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1. Teil: Situierung der Arbeit: Onlinesucht

| Einleitung

Als der New Yorker PsychiatewAN GOLDBERG 1995 in einer E-Mail an eine
von ihm moderierte Mailingliste den Begriff detternetsuchbenutzte, wollte er
damit nur sein eigenes Internetverhalten scherzbedchreiben und rechnete
nicht damit, eine Welle an Diskussionen zu entfactzaim Selbstlaufer wurde
das Ganze, als dew York Timeiternetsucht zum Inhalt eines langeren Arti-
kels machte. Die ersten bekannt gewordenen Arbeiteden daraufhin von der
amerikanischen Psychologini8ERLY YOUNG Mitte der 1990er Jahre verof-
fentlicht. Mittlerweile geht man von Pravalenzratier Onlinesucht von ca. 3 %
aus (vgl. AHN & JERUSALEM, 2001a, S. 279 ff.). Die bis heute verwendeten
Begriffe fur die Online-/Internetsucht bzw. dentgabgischen Internetgebrauch
sind vielfaltig und lauten im englischsprachigenuRau.a.: online addiction,
internet addiction disorder, pathological internete, compulsive use of the
internet, net addiction, netaholism, webaholisnterimetomania oder internet
dependence — um nur einige zu nennen (vgeddT, 2005, S. 1808).

Heute, Uber 15 Jahre nach dem Aufkommen des Bgghéit die Pekinger Kli-
nik fir Onlinesucht die Behandlungsplatze von 40300 aufgestockt. In Sitd-
korea wurde eine Klinik er¢ffnet, die bis zu 10Qi®&aen behandelt, und rund
um den Globus stellt man sich therapeutisch auhdige Sucht ein, wobei man
gleichzeitig noch dartiber diskutiert, ob sie alsls® anerkannt werden soll (vgl.
MORAHAN-MARTIN, 2008, S. 32). Es ist unstrittig, dass das Phanoenaleutig
als eine Jugendproblematik zu verstehen ist (vghiNH& JERUSALEM, 2001a,
S. 284). Jugendzeit ist zu Beginn des 21. Jahrhtsdéedienzeit, die sich zu
einem grofRen Teil in der virtuellen Welt abspidig sich mit der Realitat ver-
mischt. Mittlerweile kann man bei Ebay fur das @afollenspiel ,World of
Warcraft” fur mehrere Hundert Euro Spielcharaktemsteigern, und &RX
(2006) beschreibt die virtuelle Welt ,Projekt Entropiaty der ein Spieler fur
26.000 Dollar eine virtuelle Insel erwarb (vglokrk, 2006, S. 20). Ganze Fir-
men haben sich mittlerweile darauf spezialisiertpielBharaktere oder



Spielwdhrungen zu verkaufen. ,In China existieram ganze Firmen (Power-
farmer), die damit beschaftigt sind, Onlineservacin Gold und Gegenstanden
abzugrasen. 500 Gold kosten bei Ebay 67 Euro untlalel-60-Krieger ist bei
Gamepal gar fur 400 US-Dollar zu haben®, so beeichbsCcHEN (2006, S. 137).
Wie diese Entwicklung zustande kam, ist nur in Betrospektive nachzuvoll-
ziehen und wird durch eine Rundmail illustrierte @ den letzten Jahren im In-
ternet kursiert und die sich ,Wir waren Helden* nenDie Rundmail wendet
sich  humorvoll an alle, die vor 1980 geboren wurdefvgl.
http://www.netmoms.de/fragendetail/5343369 [01.033]). Der Inhalt fragt
danach, wie es sein kann, dass die Menschen disesration noch leben, wo
sie doch ohne Kindersitz und Airbag im Auto safl3eo,die Bauklbtze, die sie
sich in den Mund gesteckt haben mit Blei und Cadmaungestrichen waren, wo
die Turen sich ohne Kindersicherung schlossen umanan morgens das Haus
verlield und erst abends wiederkam, ohne dass teenBlhussten, wo man war.
Man war nicht per Handy erreichbar, man hatte k&iagstation, kein Nintendo
und keine X-Box — man hatte Freunde. Mit denenlpiman Stral3enful3ball
und baute Seifenkisten, um erst unten am Berg alkengdass man die Brem-
sen vergessen hatte (vghd.).

Wenn man das liest, wird deutlich, dass Kindhed dogend bis fast ans Ende
des 20. Jahrhunderts vorrangig eine Zeit des Sald Ausprobierens war,
die real und leiblich stattfand. Die oben erwéhnimifenkisten lassen sich be-
liebig ergdnzen durch ,Cowboy und Indianer”, ,Raubad Gendarm* und ahn-
liche Spiele, die alle eines gemeinsam hattenféBiden in realen Raumen statt
und waren infolgedessen ohne korperlichen Einsatat zu meistern. In diese
Kategorie fallen nattrlich auch die Scharen von &héah, die die Reiterhdfe in
jeder Minute ihrer Freizeit bevélkerten. Und dieédédchen fuhilten sich nach
getaner Stallarbeit oder einer Reitstunde gut, aincte, dass sie Uber dieses Ge-
fuhl, wenige Minuten, nachdem sie wieder zuhauseman ihrem ,facebook*-
Profil Auskunft gaben.

Wenn man sich heute draul3en umschaut oder mitnEdanicht, so stellt man
fest, dass sich die Umwelten tiefgreifend geantalten. Kindheit und Jugend

haben sich verlagert und zwar nach drinnen. Dielictign Grinde dafur sind



vielfaltig. In stadtischen Gegenden ist einiges@Giinflachen dem Beton zum
Opfer gefallen, und mit einer immer grol3eren Betmnualer Leistungsgesell-
schatft ist ein hoherer schulischer Druck verbundiemn, mehr Zeit am Schreib-
tisch erfordert. In Zeiten diverser Missbrauchddelikann man selbst dem
freundlichen Nachbarn misstrauen und entsprecheimeinsEltern ein Spielen auf
der Stral3e nicht mehr so gerne. Diese auf3eren bdestlleine kdnnen jedoch
nicht dafur verantwortlich sein, dass sich die Jugam Anfang des 21. Jahr-
hunderts in ihrem Tun mehr von allen vorhergeher@enerationen unterschei-

det, als es zwischen einer Eltern-Kind-Generatoialich war.

Es ist eingesamtkultureller Wandedu erleben, der die beschriebenen Verande-
rungen bedingt. Als Kultur kann man mib®@MER (2004) die Gesamtheit der
Mythen, Kinste, Wissenschaften, sozialen Normen @G®lohnheiten ein-
schlielich ihrer Entstehung und Auswirkung bezeeh Der Kulturwandel ist
ein Aspekt des sozialen Wandels, und in einer aptiiogischen Perspektive
verandern sich dadurch die kulturellen Rahmenbegtiggn, die Grundlagen und
die Verhaltensweisen. Dies kann eine Innovatiorr edlee Reaktion von aul3en
auf die jeweiligen auf die Kultur wirkenden Impul@éulturdiffusion) darstellen
(vgl. SOMMER, 2004, S. 60).

Demnach spielt es im Rahmen der vorliegenden Alegite entscheidende Rol-
le, ob das Verhalten der heutigen Kinder und Julggheh als Innovation zu
bezeichnen ist oder ob es eine Anpassung an diawBan wirkenden Impulse
darstellt. Ersteres wére positiv konnotiert undgargert einen gewissen Fort-
schritt, ein Mit-der-Zeit-Gehen bis hin zu einemriZeit-voraus-Sein. Zweiteres
ware ein passiver Vorgang des Sich-der-Zeit-Fugewnlsdes Reagierens anstelle
des Agierens. Wichtig ist jedoch festzuhalten, dask aktuell etwas Grundle-
gend veréandert bzw. schon verandert hat. Die Eungéwissenschaft sollte im
vorliegenden Kontext nicht primér untersuchen, dbravarum etwas Zeitdiag-
nostisches zustande kommt, sondern wie man im &ekaiziehung und Bildung
auf die gegebenen Umstande adéaquat reagieren uathwhechsende begleiten

kann.



Die gegebenen Umstande werfen die Frage auf, ob Kiraaer weiterhin zu
miindigen Menschen erziehen kann, und wie diesegalimgenden Menschsein
kommen. Das heil3t in Bezug auf Jugendliche vomglleie die Suche nach
Identitat in der spat- bzw. postmodernen Geselfsehessehen kann. Menschen
machen hier zu Beginn des 21. Jahrhunderts Entirags&rfahrungen und fiih-
len sich verunsichert in einer modernen Welt, cdd@ Wmbruchsprozessen ge-
pragt ist und die das Individuum mit allerlei fragmtierten und oft widerspriich-
lichen Lebensbedingungen konfrontiert (vgle®TENS 2008b, S. 8 ff.).

Die Suche nach ldentitat stellt den Jugendlichegesichts dieser Fragmentie-
rung heute zweifellos vor grof3ere Anforderungennalsh vor einigen Jahren —
denn wenn Sinn- und Wertmuster sowie Symbole neghrene geringe Halb-
wertzeit haben, und alles was heute gilt, morgésavieder Gberholt ist, fehlt
es an stabilen Strukturen, an denen sich der Hamsende orientieren kann.
Die oben erwahnten Helden vergangener Tage, demennacheifern konnte,
sind diffus medialen Vorbildern gewichen, so dassirfast von einer ldentitats-
not sprechen konnte. Gleichzeitig zu einem staBeschitzer und einem ein-
fuhlsamen und emotionalen Mann heranzureifen, bamuflich erfolgreich aber
gleichzeitig eine tolle Mutter zu sein stellt Jundezw. Madchen vor einen zu
bewaltigenden Balanceakt.

Ein Prozess, der bei der Suche nach Identitat &swith ist, ist der Austausch
mit anderen. Der Mensch lebt ,in einem Prozessda@n Interaktion und
Kommunikation, der sich Uber den Austausch vorneingprachlicher Symbo-
le, Bedeutungsgehalte, Erwartungen und Wertmustdizieht* (MERTENS
1998, S. 17). Da genau liegt aber auch das Proldenm das ,Zeitalter der Mul-
tioptionalitat bringt eine Entwertung von Zeicheiit sich. Die Sample-Kultur
zeigt freie Verflugbarkeit und Kombinierbarkeit vonSymbolen®
(SOMMER, 2004, S. 118). Im Zuge dieser Entwicklung wensieh die Jugendli-
chen der Medienwelt zu. Mit Medien befriedigen Hevachsende Bedirfnisse
wie Neugier und Wissensdurst. Sie suchen in desé’ld@r Exploration nach
kognitiver Orientierung sowie Erklarung der Redlitdedien kbnnen Anregun-
gen fur Problemlosungen liefern, und konkrete Dg@ekationen kdnnen dadurch

eingeubt werden, dass die Jugendlichen ,im InneHgndlungsstrange,



Zeitspringe und Perspektivenwechsel nachvollzieH@ERTER & MONTADA,
2008, S. 898).

Besondere Bedeutung hat hierbei in den letztenedatiasinternet gewonnen,
das endgiiltig den Fernseher bei den Jugendlichgeldg hat. Schon in der JIM
(Jugend, Information und (Multi)-Media) Jugendseuth 2008 gaben 71 % der
befragten Jugendlichen an, einen eigenen Comput@immer zu haben, wobei
jeder zweite Jugendliche (51 %) darUber hinaus @b@n eigenen Internetzu-
gang verflugte (vgl. JIN2008, S. 9). In 2012 nannten 82 % der Befragtearei
Computer ihr Eigen, wovon 87 % einen eigenen h@gugang hatten (vgl. JIM
2012, S.30f.)

Das Internet erfullt dabei mehrere Bedirfnisse eighl denn man kann dort
kommunizieren, sich informieren, spielen und eiri@ayum nur einige Mog-
lichkeiten zu nennen. Ein weiterer Punkt, der figr groR3e Attraktivitat des Me-
diums spricht, ist, dass es ein grof3tenteils vorEteachsenenwelt abgeschirm-
ter Raum ist. Die Eltern stammen noch aus der Bemdgtion oder, wenn sie
junger sind, aus der Film- und Fernsehgeneratiab.dsim Computer oder gar
dem Internet ist keiner von ihnen aufgewachsen. diasem Grund kennen sie
sich meistens mit dem Medium schlechter aus aés kander und heil3en einen
ausgiebigen Umgang mit diesem anfangs gut, vernsiéedoch eine Steigerung
der viel gepriesenen Medienkompetenz. Hellhérigdeardie ersten, als Amok-
laufer durch Schulen zogen und die Medien dieskalssequenz von zu viel
gewalthaltigem Computerspielen darstellten. Da diargrof3en Trag6dien nicht
in der eigenen Familie vermutet und die wenigsteamiken Zugang zu Waffen
haben, konnten Eltern diese Gefahr fur sich meistsehlie3en. Bedenklich
wurde die Computer- und Internetnutzung dann, dbriicfeststellten, dass ihre
Kinder ganze Nachte lang am Computer saf3en unchiotles um Schulaufgaben
zu erledigen, sondern um zu chatten oder zu spielas eine vollige Ubermii-
dung und damit eine Verschlechterung der Schullegen zur Folge hatte.

Die grol3te Attraktivitdt weisen dabei sogenanntdir@mollenspiele auf. MUD
(Multi User Dungeon), MMO (Massively Multiplayer/Ntwuser Online),
MMOPW (Massively Multiplayer Online Persistent Wayl und MMORPG

(Massively Multiplayer Online Role Playing Gamehdaiinzwischen gangige



Begriffe. MMORPG wurden in den 1990er Jahren alwditerung der MUDs
entwickelt. MUDs bestehen nur aus geschriebenen, $exdass deren virtuelle
Welt erst durch die Vorstellungskraft des Nutzersieht, wahrend MMORPGs
in einer 3D-Welt spielen (vgl. &#scHEN 2006, S. 134). Charakteristisch flr
diese Spiele ist, dass sich Tausende von Spielerchgeitig in der virtuellen
3D-Welt befinden und interagieren und dass nach degout das virtuelle Ge-
schehen weitergeht und der Spieler beim néchstgmleine andere Welt vor-
findet als die, die er verlassen hat. Das bekatentd81ORPG dieser Art, wel-
ches Ende 2004 von Blizzard Entertainment an dant §eschickt wurde, ist
~World of Warcraft* (vgl. GHAN & VORDERER 2006, S. 79 ff.) und zahlt Anfang
2013 insgesamt Uber 9,6 Millionen Nutzer/Abonnenteareltweit (vgl.
http://de.wikipedia.org/wiki/World_of Warcraft [013.2013]).

Der vordergrundige Internet-Spald birgt offenkunda&sonders im Jugendalter
die Gefahr des Kontrollverlustes, so dass die Jligdmen nicht mehr sehen, wie
viel Zeit sie online verbringen und welche Auswinigen auf das gesamte sozia-
le Leben damit einhergehen. Das Internet hélt délredie Jugendlichen die
verlockende Madglichkeit bereit, die Personlichkeitsd Identitatsentwicklung
zu unterstutzen, indem es (virtuelle) Anerkennuagch Gleichaltrige bietet und
hier Rollen und Identitdten getestet werden konfwgh HAHN & JERUSALEM,
2001a, S. 290). So titelte die Suddeutsche Zeiamgl6. Juli 2009 auf Seite
Drei: ,Verloren in Zeit und Raum. Sie lassen ihbka in die Briiche gehen, um
am Computer zu spielen: Millionen Jugendliche uadge Manner gelten als
gefahrdet oder bereits als onlinesichtig. In dseteer speziellen Therapie an der
Uniklinik Mainz findet man bei ihnen Symptome wieitDrogenabhangigen®.
Auch wenn die empirische Basis zur Onlinesucht imrgleich zu anderen
Suchtbereichen noch nicht sehr breit ist, deutess adarauf hin, dass es sich
hierbei um eine Verhaltenssucht handelt, die analogSpielsucht zu sehen ist
und damit ein ernst zu nehmendes Problem dargtgllt YOUNG, 1999, S. 279).
Wie im Verlauf der Arbeit zu entfalten sein wirdng die Symptome der
Onlinesucht die gleichen wie die des pathologisc@éincksspiels, der Spiel-
sucht. Die Tatsache, dass sich diese SymptomeesBdreich der Substanzab-

hangigkeit herleiten, zeigt, welch ernst zu nehnesndroblem mit dringendem



Handlungsbedarf hier vorliegt. Im Kontext diesebdit sollte dementsprechend
die grundlegende Frage stehen, welche AnregungaeaHhting zu geben vermag,
damit Kinder bzw. Jugendliche das Rustzeug erwerthesen virtuellen Versu-

chungen zu widerstehen.

Dementsprechend ist zundchst die Medienwelt deenhllighen darzustellen.
Handy, Laptop und Internet sind fur sie zur Selbstiandlichkeit geworden. Es
ist wichtig zu wissen, was diese Kommunikationsahiftir Jugendliche bedeu-
ten, um auf dieser Grundlage dann das Internesemiten Suchtfaktoren sowie
maogliche Pravention zu thematisieren. Dabei dachinvernachlassigt werden,
dass es auch in der virtuellen Welt sozial benddtee Jugendliche gibt, so dass
der Zusammenhang zwischen Internet und Bildungsemangesprochen wer-
den sollte.

Vor diesem Hintergrund ist zu klaren, was den Campinsbesondere fur Ju-
gendliche so reizvoll macht und welche Bedurfnislagich hier auftun, deren
wirkliche oder vermeintliche Bewaltigung d&sichtpotential Internein dieser
Starke hervorbringt. Im Rahmen der Auspragungenderdrolgen der Online-
sucht werden besonders dimlinespielsuchtund die Onlinekommunikations-
suchtzu bedenken sein, da neben dem Spielen vor allenCHatten bzw. die
sozialen Netzwerke eine beliebte Beschéaftigungltigendliche darstellen. Vir-
tuelle Welten bieten die Moéglichkeit, der Realizit entfliehen, mit Rollen zu
experimentieren und sich vor Gleichaltrigen zu isoen.

Daraufhin wird dietheoretische Fundierunder Onlinesucht zu erarbeiten sein.
Beginnend mit der Suchtforschung ist darzulegess @& sich bei Onlinesucht
um eine Form der substanzunabhangigen Sucht haddelauch als ,gelernte
Sucht” bezeichnet werden kann. Aus diesem Grund wr weiteren Verlauf
demnach von ,Sucht* und nicht von ,Abh&ngigkeit‘sgeochen. Dass es sich
hierbei um eine laufende Diskussion handelt, sterti€vgl. Teil I, Kapitel 4).

Im Anschluss an die Suchtforschung wird die Prollgknderzeitiger jugendli-
cher Bedurfnislagen und die entsprechende Wirkumgsfiung theoretisch zu
erortern sein. Hierbei ist das Jugendalter untersgezifischen Entwicklungs-

aufgabe der Identitatssbildung zu bedenken. Dashpspziale Entwicklungs-



modell nach EIKSON (1973) spielt eine ebensolche Rolle wieAds (1976)
Theorie desSymbolischen Interaktionismus, insofern die Beféhg zum
Handeln in Gruppen auch fir das Internet zenttalDge Gefahr, im Internet
nach einem Ersatz zu suchen fur das, was die Yéaleden Jugendlichen nicht
Zu bieten scheint, ergibt sich aus der Fragmemtgeder Gesellschaft und dem
damit einhergehenden Wandel des Jugendalters uniéadalie in der Postmo-
derne. Stabile Strukturen und verlassliche Regediclhven immer mehr einer
Kultur der Kommunikation und des Aushandelns zwascEkltern und Kindern.
Die eigene Selbstverwirklichung und die Versuchegldgichzeitigkeiten zu ma-
nagen, fuhren zu einer teils nicht zu vernachl&sglgn Zeit, die Eltern fir sich
selbst beanspruchen. Infolgedessen stehen den rdingdeniger zeitliche Res-
sourcen mit ihnen zur Verfligung, so dass sie ¢dire sind, mit dem Versuch,
sich als Mensch zu entwerfen. Das Internet mitevieMoglichkeiten sowohl der
Ablenkung als auch der Kommunikation bietet augeestich eine schnelle
Losung, aus dem Alltag zu fliehen, sich mit ,Freentl auszutauschen, erste
Antworten auf Fragen zu finden oder Erfolg in deug@pe zu erleben. Gerade
der Erfolg und die direkte Anerkennung einer Grupipel zentrale Elemente des
Identitatsaufbaus, welche dartber hinaus ihre Wigkilber die gesamte Lebens-
spanne behalten.

Den Ubergang zurpadagogisch-praventivemeil der Arbeit bieten humandko-
logische Uberlegungen zur Onlinesucht. Im Fokubtsiee Frage, wie friihzeitig
identitatsfordernde Arrangements und anregende Utenvéir die Heranwach-
senden zu schaffen sind und wie sich der Bildundggee auf einen verantwor-
tungsbewussten Umgang mit dem Internet auswirkeantied

Aufbauend auf dem Pha&nomenbereich und auf der dtischen Fundierung
wird dieser Teil die Beantwortung der Frage in déittelpunkt stellen, ob sich
aus padagogischer Sicht geeignete (primére) Priamsnmial3nahmen ableiten
lassen, die diesem neuen Suchtph&nomen entgegenwkidnnen. Da es sich
hier um eine padagogische und nicht therapeutigobeit handelt, steht die
Primarpravention im Zentrum. Therapeutische undabéitative Mal3nahmen
(Intervention und Rehabilitation/Resozialisationjd@nzen diese. Ergebnisse der

Resilienzforschung werden auf ihnre Anwendbarkeitgadagogischen Praventi-



on der Onlinesucht im Jugendalter gepruft. Unten d&tichwort der Ressour-
cenaktivierung konnen mdoglicherweise Praventiorapaile erschlossen
werden, die besonders flir Personen in widrigen h&lmastanden (bildungsfer-
ne und sozial schwachere Herkunftsmilieus, dienitikedern keine alternativen
Handlungsmaoglichkeiten aufzeigen konnen) hilfresghn kdnnen. Virulent ist
dabei im Hinblick auf Elternhaus und Schule diegéravie kiinftig padagogisch
Handelnde befahigt werden konnen, frihzeitig Umevelkzu arrangieren, die
Zentrierung und Entschleunigung fur die Heranwaetiea in einem tendenziell
schnelllebigen und unverbindlichen Medienzeitaleemdglichen. Der Fokus
wird bei der Etablierung von Praventionsmal3nahmeten dann folgenden Ka-
piteln auf den Bereichen dé&tedien-, Erlebnis- und Theaterpadagodjggen,
da, wie zu zeigen sein wird, der adaquate Umgangviedien, die Suche nach
Abenteuer und die Lust am Spiel mit Identitdtem@ne Bedurfnisse im Jugend-
alter sind. Im Sinne einer humandkologischen Kotiaepmussen verschiedene
Umwelten zur Eréffnung stimulierender Sinnperspekti einladen. Ein reflek-
tierter Umgang der Mediennutzung sowie das Besgdiigst eines zum Computer
alternativen Handlungsangebots sollten selbstusatbth sein. Hieraus lasst sich
folgende leitende These fur die nachfolgenden Ausiiigen definieren:

Der primarpraventive und kombinierte Einsatz vondMe-, Erlebnis- und
Theaterpadagogik tragt bei frihzeitiger Anwenduagulbei, dass Heranwach-
sende ihr Bedurfnis nach Abenteuer, nach Anerkanadunch Gleichaltrige und
nach einem Ausprobieren von ldentitaten real-letblbefriedigen kénnen und

somit die Gefahr einer Onlinesucht deutlich gerinige



I Phanomenbereich

1 Medien im Jugendalter

Betrachtet man die letzten funfzehn Jahre, so imateutlicher Medienwandel
stattgefunden, der durdigitalisierung (=Umstellung auf digitale Technologie),
Konvergenz (=Verschmelzung verschiedener Medien)Pluralisierung
(=Vervielfachung von Medien) unDiversifizierung(=Spezialisierung der Nut-
zungsangebote) beschrieben werden kann (vgizddr 2010, S. 8). Dieser
Wandel vergrofert die Moglichkeiten fur Jugendlichedien zu nutzen. Was
aber versteht man unter diesen Medien bzw. wie evesie genutzt?

Wenn man heute von den ,Medien* spricht, die Juiehne nutzen, so meint
man damit das, wasAfLER (2001)unter Ruckgriff auf Rossals ,Tertiarme-
dien* bezeichnet, namlich solche, die Transporttda@n voraussetzen. Darunter
fallen z.B. Fernsehen, Handy, Radio, Computer wel Idternet. Davon abzu-
grenzen sind Primarmedien, die ohne technischeHitfel produziert und rezi-
piert werden und unter menschlichen Elementarkarigdlien, wie Sprache, Ges-
tik und Mimik, wahrend Sekundarmedien bereits eichhisches Gerat auf der
Produktionsseite voraussetzen. Darunter fallentfgdien, Musik, Fotos und
Mode (vgl. KAHLER, 2001, S. 37 f.). Im Folgenden wird auf diese Ustkei-
dung verzichtet und nur voklledien gesprochen. Welche Medien jeweils ge-
meint sind, erschliel3t sich aus dem Kontext.

Wenn danach gefragt wird, welche Medien vlugendlichengenutzt werden,
muss man im Hinblick auf empirische Studien zuabgjrenzen, welchen Alters-
bereich Jugend umfasst. In den letzten Jahrersistlewieriger geworden, hier
eine Grenze zu ziehen, denn durch Fernsehen uechéttnehmen Kinder und
Jugendliche sehr viel friiher an der Welt der Erwgaalen teil als noch vor eini-
gen Jahrzehnten. Sie sehen Sendungen, die fir Eseme bestimmt sind oder
gelangen beim Surfen im Netz auf Seiten, derenltimieht fir sie gedacht ist.
Das Fernsehen macht sich kulturelle Tabus zu Nulizejn Seifenopern oder
Talkshows fur Einschaltquoten sorgen und die Tragnawischen Kindheit,

Jugend und Erwachsenenalter verschwimmen lasseln PagT™MAN, 1992,
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S. 100). Exklusives Wissen, welches friher nur Ehganen zugéanglich war
und den grof3en Unterschied zu Kindern ausmachtgtzs auch fur die jingere
Generation jederzeit erfahrbar. Dies zieht die d@te nach sich, dass man allein
am Alter keinen Entwicklungsstand pauschal festraachkann, da

das Alter keine hinreichende Auskunft Gber erwoebErfahrungen gibt.

1.1 Eingrenzung des Altersbereichs Jugend

An dieser Stelle soll nur eine kurze Eingrenzung Aikersbereichs Jugend statt-
finden. Die Spezifika und Entwicklungsaufgaben dieBhase werden im Zu-
sammenhang mit der Identitatsbildung spéter entidte Hinblick auf zu ent-
wickelnde Praventionsmaflinahmen ist es unentbehdmhiohl die mediale Le-
benswelt dieses Altersabschnitts zu kennen als diecldamit einhergehenden
Anforderungen an die Person und Umwelt eines j&derelnen.

Das Jugendalter kennzeichnet ein Zusammenspiadisaher, sozialer und in-
tellektueller Veranderungen, die fir manche einsitp@ Zeit bedeuten und fur
andere mit Problemen im familiaren oder aul3erfé@mah sowie personlichen
Bereich verbunden sind (vgl.ERTER& DREHER 2008, S. 271). Abgesehen von
den biologischen Veranderungen scheint sich damitldgendphase heute bis
Anfang des dritten Lebensjahrzehnts auszudehnem, dele legen sich vorher
weder in Bezug auf den Partner noch auf die WamtsiBerufes fest. Auch
BUHLER (1959) konstatiert, dass zwischen 20 und 30 JaSsdbstbestimmung
und das Setzen von Zielen vorrangig sind (vglHBER, 1959, S. 167 ff.).
ARNOLD (1971) bezeichnet Jugend als einen Abschnitt itnehslauf, der den
Beginn der Pubertat kennzeichnet und zwischen dénudd 20. Lebensjahr
liegt (vgl. ARNOLD, 1971, S. 243). BRRELMANN (2004) macht die Entwicklung
an den vorherrschenden Lebensbereichen fest (W#RELMANN, 2004, S. 282):
Mit dem 16. Lebensjahr gewinnt der Freizeit- undtibereich an Bedeutung.
Bis zur Volljahrigkeit tritt Politik hinzu und bigum 25. Lebensjahr die schuli-
sche und berufliche Qualifikation. Ab dem 20. Lefjahr ricken Partnerschaft
und Familiengrindung in den Fokus, wobei sich dienfienplanung aufgrund

langerer Ausbildungszeiten oft auf einen spatereitpdnkt im Lebenslauf
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verlagert. SEINBERG (2005) unterteilt ahnlich, fur ihn gibt es die igiAdoles-
zenz zwischen 10 und 13 Jahren, die mittlere Adeles zwischen 14 und 17
Jahren und die spéate Adoleszenz zwischen 18 unthB2n (vgl. $EINBERG,
2005, S. 7).

Im Rahmen der nachfolgenden Uberlegungen wird dgenHalter nicht exakt
zeitlich eingegrenzt, vielmehr wird hier pointielie wichtige Phase der ldenti-
tatsbildung ins Auge gefasst, in der die Jugendhcim der Regel zuhause leben
und noch zur Schule gehen. Eine Einteilung kanh aic der JIM-Studie orien-
tieren, die sich mit dem Medienumgang Jugendliagschen 12 und 19 Jahren
befasst (vgl. JIM 2012). Diese Altersgruppe ist gefahrdetsten, sich in der

Onlinewelt zu verlieren.

1.2 Freizeit, Geratebesitz und -nutzung

In seinem Buch ,Growing up digital“ beschreibaPScoTT(1998), dass die ak-
tuelle Jugendgeneration die erste ist, die mit Qgempund Internet aufgewach-
sen ist und die er deshalb die ,Net-Generation“nhgmgl. TAPSCOTT, 1998,
S. 22). Diese Jugendlichen sind die sogenandigital natives also ,Eingebo-
rene des digitalen Zeitalters”, wahrend die Eltdieser Generation aldigital
immigrants also als ,Zuwanderer des digitalen Zeitalterglten (vgl. WEBER

& DixoN, 2007, S. 3 ff.). Zweifellos sind fur diese im iiden Zeitalter aufge-
wachsenen Kinder Medien als Begleiter im Alltaghhimehr wegzudenken. So
wie BETTELHEIM (2008) einst feststellte, dass Kinder Marchen branc so
brauchen Jugendliche am Beginn des 21. Jahrhundastsentgrenzende und
entdifferenzierende Moment der Medien zur eigenerséhlichkeitsentwicklung
(vgl. BAACKE ET AL., 1989, S. 107 f.). Zeit und Raum scheinen durehnduen
Medien geradezu aufgehoben, da man sich via TVintednet die Welt ins ei-
gene Heim holen kann. Von daher ist die Macht dedigh heute zweifellos von
hdchster Bedeutung und aus dem Alltag nicht melgze@enken. Sowohl die
Vielfalt als auch der Inhalt und die Methoden deeding scheinen perfekt.
Somit ware eine Jugendkultur, ,die Uber Stadte Staiten hinausgeht* undenk-

bar ohne Medien und ,bviele lokal gepréagte Szenenrderi unbemerkt
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nebeneinander existieren, internationale Trendstedn nicht entstehen“ und
.,niemand wuisste in Minchen, was in Paris angesigbder was die jungen
Leute in London oder New York treiben” (vglo8MER, 2004, S. 75).

Gerade die weltweite Vernetzung und das Informggmtsiber Trends sind heute
fur Jugendliche im Hinblick auf Statusmerkmale &sfevichtig, denn jeder
madchte ,hipp und angesagt” sein, als langweiliggelien wére das Schlimmste.
Aus diesem Grund bedeutet ,Mainstream* fir Jugehéliauch nicht einfach
Angepasstheit, sondern bewusste Wahl, genau sazgeivollen wie die breite
Masse. Und genau diese nutzt ein breites Ensemliéedien.

Die reprasentativste Erhebung zur Mediennutzungrdigcher in Deutschland
ist die bereits erwahnte alljahrliche JIM-StudienwwMedienpadagogischen For-
schungsverband Siudwest. Hierbei handelt es sickinenForschungskooperati-
on zwischen der Landesanstalt fir Kommunikation édad/trttemberg (LFK)
und der Landesanstalt fur Medien und Kommunika&heinland-Pfalz (LMK)
in Zusammenarbeit mit der Zeitungs Marketing Gesakft (ZMG). Als Partner
fungieren die Bundeszentrale fir politische BildyB¢B) und die Landeszent-
rale fur politische Bildung (LPB) in Baden-Wirtteerly und Rheinland-Pfalz
sowie die Stiftung Lesen und der StdwestrundfuiRp (vgl. FEIERABEND &
RATHGEB, 2005, S. 320). Im Frihjahr 2011 wurden aus sidbéiionen Jugend-
lichen in Deutschland 1201 Personen zwischen 12 ithdahren telefonisch
befragt. Die im Folgenden dargestellten Ergebnggs@den sich, soweit an der
jeweiligen Stelle nicht anders expliziert, auf degebnisse dieser Studie. Die
Befragten sind zu 86 % Schuler (es sei an dietgleSangemerkt, dass die
Verwendung der méannlichen Form in den folgendenfi#fusingen auch die
weibliche einschlie3t), zu 10 % Auszubildende and2 % Studenten. 11 %
besuchen die Hauptschule, 32 % die Realschul&dnth das Gymnasium. Das
Verhéltnis von Jungen (51 %) zu M&adchen (49 %)aisdgewogen (vgl. JIM
2012, S. 4).

Um sich in die Welt der Jugendlichen hineinzuverset wird nun zunachst dar-
gestellt, womit diese ihre freie Zeit verbringene Medienwelt wird unter dem
Aspekt beleuchtet, welche Medien die Jugendlicletines besitzen, welche Me-

dien taglich oder mehrmals wdchentlich genutzt werdind welche Rolle
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geschlechtsspezifische Unterschiede dabei spi®anach wird auf den ent-
scheidenden Bereich Internet fokussiert. Aussaggefésh dabei die inhaltliche
Verteilung der Internetnutzung mit den genauen \Atdien. Besonderes Au-
genmerk wird auf die Onlinebereiche Kommunikati@oihmunities, Chat) und
Computerspiele gelegt, da diese den jugendlichetiiB@ssen von Selbstpra-
sentation, Austausch und Anerkennung dienen undt stam grof3te Suchtpoten-
tial in sich bergen. Zwei Aspekte, die man bei jdgendlichen Mediennutzung
bedenken muss, sind der Umgang mit DatensichewhditMobbing im Internet
sowie die Nutzung des Handys. Grinde hierfur lieigeder teils leichtfertigen
Freigabe personlicher Informationen im Netz unden Tatsache, das Mobiltele-
fon als zentrales Kommunikationsmittel zu betrachizieses wird neuerdings in
der Jugendszene u.a. zur Verbreitung von pornogetpdm Material sowie zum
Filmen von Schlagereien genutzt. 88 % der Jungeh84n% der Madchen mit
eigenem Handy haben schon einmal davon gehort, daskhe
Inhalte verschickt werden. Selbst bei 12- bis I#id@&n ist das Phdnomen mit
80 % bekannt (vgl. HERABEND & KUTTEROFF, 2007, S. 90).

Nach Abschluss dieser Darstellungen sollte einesiBgéitdt daflr entstanden
sein, wie die mediale Lebenswelt Jugendlicher haussieht und was das Inter-
net fur Jugendliche bedeutet. Erst vor diesem IHynted konnen padagogische

PraventionsmafRnahmen entwickelt werden.

1.2.1 Freizeit der Jugendlichen

Die Gruppe der Gleichaltrigen, die Peers, spieterLeben von Heranwachsen-
den die groldte Rolle. Fast 90 % der Madchen undehufinden es am wichtigs-

ten, sich in ihrer Freizeit mit Freunden zu treffém zweiter und dritter Stelle

halten sich Aktivitat und Passivitat die Waage: digsvca. 70 % wéhlen sportli-

che Aktivitaten auf den zweiten und Ausruhen/Nitinisauf den dritten Platz.

Danach gibt es einen drastischen Abfall des Insexesdenn an vierter Stelle
stehen mit nur noch 23 % Familienunternehmungees Reigt deutlich das Be-

streben der jungen Leute, sich von den Eltern @iseal und etwas Eigenes auf-

zubauen. Die weiteren Nennungen der Freizeitgasgltschlieen an diese
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Aul3enorientierung an und belaufen sich auf: Sdllesizieren (weiblich: 17 %,
mannlich: 20 %), Malen und Basteln (w: 19 %, m: 8 %portveranstaltungen
besuchen (w: 10 %, m: 16 %), Einkaufoummel (w: 156 5 %), Partys
(w: 6 %, m: 11 %), Disco (w: 6 %, m:5 %), LeihblckiéBibliothek (w: 3 %,
m: 2 %), Briefe/Karten schreiben (w: 3 %, m: 1 %gumit je 2 % Kirche (vgl.
FEIERABEND & KUTTEROFF 2007, S. 6).

Abgesehen vom zunehmenden Medieninteresse der Kimu Jugendlichen
scheint sich die Orientierung an Freizeitaktivitaseit einigen Jahren bei den
Jugendlichen nicht geandert zu habemaNER ET AL (2004) ordnen die ju-
gendlichen Interessen nach Bereichen und kommédolgendem Ergebnis: Per-
sonliches und Soziales stehen an erster Stell&§wo, m: 55 %), gefolgt von
Sport (w: 47 %, m: 69 %), Medieninteresse (w: 33 ®6, 50 %), Musik
(w: 42 %, m: 28 %), ErschlieBung von neuen Wissebisgen (w: 21, m: 17 %),
Gesellschaft und Politik (w: 9 %, m: 8 %) und Krees/Handwerkliches
(w: 8 %, m: 7 %).

Dass das Medieninteresse der Jugendlichen nichamgestiegen ist, sondern
sich auch geandert hat, erkennt man schon an eteegteich der Computeraus-
stattung und des Internetzugangs. Die steigendbr®&ung von Computer und
Internet hat in den letzten Jahren in der jungesigfiippe stark zugenommen.
Bereits 2004 besalRen 43 % der Madchen und 64 %uwen einen eigenen
Computer oder Laptop und 21 % der Madchen eineerrdetzugang im
Vergleich zu 35 % der Jungen (vgl. JIM 2004, S. 10)2012 verfligen bereits
79 % der Madchen und 85 % der Jungen Uber einem@embzw. Laptop und
85 % der Madchen bzw. 88 % der Jungen uber einennkgtzugang (vgl. JIM
2012, S. 30 f.). Man sieht hieran nicht nur dentejgerten Stellenwert, den
Computer und Internet im Jugendalter eingenommdrerhasondern es wird
auch ein Angleichen der Geschlechter bezuglich Nigizung dieser Medien
deutlich. Beide Geschlechter zeigen dartber himgnes ,,grol3e emotionale und
intellektuelle Offenheit, sich in der Onlineweltls&t zu prasentieren* (HGGER
2010, S. 12).
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1.2.2 Geréatebesitz

Das Handy ist im Jahr 2012 mit 98 % (Madchen) &% (Jungen) nicht mehr
aus dem Alltag Jugendlicher wegzudenken (vgl. JM2 S. 8). Dies ist nicht
verwunderlich, wenn man bedenkt, was man mit eisefohen alles tun kann.
Im Zuge des technischen Fortschritts handelt ds tgerbei nicht mehr nur um
ein Telefon, sondern um eine solide Form der Daickerung und der Infor-
mationstechnik. 94 % der Jugendlichen haben amihtandy eine Kamera,
86 % verfugen uber Bluetooth zur kostenfreien D#bentragung, 85 % haben
einen MP3-Player, bei 79 % ist es internetfahig, #3% hat es ein Radio und
12 % kénnen mit dem Handy fernsehen (vgl. JIM 208953). Bereits 2012
wird diese Frage durch die Frage nach Smartphangsl@st und es wird inte-
ressant, welche Apps auf dem Handy genutzt werdgh JIM 2012, S. 55).

Hier stehen Communities, Messenger und Spiele enfuwbrderen drei Platzen
(vgl. ebd., S. 55).

Man muss sich als Erwachsener vor Augen fuhren, dessHandy damit flr

einen Jugendlichen bedeutet. Es ist fur ihn nichtaeh nur ein Telefon, mit

dem auch Nachrichten verschickt werden kdnnenjlkdshgn vielmehr die Mog-

lichkeit, immer und Uberall erreichbar zu sein yret Internetverbindung am
Weltgeschehen teilzunehmen. Das fihrt u.a. dazss @i Jugendlichen oft
nicht mehr die klassische Langeweile aufkommt,edidriiher gab. Die Welt der
Jugendlichen heute zeigt wenig Mul3e, ist immerew8gung. Wenn man Schu-
lerinnen und Schiler an der Bushaltestelle beobackb nehmen sich die
wenigsten allein Wartenden die Zeit, nichts zu thie meisten zicken ihr
Handy und beginnen zu tippen, zu telefonieren,@elen oder einfach Informa-
tionen und Daten aller Art durchzusehen. Deren Beaohg ist nicht zu verach-
ten, haben doch Nachrichten von engen FreunderfFatab von gemeinsamen
Unternehmungen einen hohen Stellenwert fir Herahgseawe, die sich Uber
eben diese Erfahrungen mit Gleichaltrigen defimeiMan konnte das mit dem
friheren Tagebuch vergleichen, insofern beide Medigme Dinge beinhalten,
die man nicht mit jedem teilen mdchte. Vor dieseintétgrund ist es kein

Wunder, mit welcher Vehemenz Jugendliche ihr Haudy Eltern und ihren

Lehrkréaften verteidigen.
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An vierter Stelle des Medienbesitzes (nach Hanalgrhet und Computer) steht
bei den 12- bis 19-Jahrigen mit ca. 80 % der MR8« Dies deckt sich mit der
15. Shell Jugendstudie, in der ,Musik héren” diefigste Nennung auf die Fra-
ge war, was man im Laufe einer Woche gemacht it HURRELMANN ET AL.,
2006, S. 78). Auf Platz funf steht bei 67 % der kfégh und 59 % der Jungen
das Radio (vgl. JIM 2012, S. 8). Darauf folgen da=mnsehen (w: 55 %,
m: 64 %) die Digitalkamera (w: 72 %, m: 47 %), diagbare Spielkonsole
(w: 52 %, m: 53 %), die feste Spielkonsole (w: 38r# 61 %), das Smartphone
(w: 43 %, m: 51 %), und der DVD-Player (w: 27 %, 26:%).

Die Ausstattung mit Mediengeraten gibt zwar einestem Anhaltspunkt bezig-
lich der Popularitat einzelner Geréte, aber nodhekainreichende Information
dartiber, was von den Jugendlichen am meisten gewutt. Deshalb soll im

nachsten Schritt die Mediennutzung betrachtet werde

1.2.3 Mediennutzung

Jugendliche beschaftigen sich im Verlauf einer Védeimes Tages mit verschie-
denen Medien, welche je unterschiedliche Bedurnimisdecken ungarallel
genutzt werden. Hier wird der Grundstein fur dadti-Taskinggelegt: Es wird
schon frih die Fahigkeit erlernt, unterschiedli€hege parallel zu erledigen und
die Aufmerksamkeit gleichzeitig auf mehrere Berei@du verteilen. Die Frage,
ob dies dazu fluhrt, sich nicht mehr lange auf noe &ache konzentrieren zu
konnen bzw. mehreren Dingen nur noch einen Teil Algmerksamkeit zu-
kommen zu lassen, soll an dieser Stelle vernaagtassrden. ,Die unschuldige
Formulierung ,parallele Nutzung' erhalt einen ameKlang, wenn man weil3,
dass Jugendliche das Fernsehen laufen lassen, B8APMyer im linken Ohr,
am rechten das Headset und Skype, wahrend sie laiscBirm chatten und im
zweiten Fenster spielen und das Mathematikheft sich liegen haben”
(FILECCIA & SCHMIDT, 2006, S. 226).

Das Internet konnte sich in den letzten Jahreniarsditze der Medienbeschaf-
tigung setzen. Im Vergleich zum Fernsehen ist ddsriiet ein interaktives

Medium, das viele Téatigkeiten vereint. Man kannlmernet nach Informationen
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suchen oder einkaufen, wahrend man nebenbei Mudstkoder chattet. Es gibt
dariber hinaus die Méglichkeit, Gbers Internet@efonieren oder sich auf den
Seiten der Tageszeitungen Uber das aktuelle Gesclzehinformieren. Das alles
geht sehr schnell, ist sehr kostengiinstig und leasadrfligbar. Im Vergleich zu

anderen Medien stellt sich die Nutzung wie folgt da

Medienbeschéftigung in der Freizeit 2012 P
] . . ¢ mpfs "
Internet* 68
Fernsehen* ] %
Handy | a3 n

1 1
1 1
I I
MP3
- 1 1
Radio* 60
1

Musik-CDs/Kassetten 36 “

Biicher 23
Tageszeitung | 26
Digitale Fotos machen | 12
Computer-'Konsolenspiele (offling) : 10 taglich
Computer (offline) ] 14 B mehrmals pro Woche

DVDNVideo | T
Zeitschriftenl‘Magazine_ 9
Tageszeitung (onling) | 10 n

Zeitschriften (online) | 6 L
Horspielkassetten/-CDs | 6 ICH
Digitale Filme/Videos machen _Zn
E-Books lesen :FH

Kino

o 25 50 75 100

Quelle: JIM 2012, Angaben in Prozent; "egal iberwelchen Weg
Basis: alle Befragten,n=1.201
wanw_mipfs.de

Abbildung 1 Medienbeschaftigung Jugendlicher inB@izeit 2012 (vgl. JIM 2012, S.12)

Auf den Platzen drei bis sechs stehen Handy, MRBRadio. Auch hier wird
deutlich, dass ein Gerét Funktionen von andereschire3t. Man kann heute mit
den meisten Handys Radio oder Musik horen, so elassNutzung oft die andere
bedingt, da sie aufgrund von raumlicher Verfugbadetchter zuganglich ist, so
dass Tatigkeiten wie Radiohdren Uberall nebenhiauédn konnen.

Nur ein Viertel der Jugendlichen liest taglich diageszeitung, ein Zehntel liest
diese online. Es beschaftigen sich aber mehr Jlighadyleich mehrmals taglich
mit Computerspielen. Ein Viertel der Jugendlicheh auch mehrmals taglich
online.

Vollig ,out* scheinen mit unter 1 % der Nennungemébesuche zu sein. Dies

konnte zum einen auf die Frage zurlckzufiihren seas, tdglich oder mehrmals
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pro Woche getan wird, zum anderen aber auch dazbegen haben, dass man
sich aktuelle Filme heute (illegal) im Internet emsuen kann bzw. DVD/Video
eine groRere Popularitdt haben und eine kosternigénstVariante darstellen als
das Kino (mehrmaliges Ansehen, Anschauen in depg@&uAusleihen). Jugendli-
che kennen sich erstaunlich gut aus bei einer Alggalen aber kostengulnstigen
Beschaffung aktueller Filme.

Interessant sind bei der Betrachtung der Gescldeché Einstufungen der Be-
deutung der einzelnen MedieMadchen bewerten Musikhéren am héchsten
(92 %), gefolgt von der Internetnutzung (88 %), Handynutzung (87 %), dem
Bicherlesen (65 %), dem Radiohéren (61 %), demdeben (52 %), den PC-
und Videospielen (29 %) und der Tageszeitunger®4Ba-urJungenrangiert das
Internet mit 88 % an erster Stelle. Danach erstrkem Musikhdren (87 %),
Handynutzen (74 %), PC- und Videospiele (63 %)nsehen (57 %), Radiohdren
(51 %), Tageszeitungen (47 %) und Bucher lesen %95(vgl. JIM 2012,
S. 14).

WEBER & WEBER beschreiben zwei typische Beispiele von jugendlicmternet-
nutzern. Die prototypische Julia verbringt viel Zait Kommunikation und dem
Download von Musik, wahrend Evan am liebsten Comspiele spielt, bei
denen er Strategie und Kampf einiiben kann. Wena 3pielt, dann eher kreative
Spiele, die sich mit Gestalten, fUreinander Sorgger mit Tieren befassen (vgl.
WEBER& DIxON, 2007, S. 62 f.).

Im vorliegenden Kontext soll auf eine geschlechegdsche Padagogik verzich-
tet werden. Im Vordergrund steht die Betrachtung dgefahrenpotentials,
welches das Internet fir Jugendliche hat. Es werhisgearbeitet, dass es sich
bei dieser Gefahr um eieigendproblematikandelt. Dass es dabei geschlechts-
spezifische Praferenzen gibt, ist im Rahmen deliegegnden Fragestellung ein
zwar wichtiger, aber nicht der zentrale Punkt. ImbAtracht des Forschungsstan-
des zu diesem Thema, dem es (noch) an empiriscimeligfung mangelt, soll das
Phanomen an sich etabliert und im Anschluss padsgograventiv betrachtet
werden. Eine geschlechtsspezifische Trennung wiimdeorliegenden Kontext
das Detail betrachten, bevor der Uberbau etahligtwissenschaftlich anerkannt

ist.
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Wenn man verdeutlicht, dass mehr als zwei Dritler dugendlichen taglich den
Fernseher und das Internet nutzen und immerhirDeittel dies mehrmals pro
Woche tut, so wird klar, wie méachtig diese Tertiadien in dieser Altersphase
sind. Sie bieten Entspannung, Nervenkitzel, Untarxhg und Spal® zugleich. Das
Internet hilft bei der Suche nach Informationentragt zur Meinungsbildung bei,
regt zum Nachdenken an und bietet Gesprachsstsfertllt eine soziale und
emotionale Funktion (vgl. EHM ET. AL, 2006, S. 92). Die Interaktion mit diesen
Medien ist, wie jede menschliche Aktivitat, dialegh und sinnstiftend, denn
durch sie lernen Kinder etwas Uber die Welt, Ubeteae und uber sich selber
(vgl. ebd., S. 31). Man kann hier minBrHELMES & SANDER (2001) von einer
Selbstsozialisation sprechen.

.Im Umgang mit Medien sozialisieren sich die Judereen selbst

und leisten ein Stick Arbeit am Selbstbild. Daleffén sich die

Konzepte Selbstsozialisation und parasoziale lktiera Parasozi-

ale Interaktion heif3t [...], sich zu dem MedieninhaltBeziehung

zu setzen durch ein ,innerpsychisches Rollensgm@lie durch ei-

ne imaginative Rolleniibernahme“ABTHELMES & SANDER, 2001,

S. 59).
Der Umgang mit Medien bietet die Moglichkeit, eigemégliche Rollen gefahr-
los auszuprobieren und Identitdten durchzuspieleigendliche suchen in der
Onlinewelt nach Intensitats-, Ganzheits- und Subjgétserfahrungen — sie wéh-
len Aspekte ihres personlichen Lebensweltbezugsuamshn mit anderen zu tei-
len (vgl. HUGGER 2010, S. 15).
Bezogen auf das Internet ist die zitierte Inte@ktidariber hinaus nicht
parasozial, sondern ehértuell sozial Man setzt sich nicht nur zu einem prasen-
tierten Inhalt in Beziehung, wie dies beim Fernsetler Fall ist, sondern man ist
aktiver Gestalter seiner Kommunikationswelt. Inwé#wdas Internet dies fordert
bzw. wo auch die Gefahren fir solches realitatedgmde Experimentieren
liegen, wird noch zu klaren sein.
Es ist bereits abzusehen, was es bedeutet, werBatiiace zwischen realitatsge-
bundenem und virtuellem Ausprobieren aus dem Loitg®iese Balance gilt es
durch friihzeitige Arrangements padagogisch erszugestalten. Wenn man
bedenkt, dass die Medienausstattung in den untéeekunftsmilieus eher audio-

visuell ausgerichtet ist, wahrend besser situi€i@enilien Gber einen hdheren
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Buchbestand und neuere Medien verfiugen (VAtKEL & WOLLSCHEID, 2006,
S. 585), so muss der Frage Platz eingeraumt wemerdie Internetnutzung
selbst, aul3er von Alter und Geschlecht, auch vario8konomischen Status ab-
hangen konnte, da ein Aufwachsen in einer Umgelmnigr der Fernseher quasi
permanent genutzt wird, ein anderes ist, als dda@ahsen in einer Umgebung,
in der Medien lediglich selektiv genutzt werden.

2 Soziale Ungleichheit im Internet

Wer glaubt, das Internet sei ein von Ungleichheirditer Raum, in dem soziale
Zugehdrigkeiten keine Rolle spielen, liegt falsBlas Internet kann zwar helfen,
Identitaten zu verschleiern, indem man sich alsdtedes anderen Geschlechts
ausgibt oder bezuglich Alter und Aussehen die Aegalschont, bestimmte
Aspekte lassen sich aber nicht verschleiern. Eilohso ist mit Sicherheit die
Sprache, denn wer aus bildungsferneren Milieus kobmnd den elaborierten
Code nicht beherrscht, wird diesen folglich auclOmlineinteraktionen nicht ab-
rufen kénnen. Der Vorteil, den das Netz jedoch &hieh bietet, ist der, dass diese
Personen sich in Kommunikationssituationen aufhattinnen, in denen der rest-
ringierte Code vollig ausreichend ist. Die Frageirs welcher Gestalt die soziale
Ungleichheit im Internet zutage tritt und ob daspezifische Ausgestaltungen der
Internetnutzung ein schichtspezifisches Phanomierkéanten.

Die soziale Ungleichheit setzt sich im virtuelleau® auf zwei Ebenen fort: auf
der Ebene des Zugangdidital divide) und auf der Ebene der Nutzundjgital
inequality). Es ist davon auszugehen, dass dabei die Zudaenselie Nutzungs-
ebene beeinflusst, denn eine spontane Nutzung rdemeéts ist zuhause eher
madglich als an offentlichen Platzen und eine sdanéérbindung ermdglicht erst
das Herunterladen grof3er Dateien oder die Darsggion komplexen Grafiken
(vgl. SCHAFER& LOJEWSK| 2007, S. 102).

Digital divide ist ein Phanomen zwischen den sogenannten tebhRichen und
den technisch Armen, welches nicht nur zwischesoreedenen Gesellschaften
zu finden ist, sondern auch innerhalb einer Gedw®l. Technologische
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Enthusiasten glauben, dass es sich dabei nur uteraporéares Phanomen handelt
und die weniger versierten Nutzer aufholen werdeohei es wahrscheinlicher
ist, dass die technologisch Reichen die privildgien Positionen weiterhin
bekleiden werden (vgl. BEKINGHAM, 2008, S. 14).

DIMAGGIO (2004) unterscheidet drei Ebenen des ZugangsMdglichkeit, das
Internet an einem beliebigen Ort nutzen zu kdonulen Verfligbarkeit des Inter-
nets zu Hause und die Verbindungsgeschwindigkeit @gl. DIMAGGIO, 2004,
S. 11 f.). Dass verschiedene Personen in dieseleerz Gruppen fallen, ist recht
einleuchtend, da nicht jeder auf dem neuesten isdien Stand ist, sei es aus
finanziellen Griinden oder einfach aus Desinterdes&uge der Zugangsvoraus-
setzungen teilt man die Bevdlkerung in Onliner @fliner ein, also solche, die
das Internet nutzen, und solche, die dies nicht kierbei fallt auf, dass 87,3 %
der Schulerinnen und Schiler das Internet nutzeindign Zahl mit dem formalen
Bildungsgrad ansteigt. In der Gruppe Volksschulefischule zé&hlen
60,5 % der Bevdlkerung zu den Onlinern, wahren@ 9@, mit Abitur/Studium
online sind (vgl. TNEMNID & INITIATIVE D21, 2011, S.10). Wenn man sowohl
nach Bildungsgrad als auch nach Geschlecht diffeeen steigen die Unterschie-
de zwischen den Geschlechtern mit sinkendem forma@ddungsgrad an. An-
ders gesprochen verringern sich Geschlechtsuntedeehmit steigendem
Bildungsniveau (vgl. ebd., S. 42).

Unter Schilern nutzen 71 % der Hauptschler, 87e¥Realschuler und 94 %
der Gymnasiasten das Internet (vQCH&FER & LOJEwWsSK| 2007, S. 113). Zu
einem &ahnlichen Ergebnis gelangt auch die JIM-8t@di12, die nach Compu-
ter/Laptop und Internet im personlichen Besitz fr&9 % der Hauptschuler ha-
ben einen eigenen Computer oder Laptop, 83 % méneim Internetanschluss.
Bei den Realschilern sind es 82 %, davon 87 % snkdueigenem Internet und
bei den Gymnasiasten sind es 84 % mit 87 % Intguggt JIM 2012, S. 30 f.).
Bei der Nutzungsfrequenz sind seit 2009 keine geifdénterschiede zu be-
obachten. Von denen, die Internet haben, gehen 8érlklauptschiler, 90 % der
Realschiler und 93 % der Gymnasiasten taglich madmrmals die Woche online
(vgl. JIM 2009, S. 32). Auch nach dem Schulabschlsstzen sich die Unter-

schiede fort. Tendenziell ist die wahrgenommenee@ierungsleistung bei
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Personen mit niedrigerem formalem Bildungsniveavastgeringer als bei Perso-
nen mit hoherem Bildungsgrad. 81 % der PersonenHuaiiptschulabschluss
stimmen der Aussage ,ich bekomme neue Informatianemnternet* zu, wah-
rend es bei Personen mit Abitur/Hochschulabsch®is86 sind (vgl. BHM ET.
AL, 2006, S. 94).

Eine differenzierte Betrachtung des Zugangs nimnuts@AN vor (vgl. WALSON,
2004, S. 301 f.). Der physische Zugang bezeichreetEdtfernung potentieller
Nutzer zur technischen Infrastruktur. Der finaneiedugang bezieht sich auf die
zur Verfugung stehenden Ressourcen. Der kognituga#g zielt auf die intellek-
tuellen Fahigkeiten ab, also auf die Skills, daermet zu seinem Vorteil zu nut-
zen. Der Zugang auf der Ebene des Designs umfalsstesDinge wie Hardware
und Software fur Sehbehinderte, Analphabeten unéichiie Gruppen. Der inhalt-
liche Zugang befasst sich mit den reprasentieméalten wie der Sprache. Hier
haben z.B. Entwicklungslander einen Nachteil, d&iesie weniger Themen und
Inhalte im Netz gibt als fur die Industrienation®er institutionelle Zugang be-
zieht sich auf die Mdglichkeit, 6ffentliche Intetmegange zu nutzen, wie z.B. in
Bibliotheken. Und der letzte Zugang, der politischezieht sich auf die Moglich-
keit, an Entscheidungen zu partizipieren. Das Pim@&modesdigital divide lasst
sich damit auf drei gesellschaftichen Ebenen w‘emrdenn die ,digitalen
Klufte* bestehen global auf der Makroebene, soai#l der Mesoebene und de-
mokratisch auf der Mikroebene und verknipfen dahejangsdimensionen mit
soziobkonomischen Faktoren. Das Modell dkgital inequality schlief3t den
Kreis, indem es die Auspragung dieser Ungleichhaft die Nutzung erweitert
(vgl. ZwiErFkA, 2007, S. 82 f.). IMAGGIO (2004) nimmt fur die Onliner eine Un-
terteilung in finf Dimensionen deligital inequality vor: die technischen Gege-
benheiten, der unterschiedliche Grad an Autonomeiedbr Nutzung, die unter-
schiedlichen Fahigkeiten, die soziale Unterstitzsmgie der Anlass und das Ziel
der Nutzung (vgl. IMAGGIO, 2004, S. 30 ff.). Zusammenfassen lassen sich die
Ausfuhrungen dahingehend, dass ein hoherer soziodkischer Status eine
bessere technische Ausstattung ermdglicht, dassaa@imnomerer Umgang als
befriedigender erlebt wird, dass die Fahigkeiten »dter, formaler Bildung und

Vorerfahrung beeinflusst werden, dass soziale Wtiterung durch den Beruf, die
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Familie oder die Freunde bedingt sein kann und dadg jeder Nutzungsanlass
und jedes Ziel die individuellen Lebenschancenctleiiel erhéht (vgl. SBHAFER

& LoJewskl 2007, S. 107 ff.). Jugendliche mit einem niechegeBildungsniveau
zeigen eine eher habitualisierte und stereotypegf, wahrend héher gebildete
Jugendliche das Internet autonom und reflektietzemu (vgl. 1O ET AL., 2005,
S. 19). Dies hat eine Schieflage zur Folge, denmweir bestimmte Gruppen ihre
Meinung aufRern und sich beteiligen, so reproduziet die Ungleichheit von
alleine, da die Personen, die das Internet bebéigss nutzen, weil sie ihre Mei-
nungen dort vertreten finden, diese dort auch wiedelizieren. Dies bezeichnen
SCHAFER & LOJEWSKI (2007, S. 131) algoice divide Hier einen Ausgleich bzw.
eine Angleichung zu schaffen, sollte bei padagdgistHandeln bedacht werden.
Bei der Entwicklung von Onlineangeboten stellt sitth Frage, inwiefern die so-
ziale Herkunft der jugendlichen Nutzer diese Enkiing beeinflusst. Eigentlich
ist eine grol3e Bandbreite an Angeboten gewlnsahiyetschiedene Zielgruppen
mit unterschiedlichen Praferenzen bedient, andeiterigiuft eine solche Ausdiffe-
renzierung von Angeboten Gefahr, soziale Stragifimng online zu betreiben:
-Ein padagogisch und sozial reflektiertes Interng&bot beinhaltet vor diesem
Hintergrund die Verbindung von ausdifferenzierterelgruppenspezifischen
Losungen einerseits und von Anreizen, die die Ubetung sozialer Stratifizie-
rung férdern andererseits” (ebd., S. 20). — Eeiseh angemerkt, dass es naturlich
im Internet generell immer ,user generated contgilit, also Inhalte von Nutzern
fir Nutzer, sei es in Videoportalen oder anderetzMerken. Insofern finden sich
immer Inhalte fir bestimmte soziale Gruppen.

Die Entwicklung zielgruppenspezifischer Lésungenneedienpadagogisch kei-
nesfalls zu vernachlassigen. ,Die Ungleichheit,sddi® einen Netzzugang haben
und die anderen nicht, wird erst dann zur Ungergkdit, wenn mit dem Access
ein exklusiver Guter- und Moglichkeitszuwachs verthen ist, der zur Ungleich-
heit von Lebenschancen und Giterbesitz unter Gdaeictiihrt”, so $HEULE
(2005, S. 6).

Gegenstand der Untersuchung sind in vorliegendeeiAdie Jugendlichen, die
sich bereits im Internet befinden. Wenn Jugendlghenal im Internet aktiv sind,

so unterscheiden sich ihre Nutzungspraferenzen Baghingsniveau nicht mehr.
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Das Interesse an Kommunikation und an Spielen iltesteh tber alle Schulfor-
men annahernd gleich (vgl. JIM 2012, S. 33). Wieradben ausgefihrt, sind die
bildungsfernen Herkunftsmilieus auch im Internet Werlierer, da sie vielfaltige
Maoglichkeitseinschrankungen erfahren. Dazu kommassdoathologische Formen
der Onlinenutzung eine Abhangigkeit vom sozialeat&t aufweisen: Wahrend in
der von FAHN & JERUSALEM (1999) untersuchten Stichprobe 7,9 % mit sehr-nied
rigem sozialem Status als abhangig auffielen, waemit mittlerem Status nur
noch 2,2 % und mit hohem Status 1,0 %. Bei Persohae Schulabschluss geho-
ren 10,8 % zu den pathologischen Nutzern, beimdgbkalabschluss sind es noch
4,9 %, wahrend bei Personen mit Abitur die Pravabarf 2,2 % sinkt (vgl. BHN

& JERUSALEM, 1999, S. 53 1.).

Im Hinblick auf padagogische Praventionsmafl3nahnierg die Auswirkungen
des sozialen Status auf die Nutzung des Internetsedenken. Unterschiedliche
soziobkonomische Gegebenheiten und sich darausesde unterschiedliche
Mdoglichkeiten in der Familie und im sozialen Umfadndglichen in ihrer Folge
dariiber hinaus unterschiedliche Anséatze des padahem Handelns. Jede
Bildungsschicht bendtigt ihre eigene Ansprache,mesum Pravention geht und
sie ist von vorneherein unterschiedlich fur die &beén der Heranwachsenden
sensibilisiert. Was aber nutzt nun aber die ges@nigppe der Jugendlichen vor-

rangig im Netz?

3 Onlinenutzungsformen

Wie bereits deutlich wurde, nehmen Jugendlicheeaug auf Mediennutzung im
Allgemeinen heute eine Sonderrolle ein, da siedagal nativesdie erste Gene-
ration sind, die von Beginn an von Multimedia umgebvaren. In Bezug auf die
Internetnutzung der Gesamtbevolkerung kdmen vesdehe Onlinebereiche in
Frage, die in ihrer Nutzungsweise pathologisch eeréénnten: UbermaRiger
Kaufkonsum, exzessiver Download von pornographiscivaterial oder eben-

solches Suchen nach Informationen oder Unterhaltuiligermailige und
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unkontrollierte Kommunikation (E-Mail, Chat, Forenyler pathologische Aus-
pragung des Onlinespielens (VQRATZER, 2006, S. 30).

Die inhaltliche Verteilung der Internetnutzung ingéndalter weist dabei ein spe-
zifisches Profil auf und stellt sich im Hinblick faklommunikation, Spiele, Infor-
mationssuche und Unterhaltung, differenziert nadsdBlecht, Alter und Bil-

dungsstand, wie folgt dar:

Gesamt

Midchen

Jungen

412-13 Jahre ]
14-15 Jahre ]
16-17 Jahre ]
418-19 Jahre ]

Hauptschule

Realschule

Gymnasium

] 25 50 75 100
Quedle: JIM 2012, Angaben in Prozent
Basis: Iniemet-Nutzer, n=1.182
wnw. mpfs.de

Abbildung 2 Inhaltliche Verteilung der Internetnutiy 2012 (vgl. JIM 2012, S. 33)

Trotz eines allgemeinen Interesses der Jugend amimikation spielt diese flur
die Madchen eine etwas grofRere Rolle. Im Unterdotiézu interessieren sich nur
ein Drittel so viele Madchen fir Onlinespiele wignden (7 % im Vergleich zu
22 %). Bezlglich der digitalen Spiele generell lergiich ein Unterschied von
20 % zu 63 % (vgl. ebd., S. 64). Damit kann mathfdten, dass der Kommuni-
kationsbereich fur beide Geschlechter im Jugendeltee Rolle spielt, wahrend
das Spielen am Computer eine Uberwiegend mannBagsehaftigung ist. Das
Interesse an Informationssuche und Unterhaltungwsichen den Geschlechtern
annahernd gleich verteilt. Mit zunehmendem Alted steigendem Bildungsgrad
ist eine leichte Zunahme der Informationssuche ezeichnen. Wenn Jugendli-

che sich im Internet informieren, so nutzen sie stegis Suchmaschinen,
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recherchieren privat Informationen oder nutzen Wakila o.a. (vgl. JIM 2012,
S. 36). Im Bereich der Unterhaltung steht das Nutzen Videoportalen, Musik
horen und in Community-Profilen stébern auf dendeoen Platzen (vgl. ebd.,
S. 35).

