Software automatisch gefiltert hatte, war dies dann
doch nicht im Sinne der besorgten Erwachsenen.

Derart grob und holzschnittartig konnte nicht vorgegan-
gen werden. In letzter Konsequenz wiirde ein so ver-
standener Jugendschutz auf eine Freischaltung geprif-
ter unbedenklicher Angebote hinauslaufen, was fiir klei-
ne Kinder sicher sinnvoll ist, fiir Heranwachsende aber
nicht vermittelbar und padagogisch kontraproduktiv. Frei
nach der Devise: Spielen wir doch heute mal Surfen.

Wir miissen hier sicherlich unterscheiden, wo der In-
ternet-Zugang stattfindet: zu Hause, in der Schule,
im Internet-Café einer Freizeit- oder Jugendeinrich-
tung oder aber als kommerzielles Angebot, das in der
Regel nicht pidagogisch begleitet wird.

Fur Eltern, Lehrer und Sozialpidagogen stellt sich die
Frage der padagogischen Verantwortung gleichermafien,
wenn auch in abgestufter Form. Kommerzielle Anbieter
dagegen miissen auf Zugangsbeschrinkungen wie das
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Alter oder aber rigide Software setzen, wollen sie Arger
vermeiden. Gesetzliche Bestimmungen, nach denen eine
ganz bestimmte Kontrollsoftware Pflicht ist, gibt es je-
doch noch nicht. Nur eins ist klar: Irgendetwas miissen
auch die kommerziell betriebenen Internet-Cafés ma-
chen, um nicht in den Verdacht zu geraten, jugendge-
fihrdende Inhalte zuginglich zu machen.

Speziell zur Unterstiitzung von Eltern soll nun eine
Software entwickelt werden, die leicht zu installieren
und zu pflegen ist und die die meisten bedenklichen
Angebote aus dem Netz herausfiltern soll. Es heifit,
dass sich seit geraumer Zeit Anbieter mit staatlichen
wie freiwilligen Kontrolleuren treffen, um an dieser
Ausgabe zu arbeiten. Was allerdings nicht die erste
Initiative ist, die sich zum Schutz von Kindern und
Jugendlichen gegriindet hat, denkt man nur an die
von Bertelsmann ins Leben gerufenen Kommission
zuriick, die bislang mit ihrem ,Rating System“ aber
noch keinen durchschlagenden Erfolg hatte.

Welchen Spagat miissen nun die Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter in der Jugendarbeit vollziehen, um einerseits
den Bediirfnissen ihrer jungen Klientel, andererseits aber
auch dem Jugendschutz gerecht zu werden? (...)

Die technisch versierten Kollegen, in der Tat meistens
Minner, wigen die Moglichkeiten technischer Sperren
ab und sehen die Faszination bei den vornehmlich minn-
lichen Jugendlichen, Sperren zu umgehen und Software
zu knacken. Sich hier in Konkurrenz mit den Jungen zu
begeben, wird auf Dauer nicht als sinnvoll erachtet. Es
wird eher der Weg der Auseinandersetzung tiber proble-
matische jugendgefihrdende Angebote wie auch das il-
legale Cracken von Software gesucht. Ein Ziel dabei ist
sicher auch, die Eigenverantwortung der ,Nutzer® zu
betonen und ihnen klar zu machen, dass sie in einem
sozialen Raum agieren, in dem ihre Handlungen auch
fiir andere Konsequenzen haben kénnen. (...)

Die pidagogischen Mitarbeiter begleiten die Freizeitak-
tivititen der Jugendlichen und nehmen sich selbst in
die Pflicht, im Nachhinein das zu kontrollieren, was
von ihrer jungen Klientel angesteuert wurde. Wenn es
dabei Auffilligkeiten gibt, kann

dies dann wiederum als Ge-

sprichsanlass mit den Jugendli-
chen genutzt werden. Es stellt
sich natiirlich die Frage, wie viel
Zeit die einzelnen Mitarbeiter auf
das Begleiten der Surfaktivititen
von Midchen und Jungen ver-
wenden konnen. {...)

A

Andrea Urban
- Leiterin der Landesstelle Jugendschutz
in Hannover, Niedersachsen -

Der Beitrag wurde mit freundlicher Genehmigung des
Herausgebers entnommen aus dem LJS-Infodienst 2002
(2-4) zum Thema ,Jugendschutz und Internet“
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Breaking the Rules!

Kreativer Umgang mit
Bildschirmspielen

Ohne Riicksicht auf bewahrpidagogische Einwinde
eroberten sich Kinder und Jugendliche Computer und
Spielkonsolen als neue virtuelle Riume des Auspro-
bierens und des Erlebens. Mittlerweile gehoren die
elektronischen Spiele, die unter dem Begriff Bild-
schirmspiele subsumiert werden, zum selbstverstind-
lichen Medienalltag von Kindern und Jugendlichen.
Pidagogen ignorieren diesen Bestandteil der Alltags-
wirklichkeit der nachfolgenden Generation. Es existiert
»ein Abgrund von Nicht-Wissen und Nicht-Kennen
zwischen den Generationen“." Wie auch an anderer
Stelle schon dargelegt’, besteht ein dringender Bedarf
an praktischer pidagogischer Auseinandersetzung mit
Computerspielen, welche die Interessen von bild-
schirmspielenden Kindern und Jugendlichen aufgreift
und nutzt.

Die Pidagogik verkennt die Moglichkeiten, die Bild-
schirmspiele bieten, um Beziehungen zu Kindern und
Jugendlichen aufzubauen und
Bildschirmspielerlebnisse z.B. als
Gesprichsanldsse zu Themen wie
Gewalt zu nutzen.

Die Kids artikulieren seit Jahren
in offenen Computerspieltreffs
der auflerschulischen Jugendar-
Dbeit ihr Bediirfnis, den Computer
als ein Unterhaltungs- und nicht
als ein Bildungs- und Qualifikati-
onsmedium, wie vor allem Schu-
len den Computer ansehen, zu
nutzen. Geradezu Pidagogenvor-
urteile bestitigend sehen offene
Spielangebote in der auferschu-
lischen Jugendarbeit leider allzu
oft so aus, dass vereinzelte Ju-
gendliche oder auch Zweiergrup-
pen sich aktiv einem Gerit wid-
men. Der Grund: Die vorgegebene Struktur der meis-
ten Computerspiele erlaubt zumeist nur Ein-Perso-
nen- oder Zwei-Personen-Spiele. Die Veranderung die-
ses Umstands funktioniert tiber den Eingriff in die
Programmstruktur, was zum einen unmdglich ist, da
nur selten Softwarefirmen den Quellcode eines Pro-
gramms offen darlegen, und zum anderen dem Mit-
arbeiter einer auflerschulischen Einrichtung das néti-
ge Know-How fehlt. Eine andere Moglichkeit ergibt
sich durch Eingreifen und Aufbrechen der Regelstruk-
tur eines Computerspiels. Auf Letzteres bezieht sich
der ,Breaking the Rules“-Ansatz, der kurz an zwei
Beispielen vorgestellt wird.

Umsetzung von ,Pacman“ als Gelindespiel

Das vollstindige Herauslosen eines Computerspiels
mit all seinen Regeln stellt eine besondere Herausfor-
derung dar. Dieser Prozess erfordert von Seiten der
Spielgestalter und der Mitspieler Kreativitit und Ein-
fithlungsvermdogen. Bei der Umsetzung von ,, Pacman®
beschrinkten wir uns auf einen Level, iibernahmen
dazu teilweise Elemente des Original-PacMan-Rasters
und erginzten ihn durch eigene Einfiigungen. (Hit-
ten wir uns nicht beschrinkt und das PacMan-Origi-
nal-Raster verwendet, hitten wir mehr als 100 Besen-
stiele gebraucht und mindestens zwei Tage zum Auf-
bauen). Den Level bauten wir auf einem Rasenstiick
mittels Besenstielen und Verkehrs-Signal-Band auf.
Die zwolf Kurs-Teilnehmer tibernahmen im Wechsel
folgende Funktionen: Vier Teilnehmer iibernahmen
die Rolle der Powerpoints, die in den vier Ecken plat-
ziert wurden. Funf ,Monster“ machten im Raster Jagd
auf ,Pacman®. Ein Teilnehmer war ,Kirsche*. Jeweils
zwei Teilnehmer gehorten zu einem Pacman-Team.
In den Vorgesprichen mit den Teilnehmern kamen
wir zu keinem Entschluss, wie die , Punkte-Fresserei“
des eigentlichen Pacman-Spiels zu simulieren sei, des-
halb lieflen wir sie weg und gestalteten das Spiel zu
einem Fang-Spiel um. Auch hier dienten uns wie

