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prévention am 16. und 17. Mai 2014:

Ein Tag in der Medienwelt eines Jugendlichen von Ken Bleyer
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der AOK-Plus - Sachsen, des Verbandes der Angestellten Krankenkassen e. V.,
Verband der Ersatzkassen e. V. und der Hauptverwaltung der IKK-Classic




G lhaort aribasin ® 308 1) TraMene pur S hig 3o o ton
Sor et ol geger Se ARahet wnd Drogeye' o0

S g—— — o —

e e a———— vy O - M
e e e e m— g St g -
L e e mme e Mg S S
e e c— e L W e ey e Sam——— e
e — L e e T e  l w—— - ————

L e e —— ——— R ——— - —— "
e L W e e W A ——
g —— g e S o W w——
e ——— - e s e ey — g
C— . s e T e o —— o c——
.y e g ey e e et o———
e g - g— T g— e — O g——
e e W e S e ey =

e S S— T — —— . —
- ———— S ——— - ———
A e S — —— 0 — -
e I e it g e
L Bl e ern e ———— b W e g v a—
— — g —— g T———— -
e —— e — T —— - ——
S e Wy -

L e e St b A W o —— . ——— —
e e e e e S S ey W T g g
- e g e e o e g e S a—
. B W b

e e S i ——— iy ot . — . S—
L e g o e e - —— e y—— -y W=
g g—— - — g W c—— G w—
———— gy T | S g OAl— " — Vg
— ——— P — ——— B gm— —- -
- — . ——— - S— W o -
- —— T —— — — W " " —— W -
T M gy e Wb S SRS TR | ———
. e — .

L e

(e
| e -

Vortrage

1. Vortrag

Ein Tag in der Medienwelt eines Jugendlichen

Ken Bleyer, Diplom-Sozialpéddagoge (BA) Lernwerkstatt Zwickau e.V.

Wer heutzutage in einem Industrieland aufwéchst, gehort zu den sogenannten
digital natives. Dazu zahlen Kinder, Jugendliche und mittlerweile junge Erwachse-
ne, die zwischen einem weltweiten Netz aus Datenverbindungen und computeri-
sierten Maschinen groR werden und sich die Welt kaum mehr ohne diese digita-
len Errungenschaften vorstellen kénnen. Der Erstkontakt mit den ,neuen Medien®
verschiebt sich dabei immer mehr nach vorn. Mit fiinf Jahren haben bereits 16
Prozent der Kinder Erfahrungen mit dem PC sammeln kénnen (mpfs, 2013a). Im
Schnitt besitzen bereits 75 % der in Deutschland lebenden Kinder und Jugendli-
chen im Alter zwischen zehn und 18 Jahren einen eigenen Computer oder einen
Laptop (BITKOM, 2013). Bei den 12- bis 19-Jahrigen waren es im vergangenen
Jahr sogar 80 % (mpfs, 2013b). Zudem besitzen viele Jugendliche Handys (96 %)
oder Smartphones (72 %). Der Zugang zum Internet ist somit nahezu allen offen.
Und dieser wird rege genutzt: 89 % der mannlichen und 90 % weiblichen Befrag-
ten gaben an, dass sie das Internet taglich oder mehrmals pro Woche nutzen. Das
entspricht einer Zunahme von iiber 80 % in nicht einmal zwei Jahrzehnten. Die
Kosten dafiir tragen in der Regel die Eltern.

Betrachtet man die genutzten Inhalte im Allgemeinen, ist Facebook, mit mehr als
einer Milliarde monatlich aktiven Nutzern, die am stérksten frequentierte Plattform,
um gemeinsam mit anderen Zeit zu verbringen und sich auszutauschen. Dazu
erscheint Google Plus, als zweitgréRtes soziales Netzwerk mit 359 Millionen Nut-
zern, vergleichsweise klein (GlobalWeblndex, 2013).

Befragt man Schiiler, tauchen neben Facebook und Whatsapp, einem Kommu-
nikationsprogramm, welches vor wenigen Wochen von erstgenanntem Konzern
ibernommen wurde, eine Vielzahl an Spiel- und Unterhaltungsprogrammen auf.
Diese werden, wenn es doch einmal nichts zu besprechen gibt, via Smartphone
aufgerufen und sorgen mit zahlreichen Quests und Achievements fiir ein kurzwei-
liges Erfolgsgefiihl. Zudem bieten High-End-Gaming-Rechner die Méglichkeit, in
fantastische und zugleich duerst real animierte Welten einzutauchen und sich,
entweder allein oder gemeinsam mit anderen im Netz, z. B. als groRer Held einem
Flow hinzugeben, der im ,Real Life" seinesgleichen sucht. Es scheint, dass die
endlose Zahl an Méglichkeiten, online das eigene Leben zu gestalten, den Weg
zur aktiven Selbst- und Mitbestimmung geebnet hat. Und dieser Weg kann im
standigen Austausch mit anderen beschritten werden. An jedem Ort, zu jeder Zeit.
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Zweifelsohne profitiert eine Vielzahl der jungen Menschen von den Chancen, die
das digitale Zeitalter eroffnet. Im Zuge der medialen Revolution kristallisieren sich
jedoch auch Probleme heraus. So schnell wie sich die Entwicklung vom ersten
Personal Computer binnen 50 Jahren hin zumPhablet,einer Wortkreuzung aus
Phone und Tablet, vollzog, so sehr war und ist die Nutzung der Medien durch
junge Menschen von sténdiger Veranderung gepragt. Mittlerweile stehen nicht nur
die digital immigrants vor dem Problem, dass es eine derart rasante Entwicklung
gibt, mit der es Schritt zu halten gilt. Alle User werden regelmé&Rig mit neuen Apps
und Features konfrontiert, die eine permanente Anpassung und Positionierung
erfordern. Auch die Gefahren, die beispielsweise vom sexting, cyberbullying oder
fishing ausgehen, spielen dabei eine fast alltégliche Rolle.

Um ein Verstandnis fir diese mediale Flut zu entwickeln, ist es von Bedeutung
die digitalen Medien nicht als etwas génzlich Neues zu betrachten. Sie orientieren
sich an psychischen Bedirfnissen (vgl. Grawe, 2004: Bindung, Orientierung und
Kontrolle, Selbstwerterhéhung und Selbstwertschutz, Lustgewinn und Unlustver-
meidung) und bieten eine Erweiterung von Mdglichkeiten fiir die Nutzer. Sie sind
ein Mittel zum Zweck. Medienkompetenz, also die Féhigkeit Medien zum Errei-
chen der eigenen Ziele zu nutzen, wird an dieser Stelle zum Schlisselbegriff. Um
Medien in geeigneter und letztendlich auch gesunder Weise handhaben zu kén-
nen, muss sich der Nutzer zundchst seiner Ziele bewusst werden und die Tragwei-
te der damit verbundenen Entscheidungen abschétzen kénnen.
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