Im Rahmen dieser Arbeit soll der Fokus auf den Bae»n Kommunikatiorund
Spielliegen, da diese im Jugendalter zu den beliebtdtschaftigungen gehdren

und flr die Identitatsbildung, wie zu sehen seirdwilie grof3te Rolle spielen.

3.1 Kommunikation

Dass der Bereich der Kommunikation bei den Jugeneth insgesamt auf Platz
eins steht, hangt damit zusammen, dass es beiefsagten 12- bis 19-Jahrigen
mit dem aufkommenden Interesse am anderen Gesthiecherstmals darum
geht, einen Freund bzw. eine Freundin zu finderliDgignen sich Communities,
Chats, E-Mails und Messenger sehr gut, stelled@dh die Moglichkeit dar, sich
naher zu kommen, ohne sich dabei direkt gegeniibbers zu missen. Es wird
vermutet, dass die Onlinekommunikation mit der Termdder Enthemmung ein-
hergeht. Die hier gegebene physische Distanz usuklle Anonymitat mag die
subjektiv empfundene Sorge geringer werden last&ss man nach eigenen Au-
Berungen mit unmittelbaren und direkten negativéokieldungen konfrontiert
wird (vgl. SX ET AL., 2007, S. 130). Dazu kommt, dass durch die rgelgebene
Face-to-Face-Situation gewisse Statusunterschigihe sichtbar sind. Koérperli-
che Attraktivitat oder das Tragen von Markenkleiglwerlieren an Relevanz. Die
Tendenz der Enthemmung, in Nicht-Face-to-Face-Sioen mehr von sich
preiszugeben, als man real preisgeben wirde, wirdsteanger on the train-
Phanomen bezeichnet, da es sich online dhnlicréktestie mit einem ,Fremden
im Zug“, den man nicht kennt und den man vermuthcith nicht wiedersehen
wird (vgl. KIELHOLZ, 2008, S. 18).

Eine auffallige Verschiebung ist beim Vergleich @dtersbezogenen Nutzungs-
frequenz festzustellen. Wahrend bei den Jingstekmapp die Halfte taglich im
Netz aktiv sind, sind es bei den Altesten bereiés #unftel: 12- bis 13-Jahrige
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sind zu 48 % aktiv, 14- bis 15-Jahrige zu 691%e,bis 17-Jahrige zu 77 % und
18- bis 19-Jahrige zu 78 % (vgl. JIM 2012, S. 31).

Man kdnnte vermuten dass dies mit gesteigerter fartoe gegentuber den Eltern
zusammenhangt, die die Onlinezeit ihrer Kinder znihiehmendem Alter weniger
kontrollieren. Eine Ausweitung des Interessensspeid konnte ebenso zu einer
haufigeren Nutzung fiilhren wie das Hinzutreten depekts, mit naher riicken-

dem Schulabschluss das Internet vermehrt zur Irdbomssuche zu nutzen.
Welche Inhalte die Jugendlichen in ihrem favorisierKommunikationsbereich

nutzen, zeigt Abbildung 3:

Aktivitdten im Internet — Schwerpunkt: Kommunikation
-taglich/mehrmals pro Woche -

Online-Communities wie z.B. SchiilerVZ, - 79
Facebook nutzen

E-Mails empfangen und versenden

Chatten, also Chatrooms besuchen

Instant-Messenger wie
Z.B. ICQ oder MSN nutzen

12-13 Jahre
H14-15 Jahre
i 16-17 Jahre
H153-19 Jahre

Uber das Internet telefonieren, skypen

Sich mit anderen Internet-Nutzemn
in Multi-User-Spielen unterhalten

Tweets lesen

Twittern

0 25 50 75 100

Queile: JIM 2012, Angaben in Prozent
Basls: alle Befragten, n=1.201
www mpfs.de

Abbildung 3 Aktivitaten im Internet, Schwerpunkt Wunikation (vgl. JIM 2012, S. 34)

Betrachtet man die Angaben, so wird deutlich, d#issJugendlichen in erster
Linie die Selbstdarstellung und den Austausch m@uRden bevorzugen, denn
daftr sind Communities gedacht. Auch E-Mails vetstmman als Heranwach-
sender eher zu privaten als beruflichen Zweckenjass auch hier ein Kontakt
mit Freunden stattfindet. Anders verhélt es sichKontakt im Chat oder in Onli-

nespielen, da hier mit einer beliebigen Anzahl #foemden gesprochen wird, die
lediglich ein gemeinsames Interesse an einem Thantalm Vergleich zu der
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starker personalisierten Kommunikation in Commasitioder per Instant
Messenger ermoglicht das Agieren in Chatrooms anmymere Form der Kon-
taktaufnahme mit anderen Onlinenutzern. Am meistgeen ist bei den jugendli-
chen Community-Nutzern mit riesigem Abstand undridlke Altersklassen hin-
weg ,facebook“mit 52 % bei den 12- bis 13-Jahrigen, 77 % bei @lén bis
15-Jahrigen und 88 % sowohl bei den 16- bis 17igahrals auch 18- bis
19-Jahrigen (vgl. ebd., S. 41). Die Internetnufzidegen das eigene Profil und
schauen sich die anderen Profile an. Die Commurigiieen dabei von der Freude
der Nutzer, siclzu prasentieren und zu kommunizierEs handelt sich hier um
ein ,Konglomerat aus Kommunikation, Interaktion urfselbstdarstellung®
(HUGGER & WALBER, 2010, S. 7). AulBer Informationen zu Name, Alter,
Geschlecht, Schule u.A., finden sich auch Fotos\Viddos sowie eine Liste aller
Freunde, mit denen man vernetzt ist: Die Anzahl ffoeunden ist dabei stetig
gestiegen und liegt 2012 durchschnittlich bei d@a His 13-Jahrigen bei 148
Freunden, bei den 14- bis 15-Jéhrigen bei 265 FEeunbei den 16- bis
17-Jahrigen bei 329 Freunden und bei den 18- biddh8igen bei 313 Freunden
(vgl. JIM 2012, S. 45).

Dartber hinaus kann man Gruppen beitreten, derenl duf der eigenen Seite
angezeigt werden und somit die personliche Haltaagbestimmten Themen
wiedergeben. Man kann seinen Beziehungsstatuse $eieressen und Hobbies
angeben und meist ist ein Instant Messenger implaere so dass chatten er-
maoglicht wird. Der Jugendliche kann private Angalsensperren, dass nur die
eigenen Freunde diese einsehen kdnnen. Auf dieeFvegjche personlichen Infos
im Internet hinterlegt sind, geben aber 73 % dgeddlichen an, Informationen
Uber Hobbies und andere Tétigkeiten hinterlegt abeh, 65 % zeigen eigene
Fotos oder Filme, 50 % die eigenen E-Mail-Adregs2% Fotos und Filme von
Freunden oder der Familie, 7 % eine Instant Meagajummer und 3 % geben
sogar die eigene Telefon-/Handynummer an (vgl.,ehd46).

In den letzen Jahren hat die Freude der Jugendlidhean, in der personalisierten
Form der Communities zu kommunizieren, stark zugenen. Wahrend 2008
noch 57 % der Jugendlichen die Communities tadglioh. mehrmals pro Woche
genutzt haben, sind es in 2012 bereits 79 %. Dhbeisich die Zahl bei den
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Madchen von 60 % auf 82 % verschoben, bei den Juage 54 % auf 77 %.
Den groldten prozentualen Zuwachs erfahrt dabei Giigppe der 16- bis
17-Jahrigen, mit einem Anstieg auf 90 % von vorBer%. Bezuglich der Bil-
dungsschicht ist kein signifikanter Effekt zu becitan: 84 % der Hauptschiler,
79 % der Realschiler und 78 % der Gymnasiastertemuta 2012 téaglich oder
mehrmals pro Woche Communities (vgl. ebd., S. #3).scheint folglich ein
Trend zu verzeichnen zu sein, der, in nur leiciiehangigkeit von Geschlecht
und Bildungsgrad, darauf hindeutet, dass Jugeralliciver Face-to-Face-
Situationen hinaus ein grofRes Bedurfnis nach Sbstellung und nach Ruck-
meldung haben.

Bei so viel Prasentationsfreude muss man sich lidtiauch die damit verbunden
Gefahrenvor Augen fuhren. 16 % der jugendlichen Internetau haben schon
die Erfahrung gemacht, peinliches Bildmaterial \8dch im Internet zu finden,
welches ohne Zustimmung online gestellt wurde, 151& mussten herausfinden,
dass Falsches oder Boshaftes tber die eigene RessNetz gestellt wurde. 27 %
der Madchen und 20 % der Jungen kennen jemandemmdaternet ,fertig ge-
macht” wurde (vgl. JIM 2012, S. 38 f.). Die Sorger &ltern, dass ihre Kinder im
Internet zu viel preisgeben, ist berechtigt, dectmoa 2009 geben 48 % der Mad-
chen und 34 % der Jungen an, im Internet schoreir@m Fremden nach Name,
Adresse oder Telefonnummer gefragt worden zu &sirgaben 7 % der Madchen
und 13 % der Jungen an, die erfragten Daten auchngé zu haben (vgl. JIM
2009, S. 47 ff.). Halt man sich vor Augen, dass itl@wvon 100 Madchen einer
vollig unbekannten Person etwas sehr Privates teitgéaben, assoziiert man
dies direkt mit der Gefahr méglicher padophiler Met Es ist also nicht zuletzt
auch vor diesem Hintergrund vonnéten, Kinder im getenten Umgang mit Me-
dien zu schulen, sie zu ich-starken Personlichiketie erziehen, die gelernt ha-
ben, mediale, vermeintliche Autoritdten zu hintgin. Dariber hinaus sollten
Eltern friih eine Vertrauensbasis zu ihren Kindeufbauen, so dass diese bei
Sorgen und Problemen zu ihnen kommen und ihre Megirund ihren Rat nicht
als Zurechtweisung, sondern als gute und ernst ipggrielirsorge empfinden.
Wenn man bedenkt, welch hohen Stellenwert die nietktommunikation fur die

Jugendlichen, deren Identitat sich noch im Aufbafinolet, besitzt, so verwundert
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es nicht, dass sie die Kontrolle dartber verlid@nnen, wie viel Zeit sie zur Er-
fullung ihrer Bedurfnisse nach Kommunikation undibSgprasentation online
verbringen und in welche Abhangigkeit sie sich daedubegeben. Wer viele
Freunde in der Kontaktliste hat, wird verhaltnismgadele Nachrichten bekom-
men, die es zu beantworten gilt, da die Freunds eliearten. Dazu kommt die
eigene Neugier, stdndig wissen zu wollen, ob mae dintwort auf die eigenen
Nachrichten erhalten hat. Darliber hinaus bestehNdiwendigkeit, sein eigenes
Profil ,up to date” zu halten und ansprechend zstajeen. Es fungiert als eine Art
Visitenkarte fur den Jugendlichen, die nicht nuggevie man aussieht und wofulr
man sich interessiert, sondern die durch die Anzihl angegebenen Online-
freunde auch den Beliebtheitsgrad anzugeben scivam kénnte unter Rickgriff
auf GoFrmAN feststellen, dass Jugendliche einige Zeit furahline impression
managementalso fiur ihreEindrucks- und Imagekontrolleaufwenden. ,Wenn
Personen eine gezielte Selbstdarstellung betregipgitht man von Strategien des
Impression-Managements" ABCHTER, 2006, S. 611). Um sich selbst realistisch
einschatzen zu kénnen und das eigene Streben mmehpesitiven Selbstdarstel-
lung zu unterstitzen, ist der soziale Vergleichweoitdig (vgl. MUSSWEILER
2006, S. 104).

Wenn man bedenkt, wie viel Zeit benétigt wird, ustds/Videos zu machen, sie
Zu bearbeiten, auszuwahlen und einzustellen undiamge es dauern kann auf
den Profilen anderer Nutzer zu surfen, zu vergkgisich dariiber auszutauschen
und Informationen zu aktualisieren, dann wundenhiebt, dass unverhaltnisméa-
Big viel Zeit im Internet verbracht werden kanne®ugilt auch fir den Umgang

mit Spielen.

3.2 Spiel

Der Begrunder der modernen SpieltheooeANN HUIZINGA (2001),formuliert in
seinem Buch ,Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultor Spiel* folgende
Kennzeichen des Spiels:

,Der Form nach kann man das Spiel also zusammeafdssine
freie Handlung nennen, die als ,nicht so gemeimtt wulRerhalb
des gewohnlichen Lebens stehend empfunden wirdtnartizdem
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den Spieler véllig in Beschlag nehmen kann, ankdie materiel-

les Interesse geknupft ist und mit der kein Nuteemorben wird,

die sich innerhalb einer eigens bestimmten Zeit eimgs eigens

bestimmten Raumes vollzieht, die nach bestimmtegeReord-

nungsgemalf verlauft und Gemeinschaftsverbande eben_ruft,

die ihrerseits sich gern mit einem Geheimnis umgebaer sich

durch Verkleidung als anders von der gewdhnlicheatt\Abheben*

(Huizinga, 2001, S. 22).
Die hier genannten Aspekte des Spiels (freie Alddahdlung ohne materielles
Interesse, Faszination, eigene Zeit und eigenemRad das Vorliegen bestimm-
ter Regeln) gelten sowohl fur die althergebractBgrele als auch fir moderne
Computerspiele. Es geht in beiden um ein Ausprehién einem daftir vorgese-
henen Rahmen, wobei sich die Teilnehmer als aufisie Weise einander zuge-
horig empfinden.
Im 19. Jahrhundert standen besonders die erholsAs@ekte des Spiels im Un-
terschied zur Arbeit im Fokus, wahrend sich im 28hrhundert andere Aspekte
dazugesellten (vgl. WK & LINDNER, 2002, S. 43).
Die Lern- und Motivationspsychologie sieht Neugierd Spannungssuche als
Ausloser des Spiels, wahrend die Entwicklungspsgdie® den Zusammenhang
zwischen Spiel und Intelligenz betont, da sich Hagl seine Umwelt im Spiel
durch Assimilation aneignet. Die psychoanalytis@meltheorie sieht den Sinn
des Spielens darin, kindliche Wiinsche zu befriediged Situationen zu bewalti-
gen, die man im realen Kontext noch nicht bewattigann (vgl. ebd., S. 44). Alle
drei Aspekte treffen auf die beliebten Onlinerodipiele wie ,World of Warcraft”
Zu.
Definitiv ist es die Neugier, die den GrundsteigtJedas Spiel zu beginnen und
die Spannung, die verhindert, es wieder auszussthalWer einen leidenschatftli-
chen Gamer vor dem Bildschirm beobachtet, wird remka, dass das Einzelerleb-
nis, vor dem Fernseher zu sitzen und von einem §dbannt zu sein, damit kaum
vergleichbar ist. Die Spannung vor dem Computesiihirm ist ungleich héher,
denn die Spieler sind mit Headset und Teamspeak Nttiglichkeit verbal zu
kommunizieren) mit anderen Spielern verbunden wrdatuck, das Spiellevel zu

erhéhen, ist sehr hoch.
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Der entwicklungspsychologische Aspekt mag zuersuab erscheinen, denn
Kriegskunst gehort im Mitteleuropa des 21. Jahrleatsdnicht zur Lebensbewal-
tigung. Kriegskunst ist jedoch gar nicht die badaddigkeit, die bei ,World of
Warcraft" gelernt wird und welche die Spieler fasert. Es ist vielmehr die
gemeinsameErfahrung in einer Gruppaund das Erreichen von Zielen durch
Beharrlichkeit und Kooperation.

Die psychoanalytische Spieltheorie findet ihre Rréshung durchaus in der On-
linewelt, da die virtuellen Welten sowohl WinsclaimMacht und Anerkennung
unter Gleichenbieten als auch die Mdglichkeit, Dinge auszupname fur die

man real zu jung ist oder die real so gar nichstestien.

Wie bereits erwahnt, stehen die Onlinespiele bemsndei den Jungen hoch im
Kurs. Aufgrund der Vernetzung mit anderen realerisplelern oder Gegnern
Ubertreffen diese die bis dahin reguléren, nicHinenstattfindenden Computer-
spiele, die fur sich genommen aber auch schonésgjerer Zeit sehr beliebt sind.
Bereits 1997 antworteten 91 % der 12- bis 17-Jéhrauf die Frage, was sie am
liebsten am PC tun, dass sie zumindest geleger@arhputer spielen und 53 %
beschaftigen sich mehrmals die Woche mit dieseal&pivgl. FOFFMANN, 2002,

S. 151). GOGAUER (1995) konstatiert, dass 16 % als Haufigspielebezeichnen
sind, da sie pro Woche 11 bis 20 Stunden spiel®n%lsind exzessive bzw.
zwanghafte Spieler mit 21 bis 50 Stunden Spieldau@MWoche. In dieser Grup-
pe waren schadliche Auswirkungen am grof3ten (v@bdBUER, 1995, S. 75).
GLOGAUER (1995) benennt diese schadlichen Auswirkungeraafsandere ge-
richtete Aggressionen oder korperliche Erschopfanginde, wie der Fall eines
12-Jahrigen, der beim Spielen mit Schaum vor demdvizusammenbrach, oder
der eines 14-Jahrigen, der vor Wut vor die Wandterbis er bewusstlos wurde
(vgl. ebd., S. 80). Solche Ausfalle werden von T&tsache begunstigt, dass man-
che Jugendliche wahrend des Spielens Zeit und Reagessen und so oft tber
Stunden ohne Essen und Trinken verbringen. Sie singkebannt von der Hand-
lung, dass sie ihre aktuellen korperlichen Bedgdgaigeradezu vergessen. Man
spricht deshalb auch vormlow-Erlebnis das sehr stark mit der Nutzung von
MMORPG und MUDS (Erklarungen vgl. Teil 1) korreliefvgl. VOISKOUNSKY,
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2008, S. 83). Suchtig macht das Gefuhl, dass mHeésussist und Sieg um Sieg
immer mehr errungen werden kann (vghHRE, 2007, S. 112).

Die reine Spieldauer als solche gibt noch keineeithende Auskunft Gber die
emotionale und mentale Involviertheit der Spielendes gibt Personen, die mit
einer wochentlichen Onlinezeit von 20 Stunden Rnola hatten, nicht mehr zu
spielen, wahrend fir andere 40 Stunden pro Woclre Reblem darstellen. Es
geht vielmehr darum, wie spater noch zu sehenwieth den Schaden zu bemes-
sen, den die Internetnutzung im eigenen Leben etiqvgl. YOUNG, 1999,
S. 45).

,Das Bild des isolierten Dauergamers, der Tag uadh¥ alleine spielt, alles um
sich herum vergisst und keinerlei sozialen Kontaktterhalt, sollte in der 6ffent-
lichen Diskussion um Computerspiele nicht langer tgpischer Vertreter einer
ganzen Generation dienen® (JIM 2009, S. 39). Didd&s des Dauergamers ist
unprazise, denn nicht jeder Jugendliche dieserspngehenen Generation spielt
Computer, nicht jeder, der Computer spielt, isties und auch Personen, die
nicht dauernd spielen, kdnnen moglicherweise Probldvaben, ganz auf das
Spielen zu verzichten. Was aber spielen Jugenddoh€omputer?

Betrachtet man die unterschiedlichen Méglichkeitss digitalen Spielens, so
liegt die Nutzung von Onlinespielen (alleine spel&9 %, gemeinsam mit ande-
ren spielen: 18 %) bei der regelmafiigen Nutzung etuf dem gleichen Niveau
wie die Nutzung von Konsolenspielen (alleine smell8 %, gemeinsam mit
anderen spielen: 15 %). PC-Spiele ohne Interngitvéung werden vor allem
allein genutzt (14 %), die gemeinsame Nutzunganderen ist hier eher selten
(5 %). Im Vergleich zum Vorjahr hat sich die Nutguvon Computerspielen
offline allein leicht reduziert, so dass sie in 20dei 14 % liegt. 2011 waren es
noch 19 % (vgl. JIM 2012, S. 47).

Zu den beliebtesten Computerspielen zahlen laut BIN009 mit einer Ge-
samtnennung von 36 % Strategiespiele. ShooterAatidnspiele liegen auf Platz
zwei mit 27 %, wobei diese Spiele von 41 % der &angber nur von 6 % der
Madchen gerne gespielt werden. Einen fast eberfééllmen geschlechtsspezifi-
schen Unterschied findet man bei den Onlinerollexhep, die gesamt zwar 11 %

der Jugendlichen begeistern, davon aber 17 % degeduund nur 3 % der
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Madchen. Diese finden grofReren Gefallen an Denkseltschafts- und Karten-
spielen (w: 20 %, m: 6 %) sowie an Karaoke-Spiélenl5 %, m: 2 %). In 2012
bleiben die Geschlechtsunterschiede aufféallig: Dog 3 der Jungen sind das
FuRRballspiel ,FIFA" (34 %), der Ego-Shooter ,Call Buty* (22 %) und das
Open-World-Spiel ,Minecraft (12 %), bei dem manrtuelle Landschaften
erkundet. Bei den Madchen sind das Simulationsgpiel Sims* (30 %), ,Mario
Kart“ (16 %) und ,Super Mario” (11 %) sowie ,SiStar* (11 %) die beliebtes-
ten Spiele (vgl. JIM 2012, S. 49).

Ein besonderer Reiz scheint von Spielen auszugdtienie man eigentlich zu
jung ist, d.h. das durch die Freiwillige Selbstkolie (FSK) vorgeschriebene
Mindestalter noch nicht erreicht hat. 34 % der Muc und 83 % der Jungen
haben diese Spiele schon genutzt. Einen leichtikiHiat hier der Bildungsgrad,
denn 73 % der Hauptschuler gaben an, diese algresigen Spiele genutzt zu
haben. Realschiler und Gymnasiasten nannten hié 63w. 60 % (vgl. ebd.,
S. 50).

Die Nutzung von brutalen und gewalthaltigen Spieisinnach Angaben der
Jugendlichen relativ verbreitet. 64 % der Spiekehben an, dass in ihrem Freun-
deskreis solche Spiele gespielt werden und 34 %tigsn, selbst solche Spiele
zu spielen. Bei den Madchen sind es erwartungsgeteéflich weniger (10 %)
als bei den Jungen (50 %). Auch hier ergeben sitlete Werte fur die héheren
Alters- und niedrigeren Bildungsgruppen (vgl. el®1.50).

Offenbar scheint es bezlglich der Praferenzen ggmasse zeitliche Stabilitat zu
geben, denn MGAUER (1995) kommt ebenfalls bei der Frage nach derebils-
ten Spielen zu dem Ergebnis, dass zu diesen indiZgpiele gehoren, die wegen
ihres gewalthaltigen oder pornographischen Inhaitht fir Minderjahrige be-
stimmt sind. 10- bis 16-Jahrige Schilerinnen uniifs besitzen zu 33,5 % indi-
zierte und beschlagnahmte Computerspiele, 60,5 tZenwsie und 82,6 % hatten
schon generellen Kontakt mit diesen Spielen (vglo&UER, 1995, S. 77).
Gewalt-, Action- und Kriegsspiele werden von macimdin Jugendlichen dreimal
so oft genutzt wie von weiblichen Computerspielgmgl. ebd., S. 78).

Es erklart sich demnach zusammenfassend, dasseSpihe bzw. Onlinerollen-

spiele im Jugendalter eine von den Jungen bevazigiméne darstellen.
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Wahrend der Kommunikationsbereich fur beide Gestitéx (mit den aktiveren
Madchen) wichtig ist, ist Spielen im Sinne von Acti und Rollenspielen ein von

Jungen bevorzugter Bereich, da sie hier ihre Ki@téuell) messen kdnnen.

Bevor Teil 11l die padagogisch-psychologischen Adpeder Nutzung beleuchtet,
missen die Spezifika des Onlinespielens im Vergleaam Computerspielen
offline, und damit auch zum reguléaren Spiel, analysverden.

Beim ,realen” Spiel und beim Offlinespiel am Comgaubleiben Spieler Herren
ihrer Zeit. lhnen ist es ohne Konsequenzen moglias, Spiel zu beginnen, zu
unterbrechen und zu beenden. Dies &ndert sich bene3pielen drastisch, es
entsteht eine virtuelle Spieelt, die eine virtuelle Spigemeinschafentstehen
lasst (vgl. RITZ, 2007, S. 140). Diese Spielwelt entsteht nichtaunch Compu-
ter und Spielprogramme, sondern durch Netzwerleedoh Spieler untereinander
online bilden. Diese Welten sind langerfristig uadf Konstanz angelegt und
konnen Uber Jahre entstehen. An diesen Spielwsltmh teilweise Millionen
Spieler beteiligt, die sich zu Gilden, Familien uiltianzen zusammenschliel3en,
um den Herausforderungen des jeweiligen Spielsebagsrecht zu werden. In-
nerhalb des Spiels findet eine komplexe Bandbmgitthteraktionenstatt, deren
Inhalte sehr vielfaltig sind: Aufnahme oder Loschueiner Mitgliedschaft, Auf-
stellen von Normen und Regeln, interne Konfliktezeiner Mitglieder erdrtern,
AuRern von Emotionen und Stimmungen, Unterstitzmiten oder leisten, mit
anderen Personen handeln, Privates mitteilen, @liickche oder Bedauern aus-
sprechen, mit anderen Spielern kooperieren, Edelgnelden, Strategien entwi-
ckeln, Verhaltnis zu anderen Gilden und Allianzegealn, Zeiten absprechen,
Meinungen und Gedanken uUber die Allianz dufRern sdewierige und zeitrau-
bende Aktivitaten planen (vgl. ebd., S. 141 f.)eg# Interaktionen finden, imple-
mentiert im Spiel, text- und/oder sprachbasiertt.stas entstehen emotionale
Bindungskrafte, die das Spiel zu einer virtuellegirhiat werden lassen. Durch das
Entfallen der visuellen Wahrnehmung kommt es zemibesinhibition Effect
»Die nicht sichtbaren sozialen, alters- und gesdittemaniigen Unterschiede ver-
bunden mit den gemeinsamen Spielabenteuern hebd#ednmung auf, personli-

che Dinge zu erzahlen und so den Spielpartnern $katus von Freunden
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einzuraumen. Es entstehen Hybridbeziehungen, drgese Bindungskrafte ent-
wickeln kdnnen als z.B. Chat-Beziehungen* (ebd143l).

Dabei sind es vor allem drei Dinge, die fur MilleamMenschen die unglaubliche
Faszinationskraft von Spielen wie ,World of Wart¢tahusmachen. Durch die
Gruppenzugehorigkerntwickelt der Spieler ein Pflichtbewusstsein, wawohl
die subjektive Bedeutsamkeit steigert, als auchSpeeldauer ansteigen lassen
kann. Dazu kommeunnbegrenzte virtuelle Belohnungeata es keine Obergrenze
des gespielten Charakters gibt. Und die spezifiBdlehnungsstuktur sieht auch
vor, dass die zu l6senden Aufgaben am Anfang setitlzu I6sen sind, so dass
ein anfanglich schnelles Aufsteigen im Spiel mdyglist. Die Belohnungen sind
nicht konsistent vorhersehbar, sondern fungiersniraérmittierende Verstéarker,
die sich ja als die I6schungsresistentesten erwel3artber hinaus ist d&piel-
verlauf daflr verantwortlich, sowohl die Spieldauer zuggm, als auch kaum
mehr in der Lage sein zu kénnen, das Spiel abzlisohd&®enn anders als beim
Spielen offline schreitet die Handlung im Spiel inal immer weiter fort (vgl.
WoOLSTEIN, 2007, S. 3). Das fuhrt nicht nur dazu, dass an8eieler ihren Punk-
testand verbessern, sondern die eigene Allianz im@amppenerfahrungen, die
der ausgeloggte Spieler verpasst. Ein Grund daféarum Spiele wie ,World of
Warcraft" Gberwiegend Jungen ansprechen, konnti diagen, dass die Spiele
auf Abenteuer, Macht und Kampf ausgelegt sind. ZgiBn des Spiels muss sich
jeder Spieler entscheiden, welchem Volk und weldflasse er angehoren will,
wobei sich die Charaktere durch Kampfbereitschadt Muskelkraft auszeichnen:

= [ S

Abbildung 4 Charakter in ,World @farcraft"
(vgl. http://www.linux-user.de/ausgabe/@8@B/056-wow/wow_10.png
[01.03.2013))
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Es gibt acht spielbare Volker: Zwerge, Gnome, Mbas¢ Nachtelfen, Orcs,
Tauren, Trolle und Untote. Jedes Volk besitzt dpgetie Eigenschaften und ist in
verschiedenen Klassen verfuigbar. Als spielbare selakommen z.B. Druiden,
Hexenmeister, Jager, Krieger oder Todesritter iag€r(vgl. http://www.wow-
europe.com/de/info/basics/index.html#character ®2013]). Die Wahl eines
konkreten Charakters mit spezifischen Eigenschaftenim Lauf des Spieles mit
den Aufgaben wachst, stellt einen virtuellen Id@&tsientwurf dar. Durch diese
komplexe ldentitatskonstruktion bietet ,World of Weaft* einen hohen Grad an
Realitatsflucht (vgl. KiHN, 2009, S. 274). 47 % der Spieler loggen sich ¢aghin
und 83 % geben an, manchmal langer als geplanpieles (vgl. ebd., S. 285).
Diese Angaben beziehen sich nicht nur auf Jugemallipdoch ist zu vermuten,
dass gerade diese Gruppe, die sich im Identitdiaaudefindet, mit Regulationen
und Restriktionen noch nicht so adaquat umgehen kae Erwachsene. 58,8 %
erleben das Spiel sowohl als entspannend als ds@nstrengend. 38,6 % spie-
len, um eine andere Welt kennenzulernen, 34,7 & akfragten Altersklassen
mdochten eine andere Rolle leben, 42,6 % begebénirsidie virtuelle Realitat,
um etwas mit Freunden zu unternehmen (vgl. ebd.2&. ff.). ,World of
Warcraft” kann man in Kleingruppen mit bis zu 40i€bgrn und in der grof3en
Gruppe spielen. Kleinruppen werden dabei bevorfugjt ebd., S. 296), so dass
der Rickschluss nahe liegt, dass das Zusammemspieiner Gruppe dann am
befriedigsten erlebt wird, wenn die Spielerzahlm@berschaubar ist. Die grolite
Freude ist es fur die Spieler, ein wertvoller Tags Gruppenerfolgs zu sein (vgl.
ebd., S. 307). Deshalb sind auch 85,4 % der Ductigsspieler und 94,6 % der
Vielspieler Mitglied einer Gilde. 90,4 % der 12-sbi8-Jahrigen, 92,7 % der
19- bis 30-Jahrigen und 55,6 % der Uber 30-Jahmgddren einer solchen Gilde
an (vgl. ebd., S. 315).

Die fur den Kommunikations- und Spielbereich auggeen Spezifika zeigen
deutlich, dass sich die befriedigten Bedurfnissie, kKommunikation mit Gleich-

gesinnten, zum Teil Uberschneiden, dass aber deeSgowohl einen grbl3eren
Grad der emotionalen Einbindung als auch einerteitsivere Nutzung erfordern.

Dariber hinaus sind im Bereich der Kommunikatioa ldientitdtskonstruktionen
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primar durch Worte bedingt und haben oft einenlgieaKern, der im gewiinsch-
ten Sinne verandert und prasentiert wird (Commeuiitfile). Im Bereich der
Spiele kann der Jugendliche zu einer vollig andd?Penson werden. Druiden,
Nachtelfen oder erfolgreiche Jager bieten eineremmdGrad der Identifikation
an. Die Frage ist, wann die Spielzeit und die Eidong das gesunde Mal3 tber-
schreiten und pathologisch werden.

4 Onlinesucht

Aufgrund der dargestellten Situation, in der sicigehdliche in der Onlinewelt
befinden, kann es nicht verwundern, dass die asfanterhaltsamen Onlineakti-
vitdten im Bereich der Kommunikation, und besondkes Rollenspiele, das ge-
sunde Mal3 der Zeit und der emotionalen Involviettiieerschreiten. Es liegt der
Gedanke nahe, Analogien zur Substanzabhangigkeiesou Phanomenen wie
Kaufsucht, Esssucht oder Spielsucht zu ziehen.témetzAnalogie findet wissen-
schaftliche Fundierung (vgl.HRLEMANN, 2009, S. 6f), wie nun im folgenden
Kapitel erlautert werden soll.

Es gibt drei Kategoriesubstanzunabhangigestchte: Impulskontrollstbérungen,
Zwangsstorungen und Verhaltenssichte. Bei dmeulskontrollstérunghandelt
es sich um Verhaltensweisen, bei denen es demfigetem nicht gelingt, einem
schadlichem Impuls zu widerstehen. Der Betroffeiertf Handlungen aus, ob-
wohl sie fir ihn selbst oder andere schadlich dBetroffene vorzwangsstorun-
genverspiren einen inneren Drang, bestimmte Dingdenikken oder ein spezifi-
sches Verhalten auszufiihren. Diese Handlung wirdurangenehmen Gefiihlen
begleitet, die sich wiederum nur durch die Ausfilgr@er Handlung reduzieren
lassen jegative Verstarkurng Es wird postuliert, dass das Impulsive und das
Zwanghafte auf einer Achse liegen, an deren einadeEwanghafte Stérungen
stehen, die sich durch Risikovermeidung und exzesKiontrolle auszeichnen,
und an deren anderem Ende sich die Impulsivit@efindie durch Verhaltensent-
hemmung und mangelnde Kontrolle klassifiziert \&rhaltenssuchist gekenn-
zeichnet durch exzessives Verhalten, das aulRerrddlengeraten ist. Anhanger
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des Konzepts der Verhaltenssucht berufen sich mufAdalogie zwischen den
Merkmalen der substanzunabh&angigen Sucht, alsexisssiv belohnenden Ver-
haltensweisen mit Leidensdruck, und den Merkmalein SLbstanzabhangigkeit
(vgl. ebd., S. 6 f.).

Da sich die Definitionen und Kriterien der Impulskmlistorung und der
Zwangsstorungen ahneln und sie sich sozusagenirerheSpektrum befinden,
spricht man auch von Zwangsspektrumsstorungen. zgteist pathologischer
Internetgebrauch als nicht anderweitig spezifiziehnpulskontrollstérung zu
klassifizieren und somit als Zwangsspektrumsstoruivgl. PETERSEN &
THOMASIUS, 2010, S. 4). Dabei ist es hier weniger probleschti dem eigentli-
chen Impuls zu widerstehen. ,Vielmehr misslingt&s, eigentlich unproblemati-
sches Alltagsverhalten so zu begrenzen, dass @snirAllitag integrierbar bleibt.
Fur derartiges Verhalten wurde der Begriff der \&dtdnssichte gepragt” (ebd.,
S. 4).

Der DROGEN UND SUCHTBERICHT DERBUNDESREGIERUNGKIassifiziert den patho-
logischen Internetgebrauch als neue Impulskontiolisigoder Verhaltenssucht,
mit Symptomen wie beim pathologischen Glickssp\eich dieses wird mal als
Impulskontrollstérung, mal als Verhaltenssucht ldreet. Unter Bezugnahme
auf verschiedene Studien sieht der Bericht 3-7 %liakernetnutzer als online-
suchtig an (vgl. ROGEN- UND SUCHTBERICHT DER BUNDESREGIERUNG 2009,
S. 88). Auch der BuTSCHE BUNDESTAG stellte 2009 fest, dass in jungster Zeit
beobachtet werden kann, dass die Mediennutzungzessv betrieben wird, dass
die Auswirkungen und Begleiterscheinungen mit deymi@omen anderer
Suchterkrankungen zu vergleichen sind. Er siehtiBhkeiten der Symptome des
pathologischen Internetgebrauchs mit denen de®logischen Gliicksspiels oder
der Substanzabhéangigkeit und fordert deshalb eat@Bdlung dieser Stérung mit
ahnlichen therapeutischen Mitteln (vgIEDrsCHERBUNDESTAG, 2009, S. 1 f.).
HAHN & JERUSALEM (2001) bspw. klassifizieren in ihrer Studie 3,2d%r Teil-
nehmer als onlinesichtig. Erschreckend ist dakeiNditzungsdauer von durch-
schnittlich 34,6 Stunden pro Woche. Weitere 6,6 &tteg mit immer noch
28,6 Stunden pro Woche als geféahrdet. Die groflie&dyruppe bilden dabei die

Jugendlichen: Unter 15 Jahren wurden 10,3 % akrnetsitchtig klassifiziert,
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wahrend die Zahl bei den 21- bis 29-Jahrigen a@f %, fiel (vgl. HAHN &
JERUSALEM, 2001a, S. 284). Im internationalen Vergleich dd@en die Forscher
von ahnlichen Pravalenzen: Norwegen 1-2 %, FinnlgBd%, Italien 5,4 %, USA
5,7 %, Griechenland 8,2 %, Korea 1,6-3,5 %. Einglaubliche hohe Pravalenz
zeigt Taiwan mit 17,9 % (vgl. BERSEN& THOMASIUS, 2010, S. 60 ff.). Die
grol3e Abweichung kénnte ebenso wie unterschiedlMtezte innerhalb eines
Landes auf das uneinheitliche und nicht standatésieorschungsdesgin zurtick-
zufuhren sein.

Trotz dieser Pravalenzen ist die Onlinesucht immech keine anerkannte
Suchterkrankung im Sinne der Klassifikation psyches Storungen — und somit
von kassenarztlicher Seite nicht therapiewirdigs,Buchtkrankheiten anerkannt
sind bisher neben Alkoholismus, Drogensucht und ikéedentenabhangigkeit
nur Spielsucht und Essstorungen. Diese Anerkenmsmyoraussetzung dafur,
dass die Behandlung der Abh&ngigkeit — also dihtBuerapie — von den Kran-
kenkassen oder anderen Kostentragern bezahlt (@rRIOSSER 2004, S. 139). Im
Folgenden soll nun der Nachweis erbracht werdess dée Onlinesucht wie die
Spielsucht, die sich wiederum aus der Substanzaiudiéeit herleitet, zu klassifi-

zieren ist.

4.1 Onlinesucht und Spielsucht

Wer von ,Sucht” spricht, denkt womdglich zuerstAlikoholiker oder Heroinab-
hangige. So entsteht (sprachlich) der EindruckhSsei ein gravierenderes Phéa-
nomen, wahrend Abhangigkeit viel sanfter klingte Biormen des Alkoholismus
oder des Heroinmissbrauchs fallen im engeren Sjadech nicht unter Sucht.
Man konnte zwar sagen, dass Sucht und Abhéngigkeiverschiedene Begriffe
des gleichen Phanomens sind. Die WHO benutzt jedafdrund der Ungenauig-
keit des BegriffsSuchtden Begriff der(Drogen-)Abhangigkeinur fir Substan-
zen. ,Der Begriff Gebrauch (Konsum), schadlichebfaech und Abhangigkeit
haben in der seribsen Fachdiskussion den Suchfbegritgehend verdrangt”
(BOHNISCH& SCHILLE, 2002, S. 43). Da jedoch der Onlinebereich zurerekei-
ne Substanzabhangigkeit aufweist und zum andeneButshtbegriff auch weiter
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gefasst werden kann, ist in dieser Arbeit die Hmgtung fur den Suchtbegriff
gefallen. Gegentuber dem herkdbmmlichen Suchtbeggafét nach VOLFFERSDORF
(2002) der erweiterte Suchtbegriff darauf hin, glascht nur der Gebrauch von
Substanzen, sondern auch sozial und kulturell @sal geltende Verhaltenswei-
sen mit Abhéngigkeit zu tun haben und zumindegtren gesteigerten Varianten
suchtigen Charakter annehmen kénnen®©(MFERSDORE 2002, S. 35). Um Un-
klarheiten zu vermeiden, wird deshalb im Folgen8eichtfir den Bereich der
Verhaltenssucht verwendet. Dem gegeniber stehBdgriff der Abhangigkeit
fur den Bereich des Substanzmissbrauchs.

Ein Grund, warum Eltern gerade zu Beginn der Osliucét ihrer Kinder diese
meist nicht auffallt, ist der, dass es sich verrlieim um eine als normal geltende
Verhaltensweise handelt. Eine intensive Beschéaitignit dem Computer scheint
heutzutage vielen Eltern erst einmal angebracimirzdest wenn sie nicht wissen,
womit die Kinder die Zeit online verbringen. Alsrgéeichsweise ,normal” gelten
auch andere im allgemeinen Sprachgebrauch als &belaeichneten Verhaltens-
weisen. Wer viel arbeitet gilt als flei3ig, wer nicsiel isst, achtet auf seine Figur,
und wer viel Sport treibt, ist eben fit. Der Gedaran Arbeits-, Mager- und Sport-
sucht liegt erst einmal fern. Die Grenze zwischanrmalem” und pathologi-
schem Verhalten ist bei diesen substanzunabhandgtgénomenen schwerer zu
ziehen als beim Substanzmissbrauch. In diesem Kowgstritt WOLFFERSDORF
(2002) die These, dass wir, humanokologisch gesehen, laktueiner Gesell-
schaft leben, der sichtige Strukturen inharent.duhttl er flihrt aus, dass man
sich die Frage stellen muss, ob grundlegende Vesi@imen der Konsumgesell-
schaft einer Suchtlogik folgen:

»Insbesondere die abhangigkeitsfordernden Lebersgnailer glo-
balen Konsumgesellschaft mit ihren destruktiveri,dr Ausbeu-
tung naturlicher und menschlicher Ressourcen aefiden Weg-
werflogik sind in diesem Zusammenhang zu nennege. Alihan-
gigkeit des Konsum-Individuums vom ununterbrocheZerfluss
an optischer und akustischer AufRenstimulierung,sdib aus der
raum-zeitlichen Organisation des modernen Alltagd aus der
Funktionsweise der Massenmedien ergibt, ist aldtueniger
Prozess angelegt” (ebd., S. 34 1.).

Gerade aus den Grund®vegwerflogik der Konsumgesellschaft, Ausbeutung von

Ressourcen, und Abhéangigkeit des Individuums vahahee Reizergilt es, wie
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spater zu erarbeiten sein wird, frihzeitig Arrangata zu schaffen, die dieser
Entwicklung entgegenwirken. Es gilt zu entschleenigind den Wert zu erken-
nen, der der Natur und ihren Lebewesen innewohieseDArrangements mussen
unter allen Umstanden das Bedurfnis Jugendlichehn, 21 prasentieren und ihre
Stellung in der Gruppe kommunikativ auszuhandeémiitksichtigen. Es ist ver-
standlich, wenn der Jugendliche auf der Suche ssthstvervollstandigunm
den ihm bekannten Raumen sucht. Nach der Theorie GOLLWITZER &
WICKLUND benutzt ein Individuum Indikatoren fur seine Saleéinition, sozusa-
gen die Symbole des Selbst: Fir Jugendliche siesedbymbole z.B. Kleidung,
Musikvorlieben oder eine spezielle Ausdrucksweidiel der Symbole ist, der
sozialen Umwelt die eigene Selbstdefinition zu videim. Jugendliche wahlen
dabei zwischen Symbolen, die der Peergroup diefiest8efinition vermitteln,
und denen, die dies den Erwachsenen vermittelnekfluch und dialektische
Verarbeitung sind ,ein Wesensmerkmal von Identit@tsiihungen, zumindest im
Status des Moratorium* ERTER& MONTADA, 2002, S. 301). Erfahrt eine Person
nun den Verlust eines solchen Indikators, ist siiht, das Defizit durch symbo-
lische Selbsterganzung auszugleichen. Die Oriemtgererfolgt an einem ldeal-
bild. Warum gerade im Jugendalter die Identitatefang einsetzt erklart sich wie
folgt: ,Es ist die beginnende Selbstreflexion, digleich eine erhdhte Selbstauf-
merksamkeit mit sich bringt und eine hohe Sensdiliir Defizite bzw. Verlet-
zungen des Selbst erzeugt. Kompensatorische Bergéghuwmm die Vervollstan-
digung des Selbst kdnnen dabei hohe oder geringdit®snahe haben” (ebd.,
S. 300 f.). Kennt der Jugendliche von Hause ausekandere als die Medienwelt,
wird er eben hier Zuflucht und Selbstvervollstamig suchen.

Die Suchtforschung stellt fest, dass die Balandanyon Jugendlichen gefordert
werden, schwer zu halten sind, da es zum einemtdgalt, sich selbst zu finden,
zum anderen aber dafir experimentiert werden numsjie personale und sozia-
le Identitéat zu finden. Deshalb sind Jugendlichehtgefahrdeter als Menschen in
friheren oder spateren Lebensabschnitten (V@IHNBSCH & ScHILLE, 2002,
S. 42). Wenn man die drei Bereichersonliche Geschichte, Verfugbarkeit und
gesellschaftliche Akzeptamhetrachtet, die bei der Suchtentstehung Beriicksich

gung finden, wird diese Gefahrdung weiter untezktn.
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Zuerst wird der Mensch individuell mit seinegrsonlichen Geschichtend seinen
Problemen betrachtet. Auch wenn Jugendliche inZegrdes Moratoriums noch
verhaltnismaRig wenig Verantwortung tragen, soberesie sich doch in der Zeit
korperlicher und emotionaler Veranderungen als éhleonsistent. Als zweiter
Punkt spielt die Verfugbarkeit, d@riffnahe der Droge eine Rolle. Da heute fast
jeder Jugendliche Uber einen Computer mit Intensetialuss verflgt, ist diese
Néhe absolut gegeben. An dritter Stelle stehFdige, inwiefern von Seiten der
Gesellschaft eineAkzeptanz fur das Suchtmittebrliegt (vgl. GrRoss 2004,
S. 137). Da der Computer bzw. das Internet printdAebeitsgerat darstellt, wird
er von den wenigsten Menschen uberhaupt als pelestiSuchtmittel gesehen.
Es wird deutlich, dass die Kombination von Jugetedalnd Internet unter be-
stimmten Umstanden eine hdchst suchtgefahrdendehiviig) ergeben kann.

Wie bereits dargelegt, ist fur den Kontext der @ediucht die Entscheidung flr
den Suchbegriff gefallen. Zum einen kann dieser erweiterdl uiber Substanzen
hinaus verwendet werden (vgl.o0M-FERSDORE 2002, S. 35), zum anderen spricht
man im Kontext von pathologischem Verhalten von hatiensucht (vgl.
THALEMANN, 2006, S. 6 f.). Sucht kann als ein chronischesw&ichen vor
scheinbar unlésbaren Konflikten bezeichnet werg8ncht ist eine Verwahrlo-
sung des Innenlebens. Gleichgultig, ob in drogeter stoffungebundener Form,
ist sie eine der krankhaften Arten der Daseinsbiayuiilg und der Sinnerfullung®
(GRoss 2004, S. 140). Sucht erzeugt einen Leidensdrdek,anfangs ,in der
Hulle von Vergnugen auftritt“ (vgl. ebd., S. 14@ei diesen Vergnugen, gleich
ob in Gestalt des Spiels, des Kaufens oder demietieutzung, geht es um exzes-
siv belohnendes Verhalten, so dass Gefiihle wie tARgsstration und oder Unsi-
cherheit schnell und effektiv reguliert bzw. vemyt werden (vgl. GBUSSER&
ROSEMEIER 2004, S. 132).

Zur Diagnose einer Substanzabhéangigkeit kdnnen varschiedene Klassifikati-
onssysteme herangezogen werden: das ,DiagnosticSaaistical Manual of
Mental Disorders IV der American Psychiatric Asedion (DSM-IV nach &r

ET AL.) oder die ,International Classification of Diseasl0* der WHO (ICD-10

nach DLLING) (vgl. GRUSSER& THALEMANN, 20064, S. 24).
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Missbrauch wird nach dem DSM-IV dann diagnostizievenn in den letzten
zwolf Monaten mindestens drei der unten aufgefithsieben Kriterien zutrafen.
Die ,Internationale Klassifikation psychischer Stidgen ICD-10“ spricht anstatt
von Missbrauch von ,schadlichem Gebrauch” und kedda psychische und phy-
sische Gesundheitsschadigung, die der Konsumemndaigigt ebenso, wie die
negativen sozialen Konsequenzen und den Missmutyatenahestehenden Per-
sonen an den Sichtigen herangetragen wird (vgl, 8b@4). Die DSM-IV Krite-
rien flr Substanzabhéngigkeit stellen sich in Gameefolgt dar:

(1) Toleranzentwicklung definiert durch eines der folden Kriterien:

(a) Verlangen nach einer ausgepragten Dosissteigemm@inen Intoxikationszustand
oder erwiinschten Effekt herbeizufiihren

(b) deutlich verminderte Wirkung bei fortgesetzter Eihme derselben Dosis.

(2) Entzugssymptome, die sich durch eines der folgesgemptome &ufRern:
(a) charakteristisches Entzugssyndrom der jeweiligerstinz
(b) dieselbe (oder eine sehr ahnliche Substanz) wirgegsiommen, um Entzugssymp
tome zu lindern oder zu vermeiden.

(3) Die Substanz wird haufig oder in gré3eren Mengesr tithger als beabsichtigt einge-
nommen.

(4) Anhaltender Wunsch oder erfolgloser Versuch, deamstaunzgebrauch zu verringern
oder zu kontrollieren.

(5) Viel Zeit fur Aktivitaten, um die Substanz zu beaffhn, sie zu sich zu nehmen oder
sich von ihren Wirkungen zu erholen.

(6) Wichtige soziale, berufliche oder Freizeitaktivititwerden aufgrund des Substanzmif3-
brauchs aufgegeben oder eingeschrankt.

(7) Fortgesetzter SubstanzmiRbrauch trotz Kenntniseinbaltenden oder wiederkehrent
den korperlichen oder psychischen Problems, dassefadinlich durch den Substanz-
milRbrauch verursacht oder verstarkt wurde.

Abbildung 5 DSM-IV Kriterien fur Substanzabhangigh&ar ET AL., 1998, S.227)

Bisher hat als substanzunabhangige Sucht nur deds8pht, dagathologische
Glicksspiel Eingang in die oben genannten Manuals gefundenKbierien zur
Klassifikation wurden bei der Spielsucht, die ha¢s Referenzrahmen dient, aus
denen der substanzabhangigen Sichte entwickeltalied unter ,Stérungen der
Impulskontrolle®. Seit 1989 werden auch in den Diegesystemen eindeutige
Parallelen bei den diagnostischen Kriterien fur Bigbstanzabhangigkeit und
denen fur das pathologische Glicksspiel aufgefufuyl. GRUSSER &
THALEMANN, 20064, S. 23). Einige Studien untermauern diesrdagddass ,,dem
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pathologischen Glicksspiel und der Substanzabhiéeigigergleichbare veran-
derte neurobiologische Strukturen zugrunde liegeth dieselben biochemischen
Botenstoffe involviert sind* (FALEMANN, 2009, S.8). So wie ein Drogenabhan-
giger zum relativen Wohlbefinden die Droge brausbtfiihren beim Spielstichti-
gen psychobiologische Adaptionsvorgange dazu, dassSpielen die einzige
Mdglichkeit darstellt, ,ein Wohlbefinden herzusell und das dopaminerge Be-
lohnungssystem zu aktivieren® (ebd., S. 12). Bedthologischen Verhaltenswei-
sen haben zur Folge, dass, besonders in jungean)d®ine adaquaten Strategien

erlernt werden, um mit den taglichen Umweltanfoutgen umzugehen.

Die Kriterien flr das pathologische Gliicksspiechein von groRer Unruhe, bei
dem Versuch nicht mehr zu spielen, Uber Ligen st illegalen Handlungen

zur Geldbeschaffung. Dabei féllt das pathologisGhiécksspiel, wie bereits er-
wahnt, nicht unter die Abhangigkeitserkrankungemadern in eine Art Restkate-
gorie. Auch nach ICD-10 fallt das pathologische cBispiel, wie auch Pyroma-
nie, Kleptomanie und Trichotillomanie (krankhaftétaareausreissen) unter
»sonstige abnorme Gewohnheiten” unter ,abnorme Gheiten und Stérungen
der Impulskontrolle® (vgl. ebd., S. 23). NaclRACK (1998)ist die Onlinesucht

genau hier einzuordnen: ,These are the signs amdpteyns of computer

addiction, or, as | now prefer to call it, impulsentrol disorder, not otherwise
specified” (1998, S. 2).

Bei einem Vergleich der Kriterien der Substanzabigkeit mit denen des patho-
logischen Glicksspiels (siehe Abbildung 6) wird tileln, dass die Kriterien des
Glicksspiels aus den Kriterien zur Substanzabh&egigbgeleitet wurden. In

beiden Kategorien finden sich bspw. Toleranzentluiof, Entzugssymptome
sowie negative soziale Konsequenzen. Eine AbleidergOnlinesucht aus dem
pathologischen Glicksspiel ist damit indirekt awthe indirekte Ableitung aus
den Kriterien der Substanzabhéangigkeit.

Im Detail stellen sich die DSM-IV-Kriterien des patogischen Glicksspiels wie

folgt dar:
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A Andauerndes und wiederkehrendes fehlangep&gtielverhalten, was sich in mindestens
funf der folgenden Merkmale ausdrickt:

(1) ist stark eingenommen vom Gliicksspiel (z.B. staBeschaftigen mit gedanklichem
Nacherleben vergangener Spielerfahrungen, mit Yidewrn oder Planen der nachsten
Spielunternehmungen, Nachdenken Gber Wege, GeldSpieten zu Beschaffen),

(2) mufl3 mit immer héheren Einséatzen spielen, um didigeehte Erregung zu erreichen,

(3) hat wiederholt erfolglose Versuche unternommen,Sfaslen zu kontrollieren, einzus
schranken oder aufzugeben,

(4) ist unruhig und gereizt beim Versuch, das Spielenuschrénken oder aufzugeben,

(5) spielt, um Problemen zu entkommen oder um einehtyigrhe Stimmung (z.B. Ge-
fuhle von Hilflosigkeit, Schuld, Angst, Depressian) erleichtern,

(6) kehrt, nachdem er/sie beim Gliicksspiel Geld venidnat, oft am nachsten Tag zurtigk,
um den Verlust auszugleichen (dem Verlust ,hintgeten*),

(7) belligt Familienmitglieder, den Therapeuten odeeamdum das Ausmal der Verstri-
ckung in das Spielen zu vertuschen,

(8) hatillegale Handlungen wie Falschungen, BetrugbBiahl oder Unterschlagung bet
gangen, um das Spielen zu finanzieren,

(9) hat eine wichtige Beziehung, seinen Arbeitsplatzfsiegschancen wegen des
Spielens geféhrdet oder verloren,

(10) verlaRt sich darauf, dal’ andere Geld bereitstaliendie durch das Spielen
verursachte hoffnungslose finanzielle Situatioriilbarwinden.

B Das Spielverhalten kann nicht besser dunah Blanische Episode geklart werden.

Abbildung 6 DSM-IV-Kriterien fir pathologisches @Ksspiel (3R ET AL., 1998, S. 700)

Man konnte von Personlichkeitsfaktoren ausgehem,ethe generelle Suchtpra-
disposition darstellen. Denkbar waren hier u.a.U8lef von Einsamkeit und de-
pressive Tendenzen (vgl. W AHAN-MARTIN & SCHUMACHER, 2003, S. 662).
Forschungsansatze, die sich mit der Onlinesuclaisbeh, konnten erste Hinweise
dahingehend liefern, dass die Onlinesucht im Zusanfvang mit Depressionen,
einer vorhandenen Substanzabhéangigkeit oder ADet&stkann (vgl. PBrERSEN

& THomAsIus, 2010, S. 86 ff.)

YOUNG (1998), die eine Vorreiterrolle im Bereich der @elsuchtforschung
spielt, fasst das Phanomen ahnlich wrz&ck (1998) zusammen: ,Pathological
gambling was viewed as most akin to the patholdgieture of internet use. By

using pathological gambling as a model, addictiveéernet use can be
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identified as an impulse-control-disorder that doe$ involve an intoxicant”
(YOUNG, 1998, S. 237).

Eine Weiterfihrung der DSM-IV-Klassifikationen d8pielsucht fand durch die
American Psychological Association (APA) statt, diae Liste von Indikatoren
mit zehn Kriterien zur Onlinesucht, oder wie esrlgenannt wird, zur Internet-

Abhangigkeit, entworfen hat:

(1) Beschaftigung mit dem Internet (daran denken), avetin man offline ist
(2) Toleranzsteigerung: Immer mehr Zeit im Internetvingen, um zufrieden zu sein
(3) Unfahigkeit, den Internetgebrauch zu kontrollieren

(4) Nervositat und Reizbarkeit bei dem Versuch, demrh#t-Gebrauch zu reduzieren
oder ganz darauf zu verzichten

(5) Das Internet als Mittel/Weg, um vor Problemen Zahién oder schlechtes Befinden
(Hilflosigkeits- oder Schuldgefuhle, Angst, Depiies3 zu bessern

(6) Verheimlichung des Ausmalles der Beschaftigung enib dnternet vor der Famili
oder Freunden

D

(7) Gefahr oder Verlust von Arbeit, Ausbildungs- odeareremdglichkeiten oder zw
schenmenschlichen Beziehungen wegen der lbermal@geohaftigung mit dem
Internet

(8) Weiterfihren der tbermaRigen Beschaftigung mit ti@ernet, auch wenn negative
Folgen bekannt sind

(9) Entzugserscheinungen im Offlinezustand

(10) Immer wieder l&nger online bleiben als geplant

Abbildung 7 Kriterien der Internet-Abhangigkeit (APUbersetzt nach KATZER, 2006, S. 25)

Im wissenschaftlichen Diskurs wird auf die Fragedie Onlinesucht in die Klas-
sifikationssysteme aufgenommen werden muss/saigrsechiedlich reagiert. Die
einen gehen bei der Herleitung der Onlinesucht exmer nicht-stofflichen Ab-
hangigkeitsstorung, einer Verhaltenssucht, ausanlieren legen eine Impulskon-
trollstérung wie bei der Spielsucht zugrunde, wiesdauch die APA getan hat
(vgl. ebd., S. 33). Die Unterschiede der Herangsiveise sind dabei nicht grof3,
da beide Varianten aus der stoffgebundenen Abhkeijigbgeleitet wurden —
und wie erwéhnt, Spielsucht sowohl als Impulskdtgtiarung als auch als Ver-
haltenssucht bezeichnet wird.

Wichtiger als die begrifflichen Feinheiten ist abefer genau wovon abhangig

wird und was man dagegen tun kann. Bei der Onlcfdsist der Jugendliche
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nicht vom Internet abhéngig, sondern von bestimnfitenhn wichtigen Anwen-
dungen, wobei die interaktiven Formen der Kommumdkaund besonders die
des Spiels (Chat, MUD) das grof3te Suchtpotentiagich bergen. Es sind immer
Bedurfnislagen zu betrachten, die durch ganz best@nyerhaltensweisen befrie-
digt werden. So wie der Drogensiichtige nicht eimfaon Drogen abhangig ist,
sondern von einer bestimmten Droge wie Heroin, @sden Spielsiichtigen nicht
einfach nach dem Spielcasino, sondern nach einetmnbeten Glicksspiel wie
Roulette verlangt, so verlangt es den Onlinesuehtigicht nur nach Onlinesein,
sondern z.B. nach einem bestimmten Chat oder MWNicht die Droge selbst
macht abhéngig, sondern ihre Wirkung“R@&s 1992, S. 103). Man kann bei
Verhaltenssiichten wie der Onlinesucht sagen, dasSitthtigen durch Routinen
wie Spielen, Kontrollieren oder Ahnlichem einen ifisen mentalen Status zu
erreichen versuchen (vgl.Mks, 1990, S. 1393). Bei Verhaltenssichten kann es
wie bei der Substanzabhangigkeit zu einem unwielklishen Verlangen nach der
Droge, dem (Online-)Spiel, kommen. Der Begriff g€savings®, der mit starker
Begierde Ubersetzt werden kann, beinhaltet sowehlAspekt, den Drang etwas
Unangenehmes zu beseitigen (,Push®) als auch dibeSnach einem guten Ge-
fuhl (,Pull’) (vgl. ebd., S. 1391). Bei beidem idie ,Droge* Mittel zum Zweck.
Der Zweck ist dabei die Erzeugung eines Wohlbefisd&s ,,ist nicht die Droge,
der Stoff, das Entscheidende, sondern der durclaityestrebte psychische Zu-
stand“ (KELLERMANN, 1987, S. 114).

Der Onlinesucht sind, wie bei der oben vorgestelAaalogie der APA zu sehen
ist, die gleichen Merkmale zuzuschreiben wie anudeé3échten. Es besteht der
zwanghafte Druclozw. das Verlangen, den Computer zu nutzen. Nasdn@-
gung des Schultages wird z.B. alles darauf audgeticschnell nach Hause an
den Computer zu kommen. Oft findet elBmengung des Verhaltensraunstatt,
und es wird nach Mdglichkeit alles um den Compinerum organisiert. Dazu
gehdren dann auch technische Wartung und Erwegeden Hardware. Es tritt
Kontrollverlust ein, da die Versuche, das Verhalten einzuschrankésslingen.
Der Onlinesuchtige verliert den Uberblick ber Begi Ende und Dauer der
Onlineaktivitaten. Bei Nicht-Nutzung tretdintzugserscheinungemie Nervosi-

tat, Unruhe, Schlafstérungen oder Reizbarkeit &t Toleranzentwicklung
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besteht in einer Steigerung der Nutzungsdaueratswnd Berufliches wird ver-
nachlassigt und das Verhalten wird troegativer Konsequenzenie Verlust des
Arbeitsplates oder des Partners, und trotz schiatliévirkung, wie Ubermiidung,
fortgesetzt (vgl. GUSSER& THALEMANN, 2006a, S. 29; \BLFLING & MULLER,
2009, S. 293). Diese Kriterien sind unabhangig gen Spezifika der genutzten
Anwendung und kénnen sich deshalb im Bereich demianikation und des
Spiels zeigen. Im Folgenden wird nun der vonuXG (1999) entworfene Inter-
net-Addiction-Test (IAT) vorgestellt.

4.2 Der Internet-Addiction-Test (IAT) nach YOUNG (1999)

Wie bereits angefuhrt, war Dr. IMBERLY YOUNG (1999) einer der ersten
Forschenden, die sich professionell mit dem Theeradhlinesucht auseinander-
gesetzt hat. Es sei darauf hingewiesen, dass ihter&élichungen sich nicht auf
Jugendliche konzentrieren. Da dies jedoch auf dieisten vorhandenen
Forschungsergebnisse auf diesem Gebiet zutrifflersodie prominentesten
Ergebnisse hier dargestellt werden. Schliel3licnkayan davon ausgehen, dass
die Grundmechanismen dieser Sucht fur alle Nutmenrund Nutzer gelten.

Der Internet Addiction Test (IAT), der Test zurdmetsucht, enthéalt zwanzig
Fragen zur Selbstanalyse. Es sei angemerkt, dasscr(1999) ofters fur ihre in
den Augen anderer Forscher zu unwissenschaftlich&raisiert wurde. Da ihre
Arbeit jedoch intuitiv Uberzeugt und der Test ivaisen Fachpublikationen als
der Test mit Vorreiterrolle herausgestellt wird, maittr keiner den Status strei-
tig machen und sie kann unzweifelhaft zu den nmimrten Autoren im Bereich
der Onlinesucht gezahlt werden (vgl. u.ao0 ET AL., 2005, S. 378, AMSTRONG

ET AL., 2000, S. 538, KARLTON, 2002, S. 331). Den Test findet man online auf
ihrer Homepage zur Internetsucht (www.netaddictom [01.03.2013]) oder in
ihrem bekanntesten BuclCgaught in the Net — Suchtgefahr Intefn@999).

Um ein Verstandnis fir die Tragweite dieses inzihvwest bekanntesten, klassi-
schen Tests zu bekommen, sei dieser hier vollgg@ndzwanzig Fragen mit drei

Kategorien der Auswertung wiedergegeben. Je nactfigk&it der mit ja'
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beantworteten Fragen liegt entweder kein, ein egides oder gar schon ein

massives Problem mit der eigenen Onlinenutzung vor.

Zur Einschatzung lhres Suchtgrades beantworten Siditte die folgenden Fragen anhand
dieser Skala: 1 = iberhaupt nicht, 2 = selten, 3 = manchmalo#t=-5 = immer

Wie oft stellen Sie fest, dass Sie langer albkichtigt online waren?

Wie oft vernachlassigen Sie héusliche Pflichten langer online bleiben zu kdnnen?
Wie oft ziehen Sie die Spannung im Internet @asammensein mit lhrem Partner vor?
Wie oft kniipfen Sie neue Beziehungen mit glgiebinnten Onlinenutzern?

Wie oft beschweren sich Menschen in lhrer néimérmgebung tber Ihre Onlinezeiten?

S T o

Wie oft kommt es vor, dass Ihre Schulnoten aieiHausaufgaben unter der Zeit leiden, dig
Sie online verbringen?

7. Wie haufig gehen Sie Ihre E-Mail-Post durchjdreSie etwas anderes, Notwendiges tun?
8. Wie oft leidet Ihre Arbeitsleistung oder Protivikat unter dem Internet?

9. Wie oft kommt es vor, dass Sie ausweichend @mén, wenn Sie jemand fragt, was Sie online
machen?

10. Wie oft vertreiben Sie belastende Gedanken lfiinereben mit tréstichen Kommentaren aus
dem Internet?

11. Wie oft ertappen Sie sich dabei, dass Sieagith Internet freuen?
12. Wie haufig befurchten Sie, dass Ihr Leben dhtexnet langweilig, leer und traurig ware?

13. Wie oft kommt es vor, dass Sie verargert odgressiv reagieren, wenn jemand Sie stort,
wahrend Sie online sind?

14. Wie oft fehlt Ihnen der Schlaf, weil sie sigiégabends noch einloggen?
15. Wie oft denken Sie nur ans Internet, wenn Slme sind oder sich vorstellen online zu seinP

16. Wie oft ertappen Sie sich dabei, zu sagen: jiwh ein paar Minuten“, wahrend Sie online
sind?

17. Wie oft wollen Sie die Zeit online reduzierardwscheitern dabei?

18. Wie haufig versuchen Sie zu vertuschen, wigdaBie online waréh

-~

19. Wie oft beschlieRen Sie, lieber mehr Zeit anlzn verbringen, als mit anderen auszugehen

20. Wie oft fuhlen Sie sich deprimiert, launisctendervds, wenn Sie offline sind, was sich
verandert, wenn Sie wieder online sind?

Auswertung nach der Addition der Punkte:

20-39 Punkt: Sie sind ein normaler Onlinebenutzer. Sie surfiefleicht manchmal ein bisschgn
zu lange im Web, aber insgesamt haben Sie die SacGeiff.