schon zuvor bekannte Elemente aus der Spielpidago-
gik, um die ,Monster“ wie auch unseren ,Pacman®
zu behindern. Im Computerspiel erblickt nur der au-
Renstehende, sich nicht selbst im Spielraster befindli-
che und Joystick-haltende Steuermann die Spielsitua-
tion. Um dies auch in unserer Umsetzung zu gewihr-
leisten, verbanden wir allen am Spielverlauf Beteilig-
ten und im Spielraster Befindlichen, also den ,Mon-
stern“ und ,Pacman®, die Augen. Um den ,Pacman”
von auflen so steuern zu kénnen, dass die ,Monster*
nicht gleich wussten, wo er sich befand, setzten wir
zwei Walkie-Talkies ein, iiber die der Steuermann sei-
ner Spielfigur Befehle erteilen konnte. ,Pacmans* Be-
hinderung resultierte zusitzlich aus einem um das
Bein gebundem Glockchenband, das den ,Monstern®
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einen akustischen Anhaltspunkt gab. Vor jedem Start
wurden die ,Monster” von uns Spielleitern im Raster
verteilt. Im Spiel selbst durften die ,Monster” durch
Zurufen miteinander kooperieren. ,Pacman® war so-
lange auf der Flucht, bis er einen ,Power-Point“ be-
rithrte. Ab da zihlte der ,,Power-Point“ von 20 an laut
riickwirts. In dieser Zeit konnte ,Pacman® auf die
Jagd gehen. Erwischte er ein ,Monster”, bekam er
100 Punkte. Wir zogen das bertihrte ,Monster” aus
dem Raster und setzten erst nach einer Weile wieder
ein. Zwischendurch stellten wir immer wieder die
,Kirsche“ ins Spielfeld. Diese verkiindete dies durch
laute , Ich-bin-die-Kirsche“-Rufe. Fiir ein Berithren der
,Kirsche“ ergaben sich fiir ,Pacman“ nochmals 100
Punkte. Wir hatten vor dem Spiel vereinbart, dass die
Spielleiter die Zeit fiir jeden ,Pacman® stoppten und
es fiir jede Sekunde 10 Punkte gab. Wihrend des Spiels
tauschten die Kinder stindig die Rollen. Uns iiber-
raschte es, dass die von uns eigentlich als Liickenbii-
Rer Ubernommene ,Kirsche“ eine der begehrtesten
Rollen war. Das Spiel entwickelte rasch eine eigene
Dynamik. Am Ende interessierte sich keiner der Teil-
nehmer mehr dafiir, wer denn nun gewonnen hatte.

Gewaltspiele als Ansitze fiir Jungenarbeit

Keine anderen Computerspiele sorgten bisher fiir
soviel anhaltende Begeisterung bei Jungen wie zu
vernetzende, indizierte 3D-Actionspiele. Der Regel-
bruch des Ansatzes ,Breaking the Rules“ beginnt
auch dort, wo Pidagogen festgefahrene bewahrpida-
gogische Pfade verlassen und sich fur das Interesse
von Jungen an Gewaltspielen 6ffnen, anstatt die
Spieler solcher lingst als ,wegpiddagogisiert” ge-
glaubten Spiele zu ,kriminalisieren“ und auszugren-
zen. Das folgende Beispiel einer Real-Umsetzung
greift die geschlechtsspezifische ,Lust an Gewalt-
spielen auf.?

Es ist in Deutschland verboten, Jugendlichen
unter 18 Jahren gewalttitige Spiele zuginglich
zu machen - auch zu pidagogischen Zwecken

Die Suche nach pidagogischen Ansitzen fiir eine au-
Rerschulische Auseinandersetzung mit dem Thema Ge-
walt korrespondierte mit dem Wunsch einer Jungen-
gruppe, einmal selbst Actionstar, einsamer Kimpfer zu
sein. Bei der Real-Umsetzung stellte das Hauptproblem
in der Spielanalyse die Indizierung des Spieles durch
die Bundespriifstelle fiir jugendgefihrdende Schriften
dar. Denn somit ist es, leider auch zu padagogischen
Zwecken, in Deutschland verboten, Jugendlichen unter
18 Jahren dieses Spiel zuginglich zu machen. Zum
,Glick” kannten die am Seminar teilnehmenden Jun-
gen alle das Spiel, so dass wir als Pidagogen keinen
illegalen Boden zu betreten brauchten. Die Gruppe ana-
lysierte in Gesprichen die Spielstruktur und listete alle
Elemente auf, die das spezielle Feeling von Gewaltspie-
len ausmachten. Nach der Arbeit in Kleingruppen sa-
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hen die Jungen schnell, dass Abstriche in einer Real-
Umsetzung notig waren. Gemeinsam konstruierten wir
ein Storyboard mit moglichen Missionen. Doch die
Hauptrolle spielten in den Augen der Jugendlichen die
Waffen, die ,Action“. Vier Probeexemplare besorgten
Mitarbeiter schon im Vorfeld aus einem Spielzeugladen.
Der relativ hohe Preis erforderte es, dass die Jugendli-
chen an den Selbstbau von mdglichen Waffen gingen.
Nach einigen missgliickten Schleuder-Versuchen bau-
ten sie Alternativ-Schusswaffen aus abgesigten Fahrrad-
luftpumpen mit Korken als Munition. Die weitere Aus-
riistung bestand aus einer speziell priparierten Brille,
die Computermonitor-gemif} die Sicht einschrinkte und
nur einen bestimmten kleinen Ausschnitt der Spielwelt
(Tunnel-Effekt) gewihrte, und eine griine Schwimmwes-
te, die nach Meinung der Jungen den militdrischen Cha-
rakter bestirkte. Da die Malnahme in den Ferien statt-
fand, stellte der Kreis Vechta ein Schulzentrum zur Ver-
fiigung. Ein leerer Schultrakt diente mit seinen ,dunk-
len Géngen“ als Spiellabyrinth. Zusammen mit den Ju-
gendlichen bauten wir Special-Effects wie Nebelmaschi-
ne, Stroboskop, Tunnel und Hindernisse auf. Bis hier-
hin unterschied sich unsere Arbeit eigentlich in nichts
von herkommlicher Jugendarbeit: Das Schreiben von
Drehbiichern ist aus Theater- oder Videogruppen be-
kannt und das Herstellen der Waffen erinnert an die
grofse Bastelzeit.

Die Missionen konkretisierten sich
im Verlauf immer mehr

Wihrend der Spielzeit, die vom Nachmittag bis in die
Nacht andauerte, erarbeiteten wir im Team mit den
Jungen mehrere Spielvarianten. Das Spiel wurde mit
Videokamera aufgenommen und in den Pausen zwi-
schen den einzelnen Spielblocken setzte sich die Grup-
pe zusammen, um zu entscheiden, wie sich die Re-
geln verbessern liefen. Die Missionen konkretisier-
ten sich im Verlauf immer mehr, wie die folgende
Spielrunde zeigt:

Drei gegnerische Gruppen zogen in die um 23.00
Uhr dunkle Schule. Sie suchten ein Walkie-Talkie,
das wir Leiter zuvor versteckt hatten. Nachdem sie
das Funkgerit gefunden hatten, bekamen sie tiber
Funk von uns den Verriter mitgeteilt, der sich in
ihrer oder in einer der anderen Gruppen befand. Die-
ser musste ,erledigt* werden. Danach galt es, eine
Polaroid-Kamera zu finden, um uns als Beweis ein
Foto des ,Erschossenen“ zu bringen. Darauf erhiel-
ten sie den Hinweis, dass eine versteckte ,Bombe“
(ein Wecker) scharf zu machen sei. Nach der Akti-
vierung tiberlebten nur die, die es innerhalb einer
kurzen Zeitspanne schafften, sich zu uns durchzu-
schlagen.

Nachdem anfangs jeder gegen jeden kimpfte, gin-
gen die Jugendlichen bei der nichsten Spielrunde
dazu tiber, sich gegen andere zu verbiinden. Sie merk-
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ten rasch, dass Einzelkimpfer im Gegensatz zu Klein-
gruppen mit klarer Aufgabenteilung nur kurz tiber-
lebten. Die Gruppe mit der besten Strategie und der
besten ,Arbeits“-Aufteilung (Vorhut, Nachhut und
der Rest sammelt die Munition wieder auf) gewann.
Es zeigte sich, dass neben dem Kampf vor allem
Kommunikation und Interaktion in der Gruppe eine
wichtige Rolle spielte.

Bereits wihrend der Vorbereitung boten sich immer
wieder Gelegenheiten, mit den Jungen Gespriche
iiber Gewalt und -vorstellungen zu fithren. Beispiels-
weise stand auf dem Storyboard als wichtiges Spiel-
element die Folterung von Gefangenen, damit sie
wichtige Informationen preisgeben. Wir fragten bei
den Jungen nach, wo denn ihre Schmerzgrenze bei
einer moglichen Folter (hier: mit dem Fufl getreten
zu werden) lag, ,denn wir wollen schliellich keinen
ernsthaft verletzen“. Auf die Nachfrage, wie viele
Fufdtritte sie denn aushalten kénnten, ohne zu schrei-
en, nannten sie eine Zahl zwischen eins und vier.
Nur einer traute sich nicht, es einzuschitzen. Wir
fragten also die anderen, wie viel dieser wohl aus-
halten konne. Die Jungen trauten ihm bis zu zwan-
zig Tritte zu. Der Betroffene bekam grofle Augen
und riickte langsam mit seinem Stuhl aus dem Stuhl-
kreis heraus. Nachdem wir die Spannweite zwischen
der sich selbst zugemuteten und den anderen zuge-
fihrten Tritten noch einmal in der Gruppe disku-
tiert hatten, stimmten die Jungen ab und nahmen
einstimmig Abstand von der Idee des Folterns. Sie
erkannten fiir sich, dass die in Filmen und Compu-
terspielen dargestellte Gewalt fiir sie nicht gerade
yangenehm* in Wirklichkeit umzusetzen sei.