40-69 Punkte: Sie haben haufig Probleme wegen des Internetssdllien sich Gber die Auswi
kungen Gedanken machen, die es auf Ihr Leben hat.

70-100 Punkte:lhre Internetnutzung bereitet Ihnen massive Problen Leben. Sie miissen sich
umgehend damit auseinandersetzen.

Abbildung 8 Internet-Addiction-Test (IAT) (vgl. UNG, 1998, S. 49 ff.)

51



Man sieht hier deutlich, dass es nicht die reinén@reit ist, die tber eine mogli-
che Sucht Auskunft gibt, sondern die empfundend uad Belastung des Um-
felds, welche sich aus dieser ergibt. Unter dienzke&ufigsten Aktivitaten, die
unter der exzessiven Internetnutzung leiden, f#s8iNG (1998): Zeit mit dem
Partner, taglich anfallende Aufgaben, Schlaf, Les@rnsehen, gemeinsam ver-
brachte Zeit mit Freunden, Sport, Hobbys, Sex uesklischaftliche Ereignisse
(vgl. ebd., S. 65). Sie sieht Onlinesucht immerFileht und fihrt dazu aus:

.Ganz egal wer sie sind, wo sie leben oder wiedrehg ihr Leben

in finanzieller oder personlicher Hinsicht erscleginmag — Inter-

netnutzer, die sich der gesichtslosen Gesells@refthliel3en, um

andere Menschen, Glick oder Erleichterung zu findensuchen

meistens etwas oder jemandem aus dem Weg zu gebent be-

ziehungsweise mit dem sie sich nicht auseinandeesevollen®

(ebd., S. 146 f1.).
Bei Jugendlichen Nutzern spielt die Flucht vor Lewwgile und das Knipfen
neuer Kontakte als alterstypisches Phanomen eideubende Rolle. Fir QUNG
(1998)steht die Flucht vor Einsamkeit an erster Steléfolgt von Unzufrieden-
heit in der Ehe, Stress im Beruf, Langeweile, Degian, finanzielle Probleme,
Unsicherheit Uber das eigene Aussehen, Angst, Kérmipder Genesung anderer
Suchte und ein eingeschrénktes Sozialleben (vgl., & 147). Wie bei anderen
Suchten kann so schnell ein Teufelskreis entstebenprivate Nutzung des In-
ternets am Arbeitsplatz kann zu gesteigertem Stodsstial fihren und auch in
der Beziehung kann es weiteren Grund zur Auseinaatizing geben. Personen
mit einem eingeschrankten Sozialleben werden dame Zeit zugunsten des
Computers auslegen und dadurch noch weniger Kantsldgen.
Fur eine weitere Studie entwickelteo¥YNG (1998) einen der APA &hnlichen Fra-
gebogen mit acht Fragen, wovon funf positive Antenreine Person als abhan-
gig Kklassifizieren (vgl. YUNG, 1998, S. 238). Abhangige berichteten dabei von
negativen sozialen Auswirkungen der Onlinesuche, si¢ auch fur pathologische
Gliicksspieler, Essgestorte oder Alkoholiker zuaeffivgl. ebd., S. 241). Die
misslungenen Versuche, den Internetgebrauch zudibeten oder einzuschran-
ken, erinnern an die Versuche von Alkoholikern, @iasken aufzugeben, oder an

krankhafte Glucksspieler, die trotz hoher Schuldaiter spielen. Probleme im
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privaten wie beruflichen Bereich werden ignorielem Verlangen nach Stoff,
virtueller Welt oder Spiel wird hingegen nachgegebayl. ebd., S. 243).

Haben Onlinestichtige es einmal geschafft, den Ctenpus ihrem Leben zu
verbannen, kann das Verlangen, das ,Craving”“, wiesdine zu gehen so grof3
werden wie z.B. bei einem starken Raucher, derdishRauchen abzugewohnen
versucht. Schlie3lich wird ein neues Modem insdlloder ein neuer Computer
gekauft, um wieder ins Netz zu kdnnen (vgl. ebd242).

Als Weg aus der Onlinesucht entwirfoUNG (1999) zwanzig Punkte, die damit
beginnen, zu analysieren, was einem Suchtigen, féb#r Warnsignale, auf die
man bei Kindern achten sollte, tber mdgliche Laitfydgen bis hin zu Tipps fur
die Heilung (vgl. YoUNG, 1999). Es sei erganzt, dassUNGs (1999) MalRnahmen
in die Richtung der Uberzeugung gehen, humanokstbgi Arrangements schaf-
fen zu missen. Sie spricht in Bezug auf die Onlelewon einer gesichtslosen
Gesellschaft, von einem Ersatzparadies, in welshads die Leute fliichten, um
Verantwortung zu sparen, anstatt an echten Bezgamunu arbeiten (vgl. JUNG,
1999, S. 119 ff.). Humandkologisch sind eben dexstgen Beziehungen in realen
Umwelten von zentraler Bedeutung fur personlichebn@en.

4.3 Die Internetsuchtskala (ISS) nach lWHN & JERUSALEM (2001)

Unter Bezugnahme aufePry stellen auch WHN & JERUSALEM (2001) fest, dass
trotz der Orientierung an der Definition substatmgelener Sichte eine weitge-
hend inhaltliche Entsprechung der abgeleiteterrietesuchtmerkmale besteht, die
auf die Glucksspielsucht zurtickgehen. (vghHN & JERUSALEM, 2001b, S. 2).
Sie verzichten darauf, die Onlinesucht in die ageégebundenen Kategorien der
Klassifikationssysteme einzuordnen. Sie klassifeziesie als ,moderne Verhal-
tensstérung und eskalierte Normverhaltensweise irmeSeines exzessiven und
auf ein Medium ausgerichtetes Extremverhalten®, sfezifische Form technolo-
gischer Suchte [...] die durch Mensch-Maschine Ikigwa gekennzeichnet sind*
(HAHN & JERUSALEM, 2001a, S. 282). Onlinesucht liegt fur die Autoben Vor-
handensein folgender Merkmale vor (vghHil & JERUSALEM, 2001b, S. 3):
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(1) Einengung des Verhaltensraumss dass sich alles am Computer orientiert,

(2) Kontrollverlustund damit die Unfahigkeit, die Onlinezeit zu katiteren,

(3) Toleranzentwicklungmit der Konsequenz, immer langere Onlinesitzungen
zum Erreichen des Wohlbefindens abhalten éssen,

(4) Entzugserscheinungewenn man nicht online gehen kann, und

(5) negative soziale KonsequenzemPrivaten und Beruflichen.

Diese funf Kriterien haben sich alg Kriterien zur Bestimmung von Onlinesucht
etabliert. Sie geben auf einleuchtende, einfaclher dreffende Art Bestim-
mungsmerkmale an, die unabhangig von dem reinetfakesr die Onlinesucht
bestimmen. Wie man aus den vorangegangenen Ausiggmuwsehen kann, ahneln
die Kriterien denen der Substanzabhangigkeit. Obwshsich um keine stoffge-
bundene Sucht handelt, zeigt der Kdrper Reaktieeintzug.

Anhand dieser Items haben die Autoren einen Fraggb@ntwickelt, der 158
Fragen auf 30 Seiten internetbasiert darstelltl4@8&vante Personen nahmen an
der Befragung teil (nach Ausschluss unbrauchbadgeB, nur deutsche Teilneh-
mer) und im Aufruf wurde ausdrucklich darauf hingesen, dass sich nicht nur
Internetnutzer melden sollten. 80 % der Befragtamew méannlich, 21 % waren
19 Jahre und junger, 46 % waren 20 bis 29 Jahréy @4ren 30 bis 39 Jahre und
9 % der Stichprobe waren tber 40 Jahre alt (vgl.,eh 5 ff.).

Die Fragen zu den genannten flnft ltems sehen (sezégen) wie folgt aus. Die
vorgenommene Unterteilung geschieht in dieser Bbusty zur Reliabilitatsana-

lyse und gibt den Fragebogen folglich nicht vohsti@ wieder.

Kontrollverlust

- Beim Internet-Surfen ertappe ich mich haufig dabass ich sage: Nur noch ein paar Minuten
und dann kann ich doch nicht aufhéren.

- Ich verbringe oft mehr Zeit im Internet, als ictir vorgenommen habe.
- Ich habe schon haufiger vergeblich versucht, en&git im Internet zu reduzieren.

- Ich gebe mehr Geld fur das Internet aus, alsrigteigentlich leisten kann.

Entzugserscheinungen

U

- Ich beschéftige mich auch wahrend der Zeit, inide nicht das Internet nutze, gedanklich sehr
viel mit dem Internet.

- Meine Gedanken kreisen standig um das Internet aenn ich gar nicht im Netz bin.

54



- Wenn ich langere Zeit nicht im Internet bin, weiidh unruhig und nervos.

- Wenn ich nicht im Internet bin, bin ich gereirtduunzufrieden.

Toleranzentwicklung

- Mittlerweile verbringe ich mehr Zeit im Internals zu Beginn meiner Onlineaktivitaten.
- Die Zeit, die ich im Internet verbringe, hat siohVergleich zur Anfangszeit standig erhoht.

- Mein Verlangen danach, mehr Zeit im Internet mubvingen, hat sich im Vergleich zu friher
stéandig erhoht.

- Mein Alltag wird zunehmend stérker durch Inteehivitdten bestimmt.

Negative Konsequenzen in Arbeit und Leistung

- Ich bin so haufig und intensiv mit dem Interneisbhaftigt, dass ich manchmal Probleme mit
meinem Arbeitgeber oder in der Schule bekomme.

- Meine Leistungen in der Schule/im Beruf leideteurmeiner Internet-Nutzung.
- Ich vernachlassige oft meine Pflichten, um megit i#n Internet verbringen zu kénnen.

- Wegen des Internets verpasse ich manchmal wehi@ggmine/Verabredungen.

Negative Konsequenzen in sozialen Beziehungen

- Mir wichtige Menschen sagen, dass ich mich zuneiUngunsten verdndert habe, seitdem
ich das Netz nutze.

- Seitdem ich das Netz nutze, haben sich einigerfée von mir zurtickgezogen.
- Mir wichtige Menschen beschweren sich, dass ickiel Zeit im Netz verbringe.

- Seitdem ich die Onlinewelt entdeckt habe, untenme ich weniger mit anderen.

Abbildung 9 Reliabilitatsitems der InternetsuchtakdSS) (vgl. HAHN & JERSUSALEM, 2001,
S.9)

Erganzend zu obiger Abbildung sei hier noch die@ikindische Forschungsar-
beit von MEERKERK, VAN DEN EIINDEN & VAN RoY erwahnt, die ahnliche Itembe-
schreibungen wahlen. Unter 14 Merkmalen finden kieh u.a.: Schwierigkeiten,
die Internetnutzung zu beenden, andere raten zaosioreduktion, Schlafmangel
aufgrund von Internetnutzung, sich auf die nachstiernetsitzung freuen, Arbei-
ten oberflachlich erledigen, um schneller ins Inérzu gelangen, das Internet
nutzen, wenn man sich niedergeschlagen fuhlt (WgftERSEN & THOMASIUS,
2010, S. 108).

HAHN & JERUSALEM (2001) weisen darauf hin, dass in ihrer Stichprpbee
mannliche Teilnehmer deutlich Uberreprasentied sind man deshalb vorsichtig
sein misse mit einem Vergleich zum bundesdeutsblechschnitt der Internet-

nutzer. Sie kommen bezuglich der Pravalenz derriateucht zu dem Ergebnis,

55



dass 3,2 % der Befragungsteilnehmer das normatiterkim der Internetsucht
erfillen. 34,6 Stunden verbringen sie pro WocheNatz. 25 % dieser Gruppe
bringen es sogar auf 53 Stunden wochentliche Qrdihes,6 % verbringen 28,6
Stunden pro Woche im Netz und zahlen zur Risikogeugvgl. HAHN &
JERSUSALEM 2001, S. 12).

Die Autoren konnten unter Bezugnahme auf andersdhende aufzeigen, dass
Internetsiichtige impulsiver sind und oft handelmpe lange nachzudenken (vgl.
ebd., S. 15). Dies konnten sie nachweisen, indenUsauffallige mit Gefahrde-
ten und Internetsiichtigen im Hinblick auf Motorikufmerksamkeit und Pla-
nung/Antizipation verglichen. Die Internetsichtigegigten in allen drei Berei-
chen hohere Werte als die Vergleichsgruppen. Dimen schlussfolgern daraus,
dass YOUNGs (1998) Konzept, die Onlinesucht in Anlehnung as gathologi-
sche Glicksspiel als Storung der Impulskontroll&kiassifizieren, empirisch ge-
stitzt werde. Dies deckt sich mit Studien, dieimem hohen impulsiven Antrieb
bzw. einer Storung, diesen zu kontrollieren, eingtstehungsbedingung fir
Suchterkrankungen vermuten. In Bezug auf Praveriodies nicht unerheblich,
da dann verhaltenstherapeutische Verfahren angensgsden, die auf Defizite in
der Affektregulation fokussieren (vgl. ebd., S..16)

In eine ebenfalls erklarende Richtung gehexi & JERUSALEM (2001)damit,
dass Personen mit einer hohen positiven Erwartangie Nutzung des Internets
einen substanziell héheren Internetsuchtwert habesse Erwartungen sind be-
sonders im Jugendalter hoch, da das Internet siruiment in dieser Altersphase
darstellt, um die Personlichkeits- und Identitategcklung zu unterstitzen, in-
dem Rollen gefahrlos ausprobiert und virtuelle Aeenung erfahren werden
kann. FhHN & JERUSALEM (2001)fUhren im Hinblick auf Entwicklungsaufgaben
dazu aus, dass dem Internet in der Phase des Wigsrgam Jugend- zum Er-
wachsenenalter eine funktionale Relevanz im Hikb&af die Bewaltigung der
Entwicklungsaufgaben zukommt: ,Diese hohe subjektunktionalitat wird fur
einige Jugendliche vermutlich aufgrund der unawsfien Verhaltensregulation
im Umgang mit dem Internet zum Problem”AfiN & JERUSALEM, 2001a,

S. 289 f.). Daraus kann sich fur die Praventionedgte Konsequenz ergeben, zum

56



einen ein realistisches Bild des Netzes zu vermitt@d zum anderen einen an-

gemessenen Umgang mit diesem zu schulen (vgl. 8b&90).

Im Kontext einer Entwicklung von padagogischen Briinsmaflinahmen ist es
zwar wichtig, die Herleitung der Onlinesucht aus #aassifikationssystemen zu
kennen, es ist jedoch zu vernachlassigen, sickt $tni eine der beiden Seiten
~iImpulskontrollstérung — Verhaltenssucht* zu entsicdlen. Der Begriff der Ver-
haltenssucht birgt zwar die Gefahr einer inflatrem&dVerwendung, scheint aber
fur die Zukunft der Diagnostik des pathologischateinetgebrauchs eine geeig-
nete Oberkategorie zu sein (VQETRRSEN& THOMASIUS, 2010, S. 103).

Es wird die Meinung von KHN & JERUSALEM (2001) geteilt, dass keine begriffli-
che Engfihrung notwendig ist HN & JERUSALEM, 2001a, S. 282). lhre etablier-
ten Kriterien sind auf der normativ-deskriptivenelee absolut ausreichend. ,Die-
se Betrachtungsweise lasst es somit zu, das Phan®athologischer Internetge-
brauch’ unabhangig von der bis heute ungeklartagé-zu explorieren, ob es sich
um eine eigenstandige Stérung oder um einen Aukdiaderer zugrunde liegen-
der Stérungen bzw. Erkrankungen handeltETERSEN & THOMASIUS, 2010,

S. 70). Worin aber liegen di®rsachendafir, dass die Internetnutzung bei

manchen Jugendlichen pathologisch wird?
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2. Teil: Bedurfnisproblematik und Wirkungs-
forschung

Il Gegenstandsbestimmung und Forschungsfrage

Wenn im Folgenden die Bedirfnisse der Heranwacleserdr dem Hintergrund
von Onlinesucht im Jugendalter dargestellt werdensteht die Beantwortung
folgender Frage im Vordergrund: Welche Identit&idtingaufgabenhaben Ju-
gendliche zu meistern und welche personlichkedsinitien, kultivierenden Ent-
wicklungen sind dabei padagogisch zu unterstitzen mwiefern bietet der In-
ternetgebrauch hier Chancen und Mdglichkeiten aint?dMser Frage eng ver-
knUpft ist natarlich auch die andere Seite der Migdanamlich die Frage, inwie-
fern der Internetgebrauch die Personlichkeitsetwig beeintrachtigen kann
und wo es also zu Gefahrdungen, Irrefihrungen gdelerhinderung von Iden-
titatsbildung kommen kann.

Zunéchst sollen die Bedurfnisse der Heranwachseddegestellt werden, deren
Bewertung im Hinblick auf einen gelingenden ldéiisaufbau vor dem Hinter-
grund des theoretischen Konzeptadvows (1999) zu analysieren sein wird. Da-
ran anschlieBend werden verschiedenen Identitétskoe zu betrachten sein, um
schlie3lich zu einer Synthese der verschiedenemrigre zu kommen, die auch

postmodernen Entwicklungen Rechnung tragt.

1 Bedirfnisstruktur

In der Zeit der Adoleszenz sieht sich der Jugehdlizekanntlich mit vielen neuen
Bedurfnissen konfrontiert. Die Pubertat bringt léitighe Veranderungen mit
sich und die geistige Entwicklung ermdéglicht eingische Auseinandersetzung
mit den Mitmenschen und der Umwelt, deren Kompéxmit fortschreitendem
Alter (Ausbildung, Studium, Umzug) zunimmt. Inderr dugendliche mit und in
vernetzten Umweltkontexten interagiert, bildet dmahlich ein Gefluhl daftr

heraus, wer er ist. Der Einzelne muss selbst handeld befindet sich
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.In Wechselwirkung mit pluralen Umweltkontexten ergchiedlicher Reichweite,
die, untereinander vernetzt, von Kleinstumweltese@mem Nahbereich bis in den
Ubergreifenden Umweltzusammenhang auf der Makraelor Gesamtkultur
reichen” (MERTENS 1998, S. 9).

Wie im ersten Teil der Arbeit zu sehen war, istaaauszugehen, dass das Inter-
net den Jugendlichen geeignet scheint, ihre desrgdhase entsprechenden Be-
durfnisse zu einem grofRen Teil auszufillen — odenimdest temporar dieses Ge-
fuhl der Befriedigung zu vermitteln. Anders lasgthsdie Beliebtheit des Medi-
ums mit einer fast hundertprozentigen Verbreitungnso wenig wie ein Abrut-
schen in die Onlinesucht erklaren. Im Folgenderiesoin diesem Kontext

zunachst die Bedurfnisse der Heranwachsenden zusagatnagen werden.

1.1 Bedurfnisse Heranwachsender

Vor dem Hintergrund des eben genannten Verbreignages des Internets und
der hohen Nutzugszeiten der Heranwachsenden satieiminnahme gegeben,

dass die Beliebtheit des Internets etwas damiumuheiben muss, dass die Nut-
zung an didBedurfnissaundInteressenjugendlicher anknlpft, deren Erfullung sie
sich durch den Internetkonsum erhoffen. Aus denteer3eil der vorliegenden

Arbeit lasst sich ein Katalog von Bedirfnissen aacmen, der als Ausgangslage
dienen soll, um von innen heraus, von Seiten deliBeisse des Individuums,

das Thema der Entwicklungsaufgaben zu beleuchtene @ie Rangfolge bewer-

ten zu wollen, zahlten zu den benannten Bedirfidagendlicher:

Ablenkung, Anerkennung durch eine Gruppe von GhlichKommunikation,

Austausch, Antworten auf altersbestimmende Fraggiroben von Strategie und
Kampf, Entspannung, Nervenkitzel, Unterhaltunge§®pald, soziale und emoti-
onale Befriedigung, Experimentieren mit Rollen,iS&larstellung, Riuckmeldung

und sozialer Vergleich.

Diese einzelnen Bedurfnisse kbnnen umfassendenriBeskategorien zugeord-
net werden, die MksLows (1999) hierarchisch anordnet. Er entwirft eine
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Bedurfnispyramidederen breite Basis von physiologischen Bedurémggebildet
wird, die sich nach oben hin psychisch ausdiffeiemen und sich nach und nach
der Selbstverwirklichung anndhern. Demnach treteméchfolgenden einzelnen
Bedurfnisebenen erst zutage, nachdem die jeweildrimglichen, leibnahen, Be-
durfnisse Befriedigung gefunden haben. Selbst wean davon ausgeht, dass
durch die zunehmende Komplexitdt und sozio-kultar&ingebundenheit des
Menschen die Abgrenzung einzelner Bedurfnisbereimicht mehr trennscharf
skizziert werden kann, so sind doch im ganzen Rategschiede auszumachen,
die eine Differenzierung und Verfeinerung bis zuegtonen personalen Seins”
erkennen lassen (vglERRUN & MERTENS 1998, S. 296 ff.). Im Folgenden soll
nun, fuRend auf MsLow (1999), dargestellt werden, welche Bedirfnisse den
Menschen (an)treiben, denn es ist stets eine ¢eMgitivation, welche den Men-

schen zum Handeln bewegt (vglabLow, 1973, S. 44).

1.2 Bedurfnishierarchie nach MasLow (1999)

MAsLow (1999)beschreibt mit seiner Theorie der Bedurfnisse gidig eine
Theorie der menschlichen Motivation. ,Jemand, dema® Nahrung, Sicherheit,
Liebe und Wertschatzung mangelt, wiirde wahrsclogimiach Nahrung mehr als
nach etwas anderem hungern“A8iow, 1999, S. 63). Die Bedurfnisse sind da-
bei nicht gleich stark, sondern bauen hierarchéadbeinander auf:

nach Selbst-
verwirklichung

/Bediirfnis nach AchmrA

Bedirfnisse nach
Zugehdrigkeit und Zuneigung

Sicherheitsbedurinisse
/ Physiologische Bediirinisse \

Abbildung 10 Bedurfnishierarchie naclasow (1999)
(vgl. http://vll.vkw.tu-dresden.de/oeko/ziele.html [01.03.2013])
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Man kann das Modell als Pyramide beschreiben, madé der untersten Ebene
die grundlegendsten Bediurfnisse liegen: ,Diesvusts wir mit der Behauptung
meinten, dass die grundlegenden menschlichen Bedsef in einer Hierarchie
der relativen Vormachtigkeit organisiert sind“ AsLow, 1999, S. 65). MsLow
(1973) geht davon aus, dass der Mensch basaleopdyische Bedurfnisse und
auf hoherer Ebene psychologische Bedurfnisse hadial8 ein Defizit spurbar
wird, muss dieses optimal befriedigt werden, dadntvohlsein oder Krankheit
vermieden werden kénnen (vglAgLow, 1973, S. 156).

Auf der basalen untersten Ebene liegenpdigsiologischen Bedirfniss8ie bil-
den das Fundament und missen zuerst befriedigtewerdiel ist es, die
Homoostase des Kdrpers im Gleichgewicht zu halbg den Wassergehalt, die
Proteine etc., d.h. Hunger, Durst oder Schlaf Zuduzigen (vgl. MasLow, 1999,
S. 62).

Sobald die physiologischen Bedurfnisse befriedigl,stauchen neue Bedirfnisse
auf. Auf dieser Ebene befindet sich ddedirfnis nach Sicherheihach einer
stabilen Ordnung, die Schutz bietet, Grenzen setdt von Angst befreit (vgl.
ebd., S. 66). Vor allem in der Kindheit und aucltlh@n Jugendalter sollten die
Eltern dieses Bedirfnis ,bedienen”. Kleinkinder gégn nach MsLow (1999)
auch besser in einem System mit klarer Zeiteimgilund Routinen, die Zuver-
lassigkeit bieten (vgl. ebd., S. 67).

Auf das Sicherheitsbedurfnis wiederum baut Baslirfnis nach Zugehorigkeit
und Liebeauf. Die Sehnsucht nach Zuneigung drangt den Memsoach liebe-
vollen Beziehungen, so dass er die AbwesenheitRfrennden oder dem Partner
besonders intensiv spirt (vgl. ebd., S. 70). Denddh ist ein soziales Wesen,
welches in Gruppen und menschlicher Nahe zur Gesbatlung leben muss.

Auf der vierten und vorletzten Ebene vom$dows (1999) Bedurfnisklassifizie-
rung strebt der Mensch nadétchtung ,Alle Menschen in unserer Gesellschaft
(mit einigen pathologischen Ausnahmen) haben dakifa&s oder den Wunsch
nach einer festen, gewdhnlich recht hohen Wertgaohgt ihrer Person, nach
Selbstachtung und der Achtung seitens anderer”. (€éhd72). MasLow (1999)
differenziert zwischen dem Bedurfnis nach Leistulgmpetenz, Starke und Ver-

trauen und dem nach einem guten Ruf und nach §ee¢tigl. ebd., S. 72).
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Achtung und Anerkennung erhdhen den Selbstwertsaohéffen die Vorausset-
zung, sich in Interaktionen gut zu prasentierens Bartrauen befindet sich auf
der Ebene der Kompetenz und Starke, da es um Wertran die eigene
Leistungsfahigkeit geht, die, gewinnbringend eirgzts in einen guten Ruf und
Prestige einmtnden kann.

Die hochste Ebene der Bedurfnispyramide bildetisBhth dasBedurfnis nach

Selbstverwirklichung

-Wir kdnnen nunmehr mit Sicherheit behaupten, desszumindest
vernunftige theoretische und empirische Grindedis Vorhan-
densein einer Vorwartstendenz im menschlichen Wgg#neines
Bedurfnisses nach Wachstum in einer Richtung, nlieailgemei-
nen als Selbstverwirklichung [...] bezeichnet werd&ann®

(MAasLow, 1973, S. 158).

Selbstverwirklichung ist das Verfolgen und Aktuedien seiner eigenen
Berufung. Oft stellt man fest, dass Personen, bigs au haben scheinen, nicht
gliicklich sind. Der Grund ist der, dass ,Unzufrieeit und Unruhe entsteht,
wenn der einzelne nicht das tut, woflr er, alsviglium, geeignet ist* und inso-
fern gilt die Devise: ,was ein Mensch sein kann,sser sein“ (MsLow, 1999,
S. 73 f.). Man koénnte sagen, dass jeder versudht,Realitdit mit dem zur
Deckung zu bringen, was er oder sie den eigenerahemMoglichkeiten nach
gerne ware. Das Gefuhl, sich selbst zu verwirkinghstellt sich bei einem
Heranwachsenden dann ein, wenn die angesprochadigiduellen Identitatspro-
jekte einer Prifung der Realitat standhalten unguseinem gewiinschten Teil der
eigenen Person werden. So kommt der JugendlichettStilr Schritt einem
konsistenten Selbstbild néher.

MAsLows (1973) einleuchtender und empirisch belegbareskBduf die mensch-
lichen Bedurfnisse macht die betrachtliche Abhakgigdes Menschen von sei-
nen lebensbezogenen Umwelten deutlich. Zugehotigkéebe und Achtung
kénnen nur von anderen Menschen befriedigt werdeh. (MAsLow, 1973,
S. 48). Humanokologisch akzentuiert bedeutet diess sich Personen nur in
individuellen und gesellschaftlichen Lebensweltealisieren kdnnen. Insofern

schafft ein lebendiger Austausch in Umweltkontextéber Bedeutungs-,
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Wert- und Sinnmuster die Grundlage fir menschlidaetwicklung (vgl.
MERTENS 2008b, S. 572). Tragende Bedeutungen sind nixaibéich zu finden
und realisieren sich (langfristig) nicht durch wetle Vertreter auf dem Bild-
schirm. Die Lebensweltorientierung muss sich anRkalitat ausrichten, denn in
dieser mussen Entwicklungsaufgaben real gemeistaden. Padagogisch gilt es
folglich, Heranwachsenden Zugange zu anregenddenréimweltkontexten zu
erleichtern, damit sie ein sinn- und bedurfnisétésl Leben fuhren kénnen. Und
nur, wenn Elternhaus und Schule friihzeitig den Kinddie Mdglichkeiten bie-
ten, alternativ zu den reizvollen Medien reale hsfardernde Erfahrungen zu
erleben, ist eine solche Pravention moglich.

1.3 Bewertung der Bedtrfnisse Heranwachsender valem
Hintergrund MAsLows (1999) unter Bertcksichtigung
der Internetnutzung
Nachdem die Bedurfnisse der Heranwachsenden ausedsen Teil der Arbeit
zusammengestellt und die BedurfnistheorigsMows (1999) dargestellt wurde,
stellt sich die Aufgabe, die beiden GroRen zusanzuiammgen und das Verhalt-
nis zu bewerten. Inwieweit ist im Hinblick auf Ssterwirklichung, Bedurfnis-
befriedigung und Identitatsbildung das ,Leben im t&ekultivierend oder
gefahrdend? Um diese Frage zu beantworten, sofbttjende Tabelle darstellen,
welcher Ebene MsLows (1999) die genannten Bedurfnisse der Heranwachsen-
den zugeordnet werden kdénnen und welche medialspEaahung das Internet
hier bereithalt bzw. wie sich diese Entsprechungdinblick auf den Identitats-

aufbau auswirkt.

Teile aus allen oberstes Entwicklungsziel: Identitat,
Nennungen Selbstaktualisierung durch Handeln

Anerkennung durch  Pro: Im spielerischen und kommuni-

eine Gruppe von Glei- kativen Austausch erhéht sich bei

chen, Erproben von guter Leistung/Darstellung der
Selbstwert. Auch wer es in der
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Strategie und Kampf, Realitat nicht zu Ruhm und Selbstbe-
Unterhaltung, SpaR,  Wusstsein schafft, kann hier Prestige

soziale und emotionale €rangen.

Befriedigung, Selbst- Contra: Das vermeintliche Selbst-

darstellung, Riickmel- wertgefiihl kann quasi mit einem

dung und sozialer Klick erléschen. Mobbing stellt in

Vergleich sozialen Netzwerken eine ernstzu-
nehmende Bedrohung dar. Es geht um

reale undleibbezogendéktivitaten in

echten Kontexten!

Anerkennung durch ~ Pro: Einsame oder schiichterne Men-
eine Gruppe von Glei- schen sehen hier oft die einzige M6y-
chen,Kommunikation, lichkeit, jemanden kennenzulernen
USRS, AT oder positive Gruppenerfahrungen zu
L machen. (Allgemein kommt dies auch
auf altersbestimmende o immer knapper scheinenden Zeit
FragenUnterhaltung, entgegen, wie z.B. am Boom der
SpaB, soziale und Online-Singlebdrsen deutlich wird).

emotionale _BEfr'e_d" Contra: Beziehungen kénnen auch

gung,Experimentieren nier mit einem Klick erléschen. Fer-

mit Rollen, Ablenkung ner kénnen Dritte die 6ffentlich zu-
ganglichen Informationen missbrau-
chen, zum Mobbing nutzen. Es gehirt
ferner zum Erwachsenwerden dazu,
den Alltag auch zu ertragen, wenn er
weder Spal noch Ablenkung bringt.

Kommunikation, Aus- Pro: Die Kommunikation und das
tausch, Antworten auf Finden von Antworten geben Sicher-
altersbestimmende heit in der sich neu darstellenden
Welt der Pubertat.

Contra: Reale Kommunikation mit
sichtbarer Mimik und Gestik sind
nicht zu ersetzen. Gefahr, dass die
Grenzen zwischen privaten und 6f-
fentlichen Informationen im Netz
verschwimmen -> Gefahr fir das
Selbst der Heranwachsenden!

Fragen

Entspannung, Nerven- Pro: Onlinespiele sind leicht zugang-

kitzel lich und kénnen fiir schnelle Ab-
wechslung sorgen. Sie lenken von
einem maoglicherweise nicht heraus-
fordernden Alltag ab.

Contra: Es handelt sich nicht um
leibliche Erfahrungen, die einen tiefe-
ren Eindruck hinterlassen (s. Erleb-
nispadagogik). Ferner werden bei
Siichtigen wahrend des Spiels oft
wichtige leibliche Bedurfnisse ver-
nachlassigt (Folge z.B. Dehydrie-
rung), so dass gerade das zu fordernde
Leibnahe ausgeblendet wird.

Abbildung 11  Bedurfnistabelle (eigene Darstellung)
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Wie man anhand der Abbildung deutlich sieht, sire@RBedurfnisse Jugendlicher
auf den mittleren Ebenen der Hierarchie angeordies hangt zum einen damit
zusammen, dass die physiologischen Bedurfnisse imame: zu jeder Zeit in je-
dem Alter befriedigt werden missen und so im Adter Heranwachsenden keine
speziell zu betrachtende Kategorie darstellen. Zamderen nimmt die nach
MAsLow (1999)hochste Ebene der Selbstverwirklichung im Jugeadalist nach
und nach einen Platz ein. Erst einmal missen diartdeachsenden herausfinden,
wer sie sind und was sie im Leben erreichen woldenpr in der spaten Phase der
Adoleszenz Schritte in diese Richtung unternommerden konnen. Im Folgen-
den liegt der Fokus auf den Ebenen 8eherheit, Zugehorigkeitnd Achtung.
Indem die Heranwachsenden im Netz unter GleiclyaltriAntworten auf Fragen
suchen, die ihre Altersphase bestimmen, versuchereia gewisses Mald an
Sicherheitzu erlangen. Diese Sicherheit meint zwar niche eristentielle Si-
cherheit, wie MsLow (1999) sie in seiner Konzeption gedacht hat unel sie
von den Eltern als materielle Lebensgrundlage tmgrstellt wird, jedoch kann die
Sicherheit in einem weiteren Sinne als Verhaltem&sheit hier auch darunter
subsummiert werden. Neben diesem positiven AspektAbsicherung durch
Kommunikation mit Gleichaltrigen ist ein weiterespekt unbedingt zu beden-
ken: das Verschwimmen von privatem und 6ffentliciieaum im Netz. Man stel-
le sich als BeispieSchuler B vor, der gerade zarte Bande zu einer Mitschilerin
knUpft und diese bei ,schulerVZ* (oder einer ande@ommunity) seiner Freun-
desliste hinzuflgt bzw. dort einen Austausch mit fiflegt. Sobald sie dem
Freundeskreis hinzugefugt wurde, erscheint sienaiger Kontakt auf der Seite
von Schiler B, kommentiert woméglich seine Fotos, schreibt Bewnegen oder
stellt ein Foto von einem gemeinsamen Treffen enlivas passiert3chuiler B,

in der Schule eher zurtickhaltend und schichtetmibht bedacht, dass das, was
er als private Beziehung aufbaut, nun zur Offenki&t im Netz geworden ist.
Ohne dass er es wollte, kann seine Beziehung ziscMilerin nun zum Klassen-
gesprach werden. Die Folge ist, dass die moglicmestkuktive Seite der Online-
kommunikation zur Geféahrdung fir das heranwachs&wlbst wird. Erste auf-
gebaute Sicherheiten in Bezug auf das andere Gesttkonnen durch das Ein-

dringen von Dritten in den urspringlich privatenuRaschnell zunichte gemacht
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werden. Es kann festgehalten werden, dass die €ékaliinmunikation ein erster
Ansatzpunkt zur Kontaktaufnahme sein kann, dasslss ebensolches Gefahr-
dungspotential in sich tragt.

Auf der nachsten Ebene, der Ebene degehorigkeit wird das dominierende
Thema des Jugendalters betrachtet: die Zugehdrigheiruppen — eng verbun-
den mit der auf der nachsten Ebene folgenden Aghtumd Anerkennung durch
diese. Online finden Heranwachsende Gesprachspautree auch schiichterne
Menschen noch distanzierte Formen von Liebesbezgdm MasLow (1999) ist
hier bereits vorrausschauend, wenn er feststalfis die Zahl von Gruppen derart
ansteigt, dass das Beddrfnis nach Intimitat oftefinédigt bleibt, dass der Hunger
nach Zugehorigkeit und Kontakt nicht gestillt wardeann und ein Gefiihl von
Entfremdung, Verlassenheit und Oberflachlichkeitlizibleibt (vgl. MasLow,
1999, S. 71). Was aber geschieht online, wird tiéex Bedirfnis nach Zugeharig-
keit wirklich gestillt? Zur Beantwortung soll wied&chiler B.herangezogen
werden. Sein Bedurfnis ist es, sich einer (oderreren) Gruppen zugehorig zu
fuhlen. Es gilt zu fragen mit welchem Ziel? Dasl&mer Gruppenzugehdrigkeit
ist es, abgesehen von der Anerkennung, ein traggailetz von Sozialkontakten
zu entwickeln. Es geht darum, die Rickmeldungen adif die eigene Person er-
folgen, in das Selbstbild mit dem Ziel eines Aufdawn Identitat zu integrieren
(vgl. SMON & TROTSCHEL 2006, S. 685). Ferner werden in Gruppen Freund-
schaftsbeziehungen angebahnt, die sich durch UWintensg, Hilfe, Intimitéat, N&-
he, Akzeptanz, gemeinsame Aktivitaten sowie durelolimende Interaktionen
auszeichnen (vgl. ®HAGEN, 2006, S. 202 f.). Wen&chuler B nun seine Freunde
primar online findet und sie sich real gar nichtiken, wird wirkliche Akzeptanz
sowie Nahe und Intimitat nicht méglich sein. Derrtakt besteht lediglich mit
der virtuellen Darstellung deSchilers B Eine Onlinefreundschaft kann mit ei-
nem Klick auf ,Freundschaft beenden erledigt semhne dassSchiler B die
Chance hétte, die Person aufzusuchen und mit ilsprechen. Das Bedurfnis
nach Zugehorigkeit wird im virtuellen Raum folgliaicht ausreichend befriedigt.
Man muss beziglich der Onlinefreunde schliel3licbchnowischen realen Freun-
den, die sicltauchim Netz befinden, und bloRen Onlinefreunden, dempersdn-

lich nicht kennt, unterscheiden. Aufgrund geselidtiither Globalisierungs- und
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Modernisierungsprozesse sind soziale Gruppen athieche Unterstitzung bei
der Kommunikation angewiesen. Dies macht beson8ers, wenn die Grup-
penmitglieder raumlich getrennt sind (vglORING, 2006, S. 602). Mit seinen
realen Freunden auch im Netz zu interagieren, kiemridentitatsfindung férder-
lich sein, indem man sich gegenseitig Rickmeldurggeth WennSchiiler B sei-
ne Urlaubsfotos ins Netz stellt und seine realeufde dies kommentieren, kann
Schuler Bdas in seinen realen Interaktionen verwertene Bioht reale und nicht
leibliche Interaktion mit im Grunde fremden Mensch&ient der Identitatsfin-
dung final jedoch wohl wenig bzw. kann sogar irefihrungen minden, wenn
Ruckmeldungen auf die von der Realitdt abweichendaelle Darstellung als
reale Rickmeldung gewertet werden.

Auf der vierten Ebene, der Ebene de&htung und Anerkennungommen neben
dem Bereich der Kommunikation die Onlinerollenspielm Tragen. Die Rollen-
spieler mochten von den Mitspielern geachtet werdehkdnnen durch sichtbare
Statussymbole, die hohe Level signalisieren, Ryestrlangen. Wer in der Reali-
tat keine Achtung findet, kann sie online erfahi®erade im Jugendalter, in dem
die Fahigkeiten noch nicht so gut ausgepragt siedoei Erwachsenen, kann die
Onlinewelt einen grof3en Vorteil bieten, denn wierahn auch sein mag, hangt
hier der Erfolg vom eigenen Geschick und der inegsin Zeit ab. Nicht selten
kann sich also ein 30-Jahriger Rat von einem 18igki holen, da dieser besser
und ggf. schon langer spielt. Und abgesehen vosediebesonderen Fall wird
einem guten Spieler in einer Gruppe von Gleichets3tVertschatzung entgegen-
gebracht. In der virtuellen Welt werden die Stayo#sole lUberaus offen zur
Schau getragen. Real ist dies kaum mdglich, dennlegendlicher kénnte ein
guter FulRballer oder Reiter sein, wird dies abeKiassenverband nicht selbst-
werterhbhend einsetzen kdnnen, da der sportlicfegan der Umwelt ,Schule”
nicht den gleichen Wert hat wie in der Umwelt ,Sperein®.

Im Onlinerollenspiel kénnt&chiler B heldenhaft sein und sein technisches Wis-
sen gewinnbringend einsetzen, Anerkennung erhahendas Gefuhl der Selbst-
verwirklichung geniel3en. Positiv gesehen kdnntesarach gestarkt, mit mehr
Selbstbewusstsein und Vertrauen aus der virtudeit heraus und in die reale

hinein gehen. Negativ betrachtet konSthiler B aber auch die virtuelle Welt an

67



die Stelle der realen riicken und damit zum einenBkzug zur realen leibbezo-
gen Welt langsam verlieren und zum anderen seidgentitatsaufbau behindern.
Im schlimmsten Fall konnt&chiler B aus Mangel an realen Alternativen sein
gesamtes Selbstbewusstsein aus dem Onlinespielnzigtd die Tur fur die Onli-

nesucht ware geoffnet.

Zusammenfassend ist festzuhalten, dass das Ineméehikelauf dem Weg der
Identitdtssuche sein kann. ,Die Bedeutung der Medig die Personlichkeits-
entwicklung von Jugendlichen liegt sowohl in ihEggenschaft, dass sie ihnen als
aulRere Realitat entgegentreten, die sie sich ameignd zunutze machen, als
auch in ihrem Charakter, als Vehikel fir den Prezdsr Aneignung und Verar-
beitung der aulR3eren Realitat“YRRELMANN & QUENZEL, 2012, S. 200). Wie der
Begriff Vehikelaber schon sagt, kann es nur helfen, etwas Realgansportie-
ren, indem es Beziige zu realen Lebensbereicheithdrager macht. Fir sich
genommen kann es die Identitatsfindung gefahrdesr sdgar behindern. Das
Internet ist auf der einen Seite ,eine kreative Mibdkeit, die eigene Persoénlich-
keit auszudricken®, auf der anderen Seite ist es alch ,eine Quelle von Unsi-
cherheiten und Angsten“ (vgl.URKLE, 2011, S. 43). Die negativen Folgen kon-
nen eine bis zur Sucht gesteigerte Darstellungdéesein sowie auch eine
.Performancemudigkeit®, da eine permanente Selbsteldung auslaugend und
erschopfend ist (vgl. ebd., S. 43).

Dem Gefluhl der Zugehorigkeit und Achtung im Nethlfedie entscheidende
Dimension des Real-Kdrperlichen, denn nur mit Beaud diese kann sich in
realen Umwelten eine ,einzigartige Verbindung voank-, Gefiihls- und Koér-
perpraxen (MFER 2000, S. 187) ergeben. Es muss den Jugendlictrenittelt
werden, dass real-korperliche Erfahrungen das wir&l Abenteuer sind und dass
»die Mudigkeit nach der Sauna oder der Kick undilllm Extremsituationen®
(vgl. ebd., S. 226) eine nachhaltigere Erfahrungstdden, als eine virtuelle
Schlacht.

Misst man nun padagogisches Handeln daran, dabkelten, dass die Person-
lichkeitsentwicklung optimal gelingt, so sollte eipKultivierung des individuel-

len Bedirfnislebens im Sinne einer fortschreitendeolutionierung mit dem Ziel
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der Selbstverwirklichung” (MRTENS 1998, S. 208) stattfinden. Das bedeutet,
dass Konsum, und dazu gehort auch der Konsum meedrddalte, dann padago-
gisch zielfuhrend ist, wenn er letztlich der Selbswirklichung des Konsumenten
dient. Es sind vorwiegend nicht die materiellen &fitie uns glicklich machen,
sondern Tatigkeiten, reale Erlebnisse oder Bezigéiindie zwar einer materiel-
len Absicherung (kein Kauf von Nahrung ohne Gelejliofen, aber ihren eige-
nen Wert haben (vgl.C3iERHORN 2000, S. 286). Padagogisches Ziel ist hier der
.humane Umgang mit Konsum durch verantwortlicheegbn der erflllenden
Selbstaktualisierung als Person in der Vielfaltethtebensweltlichen Bezige*
(MERTENS 2008a, S. 33).

In praventiver Hinsicht missen immer die BedUrfaissd Interessen der Heran-
wachsenden bedacht werden. Wirklich erflllend ist die der reale, leibliche
Umgang mit einem jeweils prasenten Gegentber. Diesgegnungen gilt es
frhzeitig zu arrangieren. Es ist die Aufgabe eifekussierten padagogischen
Arbeit, ,kulturtypische situative Lebenskontexterape auch in der Perspektive
der Lebensspanne in ihrem HerausforderungscharaldeBildungsaufgabe aus-
zumachen und ggf. mit Hilfe von Bildungsmal3nhahmerbegleiten* (MERTENS
2008b, S. 582). Diese Begleitung stellt immer Bezig realen Lebensbereichen

her und kann in ihrem praventiven Potential gahiidberschatzt werden.

2 Entwicklungs- und Identitatsaufgaben

Wenn man sich mit dem Thema der Identitdt besdtagtellt sich zunachst die
Frage nach der Begrifflichkeit. Gewdhnlich thematisman mit dem Terminus
Identitat ,das Streben des Menschen n&shheitlichkeit(Koharenz) undJnver-
wechselbarkei{Individualitat) der eigenen Person sowie n&¢lrdigungdieser
Einheit und Einzigartigkeit durch Gruppe(n) bzwgrsfikante Andere aus der
naheren Umgebung der Person“ (Hervorhebung im @aigiMERTENS 2008a,
S. 59). Identitat entsteht also aus einem ,Wechgalgwischen Psychologischem
und Sozialem, EntwicklungsméaRigem und HistorischéBaacke, 2003, S. 185)
und ist nach EiksoN ,das Gefuhl der Gleichheit mit sich selbst, das de
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Kontinuitat, also eines lebensgeschichtlichen, ifflighen Zusammenhangs, bei-
de dargestellt in den Augen der anderen” (vgl. eb®19).

Es kann bereits festgehalten werden: Identitéetiwas einer jeden Person Eige-
nes, etwas, das sie von anderen Personen untelstched gleichzeitig die Not-
wendigkeit birgt, sich in verschiedenen Lebensloben mit anderen auseinan-
derzusetzen: ,Menschliche Entwicklung ist nicht msychologisch, als Entfal-
tung von Kompetenzen, allein ,von innen herausverstehen, sondern sie bedarf
sozialer Stimulation in Umwelten (ebd., S. 93). Informationszeitalter gesellt
sich zu den Sozialisationsagenten wie Familie, lechder Peergroup eine Viel-
zahl neuer Agenten wie beispielsweise das Intedast,Fernsehen oder die Tele-
kommunikation, so dass die Unterscheidungen zwisdNeklichkeit und Fikti-
on, und zwischen wichtigen und unwichtigen Exispgnblemen in den Fokus der
Identitatsbildungsprozesse rucken (vghABKE & LAUFFER, 2000, S. 29).

Das Identitatsgefiihl umfasst auch die einzigarigenbination von personlichen
Daten, wie dem Geschlecht, dem Namen, dem Alter dele Beruf. Im Jugend-
alter gewinnt der Heranwachsende erstmals ein Géfilkeine Individualitat und
deren Bedurfnisse und Interessen. Er beschafttwin nun an damit, wer er ist
oder sein will (vgl. @RTER & DREHER 2002, S. 290 f.). Wichtig ist fur seine
Identitat, dass er sich zwar der Gesellschaft atphgerbei jedoch Individualitat
bewahrt: ,Individualitéat als Singularitat darf nichinter die Anpassung an die
soziale Realitat zurtcktreten @BLEBER, 1997, S. 93). Auch wenn der Mensch
ein soziales Wesen ist, so dient der soziale Kaontaletzter Instanz wieder dem
psychischen Wohlbefinden und bildet den situatidéentext fir eine individuelle

Bewertungsgrundlage.

Da die Einbindung in Gruppen im Jugendalter vontrager Bedeutung ist, ist
spater erganzend das Konzept von IdentitainteraktionistischerSinne MeEADS
(1976) und KRAPPMANNS (2000) zu diskutieren. Eine Gegenwartsdiagnose von
Identitat entwirft MARCIA (1989),dessen Identitatstheorie auf den psychosozialen
Zugang RiksoNs(1973)rekuriert. Gesellschaftlich codiert wird das gegarg+
diagnostische, will sagen spat- oder postmodermatitdtsverstandnis, durch
Ausfuhrungen kupps(2008), der die aktuellen Entwicklungen gesellstiicaier
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Umwelten analysiert, in denen Jugendliche lebenibreh Identitatsaufbau vor-

nehmen.

2.1 Entwicklungsaufgaben

Im Verlauf der Sozialisation lernt der Jugendlickieh mit seinen sozialen und
dinglich-materiellen Lebensbedingungen interaktisseanander zu setzen, auf
diese Weise seine Personlichkeit zu entwickeln \dadhaltensweisen zu zeigen,
die aufeinander gerichtet, geplant und beabsictdigd (vgl. HEITMEYER &
HURRELMANN, 1993, S. 109). Dabei soll allmahlich das eigeekSbild, die Ich-
Identitat entstehen: ,Es ist die Aufgabe, auf deragVéiner Integration der bis
dahin relevanten Erfahrungen und Ich-Werte mitsdem jetzt neu Erlebten im
Blick auf die Zukunft eigenstandig ein Selbstkortzap erstellen, mithilfe dessen
man sich als ein einheitliches, unverwechselbambs begreift, das in den
eignen Augen wie vor den Augen der anderen Bedtahdind tragt* (MRTENS
1998, S. 31). Ich-ldentitat integriert die Erfahgen, die bereits gemacht wurden,
und stimmt sie auf die eigenen Bedurfnisse ab,ass der Mensch in der Lage
ist, seine sozialen Rollen auszufillen, wobei eshtig ist, dass das soziale Um-
feld Akzeptanz beziiglich dieser Rollengestaltunigtz@ygl. KRAPPMANN, 2000,
S. 18). RiKSONS (1973) Definition der Jugend als einer Aufschu bk
zwischen Kindheit und Erwachsenenalter entsprectseitert das Individuum
seine Identitat, indem es versucht, eine moglid¢thate Vorstellung von sich
selbst zu entwickeln, noch bevor es in Interaktimit anderen tritt (vgl.
KRAPPMANN, 2000, S. 93). BIKSONS(1973)psychosoziales Konzept vernachlas-
sigt aber die Perspektive, wie viel sich der Eineah Interaktionenauch immer
wieder neu auf den anderen einstellen und sichstsalttikulieren kann, um so
interaktiv eine anwachsende Identitdt aufzubaueruelken interaktionstheoreti-
schen Jugendstudien zufolge haben dann Jugendtcheigene Art, Rollen zu
interpretieren und einzelne Segmente neu zusamrfigyery so dass fur sie ein
personlicher Sinn entsteht (vglERMEYER & HURRELMANN, 1993, S. 117). Bei
allen Studien zur Jugendphase gilt es jedoch alyert, dass es vor allem die

Peers sind, die dem Einzelnen beim Aufbau der elgddentitat helfen, indem er
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mit thnen interagiert, sich an ihnen misst und d@gne Verhalten im Spiegel
derer betrachtet, die als Gegenuber ihre RolleGdiast ,Gleichaltrigengruppen
sind in vielerlei Hinsicht Ubungs- und Trainingsndai fir das Sozialleben in mo-
dernen Gesellschaften* (IRRELMANN, 2008, S. 320). Bezlglich der weiblichen
Jugendlichen wurde bereits angesprochen, dasssmstbere der kommunikative
Austausch dominiert, also eher die verbale Versiaige von Nahe oder Ansehen
gefragt ist, wahrend es bei den méannlichen Jugemeti um Kampfe, Starke und
Abenteuer geht. Es dominiert das Bestreben, gemmgiretwas zu schaffen und
Gruppenziele zu erreichen.

HEITMEYER & HURRELMANN (1993, S. 119) unterteilen die Entwicklungsaufga-
ben in vier Bereiche: Erstens soll bei den Jugehdh eine intellektuelle und
soziale Kompetenz entwickelt werden, um spaterreideruf ergreifen zu kon-
nen, der sie 6konomisch von den Eltern unabhangichin An zweiter Stelle sei-
nes Konzeptes steht die Entwicklung einer eigenescldechterrolle. Drittens
soll sich ein ethisches und politisches Bewusstdamch ein eigenes Werte- und
Normsystem bilden, auf dessen Basis eigenverariofas Handeln erst moglich
wird. Und viertens ist es zur Entwicklung einesesign Lebensstils erforderlich,
Handlungsmuster fir die Nutzung des Freizeit- urmhdGmmarktes zu entwer-
fen.

Etwas anders formulierenURRELMANN & QUENZEL (2012, S. 38 f.) die Aufga-
ben: Der Heranwachsende findet sich in einer Gagwft mit normativen Erwar-
tungen und Zielvorgaben wieder. Seine vier zu eskglinden Aufgaben stitzen
sich auf die Bereich@ualifizieren, Binden, Konsumieremd Partizipieren Es
geht also um das Ergreifen einer Berufsrolle, us Beblieren einer Partnerbe-
ziehung, um das Konsumieren inklusive des Konsuensiduen Medien, und um
ein verantwortliches Partizipieren als Burger mgeaer Wertorientierung. Das
Ergebnis einer erfolgreichen Bewaltigung der Enkliogsaufgaben ist die
Individuation der Personlichkeitsbildungit den Zielen Identitat, Selbststandig-
keit, Autonomie und Handlungsfahigkeit sowie diéegration und Ubernahme
gesellschaftlicher Mitgliedsrollem den Bereichen Okonomie, Familie, Freizeit
und Kultur sowie Politik. Werden die Entwicklungégaben nur unzureichend

bewaltigt, kann es zu nach aul3en gerichtetem Rmelihalten wie Gewalt, zu
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ausweichendem Problemverhalten wie Drogenkonsumzdeach innen gerich-
tetem Problemverhalten wie psychosomatischen Sgérulkkommen (vgl. ebd.,
S. 231).

Gerade in der Jugendphase werden die durch dieeMeiggerierten Bilder be-
deutsam: Madchen versuchen héaufig dem Ideal votafiimeit, Schénheit und
Jugendlichkeit zu entsprechen, wahrend Jungendsioth Kraft und Starke als
mannlich auszuzeichnen versuchen. Diese geschiguistshen Tendenzen wer-
den durch die Selbstprasentation in Communities dacch den technisch-
kampferischen Aspekt in Onlinespielen durch die iatdy ebenso effektiv ge-
nutzt wie auch verstarkt. Durch die Verfugbarkeiten Nichtverfigbarkeit be-
stimmter Konsumaguter, die diese Rollen unterstemicletabliert sich in der Peer-
group ein System von sozialen Rangen (VgIRRELMANN, 2004, S. 140). Ju-
gendliche Rollen sind ausgerichtet auf Konsum unidb€n, um die eigene Iden-
titdt zu finden und sich selber immer wieder nespaobieren zu kénnen (vgl.
KAHLER, 2001, S. 32). Ziel muss es padagogisch geseltmssen immer sein,
bei den Jugendlichen einen humanen Weg des Konsemsiguzulassen, der in
einen hoheren Grad an Selbstverwirklichung einminkiznn (vgl. MERTENS
1998, S. 203).

Um nicht von Rollenanforderungen erdriickt zu werdgtnes notwendig, dass der
junge Mensch im Rahmen seiner Handlungskompeteriioen Rollen- bzw.
Ambiguitatstoleranz verfligt, was bedeutet, dasei®e gewisse innere Distanz
den Handlungsanforderungen gegeniber sowie Vitatasnd Kreativitat bei der
Ausgestaltung der eigenen Handlungen'EifiMEYER & HURRELMANN, 1993,
S. 120) erwirbt. Dies scheint gerade in der Posamnua mit der ,Parzellierung
von Lebenswelten, Heterogenitat der WertmusterciBeiund Inkompatibilitaten*
(MERTENS 1998, S. 35) ebenso schwierig wie padagogisclotgab Es kenn-
zeichnet gerade die Jugendphase, dass sie traiiester und Werte der Erwach-
senenwelt subversiv verandert und so im jugendiallen Umfeld eigene Stile
kommuniziert (vgl. KKHLER, 2001, S. 31). Auf diese Weise verleihen die Jdgen
lichen ihrer Kreativitat bei der Rollengestaltungsélruck und visualisieren ihre
Zugehorigkeit zu Gruppen und damit zu Einstellunged Lebensstilen. Dies ist

unerlasslich, um Klarheit Uber sich selbst zu geem und eine eigene
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Weltanschauung uber die Auseinandersetzung mieagnen Rollen sowie tber
die personlichen Beziehungen zu anderen zu entimi¢kgl. OERTER& DREHER
2002, S. 271).

Der Prozess der Sozialisation ist mithin fir degehdlichen ein Balanceakt zwi-
schen Individuations- und Integrationsprozessenbencer eine stabile Ich-
Identitdt aufbauen und sich hierbei in einen bestdbn gesellschaftlichen Kon-
text eingliedern soll und will (vgl. KrIAKIDIS, 2005, S. 20).

Durch das Aufkommen des Internets ist ein Sozitdisaagent hinzugetreten, der
bisher in der Jugendliteratur noch zu wenig Beaatyefunden hat. Die gesell-
schatftliche Differenzierung bildet den Kontext, émal die Persodnlichkeitsentwick-
lung stark medial beeinflusst wird. ,In diesem Skann auch das Internet, das
nicht als Sozialisationsmittel mit besonderem Bilgswert konzipiert wurde,
Einfluss auf die Identitatskonstruktion der Heraohsenden erlangen®
(KAMMERL, 2004, S. 40). Es ist demnach geboten, dem Kagndextsich bisher
stark auf Familie, Schule und Peergroup konzemthat, die Medien und im
Besonderen das Internet, als Agent und festen Baisti& hinzuzuflgen, anstatt
ihnen bzw. ihm eine Randposition im Ensemble detigbisationsagenten zuzu-
weisen. Wie sieht diese Identitatskonstruktion Heranwachsenden nun aber
aus? Im Folgenden soll das Konzept der Identititseklung thematisiert wer-
den, denn gerade in der (Post-)Moderne ist es wenngin Akten standiger Op-
tion, Selektion und Ich-Balance eine individueltgusinnhaft-glickende Lebens-
form“ (MERTENS 2008a, S. 116) zu wéahlen und auszugestaltenJgendliche
sieht sich weit mehr als bisher mit Neuem konfremitund muss lernen, ,sich auf
dem neuen, fremden Territorium zu verstehen, sichewegen und damit umzu-
gehen” (MERTENS 1992, S. 37). Es missen unter Umstanden bestehssnd
bensprioritaten hinterfragt werden, da eine Anpagsan ein neues Lebensalter
oder an einen veranderten Zeitgeist dies erfor@ementsprechend stehen pada-
gogische Instanzen vor der Aufgabe, bei mdglichesufbrmulierungen des
Selbstkonzepts und bei der Re-Organisation vontitdéneweils Unterstiitzung
zu leisten (vgl. ebd., S. 40).
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2.2 ldentitat

Nach dem traditionellen Identitatskonzept vorRIKSON (1973), ist Identitat ein
leibbezogenes Konzept, welches jenseits von Vit&ialentwickelt wurde.
ERIKSON (1973) konnte noch nichts Uber den mdglicherwelsatitatsstiftenden
Charakter von Computer und Internet wissen. Seiberlggungen beinhalteten
nicht die postmodernen Entwicklungen, die sein &hMARCIA (1993) in sei-
nem Identitdtskonzept bedenkt. Es wird bisweilenaogtet, dass heute die tradi-
tionellen Modelle der Identitatsforschung nicht mehitgemal seien und Identi-
tat als Zielkategorie padagogischen Handelns pnaditisch geworden sei (vgl.
KAMMERL, 2004, S. 4). Wenn man den Thesen postmodernetitiitstheoretiker
folgt, dann sind unter der Bedingung permanentandformation Identitatsent-
wuirfe heute nur noch instabil moglich, und die watte Welt ermoglicht dazu
passend noch schnellere Wechsel und Wandlunge®allestdarstellung. ,Das im
Rahmen der Identitdtsentwicklung relevante Expemniieeen mit dem eigenen
Selbst werde zunehmend in den Bereich der Virtitaliérschoben und diese fun-
giere als Raum fur ldentitatsexperimente im Sineg plsychosozialen Moratori-
ums* (MisocH, 2004, S. 12). Inwiefern dies haltbar ist, wirdpifen sein.

Folgt man dem psychosozialen Konzeptdsons(1973), so hat der Jugendliche
bereits einige wichtige, personliche und leibtrage®tadien mit jeweils spezifi-
schen Entwicklungsaufgaben gemeistert. Bei gelumg&mtwicklung wurden in
der frihen Kindheit erste Bindungen aufgebaut, elie Urvertrauen entstehen
lieBen. Das Kind hat gelernt, Initiative zu zeiger zwischen Richtig und Falsch
zu unterscheiden. In der spaten Kindheit wurdeStadium personlicher Unab-
hangigkeit erreicht, Aktivitaten mit Gleichaltrigesind in den Vordergrund ge-
rickt und eine angemessen Geschlechterrolle wuntlgiakelt (vgl. ERIKSON,
1973, S. 241 ff.; BUBER ET AL, 2006, S. 121). Im Jugendalter beginnt nun die
Suche nach Identitat, es werden neue und reifergeBengen zu den Altersge-
nossen beiderlei Geschlechts aufgebaut. Die Jugbed! lernen, den eigenen
Kdrper mit seinen Veranderungen zu akzeptierenilumeffektiv einzusetzen. Es
entsteht das Bedirfnis, diese Akzeptanz auch valeran zu erfahren. Neben
dem Elternhaus und der Schule gewinnt vor allemRéiergroup an Bedeutung,

und der Jugendliche entwickelt eine emotionale WAaligkeit von den Eltern
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und anderen Erwachsenen. Er bereitet sich aufRammerschaft und auf die na-
hende Berufstatigkeit vor. Werte, ein ethischeste®ysund sozial verantwortli-
ches Handeln stehen zur Disposition und gewinneBealeutung (vgl. BRTER&
DREHER 2002, S. 279).

Die Jugendphase kann dabei @tansition oder alsMoratorium betrachtet wer-
den. Der Transitionsansatz sieht die Adoleszenerudém Aspekt der (Dys-)
Funktionalitat jugendlicher Verhaltensweisen undirdert diese Altersphase als
einen Ubergang zwischen Kindheit und Erwachsenemd@danach handelt es sich
hier um eine Vorbereitungsphase fir die spaterernahene von Erwachsenenrol-
len, in der die Bewusstheit Uber die eigenen Beuksé erst heranwdachst.
Jugendforscher jedoch, welche die Idee des Motatwriaufgreifen, sehen die
Jugendphase als einen speziellen Entwicklungsaltschnit eigenem Wert
jenseits einer solchen expliziten Vorbereitungsfionk (vgl. ERIKSoN, 1979,
S. 257 f.; RINDERS& WILD, 2003, S. 15). Das Konzept der Transition besjtaft
sich eher mit der Frage, wie eine erfolgreiche fitteung in den Erwachsenen-
status verlaufen kann, wahrend das Konzept destbtarens mehr die subjektive
Ausgestaltung dieser Lebensphase sowie deren koltioelles Eigengewicht
betont. Es liegt nahe, von einer Kombination beiMarianten auszugehen (vgl.
REINDERS& WILD, 2003, S. 27 f.).

REINDERS & WILD (2003) sehen Jugend nach dem Konzepftldansition unter
drei verschiedenen Aspekten: Zum einen ist Jugeihdia Zukunft gerichtet, da
man in dieser Zeit das Ausfillen der Erwachsentmwadiniben muss. Bedurf-
nisse werden kanalisiert, der Jugendliche lerntyVengleich zum Kind, Bedurf-
nisse auch aufschieben zu kénnen. Festgemachim@ittem solchen Ansatz die
Unterscheidung zwischen gelingender und nicht-geller Sozialisation an
einer Normalbiografie. Zum anderen ist Jugend fonstative/sozialisierte
Jugend®, da sie das fur ihre Zukunft notwendige s&tisvon den Erwachsenen
erhalt und es in den von diesen zugestandenen Rétesen kann, bevor Teile
dieser Verhaltensweisen in das eigene Selbstkonnéggriert werden. Diese
Sicht wird heute als problematisch angesehen, @snwirde unterstellt, auch
heute noch von einer durch Lehrkrafte und Bildunigalte sozialisierten Jugend

auszugehen. Drittens sehen die Autoren Jugend lasitgefahrdet an, da der
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Ubergang ins Erwachsenenalter durch die heterog&mnefliisse von Familie,
Schule, Peers und Medien die Gefahr birgt, eveltiueit mehr nach dem ,alten”
Schema zu gelingen (vgl. ebd., S. 16 ff.). Um iasdr Entwicklungsphase zu
gelingen, miussen die normativen Anforderungen meregesellschaftlich akzep-
tierten Weise gelost werden. Das bedeutet, auch yeater Jugendliche seine
eigenen Winsche und Interessen hat, so gibt esodergesamtgesellschatftlich
anerkannte und nicht anerkannte, abweichende tegale Wege der Selbstver-
wirklichung.

Der Transitionsansatz akzentuiert eher eine pesiBewertung von Konstanz
gegeniber Wandel (vgl. ebd., S. 17). Nicht beriotikgt wird hier, dass manche
Teilbereiche der Sozialisation vor anderen gelingénnen. So kann man ein
guter Schiler sein, auch wenn man sich noch nwhiden Eltern geldst hat.

Zum Teil ermdglicht dadMoratorium, aktuelle Krisen zu bewaltigen, zum ande-
ren ist diese Aufschubperiode geeignet, sich ausbigren, seine Identitat zu
finden, bevor der Status des Erwachsenen erreictt(wgl. ebd., S. 22). Dieses
Konzept des Moratoriums VOrREKSON (vgl. ERIKSON, 1979, S. 257 f.; GPPEL
2005, S. 21) befindet sich gleichsam im ZentrunegiStufenmodells von aufei-
nander aufbauenden Krisen. Das psychosoziale Maratoist demnach eine
Phase, in der erwachsene Verpflichtungen und Bigeluraufgeschoben werden,
eine Zeit, in der Gesellschaft die Jugend selefgiwdhren lasst und es der Ju-
gend zusteht, die Dinge spielerisch auszuprobidtérbei kommt es darauf an,
dass der Heranwachsende diese Lebensphase sulkekstruiert. Im Unter-
schied zum Transitionsansatz ist das Moratorium k&nzept einer normativen
Betrachtung dieser Altersphase, sondern ein Thedenmndividuellen Modifika-
tion der gesellschaftlichen Normen, mit denen meeiZeit des Aufschubs expe-
rimentiert werden kann. Der Jugendliche wird zungiB&eur seiner eigenen Bio-
grafie.