Pidagogen konnten keine Losung des alltiglichen
Gewalt-Konflikts anbieten

Bei der Nachbereitung sahen wir mit der Gruppe
den Videofilm an. Sehr deutlich zeigt der Film den
Unterschied zwischen der Bewegung mit Waffe und
ohne Waffe. Bewaffnete Jungen gingen geduckter,
in Angriffs-, in ,Rambo“-Haltung. Zuvor schlender-
ten und schlurften sie durch die Ginge, wihrend
sie sich bewaffnet durch-“kdmpften“. Im Anschluss
an das Video gab es mehrere schnelle assoziative
Runden zum Thema. Die Jungen duflerten ihr Be-
durfnis, Gewalt iiber andere auszuiiben, sei sie po-
sitiv gebraucht oder negativ missbraucht. Diese die-
ne ihnen als Antwort auf ihre Angst vor der erleb-
ten Gewalt im Alltag, vor korperlichem Schmerz
und vor Niederlagen. Wir Pidagogen konnten in
diesem Gesprich keine Losung des alltiglichen Ge-
walt-Konflikts anbieten, sondern erklirten uns soli-
darisch mit den Teilnehmern. Auch wir als Erwach-
sene erleben unsere Ohnmacht gegentiber Gewalt
im Alltag, lehnen diese ab, kénnen sie aber auch
nicht immer verhindern. Auch erwachsene Minner
ingstigen sich vor Schmerzen und Niederlagen. Fiir

einen Moment hatten wir mit den Jungen einen
Bund geschlossen und befanden uns auf einer Ebe-
ne mit ihnen, abseits des gesellschaftlich geprigten
Mannbildes. Einige Teilnehmer hatten zum ersten
Mal deutlich untereinander ihre Angste und Wiin-
sche verbalisiert und ausgetauscht. Erleichtert nah-
men wir zur Kenntnis, dass die Jungen vom Ge-
waltspiel-Prinzip keine Antworten und Hilfen fiir
ihren realen Alltag erwarteten.

Der ,Breaking the Rules“-Ansatz erméglicht,
auch Beziige zu Erfahrungen und Angsten aus
ihrer Alltagswirklichkeit herzustellen

Die Analyse des Aufbaus und der Struktur von ak-
tuellen Computerspielen, deren Loslésung und die
Verquickung mit ,alten“ Ideen aus der Spielpida-
gogik, die dadurch eine Aktualisierung erfahren, lie-
fert nicht nur Impulse fir ,neue“ Gruppenspiele.
Als geschlechtspezifischer Ansatz bieten gerade die
elektronischen Spielwelten fur die vielerorts noch
brachliegende und deshalb dringend anstehende
Jungenarbeit reizvolles Material zur Medientrans-
formation und -erfahrung. Der ,Breaking the Ru-
les“-Ansatz ermoglicht in
diesem Sinne Kindern und
Jugendlichen nicht nur
Computerspiele erlebbar zu
machen, sondern auch mit-
unter Beziige zu Erfahrun-
gen und Angsten aus ihrer
Alltagswirklichkeit herzu-
stellen und diese vielleicht
gemeinsam mit der Hilfe
von Pidagogen und Pidago-
ginnen wahrzunehmen und
aufzuarbeiten.

Jens Wiemken
- Diplompidagoge und Mitinhaber
der Firma ,die pidagogen*, Vechta -

' Bergmann, Wolfgang. 1996. Computerkids. Ziirich. S.48

? Schindler, Friedemann/Wiemken, Jens. 1996.Wer hat Angst vor
Super-Mario? - Computerspiele und pidagogische Praxis. In: Wer-
ner Faulstich/ Gerhard Lippert. Ed. Medien in der Schule. Pader-
born. S.245-262

3 Im Gegensatz zu anderen Umsetzungen des ,Breaking the Rules*-
Schemas (s.a. unter http://www.diepaedagogen.de) sollte das hier
geschilderte Verfahren nicht von ungeschulten Lehrern und Pid-
agogen durchgefithrt werden. Sollte der Wunsch nach Fortbildung
in dem Rahmen bestehen, wenden Sie sich bitte direkt an den
Autor. Auch Bildungsfahrten, sowie Projektwochen kénnen in der
Gruppenstirke von bis zu 40 Jugendlichen material- und personal-
miRig von uns durchgefiithrt werden. Natiirlich sind wir auch im-
mer dazu bereit, eine solche Mafinahme, falls oben genannte War-
nung ,sorgfiltig iiberlesen wurde, zu begleiten.
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Ran an die Maus!

Der Alltag eines Hauptberuf-
lichen in der Verbandsarbeit

Der Jugendverband sucht zum nichstmoglichen
Zeitpunkt eine/n Jugendbildungsreferenten/-in

Aufgaben:

o Aufbau und Betreuung des internen Netzwer-
kes mit Router Anbindung an Grofrechenzen-
trum

o Erstellung von HTML Seiten mit Scriptpro-
grammierung

o Verantwortung der Offentlichkeitsarbeit durch
die Erstellung von Newslettern und digitaler
Korrespondenz mit Agenturen

o Begleitung ehrenamtlicher Mandatstriger

o Durchfithrung von Bildungsmafinahmen

Erwartungen:

¢ Kenntnisse in UNIX und objektorientiertes Pro-
grammieren unter Java

e MCSE fiir Microsoft Windows 2000 Server
Enterprise Edition

o Erfahrungen in den gingigen Netzwerkproto-
kollen incl. Topologieaufbau

o Einschligiges abgeschlossene Informatikstudi-
um Fachrichtung Kommunikationsinformatik

o Erfahrungen in der Medienpidagogik mit Ju-
gendlichen

o Eigeninitiative und Einsatzbereitschaft

o Erfahrungen in der kirchlichen Jugend(ver-
bands)arbeit

Sieht so vielleicht das Aufgabenprofil eines/r Jugendbil-
dungsreferenten/in im 21 Jahrhundert aus?...und ist die-
ses ein Horrorszenario oder sogar zukiinftige Realitit?

Wihrend es frither um die Frage ging, ob neue Medi-
en in der Jugendarbeit eine Rolle spielen werden, so
miisste heute eher dariiber diskutiert werden, welche
Strategien, Konzepte und Projekte im Bereich Neue
Medien in der Jugendverbandsarbeit zu entwickeln
sind und zukiinftig Schwerpunkte darstellen sollen.
Dieses hat dann Auswirkungen auf die Kenntnisse,
die ein/e Jugendbildungsreferent/in haben muss. Ich
mochte daher im Folgenden der Frage nachgehen, wie
sich das Anforderungsprofil an die Hauptberuflichen
in der Jugendarbeit durch die technischen Entwick-
lungen verindert hat und welche Auswirkungen dies
auf die Zusammenarbeit mit Ehrenamtlichen hat.
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a) Kommunikation mit Ehrenamtlichen

In der Zusammenarbeit mit Ehrenamtlichen haben
sich im Hinblick auf den Einsatz neuer Medien in
der Jugendarbeit einige Verinderungen ergeben:

Das, was bei vielen Jugendlichen zur technischen Stan-
dardausstattung gehort, bzw. wortiber verfiigt werden
kann, hat sich in den letzten Jahren stark verindert.
Ein PC, Internetzugang inkl. E-Mailadresse und Han-
dy stehen fiir viele Ehrenamtliche in der Jugendarbeit
vermehrt zur Verfiigung. Es finden sich daher immer
mehr Jugendliche, die mit diesem technischen Equip-
ment sehr gut umgehen kénnen. Entsprechender Ein-
satz in Schulen, Nutzung von Internet-Cafés und neue
Tarifstrukturen (,Flatrates”) sorgen fiir eine Alltaglich-
keit dieses Mediums.

Da viele Ehrenamtliche iiber diese Medien verfiigen
und um deren Einsatzméglichkeiten wissen, wollen
sie diese natiirlich auch effektiv einsetzen: Im Zuge
dessen hat sich der PC zu einem wichtigen Helfer im
Bereich Kommunikation/elektronischer Datenverkehr
entwickelt. So werden z.B. Einladungen, Protokolle,
Grafikdateien, Ausschreibungen, Dateien fiir die Ho-
mepage, Informationen etc. per E-Mail verschickt,
wovon die effektive Zusammenarbeit sehr profitiert,
da z.B. Entwiirfe schnell gegengelesen und geindert
werden kénnen. Da Jugendliche in der Regel tiber
das Handy am besten zu erreichen sind, hat sich der
Versand von SMS-Nachrichten aus dem Internet sehr




Neue Medien

bewihrt, da er relativ kostengiinstig ist und die Emp-
fanger direkt erreicht (...man mache nie den Fehler
und spreche einem Jugendlichen auf die Handy-Mail-
box!!l).

Neben der direkten Kommunikation mit Ehrenamitli-
chen spielen die neuen Medien in meinem Biiroall-
tag eine zunehmende Rolle:

Als Beispiel mochte ich den Einsatz eines PALMs nen-
nen, mit dessen Software u.a. die Adressverwaltung
sehr vereinfacht wurde. Anfragen von auflen (z.B. Ver-
mittlung von Seminarhiusern, Zeltplitzen etc.) kon-
nen so extrem schnell und unkompliziert beantwortet
werden.

Dartiber hinaus habe ich mit dem Bereich Geschifts-
fithrung zu tun; durch entsprechenden Softwareein-
satz (Tabellenkalkulations- u. Buchfithrungsprogram-
me) lasst sich fiir die ehrenamtliche Verbandsleitung
im Vergleich zu frither wesentlich schneller ein trans-
parenter Uberblick iiber die Haushaltssituation erstel-
len.

Haben die technischen Kenntnisse der
Ehrenamtlichen das Anforderungsprofil der
Hauptberuflichen verindert?

In dem Mafle, wie technische Entwicklungen in den
Alltag - gerade auch bei Jugendlichen - tibergehen
und zur Selbstverstindlichkeit werden, ist es meines
Erachtens sinnvoll, sich zunichst einen Uberblick zu
verschaffen, wo ein entsprechender Medieneinsatz
sinnvoll ist und wo nicht. Denn nicht jeder neue Trend
eignet sich dauerhaft fiir den Bereich Jugendarbeit.

Jedoch sehe ich einige Berithrungspunkte und Berei-
che, in denen Grundkenntnisse im Bereich ,Neue
Medien“ unumginglich sind. Diese sind je nach Ar-
beitsplatz und Zielgruppe natiirlich sehr unterschied-
lich. Da aber gerade ehrenamtliche Mitarbeiter nicht
iibermafig viel Zeit haben, wissen sie eine moderne
Kommunikationsstruktur zu schitzen und méchten
sie auch nutzen. Von daher gehort meines Erachtens
zum Basiswissen: das Handling von Dateien jeder Art
(Aufbau einer Verzeichnisstruktur, Import, Export, Ver-
sand per E-Mail, Komprimierung, Entpacken, Viren-
Check etc.), insbesondere von Grafikdateien; Grund-
kenntnisse im Bereich Textverarbeitung, Layout, Pri-
sentation und Tabellenkalkulation.

Viele ehrenamtliche Mitarbeiter nutzen das Internet
sowohl beruflich als auch privat wie selbstverstind-
lich. Auch Kolleginnen und Kollegen entdecken zu-
nehmend die Vielfalt und Moglichkeiten des Inter-
nets (u.a. Erfahrungsaustausch mit Berufskollegen
oder Suche nach konzeptionellen Ansitzen und Pra-
xisempfehlungen zu ausgewihlten Handlungsfeldern
in der Jugendarbeit).
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Hier ist es mehr als empfehlenswert, sich als Haupt-
beruflicher zumindest Grundkenntnisse anzueignen:
E-Mail- und SMS-Versand, Bedienung von Suchma-
schinen, Newsgroups, Datenschutzaspekte, Virenge-
fahr. Bei Mitarbeit an einer Homepage wiren dann
auch Grundkenntnisse in der Bedienung von Webe-
ditoren gefragt.

Die Frage, was man in welchem Umfang letztendlich
selber konnen sollte bzw. was sich auch gut delegie-
ren liefRe, muss natiirlich sehr differenziert betrachtet
werden: So vielfiltig die unterschiedlichen Arbeitsbe-
reiche auch gerade im Arbeitsfeld Jugendarbeit sind,
so unterschiedlich sind auch die Kenntnisse, die er-
worben werden miissen.

Fazit: Um im Bereich der Neuen Medien die effekti-
ven und sicherlich auch sinnvollen Méglichkeiten der
Nutzung zu wissen, ist es meines Erachtens hilfreich
und notwendig, zumindest die Grundziige der tech-
nischen Moglichkeiten zu kennen. Dieses beginnt u.a.
bei der vielfiltigen Nutzung eines PC’s, tiber den Ein-
satz eines Videobeamers bis hin zur effektiven Ver-
wendung einer Digitalkamera.

Gerade wenn ich mich als Multiplikator verstehe,
kann ich nicht umhin, hier zumindest den groben
Funktionsumfang zu kennen, um auch beraten zu
koénnen. Setzte ich mich damit nicht auseinander, kann
es passieren, nur noch Sklave der Technik zu sein.

AbschliefRend kann ich fir
meinen Teil sagen, dass ich
nicht auf den ,Segen“ der
Technik verzichten mochte. Ich
sehe die neuen Medien erst
mal als reine Werkzeuge, wo-
mit sich bestimmte Aufgaben
leichter und schneller umset-
zen lassen. Von daher: Ran an
die Maus!

Guido Willenborg
- Bildungsreferent bei der DPSG-Bezirk Oldenburg -
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Komm’ un’ w@hl

Multimediale Aktion des
BDK] in Niedersachsen

Der Frage nach der Motivation von Jugendlichen fiir
die Teilnahme an einer Aktion zur Forderung politi-
schen Handelns stellten sich die Verantwortlichen des
BDK] in Niedersachsen im Vorfeld der im vergange-
nen Jahr von ihm durchgefiihrten Aktion ,Komm’ un’
w@hl“. Mit einer landesweiten Aktion wollte der BDK]
Jugendliche und junge Erwachsene zur Teilnahme an
den Kommunalwahlen motivieren und zu verstirk-
tem politischen und gesellschaftlichen Engagement
im eigenen Umfeld ermutigen.

Ausgehend von der These, dass Jugendliche bei Bertick-
sichtigung ihrer Lebenswelten leichter fiir Angebote im
Bereich der politischen Bildung motiviert, werden kon-
nen, griff sich der BDK] als einen zentralen Schwerpunkt
der Lebenswelten von Jugendlichen, die er bei seinem
Angebot besonders beriicksichtigen und beobachten woll-
te, das Thema Neue Medien heraus. Im Hinblick auf die
Uberlegung, dass der Alltag von Jugendlichen von Medi-
en stark mitbestimmt wird und die meisten Jugendlichen
Medien gerne nutzen und mogen, sollten Medien als
Motivationsfaktor und als Chance fiir groflere Teilhabe
von Jugendlichen an Politik und Gesellschaft im Rahmen
der Aktion eine besondere Rolle spielen.

Zentrales Element der von den BDK] - Diézesanver-
binden Hildesheim und Osnabriick und vom BDK]
- Landesverband Oldenburg durchgefithrten Aktion
,2Komm’ un’ w@hl“ war es, dezentral an mdoglichst
vielen Orten in Niedersachen Arbeitsgruppen und
Jugendinitiativen zu bilden, die anschliefend in ih-
ren Kommunen Jugendforen, Talkrunden und Ge-
sprichskreise mit Politikern fiir Jugendliche vorbe-
reiteten und durchfiihrten.

Im Sinne der Intention, Neue Medien zur Ermuti-
gung von Jugendlichen zur Beteiligung an der Aktion
einzusetzen, wurde von den Verantwortlichen im Vor-
feld der Aktion neben Plakat und Flyer-Werbung so-
wie Pressemeldungen und Informationen im Radio
Werbung per Internet und tiber Handys fiir die Teil-
nahme an der Veranstaltung gemacht. Durch eine spe-
zifisch fiir die Veranstaltung konzipierte Website konn-
te eine interaktive Beteiligung von Jugendlichen in
Form von Email-Kontakten, SMS-Versand und News-
lettern bereits im Vorfeld der Aktion erzielt werden.
Mit Ulrich Wickert, Moderator der ARD - Tagesthe-
men, und Prof. Rolf Wernstedt, Prisident des Nieder-
sichsischen Landtags, konnten ferner zwei tiber Me-
dien bekannte Schirmherren fiir die Aktion gewon-
nen werden.

Ferner bestand als Medienereignis, wie auch bereits
im Vorfeld iiber das Internet angekiindigt, wihrend
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der Aktion fiir Jugendliche die Mdglichkeit, sich an
einer Internetwahl zu beteiligen. Sowohl zu Hause
vom eigenen PC aus als auch bei den Veranstaltun-
gen hatten Jugendliche eine Woche vor der tatsichli-
chen Wahl in Niedersachsen die Moglichkeit, eine
Stimme im Internet fiir eine Partei abzugeben und
einen Wahltrend festzustellen. Jugendliche konnten
dann in kiirzester Zeit eine Abgleichung ihrer bzw.
der Wahlergebnisse des jeweiligen Veranstaltungsor-
tes mit dem landesweiten Durchschnitt, der ebenfalls
im Rahmen der Internetwahl ermittelt wurde, fest-
stellen. Hierdurch lernten sie die Effizienz einer In-
ternetwahl und das Internet als Beteiligungsmedium
kennen und konnten sich mit Vor- und Nachteilen
von Beteiligung und Abstimmungen im Internet aus-
einander setzen. Auflerdem erfuhren sie ihre Einbin-
dung in ein grofleres gesellschaftliches und politisches
System. Einige Orte boten den Jugendlichen wihrend
der Gesamtveranstaltung zudem ein Internet-Café mit
verschiedenen Spiel-, Surf, Chatmdglichkeiten unter
Begleitung interneterfahrener Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter an und ermoglichten eine Diskussion tiber
ihre Erfahrungen.

Als Ergebnis zum Thema Neue Medien konnte fest-
gestellt werden, dass Neue Medien nach Einschit-
zung der Verantwortlichen bei der Aktion zwar ei-
nen Motivationsfaktor fiir die Teilnahme an den Ver-
anstaltungen fiir Jugendliche bildeten, dieser aller-
dings um viele personale und soziale Faktoren sowie
attraktive Angebote erginzt werden musste, damit
Jugendliche an der Aktion teilgenommen haben. Viel-
mehr wurde bei den Auswertungsgesprichen festge-
stellt, dass Neue Medien fiir viele Jugendliche Selbst-
verstindlichkeitscharakter haben und fiir sie zu ei-
ner qualitativ wertvollen Veranstaltung beinahe obli-
gatorisch als solches dazugehdren. Es ist daher auch
wichtig, sie bei politischen Veranstaltungen einzu-
setzen, ob Angebote allerdings von ihnen angenom-
men werden, hingt von zahlreichen anderen Fakto-
ren ab.