Mit BAACKE & HEITMEYER kdnnte man deshalb in der heutigen atomisierten
Lebenswelt der Jugendlichen die Adoleszenz alsclpsgoziales Laboratorium®
(NOLLER & PauL, 1991, S. 151) bezeichnen, denn es geht hier nm Eiarbei-
tungsphase, in der sich das Selbst als die eiglemitat in der Auseinanderset-

zung mit einer sozialen Umwelt herausbildet.

77



Man kann die Arbeit am Aufbau einer stabilen Id&btimit ERIKSON (vgl.
ERiksoN, 1973, S. 106 ff.; MusLy, 2007, S. 41) alslie zentrale Aufgabe des
Jugendalters bezeichnen. Dem Begiaéntitat liegt das lateinische Demonstra-
tivpronomen ,idem*“ zugrunde: ,eben der, ein undseére”. Identitat ermoglicht
es der Gesellschaft, dass sie auf einem Zeitkamimnuon der Vergangenheit bis
in die Zukunft Unterscheidungen von Personen vomminworaus eine Verhal-
tenssicherheit resultiert. ,Identitat ist damit éahigkeit, sich als ein und dersel-
be zu empfinden, sich im sozialen Umfeld so daetlest und akzeptiert zu wer-
den. Das Gefuhl von ,Identitat’ zu erreichen, ist Entwicklungsprojekt von Per-
sonen in dieser Gesellschaft: Wenn ich mich alsmitselbst identisch wahr-
nehme und so wahrgenommen werde, dann bin iakfT£F2005b, S. 4 f.). Die
einzelnen Aspekte von ldentitat dienen dazu, sioch &nderen Individuen der
Gesellschaft abzugrenzen und deshalb sind sieanur dedeutungsvoll, wenn sie
differenzstiftend sind (vgl. EPR, THOMAS & WINTER, 2003, S. 11). Dem sozialen
Umfeld und den das Individuum umgebenden Umweli@mrkt dabei eine ent-
scheidende Rolle zu: ,Da Identitat als Resultat kisgnitiven Verarbeitung der
Interaktion zwischen Individuum und Umwelt angelegt muss die Vergesell-
schaftung durch das produktiv realitatsverarbegeB8dbjekt biografisch rekon-
struiert werden* (MMMERL, 2004, S. 39). Die (Re-)Konstruktion ist prozes$sha
Der Prozess der Identitatsformung beinhaltet eipretltese von in der Kindheit
erworbenen Fahigkeiten und Uberzeugungen in eifieggs und noch weniger
zusammenhangendes Ganzes, welches dem jungen Bemachein Gefuhl von
Kontinuitat vermittelt, das aus der Vergangenhamint und in die Zukunft
reicht. ldentitat stellt eine Struktur bereit, \a@ren Hintergrund Erfahrungen be-
wertet werden und durch die Erfahrungen als wichtig unwichtig eingestuft
werden kénnen (vgl. MRrciA, 1993, S. 3).

Heranwachsen bedeutet dementsprechend, im Hindlitkine Zukunft Gber sich
zu reflektieren und so Entwiirfe der eigenen Idantu entwickeln, die schliel3-
lich zu Identitatprojektenwerden, welche Heranwachsende dann zum Gegen-
stand ihrer alltdglichen Lebensfiihrung machen (MgiFER 2000, S. 189). Auf
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diesem Wege wird immer wieder Vertrautes in Fraggta]lt und das Selbst- und
Weltverstandnis aktualisiert (vgl. M TENS 1992, S. 37).

Die Identitatsentwicklung ist sonach im Spannungs¥erschiedener Umwelten
zu sehen und ist damit immer ,ldentitat im Kontektyl. OERTER & DREHER
2008, S. 317). Identitat ist eifeziehungsleistungndem man mit anderen inter-
agiert. Sie ist aber auch eifelativierungsleistungindem das Kind bzw. der
Jugendliche erkennt, dass es nicht der MittelpalektWelt ist. Identitat ist wei-
terhin einekontinuierliche Leistungndem der Jugendliche zum ersten Mal seine
biografischen Erinnerungen ausarbeitet. Und scldie3erfordert sieinterne
Differenzierung denn die drei anderen Leistungen sind nur moghetnn der
Jugendliche sich selbst, gleichsam von aul3en betnradernt (vgl. BACKE,
2003, S. 202 f.).

KURT LEWIN weist in diesem Zusammenhang darauf hin, dassJigkndliche
aufgrund der Position zwischen Kind und Erwachsea&sreine Art Minderheit
oder Marginalperson wahrnehmen kénnen. Wie ausgepl& Wahrnehmung
dieser Grenzposition ist, ist individuell verschead In letzter Konsequenz kann
dies aber dazu fuhren, dass der Jugendliche sichse@mer Umwelt entfremdet
und zu alternativen Lebensformen greift (vgERDER& DREHER 2008, S. 317).
Wenn die notwendigen positiven Gefuhlsbindungedean realen Welt nicht be-
friedigt werden, so wird entsprechend eine Fluohdlie virtuelle Welt als Alter-
native immer wahrscheinlicher — und das nicht nudugendalter.

Die wichtigsten realen Lebensbereiche sind furddigendlichen ihre Familie und
die Peergroup. Entgegen der landlaufigen MeinunglizgaBedeutung der Familie
nicht abgenommen und auf die Frage nach dem p@&ténlVorbild antworten
viele Kinder nach wie vor, dass dies die Elternro@eschwister seien (vgl.
DoLLASE, 2000, S. 188). Es ist jedoch ein Trend in Ricgtder Ablésung der
traditionellen Verfigungsgewalt der Eltern zugunsten mehr Emotionalitat und
Kommunikation zu verzeichnen, der als ,Ubergang vBaefehlshaushalt zum
Verhandlungshaushalt* beschrieben werden kann \(WVgk, 2000, S. 30).

Die Ablésung von der Familie kann nacREMER& DREHER (vgl. 2008, S. 318)
in drei verschiedenen Modi ablaufen: (1) als Dizgtarung ohne Erlaubnis, was

eine gegenseitige Entfremdung zur Folge hat, (2)Kanfliktvermeidung mit
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einer instrumentellen Harmonisierung, so dass vem #ugendlichen meist nur
das getan wird, was erlaubt ist, und (3) als DEtmIng mit gegenseitiger Zu-
stimmung, wobei das gegenseitige Vertrauen wabdlsthtige Indikatoren einer
gelungenen Ablosung sind (vgl. ebd., S. 319): diev@hrung von gegenseitiger
Freude aneinander, keine Dauerkonflikte, ein Klwvoa Fairness und Gerechtig-
keit, in dem Regeln ausgehandelt werden und Wilidimieden wird, bildungs-
intensive Freizeitaktivitaten, die besonders in fdéhen Adoleszenz gemeinsam
stattfinden, weniger Strafen anstelle eines ehgurmaentativen Erziehungsstils,
Vermeidung von Uberbehiitung, Schaffen von BereictemUnabhangigkeit und
die Konstruktion eines realistischen Bildes vomeagn Kind. Entwicklungspsy-
chologisch birgt diese veranderungsintensive Pleiserseits die Chance, die
eigenen Moglichkeiten zu erweitern, andererseidebtet sie auch das Risiko,
Bekanntes aufzugeben und sich auf unsicheres medbegeben. ,Insofern stel-
len Ubergange auch labile Phasen dar, da vorhan@entnen, Gewohnheiten
und Handlungsmuster in ihrer vertrauten Form anti@kdit bzw. Funktionalitat
verlieren, gleichzeitig aber noch keine hinreichamdewaltigungsstrategien fur
neue Anforderungen verfugbar sind” (ebd., S. 2D4@se Charakteristika treffen
auf die Jugendphase in besonderem Mal3e zu, sositdissl.a. hieraus erklart,
dass gerade Menschen in dieser Altersphase fimaliee Handlungswege so
offen sind. Diese Alternativen kdnnen schnell dealRat mit ihren Mihen und
Verantwortlichkeiten Uberstrahlen und sogar patiisthe Zige annehmen, da
noch keine ausgereiften Regulationsmechanismerebildgt wurden.

.Dem Begriff der Identitat verwandt bzw. mit ihmdfstenteils deckungsgleich ist
das Selbst* (BRTER & DREHER 2002, S. 291). Das Selbst gliedert sich in drei
Komponenten: Di&kognitive Komponente gibt Antwort auf die Frage ,Wer bin
ich*, die affektiveKomponente bezieht sich auf die Selbstachtungr édeeson,
auf ihre Gefuhle, und dibandlungsausgerichtet€omponente hat die Selbst-
wirksamkeitserwartung einer Person zum Thema, dilsceigene Einschéatzung,
mit seinen Handlungen etwas erreichen zu kénnea.Hdrschung zum Thema
Identitat untersucht demnach, auf welche Ziele siglpendliche festgelegt haben,
welchescommitmenerfolgte und wie es erfolgte (VQIINQUART & SILBEREISEN,

2000, S. 75). Zu den Kernaspekten auf die Jugdralezigliche ihres eigenen
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Selbstbildes zentralen Wert legen, gehdren zumpizismtellektuelle Fahigkei-
ten, Attraktivitat, physische Fahigkeiten, soziélraktivitat, die Identifikation
als erotisch-sexueller Typ, Qualitaten als Fuhmawralische Qualitaten und Sinn
fur Humor (vgl. BAACKE, 2003, S. 209). Besonders der Aspekt der Attrékitivn
physischer, sexueller wie sozialer Hinsicht sowee @ualitaten zu Fuhren spie-
geln sich in der Onlineinteraktion jugendlichereimtetnutzer wider.

Soweit nicht anders expliziert, wird im Folgenddentitat als Gesamtbegriff flr
die Entwicklung einer stabilen Personlichkeit imgdndalter verwendet. ,Die
Frage ,Was ist Identitat?* kann in einer ersten &merung damit beantwortet
werden, dass Identitat durch die Antworten auf FEliagen ,Wer bin ich?‘ und
Wer will ich sein?* geklart wird" (KKMMERL, 2004, S. 59). Historisch gesehen ist
es eine moderne Frage, denn Identitéat und das Waimen des eigenen Selbst
sowie Prozesse der Individualisierung haben sishier Zuge der Modernisie-
rung herausgebildet. Vorher hatten kollektive Binglen einen viel hoheren
Stellenwert, so dass den eigenen Winschen und Miainen nicht viel Raum
gegeben wurde (vgl. MocH, 2004, S. 17).

Als zentrale Elemente kann man heute dem Idergttétsen zwei Grundbemu-
hungen zugrunde legen: das Bemuhen, sich selberkeanen, und das, etwas zu
formen, zu schaffen und an sich zu arbeiten. ,Dasmt Selbsterkenntnis und
Selbstgestaltung die zwei Prozesse, die Identitédseklung vorantreiben®
(OeTER & DREHER 2002, S. 292). Padagogisch kommt hierbei bessnder
Biografiearbeit Bedeutung zu. Das Konzept der ld@nmuss verteidigt werden,
zeigt es doch das Bestreben des Individuums, vderan begriffen und gewur-
digt zu werden (vgl. ebd., S. 332). ,ldentitat* kiart heute weniger eine feste
und bestimmbare GroRRe, sondern ist eher ein dislkurgusammenhang in ei-
nem grolReren Bedeutungsfeld (vgl. ebd., S. 32@)eBisteht in unterschiedlichen
interaktiven Kontexten und enthalt verschiedenelidesitititen oder Rollen.
Besonders junge Menschen andern ihre Wiinsche, electie Perspektive und
erarbeiten sich neue Bereiche. Dementsprechendem@@dancen immer wieder
neu gefunden und Identitatskonfigurationen entwtckerden (vgl. WFER 2000,
S. 104).
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Die Zugange, ldentitatsentstehung zu analysierad,8erbei unterschiedlich: Im
Folgenden wird konzeptionell der interaktionistiscller psychosoziale und der
spat- oder postmoderne ldentitatszugang betradbsetvird zuerst ein situatives
Konzept vorgestellt, welches um eine psychoanalyéisKonzeption erganzt
wird. Eine solche theoretische Fundierung lasstdage zu, ob die traditionellen
Theorien heutzutage noch hinreichenden AufschlusBeschreibung von Pro-
zessen der Identitatsentstehung liefern. Es séemhgan dieser Stelle angemerkt,
dass die theoretische und empirische FundierungOQudinesucht derzeit noch
wissenschaftliches Neuland darstellt. Vor diesemtétgrund soll spatedenti-
tatstheoretisctgepruft werden, welche Zugange in (primar-)praventHinsicht

geeignet erscheinen, das Phano@atinesuchipadagogisch anzugehen.

3 Symbolisch-interaktionistischer Zugang zu ldentat

Physische, psychische, emotionale, motivationadejate, kognitive, kulturelle
und ethnische Aspekte spielen eine wechselseitale Bei der Entwicklung von
Identitat (vgl. MsocH, 2004, S. 22). Im Sinne der bisherigen Uberlegoreysi-
davon ausgegangen werden, dass sich aus untetstteadHandlungskontexten
Uber die Zeit gefestigte Identitaten ergeben kéndarch die sich Individuen als
konsistent und koharent erfahren (vglaNMeERL, 2004, S. 53; ATONOVSKY,
1997, S. 36). Wenn sich diese Festigkeit in detéMies Jugendalters noch nicht
ergibt, so ist davon auszugehen, dass es sich nen éufschub handelt. Denkt
man daran, dass sich heute die Ausbildungszeiild@s das drei3igste Lebensjahr
ausdehnen kann, so leuchtet es ein, dass eine Argwbdie Frage, wer man
denn wirklich ist, oftmals erst im Laufe des Erwsehenalters gegeben werden
kann: ,Versteht man unter Erwachsensein die fest@ikerung in einem Berufs-
system, kann eine Ausdehnung der Jugendphase hie i@0er, ja 30er-Jahre
konstatiert werden® (BACKE, 2003, S. 47).

Von daher sind auch durch ,gesellschaftliche Prezeker Enttraditionalisierung
und Entgrenzung, die mit Begriffen wie Risikogeseflaft und Postmoderne”
(KAMMERL, 2004, S. 53) bezeichnet werden, traditionellentiti&stheorien
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verstarkt in Frage gestellt worden. Eine geschlusddentitatserzahlung scheint
schwierig bis unmaoglich, wenn sich eine Vielzahhuérzahlstrangen tberkreu-
zen (vgl. HEPR, THOMAS & WINTER, 2003, S. 11). Man spricht von einer ,Ent-
strukturierung der Jugendphase“A@@Ke, 2003, S. 45). ,Entstrukturierung
meint, dass sich der Ubergang ins Erwachsenerialteine tendenziell zusam-
menhanglose Abfolge von Teilubergdngen ausdiffeeetiz(ebd., S. 49). Ein
Heranwachsender ist unter Umstanden schon aus diemmhaus ausgezogen,
fuhrt aber noch keine Partnerschaft oder geht keafem Beruf nach — oder um-
gekehrt. Die traditionelle Abfolge von Ablésungspeesen ist aufgehoben und
weist dem Heranwachsenden die Aufgabe zu, dem Lebam® jeweils eigene
Struktur zu geben. Das Ergebnis sind partielle géiege, so dass der Ubergang
ins Erwachsenenalter nicht mehr mit der BeendigigrgSchule und den daraus
resultierenden Verdnderungen gegeben ist, sondesitle eher um einen ausge-
dehnten Prozess, eine Phase auf dem Weg ins Emvemtedter handelt, die un-
gleich langer ist als friher. Man kénnte sagensdassich um jeweils situative
Anpassungen und Ubergange handelt, die je nachnkslteation stattfinden.

An diesen situativen Aspekt knupft der Symbolisbiteraktionismus von B0RG
HERBERT MEAD (1976) an, der analysiert, wie Personen interagiemd welche

Komponenten hierbei eine Rolle spielen.

3.1 Symbolischer Interaktionismus nactMEeAD (1976)

GEORGE HERBERTMEAD (1976) pragte den Begriff d&ymbolischen Interaktio-
nismusund desSelbst Als Selbst bezeichnet er die Eigenschaft eineadeleen,
zugleich Objekt und Subjekt seiner selbst zu segh MEAD, 1976, S. 265) und
in unterschiedlichen Interaktionssituationen velstdne Positionen einzuneh-
men (vgl. MUMMENDEY, 1995, S. 115). MADS (1976) Theorie wird deshalb
Symbolischeinteraktionismus genannt, da er davon ausgehs, diasBedeutung
eines Reizes, ein&ymbolsdie Interaktion bestimmt. Die Bedeutung, ,dieesin
Reiz zugeschrieben wird, wird in der Terminologez @heorie des Symbolischen
Interaktionismus als Symbol bezeichnet* (vgl. el®l.111 f.). Anders formuliert

sind Symbole Bedeutungszuschreibungen, die die alterisweisen von
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Individuen bestimmen und die in Sozialisationspssea gelernt werden. Symbo-
le sind Objektivationen menschlicher Praxis in L.&itd oder anderer Form, die
Bedeutung tragen und somit Sinn konstituieren.

Menschen handeln gegeniber Dingen ,auf der Gruediagp Bedeutungen, die
diese Dinge fur sie besitzen (1). Die Bedeutungeti®inge entsteht in den so-
zialen Interaktionen, die man mit anderen Mensakiegeht (2), und diese Be-
deutungen werden im Zuge der Auseinandersetzungliesen Dingen in einem
interpretativen Prozess benutzt und abgeandert(K3yMMeRL, 2004, S. 7). Dies
betont die dynamische und vor allem in Gruppentfstdende subjektive
Konstruktion einer Situation oder eines Austausches

MEAD (1976)unterscheidet zwischen den zwei Kategotieimd Me. Dasl ist die
personale ldentitgtsie ist das, womit man sich selber identifizientd beinhaltet,
wie man sich selber sieht. Dae ist die soziale Identitdtund damit das, wie
andere Menschen einen sehen, eine ,organisiertgp8nvon Haltungen der ande-
ren, die man selbst annimmt* éMp, 1976, S. 294). Die personale Identitat ist
die ,selbst empfundene Ubereinstimmung beziigliahatke von einem selbst als
zu einem gehorig aufgefassten Merkmale und AspeleSocH, 2004, S. 26).
Es ist der Teil einer Person, der die eigene Eariagkeit zum Ausdruck bringt,
wahrend die soziale Identitdt zum einen die Datnidurch eine soziale Gruppe
und zum anderen die Selbstidentifikation mit eisezialen Gruppe meint. Das
.Me ist eng verwoben mit der Vergesellschaftung Sebjekte und der Fremdde-
finition von Identitat bzw. der Ubernahme von Eelsingen® (ebd., S. 25). Erst
beides zusammen, die Balance YamdMe, mindet im Selbst, der Ich-Identitat.
Dies verlangt dem Individuum eine einzigartige ®wseleistung ab, denn es
muss zwischen dem individuellen Selbstsein unditerartungen der anderen an
seine Rollen balancieren. Hierbei verlangt die alezidentitat eine Unterordnung
unter die allgemeinen Erwartungen, wahrend diegmete Identitat danach strebt,
sich von anderen zu unterscheiden. Der Heranwadhsshalso zugleich aufge-
fordert, einzigartig zu sein, aber auf irgendeineis® auch so zu sein wie die
anderen (vgl. MAD, 1976, S. 298 ff.). Um nicht in multiple Tendenzbzuglei-
ten, was zugegebenermalen der seltenere Falluss der Heranwachsende sich

als authentisch erleben. Authentizitat kann ale diarmonische Kombination

84



zwischen einem zur Deckung gebrachteond Me verstanden werden. So ist es
dem Heranwachsenden mdglich, Teilidentitdten odelfeR auszufillen, ohne
Teile davon als von sich abgespalten oder nichiteadisch zu erleben. Die
Betonung liegt bei MAD (1976) dabei immer auituationenund interagieren-
den Subjekten

Auf dem Wege der Identitatsfindung befindet sich Bkensch zuerst im Kreise
der signifikanten Anderersymbolisiert durch Bezugspersonen des sozialen Nah-
bereichs. Im Laufe der Sozialisation weitet sict Bereich aus auf gréf3ere
Gruppen bis hin zur Gesellschaft im Ganzen. Persarexden dann zgenerali-
sierten Andererfvgl. MEAD, 1976, S. 285). Die signifikanten Anderen taucimen
der Phase des Spiels auf, man tut so ,als ob" ensetzt sich in andere Rollenin-
haber hinein. Die generalisierten Anderen werdspofern wichtig, als man durch
die ldentifikation und das Verstehen anderer eiaéudg gegenuber sich selbst
einnehmen kann (vgl. idocH, 2004, S. 45). Das Kind erlebt seine ihn umgeben-
den Personen zuerst als wichtig (signifikant), hes® feststellt, dass zwischen
Handelnden gewisse Ahnlichkeiten bestehen und anifche Handlungen &hnli-
che Reaktionen erwartet werden kdnnen bzw. es Mensals zusammengehori-
ge Gruppen wahrnimmt (Generalisierung).

Ein wichtiger Aspekt, den besonders die Heranwautes® im Zuge der Erweite-
rung ihres Interaktionsbereichs lernen missendistfiktive Ubernahme der
Rolle der anderenDieser Prozess bezieht sich auf die Fahigkah Bi den In-
teraktionspartner in der jeweiligen Situation himeiversetzen. Als Rolle be-
zeichnet man die Erwartungen, die mit einer bestennPosition im sozialen
Kontext verbunden sind (vgl. MAMENDEY, 1995, S. 114 f.). ,Das Rollen-Selbst
wird als eine Art strukturierte Biographie aus Bringsfeldern verstanden, die
dem Individuum vertraut sind“ 0Tz 2003, S. 39). Aus einer Ansammlung von
Symbolen, einem Symbolkomplex, kristallisieren siid sozialen Rollen heraus.
Sie sind ein Bundel von Erwartungen gegeniber \fiemhaund Eigenschaften
einer Person (vgl. INTZ, 2008, S. 72.). Der Symbolische Interaktionisniahts
somit in Rollen einen Rahmen fur Handlungen, dear abterpretationsoffen ist
und ein interpretatives Paradigma darstellt (Vigtl.eS. 73).
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Dementsprechend ist der Heranwachsende mit eineellgehaftlichen Puzzle-
spiel beschaftigt, denn er muss divergierende pne¢ationen und Erfahrungen in
die eigene Biografie integrieren und sich so stefs stabilisieren. Es missen
vermeintliche Unvereinbarkeiten dialektisch aufpe#et und spater aufgelost
werden (vgl. MERTENS 1998, S. 20).

Fur MeEAD (1976) liegt es durchaus im Rahmen des Mdoglicloass sich ver-
schiedene Teilidentitaten bilden. Pathologischdists seiner Theorie nach nur
dann, wenn sich die Person an Teile nicht mehnermkann oder wenn die Teile
derartige Eigendynamiken entwickeln, dass sie nahbander nicht vereinbar
sind und zu einer Spaltung der Personlichkeit filil{xegl. MisocH, 2004, S. 46).
Teilidentitaten konnte man folglich auch als Roltetrachten, die in bestimmten
Lebensbereichen vorhanden sind. Verschiedene Rdligin dementsprechend
jeder aus, soweit er Buhnen mit Lebensweltbezugtthetie insgesamt seine Le-
benswelt ausmachen. Am Beispiel @hilers Bmag dies deutlich werden: Er
ist beispielsweise Sohn, Schiler, Freund, FuRhelésp Mitglied im Hockeyver-
ein und tragt Zeitungen aus. Diese Rollen oderdesititéaten sind je nach Situa-
tion dominant und bilden zusammengenommen ein Mwste Merkmalen, die
Schuler Bvon anderen unterscheiden.

Padagogisch gilt es folglich, Heranwachsende zwsiadhbei zu unterstitzen,
dass sie Identitatsteile zu einem befriedigendemz€&a zusammenfiigen kénnen.
So ist es etwa positiv, wenn Heranwachsende aumidenetinteraktion etwas fur
ihr Selbstbild herausziehen kénnen. Gleich, obMéschen Lob fur die Fotos
und Kommentare auf ihrer Community-Seite bekommeer @b die Jungen ein
Erfolgserlebnis in einer ,World of Warcraft“-Schlacerleben — das Gefihl der
Achtung und Stérke tragt sie. In einem weiterem&ihat die Internetinteraktion
aber nur dann identitatsunterstitzende Wirkung,nnka Diskrepanz der Online-
handlungen zur Realitat nicht zu grof3 ist und weienvirtuellen Erlebnisse eine
Fortfihrung des realen und leiblichen Kontaktestddlen. Das bedeutet, wenn
man reale Freunde hat, mit denen man auch onliatetfoder gemeinsam online
spielt, bereichert dies die Freundschaft um eireuen Aspekt. Bedenklich wird
es aber, wenn man die Onlinefreunde gar nicht kendtsomit aus der virtuellen

Interaktion nichts in einen realen Kontext transi@n kann. Die Buhnen, auf
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denen sich die Jugendlichen bewegen, miussen imnmen eealen Lebensweltbe-
zug aufweisen, um im Hinblick auf die Personlichgentwicklung nachhaltig
bereichernd zu sein.

Es ist deshalb fur Padagogen wichtig, den Heransewtenreale Erfolgserleb-
nisse inrealenRaumen zu ermdglichen. Dazu gehort, dass EltednLehrkrafte
mehr Gelegenheiten schaffen, Kindern und Jugeretieine Bihne zu geben, ihr
Kdnnen zu zeigen. Da das Interesse am Internettdga3 ist, kdnnte dies ein
Feld sein, indem die Heranwachsenden ihren Elted LLehrkréften etwas bei-
bringen.

Die soziale Identitat und die damit verbundene &rage die anderen die eigene
Person wahrnehmen, wird fur die vernetzten Jugelmeiti heute vielfach in Situa-
tionen konstruiert, in denen sie sich anders dié&stékonnen), als sie wirklich
sind. Damit erhalten sie zwar eine soziale Rickomeydauf ihre imaginative
Selbstdarstellung, konnen diese aber nicht zwanfyglddentitatsfordernd ver-
werten, da es sich nur um eine Ruckmeldung auf\aneelle Konstruktion des
eigenen Selbst handelt. In einem Interview, welatiesSoziologin und Psycho-
logieprofessorin SERRY TURKLE (2011, S. 43) mit einem Jungen fuhrte, aul3erte
dieser, dass er irgendwann nicht mehr werde uriteiden kbnnen, wer er online
und wer er wirklich ist.

Es besteht die Gefahr, die lediglich imaginativegmiéikanten und spater genera-
lisierten Anderen des virtuellen Bereichs nach re#est der Gewbhnung ateale
soziale Gruppe zu betrachten und die Erfahrungenm®&ichtung realer Kontak-
te zu generalisieren. Es gilt also, eine Grenzes@dwn online und offline zu
ziehen.

Legt man MEADS (1976) Mal3stabe an, so ist das Internet danniideninterstit-
zend, wenn es alsine Situation unter anderen Situationen existiert.nitssen
dementsprechend reale situative Kontexte erlebtleverin denen eine reale Rol-
lenibernahme stattfindet und in denen auf Handiumgale Riickmeldungen und
Konsequenzen erfolgen. Warum ist dies notwendig#? Wée Mensch ein leibli-
ches Wesen ist und weil Interaktionen und das nidicee Zusammenleben nicht
isoliert von der leibgetragenen Wirklichkeit vor i@puterbildschirmen ablaufen.

Eine inhaltliche Erweiterung EhDS (1976) Konzepts entwickelt BAPPMANN
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(2000), der die soziale Betrachtung der Identititseklung, die ja besonders bei
weiblichen Heranwachsenden kommunikativ dominiest (vgl. Teil I,
Kapitel 3.1), vor allem auf die sprachlichen Asgekbnzentriert. Dies tragt der
Tatsache Rechnung, dass die Spratdsnteraktionsmittel ist. Somit tragt dem-
entsprechend die Sprache zur Herstellung der Balamischen personaler und
sozialer ldentitat bei. In einem Gesprach mussenbdieiligten Personen einen
Ausgleich finden zwischen der Eigenstandigkeitdarfeinen und der Ubernahme
von Zuschreibungen auf der anderen Seite. Da kttereen dynamische Prozesse
sind, ist die Identitatsherstellung durch Kommutika etwas, das wachst und
sich stetig in sozialen Situationen entwickelt (RoTz, 2003, S. 36 ff.).

3.2 Identitat und Sprache naciK RAPPMANN (2000)

Mitte der 1990er Jahre, fulBend aufeAbs (1976) Konzeption, aulRerte sich
LOTHAR KRAPPMANN (2000) zur soziologischen Dimension der Identiir ihn
existiert Identitat immer nur in Situationen, imeéa Personen anwesend sind, die
diese anerkennen kdnnen. Eine Verweigerung derk&neung wéare damit in
jeder dieser Situationen moglich (vgIRKPPMANN, 2000, S. 35). Das Medium
hierfir ist die Sprache. ,Die Identitét, die eirdividuum aufrechtzuerhalten ver-
sucht, ist in besonderer Weise auf sprachliche tBlawag angewiesen, denn vor
allem im Medium verbaler Kommunikation [...] findetedDiskussion der Situa-
tionsinterpretation und die Auseinandersetzung igegenseitige Erwartungen
zwischen Interaktionspartnern statt“ (ebd., S. 12)einer Interaktion ist es von-
noten, dass die Interaktionspartner die Erwarturdgmanderen aufgreifen kon-
nen und deutlich machen, welches Ziel sie perdomrwrisieren. Darlber hinaus
missen alle Beteiligten zu Kompromissen bereit,sgenn sie einen arbeitsfahi-
gen Konsens erreichen wollen. Zu beachten ist @ieFbuL WATZLAWICKS
Erkenntnis, dass man nicht nicht kommunizieren kadgesehen von nonverba-
len Signalen, hat Schweigen auch eine BedeuturdRdaktionen hervorruft (vgl.
ebd., S. 25). Um Identitat zu wahren, missen diei@n diese frei anerkennen,
denn nur das birgt flr das Individuum die Chancehan veranderten Verhalt-

nissen wieder seinen Platz in der Gruppe zu finded eine ausgehandelte
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Balance zwischen den verschiedenen Anforderungerintieraktionsteilnehmer
einzunehmen (vgl. ebd., S. 29). ,In diesem Netzwatlss sich der einzelne auf
vielfaltige Weise personlich zur Geltung bringeMBRTENS 1998, S. 19).

Wenn man in diesem Zusammenhang an Chats denkthéigidlich der in die
Spiele integrierten Chats sowie Teamspeak (der ielikgit, sich verbal auszu-
tauschen, ahnlich dem Telefonieren), dann scheastdurchaus die sprachlichen
Kriterien zur Identitatsfindung und Identitéatswahguzu erftillen. Die Teilnehmer
wéahlen zwar eine eher umgangssprachliche Art deniidonikation, jedoch sind
die Regeln und Erwartungen der Kommunikation klefirdert. Dies geschieht
nicht nur dadurch, dass sich alle nach den Anfomttgen des Spiels oder Forums
richten, sondern auch dadurch, dass meist ein Adtrator tUber die Einhaltung
der Etikette wacht. Verstol3t jemand gegen die ¢ialtenden Regeln, wird er
abgemahnt, aus der Kommunikationssituation auségesssgn oder sogar géanzlich
gesperrt. Beim Chatten tritt die Situation ein,sdgerade im Jugendalter oft nur
um des Sprechens willen kommuniziert wird, ohnesdza informationsgelade-
ner Gehalt ausgetauscht wird. Sprache scheinteisediAltersgruppe damit auch
den Zweck zu erfillen, sich des Rickhalts der ameu vergewissern. Sprache
kann hier zum Selbstzweck, zur Leerformel und zueitv&rtreib mutieren.
Jugendliche, die sich selbst Gberlassen sind uold der Schule keine Eltern zu-
hause antreffen, finden im Netz Gesellschaft. eachliche Kontakt wirkt der
Einsamkeit entgegen und erflllt die ,Babysitterftiok’, die man vor ein paar
Jahren dem Fernseher zugedacht hatte.

Denkt man an die Onlinerollenspiele, so dient dpse&en dazu, gemeinsame
Aktionen, Kampfe und Strategien zu planen, die dierzelnen und seine Gilde
auf ein hoéheres Level beférdern. Wie in der Readitich, so gewinnt man man-
che Schlachten und andere verliert man. Versagdri-umstration kénnen ldenti-
tat starken, weil das Individuum dadurch lerntpkgfeiche Beziehungen zu ande-
ren zu unterhalten (vgl. aPPMANN, 2000, S. 69). Auch in dieser Hinsicht
scheint die Onlinekommunikation durchaus identitétiernd, denn durch die
Absprachen wird der zwischenmenschlichen Bezielmaefr Gewicht gegeben
(vgl. KuHn, 2009, S. 252). Man kann die Interaktionsebeneiscwen den Spie-

lern sogar in die Mikro-, Meso- und Makroebene teilen. Wenn Strategien
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besprochen werden, um einen Krieg zu fuhren odgriKe abzuwehren, so fin-
den die Interaktionen in Bezug auf den medialent B&att und sind der Mikro-
ebene zuzuordnen. Wenn es um Spielfunktionen umdiédungen im Spiel im
Allgemeinen geht, handelt es sich thematisch unividisoebene. Auf der Makro-
ebene verlasst der Spieler die Spielwelt und widsielh allgemein der zwi-
schenmenschlichen Kommunikation (vgl. ebd., S. 2&8)veiternd kbénnte man
die Eltern, die in einer Spielsequenz ins Zimmankeen und das Ende der Com-
puterzeit fordern, nach B®NFENBRENNER(1981) als Exosystem bezeichnen, da
sie von auf3en auf das handelnde Individuum einwjrkéne dass es direkt Ein-
fluss nehmen kann (vgl. BRTENS 1998, S. 120).

Erwdhnenswert ist, dass die Jugendlichen in dem@meklt die virtuellen Erfah-
rungen, trotz der Interaktivitdt des Mediums, quas zweiter Hand machen. Der
Spieler stellt sich zwar auf eine Weise im Chatrade Spiel dar, zum anderen
verschwindet er aber hinter einem Nickname odeemei\vatar. Die Ruckmel-
dungen durch die Gruppe richten sich also in ersitele nicht an ein reales
Gegenuber, an die leibliche und authentische Pesmrdern lediglich an deren
virtuelle Darstellung. Inwiefern diese (Kommunilats-)Erfahrungen dann ins
Selbstbild gesundheitsfordernd integriert werdennkai, dirfte zu einem grof3en
Teil davon abhangen, wie sehr die virtuelle Realitdd die reale Identitat zur
Deckung gebracht werden. Es ist davon auszugehasy dientitatsfordernde
Implikationen umso geringer sind, je mehr die \efkel Darstellung von der realen
Person abweicht. Es ist aber nicht aul3er achtsaeig dass sich gerade schich-
terne Personen, die in der Realitat aufgrund iduntickhaltung weniger Auf-
merksamkeit und Anerkennung erfahren, im Interm#bstbewusster darstellen
kénnen und somit den hieraus gewonnen Mut ins realgen transportieren
konnten. Man sollte hierbei in Betracht ziehen, @Gesamtidentitat einer Person
als ein hierarchisches System von Teilidentitatansehen (vgl. RAPPMANN,
2000, S. 88), innerhalb dessen die virtuelle Idangin Teil sein kann. Norma-
lerweise ist sie hierarchisch dem realen Ich uei@m@net und bereichert es um
einen Aspekt, wie zum Beispiel den, sich onlindsitlewusster oder enthemmter
geben zu kénnen sowie Erfolge zu erleben, die iatere Sein so leicht nicht

eintreten. Damit ein Individuum erfolgreich in emeRollensystem interagieren
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kann, muss es nicht nur die Normen und die Sprdelsgeweiligen Bezugsrah-
mens benutzen, sondern auch in der Lage sein,tiBitea ,als ob“ darzustellen
(vgl. ebd., S. 128). Diese Fahigkeit ist besonderSpiel wichtig, um die Balan-
ce zwischen Realitat und Virtualitdt zu wahren wma die nétige Rollendistanz
aufrechtzuerhalten. ,Wahrend sich das &uf3ere Seilistien Verhaltnissen &n-
dert, bleibt das innere Selbst relativ stabil, oblnas sich gleichfalls durch soziale
Einflisse bildet” (ebd., S. 134). Die Gefahr, dialdhce zu verlieren, ist im
Jugendalter, in dem sich die Identitat in der zdatr Aufbauphase befindet, er-
hoht. Hat sich die Ich-ldentitat behauptet, sadliés Individuum in der Lage sein,
widerspruchliche Rollenbeteiligungen und Motivasistiukturen zu dulden (vgl.
ebd., S. 155).

Man kann KRAPPMANNS (2000) Theorie besonders im Hinblick auf den spiel
schen Aspekt dahingehend zusammenfassen, dassdelf@higkeiten gut durch
gruppendynamische-interaktionistische Impulse awewnverden kénnerRollen-
distanzwird eingelbt, indem man Anforderungen neu ingtiprt und so seine
Rolle modifiziert. Empathieist nétig, um Situationen aus Sicht der anderen zu
antizipieren. Ambiguitatstoleranzist ein Muss, um Doppeldeutigkeiten und
Widerspriche zu ertragehRrustrationstoleranzermoglicht es dem Heranwach-
senden, unerwartete Interaktionsverlaufe auszuhaldée Fahigkeit zuiSelbst-
oder Identitatsdarstellungviederum zeichnet fir den Interaktionspartneruem
fassendes Bild von der eigenen Person (vghAeMANN, 2000, S. 132 ff.). Diese
Fahigkeiten beziehen sich auf Handeln in realent&den und kénnen, wenn sie
hier erworben wurden, durchaus als Schutzschild diér Interaktion online
dienen.

Es sei im Kontext von Sprache angemerkt, dasssgrechlich bedingt&efahr,
die online zutage tritt, der Aspekt des Mobbingsise Kommentarfunktion, die
zum Beispiel in sozialen Netzwerken fur Bilder ushtusberichte integriert ist,
er6ffnet nicht nur Raum fir identitatsunterstitzersbndern eben auch fir iden-
titatsgefahrdende Ruckmeldungen. Eine verantwosumite Medienpadagogik
muss auf diese Gefahren hinweisen und Handlungsargen anbieten.
Zusammenfassend kann man sagen, dass die intaiakiohen Modelle von

unschatzbarem Wert fur die Aufschliisselung von €&sen zwischen Individuen
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und Gruppen sind. In Gruppen muss das Individuuotehpermanente Anpas-
sungs- und Syntheseleistung erbringen (vgkddH, 2004, S. 47 ff.). Wenn man
davon ausgeht, dass sich die Risikomomente im neteeeitgleich zu den
Chancen entwickeln, so trifft dies auch auf diei@gihteraktion zu. Die Interak-
tionsprozesse, die im Internet stattfinden, konpesitive oder negative Auswir-
kungen fur beide Geschlechter mit sich bringen.aHelachsende kdnnen sich
und den Bezug zur Realitat verlieren. Sie kdnneer @nch wachsen, Wissen
sammeln und sich weiterentwickeln. Es geht immer dien Balance zwischen
Ausschlie3lichkeit und sinnvoller Erganzung. Wierlbeschrieben ist eine aus-
schlie3lich online gefuihrte Existenz nicht idenstérdernd und deshalb gefahr-
lich. Eine um die Virtualitéat bereicherte leiblickale Existenz kann den Identi-
tatsaufbau jedoch erganzen. Der Heranwachsende sath nicht zum Sklaven
der virtuellen Welt machen (Zwang zu Kommuniziergam“ zu sein), sondern
diese fur seine Zwecke nutzen. Sich online zu mferen, kann nie den Unter-
richt ersetzen, eine Bereicherung kann dies abechdus bieten, indem bei-
spielsweise Informationen nachgeschlagen werdenek@in

Padagogische Begleitung heil3t im heutigen Kontxgiesichts der dominieren-
den Rolle des Internets auf die geschilderten Bseaufmerksam zu machen
und zugleich Ergédnzungsangebote und Alternativen kgeben im Netz in der
realen Welt Heranwachsender zu schaffen. Eine Bsalmaft, die mit einem
Mausklick beendet werden kann, ist langfristig hicbn tragendem Wert. Eine
Freundschaft mit jemandem, mit dem man auf gemeiadarlebnisse tber Jahre
zurtuckblicken kann, jedoch schon.

Bei der situativen Betrachtung von Identitat steitth die Frage, was den Men-
schenim Innersten zusammenhagenauer gesagt, was das situative ldentitats-
konzept um ein@sychoanalytische Tiefensidreichern kann. Denn nur in Zu-
sammenarbeit konnen Sozialwissenschaft und Psyah@a@nden Lebenskreis des
Einzelnen nachzeichnen (vgl.rRiEsoNn, 1973, S. 11). Im Folgenden soll die
psychische bzw. die psychosoziale Dimension vomtiti¢ dargestellt werden.
Fur eine padagogische Aufgabenstellung mussesittiativenKomponenten mit
denindividuellen Aspekten zusammengefihrt werden. Es geht sozusagesi-

nen Synthese aus Verhaltnissen und Verhalten, amsedlt und selbsttatigem
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Subjekt. Es wird die Frage zu beantworten seincheeinneren Faktoren zu den
gerade dargestellten Aul3enweltfaktoren fur Identib@l3geblich sind und wie

beide Aspekte harmonisch zusammengefiigt werdenekibnn

4 Psychosozialer Ansatz nacERIKSON (1973)

-Wenn nicht alles tduscht, ist also die Jugendeeie Periode, in der sich in
Sachen Identitat Entscheidendes ereignet. Es rsivdalienst RIKSONS dies
sehr deutlich gemacht zu haben“a@@ke, 2003, S. 181). Charakteristisch fur
ERIKSONS (1973) Ansatz, der sich auf die Psychoanalys®uBs stutzt, ist, ,dass
er die Theorie der Personlichkeit aufs Engste mih dsedanken der Ausbildung
von Ich-Identitat verbindet” (MRTENS 1998, S. 14). Der menschlichen Entwick-
lung liegt nach BiksoN (1973) die Annahme zugrunde, dass alles, was wachs
einem Grundplan folgt. Diese=pigenetische Prinzigieht vor, dass sich nach
erfolgreicher Bewaltigung einzelner Krisen, dieuagenen Teile zu einem gro-
Ben Ganzen zusammenfugen (vghidsoN, 1973, S. 57). Die zu bewaltigenden
Anforderungen ergeben sich aus der Einbettung m#igidluums in eine Sozial-
ordnung, die es erfordert, dass Selbstkonsistefgebaut wird. ,Der Begriff
Jdentitat’ drickt also insofern eine wechselsatiBeziehung aus, als er sowohl
ein dauerndes inneres Sich-Selbst-Gleichsein wiedauerndes Teilhaben an
bestimmten gruppenspezifischen Charakterziigen usthfg&RIKSON, 1973,

S. 124). Der Mensch muss wissen, wer er ist, uret dle Zeit und Uber soziale
Kontexte hinweg seine Ich-ldentitét, die Einheltkeit und Unverwechselbarkeit
der eigenen Person, aufrechterhalten (vgR1R& DREHER 2008, S. 277 f.).
ERIKSON (1979) beschreibt einleuchtend, welche festenk&tran sich in der
Personlichkeit eines Menschen manifestieren musBi&atch ERIKSON (1979)
missen sich die individuellen Erfahrungen einessigtenten eigenen Selbst mit
dem Bild vereinen, das andere von der eigenen Réragloen, damit Identitat ge-
lingen kann. Die Fahigkeit sich dieser Integratemisprechend selbst erleben zu
kénnen, entwickelt sich Uber die Zeit, wobei dagehdlalterdie Phase fir die
Identitatsentwicklung darstellt, da die bisherig&ozialisationserfahrungen
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bewusstmit aktuellen Perspektiven zur Deckung gebrachtde® missen (vgl.
ERiksoN, 1979, S. 255 ff.; MusLy, 2007, S. 41; WiNTZz, 2008, S. 69). ,Das
Selbst im Jugendalter ist aber auch deshalb vendsse, weil — bedingt durch die
Entwicklung formal-operatorischen Denkens — sicle didahigkeit erweitert,
selbstbezogene Informationen in formale Kategorernntegrieren und systema-
tisch Uber hypothetische sowie zukulnftige Ereignisachzudenken® (RQUART

& SILBEREISEN, 2000, S. 75).

ERIKSONS (1973) Entwicklungsplan sieht acht Stufen vor, diagendalter befin-
det sich auf der finften mit der Krise ,ldentité& \Rollendiffusuion®. Die bereits
vorangegangenen Krisen sind: ,Urvertrauen vs. Ustrasien” im S&auglingsalter
mit dem optimalen Ausgang ,Hoffnung®, ,Autonomie.vScham und Zweifel*
als Kleinkind mit dem Ausgang ,Willenskraft”, ,Inétive vs. Schuldgefuhl* im
Vorschulalter und ,Werksinn vs. Minderwertigkeit§igie“ im Schulalter mit den
Zielen ,Entscheidungsfahigkeit® und ,Kompetenz“.dWleder Adoleszenz und der
zu erwerbenden ,Sicherheit* folgen schlief3lich ngiettimitat vs. Isolierung” in
der Phase des jungen Erwachsenen, mit dem optimalesgang ,Liebe,
.Generativitat vs. Stagnation“ mit ,Verantwortlichk’ im mittleren Erwachse-
nenalter und ,lIch-Integritat vs. Verzweiflung“ inohen Erwachsenenalter mit
.Weisheit* als Ziel (vgl. RIKSON, 1973, S. 214; &KSON, 1979, S. 241 ff,
KRAMPEN & GREVE, 2008, S. 662; bLLE& ZIEGELER, 1976, S. 64).

Deutlich hervorzuheben ist, dass das Vertrauenanelt und in andere Men-
schen sowie die Zuversicht, etwas leisten zu konmasale Kategorien von
ERIKSONS Konzepts sind (vgl. BKsoN, 1973, S. 69). Das Urvertrauen und die
daraus resultierende Selbstwirksamkeitsiiberzeugimty die Bedingungen zur
Entwicklung von Autonomie (vgl. ebd., S. 79). Alstee Komponente tritt der
Werksinn hinzu, welcher sich darin ausdruckt, dissKind danach strebt, etwas
zu schaffen und mit anderen zusammen tatig zu Ggh ebd., S. 98). Das
Verlangen, etwas zu erschaffen und zu leistenbbén Leben lang erhalten, und
tritt nicht zuletzt auch deutlich im Onlinerollensbzutage, sofern es hier um das
Erreichen des néchst hoheren Levels und das dariundene Kampfen und
Gewinnen von Schlachten geht. Bis ins hohe Altedas Gefuhl, aus eigener

Kraft etwas erbracht zu haben, ein zutiefst befgexider Zustand.
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Bei dem Versuch des Jugendlichen, sein Wissendibalelt zusammenzuflgen
und seinen Platz in der Gesellschaft zu findergssticht nur notwendig, dass die
Peers ihn achten, sondern es bedarf auch eineehaltlvsen und ernsthaften
Anerkennung durch Erwachsene, die dem JugendlidasnGefihl vermitteln,
dass er einen Beitrag zur bestehenden Kultur tepgtfe ERIKSON, 1973, S. 107).
Hierdurch werden basale Kategorien des Menschdegfisedigt, indem der
Werkssinn seinen Platz erhalt und Anerkennung gemerd, denn ,wohlergehen
kann es Menschen nur in einem Klima der Wertscim@tzund Anerkennung”
(MERTENS 2008a, S. 40).

Die Integrationsleistung des Jugendlichen bestehhdpsychosexuelle und psy-
chosoziale Veranderungen in sein Selbstbild zu ndfenen und seine gesell-
schaftliche Position einzunehmen. Dafir ist derzPss der Identifikation im Ju-
gendalter wichtig. Zum einen ist dies die Altersghaler Schwarmereien und
Idole, zum anderen muss sich der Jugendliche ine Zuger gelingenden ldenti-
tatsentwicklung zunehmend zu bestehenden Rolleenmahn (vgl. @RTER &
DREHER 2008, S. 278). Das Experimentieren mit RollenflistERIKSON (1973)
ein zentrales Element der psychosozialen Entwicklwelches halb bewusst und
halb provokant ablauft. Gelingt dem Jugendlichea khitegrationsleistung auf
Dauer nicht, droht Identitats-/Rollendiffusion. fdigatsdiffusion ist das Gefuhl,
sich selbst und die Welt nicht zu fassen zu kriegettsame Abwehrhaltungen
gegen Menschen zu entwickeln, die anders sind, gdermindet in einer
absoluten Uberidentifikation mit Cliquen und Madselden (vgl. RIKSON, 1973,
S. 110; RIKSON, 1979, S. 256).

Auch wenn ERIKSON sich dem psychoanalytischen Konzept gemal ni@rdh
tisch der Notwendigkeit widmet, die eigene Idemtitd Interaktionen immer
wieder zu prufen und ggf. zu modifizieren, so erftvér doch ein intuitiv schlis-
siges Konzept mit der Zielgrof3e dmh-Starke,einer schwer erschutterbaren
gefestigten Identitatsstruktur (vgl.RKPPMANN, 2000, S. 92 ff.). Die Festigkeit
sollte am Ende der Jugendphase zwar erreichtjsdioch wird sie im Verlauf des
Lebens immer wieder modifiziert. Trotz der Betonumgn Koharenz und
Konsistenz ist Identitat furksoN (1973) kein starres Produkt, sondern tber die

Jugendphase hinaus prozessual angelegt. Der Betpiffch-ldentitat besagt
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hierbei, dass ldentitat als eine Leistung des mhsegreifen ist. Diese muss
lebenslang bestandig erbracht werden und zeigtdgiimnell eine dynamische
Offenheit (vgl. SRAUB, 1991, S. 58). Voraussetzung fur eine mogliche Miahf
tion von Identitat ist die Adaptionsfahigkeit uneéliSstreflexivitat des Individu-
ums. Bildlich kdnnte man es so beschreiben, dasMdasch von der Geburt bis
zum Jugendalter Erfahrungen macht, die gleichsach nabewusst als Teile des
Selbst nebeneinander existieren. Im Jugendaltaiterndiese die Chance, sich
sukzessive zu einem Kern, namlich der Identitasammenzufiigen. Dies gibt
dem Jugendlichen das Gefuhl ,Das bin ich* ermdglitim, sich von anderen
abzuheben und lasst ihn gefestigt in die Zukurifese,Es sollte damit ein spezi-
fischer Zuwachs an Personlichkeitsreife angedeméetien, den das Individuum
am Ende der Adoleszenz der Fille seiner Kindhé#sarngen entnommen ha-
ben muss, um fur die Aufgaben des Erwachsenenlelgensstet zu sein”
(ERIKSON, 1973, S. 123). Damit ist die Identitat, wie siehsam Ende der Ju-
gendphase darstellt, der Vergangenheit Ubergeqrdean sie schliel3t zwar die
vergangenen Erfahrungen ein, macht aber erst amsformiertes Ganzes aus
ihnen (vgl. RIKSON, 2003, S. 165).

Es ist deutlich geworden, dasriEsoN (1973)im Gefolge REUDS ein psych@o-
ziales Konzept entwickelt, welches die Entwicklupgmar unter eben dem
psychischemspekt betrachtet. Padagogisch ist nochmals zunbatodass Her-
anwachsende reale Rdume brauchen, in denen sigsgefardert werden kdnnen
und in denen man ihnen vorbehaltlose Anerkennuigg.Z@ie Syntheseleistung,
aus den vergangenen Erfahrungen etwas Zusammemiolgsgeu erwirken, er-
fordert das Zugehorigkeitsgefuhl zu einer Gruppe.lz Gruppen. Es geht stets
um das Ringen um Anerkennung und um positives Fzdin soziokulturellen
Umfeld der anderen Personen bzw. Heranwachsenaesdn (1973) analysiert
zwar in seiner Theorie keine konkreten gesellstbaéin Aul3enfaktoren, dafir
leistet er aber eine tiefenpsychologische Fundigrdie die Theorie des Symbo-
lischen Interaktionismus wiederum nicht erbringkikSons (1973) Konzept ist
nicht auf situative identitatsunterstitzende Fadtofokussiert, sondern es be-
trachtet die grundlegengsychsoziale Ebene der Identitatsentstehung.
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Davon ausgehend, dass eine Theorie fir sich genankame allumfassende
Analyse der Problematik zu erbringen vermag, ssath nun die Frage, ob eine
Synthese aus den einzelnen Ansatzen mdoglich istisiSes im vorliegenden
Zusammenhang von Interesse, ¢bkSONS (1973) psychosoziale Fundierung mit
dem (post-)modernen Ansatz¥pPprs(2008) in Einklang zu bringen ist. Es ist
sowohl aus psychologischer als auch aus soziologis8icht so, dass sich das
soziale System und das psychische Innenleben gaitigrizeeinflussen und dass
somit der psychosoziale Charakter menschlichertild¢micht hintergehbar ist
(vgl. WEINTZ, 2008, S. 75). Da heute aber durch ,stete WandIBhgalisierung
und Individualisierung“ die ,Moglichkeiten subjekér Einflussnahme® (vgl.
ebd., S. 75) grol3er sind, stellt sich die Fragehrder Vereinbarkeit der beiden
Theorien. Anders gefragt: ISREKSONS (1973) Konzept in der Postmoderne noch
haltbar?

5 Identitat im Spiegel der Postmoderne

Jugendliche wachsen heute in Gesellschaften aafyelischiedene Teilsysteme
mit eigenen Subkulturen und den ihnen eigenen \Weunted Verhaltensregeln
vereinen. Die spat-/postmoderne Gesellschaft istohb ausdifferenzierter als
auch permissiver geworden. Ehemalige Verankerungeh Einbindungen sind
aufgebrochen worden, und dies ,fuhrt im Positiveneznem Hinzugewinn an
Optionen und im Negativen zu erhohten Risiken wndZzunahme an Kontingen-
zen“ (MisocH, 2004, S. 73). Fur den einzelnen bedeutet digsinkonsistenzen,
Brichen und Diskontinuitaten umzugehen, denn die$ die Parameter, denen
sich die eigene Biografie ausgesetzt sieht. Berodshfien sind ebenso davon
betroffen wie Glaubens-, Liebes- und Familiengedden (vgl. KKMMERL, 2004,
S. 75). ,Es sind diese Ambivalenzen von PotentiaMiglichkeiten, Chancen
einerseits, Beschrankungen, Risiken und Gefahrderarseits, welche die Post-
moderne sowohl in Philosophie und Sozialwissensehadls auch im Lebens-
vollzug des Einzelnen, im Zusammenleben von GruppehGesellschaften aus-
zeichnet* (RANKENBERGER& MEYER, 2008, S. 12). Jugendliche leben heute in
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einer doppelt strukturierten Gesellschaft, denn zeimen sollen sie fur ihr
Lebensmilieu Verantwortung uUbernehmen, zum anderdissen bestimmte
Szenarien lebensweltlich gar nicht mehr verantwaeverden, da sie ihre Wurzeln
in alten Zeiten haben (vgl.Bcke, 2003, S. 56). Beispielsweise wird auf der
einen Seite Fleil3 in der Schule und der EntwurérePerspektive im Sinne eines
Berufswunsches gefordert, wahrend sich die Jugereti auf der anderen Seite
einer schlechten Ausbildungslage gegeniuber sehdnmissen, dass man heute
nur noch selten einen Beruf flr ein ganzes Leblemrgr

Nach KEupPP(2008)ist das Spiel mit Optionen und die Lockerheit vagz@hun-
gen eine Anpassungsvoraussetzung der Postmodeéemitat ist ein lebenslanger
und dezentraler Prozess, der sich als eine Verkinggtrbeit widersprichlicher
biografischer Erfahrungen darstellen kann (vgAKS & MITZSCHERLICH, 1995,
S. 67). Dies erfordert eine grof3e Anpassungsfahjglenn Kurzfristigkeiten
missen ertragen und die entstanden Unsicherhegemeigtert werden (vgl.
MisocH, 2004, S. 72).

Was aber ist unter Postmoderne genauer zu ver&débemBegriff deutet an, dass
man sich von der Moderne weg bewegt und zu eingemdért sozialer Ordnung
aufbricht, einer Zeit nach, also ,post’, der ModerDieser neuen Ordnung ist die
asthetische Reflexion Uber das Wesen der Moderm@&ent. Der Mensch ent-
deckt, dass nichts mit Sicherheit gewusst werdem k&kologische Belange und
neue soziale Bewegungen nehmen eine immer heramstaige Stellung ein (vgl.
GIDDENS, 1995, S. 63 f.). Gesellschaftlich gilt das alsalrewas medial
(re-)produziert wird, so dass man von einer ,Bitgesellschaft der Gegenwart*
sprechen konnte (vgl. ®¥/scH, 2006, S. 107). Fur W.scH (2006, S. XVII,
S. 172) ist das Ende der Meta-Erzahlungen, aben diec Gleichzeitigkeit des
Ungleichzeitigen, und die Vielfalt an Lebensformend Rationalitdtsmustern
Kennzeichen fur die Postmoderne. Die Postmodetriia<Zeit der Individualitat,
aber auch der ,Diskontinuitat, Spezifitat, Umfeldaharfe und Eigensprachlich-
keit* (ebd., S. 205). Identitat ist heute lebenspeshtlich betrachtet nur noch im
Plural méglich, man lebt mit schnellen Wechseln imoher wieder am Ubergang
(vgl. WELscH, 2006, S. 171 f.). Der Plural ergibt sich durcls detwendige
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Zusammenspiel von Teilidentitaten, die erst duradses Zusammenspiel die
Gesamtidentitat bilden (vgl. Teil Ill, Kapitel 2).

Nach U RICH BECK (1986) und AITHONY GIDDENS (1996) sind es vor allem drei
Merkmale, die bereits moderne Gesellschaften kedmzen. Hierbei handelt es
sich umDifferenzierungPluralisierungundIndividualisierung(vgl. BECK, 1986;
GIDDENS, 1996). Unter gesellschaftlichBifferenzierungversteht man die Spezi-
alisierung von Aufgaben und Téatigkeiten, die siak ainer arbeitsteiligen Gesell-
schaft ergeben, inklusive der dazu gehorigen Adshijswege. Daraus resultiert
eine Pluralisierungvon Lebensstilen, denn es ergeben sich sehr Nigdaeben
plurale Arten der Lebensfiihrung. Da Stand und Kadsgelost wurden und jeder
Uber seinen Lebensweg reflektieren und diesen wahless, ist ein Prozess der
Individualisierung in Gang gekommen, denn ohne Ubergeordnete Sind- un
Wertmuster, wird Sinn- und Identitatsfindung nichirch Geburt vorgegeben,
sondern ist als eine individuelle Leistung zu \&sn (vgl. ebd.). Hierbei ist zu
bedenken, dass die Individualisierung nicht dernweatdigen Einbindung in
Gruppen entgegensteht; ein hohes Mal3 an Eigemigistedeutet nicht, dass man
sich des sozialen Kontakts und des sich SpiegeinGegenuiber entziehen will.
Es bedeutet vielmehr nur, dass kein gesellschadtlitlberbau mehr existiert, der
den Lebensentwurf letztlich bestimmt, sondern daiss personlich etwas er-
bracht werden muss. Das Individuum sieht sich eatéend ,in nie dagewese-
nem Malde zur selbstreflexiven, eigenverantworthchebensfihrung aufgeru-
fen* (MERTENS 2008a, S. 69).

Neben Ubergangs- und Anpassungsprozessen gibtresy feine Tendenz zur
.Periodisierung des Lebens” (MER & MULLER, 1994, S. 282). Identitat verlangt
eine Aneignung der Pluralitatsdynamik, die den Khesen und den ndétigen
Wechseln Rechnung tragt (vgl. ebd., S. 180). -ttt betrachtet kann man die
Bedenken des Wegfalles der Meta-Erzahlungen jealoEhage stellen, da es sich
trefflich dartber streiten lasst, ob es jemals winfassendes Konzept gab, wel-
ches den Ablauf von Weltgeschehen und Geschichteimer Génze erfasst. —
Wenn von Postmoderne gesprochen wird, soll demdachokus nicht primar
auf der Makroperspektive liegen, sondern sich im ggidagogisch tUbergeordne-

ten Sinn-System-Konzept bewegen, und von der Fgetmtet werden, wie sich
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Gesellschaft strukturell verdndert und welche Aukwigen dies besonders flr
die Jugendlichen hat. Die Postmoderne erweitert idelturbegriff weg von
Institutionen hin zu verschiedensten Lebensformen.

.Dieses Geltenlassen, dieses Versuchen in Bricalagiet gerade
denen die Chance, die bisher als kulturelle Abeeigestempelt
waren, als minderwertig und dem ,H6heren‘ nichtgastchlossen.
Zwar: Kulturelle MaRRstabe bleiben, aber sie miusgarnbeitet wer-
den, sind nicht mehr postulierbar“ABcke, 2003, S. 309).

Insofern ist es treffender, die Postmoderne als @asellschaft mit parzellierten
Lebenswelten und lebensweltlichen Teilidentitatenverstehen, ,so dass sich
aufs Ganze gesehen unser Selbst als eine mehrdomales offene strukturale
Einheit der Vielheit darstellt“ (MRTENS 2008a, S. 89).

Leben ist sonach permanente IntegrationsarbeitlinGendes Leben in der Ge-
genwart ist heute vor allem durch einen permaneRteaess der Integration, der
multiplen Balance von Widerspriichen gekennzeichr{ERANKENBERGER &
MEYER, 2008, S. 139). Da kein vorgegebener allgemeimggiltStandard der
Lebensfihrung mehr existiert, ist jeder letztliaif aich selbst zuriickgeworfen,
wenn es darum geht zu entscheiden, wie das eigelmenLaussehen soll. Das In-
dividuum hat dabei nicht nur die Wahl zwischen Gasmtwirfen, sondern es
kann bzw. muss aus Teilen ein Ganzes zusammenstgles Normalbiographie
wird Bastel-Biografie" (BECK-GERNSHEIM, 1994, S. 129).

Die zentrale Identitatsfrage ist folglich, wie untkesen Umstanden noch Einheit-
lichkeit (Koharenz), Unverwechselbarkeit (Individitét) der eigenen Person und
Wirdigung dieser Einheit und Einzigartigkeit dureimndere (vgl. MRTENS
2008a, S. 59) hergestellt werden kann, denn diésmdhte wurden ja bereits als

unabdingbare Identitdtsvoraussetzungen identifigvgd. Teil 111, Kapitel 2).

5.1 Identitatskonstruktionen in der Postmoderne ach Keupp
(2008)

Man kann sagen, dass sich die Moderne durch eitsclaftliches Wachstum
ausgezeichnet hat, in der die Berufswahl eine Ledrgischeidung war. Die Men-

schen lebten national und klassenbezogen als thdim im Wohlfahrtsstaat mit
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Identitat als Pflicht zur Sicherung gesellschatfidic Transaktionen. Kohérenz war
madglich und notwendig, die Zukunft im Rahmen desaflschaftlichen Angebote
planbar. Soziale Netzwerke waren aufeinander aipgestund die soziale Identi-
tat ergab sich aus dem eigenen Platz in der Gelafts In der Flexibilitat der
Spéat- bzw. Postmoderne und nicht zuletzt in debalsierten Wirtschaft ist die
Berufswahl meistens nicht mehr endgultig, Natiamsd Klassenbezug I6sen sich
auf, das Individuum wird zum unternehmerischen Selb

HEINER KEUPP (2008) konstatiert, dass die philosophischen DeutungerPdst-
moderne wie das Ende der Meta-Erzahlungen, derehbtigkeiten und der
Gewissheiten sich nicht nah genug an den Alltaghewhgen der Menschen be-
finden (vgl. KEupPP ET AL, 2008, S. 46). Er beschreibt zehn tiefgreifenaebti-
cherfahrungen, die im Folgenden dargestellt we(sigh ebd., S. 46 ff.): (1) Die
Subjekte fiihlen sich entbettet, da der verlasslichieirelle Rahmen weggefallen
ist. Sie werden aus haltgebenden Lebenszusammesrhémgsgerissen und mus-
sen nach neuem Halt suchen. Sie erleben eine (@ydfzung individueller und
kollektiver Lebensmuster und mussen ihr Leben obiografische Vorgaben
entwerfen. Da (3) Erwerbsarbeit als Basis von litnbrichig geworden ist,
kann die heranwachsende Generation aus diesencBémine Stabilitat ziehen.
Sie erleben (4) eine ,multiphrene Situation“ alsmal, denn durch die Fragmen-
tierung von Erfahrungen kénnen sich viele Erlebmissd Erfahrungen zu keinem
Gesamtbild mehr zusammenflugen. (5) Virtuelle Wediend die neuen Realitaten.
Dazu sind die Menschen der Postmoderne einer wdflitgrvon Reizen ausge-
setzt, die kognitiv schwer zu verarbeiten sind.dduden schnellen technischen
Fortschritt sind zukinftige Lebenswelten und Sutijekstitutionen nur noch
schwer  prognostizierbar. Das  Zeitgefiuhl der  Menscheerfahrt
(6) Gegenwartsschrumpfung, da die Halbwertzeit \@essens sich standig ver-
ringert und eine Innovationsverdichtung stattfind@) Die Pluralisierung der
Lebensformen fiihrt zu einer Fille von wahlbarereAlativen. Das Individuum
kann nicht nur auswéhlen, sondern es muss entscheithndlungs-, Entschei-
dungs- und Verhaltensoptionen stehen in Fille znfdgung. Gleichzeitig findet
eine (8) dramatische Veranderung der Geschlechtaretatt. Die ehemals all-

tagliche Ordnung der Dinge ist aufgebrochen worded hat die traditionellen
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Muster tiefgreifend verandert, ohne jedoch konkretee Muster zu entwerfen.
(9) Das Verhaltnis des Einzelnen zur Gemeinschatfsith durch die Individuali-
sierung verandert. Es ist von einer ,Ego-Gesellthie Rede, also einer Welt
von ich-bezogenen Individuen, die den Kitt zur gnel$Gemeinschaft verloren
haben. Und zuletzt sind (10) individualisierte Femder Sinnsuche zu beobach-
ten. Wenn zur allgemeingiltigen Orientierung kditeta-Erzahlungen mehr vor-
handen sind, missen die Menschen selber auf Simasgehen, denn Sinnhaf-
tigkeit bendtigt jedes menschliche Sein.

KeupPP (2008) stellt fest, dass sich die zehn Erfahrurmgeriner verallgemeiner-
baren Grunderfahrung der Subjekte in den fortgésehen Industrielandern ver-
dichten. Die radikale Enttraditionalisierung sowder Verlust von unstrittig ak-
zeptierten Lebenskonzepten, Ubernehmbaren Idemitétern und normativen
Koordinaten nennt Eupp (2008) eine ,ontologische Bodenlosigkeit‘, womit e
hervorhebt, dass keine festen Grundstrukturen @afit®t mehr vorhanden sind
(vgl. ebd., S. 53). Der Mensch wird zum Baumeistgner sozialen Umgebung
und ist auf den aktiven Aufbau sozialer Beziehungemviesen. Das soziale Netz
generiert Ressourcen fur die Alltagsbewaltigund.(MgurPpr, 1994, S. 342 ff.).