Aus Gesprichen mit Jugendlichen und Einschitzung
der Verantwortlichen ging hervor, dass Jugendliche
insbesondere dann an Veranstaltungen der Aktion
teilnahmen, wenn Freunde und Cliquen dies auch
taten, wenn ein enger Kontakt zum Vorbereitungs-
team und zur entsprechenden Bezugsperson (wie Ju-
gendreferentin) vor Ort bestand, wenn die Veran-
staltung gerade ,in“ war und wenn ansonsten in
der Gegend am Abend wenig attraktive Konkurrenz
bestand. Ein hohes Gesamtarrangement wie Umrah-
mung der Veranstaltung mit attraktiven Bands oder
Fun-Angebote steigerten den Attraktivititgrad der
Veranstaltung vor Ort. Geht man von einem erwei-
terten Medienbegriff aus und versteht den Begriff
des ,Events“ mit vielen verschiedenen Facetten als
Medium, so kann er als ein moglicher Motivations-
faktor fur politische Bildung genannt werden.

Silke Elzenbeck
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Konkret krass -
Pfadfinderinnen
mischen mit im

Internet!

Ein Projekt der Pfadfinderin-
nenschaft St. Georg (PSG),
Di6zesanverband Miinster

Mit dem Projekt ,konkret krass“ sind alle Altersstu-
fen der PSG Miinster eingeladen, aktiv das Internet
mitzugestalten. Ziel ist, dass Pfadfinderinnen mit-
mischen bei dem, was sie tiglich erleben und was
sie verindern wollen. Dabei kann das Internet wert-
volle Dienste leisten, wenn es darum geht, Zusam-
menhinge zu recherchieren oder die eigene Meinung
darzustellen. Wichtel, Pfadis, Caravelles und Ranger
aller Stimme sind aufgefordert, sich im Rahmen ei-
nes Projektes mit selbstgewihlten, im weitesten Sin-
ne politischen Themen auseinander zu setzen und
ihr Projekt auf der Website www.psg-konkret.de zu
prasentieren.

Ausgangspunkt war die Feststellung, dass es in un-
serem Didzesanverband nur eine PSG-Homepage im
Internet gab (www.psg-gronau.de). Der Ditzesanlei-
tungsrat beschloss das Thema ,Internet zum
Schwerpunktthema fiir das Jahr 2001 zu machen mit
dem Ziel die Nutzung dieses Mediums zu intensi-
vieren. Ein Projektteam aus Didzesanleitungsfrauen,
Bildungsreferentin und Leiterinnen wurde gebildet
und entwickelte die konkrete Projektidee. Klar war
von Anfang an, dass wir keine reinen , Internet-Schu-
lungen“ veranstalten wollten. Wir wollten Internet-
Nutzung und Webseiten-Erstellung mit einem kon-
kreten Inhalt verbinden. ,Schon immer“ arbeiten
Gruppenleiterinnen mit ihren Kindern nach der Pro-
jektmethode in den wéchentlichen Gruppenstunden.
Kleine und grofle Projekte werden hier durchgefiihrt,
von denen hiufig niemand etwas erfihrt. Was lag da
niher, als diese Projekte im Internet zu verdffentli-
chen und so einer breiten Offentlichkeit zuginglich
zu machen? Wir erhofften uns, dass bei den Stim-
men durch diese konkrete Nutzung des Internets
der Wunsch nach einer eigenen Stammes-Prisenta-
tion im Internet entstehen wiirde - quasi als ,Ne-
benprodukt”.

Bisherige Stationen unseres Projektes:

Eine Arbeitshilfe zum Projekt wurde erstellt: Mit einer
kurzen Einfithrung in die Projektmethode und Metho-
den zu einzelnen Schritten der Projektmethode, einem
Computer- und Internet-Lexikon und einer Linkliste
www.psg-konkret.de wurde entwickelt, auf der die Pro-
jekte der Teilnehmerinnen prisentiert werden;
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Eine Auftaktveranstaltung fiir Leiterinnen wurde durch-
geflihrt: Neben der Vorstellung der Projektidee lernten
die Leiterinnen den Umgang mit Suchmaschinen, er-
probten sich beim Chatten und erstellten eine Website
mit Texten und Bildern. Die abschlieRende ,Internet-
Fihrerschein-Priifung wurde von allen Teilnehmerin-
nen selbstverstindlich mit Bravour bestanden.

Ein Internet-Meeting fiir alle interessierten Pfadfin-
derinnen und Gruppen fand statt: Treffpunkt war die
Projekt-Website, um sich gemeinsam die bisherigen
Seiten anzusehen und im Chat zu plaudern.

Die vom Diézesanverband angebotenen Veranstal-
tungen fur die Wichtel, Pfadis und Caravelles wur-
den von den Kindern und Jugendlichen sehr gut
angenommen. Innerhalb kurzer Zeit nach der Aus-
schreibung waren diese Veranstaltungen ausge-
bucht. Die inhaltliche Arbeit an den Wochenenden
war sehr intensiv und kann als gelungen bewertet
werden. Vor allem die Caravelles (13-16-Jdhrige)
nutzten das Internet intensiv zur Recherche und
Meinungsbildung zu ihrem selbstgewihlten Thema
,Jugendschutzgesetz“.

Nach dem jetzigen Stand der Erfahrungen lisst sich
sagen, dass das Internet erst dann ein Medium in
der Jugendarbeit zur Recherche und politischen Mei-
nungsiuflerung wird, wenn den Gruppen ein Inter-
netzugang zuginglich ist. Ju-
gendarbeit lebt von der Spon-
tanitit und auch im Rahmen
von Projektarbeit ist die lang-
fristige Planung der Zeiten
zur Internetnutzung sowohl
fiir die Leiterinnen als auch
fur die Kinder eher demoti-
vierend.

Martina Amboom
- Bildungsreferentin der Pfadfinderinnenschaft
St. Georg im Bistum Miinster -
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Befass dich nicht mit
so vielem, ...

... sondern was du tust, das
tue intensiv

Wenn ich das Wort ,Neue Medien“ hore, frage ich
mich zunichst, was waren denn die alten Medien?
Was ist mit dem Wort Medium iiberhaupt gemeint?

Alles, was lebt, tritt von sich aus in Beziehung mit ande-
ren; vom kleinsten Einzeller bis hin zu uns Menschen.
Es geschieht durch die fiinf Sinne, die bei den verschie-
denen Wesen oft nur teilweise und immer verschieden
ausgeprigt vorhanden sind. Uber den Geruchssinn und
das Gehor, so scheint es, konnen die Wesen tiber grofRe
Entfernungen hin in Beziehung treten. Entscheidend
fiir das Gehor sind Tone, die bei den Tieren auch die
verschiedensten Gefithle und Stimmungen erkennen
lassen. Und dann kommt beim Menschen das Wort hin-
zu, das alle Dinge beim Namen nennt. Das kann er nur,
weil allein der Mensch offen ist fiir alles, was es gibt. So
sieht er alles und hort es im Horizont des Ganzen, im
Horizont von allem. Seine Gefiithle kann er auch ins
Wort bringen und der Mitmensch braucht nicht nur die
Stimmungen des anderen zu erahnen und zu erschlie-
Ren. Durch die Sprache wird die Beziehung der Men-
schen untereinander zu einer wahrhaft menschlichen
Beziehung, die im Horizont des Ganzen steht. Die Spra-
che diirfen wir vielleicht zusammen mit dem Schrei das
Ur-Medium nennen.

Schon frith erfanden die Menschen die Zeichnung
und damit das Bild und das Symbol. Auch auf diese
Weise konnten sie zueinander in Beziehung treten
und das sogar tber Jahrhunderte und Jahrtausende
hin. Sie erfanden die Schrift und sie erfanden die
Druckkunst und nun konnten an den Erfahrungen
des Einzelnen, an seinen Einsichten, eine Fiille von
Menschen teilnehmen. Die berichteten Erfahrungen
reizten nach eigenen Erfahrungen und Einsichten und
so konnten die Einsichten, konnte das Wissen in der
Menschheitsfamilie immer mehr wachsen. Der ent-
scheidende Durchbruch auf eine allumfassende Of-
fentlichkeit war sicherlich die Buchdruckerkunst. Doch
dann ging es im 19. und 20. Jahrhundert durch elek-
tronische Medien nur einen - zwar entscheidenden -
Schritt weiter: Ridumliche Trennung wurde im Hin-
blick auf Gleichzeitigkeit tiberwunden und im Inter-
net feiert die Beschleunigung der Nachrichteniiber-
mittlung fiir alle und jeden ihren Hohepunkt.

Wenn ich das so bedenke, dann reichen die alten Me-
dien vom Laut tiber die Sprache tiber das Bild iiber
die Schrift hin bis zur Buchdruckerkunst. Die neuen
Medien sind dann die analogen und digitalen elektro-
nischen Medien und eigentlich miissten wir von den
neuen und neuesten Medien sprechen, denn die Di-
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gitalisierung ermoglicht ja erst die unendliche Erwei-
terung aller elektronischen Medien.

Wir diirfen es nicht aus dem Auge verlieren, dass
zunichst und vor allem die Menschen aus den un-
mittelbaren Begegnungen und Beziehungen leben.
Die medialen Beziehungen erweitern heute unend-
lich das Wissen um Fakten. Die Wirklichkeit aber will
nicht nur gewusst, sie will wahrgenommen und ver-
standen werden. Um sich in unserer Welt zurechtzu-
finden, behilt die urspriingliche Erfahrung und Wahr-
nehmung ihren absoluten Vorrang. Ich mochte das
verdeutlichen: Als ich die zahllosen Bilder von der
diesjdhrigen Flutkatastrophe an der Elbe sah, erinner-
ten sie mich an meine persénlichen Erfahrungen bei
der Uberflutung im Raum Ahlen im vorigen Jahr. Die-
se Erinnerung lief mich erst das Schreckliche, was
da geschah, nachempfinden und richtig verstehen. Das
Bild allein hitte mir nicht gentigt. Bilder und Worte
werden ohne personliche Erfahrungen niemals ganz
verstanden. So behilt die Wirklichkeit, in der wir le-
ben, ihren absoluten Vorrang, wenn es darum geht,
unser Leben zu meistern. Die in Wort und Bild ver-
mittelten Erfahrungen anderer sind fiir mich eine gro-
e Hilfe, meine Erfahrungen und damit mich selbst
tiefer zu verstehen. So spielen die Medien in meinem
und in unser aller Leben eine ganz grofle Rolle.

Nun sind unsere modernen Medien eine fantastische Hilfe
und gleichzeitig eine Versuchung zur totalen Oberflich-
lichkeit und Zerstreuung. Wie der Sekundenzeiger an der
Uhr jagen wir dann durch die Zeit, ohne auf die Mitte zu
achten, die uns bewegt. Diese Mitte gilt es zu entdecken
und auch dahin koénnen die Medien uns fithren.

Da sind nicht nur die Foren und Podiumsdiskussio-
nen, da sind auch Spielfilme zu nennen. Im Internet
liegt die grofse Chance des Dialogs im Chatten und des
Hinweises auf vertiefende Veréffentlichungen, Darstel-
lungen zu jedem Thema, das mich bewegt. Hier ist
aber der alte lateinische Grundsatz zu beachten: ,Non
multa sed multum®, er bedeutet: Befass dich nicht mit
so vielem, sondern was du tust, das tue intensiv.

Kirche mochte helfen, dass menschliches Leben gelingt
unter dem Zuspruch und Anspruch Gottes. Dass mensch-
liches Leben gelingt, darum bemiihen sich unendlich vie-
le und so sind wir mit ihnen in einem Boot. Geringer ist
die Zahl derer, die dafiir eintreten, dass menschliches
Leben gelingt unter dem Zuspruch und Anspruch Got-
tes. Der grofiere Teil wird gerne zum Zuspruch Gottes ja
sagen, nur darf Gott keine Anspriiche anmelden. Dann
sucht man sich Lehrer, die den Ohren schmeicheln.

Jugend und Neue Medien bedeutet fiir mich, Aner-
kennung der Primirerfahrungen in der Begegnung
mit der Schopfung, mit der Familie, mit den Freun-
den, Begegnung mit Wissenschaft und Technik, mit
der Gesellschaft, mit Kunst und Literatur. Zur Erhel-
lung dieser Begegnungen sind die Medien - gleich
welcher Art - von den Printmedien iiber die audio-
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visuellen Medien bis hin zum Internet von unschitz-
barem Wert. Aber sie sind zweitrangig. Entscheidend
bleiben die Primirerfahrungen und ihre Reflexion.

Nun wollen Medien nicht nur informieren und bilden,
sie mochten auch ganz einfach unterhalten. Jung oder
alt, alle mochten sich auch einmal entspannen bei ei-
nem spannenden Krimi, bei einer lustigen Komdodie,
bei Volks- und Popmusik und auch bei einer Show
oder Talkrunde. Das ist voll und ganz berechtigt, nur
sollte man in diesen Bereichen unterscheiden: Es gibt
eine Menge primitiver, blédelnder Unterhaltung, fiir
die jungen Menschen die Zeit zu schade sein sollte.
Am primitivsten sind sicherlich die Unterhaltungsfil-
me, die keinen Respekt mehr haben vor der menschli-
chen Geschlechtlichkeit, fiir die alles banalisiert wird.
Der viele Unterhaltungsmiill spricht aber dennoch nicht
gegen die Fiille guter Unterhaltung. Junge Menschen
miissen ein Gespiir dafiir entwickeln und sich dariiber
auch austauschen. Wenn ich auf die vielen Wett- und
Ratespiele im Fernsehen schaue, dann frage ich mich
manchmal, wie lange kénnen wir uns eine solche Ober-
fldchlichkeit menschlichen Lebens noch leisten. Es kann
sehr leicht alles zum Niveau der Boulevardblitter ab-
sinken. Auch dafiir sollten junge Menschen ein Ge-
sptr bekommen und es innerlich ablehnen.

Die weit grofere Gefahr besteht sicherlich in den vie-
len medialen Vernetzungen, die das Internet ermog-
licht. Hier kénnen alle - jung oder alt - hineinwachsen
in eine visuelle Welt, die sie auch noch selbst mitge-
stalten konnen, die aber immer mehr lebensuntiichtig
macht. Die Wirklichkeit des Lebens ist anspruchsvoller
als unsere konstruierten, visuellen Welten. Die kon-
struieren wir uns so, dass wir selbst uns darin zurecht-
finden. Die wirkliche Welt ist wesentlich komplizierter
und darum nimmt der Dialog kein Ende.

Zum Schluss mochte ich den hl. Paulus zitieren, der
in seinem Brief an die Philipper schreibt: ,Was im-
mer wahrhaft, edel, recht, was lauter, liebenswert, an-
sprechend ist, was Tugend heiflt, was lobenswert ist,
darauf seid bedacht.” (Phil, 4,8-9) Und in seinem zwei-
ten Brief an die Thessalonicher schreibt er: ,Loscht
den Geist nicht aus, ver-
achtet prophetisches Reden
nicht, priift alles und behal-
tet das Gute, meidet das
Bose in jeder Gestalt.“ (2
Thess, 5,16-22)

Wenn wir diese Empfehlun-
gen wirklich verinnerlichen,
finden wir den guten Um-
gang mit den Medien, der
uns hilft, vollkommener als
Menschen zu leben!

Friedrich Ostermann, Weihbischof im Bistum Miinster
- Vorsitzender der Kommission fiir publizistische Fragen
der Deutschen Bischofskonferenz -

Mediensonntag
2002: Internet

Neues Forum zur Verkiindi-
gung des Evangeliums

Seit mehr als 30 Jahren begeht die Katholische
Kirche den Mediensonntag. Papst Johannes Paul
I1. hat ihn in 2002 unter das Thema ,Internet -
ein neues Forum zur Verkiindigung des Evange-
liums*“ gestellt. ,Die neue Welt des Cyberspace
spornt die Kirche zu dem groflen Abenteuer an,
sein Potential fiir die Verkiindigung der Evange-
liumsbotschaft zu nutzen®, schreibt der Papst in
seiner Botschaft zum Mediensonntag.

,Das Internet bietet ausgezeichnete Mdglichkei-
ten der Evangelisierung, wenn es auf kompetente
Art und Weise und im klaren Wissen um seine
Stirken und Schwichen eingesetzt wird.“ Vor al-
lem durch seine Fahigkeit zu informieren und
Interessen zu wecken, ermogliche das Internet
eine erste Begegnung mit der christlichen Bot-
schaft insbesondere bei jungen Menschen.

Bereits Anfang 2002 veréffentlichte der Pipstli-
che Rat fur die Sozialen Kommunikationsmittel
das Grundsatzpapier ,Kirche und Internet“. Dar-
in bekriftigt er die grundsitzlich positive Haltung
der Kirche gegeniiber den Medien. So wird auch
im Internet ein ,Geschenk Gottes“ gesehen, das
Menschen verbinden und durch das sie am Heils-
werk Gottes mitwirken kénnten.

Die Moglichkeiten des Internets seien in ihrer
Vielfalt auch fur die Kirche herausragend. Glau-
bensinformation, Verkiindigung, Katechese tiber
geografische, demographische und kulturelle
Grenzen hinweg seien moglich. All diese ,virtu-
ellen“ Moglichkeiten sollten als eine Erginzung
zur echten Gemeinschaft in Christus gesehen
werden.

Anlisslich des Mediensonntags hat die Deutsche
Bischofskonferenz eine liturgische Arbeitshilfe
herausgegeben. Neben der Botschaft des Papstes
sind darin auch Schrifttexte, Fiirbitten und eine
Predigtanregung, die sich auf die Chance des In-
ternet, es als Medium der Verkiindigung zu nut-
zen, bezieht, enthalten.

Bezug: Deutsche Bischofskonferenz,
Bonner Talweg 177, 53129 Bonn,

Telefon: 0228 103-214, Fax: 0228 103-254

Georg Garz
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Computersprache -
nur fiir Insider?

Kleines ABC
- Auswahl an Fachbegriffen
rund um PC und Internet

Browser: Programm / Software, die es ermdglicht,
auf das Internet zuzugreifen; der Webbrowser ermdog-
licht es, Webseiten anzuschauen und Dokumente auf
dem Computer anzusehen (z. B. Microsoft Internet
Explorer, Netscape Navigator)

Chatroom: virtueller Diskussionsraum im Internet,
in dem man miteinander kommunizieren kann. Chats
(»Plaudereien |/ Schwitzereien®) erfolgen schriftlich
(man gibt Text ein und sieht Text dann fiir sich auf
dem Bildschirm); mehrere Teilnehmer kénnen sich
einmischen, so dass sich letztlich ein buntes Schreib-
gesprich entwickelt, das die Leute, die sich im Cha-
troom befinden, lesen kénnen. Mittels Multimedia gibt
es inzwischen Chats, bei denen Comik-Figuren mit
Sprechblasen die Teilnehmer mit ihrem Text repri-
sentieren, ferner sind inzwischen auch Bild- und Ton-
iibertragungen moglich.