Als Reaktion auf die postmodernen Erfahrungen lasst Identitat unter dem
Aspekt der realen und der virtuellen Identitat aéefiten (vgl. Kupps flnften
Punkt). GDDENS beschreibt den Prozess bzw. den Zustanded#seddingder
deutlich macht, dass soziale Beziehungen ortsumgiyu geworden sind und
Interaktionszusammenhange Uber unbegrenzte RaurS@annen existieren
(vgl. FUNKEN, 2003, S. 287). Es hat eine Art ,topographischgrBesion” stattge-
funden, weil die Onlinewelt dazu fluhrt, dass dietyerung des Korpers in der
Realwelt keine Absicherung mehr erlaubt®, so dasge d@rennung von physi-

schem Ort und sozialem Erfahrungsraum zu konsgattist (vgl. ebd., S. 295).

Damit sollen im Folgenden die Unterschiede zwiscteater und virtueller Welt
dargestellt werden, jedoch eingedenk der Tatsadhss, ganz im Sinne der
MEADSCHEN (1976) Konzeption, im Rahmen dieser Arbeit niokt Aufbau eines

virtuellen Ichs bzw. einer virtuellen Selbstdarstedy per se als pathologisch
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betrachtet wird. Als pathologisch im Sinne der \gé&nden Arbeit wird der Ver-
lust realer Beziige mit den dargelegten Merkmaleerégdnlinsuchtbezeichnet.

5.1.1 Selbstdarstellung im realen und virtuelle®Raum

Die Prasentation des eigenen Ich kann im realemmRatritorial und geografisch
verortet werden. Sie zeichnet sich durch physis@rédsenz aus, wobei
zwischen der Korperebene, der Inhaltsebene unditigoutebene unterschieden
werden kann (vgl. MocH, 2004, S. 52). Zum Korper zahlen Attribute wie Hau
farbe, Geschlecht, aber auch die Mimik und die lédnpltung. Auf der Inhalts-
ebene teilt sich das Individuum in Face-to-Facediibnen mittels Sprache mit.
Auf der Attributebene geht es um Aspekte wie Schmifiéohnung, Auto, Klei-
dung etc., also um Artefakte, die spezielle Anteibr Identitat unterstreichen
sollen. Dies bedeutet, dass auch in der RealigMdiglichkeit besteht und schon
immer bestand, eine von dem wahren Selbst abweadehBrarstellung des eige-
nen Ich zu prasentieren, da die schmickenden At&ilsich besonders dazu
eignen, etwas vorzutduschen (Schénheit, Reichtur). elicht-Authentizitat
kommt entweder durch das Verbergen von vorhandé&mngenschaften zustande
oder durch Identitatssimulation, bei der jemandeisweise den starken selbst-
bewussten Jungen darstellt, obwohl er eigentligr sbhiichtern ist. Letzteres ist
alleine aufgrund der Korperreprasentanz in Bealitdt schwerer umzusetzen
(vgl. ebd., S. 64). Wie bereits zur Identitat adghe wurde, liegt die Gefahr da-
rin, die Rickmeldungen zu der prasentierten vikkmeDarstellung als real anzu-
sehen — identitatsfordernd und dauerhaft tragemd sur reale Rickmeldungen,
die auf eineauthentischd’rasentation erfolgen.

Wahrend die Realitat durch sinnliche Wahrnehmuregg@egenibers gepragt ist,
fehlt dies in der Virtualitat. Dartiber hinaus zeieh sich Virtualitdt nicht mehr
durch Oralitat, sondern durch vermittelte Kommutitka aus. Die physische Pra-
senz ist irrelevant, der soziale Raum delokalisfegt. ebd., S. 117). Virtualitat
bietet das Potential, quasi unechte, nicht leilliEinffahrungen zu machen. ,Diese
Potentialitéat besagt zugleich, dass es sich unt néeth Existierendes handelt bzw.

um nicht materiell Manifestiertes, wobei die Erfamgen, die Menschen
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innerhalb dieser Immaterialitdt machen, real sinad ghysischen Sinne)* (ebd.,
S. 112). Der Korper ist heute kein alleiniger Garfé@in Authentizitdt mehr, denn
selbst im realem Leben existiert ein durch Mediezeegter Leib (vgl. BNKEN,
2003, S. 290). Im Netz bewegt sich der virtuellep&i in Raumstrukturen, die
oft aus vormodernen Zeiten stammen, wie zum Bdigij@eSchldsser und Burgen
der MUDs. Die MUDs als Spiel- und Kommunikationsrasind mittels der kre-
ierten Avatare wiederum stellvertretend begeh- arddbbar. Auch diese Welt
spielt in Echtzeit und ist duRerst dynamisch. DéatCdagegen besitzt keine
Raumlichkeit und beschrankt sich auf einen texéiichdynamischen Austausch.
Seiten des World Wide Web sind ebenso wie E-MailarzTeil der Internetwelt,
jedoch raumlos und fixiert (vgl. docH, 2004, S. 116). Hier wird deutlich, dass
die Dynamik und das raumliche Erleben fur Jugehédlidie grof3te Verlockung
darstellen, weil das Erleben hier der Realitat @chsten kommt. Da die Kérper-
lichkeit im Netz nicht real existiert, ist auch ddgdmaterial kein Authentizitats-
beweis. Die Gefahr, dass eine unwahre Darstellufgedeckt wird, ist innerhalb
der Virtualitdt eher gering (vgl. ebd., S. 133). iElsaber anzunehmen, dass der
virtuelle Raum mit seinen virtuellen Identitatem fiugendliche in erster Linie als
Soziallaborfungiert, da kein dauerhaftes Interesse an fats@erstellungen be-
stehen kann, wenn es das Ziel ist, als realer MeA&zeptanz, Anerkennung und
Wertschatzung zu finden. Bei einer vonsicH durchgefuhrten Umfrage dazu
gaben 90 % der befragten Besitzer von Homepagesi@nso darzustellen, wie
sie selber sind, da sie in ihrer wahren ldentitijemommen werden wollen (vgl.
ebd., S. 203).

Man kann also davon ausgehen, dass sich das Moratteilweise in den virtu-
ellen Bereich verlagert und dass dieser sich soaach in hervorragendem Mal3e
fur Selbstexperimente eignet (vgl. ebd., S. 13Wenn die Erfahrungsdimensio-
nen in der Postmoderne unter dem Banner permandnéasformation eine
Erschwerung der realen ldentitatsbildung bedeutah die Notwendigkeit der
aktiven Einbettung und dezidierten Selbstdarstgllmach sich ziehen® (ebd.,
S. 206), dann kann die virtuelle Welt eine ZeitgainVehikel der Selbststabili-
sierungdarstellen. Aber auch dies¥ghikelbedarf einer gewissdBausubstanz

sprich zu nutzender Ressourcen, denn letztlich mnsids das Selbst in realen
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Lebensbereichen zurechtfinden. Es scheint jedoatets® zu sein, dass der leib-
liche Mensch der realweltlichen und raumlichen Etttng etwas entgegenzuset-
zen versucht. Die medialen Raume bieten hier ahivettretendes Authentizi-
tatserleben, klare Strukturen und virtuell-korpdré Vernetzung, so dass ohne
Identitatsverlust mit Grenzen gespielt werden kémh. FUNKEN, 2003, S. 295).
Doch auch wenn der natirliche und nicht-medialep€diheute kein allzu hohes
Ansehen (bei Jugendlichen) zu geniel3en scheittljedme ein rein virtueller Kor-
per im Objektstatus gefangen, da er nicht durch pimdungen eines leiblichen
Bei-sich-Seins” (ELRICH, 2003, S. 304) getragen wird.

5.1.2 Implikationen fur Jugend heute

Was brauchen Jugendliche also heute in der Postmodér eine gelungene
Identitatsentwicklung? Als erster Pfeiler fir eifienes, erprobendes ldentitats-
konzept sindnaterielleRessourcen nétig. Wenn es einem Jugendlichen am No6-
tigsten mangelt, wird das Entfalten und sich Erprolschwer moglich sein, da
erst die vordringlichen Bedurfnisse befriedigt wesranissen. Dies birgt Nachtei-
le fir untere soziale Milieus, da die Chance aefefil_ebensgestaltung nicht zu-
letzt von den zur Verfliigung stehenden Mitteln alghd@weitens sind die er-
wéahntensozialenRessourcen notig, denn diese fordern die Beziehungs Ver-
kntpfungsfahigkeit, die es in Zeiten lockerer Utbiedlichkeiten unbedingt
braucht. Drittens ist di€&ahigkeit zum Aushandekmabdingbar, denn wenn es
keine Schablonen der Lebensgestaltung mehr gtla)les Verhandlungssache —
mit anderen und mit sich selbst. Regeln, Wege, arnnd Ziele sind modifi-
zierbar. Viertens besteht nicht nur die Méglichksindern auch detwang zur
Gestaltungskompetenansonsten wirde die Gesellschaft zu charakteml¢de-
nen mutieren, die sich nicht voneinander untersigrei Fiinftens sindommuni-
kative Verbindungemrin essentieller Bestandteil des Seins. Um diésggkeiten
aufzubauen, muss ein Gefuhl des Vertrauen in ditifoitdt des Lebens gege-
ben sein, eine Art Urvertrauen zum Leben — sozusatge Rechtfertigung dafir,
dass sich der personliche Aufwand lohnt. Um diebewerkstelligen, muss also

auch (oder gerade) in der Postmoderne von festalehe padagogischen
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Zielkategorien (wie z.B. den gerade genannten) egesggen werden, zu deren
Erreichen es padagogischer Hilfestellung bedarf.

Reflexivitat ist das zentrale Element der Postmoelemd kann positiv als Uber-
windung von Entwicklungsschablonen begriffen werdeegativ kdnnte man es
aber auch als Verlust von Basissicherheit deutgh Keurp, 1994, S. 344 ff.).
Wenn man sich selbst zum Objekt der eigenen Bdtraghmachen kann, kann
man sich zwar aus vorgegebenen gesellschaftliclueselts befreien, damit geht
dann aber auch die Sicherheit verloren, sich an nerarientieren, an dem sich
Generationen vorher auch orientiert haben bzw. emn ds sich zu orientieren
schlussendlich lohnte.

Gemal’ der Individualisierungsthese ist anzunehnotess die Umbruchserfahrun-
gen nicht auf alle Bevdlkerungsgruppen und Lebeasgh gleichermalRen zutref-
fen (vgl. KamMERL, 2005, S. 55). Identitatsarbeit ist heute wedeafffhungslos
tberholt, noch im Rahmen einer total harmonischiamtitatsbildung denkbar.
Leitvorstellung im Blick auf die innere KoharenzduKontinuitat darfte in der
(post-)modernen Lebenswelt vielmehr wohl eher gamglierende, die Person-
lichkeitsanteile austarierende IdentitatsbildungséM ERTENS 2008a, S. 90).
Identitat als Kernelement der Personlichkeit igeupostmodernen Verhaltnissen
ungleich schwieriger zu konstruieren als noch in Mederne, als der Zeitgeist
durch groRRere Verbindlichkeiten und weniger Spigtté gekennzeichnet war. Es
droht die Gefahr fur das Individuum, sich in deskintinuitat der Umwelten mit
den patchworkartigen Identitaten der Mitmenschervealieren, so dass es qilt,
.neue Inhalte und Formen von Identitat zu entwiok&enn Person, Selbst und
Identitat kdnnen in der Postmoderne als offenez&d® oder als standiges Wer-
den im Sinne  des Ichs als Projekt  begriffen  werden”
(FRANKENBERGER & MEYER, 2008, S. 43). Besonders von diesem Wandel und
den Diskontinuitaten betroffen sind die heutigegehdlichen, denn sie sind unter
den postmodernen Bedingungen aufgewachsen unddiegpeoen somit den So-
zialcharakter ihrer Zeit, die ,spezifische Form dertfremdung von sich selbst
und den individuellen Eigenkréften® (vgl. ebd.,75). Padagogisch gilt es, reale

Lebensbeziige herzustellen und menschlich zu erden.
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Die Zeit verlangt nach ,oszillierender ldentitathdi der ,Kombination von
scheinbar Disparatem® (BRTENS 1998, S. 74). Der postmoderne Mensch ist
bezuglich seiner Anpassungsleistungen ein Chamaéosich seiner Umgebung
angleichendes Wesen. Er ist, mitTWGENSTEIN gesprochen, ein Sprachspieler,
der auf der Buhne des Lebens dahinzugleiten vetsuai sprachlich ertraglich
Zu gestalten, was die Inkommensurabilitaiten eestalassen (vgl. ebd., S. 85;
WELSCH, 2008, S. 267).

Es besteht fur die Jugend ein Zwang zur Aktualdéite Notwendigkeit zum Da-
hingleiten, denn wer einen Trend, eine Mode oderliéhes verpasst, riskiert die
soziale Isolation, den Ausschluss aus der sellstelangsgewahrenden Gemein-
schaft (vgl. ebd., S. 108). Gleichzeitig muss jédgenug Eigenanteil sichtbar
werden, denn ,heute gilt Angepasstheit als einnsdigund es ist funktionaler,
Originalitat vorzuzeigen und vorzugeben“g#Ppr ET AL, 2008, S. 275). Es muss
padagogisch davon ausgegangen werden, dass dwcAlligserfahrung von
Fragmentierung, Kontingenz und Reizlberflutung eerbhdhte Relevanz der
Selbstdarstellung existiert. ,Das Darstellen dekb§ast demnach nicht nur aus
individueller Perspektive relevant, sondern ist sheikturelle Voraussetzung fur
die Ermoglichung sozialer Interaktion unter posteroén Umweltbedingungen*®
(vgl. MisocH, 2004, S. 87). Man konnte schlussfolgern, dasgranél der
Schnelllebigkeit und der Verknappung zeitlicher ®®escen dem ersten Eindruck
eine hohere Relevanz zukommt, was die Notwendigkait bestmdglichen
Selbstdarstellung unterstreicht. Das postmoderdevittuum ist zwar einerseits
von traditionellen Zwangen befreit, auf der andegeite wird der Zugewinn in-
dividuellen Freiraums aber mit dem Wegfall orierdieder Elemente bezahlt.
Deshalb mussen sich gegenwartig Individuen ,mittedgvusst vorgenommener
Selbstdarstellung aktiv einbetten, stabilisierend ugegen Identitatsdiffusion
absichern“ (ebd., S. 89). Es ist einleuchtend, d@sade Jugendliche besonders
Gefahr laufen, der Onlinesucht zu erliegen, dearpeisentierten und vergleichen
sich gerne — ein Prozess, der durch das Intermgroein erleichtert wird.
Angesichts des Tempos, der Widersprichlichkeited &nagmentierung der
Postmoderne, muss man indessen fragen, ob dasdungiin mit der Identitatsar-

beit nicht heillos Uberfordert oder Identitatsbiddugar ganz erschittert ist (vgl.

107



MERTENS 2008a, S. 69). Es wird nicht die Meinung einigetoren geteilt, dass
Identitat komplettneu gedacht werden muss oder dass im Netz déaglialte
Identitatskonzeptollig aul3er Kraft gesetzt ist (vgl.ASDBOTHE, 1997, S. 63).
Autoren dieser Denkart unterstellen, dass, wer inugllen vagabundiert, keine
Authentizitat wolle und personale Identitat einkidion in einer Welt sei, die
durch techno-soziale Mechanismen beherrscht wendg. (GEIER, 1999,
S. 288 f.). Vielmehr braucht aber gelungene Idé@nt@iuch, oder gerade, in der
Postmoderne Koharenz, Authentizitat, Anerkennurdyidandlungsfahigkeit. Nur
ist das mdglich&cheitern des ldentitatsprojekizjmindest temporar, Bestandteil
dieses Werkes. Wenn Identitat also PassungsarbeiSdbjekts in Bezug auf die
es umgebende Gesellschaft ist, dann ist gelungkamgitiét heute durch die ambi-
valente, dynamische und komplexe Welt oft ein teréipy Zustand gelungener
Passung (vgl. ebd., S. 274 ff.). Koharenz kann iddbechaus offen verstanden
werden.

.Koharenz kann fur Subjekte auch eine offene Stnukiaben, in

der — zumindest in der Wahrnehmung anderer — Kgetin, Diffu-

sion im Sinne der Verweigerung von Commitment, Gififdten

von Optionen eine idiosynkratische Anarchie und\éeeknipfung

scheinbar widersprtchlicher Fragmente sein dirftd. Es kommt

weniger darauf an, auf Dauer angelegt Fundamentementieren,

sondern eine reflexive Achtsamkeit fir die Eranoegt immer wie-

der neuer Passungsmaoglichkeiten zu entwickeln®.(eéhd245).
Es ist also sowohl aus der individuellen Perspekéines Jugendlichen als auch
aus der Perspektive von Padagogen wichtig, nichiegignieren und die eigenen
Maoglichkeiten, etwas im Hinblick auf Entwicklungdibend zu bewirken, nicht
als aussichtslos einzuschéatzen.
Es sollte sich von der Idee eines alles Uberdaeerriehtwurfs (jenseits des
Jugendalters) freigemacht und sich einem offenebehgkonzept zugewandt
werden, welches, wie erwdhnt, zwar Uber ein Kehstelerfligt, sich aber sonst
(Uber die gesamte Lebensspanne) flexibel héalt. et unter den gegenwarti-
gen Bedingungen einer parzellierten Welt, ergebem @elversprechende Mdg-
lichkeiten fur ein erfillendes Leben. ,Balancen @&=mlbstaktualisierung® sind
wichtiger denn je und ,padagogisches Handeln istsb Hilfe bei der Uberfiih-

rung von der Mdglichkeit in die Wirklichkeit geledst Menschseins® (KRTENS
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2008a, S. 130 ff.). Padagogisches Handeln mussasici bei verdnderten Wegen
das immer noch gleiche Ziel, Identitat, vor Augettén. ,Identitdt markiert [...]
ein Ziel padagogischen Handelns* fWLER, 2008, S. 325). Auch wenn sich die
soziokulturellen AuRenweltfaktoren verandert habdswf dies keine Annahme
eines inneren Aufweichens von Identitat zur Folgbdn. Es bedarf bei erschut-
terter Orientierung an &ufl3eren Faktoren umso meks etabilen inneren Kern-
selbst, welches sich auf den Biihnen des Lebensitiirelet.

Die Anforderungen an Erzieherinnen und Erziehagdrie zusatzlich in der Ver-
mittlung eines kompetenten Medienumgangs unterclogeitiger Bereitstellung
alternativer Moglichkeiten der realen Selbstdakstgl. Man sollte nicht verges-
sen, dass das Internet bei allen Mdglichkeiten edibietet, keine sinnliche oder
leibliche Erfahrung ermdglicht. Damit die Erzielt#es jedoch adaquat vermitteln
kénnen, mussen sie zum einen selbst zuerst profedksgeschult werden, zum
anderen mussten sie in ihren Bildungsinstitutiogenug Ressourcen und Spiel-
raume zur Verfugung gestellt bekommen, individuélifeséatze zu entwickeln und
diese im Hinblick auf die Entwicklungsaufgaben Hwvachsender auszurichten
(vgl. HURRELMANN & QUENZEL, 2012, S. 253).

5.1.3 Jugendliche Onlinesucht: ein postmodernes Phanomen?

Wie unter Bezugnahme aufAdLow (1999) bereits analysiert wurde, haben Kin-
der und Jugendliche zu Beginn der Adoleszenz neleenphysiologischen Be-
durfnissen und dem Schutzbedirfnis besonders ddsrides nach Empathie der
Bezugspersonen, nach seelischer und koérperlichatse¥itzung, nach Anre-
gung, Spiel und Leistung und nach Selbstverwirkirap und Bewaéltigung von
Lebenséangsten (vgl. WRRELMANN, 1994, S. 85 f.). Wenn tatsachlich heute auch
fur Eltern entweder die Selbstverwirklichung eireshen Stellenwert verkorpert
oder eine 6konomische Notwendigkeit besteht, Vdllza arbeiten, dann sind
sich viele Kinder und Jugendliche selbst Gberlas®nhwerden zwar die Bediirf-
nisse nach physiologischer Versorgung und Schuth resfillt, bezlglich der
anderen Bedirfnisse sind die Jugendliche auf sitssverwiesen. Wie bereits

dargestellt wurde, erfillt hier das Internet veredane Funktionen (vgl. Teil I,
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Kapitel 3). Im Bereich der Kommunikation, sei edhats, in Communities oder
innerhalb eines Onlinerollenspiels, kbnnen sich digendlichen darstellen und
bekommen Ruckmeldungen durch die anderen. Siernliegieh im Vergleich zur
Umwelt zu betrachten und ein womaglich realistiscBéd der eigenen Person zu
entwerfen, das es ihnen ermdéglicht, sich in sozi&8guationen darzustellen. Im
positiven Falle erlernen sie, um mitelb (1976) zu sprechen, symbolisch zu
interagieren. Sie lernen, sich in dem der Situatymnschen Jargon zu artikulieren
und die Zeichen, die gesendet werden, richtig aiteshe Gerade im Rollenspiel
kénnen sie lernen, sich als Teil einer Gruppe heisaeind mit anderen zu koope-
rieren. Wenn andere in Sieg und Niederlage mitfijhé® erfillt dies, zumindest
rudimentar, das Bedurfnis nach Empathie und nachsalgtzung. Das Spiel an
sich ist dartiber hinaus anregend und spannend karandie Angst, zu versagen
bewaltigen und sich selbst als der Mensch vervanidn, der man gerne wére und
in der Realitat (noch) nicht sein kann. ,Die Intemutzung konnte fur die Ju-
gendlichen eine hohe Funktionalitat fir die Idénséntwicklung innehaben, in-
dem sie der Orientierung, der Anerkennung durchc@#dtrige und/oder der Ab-
grenzung von der Erwachsenenwelt dieneANIKKERL, 2005, S. 100).

Wenn die Balance zwischen virtuellen und realeraltitingen gewahrt wird,
kann das Internet fir Jugendliche eine wichtigekion des Experimentierens
darstellen, einen Schonraum innerhalb des jugdmetlicMoratoriums, in dem
man gefahrlos ausprobieren kann, wie man spateratisein konnte. Man kann
ein virtuelles Identitatskostiim anprobieren wie Klaidungssttick, und wenn es
dem Jugendlichen nicht mehr geféllt, streift ealesind legt sich ein neues zu. Im
gunstigen Fall wird ein personlichkeitsfordernd@suelles Ich zu einer zweiten
Haut, derer man sich bewusst ist und die kohamertie eigene Personlichkeit
integriert wird. Die Postmoderne zeichnet sich etha@rch einen ,Pluralismus von
Sprachen, Modellen und Verfahrensweisen®(GBERG, 1998, S. 239) aus und
dieser Entwicklung tragen die Jugendlichen in i&egrund virtuellen Ausgestal-
tung Rechnung. Abgesehen davon ist der kompetentgadg mit Medien auf
dem Arbeitsmarkt des 21. Jahrhunderts unerlasdtishgeht nicht mehr nur um
die Bedienung des Computers und seiner Anwendursgerlern berufliche Kon-

taktpflege erfordert den gekonnten Umgang mit dezidNetzwerken. Auch der
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Aufbau des eigenen Netzwerks wird wichtiger. Nur @ versteht, sich ein trag-
fahiges soziales Netz aufzubauen, wird im BerutstelErfolg haben und im
Privatleben Kommunikationspartner finden. Der Sshél zum Erfolg liegt auch
hier wieder bei der richtigen Balance zwischen deden und virtuellen Umwel-
ten. ,Padagogische Begleitung sollte Menschen Migpmechen und sie darin
bestarken, in ihren wechselnden Lebensumweltenhfér sittliche Existenz im-
mer wieder stimmige Balancen zu finden“gRrENS 2008a, S. 127).

Diese netzwerkartigen Entwicklungen im Onlinebdresind ein relativ neues,
man konnte sagen ein (post-)modernes, Phanomerr Beternet und Handy
ihren Siegeszug antraten, war die Welt weniger adkbig, weniger global,
mehr national, kurz: entschleunigter. Die Beschigumg findet in der Postmo-
derne in verschiedenen Bereich statt. Technischnkoes zur Geschwindigkeits-
zunahme von Produktions- und Kommunikationsprozessezial wechseln die
Praktiken, Moden und Werte, und im Individuellerigt die Dichte von Hand-
lungs- und Erlebnisepisoden (vgl.iddcH, 2004, S. 81 ff.). Noch vor ein paar
Jahrzehnten waren Menschen weniger vernetzt, kormbtdt immer und Uberall
am Weltgeschehen teilnehmen, waren nicht mobilaroar und deshalb auf ein
hoheres Mal3 an Verbindlichkeit angewiesen. Der délivez war mehr bei sich —
einen Luxus, den sich heutige nur noch wenige deigtonnen. Gerade im
Jugendalter ist die AuRenwirkung von entscheideBaeleutung. Durch das Hin-
zutreten des Internets gibt es neben den realeranci virtuelle ,Baustellen® zu
bearbeiten. Mehrere dieser ,Baustellen bedeutea Rbhere Anforderung an das
Individuum als den Konstrukteur seiner eigenen ftithn Wenn nun in der Ju-
gendphase zu viele dieser Baustellen vorhandenusiddbildlich gesprochen, zu
wenig Material angesammelt werden konnte, um dem &#olgreich fertig zu
stellen, birgt diese Altersphase die besonderel®eteen Bau erst einmal abzu-
brechen bzw. sich auf andere, weniger miihsame &hkarstzu verlegen. Weniger
muhsam scheint die Flucht in die virtuelle Welt,kder die oben erwdhnten Be-
durfnisse beliebig schnell und leicht erfullt wemdednnen. Es geht hier nicht um
Wabhrheit oder Wahrhaftigkeit, sondern um rhetoriecheugte Wirkungen (vgl.
BACHLEITNER, 1998, S. 267). Wenn aber die virtuellen Gratifiixaen Aus-
schlie3lichkeit erlangen, ist die Gefahr gro3, gasunde Mal3 der Onlinenutzung
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zu verlassen und in die Onlinesucht abzugleitere ¥¢hon erwahnt, sind kom-
munikationsorientierte Madchen eher sichtig nachiaten Netzwerken/Chat,
wahrend bei Jungen die Onlinespiele im Vordergretehen (vgl. KMMERL,
2005, S. 100). Daruber hinaus weisen die ErgebnieseHATZ (2003) darauf
hin, dass besonders Jugendliche, die das Geflulhhabn den Eltern nur unzu-
reichend unterstutzt zu werden, zu einer dysfuniien Chat-Nutzung neigen.
Die Versuche, durch die internetbasierte Kommuiokatine Kompensation zu
real nicht erlebbarer Kommunikation herzustellaimnen zu weiteren Frustratio-
nen fuhren, was wiederum die Gefahr verstarkt, siciNetz zu verlieren (vgl.
ScHATz, 2003, S. 85). Frustrierend ist das Surrogat desheil sich der Mensch
natdrlich, bei reflektiertem Hinterfragen, darulier Klaren ist, dass die virtuelle
Kommunikation eine reale nicht ersetzt. Daribeabgverliert man die Zeit, die
man vor dem Computer verbringt, fur die reale Komikation.

Es sei an dieser Stelle nochmal nachdriicklich emtyalass die reine Onlinezeit
kein hinreichender Indikator fir Onlinesucht istndern dass andere Symptome
hinzutreten missen. Die Massenmedien ,erlangerdigirdentitatsentwicklung
vor allem dann eine Bedeutung, wenn sich die Heaghgenden sowohl quantita-
tiv wie auch qualitativ auf sie einlassen“*AMMERL, 2005, S. 49). Erst wenn der
zwanghafte Druck besteht, online zu sein, wenn deshVerhaltensraum einengt,
wenn Kontrollverlust beziglich der Verringerung d@nlinezeit vorliegt, wenn
offline Entzugserscheinungen auftreten, wenn eiokeranzentwicklung zu kon-
statieren ist und immer héhere Onlinezeiten zuriBafgung notwendig sind und
dieses Verhalten trotz negativer sozialer Konseggrefortgesetzt wird, dann gilt
es, an Onlinesucht zu denken (vgl. Teil 1, Kapi4gl Gemessen werden die
Symptome im Vergleich zum durchschnittlichen Judiehdn und nicht im Ver-
gleich zum Erwachsenen — Erwachsene neigen schadelkel, Verhalten, das sie
nicht verstehen und selber nicht ausfihren, alfgbegisch zu bezeichnen.
,Distanzen zwischen den Generationen entstehert salten durch inadaquate,
oftmals auch abwertende Beurteilungen tber die &fedirwendung der anderen,
die geaulRert werden, obwohl diesen Einschatzungegearinge Kenntnisse Uber
diese Medienangebote zugrunde liegenANKIERL, 2005, S. 79). — Ein enger
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Austausch zwischen den Generationen ist notwendigsich hier verstandnisvoll
anzunahern.

Da erst in der (Post)moderne das Internet zu eiMassenphanomen wurde, ist
die Onlinesucht imweiteren Sinne durchaus als postmodernes Phanomen zu
bezeichnen. InengerenSinnen ist Onlinesucht aber ein Ph&dnomen desnktter
zeitalters, welches nicht synonym fir Postmodetelets

Es sei an dieser Stelle kurz erwahnt, dass mit jédehnik eine Entartung mitge-
dacht werden muss. Dies war beim Buchdruck, demseden und den Video-
spielen ahnlich aktuell wie heute bezlglich deserimts. Neu ist eine Verflissi-
gung der Grenzen zwischen normalem und pathologmsclVerhalten. Der
schnelle Wechsel und ein standiges Gleiten, Veramipnd wieder Losen von

Lebenskontexten bringt eine gewisse Unscharfe irAtliagsdiagnose mit sich.

Fur Jugendliche ist das Internet ein sehr reizgalled damit auch gefahrliches
Medium, da sich ihre Identitat im Aufbau befindetdudie soziale Anerkennung
durch Peers nicht hoch genug sein kann. ,,Ausscklagud fur die soziale Positi-
on einer Person scheinen in modernen individualeneGesellschaften zuneh-
mend die individuell erbrachten Leistungen“ANSEL, 2000, S. 199). Da Jugend-
liche real noch nicht viele dieser Leistungen erfpen, bieten die Online-
Errungenschaften eine Moglichkeit, auf der virteellEbene durch Peers Aner-
kennung zu finden. ,Gelungene Mediennutzung kars La&rnziel interpretiert
werden, problematische Medienverwendung als Beleglds Fehlen oder Schei-
tern eines adaquaten Lernprozesses des Individu@ikmssimMERL, 2005, S. 4).
Fehlen wirde in diesem Fall nicht nur eine adaqbégeiennutzung, sondern
fehlen wirden Alternativen der Freizeitgestaltumgl @lternative Wege der Be-
durfnisbefriedigung. Wenn Mediennutzung gelingt,deshalb, weil die Nutzung
und die daraus resultierenden Konsequenzen raftekiierden. Die Heranwach-
senden mussen lernen, sich das Medium zunutze ebemaind das Leben durch
die Mediennutzung zu erleichtern. Wenn sich dieadaachsenden nicht zur
Geil3el des Mediums machen lassen (z.B. Zwang ddwunerch neuen Nachrichten
zu schauen), ist schain wichtiger Schritt zur Suchtverhinderung getan. &ték

wird hierzu im Rahmen der Prévention zu erlautein.s
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Fiur die Identitatskonstruktion ist die Relation zghen Selbst und AulRenwelt
aul3erst relevant. Wenn dem Internet also identi@ésantes Potential zukommen
soll, dann muss man davon ausgehen, ,dass rele@atbsterfahrungen in der
Auseinandersetzung mit mediatisierter Lebenswettagdt werden” (ebd., S. 65).
Hier spielen Prozesse dakkommodatiomund Assimilationeine Rolle. Akkomo-
dation liegt vor, wenn bestehende mentale Konstvaogh an neue Erfahrungen
angepasst werden und sich so die Konstrukte andesimilation bedeutet die
Anpassung neuer Erfahrungen an die bestehendentrikiisnen, so dass die
Konstrukte stabilisiert werden. Selbsterfahrungerder internetbasierten Kom-
munikation kdnnten bei noch instabiler Identitat zdentitdtsakkommodation
fuhren, wéhrend bei stabiler Identitat Assimilaiprozesse zu erwarten sind (vgl.
KAMMERL, 2005, S. 65 f.). Daran wird deutlich, wie gefédirldie virtuelle Welt
(auch unter dem Gewaltaspekt) fur Jugendliche lsmm. Wenn keine gefestigte
Identitat vorliegt, ist die Wahrscheinlichkeit gegifidass die erlebten Handlungen
die Struktur andern, als dass sie diese stab#isiddabei sind es gerade stabilisie-
rende Erfahrungen, die Jugendliche fur KoharenzKomtinuitat benétigen.
Postmoderne Identitat konnte man als Collage beaeit, bei der es weniger da-
rauf ankommt, Funktionstiichtigkeit aus einer Eihlt®s Ganzen herzustellen,
sondern eher darauf, dass passende Identitidtssamtisnen zur rechten Zeit am
rechten Ort auftauchen. Es geht um die Auswahbdeside passenden Identitats-
teile. Man konnte demnach das Ich vielleicht alsa8prohr bezeichnen, durch
das die jeweiligen Identitatsteile im passenden Moinsprechen. Das ,Eine” ist
fur solche Internetnutzer ein Konglomerat aus gmeEinen” (vgl. TRKLE, 1998,
S. 417). Studien, die ein Aufbrechen unitéarer ldatsgmodelle behaupten, kénnen
bislang nicht ausschlieRen, dass sich die multjptée virtuellen ldentitaten,
»nicht doch einem modernen, auf Konsistenz und Keh# basierenden Identi-
tatsmodell — etwas im Sinne eine Meta-ldentitAuerdnen lassen® (KMMERL,
2005, S. 102). Das bedeutet, dass sogar die Skepgiikes Kernselbst einraumen
missen, dass doch ,mdglicherweise’ ein solcheddgietitdt zusammenhalt bzw.
ausmacht.

In den Blickpunkt riicken (bezlglich der Praventiahg identitatsstiftenden

Funktionen des Internets mit der Frage, wie dereddliche sich entwickeln
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muss, um sich im Netz nicht zu verlieren, was desitiven Sinn, der dem Inter-
net naturlich zugeschrieben werden kann, direkiNegative wenden wurde. Die
Grenze zwischen anfanglichem Spald und pathologischaswiichsen ist
flieRend. Bei der Entwicklung praventiver Mal3hahmaiissen die mediendkolo-
gischen Aspekte der Internetnutzung von Jugendiidiezticksichtigt werden, da
das Umfeld des Jugendlichen im Vorfeld und in delg€é der Nutzung von gro-
Ber Bedeutung ist. Die Auseinandersetzung mit Med@lten finden im Kontext
der Sozialisation durch reale Umwelten statt (KgiMMERL, 2005, S. 140).

Bei der Betrachtung des personlichen (postmoderimeiiyiduellen Umfelds ist
nicht zu leugnen, dass sich die Welt rasant verénde, jedoch kann nicht be-
hauptet werden, dass die Menschen Merkmale desdWiseiss verloren hatten.
Auch wenn Jugendliche heute viel Zeit im Internettvingen und die Nutzung in
die Sucht abgleiten kann, so schlagen die meisteh dine ,normale“ Laufbahn
ein, die Uber eine Ausbildung oder ein Studium huneiner Berufstatigkeit und
einem Leben in realen Beziehungen fuhrt. — Didft th Ubrigen auch auf die
Substanzabhangigkeit zu. Diese ist, wie die Onlioks Ergebnis einer patholo-
gischen Entwicklung. Ziel praventiv ausgerichteAeibeiten wie dieser ist es, die
Pravalenzraten zu senken. Padagogisch gesehenaskehlentwicklung bereits
eine zu viel.

Schaut man in den sozialen Nahraum, so sieht nmass sich Verantwortungs-
tubernahme um circa zehn Jahre nach hinten versehwigauf Anfang bis viel-
leicht sogar Mitte 30. Dies gilt sowohl flr denvyaten als auch den beruflichen
Bereich. RIKSON (2003) beschreibt, dass der technologische Faitsammer
mehr Zeit zwischen Schul- und Arbeitsleben legt deghalb das Stadium des
Heranreifens der eigenen Betrachtung bedarf (wkgoN, 2003, S. 131).AMES
E. MARCIA (1989) entwickelte in Anlehnung arrRESON (1973) ein Testverfah-
ren, welches Jugendliche anhand der drei versamed®imensionen ,Krise,
Exploration, Verpflichtung” vier unterschiedlichdmntwicklungsstadien bezig-
lich ihrer Identitat zuordnet (vgl. KERTER& DREHER 2008,S.305).
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5.2 Identitdtszustdnde nach MRciA (1989)

Wie die Ausfiihrungen BupPPs (2008) gezeigt haben, ist die Gegenwart durch
Fragmentierung, Heterogenitat und schnelle Wechskénnzeichnet (vgl. Tell
lll, Kapitel 5). Jugendliche, die nach ihrer Sellestchreibung gefragt werden,
verandern diese oft schon innerhalb eines Jahvedass Messungen des Selbst-
konzepts immer in der jeweiligen Erfahrungswelt esgdelt sein missen. Es
geht darum, einerseits Kennzeichen fir Identitafirden, andererseits aber ihre
Komplexitat zu beriicksichtigen (vgl.ERTER& DREHER 2002,S.295).

Wenn bereitE€£RIKSON (1973)fur Jugendliche eine hohes Mal3 an Diffusion fest-
stellt, so kann dies seinen Grund darin haben, @ast-)moderne Gesellschaften
fur Jugendliche eine Fille von alternativen Infotimaen bereitstellen, diese aber
gleichzeitig auf Wahleinschrankung, Chancenungtedhund Handlungskontrol-
le treffen, so dass eine Diskrepanz zwischen degeBot und der eingeschrénk-
ten Fahigkeit, es angemessen wahrzunehmen, bessebntsteht Verwirrung und
Verzweiflung, wenn bei der Entscheidung keine mscaen Standards mehr eine
verlassliche Orientierung liefern (vglABCKE, 2003, S. 186).

MARCIA (1993) entwickelt in Anlehnung anrREKSoNs (1973) Identitatskonzept
ein Verfahren zur Erfassung des aktuellen Idesstatus (vgl. MRrciA, 1993;
OERTER& DREHER 2008,S.305):,Identitét ist auch bei MRCIA strukturtheore-
tisch konzeptualisierte Kompetenz, die nur auf nskaiertem Weg erschlossen
werden kann. Auf der Basis operationalisierten gediessenen performativen
Ausdrucks werden Schlisse auf die in konkreteneRalorliegenden ldentitats-
zustande gezogen“ {8AuB, 2000, S. 292). So gehtA¥cIA (vgl. MARCIA, 1993,

S. 7; INQUART & SILBEREISEN, 2000,S.81)davon aus, dass Jugendliche mit zu-
nehmendem Alter auf einen hoheren Identitatsstgal@ngen konnen, welcher
von der Gbernommenen Identitat Uber die Identittitsion, Gber das Moratori-
um bis hin zur erarbeiteten Identitat reiddér jeweils erreichte Zustand lasst sich
anhand der Dimensionefrise, Verpflichtung und Exploratiobestimmen und

stellt sich in seinen Dimension wie folgt dar:
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nledrlg niedrig hoch niedrig/hoch

_ hoch niedrig niedrig hoch
_ niedrig niedrig hoch hoch

Abbildung 12 Identitatsformen nach AWCIA (1989) zit. nach MIMEL & WEINER
(1985, S. 423), Ub&zaag: G=RTER (vgl. OERTER& DREHER 2008, S. 305)

Die Identitatsbildung ist auch hier das grof3e Rtogker Personlichkeitsentwick-
lung und markiert den Ubergang ins ErwachsenenleB@nwird ab dem Punkt
strukturiert, wo das Individuum sich entscheidetr ws sein will, welcher Gruppe
es angehotren mochte, woran es glaubt, welche Wersehatzt und welchen Be-
ruf es einmal ausiiben mdchte (vglaktia, 1993, S. 7). Ab diesem Zeitpunkt
liegt bei den Jugendlichen ein unterschiedlichexdGan Krisenhaftigkeit, Pflicht-
gefuhl und Drang nach Exploration vor. Adsise wird das Ausmald bezeichnet,
mit dem Rebellion, Unruhe oder Unsicherheit audmeVerpflichtunglasst sich
durch den Umfang operationalisieren, in welchemJigyendliche sich engagiert
und sich an bestimmte Lebensbereiche gebunden Enpgtorationist der Drang
des Erkundens mit dem Ziel besserer Orientierung) Entscheidungsfindung
(vgl. OERTER& DREHER, 2008, S. 305).

Die erarbeitete Identitatst dadurch gekennzeichnet, dass der Jugendlietest®
Vieles exploriert (hat) und sich wichtigen Lebensiighen verpflichtet fiihlt. Die
Krise kann dabei sowohl ausgepragt als auch schwaittanden sein. Damit ist
diese Identitatsform mit dem positiven Pol b&iksoN (1973) gleichzusetzen.
Die nach der explorativen Phase ausgebildete éntst durch gefestigte
Zukunftsvorstellungen gekennzeichnet.

Im Moratorium befindliche Jugendliche explorieren viel. Die lendaftigkeit ist
aufgrund dieses Prozesscharakters hoch. Man karom daisgehen, dass auf das
Moratorium die erarbeitete Identitéat folgt.

Die Ubernommene |dentit&tellt eine Erweiterung vonrRiEKSONSs (1973) Modell

dar. Jugendliche in dieser Phase scheinen auf dgeneBlick eine erarbeitete
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Identitat zu haben. Bei genauerer Betrachtung dalllf dass die festen bis rigiden
Vorstellungen dieser Individuen ohne explorativeasth zustande gekommen
sind. Uberzeugungen und Werthaltung wurden vonElsmn tbernommen, ohne
dass eine personliche Auseinandersetzung stattdgiuhat. Diese Gruppe von
Personen hat durchaus ein hohes Mal3 an messbagtidhtung, jedoch ohne
hohe Werte in den Bereichen Krise und Exploratiorzeichen.

Personen midiffuser Identitat/Identitatsdiffusiosind u.a. daran zu erkennen,
dass sie unter Stress geringe kognitive Leisturggbringen, neben hohen Kon-
formitatswerten eine geringe Fahigkeit zur Intirhis®d ein wenig entwickeltes
moralisches Denken haben. ,lhr herausragendstesakibastikum ist ein Man-
gel an eigenen Uberzeugungen und korrespondierand €in Mangel an Be-
sorgtheit dartiber* (MRcIA, 1989, S. 290). Das Gefiihl von Identitét ist dag®
festen inneren Kerns, worauf sich Handlungen stiiteed Erfahrungen beziehen
konnen. Trotz unterschiedlicher Entstehung teilenieses  Gefuhl
Personen mit erarbeiteter Identitdt mit denen rberdommener Identitat (vgl.
MARCIA, 1993, S. 7).

MARCIA (1993) stellte in seinen Untersuchungen Ende €880dr Jahre fest, dass
der Anteil der Probanden mit diffuser Identitat \2h % auf 40 % gestiegen war.
Das bedeutet, dass Jugendliche haufiger ohne Wésteorientierung lebten, mit
einem geringeren Pflichtgefuhl und weniger StadtilifSolche Jugendliche legen
sich nicht mehr fest auf stabile, verbindliche wedpflichtende — und in diesem
Sinne identitatsstiftende — Beziehungen, Orientigem und Werte* (KAUS &
MITZSCHERLICH, 1995, S. 66).

Die Identitatsdiffusion wiederum kann in vier Kabeign unterteilt werden: Die
Stoérungsdiffusiorkann die Folge eines Traumas oder eines kritis¢ledrenser-
eignisses sein. Die betroffenen Personen zeigeGrdRenphantasien, mit denen
sie nicht vorhandene Ressourcen und soziale lsnlati kompensieren versu-
chen. Personen im Status dmrgenfreien Diffusiorerscheinen auf den ersten
Blick sozial kompetent und gut integriert. Sie \igén Uber eine Vielzahl von
Kontakten, jedoch sind diese oberflachlich, ohnebirellichkeit und Kontinuitat.

Die Entwicklungsdiffusionst ein Durchgangsstadium zum Moratorium oder zur
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erarbeiteten Identitdt und entspricht am ehestem despringlichen Diffusions-
stadium (vgl. ebd., S. 66;EBTER& DREHER 2008, S. 307 f.).

Als eine offensichtlich neue Form von Diffusion kaman diekulturell adaptive
Diffusion bezeichnen, denn sie kénnte (heute und zukuretigd ,normale” Form
von Identitat sein und erscheint aus Sicht des ekijsinnvoll. Sie ermdglicht
den Aufschub von Verantwortungsibernahme und Vdliginkeit. Unter gegen-
wartigen gesellschaftlichen Bedingungen, die ingEdhoher Heterogenitat, Un-
verbindlichkeit und Indifferenz nahelegen, ,ist\esninftig, sich nicht festzule-
gen, Chancen zwar zu ergreifen, aber dabei moglarimdere Optionen nicht aus
dem Blickfeld zu verlieren* (RAUS & MITZSCHERLICH, 1995, S. 66). Das
Phanomen deépPostadoleszentzagt dem Rechnung: Menschen in den Dreil3igern
sind zwar materiell noch nicht selbststandig, nelhraber an der Konsumwelt
teil, haben eine Wohnung und einen Partner, sird abch aus Arbeitszwangen
freigesetzt und fahren eine Doppelstrategie zwisahirer Entwicklung zum Er-
wachsenen und einer Orientierung an JingerenBwglcke, 2003, S. 287).

Die Nutzung des Internets als ein unverbindlichesiidm par excellence wirde
in diesem Sinne diese kulturelle Anpassungsleisgargdezu fordern. Sie ermég-
licht Unverbindlichkeit, schnelle Wechsel (von Weibs zu Webseite) und das
Offenhalten von Schwebezustanden (durch Windowsr @hat-Fenster, Wahl
von Login und Logout).

In Netz muss man sich nicht festlegen, surft voreeBeite zur nachsten, kreiert
das eine Profil so und das nachste anders undtbatitdparend auch noch die
Optionen des ,real life' im Blick. Damit muss dieoKiplexitat der Angebote auf
ein Mal3 reduziert werden, welches die Person vettarb kann, und wenn ,uber
die Zeit kontinuierlich Reduktionen an Reduktioreerschlie3en und mit situati-
onsbezogenen, neuen Eindricken verknipft werderseniikann Identitat auch
nicht stabil sein, sondern muss als permanentezeBsointerpretiert werden*
(KAMMERL, 2004, S. 49). Diese notwendige Interpretatiosleig und Komple-
xitatsreduktion setzt allerdings ein Subjekt vorausiches fahig zur verlasslichen
Interpretation ist, also trotz Multioptionalitat sld&RUstzeug erworben hat, sich
durchaus zu entscheiden und Wichtiges von Unwiehtigu unterscheiden. Die

Kompetenz héngt von einer erfolgreichen Bewaéltigungangegangener Krisen
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und Aufgaben ab, die den Menschen gefestigt in Aeligaben entlassen. ,Wird
nun die stadientypische Konfliktlage bewaltigt, bat die Persdnlichkeit an
Fahigkeit, Urteilskraft und erhéhtem Gefuhl derérem Einheit, kurz, an ldentitat
hinzugewonnen“ (MRKERT, 1992, S. 16). Die Gesellschaft muss von den Ju-
gendlichen als verlasslich und wenigstens im Keabikerlebt werden, damit es
nicht nur zu virtuellen Kontakten kommt, deren s&dhabilisierende Wirkung
zwar nicht unterschatzt, aber auch nicht Gbersthégzden sollte. Im Chat ge-
wonnenes Selbstbewusstsein kann zur lllusion, quaskFata Morgana, verblas-
sen, wenn es nicht in reale Lebensweltbeziige toamsp wird. Dieser Fata
Morgana darf der Jugendliche nicht aufsitzen, ddgmmn wirde er Traumbildern
hinterherjagen, die er nicht erreichen wird. Gewares Selbstbewusstsein kann
sich ebenso wie die virtuellen Freunde schnelTalgibild herausstellen, wenn es
am realen, am leibhaftigen Leben scheitert. Dahretii solche virtuellen Kontak-
te kontraproduktiv zu Verunsicherungen und sindilgdich fir das labile junge
Selbst (vgl. 8HATZ, 2003, S. 80). Im Umkehrschluss kann die reabézl&erun-
sicherung den jungen Menschen zurtick ins Netzdreitvo er die Kontrolle nach
und nach verliert und sich entscheidet, lieberdieer bequemen Fata Morgana
zu bleiben, als sich dem Leben zu stellen. Danremwdre Weichen fur die Onli-

nesucht gestellt.

AbschlieRend kann man zusammenfassen, dass BigBdaS (1973) psychoso-
ziales ldentitatskonzept auch in der heutigen Zgjhet, Identitat theoretisch zu
fundieren. Es macht deutlich, dass es erst in dleszenz gelingen kann, sich
gegenEsundUber-Ich, also gegen Triebe und elterliche Autoritat, dawsetzen.
Ich-Identitét ist psychosozial und enthalt Elemedde Sozialordnung sowie einen
erweiterten Kreis von Bezugspersonen in verschigaé&mmwelten (vgl. BACKE,
2003, S. 190). Die konzeptionell alltagstauglictasgung scheint die Weiterent-
wicklung des Konzepts durch Adcia (1993) im Sinne dekulturell adaptiven
Diffusion zu sein. Sie beschreibt sehr prazise die beobaehtbendenz, die
Jugendphase nach hinten auszudehnen und sichredtitien Lebensjahrzehnt
bezuglich Beruf und Partnerschaft festzulegen. Hmeenatische Erganzung der
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Identitatsentwicklung bietet der Symbolische Inkcmismus, da er den Fokus
auf die Entwicklung im Austausch mit Gruppen legt.

Es sei hier noch erwéhnt, dass eine mittlere Pwositwischen der psychologi-
schen und der interaktionistischen BetrachtungQbiping Theorien einnehmen,
denn sie betonen die wechselseitige Beeinflussanglndividuum und Umwelt
und sprechen von eineAktions-Selbsfvgl. MERTENS 1998, S. 20 f.): ,Coping
steht fir konstruktive, realitatsangepasste, flexi&useinandersetzung, die
gleichzeitig emotionalen Komponenten Raum lasst“[(JERTER & DREHER
2002, S. 266). Es ist wichtig, dass Jugendliche Bssvaltigungsstrategien ver-
fugen, sich derart aktiv mit ihrer Umwelt auseinarzdisetzen, denn sonst entste-
hen Belastungssituationen. Da Copingstrategienitmanen notwendig sind,
die nicht mit Handlungsroutinen zu bewaltigen sindjssen Jugendliche Uber
funktionale Bewaltigungsstile verfigen, um Stressi xermeiden (vgl.
SEIFFGEKRENKE, 2002, S. 843). Es ist also ein Verhaltensrepertootwendig,
welches fir unterschiedliche Situationen Verhaltan Bewaltigung dieser ,vor-
schlagt’. Im Vergleich zu anderen Spielern weisatihplogische Computerspieler
niedrigere Copingwerte auf und schatzen sich adtregster ein (vgl.AGER &
MOORMANN, 2008, S. 13). Im Rahmen der Pravention und dgerakinen Ge-
sundheitsforderung wird naher auf das Coping eiaggen.

Im Folgenden soll nun die Humandkologie betracttet der Fokus auf die Um-
welten/Lebensbereiche Jugendlicher gelegt werdsmwikl hierbei das Verhalt-
nis von humanoékologischen Grundwerten und postnmateGegenwartszustan-

den geklart.

6 Humandkologische Zusammenfihrung

Was bedeutdiumanokologi@ Der Begriff erklart sich aus der Zusammensetzung
human also auf den Menschen bezogen, Wialogig auf Umwelten bezogen.
Humanokologie untersucht also den Menschen in seimdensumwelten, und
damit das Verhaltnis von zwei offenen Systemen. MgERTENS 1989, S. 32). Im
Hinblick auf das Soziokulturelle der gesamten mbkhssem Umwelt ist der
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Umweltbegriff eine dynamische Grol3e, da der Mensmhdem offenen Weltho-
rizont jeweils neue Umwelten entwerfen kann (vgd.eS. 29).

Die menschliche Existenz wird erst anschaulich,iwe@n reale Personen in situ-
ativen Lebenskontexten betrachtet und sieht, waeessth in sozio-kulturellen
Umwelten aktualisieren und entfalten kdnnen. Ddiedfindet sich der Mensch
immer ,in Wechselwirkung mit pluralen Umweltkontert unterschiedlicher
Reichweite” (MERTENS 1998, S. 9). Die 6kosystemische Betrachtungsvweedd
also das agierende Subjekt und die jeweilige Umuaisltein dynamisches Wir-
kungsgefiige und benutzt den Umweltbegriff daheeimem erweiterten Bedeu-
tungsumfang (vgl. ebd., S. 110). Bevor die einzelbenweltkontexte dargestellt
werden, soll noch einmal betont werden, dass dstnpaderne makrosoziologi-

sche Kontur dieser Umwaetdicht in Beliebigkeit mindet.

6.1 Verhaltnis von Individuum und Gesellschaft inder
Postmoderne
Nachdem sich die vorangegangenen Kapitel mit Itintind mit Identitat in der
Postmoderne beschaftigt haben, werden sich dieridign Kapitel mit der Bezie-
hung von Menschen bzw. Heranwachsenden in ihréfigathen Umwelten be-
schaftigen, denn d&ubjekt Menschind dasObjekt Umwelsind die Ansatzpunk-
te fur praventive padagogische Arbeit im Sinne Aaderung von Verhalten
(Mensch) oder Verhaltnissen (Umwelt).
Auch wenn in der Postmoderne vieles willkirlichhrselllebig und beliebig er-
scheint, ist sie dennockeine zur Beliebigkeit verkommene Gegenwart (vgl.
MERTENS 1998, S. 80 f.), die padagogisches Handeln (issiff macht, sondern
es gilt vielmehr, Heranwachsende padagogisch zarstitzen. Sie sehen sich
einer Vielzahl von Méglichkeiten, Positionen un@mtifikationen gegentber, die
weniger fixiert und einheitlich oder gar transhigoh sind (vgl. KLL, 1999,
S. 13). Jemand mit Lebenserfahrung und padagogisdBeschick sollte die
Heranwachsenden auf ihrer Suche nach Identitathddresen ,Dschungel an

Optionen’ begleiten.

122



Das Leben der Heranwachsenden in der heutigen I&dss#t erfordert mehr
denn je das Leben in und mit Bezugsgruppen. Dies ider fragmentierten Ge-
sellschaft nicht tberflissig, sondern gerade notiiggrgeben sie dem Einzelnen
doch den Halt, die Bindung und die Anerkennung,aiiretibergeordnetes gesell-
schaftliches Gesamtsystem so nicht mehr bietetcibuliese Gruppenbezlge
blickt der Einzelne auf die Gesellschaft und bildetbst wiederum einen Teil
dieser Gruppe/Gesellschaft ab. Es ist also nachveteso, dass ,der Einzelne
auch in all seinen Gruppenbezigen als letzte norenaind selektive Instanz®
(MERTENS 2006, S. 71) zu sehen ist. Dies bedeutet, dasdndlividuum auch
-im Rahmen gesellschaftlicher Modernisierung eizialogebundenes Wesen*
(ebd. 2006, S. 72) ist, welches Uber sein Lebenseimte Bindungen entscheidet.
Diese Bindungen, das interaktive Leben und autbemé Gruppenbeziehungen
sind nicht nurungewahlte Herkunftsbindungevie die Familie, sondern es sind
auch selbstgewahlte und intentionaleikunftsorientierte Sozialbindungewngk
HONDRICH, 1996, S. 32). Damit gehen in der (Post-)ModerivhtnBindungen
einfach verloren, sondern diese beiden Bindungstgrganzen sich. Der Unter-
schied liegt darin, dass Herkunftsbindungen ein@mddhen normalerweise lan-
ger begleiten und mehr Halt geben, wahrendgéieahltensozialen Bindungen
Freiheitsgrade schaffen, welche aber wiederum dsikdRdes Verlassenwerdens
in sich bergen (vgl. MRTENS 2006, S. 73 f.). Heute kdnnen die gewahlten Zu-
kunftsbindungen zu neuen, zu gewahlten Herkunftemgen transformieren
(vgl. ebd., S. 74). Ein Umzug an einen neuen Odr adn neuer Lebenspartner
bringen beispielsweise neue soziale Beziige mit siighdann mit den Jahren zu
vertrauten und Sicherheit gebenden Bindungen wekdenen.

Die Sozialnatur des Menschen mit seinem Strebeh Gappenzugehdrigkeit
und Anerkennung ,setzt sich sonach auch in dernimgierten Gesellschaft
durch und gewabhrleistet eine unverzichtbare Komptsgon Identitatsbildung*
(ebd., S. 74). An die Stelle der grof3en Weltfornedten ,mittelgroRe Wert- und
Sinnmuster, verknilpft durch viele kleinere Moddlielingenden Menschseins®
(ebd., S. 80). Der Mensch richtet sich mehr in exeikleinen gewahlten Nischen
ein und ist eher auf seinen sozialen Nahraum fo&s®ie Wertnormist die
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Akzeptanz von Freiheit, innerhalb derer sich veesiéne Lebenswelten und Bin-
dungen erst realisieren.

Damit ist die Postmoderne alles andere als zureBiglkeit verkommen. Sie ist
.getragen und bestimmt von einem ebenso hohen wiardisch offenen ethi-
schen Anspruch, der auf vielfaltige Weise idendgtiftend wirksam werden
kann“ (ebd., S. 80). Dies wirkt sich, wie im Folgen kurz skizziert wird, nicht

zuletzt auf Erziehung aus.

6.2 Bedeutung von Erziehung in der Postmoderne

Wie zu sehen sein wird, ist es weiterhin die Aufgabn Erziehung, identitatsbil-
dende Unterstitzung zu gelingendem Menschseinigieme Verlasslichkeit und
Stabilitat werden sowohl von ungewahlten familiatdarkunftsbindungen als
auch durch gewahlte neue Herkunftsbindungen grdedgeAufgabe von Erzie-
hung ist es, die Vielfalt der Weltbeziige, dabeirdimzdem Identitat, Authentizi-
tat und Solidaritat zu erschlieRen — sozusagennar aeuen und flexiblen Mun-
digkeit zu erziehen (vgl. ERTENS 1998, S. 97). ,Voraussetzung aller
(post-)modernen, auf Selbststandigkeit und Teillediz@elenden, das Kindeswohl
also berticksichtigenden Erziehungsstile etwa siratldgslichkeit, Dauerhaf-
tigkeit und Solidaritat zwischen den Familienmigglern® (GRUNDMANN &
HOFFMEISTER 2009, S. 198). Vor diesem Hintergrund ist diei€rang in der
Familie heute vor allem darauf ausgerichtet, mir&itat, Ambivalenzen und
Ungewissheit umzugehen. ,Und all dies unter Beiliahg einer solidarischen,
auf Gegenseitigkeit ausgerichteten LebensweisedigieBeteiligten aufeinander
bezieht, ihnen aber auch wechselseitige Ricksibhieraund Empathie abver-
langt” (ebd. S. 209). Gerade in der Diversitat Hestmoderne sollte hiernach der
Mensch unter Berucksichtigung der Folgen seinerdiiargen auf siclund ande-
re agieren.

Mit BAACKE (1985, S. 190 ff.) gesprochen ist die erziehegselaltung die der
.Gelassenheit und distanzierten Ironie”. Es ist @@iestmoderne) Erziehungsauf-
gabe, spannungsreiche Lebensrdume anzubietenobwikatorischem Denken

zu helfen und zum Gleiten und Vernetzen durch Blifdung zu motivieren (vgl.
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MERTENS 1998, S. 98). Im Sinne der Humandkologie gehs@sohl um die
Vermittlung sachbezogener Kompetenzen als auch iom sind wertbezogene
Lernhilfen (vgl. MERTENS 1989, S. 37). Die Heranwachsenden wollen geforder
und gefordert werden, denn nur so kdnnen sie aradesie gestellten Aufgaben
wachsen. Die Lebensrdume der Heranwachsenden dallefolgenden Uber-

blicksartig skizziert werden.

6.3 Umweltkontexte, Lebensraume, Okosystemeinheit

Wie bereits deutlich wurde, sind die Umweltkontextes Jugendalters heute
aul3erordentlich medien- und internetbestimmt. Mediand soziale Einflisse
haben sich in der postmodernen Gegenwartsgesdtisatranischt und hierbei
stellen die Medien eine Vielzahl von Lebensmodellen(vgl. Mikos, WINTER &
HOFFMANN, 2009, S. 10 f.). In Medien finden die Jugendlichémterstiitzung
beim Ausagieren verschiedener Identitatsentwirdankn sich in einer Gemein-
schaft erfahren und mit einem groRen Kreis an Pesrstauschen. ,Junge
Menschen sind auf der Suche — nach sich selbshadd einem Platz in der Ge-
sellschaft. Zu den wichtigsten Orten fur ihre S#libdung gehoren mittlerweile
die digitalen Medien und virtuellen Netzwerke“of®CHTNER, 2010, S. 30). Die
auf sich selbst zurickgeworfenen Jugendlichen habemgroRes Bedirfnis nach
Anerkennung durch eine Gruppe, nach Austausch preb&8lung im anderen. —
Hier sei nur angemerkt, dass das ,soziale Stusyssowie ein ,Netzwerk der
Zuwendung und des Aufgehobenseins“efMeNs 2006, S. 39) fur den Men-
schen ein Leben lang zur Erhaltung von Gesundhelttig sind. — Im kommuni-
kativen Austausch finden die Heranwachsenden hereeishe Wege sich dem
Ich bieten und welche Identitatsentwirfe es zuddrpn lohnt. Das Onlinenetz-
werk bietet dabei die Mdglichkeit zu einem fastigieeitigen Kontakt mit sehr
vielen Peers, was wiederum die Chance auf gutesTijapdie Alltagsbewaltigung
und, im Auge des Jugendlichen, auf einen sinnvoleistausch erhéht (vgl.
SCHACHTNER, 2010, S. 32).

Wenn man der Frage nachgeht, was praventiv gegéneSuacht im Jugendalter
getan werden kann, muss man als erstes umrei3écheMgmwelten als Ort fur
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Pravention in Betracht gezogen werden konnen. De@imrend sich bei einem
bereits Onlinestchtigen der Verhaltensraum schark stingeschrankt hat (vgl.
Teil 11, Kapitel 4.3), bewegen sich nicht-sichtifiegendliche in vielfaltigen Le-
benskontexten wie zum Beispiel dem Elternhaus,Sidule, dem Ausbildungs-
platz oder mannigfaltigen Freizeitraumen. Ohneiasat Stelle schon auf Details
praventiver Arbeit eingehen zu wollen, kann festdigm werden, dass die Unter-
scheidung irvVerhaltens-und Verhéaltnispraventiordem Konzept der Humanoéko-
logie nahe steht. Wahrenderhaltenspraventioauf das Verhalten der Menschen
ausgerichtet ist, bezieht sich dierhaltnispraventiorauf die Beeinflussung von
Settings, wie der Schule oder dem Sportverein (DgUTSCHESINSTITUT FUR
URBANISTIK GMBH, 2009, S. 21). Wenn man nur die individuellen tBedn der
Jugendlichen betrachten wirde, wirde dies zu kieifeqp, da gerade bei jungen
und noch formbaren Menschen die Lebensumstéande amesentlichen Einfluss

auf die Personlichkeit nehmen.

Die Lebenswelt eines Jugendlichen erschliel3t sioh wenn man den Langs-
schnitt der Biografie und den Querschnitt verscéinea okologischer Zonemaus
der Sichtweise des Jugendlichen betrachtet (vghcBE, 2003, S. 97). Zu sol-
chen 6kologischen Zonen gehdren das 6kologischewtendargestellt durch das
eigene Zuhause, der 6kologische Nahraum wie diehiNaschaft, 6kologische
Ausschnitte, wozu funktionsspezifische Beziehungendie Schule gehoéren, und
die 6kologische Peripherie gelegentlicher Kontate, man sie im Urlaub erlebt
(vgl. ebd., S. 80 f.).

BRONFENBRENNER(1981), der Mitbegriinder der Sozialokologie, geét Frage
nach, welche Krafte die Struktur von Umwelten bmsten. Es ist fur ihn von
Bedeutung, wie die Umwelt durch den Einzelnen wahognmen wird und weni-
ger, wie sie der objektiven Realitat nach sein kénfvgl. BRONFENBRENNER
1981, S. 29). Demnach befasst sich die menschigctheicklung unter 6kologi-
schen Gesichtspunkten mit der ,fortschreitenden egsgitigen Anpassung
zwischen dem aktiven, sich entwickelnden Menschaed den wechselnden
Eigenschaften seiner unmittelbaren LebensberelBleser Prozess wird fortlau-

fend von den Beziehungen dieser Lebensbereicheaeuma@der und von den
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groReren Kontexten beeinflusst, in die sie eingebsind” (ebd., S. 37). Entwick-
lung ist also ein Prozess, der durch die Auseinmetieung der Person mit der
und in der Umwelt stattfindet. Durch Wahrnehmungystellung und sich an-
schlielBender Veranderung entwickelt sich das lddiwm zu héherer Komplexitét
und erwirbt verlasslichere und differenziertere &tellungen von sich selbst und
seiner Umgebung (vgl. ebd., S. 44).

BRONFENBRENNERUNterscheidet ,vier Okosystemeinheiten von untéestlicher
Grol3e, die er alMikro-, Meso-, Exo- und Makrosystdmezeichnet” (MRTENS
1998, S. 112, vgl. Abbildung 13). Die einzelnen &jsiemeinheiten bezeichnet
er alsSettingsoder, mit lEwIN gesprochen, alkebensraumEin Settingist ein
,Ort mit spezifischen physikalischen Eigenschaftendem die Teilnehmer in
bestimmter Weise in bestimmten Rollen und in bestiem Zeitabschnitten aktiv
sind“ (BRONFENBRENNER 1977, S. 514). ,Eine Rolle ist ein Satz von Akéten
und Beziehungen, die von einer Person in eineirbegen Gesellschaftsstellung
und von anderen ihr gegenlber erwartet werdenRO(BENBRENNER 1981,
S. 97).