Client: Programm oder Rechner, der Daten vom Ser-
ver anfragt und uibertrigt; auch Aufenstelle / Termi-
nal, der mit dem Zentralrechner verbunden ist.

Computer: Datenverarbeitungsanlage

Download: Herunterladen, d. h. Empfang von Infor-
mationen von anderem Computer aus dem Internet

Email: , Elektronische Post“ - Dienst, der zwischen zwei
oder mehreren Teilnehmern gegenseitiges Senden und
Empfangen von Nachrichten und blitzschnellen, welt-
weiten Austausch von Texten mit Anlagen ermdglicht

FTP (File transfer protocol): Datentransferprotokoll

Hyperlinks: direkte Verkniipfungen, mit denen iiber
Rechner und Grenzen hinweg von einer Seite zu an-
deren gewechselt werden kann

Html (hypertext markup language): Seitenbeschrei-
bungssprache, die oft im Rahmen das Internets fiir
Webseiten verwendet wird

Homepage: Eingangsseite eines Internetangebots als
Sammlung von mehreren Websites bzw. Hypertextsys-
temen, die in der Regel fiir den Benutzer zuerst er-
scheint

Intranet: hierunter versteht man ein geschlossenes
Netz, das einer bestimmten Gruppe zur Verfliigung
steht (zum Beispiel Firmennetzwerk)
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IP-Adresse (Internet Protokoll Adresse) : einmalige
Adresse, tiber die jeder Computer im Internet verfiigt
(Nummer - Punktabfolge); -> Internetadresse, die bei
Eingabe ermoglicht, die spezifische Webseite auf dem
eigenen Computer anzuzeigen und anzusehen

ISDN - Karte: Alternative zum Modem, die eine
schnellere und einfachere Verbindung ins Internet er-
moglicht; bei einem Mehrgeriteanschluss ist die Te-
lefonleitung nicht mehr besetzt

Keyboard: Tastatur

Mainframe: Grofirechner (main heifit grundsitzlich
,2Haupt...“, z. B. main directory ist das Hauptverzeich-
nis)

Modem (Modulator /| Demodulator): Gerit, das die
Voraussetzung zur Herstellung einer Internetver-
bindung bildet und dem Computer Kommunikati-
on uiber die Telefonleitung ermoglicht; das Modem
wandelt digitale Daten, die iiber die Leitung ver-
sendet werden, in Téne um - am Ende werden die
Tone wieder in digitale Daten zur Computernutzung
verarbeitet.

Newsgroups: Diskussionsforen im Internet, die sich
in der Regel mit einem bestimmten Thema beschifti-
gen; dhnlich einem ,schwarzen Brett kann man dort
Mitteilungen hinterlassen, die von anderen gelesen
werden kénnen und wieder kommentiert werden kon-
nen.

Newsletters: bestimmte aktuelle Nachrichten, werden
einer Gruppe, die sich fur die Teilnahme an diesem
Verfahren entschieden hat, regelmifRig zugeschickt

PPP (Point to Point Protocol): Anwahlprotokoll, das
fur Modems fiir das Herstellen einer Internetverbin-
dung genutzt werden kann

Provider: Dienstleistungsanbieter, der die Verbindung
zum Internet ermoglicht.

Router: Computer, der den Datenverkehr im Inter-
net regelt und den Weg fir den Datenaustausch be-
stimmt. Datenmengen stoflen auf viele Router auf
ihrem Weg.

Server: Zentralcomputer, der die Clients bedient und
viele Dateien und Informationen bereithdlt, auf die
Leute zugreifen kénnen. Die meisten Internetinfor-
mationen liegen auf Servern.

Upload: Hinein- / Hinaufladen, d. h. Senden von In-
formationen zu anderem Computer im Internet;

URL (Uniform Ressource Locator): ,Internet-Adres-

«
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Medien und Materialien

Bilicher

Dennig, Thomas:

»Medien erleben und gestalten”

Ein Grundlagenbuch fiir alle, die sich einen schnel-
len Einblick in die Moglichkeiten und Chancen der
Medienarbeit mit Jugendlichen verschaffen wollen.
Das Buch stellt die Bedeutung von Medienarbeit im
Rahmen der Personlichkeitsentwicklung von Jugend-
lichen heraus, gibt Einblicke in wichtige Grundbe-
griffe und stellt dariiber hinaus einige gelungene
Medienprojekte vor. Das verstindliche und tibersicht-
liche Buch mit Bildern und Grafiken fordert sicher
die Motivation auf Medienarbeit.

Medienerziehung fiir sozialpidagogische Berufe,
Cornelsen, Berlin 1999, 15,90 €

Barthelmes, Jiirgen /
Sander, Ekkehard:

,Erst die Freunde, dann die Medien“

Die beiden Autoren stellen in einem fiir das Verstindnis
von Jugendlichen und ihrem Medienverhalten zentralen
Buch unserer Zeit, dem zweiten Band zu Medienerfahrun-
gen Jugendlicher, weitere Befragungsergebnisse in Zusam-
menhang mit der DJI - Studie iiber die Entwicklung und
Bedeutung von Medien und Medienvorlieben bzw. Medi-
enverhalten von Jugendlichen vor. Es werden Zusammen-
hinge zwischen Medienerfahrungen der Eltern, elterli-
chen (Erziehungs-)Verhalten und jugendlichem Medien-
verhalten vorgestellt und jugendliche Medien - , Karrieren*
eindrucksvoll skizziert. Ein Buch, das mit seinen Ergebnis-
sen und Inhalten schliellich Mut zum pédagogischen Han-
deln macht und somit auch einen Akzent gegen die schein-
bare pidagogische Hilflosigkeit unserer Zeit setzt.

Medien als Begleiter in Pubertit und Adoleszenz. Me-
dienerfahrungen von Jugendlichen Band 2,
Miinchen 2001, 20,00 €

Schell, Fred (Hg.):

Medienkompetenz
Grundlagen und pidagogisches Handeln.
Miinchen: KoPid-Verl,, 1999, 25,00 €

Balnaves, Mark (u.a.):

Der Fischer Atlas Medien
Fischer Taschenbuch Verlag.
Frankfurt am Main, 2001, 14,90 €

Moser, Sonja / Dreyer, Klaus (Hg.):
Schiitze im Netz

Die Ausgabe stellt verschiedene Modellprojekte in
Zusammenhang mit dem Internet in der Jugend-
arbeit vor Ort vor, wie sie auch in dhnlichen For-
men in der eigenen Arbeit mit Jugendlichen vor
Ort durchgefithrt werden kénnten. Die in dieser
Ausgabe beschriebenen Projekte verbinden Krea-
tivaktionen von Jugendlichen mit medialen Elemen-
ten und skizzieren hierbei noch zentrale Lernin-
halte fiir Jugendliche. Das Buch selbst mdchte auch
Praktiker, die bisher tiber geringe Medienerfahrun-
gen verfiigen, ermutigen, einfache Projekte durch-
zufiihren - kurz: ein leicht verstidndliches Buch von
Praktikern fiir Praktiker in der Jugendarbeit.

Kinder- und Jugendprojekte rund ums Internet.
Miinchen: KoPid Verlag zo00, 9,50 €

Harth, Thilo:

Das Internet als Herausforderung politischer Bildung

Thilo Harth beschreibt in seinem Buch eindrucks-
voll die Bedeutung des Internets und seine Ein-
flussfaktoren auf unsere demokratische Gesell-
schaft sowie Entwicklungen und Verinderungen
im Bildungsbereich durch das Medium. Umfas-
sende theoretische Betrachtungen und Erklarun-
gen machen die Qualitit des Buches in Verbin-
dung mit Ergebnissen einer qualitativen Einzel-
fallstudie aus. Ein fir die Zukunft wegweisendes,
nicht primir fir die Jugendarbeit geschriebenes
Buch, aber mit Themen, der sich auch Jugendar-
beit kiinftig stellen sollte. Nicht unbedingt ein-
fach zum Lesen, aber es lohnt sich!

Schwalbach, Wochenschau - Verlag 2000, 28,80 €

Barthelmes, Jiirgen:

Fernsehen und Computern in der Familie

,Gezielt einschalten!“ So lautet eine der Empfeh-
lungen von Jiirgen Barthelmes, wenn es ums
Fernsehen und Computer geht. Beides sorgt zwi-
schen Eltern und Kindern immer wieder fur
Zindstoff. Viele Eltern sehen sich mit einer Viel-
zahl von Fragen konfrontiert, zum Beispiel wie viel
Zeit ein Kind vor dem Bildschirm verbringen soll-
te oder welche Angebote sinnvoll sind. Der selbst-
bewusste und eigenverantwortliche Umgang mit
Bildschirmmedien ist eine Voraussetzung, dass
Fernsehen und Computern fiir die ganze Familie
zum Gewinn wird.

Késel-Verlag, Miinchen 1999, 15,50 €
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Johannes Fromme /
Norbert Meder (Hg.):

Bildung und Computerspiele

Nach landlaufiger Mei-
nung passen Bildung
und Computerspiele
nicht zusammen, denn
Bildung wird primir
bezogen auf eine ernst-
hafte Auseinanderset-
zung mit der Gesell-
schaft, der Welt und
sich selbst, wihrend
Computerspiele nur
dem Zeitvertreib und
der Unterhaltung zu
dienen scheinen. Diese Annahmen werden im
Buch in Frage gestellt. So werden die Neuen
Medien nicht nur im engeren Sinne im Hin-
blick auf ihren Beitrag zur Entwicklung von Me-
dienkompetenzen untersucht, sondern auch im
Hinblick auf weitergehende Bildungsmoglich-
keiten.