Ein Lebensraum oder Lebensbereich ist dadurch gelegchnet, dass
Personen hier leicht Kontakt mit anderen Mensch#nedamen kénnen (vgl. ebd.,
S. 38). Der Begriff des Lebensraums betont staek gdibjektiven Aspekte der
Umwelt: ,Lebensraum akzentuiert starker die suliyekBedeutung, die Umwelt
im menschlichen Leben besitzt, wahrend Settingkstaobjektive Aspekte be-
ricksichtigt, indem es alle Beteiligten eines Unteugschnitts gleichberechtigt
behandelt” (BRTER 2008, S. 86). Das Mikro-, Meso-, Exo- und Maksisyn
sind so breit angelegt, dass man mit diesem Koralégimoglichen Erziehungs-
und Sozialisationseinflisse erfassen kann, mit mlesieh eine Person auseinan-
dersetzen muss (vgl.cCBNEEWIND, 2008, S. 118). Das Zusammenspiel der
einzelnen Systeme bzw. das Gesamtsystem der Okossistheiten stellt sich

Uberblicksartig wie folgt dar:
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Abbildung 13 Okosystemeinheiten nactoRFENBRENNER(1981)
(vglhttp://de.wikipedia.org/wiki/%C3%96kosystemischer
Ansatz_nach_Bronfenbrenner [82013])

Die Abbildung gibt bereits einen Uberblick tiber dierzahnung der verschiede-
nen Okosystemeinheiten. AuRRen befindet sich dasrddgktem (griin) mit ver-
schiedenen zeitlichen Ereignissen (gelb), die edsnfon aulen auf den Men-
schen einwirken. Im Kern befindet sich das Mikraegs der Familie, des Kin-
dergartens etc. (rot). Zwischen Mikro- und Makraebsind das Meso- (blau) und
Exosystem (grau) platziert, die jeweils die Mikrodiehe verknupfen bzw. auf
diese einwirken. Die genaue Beschreibung siehfaolig aus:

DasMikrosystemals die erste bzw. innere Einheit bezieht sichdsuf familidren
Nahbereich, also den unmittelbaren Lebenskontegt. (8cHNEEWIND, 2008,
S. 118). Das Mikrosystem ist ein Muster von Ak#éwgn und Tatigkeiten, Rollen
und zwischenmenschlichen Beziehungen, welchesideentwickelnde Person
in einem Lebensbereich mit den eigentimlichen @oy&n und materiellen
Merkmalen erlebt, wobei besonders die molaren Kétign subjektiv entschei-
den, da hier tber einen gewissen Zeitraum zunehrkemgplexe und eigenmoti-
vierte Tatigkeiten ausgefuhrt werden (vgIR&FENBRENNER 1981, S. 38;
SeIFERT, 2011, S. 116 Man kann sagen, dass hier durch interpersonellesz Au
tausch und durch soziale Tradierung Wirklichkeihgtouiert wird (vgl. MERTENS
1998, S. 116). Folgt man demENDSCHEN (1976) Gedanken (vgl. Teil I,
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Kapitel 3.1), so sind die einzelnen Buhnen und bekentexte, in denen die
Jugendlichen sich bewegen, im Grunde verschiedekm#§steme.

Die nachstgrolRere Einheit ist delesosystemwelches durch Wechselbeziehung
zwischen Lebensbereichen entsteht und als Verkngpion Mikrosystemen be-
zeichnet werden kann. Die Person ist an diesenefyaktiv beteiligt. Die Fami-
lie, der Kindergarten und die Nachbarschaftskirgied zum Beispiel solche ver-
knupften Bereiche (vgl. BONFENBRENNER 1981, S. 41; SHNEEWIND, 2008,
S. 118).

DasExosystensind die Aul3enweltfaktoren. An den Bereichen dessistems ist
die sich entwickelnde Person selbst nicht direkkeibgt. Es finden hier aber Er-
eignisse statt, die beeinflussen, was in ihrem hsbereich geschieht, oder die
davon beeinflusst werden (VgIRBNFENBRENNER 1981, S. 42). Die Erfahrungen
der Eltern am Arbeitsplatz, die auf das familidebén einwirken, kénnen hierzu
gezahlt werden. Ebenso der Ruf, der einem Schillehdiltere Geschwister vo-
rauseilt.

DasMakrosystenist der umfassende gesellschaftliche Uberbauadedie ande-
ren Systeme wirkt. Es sind die ,ihnen zugrundedreten Weltanschauungen und
Ideologien” (ebd., S. 42) einschliel3lich der ,kudtlen, dkonomischen, religio-
sen, rechtlichen Grundlagen einer GesellschaftH{&EwIND, 2008, S. 119).

Uberblicksartig kénnen die Mikro-, Meso-, Exo- uNthkroebene in Bezug auf
die Familie und die Schule/Bildung wie folgt dargdis werden:

Steuerrechtliche Regeln der Curriculare Vorgaben der Bun-
Familienférderung, Normvor- deslander, sozial geteilte Norm
stellungen Uber Arbeitsteilun¢ zur Relevanz von Bildung

in der Familie

Koordination von Arbeitsall- Organisation des Schulablaufs,
tag und Familienleben kollegiales Unterstitzungssys-
tem, Schulklima

Eltern-Kind-Verhaltnis Lehrer-Schiler-Interaktion,
Klassenklima

Abbildung 14  Mikro-, Meso-/Exo- und Makrosysteme&dn verschiedenen Lebenskontexten
(vgl. CORTINA, 2008, S. 487).
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Besonderes Interesse hardIFENBRENNER (1981) an den Gkologischen Uber-
gangen, bei denen sich die Lebensumwelt veréandeollenwechsel bzw.
Statuspassagen stattfinden und sich eine quasilioagiAnderung des sozialen
Gefiiges ergibt (vgl. GRTINA, 2006, S. 486). Ein solcher Ubergang ist etwa der
Wechsel vom Kindergarten in die Schule oder der ¢enSchule zur Uni bzw.
zur Ausbildung und schlief3lich der Eingang in dex@Bswelt. Und etwa auch die
Geburt eines Kindes stellt in einer Partnerschiatre gewichtigen 6kologischen
Ubergang dar.

Entwicklungspsychologisch gesehen ist das Jugesrdait Sinne eines Moratori-
ums eine lange Phase des Ubergangs von der Kiridbeirwachsenenalter. Die
hierbei zentrale Botschaft vorRBNFENBRENNERY1981)Konzept ist die Bedeu-
tung der Zugehorigkeit zu Gruppen, d.h. zu realebensbereichen, in denen Per-
sonenverantwortlich agieren, Rollen tUbernehmen und eudféltige Bezie-
hungsstruktur aufbaueriber Faktor Umwelt kann also gar nicht hoch geaung
geschatzt werden, denn die Entwicklung hin zuerePersonlichkeit vermag sich
nur innerhalb der dort anzutreffenden und heradsfmiden Beziehungen und
vernetzten Umweltbezlige zu entfalten (vgERMENS 1998, S. 123), mit denen

Menschen Tag fur Tag real zu tun haben.

Damit kann man festhalten, dass die Humandkologie Rahmenkonzept zur
Identitatsbildung im Sinne eines kulturell adaptivemgangs mit weltoffener
Identitat darstellt. Fir die Pravention bedeutest, aieach Umwelten zu suchen, die
den Jugendlichen im Hinblick auf seine Identitatagcklung (Autonomie,
Werksinn, Anerkennung etc.) unterstiitzen — aucleptiass der Jugendliche sich
bereits fur einen finalen Identitatsentwurf entedein hat oder dies schon kénnte.
Abgesehen von der identitatsstiftenden Funktionldesnets, existiert selbstver-
standlich auch ein dem Medium inhéarentes Suchtpatemevor die Praventi-
onsmafnahmen entwickelt und analysiert werden, emendin zuerst die Erkennt-

nisse der Medienwirkungsforschung expliziert.
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IV Wirkungsforschung

1 Erklarungsansatze der Onlinesucht

Nachdem gerade die Bedurfnisse der Heranwachsantersucht worden sind,
um zu verdeutlichen, warum gerade sie fur die @glicht anfallig sind, soll in
den folgenden Kapiteln umrissen werden, welche Wigen vom Medium selbst
ausgehen bzw. welche Modelle die Onlinesucht ezkl&bnnen. Nur mit beiden
Perspektiven wird es méglich sein, Praventionsmiafdea zu diskutieren.

Wie in Tell Il, Kapitel 4 zur Sucht dargestellt vdér;, gibt es verschiedene theore-
tische Perspektiven auf das Phanomen der OnlinesAtdkn Perspektiven ist
gemeinsam, dass sie versuchen zu erforschen, wiedlaraUbergang von norma-
lem zu pathologischem Verhalten erklaren kann.

Aul3er den beschriebenen Standpunkten, die besdass es sich bei der Online-
sucht um eine Form der Abhangigkeit oder um einenFer Impulskontrollsto-
rung handelt, existiert im wissenschaftlichen Disknoch die Ansicht, dass die
Onlinesucht nur ein Begleitsymptom einer andergrcipschen Stérung ist (vgl.
KRATZER, 2006, S. 42). In einer Situation impulsiv zu reagn, kennt jeder, so
dass Impulsivitat einerseits ein normales Verhaisgénwelches aber bei Stérun-
gen der Impulskontrolle ein pathologisches Mustaredamen kann. Es ist auch
denkbar, dass die Flucht ins Netz aus einem nidétiaaten Problemlésungsver-
halten heraus entsteht. Am Beispiel erlautert, sid® so aus, daschiler Bbei
einer Auseinandersetzung mit seiner Mutter die idmaigkeit nicht ausdiskutie-
ren wirde oder bei einem Zwist mit einem Freundetenicht darauf ansprechen
wirde, sondern sich lieber ins Netz flichtet, undas Problem zu verdréangen.
Ein solches Ausweichverhalten kann entweder ale @um der Impulskontroll-
storung, als neue Form der Abhangigkeitsstorungy ats Begleitsymptomatik
bei vorhanden psychischen Stérungen aufgefasstewdkdl. ebd., S. 42).
Wahrend die Suchtforschung generell davon ausgelss Sucht sich immer auf
ein spezifisches Verlangen richtet, unterscheidevi® (2001) zwischen einer
spezifischen pathologischen und einer generellémopEgischen Internetnutzung,

also zwischen einer gerichteten und einer allgeemefducht (vgl. Bvis, 2001,
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S. 188). Beide Arten gehen imids ,Model of Pathological Internet Use (PIU)"
ein (vgl. ebd.S. 190). Er beschreibt Situationsfaktoren, die ausan mit der
Psychopathologie der Person den Drang, das Intatneutzen, verstarken kon-
nen. Zu diesen suchtbeginstigenden Faktoren dene3ocht gehéren Depressi-
on, soziale Angstlichkeit und bereits vorhandenabsBanzmissbrauch. Wenn
diese Pradispositionen auf schlecht angepassteitiagn und soziale Isolation
oder Mangel an realer sozialer Unterstitzung trefk@nn es zu Symptomen der
PIU kommen. Bei schlecht angepassten Kognitioneeing spezifische oder all-
gemeine Sucht wahrscheinlich, bei sozialer Isatatieht Dwvis (2001, S. 190)
von einem generellen pathologischen Internetgebraurs. Es sei hinzugefugt,
dass nicht auszuschlieRen ist, dass sich aus geagrellen Surfen im Netz und
einer multidimensionalen Nutzung spezifische Pgifeen ergeben.

Man kann Onlinesucht als ein Begleitsymptom eimeleaen psychischen Stérung
sehen und anhand der besuchten Internetseiten etilicgkse auf das priméare St6-
rungsbild ziehen: Bei Personen, die viel Zeit aafr®seiten verbringen, scheint
eine Storung der Sexualitat vorzuliegen, wahrenddiet-Stichtigen eher eine
Stérung der Kommunikation zu vermuten ist (vgRA&ZER, 2006, S. 40).
ARMSTRONG ET AL (2000, S. 538) ordnen die Onlinesucht in die Hatee der
Impulskontrollstérung oder der Zwange ein. PsydiesPradispositionen wie ein
niedriges Selbstwertgefihl korrelieren hier mit I@tendenzen (vgl. ebd., S. 548).
Dies korrespondiert mit den Ausfihrungen vomHN & JERUSALEM (2001, vgl.
Teil I, Kapitel 4.3) und lasst den ersten RuckssBlzu, dass eine hohes Selbst-
wertgefihl und eine ausreichende Kompetenz im Blerk®lotorik und Aufmerk-
samkeit sowie die Fahigkeit zur Planung und dami @ositive Selbstwirksam-
keitserwartung bei der Entwicklung von PraventioaBmahmen zu berucksichti-
gen sind.

Die humandkologische Unterstitzung dieser Entwiagen wird entsprechend
genauer zu definieren sein, ebenso der spezifiBeliteag von Erziehungs- und
Bildungsinstitutionen. Im Folgenden sollen Modelier Medienwirkungsfor-

schung zur Erklarung von Onlinesucht vorgestelitdea.
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1.1 Modelle der Wirkungsforschung: Stimulus-Respose-Ansatz
vs. Uses-and-Gratifications-Approach

Wenn man sich mit dem Bereich der Medienwirkungsfoung beschaftigt, so
fallt zunachst auf, dass dieser sich in erstereLif die traditionellen Medien wie
das Fernsehen beschrankt und in seiner Erweitenahg Beitrdge zur Wirkung
von Computerspielen hervorgebracht hat. In dieseisamimenhang steht meist
die Frage im Raum, ob die gewalthaltigen Spieled€mund Jugendliche zu ag-
gressiven Tatern machen oder nicht. Generell GegtFokus in diesen Bereichen
der Forschung immer auf der Frage, was die Medigrdem Menschen machen
bzw. was mit den Menschen in Folge des Medienkossgeschieht. Man geht
bei dieser Wirkungsweise davon aus, dass der Memschinen bestimmten Reiz,
einen Stimulus mit einer bestimmten Reaktion, eirfResponsereagiert. Dieses
Stimulus-Response-Modsieht den Menschen als Reiz-Reaktions-Maschiree, di
auf denselben Stimulus stets mit derselben Reakéagiert. Intentionales Han-
deln oder Reflexion werden entweder negiert odeldn forschungsbezogenen
Uberlegungen vernachlassigt (vgloR, 2003, S. 32 ff.). Im Sinne dieses Mo-
dells mussten Onlinewelten also auf die User imdiergleiche Wirkung haben.
Es missten also entweder alle oder keiner sticlergem. Die Einflisse der Me-
dien auf die Personlichkeitsentwicklung sind fin dgozialisationsprozess zwar
konstitutiv, ,allerdings nicht im Sinne einer ditek, kausalen Wirkungslogik,
sondern im Rahmen der wechselseitigen Beziehungchen Subjekt und Medi-
um, innerhalb eines komplexen technisch-sozialedir@eingsgefiiges und kom-
biniert mit anderen Faktoren“ (MGER 2010, S. 10).

Eine bewusste Abkehr vom starren und unflexibleizfReaktions-Modell wurde

vom Uses-and-Gratifications-Approacttabliert. Im Zentrum dieser Forschungs

tradition steht nicht mehr die Frage, was die Medrmt den Menschen machen,
sondern was die Menschen mit den Medien machen KxgiAkiDIS, 2005,
S. 64). Der Ansatz geht davon aus, dass durchlsogiaflisse bestimmte Be-
durfnisse entstehen, die zu Erwartungen an Masstiemend an andere Quellen
fuhren. Daraus resultiert eine bedurfnisgesteuddiennutzung, die in Gratifi-
kationen oder ggf. anderen Konsequenzen mundet Ragl, 2003, S. 40). Die

Mediennutzung ist jedoch nur ein Weg der Beduriiisedigung, so dass sie
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immer in Konkurrenz zu anderen Arten der Bedurfeisbdigung steht, die in der
jeweiligen Situation nitzlicher erscheinen konnegl.(HUGGER 2008b, S. 173).
Diese publikumszentrierte Betrachtung sieht denigiezten als aktive Person,
die Uber eine mdgliche Rezeption frei entscheiaet somit auch die potentielle
Medienwirkung begrenzt. Die Menschen sind sich rinBedurfnisse soweit
bewusst, dass sie dartber Auskunft geben kdonneter Riickgriff auf MasLow
(1999, vgl. Teil Ill, Kapitel 1.2) ist dies beispsaveise das Bedrfnis nach Unter-
haltung. Der Rezipient hat sozialpsychologisch tiedbare Beddtirfnisse, die auch
den Massenmedien bestimmte Erwartungen entgegeebriDiese Bedurfnisse
fuhren folglich zu verschiedenen Formen der Zuwegdwentweder zu Medien
oder zu anderen Tatigkeiten. Diese Zuwendung fzinthestimmten Gratifikatio-
nen (befriedigten Bedurfnissen) und ggf. zu weiterenter Umstanden auch
unbeabsichtigten Folgen (vglyKiAKIDIS, 2005, 65).

Die Beweggriinde mit ihren daraus resultierendenifikationen sind vielfaltig.
Ein genereller Beweggrund der MedienzuwendungasEdkapismusgie Flucht:
.Eskapismus bezeichnet — wissenschaftshistorisslelgg — das Bedirfnis, zu-
mindest partiell aus der aktuellen physischen wmagen Realitat herauszutre-
ten® (UCKFULL, 2004, S. 194). G4WEIGER (2007, S. 113) stellt zwei Autoren
vor, die eskapistische Subdimensionen beschreB&#eENK stellt fest, dass Me-
dien den Zuschauer einladen, seine Probleme ziessg#g, sich zu entspannen,
Emotionen zu erzeugen, von der Realitat abgelamkierden, und die stellvertre-
tende Erfullung von Winschen zu erlebenc@daiL beschreibt die Flucht vor
einem unerfillten Alltag, die Flucht vor personkch Stress, Problemen und
Angsten, und die Nutzung der Medien als Ventildiirotionale Befindlichkeiten,
die man aus kulturellen oder psychischen Grundeht rusleben kann (vgl.
SCHWEIGER 2007, S. 112 f.). Das dahinterstehende Bedurficyy den Medien
zuzuwenden, kann das Bedurfnis nach Informatiomsgodicher Identitat, In-
tegration und sozialer Identitat oder nach Unteumg sein (vgl. RIMER, 2008,
S. 297). Neben dem Wunsch nach Flucht existiereh meeitere Gratifikationen
im Rahmen der Mediennutzung. Medien kénnen der lag und dem Zeitver-
treib dienen. Sie kdnnen Geselligkeit vermitteln,dem man eine (para-)soziale

Beziehung zu den Medienfiguren aufbaut. Sie koroshempersonlichen Identitat
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dienen, indem man durch den Medieninhalt zur Raabiploration und zur
Selbstreflexion angeregt wird. Und sie kdnnen degzmilenten das Geflhl einer
besseren Kontrolle der Umwelt vermitteln, indemhar Informationen enthalt,
die auRRerhalb seines direkten Erfahrungsumfelddeest(vgl. KRIAKIDIS, 2005,
S. 66). Fur Heranwachsende sind die Felder, di& moBerhalb dieses eigenen
Erfahrungsumfelds stehen (feste Beziehungen, Bxcuf zahlreich.

Wahrend Medien wie das Fernsehen nur in der Lagenydie Rezipienten durch
den Bildschirm in die Welt sehen zu lassen, sclefftlas Internet, den Rezipien-
ten dartber hinaus kommunikativ in diese Welt etetn zu lassen (vgl. L,
2002, S. 4). Die Onlinemedien vereinen die genan@eatifikationen: Flucht,
Kontrolle, Freundschaft, soziale Interaktion untbimelles Lernen. Auch wenn
Kommunikation im Internet anonym mdglich ist, ise defriedigende Wirkung
ahnlich der parasozialen Interaktion beim FernseRamasozial sind diese Kom-
munikationsformen, weil sie in einer medialen, Kliasen und nicht leiblich-
sozialen Situation stattfinden. Sie sind frei vozialem Druck und reduzieren so
Stress (vgl. ebd., S. 14).

Der Uses-and-Gratifications-Approactiefert auch fur die Onlineinteraktion
brauchbare motivationale Hintergriinde. Jedochush&ritik an diesem Ansatz
angebracht: Zum einen ist er zwar plausibel, jedbebretisch nicht ausreichend
untermauert und dartber hinaus in seinem Bedudnzdpt eher unprazise (vgl.
RoLL, 2003, S. 42). Soziale Interaktionen, die zwischEmschen vor und wéah-
rend der Entstehung von Bedurfnissen stattfindemert der Ansatz aus (vgl.
SCHWEIGER 2007, S. 68 f.). Der gesamte Rezeptionsprozessmnir im Hinblick
auf Bedurfnisse analysiert. Der willentliche Eirstudes Rezipienten bleibt aus-
geklammert. Es ist unklar, inwieweit tatsachlichivakusgewahlt wird, und wenn,
wird die Aktivitat nicht als kognitive Konstruktitdt, sondern nur als Selektivitat
konzipiert. Situative Faktoren werden zugunstenRidlrfnisse aul3er Acht ge-
lassen (vgl. KRIAKIDIS, 2005, S. 69 f.). Wie aber bereits in Teil Il destellt
wurde, mussen Bedurfnisse und situative Faktorendmals ein Gesamtkonstrukt
betrachtet werden, asychosozialeKonzept.

Es soll es an dieser Stelle ausreichen, den Amdateine Erhellung der Bedurf-

nisse zu verstehen, die zur Medienzuwendung fulEsrwird deutlich, dass die
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Interaktivitdt des Internets die Befriedigung voredBrfnissen wie Flucht,
Ablenkung oder sozialer Einbindung, besser zudaistermag, als es das eindi-
mensionale Fernsehen noch vermochte. Im Folgendadenw Modelle vorge-
stellt, die die Wirkungsweise des Internets, unahitldie Gefahr der Onlinesucht,

zu erklaren versuchen.

1.2 Teufelskreis-Modelle

Wahrend ®oHoL davon ausgeht, dass unter normalen Umstanden neine
Onlineaktivitat zuerst Entzilcktheit Opsessioyy dann Desillusionierung
(Vermeiduny und schlieRlich ein GleichgewichiN¢rmalita) auslost (vgl.
KRATZER, 2006, S. 17) sieht das modifizierte Modell voEYAR & BACHMANN
einen Teufelskreis als die generell wahrscheintieh&ntwicklung (vgl. ebd.,
S. 23). Wie aber funktioniert dieser Teufelskredseiner spezifischen Frustrati-
onstoleranz und einem geringen Selbstwert trittsgunativer Ausléser hinzu, der
eine Bewadltigungsstrategie, ein ProblemlésungsVierarfordert. Wenn es nicht
gelingt, auf ein alternatives Verhalten zurtickzifgre wird der Weg, sozusagen
die Flucht, ins Internet angetreten. Dies wiederuenstarkt das eigentliche
Problem und kann zusatzlich weitere Probleme ameifgplatz, in der Schule
oder im Privatleben hervorrufen. Das scheint detrd8fenen so aussichtslos,
dass sie wieder den Weg ins Internet wahlen. Mamigvon einem sich selbst
verstarkenden Prozess sprechen, aus dem der Regddfleine und ohne erlernte
Handlungsalternativen schwer herauskommt. Wenn sshéchterne Person real
zurickgewiesen wird und sie keine Mdoglichkeiten, hdie Enttduschung, die
wahrscheinlich zum wiederholten Male auftritt, zonkpensieren, kénnte sie die
Kontaktsuche ins Netz verlagern. Die Zeit, diergia online verbringt, steht nicht
mehr realen Kontakten zur Verfligung. Dadurch wisdethte soziale Kompetenz
eher schlechter als besser, die nachste Enttaugcstuiworprogrammiert, die Ture
ins Netz erneut gedffnet. Der Teufelskreis nimnmese Lauf.

Einen ahnlichen Teufelskreis stelleRGSER& THALEMANN (2006) vor. Auf ein
Stresserleben wird der Computer angeschaltet, uspielen, was voriibergehend

den Stress vergessen lasst und somit als belohr&faleung gespeichert wird.
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Dies verstarkt das Verhalten, welches zunehmendsskzer wird. Nun bestehen
die Stressausloser nach wie vor und das Compugdrgphalten wird zum zusatz-
lichen Konfliktherd (vgl. RUSSER& THALEMANN, 20064, S. 64).

Die Beispiele zeigen, wie wichtig das frihzeitiggeEhen von alternativen Ver-
haltensweisen ist. Ein Heranwachsender kann siclufudie Ressourcen stiitzen,
die er im Laufe der Entwicklung erworben hat. Wéander sich selbst Uberlas-
sen sind und die einzige Perspektive medialer gtweil sich sonst niemand
ihren Bedurfnissen, Wiinschen und Fragen widmet,weh nur online anerken-
nende Wertschatzung in einer Gruppe erfahren wekden, dann werden sich
diese Kinder als Jugendliche oder Erwachsene ibl&reituationen dem zuwen-
den, was sie kennen: den Medien, vorzugsweise aeennkt. ,Verglichen mit
sozial gut eingebundenen Internetnutzern erhéht siie Wahrscheinlichkeit
schadlicher Auswirkungen der Internetnutzung beeremtrovertierten [...]
Menschen, die bei ihrer Stressbewaltigung nur aringe soziale Ressourcen
zurtckgreifen konnen* (ebd., S. 65).

Dies soll keine pessimistische Sichtweise a la ,Wasschen nicht lernt, lernt
Hans nimmer mehr* férdern, jedoch ist zu beachtiass es fur ,Hans" schwerer
sein wird, sich selbst zu helfen, da es nur mendcidt, auf bekannte Strategien
zuruckzugreifen. Dazu kommt, dass bei der Onlinesueie bei jeder anderen
Sucht auch, oftmals der Betroffene das Problemsseilzht erkennt, entweder
weil er es nicht erkennen will oder weil ihm keinermalen Vergleichsmdglich-
keiten zur Verfigung stehen. Hier kommt der wichtiyspekt der frihzeitigen
Etablierung von Arrangements zum Ausdruck, derdélingendes Menschsein

unabdingbar ist.

1.3 Homdostatisches Modell

Das homoostatische Modell offeriert eiakologischeBetrachtungsweise. Bevor
es dargestellt wird, sei erlautert, in welches tingaWirkungs-Modell das exzes-
sive Computerspielen eingebettet ist. Dieses stehischen den beiden
Polen Organismus und Umwelt. Zum Organismus gehWemhaltensweisen in
konkreten Situationen, das kindliche Welt- und Sedidd, die Lebens- und
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Lerngeschichte, sowie das genetische Erbe und dalébensregeln. Zur Um-
welt gehoren die Familie, die Soziodkonomie, Freahdftsbeziehungen, die
Schule und mogliche Belastungssituationen (VgIUSSER& THALEMANN, 20064,
S. 70). ,Zusammenfassend lasst sich sagen, dassswxas Computerspielen mit
der Gefuihlswelt des Heranwachsenden, mit dessete§ien zur Stressbewalti-
gung, seiner Personlichkeitsentwicklung und Gesenndiusammenhangen und
diese negativ beeinflussen kann“ (ebd., S. 70). Weas Computerspielen als
vermeintlicher Mediator zwischen Organismus und Utbwritt, ist beispielhaft
folgende Situation denkbar: Zu einer schlechtenlfaran und schulischen Situa-
tion hat das Kind ein zur Adipositas neigendes tieciees Erbe mitbekommen.
Seine personliche Lerngeschichte entwickelt sichnddahingehend, dass das
Computerspielen ihm die Anerkennung verschafft,ille sonst unter Gleichalt-
rigen verwehrt wird. Nun ist aul3er dem Teufelskirisiesem Fall wahrschein-
lich, dass das exzessive Spielen als vermeintlibtetiator gewahlt wird. Damit
fungiert das exzessive Computerspielen als einsdéurtipermeable Membran, die
Ursachen und Wirkungen von beiden Seiten durchhakaan (vielleicht ist die
schulische Situation fur das vermehrte Essen wematlich, vielleicht das ver-
mehrt Essen fir die schulische Situation, in beidailen wird der Computer als
scheinbar adaquates Mittel gewahlt).

GRUSSER & THALEMANN (2006) greifen auf EBCK, WRIGHT, NEWMANN &
LIESE zurlick und skizzieren ein homdostatisches ModallComputerspielsucht.
Dieses entwirft einen Menschen, der nach AusglerchWohlbefinden strebt, um
den Korper in einem biochemischen Gleichgewichthalten. Bei erregenden
Stresssituationen beginnen koérperliche Prozess&mueifung lebenserhaltender
Maflinahmen (Angriff und Verteidigung, Sexualitatupflege und Nahrungsbe-
schaffung). Kérperliche Reserven werden zum Uberidiereitgestellt. Auf diese
vorubergehenden Aktivierungen, die nach Abschlessjewveiligen Handlungen
wieder abklingen, folgt eine Erholungsphase. Derpéd strebt auch abseits
solcher arterhaltenden Aktivitaten immer ein Glgelicht an KHomdostasg
weil sich dauerhafte Erregungen schadlich auswirkggl. GRUSSER &
THALEMANN, 2006a, S. 40). Das Modell der Homo6ostase machtlicle, ,dass

Menschen ein emotionales Gleichgewicht erreichelewoWer sich langweilt,
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sucht Erregung, wer erregt oder gestresst ist,tquath Entspannung. Dabei gilt
ein mittleres Erregungsniveau als der angenehmsséa@d” (fHWEIGER 2007,
S. 114).

Das Modell sieht Einsamkeit als eine internale lisituation an. Dazu tritt die
suchtspezifische Grundannahme, dass jetzt nur Gmchputerspielen ablenken
kann, worauf der quasi automatische Gedanke fdigh, Computer zu diesem
Zwecke einzuschalten. Das extreme Verlangen fidmhdzu dem erlaubnisertei-
lenden Gedanken, dass man es sich verdient habealszulenken, und mindet in
der instrumentellen Strategie, den Computer eirfmlsgn und zu spielen oder zu
chatten. Aufgrund der bereits beschriebenen Toterawicklung wird es nun
immer haufiger bzw. langer notwendig, diese Anwergdin zu nutzen, um das
erwinschte Wohlbefinden zu erreichen. Das filhrindam exzessivem Spielen
und zu zahlreichen negativen sozialen Konsequertdternyiederum die Einsam-
keit erh6hen kdnnen (vgl.RBISSER& THALEMANN, 20064, S. 41). Da der Korper
nicht unterscheidet, wie das biochemische Gleichg#vihergestellt wurde, erlebt
er die Wirkung als belohnend. In Zukunft wird ereder versuchen, mit diesem
erfolgsversprechenden Weg, die Belohnung zu erfange hat gelernt, dass das
Verhalten zielfihrend war. Es hat eine Stimmungdegn, das sogenannte
Mood-Management stattgefunden. Dieser Ansatz sieht, wie der Useb-
Gratifications-Approach, Medien aMittel zur Stimmungsregulatiom Konkur-
renz zu nicht-medialen Aktivitaten. Die Theorie geduf ZLLMANN (1988,
S. 328) zuriick und bezieht sich auf die Grundanmalitass Individuen schlechte
Stimmungen loswerden oder zumindest mindern wolled, dass sie im Umkehr-
schluss bestrebt sind, gute Stimmungen zu perpetuiBei der Pravention gilt es
also MalRnahmen zu entwickeln, die den Heranwaclesediese ,guten Stim-
mungen‘ ermoglichen, bzw. ,schlechte Stimmungemhiieren. Es gilt fur die
Heranwachsenden, aufregende und anregende Téatigkait finden, die Lange-
weile oder schulische Frustration vergessen lassen.

Ob ein Medieninhalt zur Stimmungsregulation tadgtnn nach vier Faktoren
beurteilt werden: dem Erregungspotential, dem Gafatler semantischen Affini-
tat zur Situation des Rezipienten und dem Absomgpotential, also der Fahig-
keit, den Rezipienten mitzureiBen (vgl.CFEVEIGER 2007, S. 114). Als
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Bewertungsgrundlage dienen vergangene Erfahrundjenpft auch unbewusst
gespeichert werden. ,Da Mood-Management ein koouaigirtes Verhalten ist,
nimmt ZLLMANN ferner an, dass auch entsprechende Prozesse ssbteaviol-

gen und Rezipienten ihr Verhalten nicht in Selbsitanft wiedergeben kénnen*

(vgl. ebd., S. 115). Wie sehen also diese Kond#immgsprozesse ndherhin aus?

2 Gelernte Sucht

Alleine die Tatsache, dass eine abhangig mache8destanz” in erreichbarer
Né&he ist, macht einen Menschen nattrlich noch rabhtingig, selbst dann nicht,
wenn er anfallig ist. Dazu ist eibernprozessnoétig (vgl. MORAHAN-MARTIN,
2008, S. 44). Eine Abhangigkeit, ob auf Substaroer auf Verhalten bezogen,
kann als eine erlernte adaptive oder funktionaleh&éensweise verstanden
werden, die im Kontext mit Personlichkeits- und Uelthaktoren zu interpretie-
ren ist. Prozesse wie das klassische und operammditionieren, Beobachtungs-
lernen und héhere kognitive Prozesse wie GlaubgaiEnngen und Attributionen
sind allen Suchtprozessen gemeinsam (MgRLATT ET AL., 1988, S. 226). Wenn
man integrative Erklarungsmodelle, die flir eine &hgigkeit von psychotropen
Substanzen genutzt werden, heranzieht, so ,wer@empkozesse wie die klassi-
sche und operante Konditionierung sowie neurobistdge Veranderungen auch
fur die Entstehung und Aufrechterhaltung von exzelsslohnenden Verhaltens-
weisen — bzw. den Formen sogenannter Verhaltenssuals ursachlich angese-
hen* (GRUSSER& THALEMANN, 2006b, S. 169).

2.1 Konditionierung

Beim klassischen Konditionierewird gelernt, mit einem bereits vorhanden Ver-
halten auf neue Reize zu reagieren. Bei Pawlowsdhird der unkonditionierte
Reiz ,Fleisch®, der zuerst eine unkonditionierteakion ,Sabbern” hervorruft,
mit dem urspruinglich neutralen Reiz ,Glockentontluenden, so dass am Ende

der Glockenton als konditionierter Stimulus die divionierte Reaktion
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~Sabbern“ hervorruft (vgl. &INER, 2006, S. 159 f.). So kdnnen neutrale Reize,
externale Stimuli wie der Anblick eines Computederoeiner Bierflasche oder
internale Reize wie bestimmte Geflihlszustande umelsSsituationen, mit dem
Suchtverhalten und/oder der Suchmittelwirkung assbzawerden. Bei mehrfa-
cher Verknupfung dieser Reize mit dem Suchtverhaki&nnen neutrale Reize
dann als erlernte (konditionierte) suchtmittelagedz Reize eine erlernte (kondi-
tionierte) Reaktion auslésen, die zu Suchtmittédrezen und zum erneuten
Suchtverhalten (Alkoholeinnahme, Computernutzunig)rtf (vgl. GRUSSER &
THALEMANN, 20064, S. 45).

Ein solches Verhalten kann zwar wieder geléschtlerer jedoch ist die Extinkti-
on umso schwerer, je intermittierender, also spechér, die Verstarker auftre-
ten. Dies ist besonders bei den hier betrachtedéler-der Onlinespiel- und On-
linekommunikationssucht problematisch. Bei Onlitlercspielen wie ,World of
Warcraft“ zahlen sich hohe Spielzeiten aus. Aucmmwean einige vergebliche
Kampfe ausgetragen hat, so wird doch irgendwannSeey, alleine oder in der
Gilde, errungen und die Belohnung erfolgt. Ob diash jedem zweiten oder je-
dem zwolften Kampf passiert, ist offen. Da der $piaber sicher ist, dass es pas-
siert, wird er weiterspielen und aus dem Grundeid@rmittierenden Verstar-
kung zum einen immer hdhere Spielzeiten entwickelim anderen ein immer
l6schungsresistenteres Verhalten zeigen (vegiARER 2009, S. 1). Bei Chats ist
ein analoges Verhalten zu erwarten. Wenn sich jenaais einem Gefiihl der Ein-
samkeit im Chat anmeldet und in dem Moment niendortist, mit dem er spre-
chen konnte, so ist es unwahrscheinlich, dassem&fnd dort sein wird. Beim
nachsten, tbernachsten oder eben beim darauffagdmmbin wird eine vertraute
Person dort sein und mit ihrer Anwesenheit undBkxeitschaft zuzuhéren, das
Verhalten, chatten zu wollen, verstarken.

Beim operanten Konditionierenwelches aus behavioristischer Sicht eine der
wichtigsten Arten des Lernens ist, folgt auf eirei@mtes, also spontanes, Verhal-
ten ein verstarkender Stimulus, der die zukunfiMghrscheinlichkeit des Auftre-
tens erhoht (vgIsTEINER 2006, S. 142). Verstarkend wirkt dabei sowohl das H
zutreten eines positiven als auch das Wegfalleasemegativen Effektes. Nach

der Ausfuhrung des slichtigen Verhaltens wirkt degemehme Suchtmitteleffekt
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(z.B. Euphorie) belohnend und positiv verstarkaffénn das Suchtverhalten Ent-
zugserscheinungen oder Anspannungszustande, alsgemehme Situationen, zu
vermeiden oder zu beseitigen hilft, dann wirkt diesnpsychologisch nun nega-
tiv gesehen) ebenfalls verstarkend. Verstarkunggrage tragen dazu bei, dass
Verhaltenssequenzen, in diesem Fall das Suchteiiitelhmeverhalten, wieder-
holt werden (vgl. ®USSER& THALEMANN, 20064, S. 45).

Dieser Mechanismus gilt nattrlich analog bei Vetdradsiichten. Man geht davon
aus, dass das Belohnungssystem aus einem kompesarmmenspiel von Bo-
tenstoffen im Gehirn besteht. Dann konnte die kiboaierte Zuwendung der
Aufmerksamkeit das ,neurobiologische Korrelat de®d@ngedéachtnisses” sein
und auch nach Jahren wirden Stimuli, die mit dech®uittel assoziiert sind, zu
einem Uberwaltigenden Verlangen fuhren (vgl. e8d45 f.).

Das hohe Suchtpotential des Internets besteht,ddaBs es flur jeden, der etwas
Spezielles sucht, eine Anwendung bereit hélt, mitet dieses Verlangen, zumin-
dest temporar oder peripher, stillen kann. Dieséolg alleine ist der Grundstein
zuruckzukehren, um an diesen Erfolg anzuknipfen.(Bdinespielen haben die
Entwickler ein ausgekligeltes System entwickelt|chves aus drei Pfeilern be-
steht, die extrem suchtférdernd wirken: An erst@ll& steht die (1§5ruppenein-
bindung aus der ein Pflichtbewusstsein gegeniiber denpMienden erwachst.
Bestimmte Prifungen, die zum Aufstieg fihren, kaman nur gemeinsam losen.
Man muss sich zwangslaufig nach anderen richtenSgdieldauer und die subjek-
tive Einbindung steigen an. Das zweite ist der Me@itmus der (20inbegrenzten
BelohnungenBei ,World of Warcraft* gibt es fur die Weiteremicklung der
Spielcharaktere keine Obergrenze. Gerade fir Jligeadedeutet diese virtuelle
Belohnung ein hohes Mal3 an Disziplin, um die Spieédt im Rahmen zu halten.
Der dritte Suchtfaktor liegt in der (3) Besondethlu@sSpielverlaufs Nach dem
Abschalten des Computers lauft das Geschehen irvideellen Welt weiter.
Beim nachsten Spielstart wird sich die Welt und Banktestand der Mitspieler
und Gegner verandert haben. Dadurch kann das Gefiitlehen, die Kontrolle
beim Ausschalten zu verlieren und etwas Wichtigeserpassen (vgl. WLSTEIN,
2007, S. 3). Dazu kommt der Druck, dass schwiebigigaben im Spiel nur mit

Unterstitzung der anderen Spieler, der Gilde, ehbraverden kénnen. Hieraus
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erwéchst also auch eine soziale Verpflichtung, aeteren Spielern zu helfen. Es
sei angemerkt, dass zum Teil diese Hilfe in eir@njletten Anpassung des Ta-
gesablaufs besteht. Wenn die Mitspieler nachtstehds, um einem anderen
Spieler bei einer Schlacht zu helfen, so weil’ dieses nicht nur zu schatzen,
sondern muss, wenn er weiter auf diese Unterstftihaffen will, den gleichen

Einsatz zeigen. Wer also spontan beginnt ,World\@&rcraft” zu spielen, lauft

Gefahr, schnell der Faszination des Spiels zugelie— besonders wenn hier

online Bedurfnisse befriedigt werden, die in dealRat eher zu kurz kommen.

2.2 Lernen am Modell

Die auf BANDURA (1976) zurtckgehende sozial-kognitive Lernthegeat davon
aus, dass jedes Verhalten Uberwiegend auf Lerngseneberuht. ,Lernen bedeu-
tet die Verdnderung personaler Dispositionen awigrwon Erfahrungen®
(NOLTING, 1998, S. 97). Anders als berREuD spielen angeborene biologische
Faktoren keine grol3e Rolle. Lernen kann durch eod@l geschehen, so dass
eine Person Wissen erwirbt, ohne den Umweg Uber eigene Handlung und
Uber Versuch und Irrtum zu gehen (vgtFEELSEND 2002, S. 29).

BANDURA (1976) Uberprifte seine These zum Lernen am Matigth ein Expe-
riment mit Kindern bezuglich der Frage, ob aggressiVerhalten durch die
Beobachtung eines Modells gelernt werden kann (\BANDURA, 1976,
S. 117 ff.): 33 Jungen und 33 Madchen zwischeruB¢gh6 Jahren wurden in drei
Gruppen je 11 Jungen und 11 Méadchen eingeteiltsahén einen Film, indem ein
Kind aggressives Verhalten gegenuber einer Puppgezeéie erste Versuchs-
gruppe sah in diesem Film, dass die Versuchspessoreinem Erwachsenen fur
dieses Verhalten belohnt wurde. Die zweite Gruppabhchtete eine Bestrafung
und die dritte Gruppe gar keine Konsequenzen odakfbonen. Im zweiten Teil
des Experiments wurden die einzelnen Kindergruppeimnen Raum gebracht, in
dem die Spielzeuge des Films zu finden waren. Nawwhder Versuchsleiter sie
alleine gelassen hatte, kehrte er im dritten Expentabschnitt zurtick und er-
munterte die Kinder, die im Film beobachteten Handen auszufiihren. Die Un-

terschiede zwischen den Gruppen stellten sich daieeiolgt dar: Es konnte kein
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Unterschied zwischen der Gruppe festgestellt wergteder das Modell belohnt
worden war, und der, in der das Modell keine Konsegen erfahren hatte.
Lediglich die Gruppe, in der das Modell bestraftreen war, zeigte weniger
aggressive Nachahmung, wobei die Jungen in Relatioden Madchen signifi-
kant aggressiver handelten. Bei einem positiverpAnsdes Versuchsleiters stieg
das aggressive Verhalten in allen Gruppen aufdastgleiche Level an. Es ist
folglich davon auszugehen, dass das beobachtetaN&m gespeichert wird, auch
wenn es nicht unmittelbar zu einer Ausfihrung dantlung kommt. Es kdnnen
Spétfolgen von hohem Medienkonsum auch mit groBglicher Verzégerung zu
Tage treten. So ist zu erklaren, dass die Gruppegide Bestrafung beobachtet,
nach einem Ansporn das gleiche aggressive Urspvariggten zeigt.

Bezuglich der Onlinesucht lasst dieses Experimem Schliisse zu: Zum einen
kann ein Jugendlicher von einer realen andereroRexss der Peergroup lernen.
Wenn jemand zum Beispiel beobachtet, dass der &reuamiger gestresst und
glucklicher wirkt, seitdem er Computer spielt, ktendiese Beobachtung zu dem
Entschluss fuihren, es auch auszuprobieren. Mant&d@en Spald beim Spiel aber
auch direkt bei einem Gruppennachmittag beobaadmet somit das Modell
unmittelbar mit der visuellen Handlung in Verbindugebracht haben. Man
konnte die Beobachtung jedoch auch dahingehendrajesieren, dass der Ju-
gendliche als Kind schon Suchtverhalten im Eltenshkennengelernt hat und
somit Eskapismustendenzen beobachtet wurden, die sun im eigenen
Verhalten reproduzieren.

Die Wahrscheinlichkeit daflr, dass ein Verhalteohggahmt wird, hangt zu ei-
nem grofR3en Teil von der Attraktivitat des Modells. ®ie Identifikation mit
.medial offerierten Helden" kann einem Kind ein gitives Geflihl von Starke
vermitteln, auch wenn es im realen Umfeld nur Uetggnheit und Schwache
erlebt. BANDURA weist ausdriicklich auf den wichtigen Faktor dehsg@nomme-

nen Macht des Modells hin (vgl. SMVENMANN, S. 460 f.). Besonders Computer
spielhelden zeichnen sich durch viel Macht ausr piagenziert sich die Beobach-
tung durch die Interaktivitat, womit ein weiteresg&bnis des Experiments in den
Fokus rickt. Man kann, und das ist der popularetdéuSs, davon ausgehen, dass

der Spieler, stellvertretend durch die virtuellgufi Verhaltensweisen erlernt.
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Diese Diskussion wurde nach den Vorféallen der Araofdr in Schulen verstarkt
gefuhrt. Selbstverstandlich bedarf es im Lebensihgendlichen mehrerer Fak-
toren, um eine solche extreme Tat auszufihren. jatach mehrere Stunden
Egoshooter spielt, schult dabei die auf das Schielsgerichtete Hand-Augen-
Koordination und erlangt so eine gewisse Ubung amiéRen.

Im Hinblick auf Praventionsmal3hahmen gegen die r@slicht sollte an die

Auswirkung von positiven Vorbildern gedacht werdé&s. ist naheliegend, dass
sowohl Eltern als auch Lehrkrafte ebenso wie GhHicigengruppen, Jugendfrei-
zeiteinrichtungen und Verbande sowie andere mi&deiehung und Bildung von

jungen Menschen betrauten Personen, mit gutem iBeisgrangehen sollten, um

Suchttendenzen zu verhindern.

3 Verbindungen zwischen virtueller und realer Wdl

Wenn man sich mit der Wirkungsweise der noch weanggirschten Onlinewelt
befasst, so stellt sich, wie schon bei den Comppielen (offline), zum einen die
Frage, ob positive Fertigkeiten durch das Spietrgelwerden kdnnen bzw. wel-
che Fahigkeiten der Spieler mitbringen muss, urolgméich im Spiel zu beste-
hen. Zum anderen riicken Transferprozesse zwisahneelier und realer Welt in
den Mittelpunkt und damit die Frage, ob diese gegetind und wenn ja, in wel-
cher Weise die Transfers stattfinden. Der noch aisten erforschte Aspekt im
Rahmen der Wirkungsweise des Internet, ist auch dee der Spiele. Dies er-
scheint logisch, da das Spiel komplexere Kompetemnzié moglichen komplexe-
ren Folgen erwarten lasst, als es zum Beispietadiee Kommunikation vermuten
lassen wirde. Im Spiel kdnnen unter vermeintlicene Bedingungen Handlun-
gen ausgefiuhrt werden, die nicht zur eigenen Lebelbhzahlen, aber eine reale
Gruppenbindung erfordern, die eine hohe Verbin#kthtrotz oft maximaler
raumlicher Distanz aufweisen. Settings, die vone@sschauplatzen lber den
Weltraum bis in den Wilden Westen reichen, sinchniteil der realen Lebens-
welt heutiger Jugendlicher. Aber die Verwandlung $piel, das Schlipfen in

andere Rollen, ist aul3erst reizvoll. Identitat tdssmndel, also eine Veranderung
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innerhalb von gegebenen Grenzen, zu, Verwandlueg g&ht Uber Grenzen hin-
weg und reicht ins Reich der Traume und Fantasigt SCHACHTNER, 2010,

S. 32). Trotz dieses Aspekts des Irrealen und Bastaen werden im Onlinerol-
lenspiel, wie im Folgenden aufgezeigt wird, durchawch reale Kompetenzen

wie Teamgeist und strategisches Denken, erfordherlic

3.1 Funktionskreise

Onlinespiele suggerieren den Spielern eine wirkliglielt, in denen nach realen
Maflstaben gehandelt werden soll, ohne dass in dlge Feale Konsequenzen
drohen. Da auch in virtuellen Spielwelten Aktivitiid Leistung zum Erfolg fuh-
ren, missen die Spieler bestimmte Fahigkeitenzssium hier bestehen zu kon-
nen. RiTz (2003) spricht in diesem Kontext von ,Lenkungskatgmz®, die er in
vier Funktionskreise unterteilt. Jeder Kreis ist ¥erbindungsstiick zwischen den
Fahigkeiten der Spieler und den Anforderungen dagls (vgl. RiTz, 2003,
S. 10). Dass die Spieler ein grol3es Interesse halien Anforderungen in der
bestmoglichen Weise gerecht zu werden, steht d&Mge, denn ,sind die Spieler
mit ihren Leistungen zufrieden, entsteht in ihnenct die Erfullung der gestell-
ten Aufgaben die Gewissheit Uber ausgelbte Koetrotld Macht, was in positi-
ven Gefuhlen wie Freude und Glick resultiertY@akibpis, 2005, S. 50).

Der pragmatische Funktionskrel®nnte auch alsensumotorische Synchronisie-
rung bezeichnet werden. Die Spieler missen eigene Fodee Wahrnehmung
und Bewegungsmuster entwickeln und diese auf itBallvertreter, also die
Spielfigur oder den Avatar, abstimmen. Die Spietargieren wéhrend des Spiels
auf eine Vielzahl optischer und akustischer Signakdche zu bestimmten Hand-
lungen fuhren bzw. auch von diesen ausgeldst wer8enentsteht ein Fluss
permanenter Signale. Wenn dann die sensumotoriSghehronisierung erfolg-
reich gelingt, kann der Spieler Erfolge im Spielbeechen (vgl. ebd., S. 51 1.).

,Das wiederholte Spiel fiihrt als Ubungseffekt zumw&b auto-
matisierter Kdrperbewegungen, die je nach situatik®ntext auf
dem Bildschirm zu angemessenen Bewegungen deraiedhen
Marionette fihren. Die Entwicklung der sensumotdren Syn-
chronisation fuhrt zur Erweiterung des eigenen lE&phemas*
(FriTZ, 2003, S. 11).
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Diese Fahigkeit wird auch als ,Hand-Auge-Koordioati bezeichnet und muss
zumindest sukzessiv erlernt werden, um Spielerfolge erreichen (vgl.
KYRIAKIDIS, 2005, S. 52).

Wie wirkt das Spiel also auf den Spieler? Es fdrdarfeinmotorischen Bereich
ein bestimmtes Konnen unter Vernachlassigung andeotorischer und leibli-
cher Fertigkeiten. Mit einem geuibten Blick und eisehnellen Hand lassen sich
bei fast volliger Bewegungsvernachlassigung vittged3e Bewegungen vollfuh-
ren. Der Spieler lernt, schnell zu reagieren ustdieli-akustische Reize in Reakti-
onen umzusetzen.

Ein weiterer Kreis ist desemantische FunktionskreisguchBedeutungsubertra-
gung genannt (vgl. ebd., S. 52). Es kommt hierbei meriVerknipfung der
Lebenserfahrung der Spieler, ihrer kulturellen Eligtiinde und ihrer moralischen
Einstellung, mit dem Inhalt des Spiels. Der Spi@etscheidet, inwiefern er das
Spiel annimmt und sozusagen mitspielt. ,Durch sdisame Deutung des Spiel-
inhalts ergibt sich also, ob es zu einer spielktnstenden Verbindung zwischen
den Spielern und ihren Stellvertretern kommt odehth (ebd., S. 53). Es lieRe
sich vermuten, dass diese Passung unproblemasisctiai die Spieler aus einer
Vielzahl von mdglichen Spielen wahlen kénnen unahisaie Wahrscheinlichkeit
hoch ist, dass ein Spiel ausgewahlt wird, welch&s Vorneherein als passend
angesehen wird. Hier wirkt das Spiel ahnlich einentuellen Puzzleteilchen,
welches zu den anderen realen Puzzleteilen passes m

Der syntaktische Funktionskreilsezeichnet didRegelkompetenNur wenn die
Spielregeln eingehalten werden, ist ein Mitspieddaubt, denn dieser Funktions-
kreis ,begrindet die Notwendigkeit, die Regeln men Einschrankungen und
Freiheiten zu erkennen, dementsprechende Handldgismmkeiten zu nutzen
und angemessene Strategien zu entwickeln, um dakeBflgreich fortzufihren
und schliel3lich als Sieger beenden zu konnen“ (ebd53). Dieser Funktions-
kreis wirkt derart auf die Spieler, dass sie ihogrktiven Fahigkeiten verbessern
kénnen, denn meist werden nicht nur die Anfordeetmgondern auch die Spiel-
regeln mit hoherem Spiellevel komplexer. Es gitua Ideen zu entwickeln und
mit den anderen Spielern zu kooperieren. Erstauerigeise sind Jugendliche, die

sich sonst weniger gerne Regeln und Zwangen untiEmeim Bereich der
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Onlinespiele bereit, diese zu befolgen. Allerdirgysd hier auch die Erfolge,
Macht und Anerkennung schneller zu spiren alsdg@lkonformem Verhalten in
der Realitat. Dartber hinaus wird ein Halten andRegm Spiel als von der ge-
samten Onlinepeergroup hoch angesehen, wéahreneblenrKontext bei Jugend-
lichen eher ein Rebellieren gegen elterliche uidilseche Zwéange zu beobachten
ist.

Der letzte Aspekt ist schliel3lich ddynamische Funktionskreisler neben den
genannten sensumotorischen und kognitiven Aspekiie@en motivationalen
Aspekt beleuchtet. Er erklart, woher der Wille whe Energie, sich dem Spiel zu
widmen, stammen (vgl. ebd., S. 54). Fim1Z (2003) I6sen Spieler Aspekte aus
dem Spiel heraus, die fur sie in ihrem Lebenskdntebevant sind. Sie werden
dann zu Metaphern des eigenen Lebens und erlahgeiraszinationskraft. ,Die
(motivationale) Kraft erwachst dadurch, dass Thémaf Rollenangebote,
Skripte, Episoden und einzelne Szenen des Spi@ls eédggenen Lebensbereich,
dessen kulturellen Hintergrinden, Rollen, Lebenstté&en, einzelnen Episoden
und Szenen in Beziehung gesetzt werdemiTE 2003, S. 14). Diese Passung
stimmt insofern, als zum Beispiel ,Anerkennung” pgEtwas erreichen” in der
Lebensphase der Heranwachsenden gerade virulesht Esbezieht sich nicht
zwangslaufig darauf, dass Kampf, Kriegskunst, Farngdas Zichten von Tieren
oder Planen von Stadten gerade in der Lebensph@senp sind.

Wichtig ist in diesem Zusammenhang die Dramatudgie Spiels, denn sie bringt
spannende Szenen mit ldentifikationsmdglichkeitervér. Das Spiel regt somit
im weiteren Sinne dazu an, sich auf etwas einzetassidd wahrgenommene In-
halte mit der eigenen Biografie abzugleichen untiveder als stimmig und an-
nehmbar oder als unstimmig und damit abzulehnemjemntifizieren und zu klas-
sifizieren. In welchem Zusammenhang steht abeDdamnaturgie des Spiels zur
Lebenswelt Jugendlicher?

3.2 Die Dramaturgie der Adoleszenz

Wie gerade ausgefuhrt, ist die empfundene Passwisglzen Realitat und Virtua-

litat ein Kriterium, nach welchem die Spieler sithr Spiele entscheiden bzw.
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daflr, wie hoch der Identifikationsgrad zwischene®y und Spiel ist. Man kann
also annehmen, je mehr sich die Thematiken derdvigdtean die Lebenswelt der
Jugendlichen annahern, desto hoher wird die emalgoBindung und damit die
Gefahr der Sucht sein. Auch dies bezieht sich wiadmiger auf das Spielsetting
(z.B. Kriegsschauplatz, Farm etc.), sondern aufidi@nterliegenden emotionalen
Aspekte (gemeinsam Siege erlangen, Selbstwirksasekihrung, Austausch
und Anerkennung der Gleichaltigen).

Mediengeschichten folgen einem klaren Bauplan, ssevohl fur grof3e Holly-
woodfilme als auch fir Serienfolgen und fur Compspeele gilt — welche im
Prinzip ja eine Art interaktiver Film sind. DiesBauplan wurde in Deutschland
durch GHRISTOPHER VOGLERS Buch ,Die Odyssee des Drehbuchschreibers*
(1997) unter dem Titel ,Die Reise des Helden" beitamnd er beschreibt den
Weg, den ein Protagonist auf seiner Reise durclke &eschichte geht (vgl.
BARTHELEMES & SANDER, 2001, S. 50 ff.). Es ist eine Anleitung fir Methea-
cher, Spannung zu generieren und den Zuschauenderb

Die Etappen dieser Reise stellen sich in zwolf fer dar: Zuerst lernt man den
Protagonisten in seiner (1) gewo6hnlichen Welt kentgs er (2) zum Abenteuer
gerufen wird. Diesem (3) verweigert sich der Haleérat, bis er (4) seinem Men-
tor begegnet und schliel3lich (5) die erste SchwiallRichtung des Abenteuers
Uberschreitet. In der Folge warten auf ihn (6) éngen, Verbindete und Feinde.
Er meistert die Prifungen und (7) ndhert sich so da Anfang gestellten Ziel
zunehmend an. Vor dem Ruhm steht aber noch einau(®re Prifung, auf die
die (9) ersehnte Belohnung folgt, so dass der HElJ den Rickweg antreten
kann. Auf diesem Ruckweg erlebt der Held (11) séinérstehung und nimmt
eine grundlegende Veranderung wahr, die diese Rmesehm ausgeldst hat.
Schliel3lich (12) kehrt der Held mit dem Elixier,ndeSchatz oder dem geldsten
Problem in seine gewdhnliche Welt zurtick (vgbaLER, 1997, S. 52 f.).

Diesem Konzeptaufbau folgen auch Computerspiele peesénliche Identifikati-
onsgrad ist hoher als beim Schauen eines Films) denSpieler lenkt den Prota-
gonisten selber und erlebt die Schritte mit eineBl3gren emotionalen
Involviertheit. Interessant sind nun die Uberlegemgvon B\RTHELMES &

SANDER (2001), die eine Analogie zwischen dieser Heldeereund der
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Adoleszenz feststellen (vgl.ABTHELMES & SANDER, 2001,S. 51 ff.). Die tUber-
zeugende Ableitung soll im Folgenden dargestelitdere und kann einen weite-
ren Anhaltspunkt fir die generelle Faszinationgkraid Wirkungsweise von
Computerspielen im Jugendalter liefern: Da Jugehdligerade eine solche Reise
real erleben, die oft mit Frustrationen, Riuckschatagber vor allem Veranderun-
gen und ungewohnten Umgebungen verbunden ist,reielie Computerspiele
besonders nah an der Lebenswelt der Jugendlicheseiny weil eine virtuelle
Reise stattfindet, die die Jugendlichen in verlangsr Form in ihrer Erlebnis-
Grundstruktur gerade selber erfahren. Die Tatsatdmses die virtuelle Reise online
stattfindet, verstarkt die Faszination, denn dutah Spielen gegen Menschen (im
Gegensatz zu vom Computer programmierten Handlyngedas Spiel nie bere-
chenbar, nie gleich im Ablauf und zusatzlich kanannsich in Echtzeit mit den
Mitspielern wie mit Freunden austauschen. Und ,dibwoan nur als eine gepi-
xelte Repréasentanz miteinander rennt, kampft uiniot sentwickeln sich unglaub-
liche Nahe- und Euphoriegefihle® ¢rx, 2007, S. 47).

Die lebensthematische Korrespondenz besteht ddasy sich auch die Jugendli-
chen in ihrem momentanen Leben ,auf den Weg madkiar, (&ul3ere und inne-
re) Reise beginnen, um neue Erfahrungen zu macine®rifungen zu bestehen,
um in der eigenen Entwicklung weiterzukommen* (el&l.51). Die Korrespon-
denz zwischen dem Bauplan eines Drehbuchs und ddflva der Adoleszenz

folgt den eben vorgestellten einzelnen Stationehatellt sich wie folgt dar:

Drehbuch-Bauplan Entwicklungsaufgaben und -themen:
Das Drehbuch der Adoleszenz

Erster Akt/Exposition Abschied von der Kindheit, 1314 Jahre

Gewohnte Welt Geborgenheit oder Uberbehiitung, Wunsein
Erwachsener zu sein, Erwartungen der AufRenwelt,
Entdecken des eigenen Korpers, Gefuhl der Unzulang-
lichkeit

Weigerung Verwirrung der Gefuihle, Aufbruchstimmung,
ggof. Eltern, die nicht loslassen

Begegnung mit dem Mentor beste Freunde, LehreindiraEltern, Stars, Medien,
Vorbilder des 6ffentlichen Lebens
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Uberschreiten der ersten Schwelle

Trennung vorgéelonnenen, aber kindlichen Ge-

wohnheiten, Abnabelung, Rebellieren gegen Autor

ten, Tabus brechen, ggf. Gefiihl des Alleinseing; E

samkeit

Zweiter Akt/Konfrontation

Trennung/Ablésung, 15/16 Jahre

Bewahrungsproben, Verbindete, Feing

e Auseinandersgt mit Erwartungen von AuRRe
(Familie, Schule), mit der Umwelt (Medien- und Ko

ita-

n_

sumwelt, Gruppendruck), mit eigenen Angsten (Un-
bekanntes, Zukunft), Erfahrungen mit andersge-

schlechtlichen Partnern, alleine Reisen

Vordringen zum tiefsten Kern (Kampf)

Risiko-Verlalt Gefahrdungen, Grenzen verletzgen,
Gewalterfahrungen, Auto-Aggressionen, Selbstuber-

schatzung, Auseinandersetzungen mit Menschen
einem viel bedeuten

Entscheidende Prifung (Feuerprobe)

die

Anfreunden it @igenen Aussehen, Suche nach

Mannlichkeit und Weiblichkeit, ldentitat finden

Belohnung Selbsterkenntnis und Annahme der eigdtenson,
Anerkennung durch Andere

Dritter Akt/Auflésung Erkenntnis/Verséhnung, 19/20 Jahre

Ruckweg Suche nach einem eigenen Zuhause, Versghmiin
den Eltern, Rickkehr als Erwachsener, Riickblick
die eigene Kindheit, Erfindung eines eigenen
benstraums

Auferstehung Gewachsen und erwachsen, Bewusstseimeigenen

Abenteuer aufgebrochen zu sein, Prifungen besta
zu haben und selbststandig und eigenverantwor
handeln zu kdnnen

Elixier, Erfahrung, Erkenntnis

Erfahrungen mit Gutd Bdse, mit Mann-Frau, m
Leben-Tod, Zunahme von Kompetenz, Selbststan
keit, Selbstsicherheit, Fahigkeit zu Nahe und Dista

Abbildung 15  Die Dramaturgie der Adoleszenz (VGARBHELMES & SANDER, 2001, S. 52 f.)

auf
Le-

nden
tlich

dig-

Es wird deutlich, dass die virtuelle Reise einegmare Lebensreise in kompri-

mierter Form darstellt. Bevor der Jugendliche inRealitat an bestimmten Punk-

ten angekommen ist, kann er beliebig oft im Sprétcanmen. Insofern kdnnen

virtuelle Welten, Auspragungen der Onlinesucht ansghmen, einen positiven

und selbstverstarkenden Effekt auf den nach ld#gnsitchenden Jugendlichen

haben. Die virtuellen Verstarker wirken auf ihralem Korrelate, denn nur, was
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thematisch zusammenpasst, wird ausgewahlt und pasSelbstbild. Der Heran-
wachsende kann sich auf seiner virtuellen Reisahglels ausprobieren. Damit
diese Reise des Ausprobierens nicht nur eine Vietist, werden im Rahmen der
PraventionsmalRnahmen u.a. erlebnispadagogischéza&nsitgestellt werden, die
Exploration in realen Kontexten ermdoglichen undahes Ausprobieren im Fo-
kus haben. Es soll Heranwachsenden ermdglicht wemteRealen einmal ,Held
Zu sein'.

In Abbildung 14 ist vom ,Vordringen zum tiefsten ié die Rede. Was hat es
aber mit dem damit verbundenen ,Risiko-Verhaltemd Wlen ,Gefahrdungen* auf

sich?

3.3 Sensation Seeking

Ein jugendspezifisches Korrelat bei diesem Vordemgst das Gefahrdungs- oder
Risikoverhalten. Unter ein solches Verhalten fallich dasSensation Seeking
was man als die Suche nach Sinnesempfindungeneiibemskann. ,Das Sensati-
on-Seeking-Konzept charakterisiert Personen, diedsg auf der Suche nach ab-
wechslungsreichen und komplexen Eindriicken, Erfadgn und Informationen
sind, um ihr Erregungsniveau auf einem Uberdurahigtibh hohen Niveau zu
halten* (SHWEIGER 2007, S. 282). In diesem Zusammenhang wird awsh d
Kognitionsbedirfnis erwahnt, das sich zwar auf$liehe nach geistigen Heraus-
forderungen bezieht, welches aber hier vernaclgisgerden kann, da es mit
einer Praferenz fur politische Berichterstattungl umtellektuelle Aufgaben ein-
hergeht (vgl. ebd., S. 282).

Das Konzept des Sensation Seeking als Erklarungemeignet sich sehr gut im
Zusammenhang mit der Onlinesucht, da die Suche deciAngstlust mit Erre-
gung versprechenden Genres wie Actionfilmen undimatlialen Spielen korre-
liert und diese Suche besonders im Jugendaltegeutdt (vgl. SYCKFULL, 2004,

S. 115). Auch das Glicksspiel ist eine Form des&emn Seeking, bei der die
Hauptverstarkung die beim Wetten antizipierte Hirggist. So korreliert das
messbare Erregungsniveau beispielsweise mit dea&hnohe und der Anzahl der

Herzschlage wahrend einer Wettsituation im Casugbh. RUCH & ZUCKERMAN,
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2001, S. 106). Im Bereich der Onlinespiele stehe dundierte Forschung noch
aus. Es ist jedoch anzunehmen, dass aufgrundat&estEinbindung und Identi-
fikation des Spielers mit seiner interaktiven Sjmer die Bedrohung im Kampf
als real erlebt wird und deshalb das Erregungsnoiaegh hier sehr hoch ist. Fer-
ner ist die zeitliche Investition in Onlinespiekehs hoch, so dass der Verlust vie-
ler Stunden Arbeit bei einer Niederlage auf demeBgieht. Wie beim Gliucks-
spiel ist ein Zusammenhang zwischen Einsatzhohejieeem Fall investierte

Spielzeit gleich Levelhdhe, und Erregungsniveawaabhmen.

Das Konzept des Sensation Seeking unterscheideckzen vier verschiedenen
Arten der Suche: Die Suche naé&lufregung und Abenteuedie Suche nach
Erfahrungen die Suche naclsozialer Stimulation und Enthemmungd die
Suche bzw. die absolutéermeidung von Langeweil@gl. SCHWEIGER 2007,
S. 282). Gemessen wird die Hohe der Erregungssudhdfe eines Fragebogens
(vgl. RucH & ZUCKERMAN, 2001, S. 98 f.), wobei empfohlen wird, zuktntftign
biosozialen Faktoren grofReren Raum zu geben (bdl, &. 108).

Was verbirgt sich hinter den vier Kategorien®CcR & ZUCKERMANN (2001,
S. 99) erklaren dies wie folgt: Die Suche naehfregung und Abenteuedas
.1hrill and Adventure Seeking“, wurzelt in Extrentsparten oder anderen
physisch gefahrlichen Aktivitaten. Hierzu gehéremzBeispiel Bungee Jumping,
Skifahren, Motorradfahren oder Paragliding, um @uige zu nennen. Personen,
die in diese Kategorie fallen, bejahen die Fragapnechmal gerne Dinge zu tun,
die ihnen ein wenig Angst machen. Diese Kategatienicht mit dem generellen
Explorationsdrang der Heranwachsenden zu verweathsehdern ist fokussiert
auf den gefahrlichen und zum Teil angstigenden Risgeerner handelt es sich
hier eher um eine Leidenschaft als um ein einmaligesprobieren.
Erfahrungssuchedas ,Experience Seeking“, gehort zu Personenihdée Sinne,
geistig wie korperlich, stimulieren wollen. Diesrkasowohl durch bewusstseins-
erweiternde Drogen, als auch durch Musik, Kunst étgsen geschehen.

Die Suche nach sozialer Stimulation und Enthemmutigs ,Disinhibition
Seeking*, bezieht sich auf Alkoholkonsum, exzessiveiern oder sehr freizligige

Sexualitat. Personen dieser Kategorie stimmen dess@ge zu, gerne neue und
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aufregende Erfahrungen zu machen, auch wenn sigseatwkonventionell oder

sogar illegal sind.

Die KategorieVermeidung von Langeweilelie ,Boredom Susceptibility”, ist

durch eine absolute Intoleranz gegenuber sich whedenden Erfahrungen ge-
kennzeichnet. Zu der abgelehnten Wiederholung n&eh die tagliche Arbeits-

routine sowie Personen, die als langweilig klaz&ft werden. Personen stimmen

der Aussage zu, dass es die grof3te Sinde istaagweiler zu sein.

Selbstverstandlich sind Abstufungen, Abschwachungdar Mischungen der
Kategorien moglich. Im Jugendalter werden sowohlen&rfahrungen gesucht,
als auch Langeweile vermieden und soziale Stimaragewiinscht. Zu viel Kon-
trolle, Anforderung, Gleichformigkeit, Nichternheimd Alltagsroutine wie sie in
einer Zivilisation wie der unseren die Regel sinitjen fur Jugendliche, ,die auf
Selbst- und Weltentdeckung gehen und das Anregeéxdsergewohnliche gera-
dezu gierig suchen, oft die Ursache fir Aus-dendHeathen* (BACKE, 2003,
S. 83f).

Onlinekommunikation befriedigt dabei die Suche naeben sozialen Stimulatio-
nen, wahrend beim Spielen u.a. der Aspekt der Aufrg und des Vertreibens
von Langeweile hinzutreten. Wenn bereits Actionélum Sensation Seeking
zahlen, so scheint weitere Forschung im RahmerOddinerollenspiele angera-
ten, da hier die personliche Einbindung aus ob@&amgeten Grinden um ein Viel-
faches groRRer ist. Selbstredend spielt der AspekiStimulation im Rahmen der

Pravention eine wichtige Rolle.

3.4 Transferprozesse zwischen den Welten

Wenn man im allgemeinen Sprachgebrauch von Tranms$ericht, so sind

meistens Ubertragungen von einem Ort zum andetso,raumliche Transfers,

gemeint oder symbolische Uberfiihrungen wie beirelit@erweisung von einem
Bankkonto zum anderen. Alle Transfers, gleich olsiee um Menschen, Geld,
Fahigkeiten oder Gedanken handelt, stellen einemeBengsprozess zwischen

zwei Kontexten dar. Ein Hinein- und Hinausbewegedie und aus der virtuellen
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Welt stellt auch einen solchen Prozess dar. ,Ofédrtiech betritt man diese virtu-
elle Welt und verlasst sie auch wieder. Von Inteeast es nun, was man bei die-
sem Bewegungsprozess in die virtuelle Welt mit immemmt und was man mit
herausbringt” (RiTz, 2005b, S. 3). Das Transfermodell geht von ein®&metz-
werk von Lebenswelten® aus, die nicht fur sich iabeexistieren, sondern sich
wechselseitig aufeinander beziehen (vgl. ebd., S.3)

Wenn Personen gelernt haben, dass bestimmte Schesrfatgsversprechend
sind, so werden sie diese Handlungsvorlagen iniciteri Situationen haufiger
ausfuhren. Auf einen @hnlichen Reiz erfolgt einelighe Handlung. Wenn diese
Reize innerhalb der realen Welt auftreten und zodiangen fluhren, spricht man
von intramondialen TransfersTreten sie zwischen der realen und der virtuellen
Welt auf, so handelt es sich umermondiale Transferévgl. ebd., S. 4). Damit es
zu diesem Prozess kommt, muss der Spieler daségelichehen als sehr interes-
sant und wichtig ansehen und seine Aufmerksamkegedh zuwenden. Nach
einiger Zeit 16st die virtuelle Handlung bei ihmifrerungen aus, die als sinnvoll
erlebt werden und ein emotionales Korrelat im Spiéhden. ,Vom Prozess des
Erinnerns hangt es ab, ob die Aufmerksamkeit exhaltieibt oder sich so ab-
schwacht, dass der Spieler die virtuelle Welt \estiaBleibt der Spieler in der
virtuellen Welt, kommt es zu einer kognitiven umdaionalen Inanspruchnahme,
die sich durch Stress oder Flow ausdricken kanind.(eS. 6). BeinFlow ver-
schmelzen die Ebenen der Handlung und des Bewirsst&er Mensch ist sich
dann zwar seiner Handlungen bewusst, aber nichesselbst (vgl. SHWEIGER
2007, S. 212). Dies ist erheblich suchtgefahrddedn das Gefihl, dass alles im
Fluss ist und Sieg um Sieg immer mehr errungen evek&nn, macht so high wie
die Einnahme einer Substanz (vgbH.E, 2007, S. 112).

Die Schemata, die Ubertragen werden koénnen, lassdn unterschiedlichen
Ebenen und Graden an Komplexitat zuordnen:

Auf der Fact-Ebeneverden authentische Erfahrungen tbertragen. Wert 8er
Computerspieler in einer Befragung angeben, ddssniationen aus dem Spiel
zum Verstandnis der Realitat dienlich waren, i gight zu vernachlassigen (vgl.
FrRITZ, 2005b, S. 8).
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Auf der Skript-Ebenewerden bestimmte Ereignisablaufe, sozusagen nmadter
Standardszenen oder Drehbulcher, Ubertragen. S8lzéeen kénnen zum Bei-
spiel das Einkaufen oder Bestellen im Restaurant Bamit auf dieser Ebene ein
Transfer zwischen den Welten stattfindet, muss dimgtliche Ahnlichkeit zwi-
schen der Situation und den Gegebenheiten best&henlebensweltbezogene
Bedeutung wird geprift, so dass Kinder mit der @Kihigkeit auch die Rah-
mungskompetenz erlangen, also ,das Wissen, wansigiein der realen und
wann in der Spielwelt befinden” (ebd., S. 9). Waldrelie Skripte der Spielwelt
die Phantasie anregen und der Spieler tUber dieichégWeiterentwicklung des
Spielverlaufs nachdenkt, ist ein in die mentale Welichteter Transfer auch da-
hingehend mdglich, dass nach Ende des Spiels wsige®pielprobleme in der
Realitéat zum Grubeln anregen (vgl. ebd., S. 1DEx. Spieler nimmt seine virtu-
ellen Probleme mit in das reale Leben.

Auf der Print-Ebenewerden sehr rudimentare Handlungsabléaufe gespeichie
zum Beispiel ein Fenster zu 6ffnen oder einen Ballwerfen. Diese Ebene ist
besonders bei Shooter-Spielen zu beachten, danfiéelee Anweisung hier lautet,
auf alles zu schiel3en, was sich bewegt. Bis aubdi@nnten Ausnahmen wird
dieser Handlungsimpuls in der Realitat aber nicld#galtst, sondern nur in Ge-
danken, also spielerisch-imitativ, bearbeitet (egld., S. 12).

Auf der metaphorischen Ebenwird die Bedeutung einer Handlung, wie der
Begriff schon sagt, umgewandelt.

~-Manchen Jugendlichen und jungen Erwachsenen stugst, dass
sich wesentliche Handlungsmuster im Computerspiddastimm-

ten Strukturen der eigenen Lebenswelt wiederfingieth dass dies
ein Grund sein kann, sich bestimmten Computergpiglgensiver

zuzuwenden. Ein solcher Transfer ist zwingend ad eetaphori-
sche Transformation angewiesen. Die Elemente deneWelt

missen sich in ihre strukturelle Entsprechung deteeen Welt
,verwandeln‘, um an den ,Grenzlinien' zwischen dafelten nicht

aufgehalten zu werden* (ebd., S. 14 1.).

Dies spiegelt sich in den Ausfiihrungen zur ,Dramgiuder Adoleszenz” (siehe
Teil 1V, Kapitel 3.2) wider: Jugendliche wahlen ndie Spiele oder die Teile
eines Spiels als fur sie bedeutsam aus, die ememssveltbezogene Entsprechung

aufweisen konnen. ,Kurzum: Alles, was im Schemaatodes Spielers vorhanden

ist, wird auf seine Eignung gepriift. Dabei kann 8pieler nur das auffassen, was
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durch seine Schemata vorgesehen ist* (ebd., S.\Zi&.man sieht, kann diese
Entsprechung durch eine metaphorische Modifizierantstehen. Die virtuelle
Welt ist nichts Fremdes, sondern bedient sich arreaien Welt vergleichbaren
Schemata.

Ein weiterer Transfer ist desoziodynamische Transfeder sich von einzelnen
Szenen und Bildern gel6st hat und sich auf gereehalpulse bezieht. Handlungen
beziehen sich nur noch auf die Situation an sidld, die Richtung des Transfers
wird unbedeutend. Hier sind adaquate Rahmungenemaliy, denn es ist mog-
lich, ,dass durch intensive Nutzung der Computeisphkzentverschiebungen in
Richtung auf spezielle soziodynamische Musterfstdtn, die typisch fir Com-
puterspiele sind: Macht, Kontrolle und Herrschaftezlangen® (vgl. ebd., S. 15).
An dieser Stelle sei nochmal darauf verwiesen, das3erminus ,,Computerspie-
le“ im Rahmen der Wirkungsforschung im Ergebnisasym mit den Onlinerol-
lenspielen ist. Zum einen existieren fur den sdpar®nlinebereich noch kaum
empirische Ergebnisse, zum anderen sind Grundzégespiele (hdhere Level
erreichen) identisch, wobei der Onlineaspekt, aunfd der sozialen Dynamik, die
Offline-Wirkung potenziert.

Es ist essentiell, dass der Spieler Uber seinéhitnfigen, Geflihle und Gedanken
des Spiels spricht, damit sie ihm bewusst werditit gem Bewusstsein tber die
Transferprozesse erlangt der Spieler Einflussmiigéiten auf diesen Prozess®
(ebd., S. 23). Im Hinblick auf primare Praventiodgichkeiten spielt damit die
Verbalisierung des Erlebten eine entscheidendeeRdiénn so macht man die
Prozesse mit Suchtpotential transparent. Auch igisdkundare Pravention spielt
das Kommunizieren von Gefuhlen eine Rolle, dennwerr ein Problem erkennt,

kann dieses angehen.

Aul3er nach den Ebenen lassen sich Transfers awthdes Form klassifizieren
(vgl. ebd., S. 15 ff.): Eiproblemlésender Transfest der haufigste und liegt be-
sonders bei Vielspielern vor, wenn sie nach denelSjer Losungsmaoglichkei-
ten fur Probleme des Spiels nachdenken. Es istrdauszugehen, dass diese
Form besonders bei Onlinesiichtigen ausgepragiastias Nachdenken tber die

virtuelle Welt, wenn man offline ist, ein Kriteriuaur Suchtbestimmung darstellt
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(siehe Teil 1l, Kapitel 4.1). Eiemotionaler Transfeist von Bewusstseinsprozes-
sen begleitet und bezieht sich auf Gefiihle wie Argespannung, Stolz oder
Freude, wahrend eimstrumentell-handlungsorientierter Transfevenn er statt-
findet, hauptséachlich auf die Spielwelt gerichtet ist uratliegt, wenn Hand-
lungsmuster dort ausprobiert werden. Eihisch-moralischer Transfdiegt dann
vor, wenn virtuell ausgeiibte Gewalt zu einer res#lestumpfung fihren wirde.
Assoziative Transferdreten bei Reizahnlichkeit aufRealitatstrukturierende
Transfersliegen vor, wenn fiktionale Erfahrungen fur re&etscheidungen als
Erfahrungsgrundlage herangezogen werden. Probksrhaist dies bei einer un-
gepriiften Ubernahme. In die gleiche Richtung samaguchinformationelle
Transfers da hier Informationen im Spiel der Realitat dien&uf das Gedachtnis
bezogene Transfersind noch zu erforschen. Es geht um die Frage;sheekEle-
mente des Spiels wie erinnert und gespeichert weideterlebende Transfers
heben im Spiel die reale Zeitstruktur auf (sieh@njl Phantasiebezogene Trans-
fers beziehen sich auf das Weiterspinnen des virtueBaschehens in der
Realitat, der ,Offline-Welt".

Die Wirkungsweise von Medien bzw. in diesem Fall @eansfer zwischen den
Welten hangt von Vorpragungen und kognitiven Leigen des Spielers ab. Es
wird deutlich, dass zwischen den Zeilen eines Spieéhr passiert, als auf der
Oberflache vermutet wird. Transfers kdnnen in b&aehtungen stattfinden und
orientieren sich an vorhandenen Schemata der &piele

Padagogisch formuliert bzw. humandkologisch geselsrdas beste Ristzeug
fur ein Spielen ohne Suchtgefahr der frihzeitigedtb von adaquaten Schemata
und einer fir gelingendes Menschsein notwendigenmRagskompetenz. Mit
diesem Ristzeug sind im Fall von Stress und/odegéwaeile Handlungsalterna-
tiven moglich. Daruber hinaus spielen leiblichediriingen eine zentrale Rolle.
Hierzu gehoremeale Erfahrungen mit ,Menschen zum Anfassen’, mit Eraih
gen von Kopf, Herz und Hand, kurz, es geht um eielden mitallen Sinnen.
Dies bedeutet fur die Padagogik ein frihzeitigesiBen der realen Handlungs-
schemata. Es geht bereits im Kindergartenalter ndareine Haltung zu den

Dingen zu entwickeln, also eine Haltung zu den Medibenso wie eine Haltung
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zur Bewegung und zur Natur. Das reale Leben salitgechslung, Spannung und
Abenteuer beinhalten, so dass beim Eintreten invdieelle Welt die Wahr-
scheinlichkeit gréRer ist, dass bereits viele rédadlungssituationen kennenge-
lernt wurden, so dass nicht die virtuellen Erfalyem die Licke der real nicht
erlebten Erfahrungen ausfullen mussen.

Inwiefern und was genau hier im Sinne von Praventyegen Onlinesucht
padagogisch angeraten ist, wird im dritten Teil d@tiegenden Arbeit behandelt.
Vorher werden aktuelle Tendenzen aus dem StandViungsforschung gezo-

gen.

4 Aktuelle Tendenzen

Zusammenfassend lasst sich nach den oben stehAnd&ihrungen sagen, dass
sich die Medienwirkungsforschung von traditionellemd unflexiblen Modellen
hin zu einer dynamischeren Sichtweise entwicke#, dhs interaktive Medium
Internet einbezieht. Nach wie vor stehen im Onlareizth aber fundierte For-
schungsergebnisse aus, die Antworten auf die Frggban sollen, welche Aus-
wirkungen die einzelnen Onlineanwendungen habem. d8rgestellt wurde, ste-
hen der Zeitvertreib, die Flucht aus einem durchitiich langweiligen oder be-
schwerlichen Alltag sowie Stimulation, Gruppenenlisbund Anerkennung weit
vorne bei der Frage, warum die virtuelle Welt geradn Jugendlichen so héufig
frequentiert wird. Dies beriicksichtigt aber nicttit welchem Ergebnis die Ju-
gendlichen diese Welt wieder verlassen bzw. wiedojemand doch auf die reale
Welt einlasst. Es ist davon auszugehen, dass die Welt dann attraktiv ist,
wenn sie die Bedurfnisse der Heranwachsenden blesgexdigt, als es die virtu-
elle Welt vermag. Wie die reale Welt spannungsreiuth herausfordernd gestaltet
werden kann, wird Teil drei der Arbeit im Rahmem Bedvention darstellen.

Das vorliegende Kapitel hat gezeigt, dass die @d@ramaturgie im Jugendalter
mit dem Aufbau der Spiele korrespondiert, dassSliehe nach Sensationen als
Jugendph&nomen Suchttendenzen verstarkt und dassféiprozesse zwischen
der virtuellen und der realen Welt in den untersdhchsten Auspragungen
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vorhanden sind. Fundierte Kenntnisse liegen im iBereer ,gelernten Sucht” vor
sowie in den Ausfuihrungen zum Teufelskreismodetl zam Homoostatischen
Modell. Als Fazit kann aus diesen Forschungsergskeni gezogen werden, dass
Sucht ein gelerntes Verhalten ist. Die positivemstéker, die bei der Verhaltens-
sucht in Form von einer Besserung des mentaleraddss ausgehen, fihren be-
sonders durch die intermittierende Verstarkung prelSschnell zu einer Abhan-
gigkeit. Der Teufelskreis startet in dem Momentdem durch das Spiel die Prob-
leme selbstverstandlich nicht geldst, sondern eogessen werden, was den Spie-
ler oder Onlineanwender zurtick in die Virtualitéilbt, sobald die Probleme er-
neut auftretenZeit onlineschreibt zur Internetsucht am 5. Juni 2008, dase v
Spiele beim Spieler eine Flut von Erfolgserlebnisseslosen, eine sogenannte
,Dopamindusche’, wie ®iTz es in dem Zusammenhang nennt (vgl.
http://www.zeit.de/online/2008/24/internet-suchitiag). Solche Erlebnisse ver-
mittelt die reale Welt viel zu selten, so dass rdaser Glickshormonausschut-
tung leicht verfallen kann, sich selbst vernachtiissnd jeglichen Kontakt zur
echten Welt verliert.

Homoostatisch wird der Ablauf dadurch gestitzt,sddsr Mensch nach Stress-
vermeidung strebt, und durch die Konditionierunggpsse der Onlineanwendun-
gen, auch biologisch, ein temporares Gleichgewectdicht wird, da die ,schone
Beschaftigung' entspannt und den Stress vergeéssh |

An die vorangegangenen Erkenntnisse schlief3t sichdmre Frage an, was heute
praventiv gegen Onlinesucht im Jugendalter getardevekann und sollte. Der
Forschungsstand befindet sich dazu noch auf eimbmeachen Niveau und bietet
meist nicht mehr als Hypothesen (VQETBRSEN & THOMASIUS, 2010, S. 2).
Trotzdem steht es aul3er Frage, dass die Onlinesurchigenstandiges Phédnomen
darstellt, welches zur Verhinderung der Praventimd zur Behandlung der
Therapie bedarf (vgl. ebd., S. 116). Um gegen Sgetvappnet zu sein, bentti-
gen Jugendliche (vgl. Teil IV):

Hohes Selbstwertgefiihl, Kompetenz im Bereich M&tamnd Aufmerksamkeit,

Fahigkeit zur Planung, positive Selbstwirksamkeitsetung, alternative Verhal-

tensweisen, Problemlésungs- und Stressbewaltigongsiétenz, Fahigkeit zur
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Stimmungsregulation, Gruppeneinbindungen, Stimuotati positive Vorbilder,
Thematiken und Rollen passend zu den eigenen Bedseh, reale Reisen und

Helden, Aufregung und Abenteuer.

Es qilt, die Erfahrungsrdume zur Bedurfnisbefriedig zu ermoglichen und
padagogisch zu gestalten. Um dem medieninharententi@®tential zu widerste-
hen, missen humanotkologische Arrangements gesohafégden, die dieses

abfangen.

Zusammenfassend kann in Hinblick auf die Pravergstgehalten werden, dass
Onlinesucht auf der Basis des derzeitigen Forscdsiagdes als ein Suchtverhal-
ten angesehen werden muss, das durch exzessivepBaamung Gbermaliiger
Zeitkontingente zu einer zunehmenden Einengung \da$altensraumes und
somit zu psychosozialen Konsequenzen fiihrt. Beeddiichen kann die Entste-
hung von Onlinesucht durch bestimmte psychosoziawicklungsprozesse
beeinflusst werden, die unter Anwendung des entangspsychologischen
Modells von RIKSON (1973) als mangelhafte Losungen der Entwicklunfysau
ben ,Identitat vs. Identitatsdiffusion’ bzw. ,Intitédt vs. Isolierung’ bezeichnet

werden kénnten (vgl.EBFEERSEN& THOMASIUS, 2010, S. 103).

Im Folgenden werden nun mdgliche Mal3nahmen dereRtén erortert. Hierbei

werden zuerst praventionstheoretische Grundlageerh@htnis- und Verhal-

tenspravention, Primar-, Sekundar-, Tertiarpraeetvorgestellt, bevor die Ge-
sundheitsforderung mit Salutogenese, Resilienz werdchiedenen Praventions-
programmen dargestellt und auf ihre Relevanz férRliavention gegen Online-
sucht gepruft wird. Im Anschluss daran fihren Maedi&rlebnis- und Theaterpa-
dagogik, ergéanzt durch Aspekte von Therapie undaRiétation, zu einem eigens

entwickelten Praventionsmodell gegen Onlinesuchiugendalter.
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3. Tell: Pravention

V Praventionstheoretische Grundlagen

Wie aus dem Vorangegangenen hervorgeht, missererRid@wsmalinahmen
gegen Onlinesucht im Jugendalter die Identitatsekiung der Jugendlichen mit
ihren zentralen Bedurfnissen beachten und gleitzdie Wirkungsmechanis-
men des Internets und seiner Anwendungen bertdigagoh Suchtpravention
versucht immer, etwas Schadliches vom Menscherzdéaiten und die Wahr-
scheinlichkeit zu senken, dass das Suchtverhaliéintea ,Suchtpravention be-
deutet, dass man durch geeignete Mal3hahmen dentrilis von abhangig-
keitserzeugenden Substanzen und nichtstoffgebundexighangigkeiten des
Menschen zuvorkommen will* ¢BFERMANN ET AL., 1997, S. 32). Diese Mal3-
nahmen sind stets administrativ eingebunden undigobl auf verschiedenen
Ebenen anzusiedeln (vglERERMANN & ROTH, 2006, S. 52 ff.): AuBundesebene
agiert das Bundesministerium fur Gesundheit undgdmSicherung (BMGS), die
Bundeszentrale fir die gesundheitliche AufklaruB¥dA) und die Deutsche
Hauptstelle gegen die Suchtgefahren (DHS). Die BZgptzt Kampagnen zur
Pravention um und hat hierfiir ein Jahresbudgetcao® Millionen Euro zur Ver-
fugung. Die Pravention aufanderebeneegelt jedes Bundesland selbst. Hierfr
sind Fachstellen zur Suchtvorbeugung sowie aucldéskriminalamter zustan-
dig. Auf kommunaler Ebengehort die Pravention zu den Tragern der Jugeiedhil
und wird auch von Einrichtungen der Kommune getnag Gesundheitswesen
sind die Krankenkassen und die GesundheitsberutagAPsychologen usw.) fir
die Pravention verantwortlich. Auf demildungs-, Arbeits- und Freizeitsektor
stehen Kindergarten, Schulen, Betriebe oder Vergingraventiver Verantwor-
tung. Hier kommen suchtvorbeugende schulische wf@rachulische Curricula
zum Einsatz. Einige der hier anzusiedelnden Kamgragverden in den folgenden
Kapiteln vorgestellt. Es findet oft eine Verzahnuhgr einzelnen Bereiche statt,
indem zum Beispiel Programme, die in Schulen zuns&z kommen, durchaus
von der Bundesebene gefdrdert werden konnen: ,Buirgntion bei Kindern
und Jugendlichen ist eine Gemeinschaftsaufgabe Band, L&ndern und
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Kommunen* (DEUTSCHESINSTITUT FURURBANISTIK GMBH, 2009,S.23). Praven-
tion steht dabei im Mittelwettstreit mit therapesgtien Ma3nahmen, denn auch
bei der Suchtpravention ist es wie auf anderen &beles Gesundheitswesens so,
dass Mittel eher in die Therapie flieRen, als dasbeugende Handlungen unter-
stutzt werden. Deshalb ,versuchen alle mit der 8uebeugung befassten Perso-
nen, einer Benachteiligung der Pravention gegendbarFeldern der Therapie
und Rehabilitation zu begegnen” (vgeTRMANN & ROTH, 2006, S. 54). Finan-
zielle Mittel fur die Pravention gegen Onlinesuzhtgenerieren, birgt die beson-
dere Schwierigkeit, dass die Suchtgefahr des Mesljanmicht offiziell anerkannt
ist und somit in der allgemeinen Betrachtung digwémdigkeit hier aktiv zu
werden, weniger hoch angesiedelt ist, als bei haiegen. Glucklicherweise
wenden sich praventive Konzepte heute von einekred@n Suchtpravention hin
zu einer allgemeinen Gesundheitsforderung, so diadBravention gegen Verhal-
tenssuchte hierdurch auch abgedeckt wird (VERU3ALEM & MEIXNER, 2009,

S. 141).

Bei der Entwicklung von Praventionsprogrammen,afji@velche politische Ebene
diese konzipiert, wird der Mensch immer in Wechsédung mit der Umwelt und
der Droge betrachtet, wie dasias-Modell des Substanzmissbrauchs deutlich
macht (vgl. FBScHER 2001, S. 30): Neben die Merkmale der Droge (@aemnse-
rem Fall des stoffungebundenen Reizes) treten damsikbh mit seinen psychi-
schen und physischen Merkmalen einerseits sowitaierelt mit ihnren personel-
len, sozialen und kulturellen Faktoren anderersgite Variablen mussen bei der

Pravention betrachtet werden.

Das breite Feld der Suchtpréavention unterscheiet zerschiedene Gewichtun-
gen bei der Betrachtung von Verhalten bzw. von €kemsanderungen. Zum
einen kann der Fokus auf der Veranderung der ftuéiegen, zum anderen auf
der Veranderung der Person. Der erste Ansatz vsriferhaltnispraventionder
zweite alsVerhaltenspraventiorbezeichnet (vgl. BHm, 2002, S. 265). Diesen
Aspekten widmet sich das erste Kapitel des folgenidels zur Pravention.

Neben dieser Unterscheidung von Verhéltnissen uerdhalten hat sich in der

Fachdiskussion ein Ansatz bewéahrt, der nicht aafRlrson oder die Umwelt
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abhebt, sondern in erster Linie den Zeitpunkt dexiNMahme betrachtet. Hier
unterscheidet man zwischgmimérer, sekundareund tertiarer Praventionund
hebt damit auf einen praventiven Einstieg vor demftréten der Abhangigkeit ab,
arbeitet also vorbeugend, oder man agiert unteestidtnach dem Auftreten bzw.
rehabilitativ und kompensatorisch (vgl. ebd., S5)26Auf dieser Unterteilung
liegt der Fokus des zweiten Kapitels.

Im dritten Kapitel wird die Primarpravention im Hbiick auf Verhaltnisse und
Verhalten darzustellen sein. Da diese Arbeit eiddagogische Intention hat,
stehen primarpraventive Malinahmen gegen OnlinesoncAentrum. — Im allge-
meinen Sprachgebrauch wird als Pravention oft aughdie Primé&rpravention
verstanden, wahrend sekundare MalRnahmen als Intemveund tertiare Mal3-
nahmen als Rehabilitation oder Resozialisationifiegrwerden. — Es hat sich in
der Suchtforschung unabhéngig von der Art der Swchtprimarpraventives
Arbeiten herauskristallisiert, welches zum Ziel,lthé allgemeine Gesundheit der
Menschen zu starken. Hierzu zahlt vor allem beidém und Jugendlichen eine
Starkung der allgemeinen Lebenskompetenz. In diedgsammenhang wird auf
das Konzept deBalutogenesand derResilienaverwiesen, also der ,Widerstands-
fahigkeit' bzw. F&ahigkeit eines Individuums, ,erokich mit belastenden
Lebensumstanden und negativen StressfolgenSiMANN, 2004, S. 18) umge-
hen zu kénnen.

In weiteren Kapiteln wird didMedienpadagogilals Primarpravention vorgestellt
werden, da ein friihzeitiges Erlernen von technisdhé&higkeiten, verbunden mit
einer tiefgreifenden Reflektion Uber die Mediennmig, ein zentraler Aspekt im
Rahmen der Onlinesuchtpravention ist.

Besondere Bedeutung kommt d&tebnispadagogilals einem primarpraventiven
Ansatz zu, da leibliche Herausforderungen und Aemmking in einer Gruppe
zentrale Bedirfnisse der Jugendlichen sind. Ergd@dagogik knapft hier an und
ist eine handlungsorientierte Methode, die durckngXarisches Lernen junge
Menschen vor Herausforderungen stellt, die siehieri Personlichkeitsentwick-
lung fordern und beféahigen, ihre Lebenswelt eigeavisvortlich zu gestalten”
(vgl. MicHL, 2009, S. 11).
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Erganzungen liefert dig¢heaterpaddagogikzw. dasSzenische Spietla hier ver-
gleichsweise allmahlich, wie beim Computerspiek 8ahlipfen in andere Rollen
ausprobiert werden kann — freilich mit dem entsdéeden Unterschied eines
real-leiblichen Bezugs.

Im Rahmen sekundarer MalRnahmen werden Methodenstetien sein, Jugend-
liche zu Verhaltensanderungen zu motivieren. Hiezahlen die Konzepte des
Readiness to ChangdesMotivierenden Interviewand derReality Therapy
Tertiare MalRnahmen, die sich bei Stichtigen mitréieedereingliederung in die
Gesellschaft befassen, werden dabei nur in demeSime Rolle spielen, als dass
sie Aspekte betrachten, die das Ruckfallrisiko senk

1 Verhaltnis- und Verhaltenspravention

Die Verhéaltnispravention,zielt auf den Aufbau einer dinglichen und sozmle
Umwelt ab, die geeignete kontextuelle Ressourcemil Bewaltigung plétzlich
eintretender oder antizipierter Lebensereignisseitséellen soll* (RTERMANN &
RoTH, 2006, S. 39). Die Veranderung von schulischefoierungen zur Ver-
meidung von Schulstress kdnnte hier ebenso dazirgelwie die gemeindeori-
entierte Ausgestaltung férderlicher Umgebungenltigendliche.

Die Verhaltenspraventionst eine personenorientierte Pravention und véatsuc
Menschen vorbeugend mit psychischen Ressourcemustaien, die schwierige
Lebensereignisse zu bewaltigen helfen. Es gehtidabeEreignisse, die zwar
eintreten kdnnen, aber nicht eintreten mussen @agl., S. 39).

Erganzend kann hierzu noch die ereignisbezogeneiian erwahnt werden, die
sich auf Lebensereignisse stitzt, die mit hoher rdéieinlichkeit eintreten wer-
den, wie zum Beispiel ein Jobwechsel und der BedesRuhestandes (vgl. ebd.,
S. 39).

Alle Malinahmen zielen darauf ab, Menschen moglicimteschadet durch ihr
Leben zu begleiten und dabei die Befriedigung dem@bedurfnisse zu sichern.
Wie bereits in Zusammenhang mitasLows (1999) Bedurfnishierarchie (vgl.
Teil Ill, Kapitel 1.2) deutlich wurde, ist die Beéfdigung von Bedurfnissen als
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Antrieb und Motivation menschlichen Handelns zueselGerade in schwierigen
Situationen wird der Einzelne versuchen, seine Bai$e nach Kontrolle und
Orientierung, nach Lustgewinn und Unlustvermeidsogie nach Bindung und
Erh6hung des Selbstwertgefihle aufrechtzuerhaltgin€bd., S. 92).

Der Ansatz, Pravention sowohl struktur- als auctsg@eenorientiert zu betrach-
ten, entstammt der Ottawa-Charta der WHO, die ghendlegenden o6kologi-
schen, sozialen und politischen Voraussetzungeer ejesundheitsférderlichen
Lebensumwelt ausdricklich als gleichrangige Zidlgmd neben der personalen
Gesundheitsforderung definiert“€PERMANN ET AL., 1997, S. 37). Die personen-
und strukturorientierte Betrachtung lasst sich wredh in drei Kategorien unter-
teilen, die mit steigender Gewichtung bedacht werddissen. So kann man
zwischen der Pravention von Suchtmittelmissbradeh, Pravention von Sucht-
verhalten und der allgemeinen Gesundheitsforderwmgerscheiden (vgl.
DRORLER 2002, S. 309). In Anlehnung arBAsoll hier Gberblicksartig dargestellt
werden, welche Mallnahmen in die einzelnen Kategdaken kénnen und wie

sie einander zuzuordnen sind:

Ansatz personenorientiert strukturorientiert
Allgemeine Gesundheitsfor- | Starkung der Selbstwert- Verbesserung der allgemeinegn
derung schatzung und sozialer Kom- Lebensbedingungen im Set-

petenzen, Entwicklung von | ting: Luft, Warme, Klima,
Lebenssinn Wohnumfeld, Einrichtung

Umgang mit dem Kérper zur | Ermdglichung von selbstge-
Forderung von Erlebnis- wahlten Sozialkontakten fr
fahigkeit, Umgang mit Frust, | Kinder

Trauer, Freude

Pravention von Suchtverhal- | Erh6hung spezieller Hand- | Abbau suchtbeglinstigender
ten lungskompetenz und Selbst- | Strukturen in Schule und Frei
wirksamkeitserwartung, zeit, Beteiligung Heranwach-
Gruppendruck widerstehen, | sender an Entscheidungen
Konfliktfahigkeit

Schaffung eines vertrauten | Feste Regeln, Grenzen,
Klimas, verantwortlicher Rituale
Konsum
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Pravention von Substanz- Vermittlung der Folgen von | Kenntnisvermittlung zur Dro-
missbrauch Drogen, Drogenmissbrauch, | gengesetzgebung
Abhéngigkeit

Kein Konsum von Suchtmit- | Eindeutige Grenzen und Sank-
teln gegen Frust und Unlust | tionen bei Regelverletzung

Abbildung 16 S|3r§\7/)entionsansétze (VgR®RLER 2002, S. 309; PrERMANN ET AL., 1997, S.
Die allgemeine Gesundheitsférderung steht deshalerster Stelle, weil sie die
beiden anderen Praventionsarten umfasst. Gesurmhéitrdern und Ressourcen
zu aktivieren, sind erste Schutzschilder gegenveidockungen von ungesunden
Substanzen oder ungesundem Verhalten. Wer gelatntsith aktiv mit seiner
Umwelt auseinanderzusetzen, wird seine Meinung,gé&moabzulehnen, besser
artikulieren kénnen, und wer in einer naturlichemdgébung mit sportlicher Beta-
tigung grol3 geworden ist, wird unter Umstanden gjri€iere Abneigung gegen
ein ganztagiges Sitzen vor dem Computer empfinBem.Starkung des Selbst-
wertgeflihls und der Glaube an die eigene Selbstairikeit wirken im Rahmen
der generellen Pravention von Suchtverhalten ptietek

Als weitere personenbezogene Faktoren sind di&kifndhchen Erfahrungen, die
Neugier, die emotionale Erlebnisfahigkeit und diasfrationstoleranz zu nennen.
Auf Seiten der Umwelt spielen das Modellverhaltegr dEltern, die soziale
Schicht, die Werbung mit ihren Botschaften, die éi® und Lernsituation und
auch das Erleben von elterlicher Trennung oder i8ahg eine Rolle (vgl.
KAMMERER, 2000, S. 14 f.).

Eine erfolgreiche Suchtpravention nimmt immer despékt der Person und den
der Umwelt in den Blick und verbindet MalRhahmene Buchtpravention zielt
auf die Starkung der individuellen Lebenskompetanad zugleich auf die Beein-
flussung der Lebenszusammenhange ab. Vonnoterernserf ein Interesse und
eine Weiterbildung von Bezugspersonen wie Eltermh lughrern (vgl. BUTSCHES
INSTITUT FURURBANISTIK, 2009, S. 22). Im Folgenden sollen die Pravengons

satze nach dem Zeitpunkt des Einsatzes unterschieelelen.
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2 Primar-, Sekundéar- und Tertiarpravention

Die ,Dreiférmigkeit der Pravention® ist in der Piaxoft schwer voneinander zu
trennen. Zum einen ist Tertiarpravention selterutreffen, zum anderen sind die
Praxisfelder von Primar- und Sekundarpraventiorsofterflochten, dass man sie
nicht klar voneinander trennen kann (vglANMMERER, 2002, S. 12). Da die
Begriffe jedoch sehr klar den Zeitpunkt des Einfgres beschreiben, haben sie
sich trotz Uberschneidungen bewéhrt und werderdierj Literatur nach diesen
drei Klassen getrennt.

Die WHO definiert Gesundheit als einen Zustand pbysischem, geistigem und
auch sozialem Wohlbefinden, so dass Praventionutiafazielt, diesen Zustand
entweder zu schaffen oder zu erhalten (v@gIMKERER, 2000, S. 9). Der praven-
tive Beitrag zur Schaffung bzw. zum Erhalt oder ¥iderherstellung setzt zu
verschiedenen Zeitpunkten an:

Die Primarpraventionsetzt moglichst frih an und mdchte einem Risikbaken
zuvorkommen. Sie kann sich an die allgemeine Berglkg oder an spezielle
Zielgruppen, wie zum Beispiel an Kindergartenkindeenden (vgl. BUTSCHES
INSTITUT FUR URBANISTIK, 2009, S. 20). Auf diesem Bereich wird das Hauptau
genmerk der hier zu erarbeitenden Praventionsmaf@ralgegen Onlinesucht im
Jugendalter liegen. Das Besondere an der PravantiéGtahmen der Onlinesucht
ist, dass nicht das Verhalten an sich verhindender soll. Die Nutzung des
Computers gehort zum Alltag und auch die Verwendumg Spielen oder sozia-
len Netzwerken ist etwas Selbstverstandliches. Diggrscheidet Praventions-
malinahmen gegen Onlinesucht deutlich von Pravemiainahmen gegen das
Rauchen oder Trinken. Es wird zu untersuchen seghe Praventionsform bei
klassischen MalRnahmen wirkungsvoll ist und inwi¢weh das auf die Online-
sucht Ubertragen lasst. AulRer Frage steht, dass stimvolle Pravention im
Kleinkindalter zuhause beginnen und sich im Kindeten fortsetzen muss, ,da
erfahrungsgemani Kinder bereits in diesem Altereargtugang zu Spielgeraten
wie Spielkonsolen, Handhelds und Computer erhali@oPPE& MUSALEK, 2009,

S. 287). Es geht bei der Primarpravention um diéwERlung von sozialen
Kompetenzen, um Kommunikations- und Durchsetzummggk&it sowie um Ich-
Starke und Selbstsicherheit (vglaMMERER, 2000, S. 11) — um nur einige wenige
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Kompetenzen zu nennen. Dies entspricht der perbezegenen Suchtpraventi-
on. Auch suchtartige, substanzunabhangige, Versalteisen werden primarpra-
ventiv bearbeitet. Suchtpravention hat deshalbtniabedingt immer Abstinenz,
sondern auch angemessenen Umgang und selbstbestikontrolle als Ziel*
(ebd., S. 11). Auf die Onlinesucht trifft dies gamd gar zu.

Die Sekundarpraventionerfasst Personen mit einer (oft erst beginnenden)
Suchterkrankung und versucht bei Konsumierendem belegefahrdeten Perso-
nen das Verhalten zu beeinflussen, so dass eirtgl&ufahn und die dann beno-
tigte intensive Behandlung nicht notwendig werdegl.(ebd., S. 11). W&hrend
die Primérpravention also die Haufigkeit des Netratédns einer Stérung verhin-
dern soll, kann die Sekundarpravention als thertsgdubezeichnet werden, da
hier Stérungen behandelt werden, mit dem Ziel, Rlidvalenz zu senken (vgl.
PETERMANN & ROTH, 2006, S. 24).

Der Tertiarpraventionkommt eine rehabilitative Funktion zu, denn sik Isei der
Bewaltigung von Stérungsfolgen einer Sucht helfad somit die Sucht und die
sich daraus ergebenden suchtspezifischen Benagtgjen beseitigen (vgl. ebd.,
S. 24).

Man konnte den drei Ebenen noch @iemordiale Praventionvorordnen (vgl.
FISCHER 2002, S. 29). Wahrend die Primarpravention sitleingeren Sinne einer
bestimmten Gruppe der Gesamtbevolkerung zuwendairden sich die
primordiale Pravention an alle richten. Uberblitigastellen sich die verschiede-
nen Praventionsformen und Gesundheitszustandeolgiedar:

Interventionsform primordial primar sekundar tertia r
Zielgruppe Gesamtbevolkerung Merkmalstrager Patienter Releafttiin
Gesundheitszustand| gesund gesund akut krank chronisch krank
Verhitung von Risikofaktoren akute Erkran- | chronische | vermeidbare
kung Erkrankung | Folgeschaden
MafRnahmen- Lebensweise (Be- | Lebensstil (Be- | medizinisch| sozial-
orientierung einflussung der einflussung von medizinisch
Verhaltnisse) Verhalten und
Verhaltnissen)
Klassische Pravention Therapie Rehabilitation
Abgrenzung

Abbildung 17  verschiedene Praventionsformen (vgicHER 2002, S. 21)
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Bezogen auf die Onlinesucht bedeutet das in defldoig Hervorgehobene, dass
primordial alle Menschen der Bevdlkerung angespeoctverden missten, so-
wohl alle Computernutzer, als auch Nicht-Nutzer, sia potentiell zukinftige
Nutzer und Abhéngige sein kénnten. Als Ziel wanmeeeausgeglichene Lebens-
weise bzw. ein gesundheitsbewusstes Verhaltenraeri®. Durch die Schaffung
von Sportangeboten oder durch die Gestaltung deul&donnten die entspre-
chenden Verhéltnisse beeinflusst werden.

Auf der primaren Ebene werden Merkmalstrager angesen, die aktuell noch
gesund sind, bei denen es aber gilt, das Risikoeztingern. Hier waren die
Kinder und Jugendlichen anzusiedeln, dadgeGeneration im Netz sind und sich
in der Phase der Identitéatsbildung befinden. Esseriislie Verhaltnisse sowie das
Verhalten beeinflusst werden: ,Die Mal3hahmen den&pravention setzen also
bei der breiten Gruppe aller Kinder und Jugendhclam. Ihre Gesundheit —
verstanden als ganzheitliches korperliches, psghbs und soziales Wohlbefin-
den — soll langfristig erhalten und gefordert werd@gHALLER, 1996, S. 51). Hier
kénnen mogliche humanokologische Arrangements terfithaus und Schule be-
dacht und das Augenmerk auf die FOorderung protektiaktoren in der Person
gewichtet werden. Das Verhalten einer Person Hteftlich immer das Ergebnis
einer reziproken Beziehung von kognitiven und imdliellen Eigenschafften auf
der einen und der physikalischen Umwelt auf dereegr Seite (vgl. 8ITH &
BAUMANN, 2007, S. 147).

Auf der sekundaren Ebene, der Ebene der Thergpiehs man bereits von Pati-
enten, bei denen eine Erkrankung vorliegt, dererfégggung es zu verhindern
gilt. Jugendliche, die bereits Merkmale der Onluwdd aufweisen, missen den
Weg aus dem Netz zurlck in die Realitat finden daldei padagogisch begleitet
werden. Die MalRhahmenorientierung bei einer Veehakucht ist hier nicht rein
medizinisch sondern auch sozial-medizinisch, dabenfalls um eine Umgestal-
tung des sozialen Umfelds gehen wird. In der Raalierschwimmt die Grenze
zur Primarpravention oft, so dass unter sekundéa@rdhmen auch Schritte bei
maoglichen ersten Symptomen fallen.

Die tertiare Ebene der Rehabilitation wird nur aam&e betrachtet, da es bei der

Onlinesucht nicht auf den kompletten Verzicht demputernutzung mit einer
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Wiedereingliederung in die Gesellschaft ankommtelvehr sind die Prozesse
der Forderung und Ruckfuhrung in reale und leildi®ozialkontakte Teil der

primaren und sekundaren Ebene praventiver Arbggigelie Onlinesucht.

Den genannten Préaventionsebenen liegt die Annalugeizde, dass sich Sucht-
verhalten systematisch aufbaut. Auf einen Genusshdausweichendes Verhalten
folgt eine Gewbhnung an das Genussmittel und ddidle die Sucht (vgl.
KAMMERER, 2000, S. 15). Wichtig ist nun fur die praventAsbeit, das Verdran-
gen von Problemen zu verhindern, um die ,Genusgké&t zu erhalten“ und ,zu
lernen, Probleme und Konflikte anders zu bearbtitegl. ebd., S. 15). Dies
macht ein sehr frihes Ansetzen notwendig, da lsekd@inkinder den Umgang
mit Genuss und Bediurfnisbefriedigung erlernen. Diebt die Rolle der Eltern
wiederum hervor, weil ein Einsetzen der Arbeit enst schulischer Ebene bereits
sechs oder sieben Jahre der Verhaltensbeeinflussraghenkt hatte. Eltern und
Padagogen miussten Kinder friihzeitig dahingehendrstitzen, einen Sinn in
ihrem Leben zu finden, da Sucht durchaus begrifferden kann als eine Suche
nach Sinn aul3erhalb der realen und gesunden Mj&dr innehalten kann, um
zu geniel3en, wer auf der Suche nach seiner eigeeattat ist, wer seine Per-
sonlichkeit voll entfalten kann..., der kann seinBlminger nach Sinn’ stillen. [...]
Pravention muss Raume schaffen fir die Auseinaatiensg mit sich und seiner
Umwelt” (STRAR, 1995, S. 2 1.).

3 Arten der Primarpravention

Im folgenden Kapitel werden verschiedene AnsatzeRdenarpravention darge-

stellt. Im Unterschied zur Substanzabhéangigkeitt gshbei der Pravention von
Onlinesucht im Jugendalter nicht um eine Abstineder ein Herausschieben des
Einstiegsalters, sondern darum, nicht das normateuidgsmal zu Gberschreiten
und in die Sucht zu gleiten. Doch auch in BezugdeifSubstanzabhangigkeit hat
sich ein Wandel vollzogen, der es mdglich machtusagen eine allgemeine, eine
generalpraventive Suchtpravention zu betreiben, Kiieder und Jugendliche
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gegen Suchan sichwappnet. Suchtpravention muss in erster Linieqeie und
soziale Ressourcenstarkung fordern, die sich raahtdrogen- und suchtspezifi-
sche Elemente beschrankt (vgbHki, 2002, S. 275). Das bedeutet, dass Praven-
tionsprogramme mehr leisten missen als kognitives@fisvermittlung. Sie muis-
sen positive affektive Elemente beinhalten und Aleenteuerlust und Neugier
junger Menschen befriedigen. Wenn Primarpraventiotier Schule zum Einsatz
kommt, missen die Programme langfristig angeleigt wed fachertubergreifend
stattfinden. Es kann sinnvoll sein, die Zielgrupperth Geschlecht zu trennen,
was besonders bei den Onlinespielen sinnvoll wéaepit Madchen sich nicht
etwa langweilen oder ausgeschlossen fiihlen. EirfieX®an Uber die Rahmenbe-
dingungen ist sinnvoll, da die MaBhahmen nur inugdkeitsférderlichen Kon-
text optimale Wirkung erzielen. Es bringt selbsst@ndlich nichts, Kindern und
Jugendlichen gesunde Ernéhrung und Bewegung sowiBatjeisterung fur das
Lesen statt far das Computerspielen nahezubringerwenn
zuhause weder die Mittel noch das Interesse sedten€ltern vorhanden sind,
dies zu fordern. Neben ausgebildeten Praventioegarb brauchen die Pro-
gramme eine wissenschaftliche Fundierung sowiecaisend materielle und per-
sonale Ressourcen zur adaquaten Durchfuhrungdldl, S. 275 f.). ,Alternative
Handlungsmaoglichkeiten flr den Jugendlichen zu dmddie seinem Wunsch
nach Sinnesstimulation ebenso nachkommen wie dérabe an der Peergruppe,
durfte vor diesem Hintergrund die entscheidendevdtionsaufgabe sein”
(PETERMANN & ROTH, 2006, S. 136). Suchtpraventiver Erfolg bestemndetzt-
lich darin, dass die Jugendlichen erkennen, dassilaladaptiven Verhaltenswei-
sen der Bedurfnisbefriedigung eher entgegenstehémass sich ihre Bedurfnisse
wesentlich besser und stabiler ohne dieses Verhaé&iedigen lassen (vgl. ebd.,
S. 135).

3.1 Verhaltnisbezogene Primarpravention

Es gibt kein besseres Mittel fir Suchtpraventiomls, den Glauben der
Heranwachsenden, dass die Welt ein positiver Riatz Leben ist, sie das errei-

chen kdnnen, was sie sich vorgenommen haben urgl siasvom Leben eine
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Befriedigung bekommen* (KLLMAIER, 1996, S. 25). Insofern gilt es also, Ver-
haltnisse zu schaffen, die den Heranwachsendemgiziend unterstitzen, diese
Erfullung zu erfahren.

Wie bereits erarbeitet wurde, streben die Jugemeificdanach, Identitédten auszu-
probieren, sich mit anderen zu messen und sicklgleitig auf andere verlassen
zu konnen, Abenteuer und Stimulation zu findenh siaszutauschen und etwas
zu leisten. In erster Linie sind also das Eltershalie Kindertagesstatten und spa-
ter die Schulen aufgefordert, auf forderliche Agaments zu achten. Im Folgen-
den soll der Fokus auf dem sozialen Nahraum deilieanmd auf der Schule lie-
gen, da hier der erste bewusste Umgang mit Medadtfisdet. Pravention muss
bereits im Kleinkindalter beginnen und sich augdllmwelten des Individuums
ausdehnen. Ein empathisches, dem Kind und seindirBéssen zugewandtes
elterliches Verhalten sowie kein UbermalRiger Mekbasum, dafir aber Alterna-
tiven der Freizeitgestaltungen sollten dazu auchtrpriméar als Praventionsmal3-
nahmen, sondern als verantwortliches und eigensiehstverstandliches Eltern-
verhalten Kklassifiziert werden. Jugendliche ber&itigein ,vielfaltiges, unter-
schiedliche Lebens- und Sinnbereiche ansprechen#esizeitangebot”
(HURRELMANN & QUENZEL, 2012, S. 192), welches ihren Korper und ihre &inn
gleichermal3en anspricht.

Generell ware es winschenswert, dass sich einigm2ééchen der Gesellschaft
verandern wirden, die die seelische Haltung dewithdims in Richtung einer
individuellen Suchtbereitschaft negativ beeinflussBie Haltung zur Bequem-
lichkeit fihrt zur Logik der Sofortbefriedigungfiiaierte Technologien fiihren zu
einem Lebensstil der flotten Losungen, die Merdalton Unterhaltung und
Flucht fihrt zu Mangel an Sinn und Anonymitéat, efesrittung des Familienle-
bens tragt zur Verwirrung in Bezug auf Werte undtizigehenden Verlassen-
heitsgefiihlen bei, der Verlust von Gemeinschafirmdsolation, Stress mindet
in chronischer Besorgtheit, das Geflhl der Aushegituat Misstrauen und Hoff-
nungslosigkeit zur Folge, und die Verleugnung mbldter Grenzen kann die
Gesundheit gefahrden (vgliggaum, 2000, S. 95). An einigen Punkten wie der
Motivation zu weniger Bequemlichkeit oder der Vetiang von Werten kann die

Familie ansetzen. Fur andere Gesichtspunkte lsgtetdie Schule eher an, da sie
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zum einen eine grof3e Personenzahl erreicht undanatleren kompensatorisch in
Bezug auf eine suboptimale familiare Sozialisatuarken kann.

Es ist im Rahmen der Verhéltnispravention von Mbrenn sich auch die
Gemeinde durch vielfaltige Angebote der Jugendarbeibringt, da hier die
Mdoglichkeit besteht, ,an den Bedurfnissen und Serder Jugendlichen anzu-
knupfen und alternativ zu den in Familien und Sehulorherrschenden Verhal-
tensmodellen Mdglichkeiten anzubieten und durchejesames und selbststén-
diges Handeln einzuiben” gRm, 2002, S. 274). Je vernetzter die Einrichtungen
mit Schulen und Familien sind, umso winschenswettamn durch gemeinsames
Arbeiten entstehen viele Synergiepotentiale. Esleshalb auch die Aufgabe der
umweltbezogenen Priméarpravention, Familien odeeiAdrziehende in sozialen
und materiellen Notlagen zu unterstiitzen, padagbgig&inrichtungen mit pada-
gogischen Fachkraften zu versorgen, schulischestl&ysdruck abzubauen und
Jugendeinrichtungen zu unterstutzen (vgl. ebd268).

Besonders dann, wenn in den Familien der Jugerstliater Computer sowie
frGher der Fernseher als ,Babysitter’ benutzt wirdl Medienkompetenz von den
Eltern nicht weitergegeben werden kann, muss dml®aind die aul3erschulische
Jugendarbeit sich dieses Bereichs annehmen, darss¢ vor einem das Jugendal-
ter dominierenden Inhalt die Augen verschlieBen kaohen der Jugendlichen
entsprechend bedienen wirde. Hier ist dringendrateyge dass zu Beginn des 21.
Jahrhunderts, in dem der Computer und das Intdtaebhendeckend bei den
Jugendliche Einzug gehalten haben, die Gesellscimaftdie Schule die techni-
schen und curricularen Voraussetzungen dafir samatfass jeder Jugendliche
die Mdglichkeit hat, einemdaquatenUmgang mit dem Medium Internet in der
Schule zu lernen und Uber diesen mit ausgebildetatagogen zu reflektieren.
Hier sind materielle und soziale Ressourcen gefragt

Im folgenden Kapitel wird nun der grol3e verhaltezsigene Bereich der Pri-
marpravention vorgestellt. Er ist natirlich wiedarim Sinne eines praventiven
Gesamtkonzepts auf die Bereitstellung angemesdseai@menbedingungen bzw.

Verhéaltnisse angewiesen.
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3.2 Verhaltensbezogene Primarpravention

Wie im vorangegangenen Abschnitt erdrtert, bezsbh die verhaltens-, also
personenbezogene Primarpravention auf die Forderongersonalen und sozia-
len Ressourcen, auf Ich-Starke, Kommunikations- Dudchsetzungsfahigkeit,
auf Sinnesstimulation und das Wecken und Befriedigen Abenteuerlust und
Neugier. Padagogisch angelegte primarpraventiveldfing versucht, soziale
und kulturelle Gemeinschaftserlebnisse zu ermogiicliie erlebnis-, sport- oder
risikopadagogisch eingebettet sein kdnnen. Sie taédhgendlichen ein Gefilhl
von Selbstwirksamkeit und von Angenommensein in lBeergroup vermitteln
(vgl. BOHNISCH, 2002, S. 118).

Risikofaktorendie eine Sucht beginstigen, sollen durch Prind&gartion ausge-
glichen werden. Zu solchen Risikofaktoren zahlersfgelsweise eine schwach
ausgebildete Kompetenz, sich mit leistungsbezogexrdorderungen auseinan-
derzusetzen sowie das Gefluhl, nicht integriert ein,soder eingeschrankten
sozialraumlichen Optionen ausgesetzt zu sein, idi&sdche nach Sinn, Orientie-
rung und Grenziberschreitung behindern (vgbHR, 2002, S. 266). Der
Kompetenz- und Bewaltigungsansgeht davon aus, dass diese moglichen Defi-
zite kompensiertbzw. bewaéltigt werden. Er basiert auf der Annahme, dass

Jugendliche,

- die ein positives Lebensgefuhl haben,

- die mit Anforderungen an die eigene Person adagugehen kdnnen,

- die in die Peergroup gut integriert sind,

- die mit ihren schulischen Leistungen zufrieden sind

- die einen partnerschaftlichen Kontakt zu Eltern 8edugspersonen pfle-
gen,

- die Uber Ressourcen verfigen, sich an Diskussiomeltanschaulicher
Probleme zu beteiligen und

- die eine sinnvolle Perspektive aus einer ausredden_ebensbewalti-

gungskompetenz ziehen,

weniger gefahrdet sind, abhangig/sichtig zu wefdgh ebd., S. 266 f.)
Diese Aufzéhlung lasst zwar eher an die gehobentelsthicht denken, jedoch

konnen auch vorbelastete Familien primarpravengiveut werden. Hier missen
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Eltern in einem ersten Schritt lernen, sich ihrendern liebevoll zuzuwenden
und Anteil an ihrem Leben zu nehmen. Sie solltelsteben, dass Kinder Erfolge
brauchen — aber auch ein Recht auf Misserfolg habelite Suchtverhalten in der
Familie vorliegen, muss dies in den Forderprogramrargesprochen werden
(vgl. ebd., S. 269). An dieser Stelle vermischearh siomit Verhaltnis- und Ver-
haltenspravention. Es sei nhoch angemerkt, dassa\ferhund Verhaltnisse immer
miteinander verschrankt sind, da Verhaltnisse aufverhergehendes Verhalten
zurtckgehen. Haufiges Verhalten kann zu einem Brawerden, aus dem wiede-
rum Normen und Regeln werden kénnen (vgi4@iDT, 2003, S. 167).

Im Grunde geht es im Rahmen der verhaltensbezodemeérpravention um das
Fordern von Eigenschaften, die gar nicht nur im &lchivon Sucht eine Bedeu-
tung haben. Es werden Personlichkeitseigenschgéstarkt, die fur alle Lebens-
bereiche wichtig sind. Es geht also um die Fahigkairess zu bewaltigen, um
Kommunikationsfahigkeit, Entscheidungsfahigkeit utanfliktregelung, um die
Erh6hung des Selbstwertgefuhls und die Differenmigrpersonlicher Ziele (vgl.
PETERMANN & ROTH, 2006, S. 62). Diese Eigenschaften wappnen diarihach-
senden nicht nur vor Sucht, sondern sind zum getidgn Menschsein generell
vonnoten, so dass Primarpravention im Sinne eithgeraeinen Gesundheitsfor-
derung arbeitet. Es werden emotionale und psyclelsoKompetenzen, Sach-
kompetenz und Handlungskompetenz geférdert (VBrERMANN ET AL., 1997,
S. 55).

Im folgenden Kapitel wird dargestellt, welche Pnd@v@nsmalRnahmen wichtig fur

die Onlinesucht im Jugendalter sein kénnen.
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VI Pravention gegen Onlinesucht im Jugendalter

In diesem Kontext werden nun erst einmal MalinahmanPrimarpravention
vorgestellt. Dass sich diese auch im sekundarenertidren Bereich als nutzliche
Begleitung erweisen kénnen, wird zu einem spatémtpunkt ndher erlautert.

Es wird zunachst die allgemeine Gesundheitsférdpaummhand vorsalutogenese
und Resilienzvorgestellt. Es werden ferner in diesem Rahmerh augige For-
derprogramme zur Lebenskompetenz, zur Stressbguddskompetenz sowie
Elterntrainings prasentiert. Es wird auf eine gellerUnterteilung der jeweiligen
Praventionskapitel in Mal3hahmen in der Familieden Schule oder in der aul3er-
schulischen Jugendarbeit verzichtet. Die einzelRe@mengebiete (Salutogenese
und Resilienz, Medienpadagogik, Erlebnispadagogiieaterpadagogik) werden
hierbei als Gesamtkonzepte vorgestellt. Eine Akzening der drei Instanzen
Familie, Schule, aufRerschulische Jugendarteggibt sich meist aus den Pro-
grammen bzw. den Fordermal3hahmen und wird danneanedeiligen Stelle
expliziert. Um mit praventiver Arbeit Wirkung zuzeglen, ist es selbstverstand-
lich unerlasslich, dass die verschiedenen Instamzsammenarbeiten und sich
austauschen. Fur Eltern ist es wichtig, was in®fgule besprochen und in der
Freizeit unternommen wird und fur Lehrer ist eswestdig, dass sie zur praven-

tiven padagogischen Arbeit das hausliche Umfeldhkan

1 Gesundheitsforderung

Die allgemeine Gesundheitsférderung umschliel3t renBeaventionsmalinahmen
und bildet somit auch einen Rahmen um das Konzept Salutogeneseind

Resilienz Bei allen PraventionsmafRnahmen muss zwischersagotkonomi-

schen Umwelt und dem individuellen Verhalten eiRerson eine Bricke ge-
schlagen werden, da Verhaltnisse und Verhalten,bsreits erwéhnt, in engem
Zusammenhang stehen (vglaBrLey, 2007, S. 143). Wie Abbildung 16 gezeigt
hat, geht es bei der Forderung des Gesundheitdtarhauf der Strukturebene
um eine Verbesserung der Lebensbedingungen, auPelsonenebene soll der

Selbstwert gestarkt, soziale Kompetenz und der Wagait Gefiihlen erlernt
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werden: ,Als Gesundheitsverhalten kénnen dabgeakt Handlungen bezeichnet
werden, die mittel- oder unmittelbar dazu beitraggimnen, sich dem als
,Gesundheit’ bezeichneten Zielzustand zu nahern“[(KLLEIN-HERLING, 2006,
S. 15). Gesundheitsprotektives Verhalten ist daitmakdiv, wenn die positiven
Folgen die negativen Folgen Uberwiegen. So mustassZiel der Malinahmen
sein, mit dem protektiven Verhalten méglichst pgeitind mit dem Risikoverhal-
ten eher negative Erwartungen zu vermitteln, dié siuf die Ebene der psychi-
schen, emotionalen und sozialen Folgen erstreckgh (ERUSALEM, 2006,
S. 371).

Die Anfalligkeit fir Onlinesucht bildet sich in ¢ées Linie auf der Ebene der
Personlichkeitsfaktoren heraus. Die Anerkennungre@ruppe und die Befriedi-
gung der Bedirfnisse Heranwachsender beim Idesditfitau sind personenbe-
zogene Kategorien. Selbstverstandlich sind dies¢éedGaien immer an der
Schnittstelle zum Umfeld zu betrachten, denn eineeBung zu alternativen
Handlungsmaglichkeiten muss selbstverstandlichimereUmwelt verortet sein,
die diese Handlungen auch realisierbar macht. Baclshier aber um eingda-
gogischeArbeit handelt und nicht um eine soziologischerqugitologische, wird
der praventive Fokus eindeutig auf édrene der Persolnegen.

Es hat sich gegenwartig ein praventiver Schwerpuhkichgesetzt, der eine
Ressourcenentwicklungei Kindern anstrebt. Diese Pravention kann ellerda
Verhéaltnissen wie Verhalten ansetzen und kann giwmitsspezifisch (Vermei-
dung von Risiken) oder unspezifisch (Forderungeafiginer Lebenskompetenz)
angelegt sein. Die ressourcenorientierte Gesursfederung zielt neben der
Starkung systemischer Ressourcen wie der Familileden Schule vor allem auf
die Starkung individueller Ressourcen wie emotienasozialer und kognitiver
Kompetenzen ab (vgl. ebd, S. 33). Diese Ressournegi@rung markiert einen
Wechsel von einer pathogenetischen zu esaértogenetischen Perspektiiies
bedeutet, dass sich der Fokus von einer Krankh@tgaerung zu einer Gesund-
heitsorientierung vollzogen hat. Die salutogenégsOrientierung besteht darin,
dass personliche und soziale Ressourcen von Kindetrdugendlichen aufgegrif-
fen und in erster Linie unspezifische Mal3hahmeGrgeit werden, die allgemei-

ne Lebenskompetenmnd Fertigkeiten des Alltags vermitteln (vgliiwag, 2006,
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S. 90 f.). Es handelt sich gleichsam um eine R@iBphylaxe, um sogenannte
Empowermentstrategiedie die personlichen Fahigkeiten zur Lebensbeguily
verbessern (vgl.ERUSALEM, 2006, S. 33).

Auch fir die Onlinesucht ist eine auf die Alterggpe zugeschnittene Pravention
gut geeignet, die auf die Férderung von Lebenskoemaeabzielt, Strategien zur
Problemlésung vermittelt und die Kompetenz zur Spewaltigung, Entschei-
dungsfindung, Konfliktregelung sowie Selbstvertrmdérdert (vgl. MEIXNER &
JERUSALEM, 2006, S. 316): ,Je mehr den Kindern und Jugehdtican diesen
personalen und sozialen Ressourcen zur Verfugwingst desto grofRer sind ihre
Chancen, auch in Zeiten raschen gesellschaftlidMamdels, die spezifischen
Entwicklungsaufgaben zu bewaltigen und sie eheAategung und Herausforde-
rung, denn als Belastung oder gar Bedrohung zbeamfg(LENZ, 2003, S. 119).
Wahrend dieSalutogenesesich also auf die Urspriinge der Gesundheit kon-
zentriert und danach fragt, was Menschen gesurtd\gil ANTONOVSKY, 1997,

S. 15), fragt das Konzept deesilienzwie es manchen Personen besser als ande-
ren gelingt kann, mit belastenden Lebensumstanderugehen, sich also trotz
andauerndem hohem Risikostatus (z.B. Armut, ettegliPsychopathologie) posi-
tiv und gesund zu entwickeln (vgl. MTMANN, 2004, S. 18 f.). Beide Konzepte
sind damit auf Gesundheit und auf individuelle Ressen fokussiert. Im Folgen-

den werden beide naher dargestellt.

1.1 Salutogenese

Wie nah sich die Konzepte von Salutogenese undi&esistehen, sieht man u.a.
daran, dass in der Literatur zu dem einen Thematraeich das andere erwahnt
wird. CORNELIA WUSTMANN (2004) erlautert direkt zu Beginn Ihres Resiliamnzb
ches das Konzept der Resilienz anhand einer vonBiegminder der Salutogene-
se, dem MedizinsoziologenaRON ANTONOVSKY (1997), stammenden Metapher:
Menschen schwimmen in einem Fluss voller StomstgmeStrudel und allerlei
Gefahren. Der pathogenetisch orientierte Medizwvensucht, den Ertrinkenden
aus dem Strom zu reiBen. Die Salutogenese hat Hedtas Ziel, den

Menschen zu einem guten Schwimmer zu machen, s atadie Gefahren im
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Wasser meistern kann (vgl.W8TMANN, 2004, S. 26). Damit riickt der Aspekt der
Starkung von Bewaéltigungskapazitaten und Gesurstiesgourcen in den Vor-
dergrund.