Bildung wmid

Zum kreativen Umgang mit elektronischen
Bildschirmspielen, Leske und Budrich,
Opladen 2001, 18,50 €

Sander, Ekkehard:

Common Culture und neues Generationen-
verhiltnis

Die Medienerfahrungen jiingerer Jugendlichen und
ihrer Eltern im empirischen Vergleich. Mediener-
fahrungen von Jugendlichen Band 3. Miinchen
2001, 20,50 €

Moser, Sonja / Dreyer, Klaus (Hg.):
Brieftauben im Internet

Kinder- und Jugendprojekte rund ums Internet.
Miinchen: KoPid Verlag 1999, 7,50 €

Gerald Reischl:
Gefihrliche Netze

iﬁ. | Ohne Internet und Handy

lduft in unserer Gesell-
schaft nichts mehr. Deshalb
sind sie auch ein beliebtes
Betitigungsfeld fiir Hacker,
Datenjiger, Trickbetriiger
sowie Behoérden und Fir-
men, die ein bisschen
mehr wissen mochten, als
sie eigentlich durften. Ge-
rald Reischl geht dem Da-
tenunwesen auf die Spur. Er erklirt, wie ein-
fach es mittlerweile ist, einen persoénlichen
Lauschangriff zu starten, mit welchen Tricks
Surfbetriiger arbeiten, um gratis ins Internet
zu kommen, was man unter Identititsklau ver-
steht und welche kriminellen Taten damit be-
gangen werden.

Ueberreuter, Wien 2002, 19,90 €

Neue Medien und
Pfarrgemeinde

Informations- und Of-
fentlichkeitsarbeit, das ist
heutzutage weit mehr als
die Pfarrmitteilungen al-
ten Schlages, die auf ei-
nem kleinen Tischchen
nahe dem Weihwasser-
becken der Kirche auslie-
gen. Gemeindliche Medi-
enarbeit, das kann der re-
gelmiflige verlissliche
Kontakt zu den Lokalzei-
tungen sein, aber auch
Lokalfunk, regionales Fernsehen und der profes-
sionell verlinkte Internetauftritt. Bontert, der nach
seiner Weihe bereits Kaplan in Moers und Sen-
denhorst war, hat seine von der Praxis gespeisten
Medienerfahrungen zum Pfarrexamen als Vikari-
atsarbeit vorgelegt. Im ersten Teil seiner Publika-
tion beschreibt er gebiindelt wesentliche Merk-
male der aktuellen Situation von Kirche und Me-
diengesellschaft, denen sich pfarrliche Medienar-
beit zu stellen hat. In einem zweiten Hauptkapi-
tel stellt der aus Dorsten stammende Priester das
Pfarrbriefprojekt ,Martinsmagazin“ (Sendenhorst,
Kreis Warendorf) als ein Beispiel wirksamer Me-
dienarbeit vor. Bénterts Buch will nicht uniforme
Patentrezepte bieten, sondern Fingerzeige geben,
wie iiber die Sensibilisierung fiir die Notwendig-
keit eines Medienkonzeptes konkrete Schritte ei-
nes Engagements erwachsen konnen.

Verkiindet

Stefan Bontert: Verkiindet es von den Dichern.
Neue Medien und Pfarrgemeinde.

Feiern mit der Bibel, Band 15, 80 Seiten,

Verlag Katholisches Bibelwerk,

Stuttgart, 15,60 Euro.
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Surftipps

www.medienpaed.com

F?;._;r_-,. et
I—n

~® Die Seite bietet Informatio-

nen und Fachartikel in Ver-

kntipfung mit der Online -

Zeitung ,Medienpidago-

gik“. Aktuelle Diskussionen

- rund um das Thema Medi-

- enpidagogik kénnen hier

gut nachgelesen werden.

Die Seite kann auch als Ausgangspunkt fiir weitere
Hinweise genutzt werden.

TEET LT |

—

www.muc.kobis.de

# Die Seite bietet fiir Kinder
und Jugendliche viele Rit-
sel, Spiel-, Spaf3- und Mit-
machmoglichkeiten. Aufier-
dem gibt sie Informationen
und Anregungen zu Veran-

= staltungen mit Kindern und

Jugendlichen.

e kobis
et 1

www.blinde-kuh.de

Eine Seite fiir jiingere Kin-
der, um sich mit dem In-
ternet vertraut zu werden.
Es Dbestehen zahlreiche
Moglichkeiten, Spiele zu
machen. Ferner gibt es In-
formationsméglichkeiten
und Teilnahmemoglichkei-
ten an Aktivititen wie Kinderpost oder Kinderzeitung.
Als Einstiegsseite, um Kinder zu ermutigen, etwas
auszuprobieren, sehr gut geeignet.

www.sowieso.de

& Eine Seite fiir jungere Ju-
gendliche, um auf einfache
und unkomplizierte Weise
die Bedeutung und viel-
faltigen Moglichkeiten des
Netzes zu erkennen. Ne-
ben Informationsmoglich-
keiten zu bestimmten The-
men kénnen Brieffreundschaften gekniipft oder
Newsletter abonniert werden.

www.starnet.muc.kobis.de

Eine Seite fiir Jugendliche,
auf der Jugendliche disku-
tieren konnen und zu von
ihnen ausgewihlten Stars
ihre Meinung sagen kén-
nen, die ihrerseits wieder
kommentiert werden kon-
nen. Die Seite verkniipft
viele Elemente zur Personlichkeitsférderung von Ju-
gendlichen und ermdglicht, sich selbst mit seiner
Meinung im Netz zu prisentieren. Die Seite kann
auch als Anregung fiir die eigene Arbeit dienen.

www.jugendschutz.de /| www.jugendmedienschutz.de

& Die Seiten bilden den Aus-
gangspunkt fiir Informati-
onsrecherche rund um das
Thema Jugend und Medien-
schutz. Sie verweisen auf
die entsprechenden Ein-
richtungen in den Lindern,
wo sich Serviceangebote,
Fortbildungsmdglichkeiten und Informationsmateri-
al finden.

www.fundus-jugendarbeit.de

# Die Seite ist fiir Verantwort-
liche und Gruppenleiter gut
geeignet, da sie ein breites
Informationsspektrum zu
Methoden und Materialien
rund um die Jugendarbeit

- enthilt. Gut geordnet - ver-

gleichbar einer Spielekartei -
kénnen dort Methoden und Ubungen zu bestimmten

Bereichen abgefragt werden.

http://www.kindernetz.de

& Das Intemetportal des Siid-
westrundfunk bietet ein
Community Angebot fiir
Kinder. Hier kénnen Kinder
in einem geschiitzten
Raum surfen, malen, spie-
len und chatten. Das in sei-
nem Angebot umfangrei-
che Kindernetz ist fiir die jiingsten Surfer ein Gliicks-
treffer und bietet fiir Neueinsteiger und die kleineren
Internetnutzer ein ideales Entdeckungsfeld.
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(frither: Zentralstelle Medien der Deutschen
Bischofskonferenz)

Kaiserstr. 163

53019 Bonn

Telefon: 0228 / 103-327

Fax: 0228 / 103329

www.dbk.de

Katholische Landesarbeitsgemeinschaft
Kinder- und Jugendschutz NW e.V.
SalzstraRe 8, 48143 Miinster

Telefon: 0251 / 54027

E-Mail: kath.lag.jugendschutz.nw@t-online.de
www.nrw-kath-jugendschutz.de

Katholisches Filmwerk GmbH
Ludwigstr. 33

60337 Frankfurt

Telefon: 069 / 971436-11
E-Mail: info@filmwerk.de
www.filmwerk.de

Katholischer Medienverband e.V.
Adenauerallee 176

53113 Bonn

Telefon: 0228 / 249944-0

E-Mail: katholischer.medienverband @t-online.de
www.katholischer-medienverband.de

KIM - Katholisches Institut fiir
Medieninformation GmbH
Am Hof 28

50667 Koln

Telefon: 0221 / 925463-0

Fax: 0221 |/ 925463-37
www.kim-info.de

Mediothek des Bischofl. Generalvikariates
(AV - Medienzentrale)

Breul 27

48143 Minster

Telefon: 0251 / 495-6165

E-Mail: mediothek@Dbistum-muenster.de

Di6zesanbildungswerk Miinster
Aegidiistr. 63

48143 Miinster

Telefon 0251 / 495-6046

E-Mail: dbw@bistum-muenster.de
www.dbw-muenster.de

Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft
Kreuzberger Ring 56

65205 Wiesbaden

Telefon: o611 / 77891-0

E-Mail: fsk@spio-fsk.de

www.fsk.de

Landesanstalt fiir Medien NRW
Zollhof 2

40221 Diisseldorf

Tel.: 0211 / 77 00 7-0

E-Mail: info@lfr.de

www.lfr.de

Bundespriifstelle fiir
jugendgefihrdende Schriften (BPS)
Rochusstr. 8-10

53123 Bonn

Telefon: 0228 / 376631

E-Mail: bpjs.bonn@t-online.de
www.bpjs.bmfsfj.de

Adolf Grimme Institut

Gesellschaft fur Medien, Bildung und Kultur mbH
Eduard-Weitsch-Weg 25

45 768 Marl

Telefon: 02365 / 9189-0

Fax: 02365 / 9189-89

www.grimme-institut.de