Die Salutogenesédetont die Selbstverantwortung und die aktive Hamgl des
Individuums. Sie fasst den Mensch als ganzheiticdmvie kdrperliches, psycho-
logisches, soziales und kulturelles Wesen auf. Gesunderhaltung muss immer
die gesamte Lebensgeschichte betrachtet werden.Sakitogenese liegt die
Uberzeugung zugrunde, dass der Kampf in Richturgu@aheit ein kontinuierli-
cher Prozess ist, in dessen Verlauf der Mensch @ibeganz gesund oder ganz
krank sein kann, da er sich immer auf einer Pasities Gesundheitskontinuums
befindet. Es handelt sich hier um daopsychosozialedlodell (vgl. HOFER
2000, S. 72).

Gesundheit ist mehr als nur die Abwesenheit vomknait. Sie ist ,definiert als
Ausdruck einer individuellen Lebensgeschichte, Ha#it als Ergebnis einer
tatigen Auseinandersetzung mit den inneren Bedisém und &ulReren sozialen
Lebenswelten” (ebd., S. 302). Damit passt sichKlaszept der Salutogenese in
die humandkologische Betrachtungsweise ein.

Was fuhrt aber nun zu einer Bewegung in eine p@siRichtung des Gesund-
heitskontinuums? Als zentrale Gesundheitsfaktoedteq: (1)allgemeine Wider-
standressourcemwie z.B. eine gute koérperliche Konstitution, imale Kontroll-
Uberzeugungen, Ich-Starke oder soziale Unterstgtz(®) erfolgreiche Bewalti-
gung von Stressoreauf Grundlage von rationalen und flexiblen Stitksn Bewal-
tigung und (3) eine komplexe Lebensorientierung,Kbharenzgefih(,sense_of
coherence’ = SOC) genannt wird (vgINFONOVSKY, 1997, S. 16f; KLTERMAIER,
2003, S. 58).

Der bedeutsamste Gesichtspunkt hierbei ist das r€abgefuhl. Es ist
ANTONOVSKYS (1997)Antwort auf die salutogenetische Frage und ,dasnaiVi-
derstandsressourcen Gemeinsamett@Novsky, 1997, S. 16). Das Koharenzge-
fuhl ist definiert als eine globale Orientierunglie das Mal3 ausdrtckt, in dem
man ein durchdringendes, andauerndes aber dynamisebfihl des Vertrauens
hat, dass die eigene interne und externe Umwelitersagbar ist und dass es eine

hohe Wahrscheinlichkeit gibt, dass sich die Dingeestwickeln werden, wie
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vernunftigerweise erwartet werden kann* (ebd., &. Es zielt also darauf ab,
dass Menschen eine Art Urvertrauen in sich undudmsvelt entwickelt haben und
optimistisch in die Zukunft schauen.

Dabei bestimmen drei Komponenten das KoharenzgetiimVerstehbarkeider
eigenen Lebenswelt, dielandhabbarkeitvon Lebensanforderungen und das
Gefuhl derBedeutsamkedes eigenen Lebens (vgl. ebd., S. 34 1.).
Verstehbarkeibezieht sich darauf, inwiefern man interne unceed Stimuli als
kognitiv sinnhaft wahrnimmt und sie als struktutjegeordnet und konsistent
erlebt (vgl. ebd., S. 34). Personen, die Uber eimneh Ausmal’d dieser Fahigkeit
verfugen, vertrauen darauf, dass auch zukunftigauditin bekannte Muster ein-
geordnet und somit bewaltigt werden kénnen. Auchm@timuli unvorhersehbar
und unerwinscht sind, empfindet die Person ihret ekt als chaotisch, zufallig
und unerklarlich, sondern sie akzeptiert, dassaBdnen unerwiinschter Art auch
logisch erklarbar und damit schaffbar sind.

Unter Handhabbarkeitvird das Ausmal3 gefasst, indem eine Person wahrf)im
dass geeignete Ressourcen zur Verfiigung stehemlemén sie den Anforderun-
gen begegnen kann. Zur Verfigung stehen entwedsoldecen, auf die eine Per-
son selber zugreifen kann oder Uber die jemand mieldl verflugt, auf dessen
Unterstiitzung man zahlen kann. Menschen mit einehem Ausmal3 an Hand-
habbarkeit lassen sich nicht in die Opferrolle dein sondern kénnen auch mit
bedauerlichen Dingen umgehen und schauen nach {(aghebd., S. 34).
Bedeutsamkeitegt vor, wenn Menschen fur etwas brennen, wémen Lebens-
bereiche am Herzen liegen und leidenschaftlichegmg®ement in ihren Augen in
einer Sache Sinn macht (vgl. ebd., S. 35).

Ein hohes Koharenzgefihl hilft beim Umgang mit Peatien und bei der Emoti-
onsregulierung. Diese Personen kdnnen ,emotionatekiognitive intra- und in-
terpersonale sowie materielle RessourcerSAER S. 91) mobilisieren und somit
den Gesundheitszustand positiv beeinflussen. Saeifio zur personlichen Ent-
wicklung Feedback ein und kénnen mit diesem umgeAmONOVSKY (1997)
geht von einem eher klassischen an der Psychoanalyd an psychosozialen
Entwicklungsfaktoren orientierten Personlichkeitsi@d aus und nimmt an, dass

das Koharenzgefihl in der Kindheit geformt und inerfduf der Jugend
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abschlossen wird. Je mehr das Aufwachsen durchisteng, Balance auf Seiten
der Stimuli und Partizipation bei Entscheidungekegmzeichnet ist, desto vor-
hersagbarer und kohéarenter wird das Kind die Weleben (vgl. ebd.,
S. 92 ff.).

Das Koharenzgeflhl ist kein spezifischer Bewaltggstil, sondern eine generali-
sierte und dauerhafte Orientierung, die durch eustér von Lebenserfahrungen
gebildet wird. Sie wird erzeugt durch ,Konsisteeine Balance zwischen Uber-
lastung und Unterforderung sowie durch Partizipatan der Gestaltung der
Ergebnisse” (ENz, 2003, S. 121).

In Bezug auf Suchtpravention ist es einleuchteadsdersonen, die tUber ein ho-
hes Kohérenzgefuhl verfigen, gegen suchtartigeodlkeungen besser geschutzt
sind. Wenn die eigene Lebenswelt verstehbar enschman Probleme und Stress
glaubt, handhaben zu kénnen, und es gentgend Usdrenshe gibt, die fir den
Heranwachsenden bedeutsam sind, gibt es eigek#licen Grund, den gesunden
Weg zu verlassen. Medienumgang ist fur diese Marseln gesunder Beitrag zu
einem Leben mit ausreichenden real-leiblichen Ak&ven.

Im Rahmen der Wirkungsforschung wurde bereits daeffe dass motorische
Kompetenz, ein hohes Selbstwertgefihl sowie diegkait zu planen, Probleme
zu lésen und Stress zu bewaltigen, wichtige Prémesttiele sein mussen (vgl.
Teil 1V). Diese Praventionsziele werden durch eatigemeine Gesundheitsforde-
rung im Rahmen des salutogenetischen Modells Ubgersl abgedeckt, denn die

Salutogenese ist auf Schutzfaktoren wie diese B&rts

Das bio-psychosoziale Modell nachuRRELMANN (1994, S. 80) verdeutlicht in
Hinblick auf die Salutogenese, wie soziale, kulterend 6konomische Grund-
strukturen der Gesellschaft sowie psycho-physisidge Grundstrukturen der
Personlichkeit Einfluss auf die Gesundheit nehnten.wird in seinem Modell

zusammenfassend deutlich, wie die sozialen undpalsn Faktoren im Zusam-
menspiel mit der Lebenslage, den Belastungssituatiaind den Bewaltigungs-
prozessen in eine Krankheit oder Sucht, aber anatine gesunde Personlich-
keitsentwicklung minden konnen. Die subjektive lredveelt, also das eigene

Empfinden dber die persdnliche Lebenssituation,biigrafischen Bedingungen
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und die individuellen Ressourcen sind hierbei ehblénfvon entscheidender Be-
deutung.

Soziale, kulturelle und 6konomische Grundstrukturen der Gesellschaft — 6kologische Bedingungen

Okol. +soz. Institutionel- Soziale : P§VCh' Stor;rTgen, Negz;tlve bl.o;
Bedingungen ler Kontext Ressourcen fllR, Krankeiten, ReyCHo-soziale
V \{ Drogenkonsum etc. Folgen
Risiken und Bewaltigungs-
Lebenslage
Belastungen prozesse
; ==
Gesunde Personlich- Positive bio-
Subjektive Biografischer Individuelle i enbwickling TSR

. Lebenswelt @;‘t—/ \w Folgen

Psychophysiologische Grundstrukturen der Personlichkeit, genetische Disposition

Abbildung 18  Bio-psychosoziales Modell nacbhRRELMANN (1994, S. 80)

In das Konzept der Salutogenese lasst sich dasdfber Resilienz mit den da-
zugehoérenden Risiko- und Belastungssituationenegi@y, denn Salutogenese hat
Gesundheit im Blick, wahrend Resilienz einen mdwglit ,Stolperstein’ auf dem
Weg zur Gesundheit betrachtet, indem sie daraufssikrt ist, wie trotz widriger
Umstande, Kinder und Heranwachsende gesund gedkdreren — kurz gesagt,
beschaftigt sich die Resilienz mit der Frage, vadretz schlechten 6kologischen
und sozialen Bedingungen sowie hohen Risiko- unddBengssituationen (hell-
rote und grine Felder) zur gesunden Personliclgmitscklung und zu einer
positiven bio-sozialen Bilanz (blaue Felder) komnkann. Dies wird im Folgen-

den thematisiert.

1.2 Resilienz

Der Begriff derResilienzstammt aus dem Englischen  resilience’ und bedeutet
Ubersetzt ,Spannkraft, Widerstandfahigkeit, Elatttz und meint die Fahigkeit
eines Individuums, mit Stress und Belastungen umgehu kdnnen (vgl.
FROHLICH-GILDHOFF & RONNAU-BOSE, 2009, S. 9). Resiliente Menschen werden

mit Druck fertig, bewaltigen Enttduschungen undutnatische Ereignisse und
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entwickeln trotzdem klare und realistische Zielvellsngen von ihrem Leben
(vgl. BROOKS & GOLDSTEIN, 2007, S. 21). Krisen nutzen diese Menschen gar al
Chance fur Entwicklungen. Man kdnnte sagen, dassedMenschen resilientes
Verhalten nicht trotz, sondern wegen widriger Umdgizeigen, denn ohne Krise
bzw. ohne extreme Stressfaktoren waren die Starkellesen Menschen so gar
nicht zutage getreten (vgl.USER, 2005, S. 23).

Resilienz ist kein angeborenes Personlichkeitsmakksondern eine Kapazitat,
die im Kontext der Kind-Umwelt-Interaktion im Ved& der Entwicklung erst
erworben wird (vgl. WISTMANN, 2004, S. 28). Die bekannteste Studie hierzu ist
die Kauai-Studievon FROHLICH-GILDHOFF & RONNAU-BOSE (vgl. 2009, S. 15 f.):
Die Pionierin auf dem Gebiet der ResilienzforschuagLy WERNER, untersuch-
te mit einer Forschergruppe unu®i S. SmITH den Geburtenjahrgang 1955 mit
fast 700 Menschen der hawaiianischen Insel Kauar 40 Jahre lang. Hierbei
stellten sie fest, dass ein Drittel der Gruppe hoR&sikobelastungen wie etwa
Armut ausgesetzt war, jedoch wiederum ein Dritiebdr Gruppe gute Entwick-
lungen vorzuweisen hatte. Im Alter von 40 Jahrgndi@ Todes- und Scheidungs-
rate niedriger und es konnten weniger Gesundheliégme festgestellt werden.
Die Probanden zeigten auf verschiedenen Ebeneakpinat Faktoren wie emoti-
onale Bezugspersonen, hohe Sozialkompetenz undpesigve Selbstwirksam-
keitserwartung. Kurz, dieses Drittel der Gruppengcielte sich trotz der schlech-
ten Ausgangslage sehr gut (vgl. ebd., S. 15 f.¢ BErgebnisse der Kauai-Studie
und anderer Langsschnittstudien zeigtemiLE WERNER dass die resilienten
Kinder als Baby schon die Eigenschaft besal3entip@$eaktionen bei anderen
Menschen auszulésen, so dass sie als aktiv, lilbewd gutmitig beschrieben
wurden. Diese Kinder lernten im Verlauf ihrer Entidung, Hilfe zu erbitten,
wenn es nétig war, und sie bauten eine enge Binduhgnindestens einer kom-
petenten und stabilen Person auf (vgERNER 2008, S. 22 f.).

Wie auch das Konzept der Salutogenese betraclet®eahilienz, welche Faktoren
und Ressourcen den Menschen, in diesem Fall troiiger Umstéande, schitzen
und zu einer positiven Entwicklung beitragen. Se wich die Salutogenese zur
Pathogenese verhalt, verhélt sich die Resilienz\adnerabilitat (vgl. BRST,
2008, S. 197). Das Verhéltnis von Gesundheit zunklmait wird hier verglichen
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mit dem Verhdaltnis von Widerstandsfahigkeit zu Vendbarkeit, wenngleich
resiliente Personen durchaus verwundbar, aberhglans ,unbesiegbar” sind (vgl.
ebd., S. 197): ,Die Resilienzforschung verneint ze@me angeborene Invulnera-
bilitat, nimmt jedoch ein enges Zusammenspiel lg@icher, psychologischer und
sozialer Risiko- und Schutzmechanismen andgEL & BENDER, 2008, S. 67).
Das Rahmenmodell der Resilienz bericksichtigt diggesammenspiel und stellt

sich nach WISTMANN wie folgt dar:

Transaktionaler Personale Res- Resilienz-
Umwelt- Prozess zwischen sourcen, Resi- prozess und An
bedingungen Person und lienzfaktoren passungsmecha
Umwelt nismen

Positives
Entwicklungser-
gebnis (Kompe-

tenz)

Risikofaktoren

soziales
Umfeld

Vulnerabilitits-

Emotio-
nale Sta-
bilitit

gesell-
schaftl.
Kontext .
Kogniti-
ve Fi-

Stressor higkeiten

Bil-
dungsin-

stitutio-

Motiva-
tion und
Glaube

Soziale
Kompe-
tenzen

Negatives Ent-
wicklungsergeb-

nis (psychische
Beeintrichtigung

Kognitive Be-
wertung des

- Selektive Wahrmehmung

- Ursachenzuschreibung

- Aktive Umweltverinderung

- Einsatz effektiver Co-
pingstrategien

- Soziale Netzwerke

Stressors als
Bedienung,
Verlust oder
Herausforde-
rung

- Geschlecht
- Kulwr
- Zeitgeschichte

Weitere personelle Ein-
flussgréfien (kindbezo-
gen):

- Temperament

- Geschlecht
- Intellekt

Effektive oder dys-
funktionale Bewilti-
gungsprozesse

Abbildung 19 Rahmenmodell von Resilienz (vgluB¥MANN, 2004, S. 65; modifiziert nach

KUMPFER, 1999, S. 185)

Hier wird nochmals das Zusammenspiel von Umweltgaingen und Person
deutlich. Auch sieht man den Einfluss eines Strssster entweder auf Risiko-
oder auf Schutzfaktoren trifft. Gefiltert durch eiselektive Wahrnehmung und
durch Ursachenzuschreibungen sowie durch entwdtiktiee oder dysfunktio-
nale Bewaltigungsprozesse mindet das Ergebnis 8inessors, der als Belastung
oder Herausforderung bewertet werden kann, entwedeknpassung oder in
Fehlanpassung.

Ein resilienter Mensch wird sich aller Wahrschieimkeit nach positiv entwickeln
und einen Kompetenzgewinn verzeichnen, wahrend aeghtive Entwicklungen
im Sinne psychischer Beeintrachtigung fur wenigesiliente Menschen wahr-
scheinlich sind. Um die schitzenden Faktoren zdefdr, soll nun betrachtet
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werden welche Faktoren als Risiko-/Vulnerabilititad welche als Schutzfakto-

ren gelten.

1.2.1 Risiko- und Schutzfaktoren

Risikofaktorenentstammen der psychosozialen Umweltinerabilitatsfaktoren

den biologischen und psychischen Merkmalen des d&nf/gl. VWUSTMANN,

2004, S. 36). Risikofaktoren sind entweder disKrettemporar, z.B. kritische
Lebensereignisse) oder kontinuierlich (= andaueztgl, niedriger sozio6konomi-
scher Status), proximal (= als direkt vor Augerelgilar, z.B. Streitigkeiten der
Eltern) oder distal (= als auRerhalb des eigenetilussbereichs erlebbar, z.B.
Scheidung der Eltern). Vulnerabilitatsfaktoren siwkweder primar, also von
Geburt an, vorhanden oder sekundar, im Laufe déens als Auseinanderset-

zung mit der Umwelt erworben (vgl. ebd., S. 37).

Als Risikofaktoren gelten u.a. chronische Armumiigdre Disharmonie, Arbeits-
losigkeit der Eltern, Drogensucht der Eltern, nigels Bildungsniveau der Eltern,
junge Elternschaft oder Abwesenheit eines EltdsteMigrationshintergrund,
Verlust eines Geschwisters oder engen Freundesy alshvier Geschwister,
Mobbing etc. (vgl. ebd., S. 38 f.). Vulnerabilitdstoren sind z.B. Frihgeburt,
neurophysiologische Defizite, genetische Faktomapulsives Verhalten, geringe
kognitive Fahigkeiten oder geringe Fahigkeit zutbSeegulation von Anspan-
nung und Entspannung (vgl. ebd., S. 38). Beachteden mussen bei der Bewer-
tung dieser Faktoren jedoch auch immer die moégliChenulation von Belastun-
gen, die Dauer der Belastung, die Abfolge der Hisgge, das Alter und der Ent-
wicklungsstand des Kindes sowie geschlechtsspelzdig\spekte und die subjek-
tive Bewertung der Ereignisse (VgQR®&HLICH-GILDHOFF & RONNAU-BOSE, 2009,
S. 24 ff.). Eine kumulierte Belastung bei einemgéren Kind tber einen langeren
Zeitraum wird ein gro3eres Risiko darstellen atedtinzelbelastung bei einem

alteren Kind Uber einen kurzen Zeitraum.

Im Rahmen der Pravention interessiert es, wie diesgunstigen Faktoren pro-

tektiv begegnet werden kann. Dieser Frage wendektdasSchutzfaktorenkonzept
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zu. Schutzfaktoren sind Merkmale, ,die das Auftnegener psychischen Stbérung
oder einer unangepassten Entwicklung verhinderr atbenildern sowie die
Wahrscheinlichkeit einer positiven Entwicklung ened“ (ebd.,S. 27). Als
Schutzfaktoren taugen kindbezogene personale Ressowvie z.B. positive
Temperamenteigenschaften und intellektuelle Faltigkesowie personale Resili-
enzfaktoren wie Selbstwahrnehmung, Selbstwirksaim&eibststeuerung, soziale
Kompetenz, Problemlésungsfahigkeiten und UmgangStnéss (vgl. ebd., S. 29).
Soziale Ressourcen finden sich in der Familie wie Stabilitdt und Zusammen-
halt, hohes Bildungsniveau der Eltern, harmonisBlaarbeziehung der Eltern
sowie hoher soziobkonomischer Status. Im RahmenBildungsinstitutionen
fallen hierunter transparente und konsistente Regahgemessener Leistungs-
standard, wertschatzendes Klima, Peerkontakte ddesammenarbeit mit dem
Elternhaus. Auch im weiteren sozialen Umfeld kbnkempetente und firsorgli-
che Erwachsene sowie gute Arbeits- und Beschafggmidglichkeiten schitzend
wirken (vgl. ebd., S. 29 1.).

Die folgende Tabelle hachdBNEWASSER& GLITSCH (2006, S. 290bietet einen
kurzen Uberblick iiber Risiko- und Schutzfaktoremh @ger Ebene der Person, der

Familie und der Umwelt.

Risikofaktoren Schutzfaktoren

Person Person
- genetisch-biologische Einfliisse - weibliches Geschlecht
- Impulsivitat, Gereiztheit - Tendenz zur Schadensvermeidung,
- Verzogerung im Fertigkeitserwerb geringes Neugierverhalten
- emotionale Instabilitat und Probleme - breites Verhaltensspektrum, soziale

der Emotionsbewaltigung Fertigkeiten
- kognitive Defizite, Wissensdefizite - Einfuhlsamkeit, emotionale Stabilitat
- geringes Selbstwertgefiihl - hohe Problem- und Risiko-
wahrnehmung

- intellektuelle Fahigkeiten
- positives Selbstkonzept

Familie Familie

- dysfunktionales Erziehungsverhalter - konsistentes Erziehungsverhalten

- elterliche Delinquenz, Problem- - Anteilnahme, Interesse, Monitoring
verhalten und Fihrung, emotionale Warme

- Gewalterfahrungen - Normkonformes Vorbildverhalten def

- Mangel an kommunikativen Fertigke]- Eltern
ten, Ehekonflikte, Scheidung, Tod - kommunikative Konfliktbewaltigung

- Mangel an auBerfamiliaren sozialen - effektives Problemléseverhalten,
Bindungen offene Aussprache Uber Interessenge-

- geringer Aushildungsstand der Eltern gensatze
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- Unterstiutzung und Férderung von
Kontakten zu Gleichaltrigen

- hohes Bildungsniveau und hoher
soziodkonomischer Status

Soziokulturelle Einflisse Soziokulturelle Einflisse
- Schule (Bandenbildung, Regel- - hohe Bildungsqualitat, Monitoring
losigkeit) - aktives Freizeitverhalten
- unkritischer Medienkonsum - unterstitzendes, anregendes soziales
- Kontakte zu kriminellen Gruppen Netzwerk
- Armut, Arbeitslosigkeit - sicheres Einkommen, geringe

Schuldenlast

Abbildung 20  Risiko- und SchutzfaktorendBNEWASSER& GLITSCH, 2006, S. 290)

Vor diesem Hintergrund lasst sich sagen, dass chet3faktoren, die erzieherisch
zu erreichen sind, gleichzeitig Ziele priméarer Rréion sein miussen: ,Program-
me, die Resilienz fordern und entwickeln, sind @n Begel auch Praventionspro-
gramme” (RROHLICH-GILDHOFF & RONNAU-BOSE, 2009, S. 56). Das bedeutet,
dass mit Pravention befasste Einrichtungen Defeiite dem Bereich der Familie
kompensieren kdnnen. Gelingt es den Eltern aufgrinds niedrigen soziooko-
nomischen Status und geringer Bildung nicht, demdErn einfihlsam zu begeg-
nen und zu einem positiven Selbstkonzept beizutrage ist es Aufgabe der
Schule und auf3erschulischer Einrichtungen, in diesesicht aktiv zu werden.
Denn wie die Kauai-Studie deutlich zeigen konntarkes auch ausreichen, sich
eine Bindungsperson auf3erhalb der Familie zu sudb&s allerdings ist nicht so
einfach, wie es klingt, besonders nicht in Bildugigachtungen wo die Relation

von Erziehungspersonen und Kindern derart unausgenvist.

Wenn es Eltern moglich ist, das ResilienzvermddeariKinder zu steigern, so
tragen folgende elterliche Verhaltensweisen pogitivdiesem Aufbau bei: Empa-
thie, klares und aktives Zuhdren, Liebe, Wertsalnégz Akzeptanz, Hilfe zu Er-
folgserlebnissen, Verantwortungsbewusstsein, sexiagbewissen, Problemlo-
sungskompetenz, Hilfe bei Entscheidungsfindungevies®egeln und Vorschrif-
ten, die das Selbstwertgefihl und die Selbstdiseifiirdern (vgl. BROOKS &
GoLDSTEIN, 2007, S. 20 ff.) Wenn Kinder diese emotionale &ugndtheit zu-
hause erfahren, entwickeln sie Starken, die esnitheiehter machen, sich auch

mit Problemen erfolgreich auseinanderzusetzen.

Der praktischepaddagogische Wertles Resilienzkonzepts liegt darin, dass bei

Heranwachsenden der Blick praventiv auf eine Famigrund Unterstitzung
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beim Aufbau von Widerstandkréften gelegt wird. DA&tivierung von Hand-
lungspotentialen riickt in den Mittelpunkt mit denelZdem Heranwachsenden zu
einer stabilen und leistungsfahigen Personlichkeitverhelfen (vgl. MRTENS
2010, S. 15).

Risikoerh6hende Bedingungen der Entwicklung miscéieh im Normalfall mit

risikomildernden Bedingungen. Die Bilanz aus Belagen und Ressourcen fuhrt
zu einer Gesamtbelastbarkeit des Kindes und sEareilie und mindet entweder
in einer positiven Anpassung oder in einer Fehlaspag (vgl. VWSTMANN,

2004, S. 55). Eine positive Anpassung lasst sichitderklaren, dass die Schutz-
bedingungen die Risikobedingungen abpuffern undedi€inder bestimmte Be-
waltigungsfertigkeiten, sogenanr@®pingstrategienentwickelt haben, die in der
Auseinandersetzung mit der belastenden SituatiorEntstehung von Resilienz
beitragen und eine angepasste Entwicklung mithahtngefahrden (vgl. ebd.,

S. 54). Im Folgenden sollen diese Copingstrategerauer vorgestellt werden.

1.2.2 Coping

Mit dem Konzept der Resilienz verwandt sind ,Konzepvie Salutogenese,
Coping und Autopoiese” (MLTER-ENDERLIN, 2008, S. 13). Es soll nun besonde-
res Augenmerk auf das Coping gelegt werden, detirologische Computerspie-
ler weisen niedrigere Copingwerte auf als Normalgpi und schéatzen sich als
gestresster ein (VgIAGER & MOORMANN, 2008, S. 13). Unter diesem Aspekt ist
eine Forderung von Copingstrategien ein sehr pesbllittel primarer Praventi-

on.

Im Rahmen personlichkeitspsychologischer Konzepkde die Coping- und
Selbstkonzept-Theorien neberiEsons (1973) Identitatskonzept und dem Sym-
bolischen Interaktionismus ®ADS (1976) eine dritte Gruppe (vgl. BTENS
1998, S. 20 f.) Sie nehmen zwischen der psychotsethen und der dynamischen
interaktionistischen Sicht eine mittlere Positiom end gehen von einem Aktions-
Selbst aus, welches sich aus der Mensch-Umweltkiatien ergibt. Das Selbst ist

hiernach Kern des Personlichkeitssystems und b#idt stets in der tatigen
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Auseinandersetzung mit Uber die Lebensspanne rarden Umwelten, so dass
es zur interindividuell differierenden Ausformunder Selbst-Konstruktion
kommt“ (ebd., S. 20 f.).

Was ist Coping? Als Coping versteht man die Beggéitg von Belastungen bzw.
Stress. Stress entsteht dann, wenn eine Diskrepsiszhen ,den Lebensbedin-
gungen, Zwangen, und Erwartungen auf der einere S@idl individuell gegebe-
nen Bedurfnissen, Fahigkeiten und Ressourcen awdrakeren Seite” besteht und
dieses Missverhdaltnis das Wohlbefinden beeintrgtingl. HOFER 2000, S. 59).
Stress kann dabei eine Entwicklungsaufgabe, eiiséies Lebensereignis oder
eine alltagliche Belastung sein (vgR®HLICH-GILDHOFF & RONNAU-BOSE, 2009,
S. 51). Dabei kommt es meist zu ,einer Haufung 8tressfaktoren, die dann in
ihrer Summe die Bewaltigungsmadglichkeiten der Persiersteigen” (ebd.,
S. 51). Die Bewertung der Stressfaktoren hangtdembisherigen Erfahrung und
den Mdglichkeiten der kognitiven Informationsvergitbng sowie der Fahigkeit
der Emotionsregulierung ab (vgl. ebd., S. 52). NagharRuUS ist neben der Be-
wertung der Situation (appraisal), die daraus tiesehde Handlungsstrategie
unter dem Begriff der Bewaltigung (coping) zusamgedasst (vgl. KLuzA,
2003, S. 349).

Copingstrategien kénnen entweder defensiv seinsicid auf Stressvermeidung
konzentrieren, oder sie sind aktiv auf die Ausedtgaisetzung mit Stress fokus-
siert (vgl. WUSTMANN, 2004, S. 77). Hinsichtlich ihrer Funktion lassaa sich in
problemlésende und emotionsregulierende Strategrgrrscheiden (vgl. ebd.,
S. 77; KaLuza, 2003, S. 349 f.). Die problemlésende Bewaltigbeghaltet so-
wohl die Versuche, die Situation bzw. Umwelt alstagein eigenes Verhalten zu
verandern, z.B. seine Einstellung, zu andern (KglLuza, 2003, S. 349). Emoti-
onsorientierte Bewaltigung versucht, den Spannurgjand im Sinne einer Inten-
sitatsverringerung zu beeinflussen (vgl. ebd.,58).3

Die Summe von BewaéltigungsmalRnahmen ist u.a. aldp&ogn Alter. Wahrend
die problemzentrierten Strategien schon frih erk@licwverden kdnnen, nehmen
die emotionsorientierten Strategien mit dem Alter (zgl. WUSTMANN, 2003,
S. 78). Dysfunktional ware aber z.B. eine Vermeglder Situation, Verleugnung

oder Gewaltanwendung (vgl. ebd., S. 79).
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Es gibt nichtdie Copingstrategie, sondern Strategien hdngen vorPeeson und
der jeweiligen Situation ab. Resiliente Kinder kénrstressige Situationen besser
einschatzen und erkennen, dass sie diese bewakigeren, und erkennen sie,
dass sie es nicht alleine kénnen, so holen sieldnthrstitzung (vgl. ROHLICH-
GILDHOFF & RONNAU-BOSE, 2009, S. 55). Personen mit einem starken Koharenz
gefuhl wahlen die Copingstrategie aus, die ihnesigyet fir den Umgang mit
dem Stressor erscheint. Anders formuliert wird eangemessene Kombination
aus dem Repertoire generalisierter und spezifistMiterstandressourcen ge-
wahlt. Die Auseinandersetzung findet mit Engagemerd Hingabe zur Prob-
leml6sung statt. Personen mit einem schwachen kakzgefihl sehen den Stres-
sor unter dem Aspekt der Belastung und konzentriereh darauf, wie sie mit
ihrer Angst oder ihrem Ungliucklichsein am bestergehen kénnen (vgl. iro-
NOVSKY, 1997, S. 130 f.).

Die Praventionsarbeit ,sollte darauf gerichtet selas Bewaltigungsrepertoire
von Kindern bzw. Jugendlichen zu erweitern. Dalmnint es nicht ausschliel3-
lich auf die Verfligbarkeit eines breiteren Spektsuam Bewaltigungsstrategien
an, sondern auch auf die Kompetenz zum situatioesgen Einsatz von Strate-
gien* (LOHAUS & KLEIN-HERLING, 2006, S. 335). Die Schlisselfrage ist nicht,
welche Copingstratgien genutzt werden, sondernweak vorhanden sind und
wie flexibel die Person diese auswéhlt (vgNTANOVSKY, 1997, S. 132). Zur
Stressbewaltigung gehdren dabei Problemlosungsf@iten, die Suche nach so-
zialer Unterstitzung, aber auch Entspannungsteehnikd die Reduktion stress-
induzierter Kognitionen — bei Letzterem helfen bBoher Selbstwert und realisti-
sche Ursachenzuschreibungen (vgl.oHaus & KLEIN-HERLING, 2006,
S. 335 ff.). Zu dem Bereich des Problemldésens mablle Entdeckungskompe-
tenz, die Zielfindungskompetenz, die Planungskoempet die Entscheidungs-
kompetenz sowie letztlich die Handlungskompetermg. (\ROHLICH-GILDHOFF &
RONNAU-BOSE, 2009, S. 53). Es geht immer um Kompetenzen, dlie@iae posi-
tive Zuwendung zum Leben und eine aktive Auseinesedeung mit der Umwelt
abzielen. Bewaltigungsstrategien kann man lernesshBlb werden nun die be-
reits angesprochenen Foérder- bzw. Praventionsprogea vorgestellt und auf

Pravention gegen Onlinesucht bezogen. Allen Programgemeinsam ist eine
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Forderung der Gesundheit generell und, damit zusarhémgend, eine Verbesse-

rung des Umgangs mit Stress.

1.3 Praventionsprogramme

Bei der Entwicklung von Praventionsprogrammen sstvchtig, dass sie struktu-
riert und zielgruppenspezifisch zugeschnitten safid, Zielgruppe gut erreichen
und am besten multimodal ansetzen (V@ORLICH-GILDHOFF & RONNAU-BOSE,
2009, S. 60 f.). Es geht immer um das Erlernenhabenskompetenz. Es existie-
ren selbstverstandlich viele solcher Programme siile hauptsachlich an Schul-
kinder richten. Selbstverstandlich missen schomerorm Elternhaus und im
Kindergarten Grundkompetenzen erlernt werden. EAuggabe der mit der frih-
kindlichen Erziehung Beschéftigten, die Kinder ehlf@tung zu den Dingen ent-
wickeln zu lassen. Damit das eintritt, missen alsiemgsreiche Situationen und
Kommunikation im Zentrum des padagogischen Handstielsen. Es gilt bereits
im Kleinkindalter einen adaquaten Umgang zu Medewermitteln. Wem das zu
frh erscheinen mag, beobachte bereits EinjAhmgelér Faszination, mit der sie

das Handy betrachten, anfassen und wenig spéateraatenen wollen.

Im Folgenden wird nun eine Auswahl an Programmegetaellt, die dem Fokus
der Primarpravention im Sinne des Erlernens kebenskompetenzpn soge-
nanntenLife-Skills, Rechnung tragen. Es geht um mehr Lebenskompetedz u
weniger Stress. Es wird am Ende des jeweiligen i@roms umrissen, was das
Programm fur die Pravention gegen Onlinesucht dedekonnte. Erst nachdem
spater die Bereiche der Medien-, Erlebnis- und Térpaddagogik besprochen

wurden, wird dann ein eigenes Programm fur bzwegegnlinesucht abgeleitet.

1.3.1 Soester Programm

Mitte der 1980er Jahre begann in Soest das Larstestrfir Schule und Weiter-
bildung damit, Beraterinnen und Berater flr Suchieaogung auszubilden (vgl.
FISCHER 2001, S. 40; IBCHER& LEPPIN 2006, S. 143). Das, was zum damaligen
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Zeitpunkt als Materialienkatalog fur die primarecBypravention in der Schule
begann, wurde zu einer ,,auf die Gesamtpopulati@genichtete personorientierte
Intervention” (vgl. FSCHER 2001, S. 41). ,Suchtvorbeugung wird dabei als-ind
viduelle und gesellschaftliche Aufgabe ertrterg dpeziell bei Kindern der Foér-
derung und Entwicklung von Handlungskompetenzentdpegl. HSCHER 2001,
S. 42). Die Oberthemen d&»ester Programmsvelches es fir die Grundschule
und die Sekundarstufe gibt, sind das Selbstbild diedSelbstwerterhdhung, der
Umgang mit Angst, Kommunikationsfertigkeiten undiate Fahigkeiten, Tatsa-
chen und Mythen Uber Drogengebrauch, Medieneirdgligsd Werbung, Ent-
scheidungsfindung und unabhéangiges Denken sowiehSetzungsfahigkeit (vgl.
FISCHER & LEPPIN 2006, S. 144). Das Programm enthalt facheribiéegoe
Bausteine, die auf die ,Verstarkung und Ergénzuecgits vorhandener gesund-
heitsforderlicher Kompetenzen* (RH, RUDERT & PETERMANN, 2003, S. 404)

abzielen.

Nach HJRRELMANN handelt es sich um ein brauchbares Programm, wselahke
ein breiteres Kompetenzspektrum als Tabak, Alkalma Drogen angelegt sein
sollte. In dieses breitere Spektrum deafe-SkillAnsatzes wirde dann auch die
Pravention gegen Onlinesucht fallen. Das sowohlviddell als auch gesell-
schatftlich orientierte Vorgehen passt zur Onlinesudenn auch mit Medien wer-
den die Kinder im individuellen hauslichen Raum al€h im gesellschaftlichen
Kontext von Kino in der Freizeit oder PC in der Slehund im spateren Beruf
konfrontiert. Ein positives Selbstbild und einehesserte Kommunikationsfahig-
keit sind ebenso wie der Umgang mit Angst und dielErung sozialer Fahigkei-
ten Schutzschilder gegen Onlinesucht.

1.3.2 ALF —_Allgemeine Lebenskompetenzen und Fegkeiten

ALF ist ein suchtpraventives Programm bezuglich descRens und des Alko-
holkonsums fur die Klassen funft bis sieben, alsoKinder zwischen 10 und 13
Jahren, welches vom Institut fir Therapieforsch(lfd@) in Minchen auf Grund-
lage des Soester Programms entwickelt und evalnarde (vgl. RTH, RUDERT
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& PETERMANN, 2003, S. 404; ISBCHER & LEPPIN 2006, S. 145; NLAND &
LINDINGER, 2003, S. 252;ERUSALEM & MEIXNER, 2009, S. 144). Dem Programm
liegt die Uberzeugung zugrunde, dass es nicht @indaisreicht tiber Suchtfolgen
zu informieren, sondern dass Kinder und Jugendlichibrer Personlichkeit und

allgemeinen Lebenskompetenz gestarkt werden missen.

Das ALF-Curriculum wendet sich an die Lehrkraftel lnesteht aus 20 Einheiten
a 90 Minuten, wobei eine Einheit alle 14 Tage 8tatéen sollte. Es stehen Rollen-
spiele, Kontaktmanagement und Selbstbeobachturgmaerd auf dem Plan (vgl.
JERUSALEM & MEIXNER, 2009, S. 144). Die 12 Unterrichtsthemen fir diefte
Klasse umfassen sich kennenlernen, sich wohlfuhlgoymationen zum Rau-
chen, Gruppendruck widerstehen, Kommunikationgfeeiten und soziale Kon-
takte, Geflihle ausdrucken, Selbstsicherheit, Inédionen zu Alkohol, Beeinflus-
sung durch Medien und Werbung widerstehen, Entdahgen treffen sowie die
Verbesserung des Selbstbildes und der Freizeitgesgavgl. RSCHER& LEPPIN
2006, S. 145). Wahrend zwar nur kurzfristige Eféekeziiglich des Rauchverhal-
tens nachgewiesen werden konnten, so zeigte sigffristig, dass die Programm-
teilnehmer konstruktive Problemlésungsstrategiessbeeinsetzen konnten (vgl.
JERUSALEM & MEIXNER, 2009, S. 146).

Fur die Onlinesucht ware eine Modifizierung desgPammms in Zusammenarbeit
mit medienpéadagogischem Unterricht denkbar, in dénJugendlichen mit den
Risiken und Gefahren der Onlinenutzung vertrautggrhwerden und gleichzei-
tig einen angemessenen Umgang mit Computer undnettéernen. Die fur die

Onlinesucht wichtigen Aspekte dieses Programmeliidg der Starkung der Per-
sonlichkeit und der allgemeinen Lebenskompetenzdeslelt sich um einen ge-

neralpraventiven Ansatz in dessen Reichweite diem&sucht fallt.

1.3.3 Erwachsen werden — Lions Quest

Die StudieErwachsen werdewurde von KKHNERT und HJRRELMANN vorgelegt
und ist eine deutsche Adaption des amerikanischegrémms ,Skills for

Adolescence’ mit 70 Unterrichtseinheiten zu siehggendspezifischen Themen,
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die die sozialen und kommunikativen Kompetenzenisale Handlungskompe-
tenzen fordern sollen. Die geschulten Lehrkraftanain den Ablauf und die In-
tensitat des Programms selbst bestimmen. Im Fdkbers Jugendliche zwischen
10 und 15 Jahren, Schiler der Sekundarstufe | fugtHER & LEPPIN 2006,

S. 147 f.; BRUSALEM & MEIXNER, 2009, S. 150). Das Programm ist eine langfris-
tig verhaltensorientierte Mal3hahme, die vorwiegsenlstanzunspezifisch ange-
legt ist (vgl. ERUSALEM & MEIXNER, 2009, S. 150). Die sieben jugendspezifi-
schen Bereiche umfassen die Themen ,Ich und metoe Gruppe’, ,Starkung
des Selbstverstrauens’, ,Mit Geflihlen umgehen’,zjBeung zu meinen Freun-
den’, ,Mein Zuhause', ,Es gibt Versuchungen, en&dh Dich’ und ,Ich weil}
was ich will' (vgl. ebd., S. 150 ff.). InteraktivErainingsmethoden, Rollenspiele

und Gruppendiskussionen sind die eingesetzten Metho

Die zwischen 2000 und 2002 in Deutschland evakiigtaRnahme konnte zeigen,
dass sichErwachsen werdepositiv auf die soziale Kompetenz und das Selbst-
wertgefihl ausgewirkt hat und die Selbsteinsch&@zertglich einer mdglichen

Sucht verbessert werden konnte (vgl. ebd., S. 152).

Gerade beziglich der Pravention von Onlinesuchgistisich ein solches in der
Gestaltung freies Programm gut zu eignen und kareder in Kombination mit
dem medienpadagogischen Unterricht, zu dem Zeitpamgesetzt werden, an
dem ein mogliches Problem bei einem oder mehrecéiil&mn auftaucht, bzw. es
kann immer wieder in den Unterricht eingebundenderr Die Fokussierung auf
die sieben jugendspezifischen Themen unter deree@®dippe gesondert betrach-
tet wird, scheint im Rahmen der Onlinesucht (vgdil T, Kapitel 1.3) sehr ge-
eignet, denn wie bereits herausgearbeitet wurdeeriisich Jugendliche in erster
Linie dann angesprochen, wenn sie eine thematisiétne zu ihren eigenen Be-
durfnissen erleben. Die Fokussierung auf Gefuhledas Verhaltnis zur Gruppe
und auf Versuchungen, die Entscheidungen erfordend, Aspekte die bei der
Onlinesucht eine wichtige Rolle spielen, wenn dadléhspiele oder die Kommu-
nikation im Netz genutzt wird, um schlechte Launevertreiben oder vermeintli-

che Freunde zu finden.
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1.3.4 Fit und stark furs Leben

Dieses breiter angelegte Programm richtet sicheanAdtersbereich 6 bis 13 Jahre
und ist je nach Altersstufe auf unterschiedlicheeiRde der Pravention fokus-
siert. Wahrend es in der 1. und 2. Klasse um Pecbdritsforderung zur Praven-
tion von Aggression und Sucht geht, geht es in$d&3 und 4 um Stresserleben
und Sucht, und in Klasse 5 steht die PraventiorRéeehens im Mittelpunkt (vgl.
JERUSALEM & MEIXNER, 2009, S. 148). Das auf 20 Unterrichtseinheitegebayte
Programm nutzt kognitiv-verhaltenstherapeutischimzifyien sowie Prinzipien
der Verhaltensmodifikation und interaktive Methodeie das Rollenspiel und

Selbstbeobachtungsaufgaben (vgl. ebd., S. 148).

Ein Teil des Trainings stellt das Kérperbewusstsalao das Kennenlernen des
eigenen Korpers und die Forderung von gesundhatisfichem Verhalten in den

Vordergrund. Ein anderer Teil der Ubungen sieht dergang mit Stress vor und
Ubt Aufgaben zur Stressbewaltigung ein. Ferner eredie Selbstwahrnehmung,
das Einfuhlungsvermégen und die Kommunikation gelsdivgl. ebd., S. 149).

So lernen die Heranwachsenden, sich und unterdiciedSituationen bewusster
wahrzunehmen und eigene sowie die Empfindungenrandesser zu spuren.
Neben einer negativen Einstellung zur Sucht koeirite Verbesserung der Teil-

nehmer im Rahmen sozialer Kompetenzen nachgewveseten (vgl. S. 149).

Ein solches z.T. generalpraventives Programm, wslcdas Gesundheitsbewusst-
sein, das Korpererleben und den Umgang mit Stresg$risther Kindheit an in den

Fokus ruckt, ist auch geeignet, Onlinesucht etwagegenzuhalten, da u.a. die
Fahigkeit zur Stressverarbeitung generalpravestivdofern die eigenen Bedurf-
nisse nach Bewegung prasent sind und ein adaquaigang mit Stress gelernt

wurde, kann sich der Jugendliche in schwierigenaitnen verschiedener Hand-
lungsalternativen zur Bewaltigung einer solchem&ibon bedienen und muss sich
nicht ausschlief3lich ins Netz flichten. Die Persieitsférderung ist das zentra-
le Element dieses Programms, welches praventivnblidk auf Substanzen, aber

auch auf Verhalten wirkt.
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1.3.5 Bleib locker und Anti-Stress-Training (AST)

Beide Programme arbeiten primarpraventiv.am UmgaitgStress Bleib locker
richtet sich an Kinder im Grundschulalter, d&8Tist auf die Zielgruppe 8 bis 13
Jahre zugeschnitten (vgl. ebd., S. 133 Bleib lockerkann als Pravention und
als Intervention, so z.B. als erganzende MalRRnaloneAerhaltenstherapien oder
im Rahmen der Rehabilitation eingesetzt werdenwindi aus acht Sitzungen a 90
Minuten zusammengestellt. Das Programm geht dalferier Bewaltigungsstra-
tegien ein: auf die Kommunikation des eigenen Sadsbens, auf Ruhepausen
und Entspannung, auf kognitive Strategien der Stesaltigung und auf Spiel
und Spald als Stressbewaltigungsstrategie (\@hals & KLEIN-HERLING, 2006,
S. 339 f.) Zusatzlich zum Unterricht kdnnen Eltammzwel trainingsbegleitenden
Elternabenden Uber die Stressbelastung ihrer Kireflaktieren. Es konnte nach-
gewiesen werden, dass eine Verbesserung der Teigreim Bereich des Stres-

serlebens deutlich war (vgl. ebd., S. 340).

Die MalRnahmen deASTahneln den vorangegangenen, richten sich aberean di
alteren Kinder/Jugendlichen. Das Programm gibtneslan vier Varianten mit
Elternbeteiligung (acht Sitzungen, an zweien mteil), ohne Elternbeteiligung
(sechs Sitzungen, wohnortfern/stationar), als Kerzwn (vier Sitzungen) und als
Auffrischungskurs (vgl. ebd., S. 340 f.). Besondgies Auffrischung ist sinnvoll,
da sonst Trainingsinhalte nach einigen Monatenemgy¥@ssenheit geraten kbnnen.
Durch eine Auffrischung festigen sich die Inhaltelisind somit in Stresssituatio-
nen leichter abrufbar. Auch hier konnten positivielge auf den subjektiven Ge-
sundheitszustand sowie auf die Stressbewaltigumgsktenz verzeichnet
werden (vgl. ebd., S. 341).

Da es gerade bei der Onlinesucht wichtig ist, HBbpingwerte, also eine adaqua-
te Stressbewaltigungskompetenz, erworben zu haleséejnt ein Programm, wel-

ches diese Kompetenz erhoht, auch fur die Onligsyeeignet. Besonders posi-
tiv ist anBleib lockerdas Ansetzen im Grundschulalter, das ErlernenKaden-

munikation des eigenen Stresserlebens und dieri€lubg der Eltern.

197



1.3.6 SNAKE — Stress nicht als Katastrophe erlebe

Wie der Name des Programms schon sagt, ist auskeddimit der Verbesserung
des Umgangs mit Stress beschaftigt und richtet withr Verwendung von ver-
haltenstherapeutischen Methoden, von EntspannudgPuoblemiésen an die 8.
und 9. Klasse (vgl. @HAUS & KLEIN-HERLING, 2006, S. 342; ERUSALEM &
MEIXNER, 2009, S. 137). Es wird empfohlen, die Bezugsgeunpteilen und zwei
externe Trainer einzusetzeBNAKE enthalt ein Basismodul zum Problemldsen
sowie drei Zusatzmodule zu kognitiven Strategiem,Sche nach sozialer Unter-
stitzung sowie zu Entspannung und Zeitmanagemeaht (oHAUS & KLEIN-
HERLING, 2006, S. 342;ERUSALEM & MEIXNER, 2009, S. 138). Das Basismodul
und jedes Zusatzmodul enthalten 4 Sitzungen a 9ten, so dass 16 Einheiten
zur Verfigung stehen. Es existiert ferner eine rivdtseite (www.snake-
training.de [01.03.2013]), die begleitend von dehiern genutzt werden kann.
Die positiven Effekte des Trainings waren nicht oamittelbar nach dem Trai-
ning, sondern auch noch zwei Monate spater mesglilr JERUSALEM &
MEIXNER, 2009, S. 139).

Wie auch bei den anderen Programmen ist die Verédndealer Bewertung stress-
erzeugender Ereignisse generalpraventiv und damft &ir eine Verhaltenssucht
geeignet. Wenn die Onlineslichtigen Uber schlect@eqgngwerte verfiigen und
somit weniger gut mit Stress umgehen kénnen, esvéiranderung dieses Defizits
ein gewichtiger Ansatzpunkt der Pravention. Herubeben ist hier auch die
Moglichkeit, das Programm mit Onlinebegleitung auzen. Ein solcher Aspekt
holt die Jugendlichen dort ab, wo sie stehen,tamidNetz zu finden, wo auch die
Kinder und Jugendlichen zu finden sind. Diese Nisclawelligkeit durfte aus

Sicht der Heranwachsenden durchaus attraktiv sein.

1.3.7 Triple P —Positive_Parenting Programm

Beim Positive Parenting Programron S\UNDERS (2002) handelt es sich um ein
Programm, welches die positive Beziehung innerttdb Familie starken und

gewinschtes Verhalten fordern méchte. Den Heradesfongen soll ruhig und
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positiv begegnet werden (vgl. www.triplep.de [012TR 3]). Familiare Schutz-
und Risikofaktoren stehen ebenso im Zentrum wieV@diamittiung von positiven
Erziehungsstrategien (vglEPERMANN & KOGLIN, 2006, S. 121). Das Programm
gehdort zu den am meisten verbreiteten Elternkufegin FROHLICH-GILDHOFF &
RONNAU-BOSE, 2009, S. 80) und ,basiert auf verschiedenen Aesétvie der
sozialen Lerntheorie, operanten Lernprinzipien, ¥apten der Entwicklungspsy-
chopathologie und der Gesundheitspsychologi&€TERMANN & KOGLIN, 2006,
S. 122). Durch die positive Eltern-Kind-Beziehurapk Erziehungsschwierigkei-
ten oder Verhaltensproblemen, die im Verlauf desahwachsens auftauchen,
besser begegnet werden.

Entsprechend gibt es fur die elterliche Unterstiidzeinige Materialien, wozu das
bekannte Triple P ElternarbeitsbuchARKIE-DADDS, SANDERS & TURNER, 2002)
gehort. Hier finden Eltern ein 10-wochiges Programun positiven Erziehung
(Woche 1), zur Forderung der kindlichen Entwickluigoche 2), zum Umgang
mit Problemverhalten (Woche 3), zum Einsatz veesidmer Erziehungsroutinen
(Woche 4-6), zum Vorausplanen (Woche 7), zum Emsah Aktivitatenplanen

(Woche 8-9) und zum Ausklingen des Programms (Wd€he

In Woche 1wird das Programm eingefiihrt und eine positiveneemosphére ge-
schaffen. Ziel ist, dass Faktoren identifiziert dem, die fur das kindliche Verhal-
ten eine Rolle spielen. Es geht darum, sich Erzighziele zu setzen und mit der
Beobachtung von ein oder zwei Verhaltensweiseneginioen (vgl. ebd., S. 1). In
Woche 2sollen Strategien eingesetzt werden, die angemesdéndliches Ver-
halten fordern. Gleichzeitig sollen die Kinder néteztigkeiten lernen. Die Eltern
sind angehalten, zwei positive Erziehungsstrategiszuwahlen, die Gber sieben
Tage beobachtet und getibt werden sollen (vgl. ébd31). InWoche 3werden
Familienregeln aufgestellt, Problemverhalten windyesprochen und die elterli-
chen Anweisungen sollen mit logischen Konsequemdsar einer Auszeit unter-
mauert werden (vgl. ebd., S. 47).\Woche 4-6sollen die Eltern positive Erzie-
hungsstrategien erfolgreich anwenden kénnen urel $térken und Schwachen
beim Gebrauch identifizieren. Ziele fiir weiterektische Ubungen sollen gesetzt
werden (vgl. ebd., S. 71 ff.). Moche 7Awerden Risikosituationen zu Hause und

in der Offentlichkeit erkannt und sechs Schrittedinen Aktivitatenplan erstellt:
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sich vorbereiten, Uber Regeln sprechen, sich issarge Beschéaftigungen Uberle-
gen, angemessenes Verhalten verstarken, KonsequdazeProblemverhalten
einsetzen und eine Nachbesprechung durchfihren @gl., S. 109). In der
Woche 8+9werden praktische Ubungen geplant, Plane fiir Bssikationen ge-
schmiedet und Informationsquellen sowie Unterstigzdir Erziehungsfragen
gesucht (vgl. ebd., S. 123 ff.). Zum ProgrammahsshinWoche 10verden die
begonnenen Aktivitaten weitergefiuihrt. Dazu werdenpisitiven Veranderungen
seit Beginn dedriple P Programms reflektiert und weitere Ziele gesetzl.(v
ebd., S. 139).

Triple P kann insofern fur Onlinesucht als geeignet bezwitlwerden, da ein
positives Erziehungsklima und ein gutes Verhalawsschen Eltern und Kindern
annehmen lasst, dass Eltern ihrem Kind zugewamndt snd somit gemeinsame
Aktivitaten und viele alternative Freizeitbeschgifitng stattfinden. Dies wiederum
fuhrt bei den Kindern zum Erlernen verschiedenemdiangsstrategien, was wie-
derum Stress reduziert und protektiv wirkt. Darlb@raus ist ein Aktivpro-
gramm, welches die Kinder zur Eigeninitiative atregd unter Einhaltung von
Regeln Spannung und Abwechslung bietet, in demeSminbegrifRen, als es auch

das eigene Handlungsrepertoire erweitert.

Die vorgestellten Programme konnten einen Eindmak aktuellen Praventions-
modellen vermitteln und zeigen, wie die ,neue’ Suchdiese Modelle integriert
werden konnte. Bevor ein eigenes Praventionsmgaeien Onlinesucht gezeich-
net wird, sollen im Folgenden erst einmal die &&ulenMedien-,Erlebnis- und
Theaterpadagogildargestellt werden. Im Anschluss daran kann aesedi drei
padagogischen Richtungen sowie aus den GrundlagerP@vention und den
gerade vorgestellten Modellen ein auf Onlinesualgeschnittenes Modell ent-
worfen werden. Dieses wird den Fokus zwar auf midnternet am starksten ver-
tretene Gruppe der Jugendlichen legen, beziehbdahinaus aber auch die frih-
kindliche Erziehung mit ein. Da heute schon vor Bigschulung eine Ubung im
Umgang mit Spielkonsolen, dem Computer und denrretestattgefunden hat,

macht ein friihes Ansetzen sehr viel Sinn. Einmajodoene Nutzungsmuster zu
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verandern verlangt von Erziehenden und auch zueBenden mehr ab, als ein

direkt adaquat erworbenes Nutzungsverhalten.

2 Medienpéadagogik

Als erste Praventionssaule soll die Medienpadagegigestellt werden, denn es
steht die These zur Disposition, dass nur diejeniges versiert mit Medien, im
vorliegenden Kontext dem Internet, umgehen kénmahdie gelernt haben, tGber
die Mdglichkeiten und Gefahren im Netz zu refleldie gegen Onlinesucht ge-
wappnet sind. Kompetenz im Medienumgang soll aléeftiver Faktor in Bezug

auf Onlinesucht betrachtet werden.

Medienpéadagogik ist in den letzten Jahren auf Esijoaskurs, da mit der raschen
Verbreitung von Medien und besonders dem InterreetAsiforderungen an den
versierten Umgang gestiegen sind, was eine dahamgishpadagogische Beglei-
tung der Heranwachsenden notwendig macht. Sie igendtilfestellungen, ,sich
in verschiedenen Welten angemessen zu verhalterméagtichen Gefahren aus-
weichen oder begegnen zu kénnen. Das gilt furebderebenso wie fir alle Vari-
anten der Medienwelten” (+FmMANN, 2008, S. 48).

Wie dargestellt wurde, sind es vor allem sozial6gsche Konzepte (vgl. Teil
lll, Kapitel 6.3), die der Mediensozialisation hewinen zentralen Stellenwert in
der Gesamtsozialisation einrdumen. Sie betrachdsnv@rhaltnis vorMensch —
Medien — Umwelanalytisch und gehen davon aus, dass sich Her&wsenade ihre
mediale Umwelt aneignen und an ihrer Gestaltungiziieren (vgl. HUGGER
2012, S. 84). Diese grundsatzliche Einsicht wirdctafur die digitalen Medien
bestatigt, namlich, dass der Heranwachsende aislfahigt anzusehen ist, sich
seine mediale Umwelt aktiv anzueignen und auch em(gemeinschatftlichen)
Gestaltung der Medien bzw. sozio-technischer Gefékev zu partizipieren®
(ebd., S. 90).

Medienpadagogik betrachtet dahingehend das Vervalom Medien und Medi-

ennutzern und beantwortet primar Fragen, die sigch das Verhdltnis von
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Einzelnen oder Gruppen zu den Medien beziehen @gAcke, 2007, S. 3):
~-Medienpadagogik umfasst alle Fragen der padagbgis@&edeutung von Medi-
en in den Nutzungsbereichen Freizeit, Bildung umduB Dort, wo Medien als
Mittel der Information, Beeinflussung, Unterhaltungnterrichtung und Alltags-
organisation Relevanz fir Sozialisation des Mensarangen, werden sie Ge-
genstand der Medienpadagogik”, so treffendrés & ROTHFUR (2007, S. 40).
Medienpédagogik ist eine Ubergeordnete Bezeichfiindie padagogisch orien-
tierte Beschaftigung mit Medien sowohl in der The@ils auch in der Praxis.

Die deutsche Diskussion zur Medienpadagogik ist goof3er Begriffsvielfalt
gepragt (vgl. TLobziecki, 2005, S. 32). Wahrend die Medienwissenschaftrunte
sucht, wie Menschen sich Medien aneignen, wirdR#atagogik die Frage zuge-
ordnet, wie sie zu emanzipatorischem Handeln aingelerden konnen (vgl.
ScHORB, 2008, S. 75). Unter Bezugnahme auf dieses Handdtet sich die
Verwendung des Begriffes einer ,integralen Mediatggpgik® an, denn er tragt
zum einen der Tatsache Rechnung, dass die Mediagpgitt in verschiedene
wissenschatftliche Disziplinen eingebettet ist, zanderen fuhrt er Medienalltag

und Medienhandeln zusammen (vgl. ebd., S. 75).

Der Umfang der Medienverwendung in Bildungseinticigen und das zur Ver-
fugung gestellte Medienangebot haben sich erheblerigro3ert. Medienerzie-
hung ist auf unterschiedliche Zielgruppen zugestdmiund hélt verschiedene
Materialien bereit. Leider ist es oft so, dass derdie Nutzung von Medien, die
einen hoheren technischen Aufwand erfordern, hiitteen Moglichkeiten zu-
rickbleibt. Fir die Ausbildung von Padagogen giireBezug auf Medien ver-
schiedene Angebote in Ausbildungs- und Studiengén@eotzdem konnte der
medienpadagogische Anteil im padagogischen Studimen groReren Platz ein-
nehmen. Der Einsatz medienpadagogischer MalRnahraeimstvmit der Entwick-
lung im Bereich von Ganztagsschulen (vgl. ebd325ff.). Generell ist zu konsta-
tieren, dass eine intensivere Auseinandersetzuhdviedlien sowohl in der Aus-
bildung von Padagogen als auch im schulischen &nsénschenswert ware,
.eben auch um sie zum Gegenstand erziehungswidsdtisher Reflexion zu
machen” (KERRES 2003, S. 11). Dafur musste manche péadagogiscbpsikge-
genldber Technik im padagogischen Kontext abgeleyl gleichzeitig die
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Anerkennung von Leistungen auf dem ForschungsgeeietMedienentwicklung
verstarkt werden (vgl. ebd., S. 11 1.).

Eine mediendidaktische Berlcksichtigung ist auchdigjitale Lernumwelten und
somit fur informelles Lernen entscheidend (vgluddéeEr & WALBER, 2010,
S. 11). Auch Computerspiele konnen digitale Lerneaften sein, da hier im vir-
tuellen Medium spielerisch Identitdten ausprobigr Rollen Gbernommen wer-
den, die Weltsicht durch Wiedererkennung intermediditate im Spiel erweitert
wird, und Rahmungskompetenz wie das ironische SpieBedeutungen erlernt
werden kann (vgl. ROMME, JORISSEN& UNGER, 2008, S. 18). Diese Prozesse
kénnen in medienpadagogischem Unterricht bewussagkt und reflektiert wer-

den.

Teilbereiche der Medienpadagogik sind Medienforaghiwaber auch Mediener-
ziehung, Mediendidaktik und Medienkunde (vglaABKE, 2007, S. 4). Die
Medienforschungreflektiert die Absichten der Produzenten, anatysidie
Zeichensysteme, betrachtet die Wirkung beim Pubiikund die inhaltlichen,
formalen und ideologischen Inhalte von Medienbaafiem. DieMedienerziehung
beschaftigt sich mit dem sinnvollen Umgang der Her@chsenden mit Medien
und mdchte herausfinden, wie dieser Umgang zu Veimiist. DieMediendidak-
tik ist mit dem Einsatz von Medien wie den Unterrioigglien zum konkreten
Erreichen péadagogischer Ziele beschaftigdienkunddiingegen vermittelt Wis-
sen Uber die Funktion von Medien im Hinblick authteische, rechtliche, 6kono-
mische, politische oder gesellschaftliche Aspektg. €bd. S. 4). Im Hinblick auf
Pravention ist anzumerken, dass es Heranwachsémadem kann ihr Verhalten
kritischer sehen, wenn sie z.B. wissen, dass digkt eines Onlinerollenspiel
absichtlich auf hohe Spielzeit ausgelegt ist. Eisianvollen Umgang mit Medien
zu erlernen und gleichzeitig zu sehen, dass Medigi Unterrichtsmedien sein
konnen, kann ferner den Unterricht bereichern uas bhteresse wecken, sich
modifizierter mit diesen Medien (und im Umkehrsddietwas weniger mit den
,Freizeitmedien’) zu befassen. Da die parallele 2Maty verschiedener Medien
Standard ist und z.B. gerne Musik und Filme ,nele#ndus dem Internet herun-
tergeladen werden, sollten den Heranwachsenden @miomische und rechtli-

che Aspekte nahegebracht werden.
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Schaut man sich nochm&thiler B.an, so lernt er durch Medienerziehung den
Computer zu bedienen. Durch einen mediendidaktrs@&iasatz von Computer
und Beamer lernt er dann im Unterricht, mittels Medeinen Vortrag zu gestal-
ten. Medienkunde ist bereits eine Uber die einfaBkdienung hinausgehende
Vermittlung. In einem gleichnamigen Fach kdnntdeenen, wie man zum Bei-
spiel einen Computer repariert, welche rechtlicResiken beim Musikdownload
zu beachten sind und welche sozialen und 6konomisthplikationen die Ver-
breitung von Medien haben. Medienforschung kor8tdkiler B.aus seiner Posi-
tion nur im Kleinen betreiben, in dem zum Beispial Rahmen eines Projektes
die Absichten von Computerspielproduzenten beletckierden. Wird&chuler
B. zu diesem Zweck ein Interview mit einem Produeeriiihren und dabei eine
Aufnahmetechnik nutzen, wirde hier Medienerziehung in weiterem Sinne

Mediendidaktik hineinspielen.

Im vorliegenden Kontext liegt der primare Fokus Medienpadagogik auf dem
erzieherischen Aspekt hin zu einem gelingenden fanderlichen Umgang mit
Medien, und dabei besonders mit dem Internet. Dles$wl nun im folgenden
Kapitel das Verhaltnis von Medienerziehung und Medozialisation betrachtet

werden.

2.1 Medien, Erziehung, Sozialisation

Wenn man vorSozialisationspricht, so bezieht man sich auf Vorgange direkter
oder indirekter Interaktion, die zu stabilen Vetbakdispositionen fuihren. Hierzu
zahlen Kenntnisse, Einstellungen, Fertigkeiten uMlertorientierungen.
Erziehunghingegen ist ein intentionaler Vorgang, der dugste geplante Abfol-
ge von Handlungsschritten das Ziel hat, bei Perstestimmte Verhaltensdispo-
sitionen zu entwickeln (vgl. 8sCcKkE, 2007, S. 38). In diesem Sinne ist Erziehung
ein Unterbegriff von Sozialisation und jeder Eraekin Sozialisationsagent, wie
auch Medien Sozialisationsagenten sind. Er unterdehsich von anderen Agen-

ten (wie eben den Medien) durch seine professiert¢dindlungsweise, auf die er
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die Hoffnung setzt, beim Zdgling das angestrebi Zu erreichen (vgl. ebd.,
S. 39). Erzieherische Resultate sind von den Medieler Regel nicht intendiert,
so dass dann Erziehung nicht durch Medien, sona@rimm Hinblick auf Medien
erfolgen kann (vgl. ebd., S. 40). Wahrend im Kohtesn Familie und Schule
Erziehung stattfindet, ist es so, dass ,Soziabseitn medienpadagogischen Kon-
text eine grofRere Bedeutung erhalt als [...] im Kehte@n Familie oder Schule®
(ebd., S. 40). Medienerziehung ist also ein intargier Akt im Hinblick auf Me-

dien. Mediensozialisation ist die SozialisationKiontext von Medien.

Dieser Tatsache gilt es, sich gewahr zu werdemedanders in den Debatten um
Medien und Gewalt oder um das Suchtpotential vordidte weniger kundige
Meinungsaul3erungen den Anschein erwecken, als eldlddien selbst eine In-
tention verfolgen wirden, ganz so, als hatten meAthsicht, die Heranwachsen-
den vom rechten Weg abzubringen. Medien sind dedeidas Elternhaus ein
Sozialisationsagent (wenngleich ohne eine echntitte), der sozusagen als ,Fa-
milienmitglied’ von Anfang an Teil der kindlichenebenswelt ist. Erziehung in
Familie und in Schule tragt das Potential in sk, eigene Wirkung als Soziali-
sationsagent zu betonen und die mogliche KraftStesalisationsagenten ,Medi-
um‘ zu schwachen bzw. zu filtern. Sie darf dannrakbeht die Augen vor der
Macht der Medien verschlie3en, sondern muss diBeginziehungskraft dieser,
in den Augen der Kinder viel bietenden und wenigiésnden Agenten stets be-
denken und ihre erzieherische Aufgabe im Hinblick Bledien ernst nehmen.
Dies setzt das eigene Interesse an den Medien@®bersus wie ein Platzeinrau-
men in den erzieherischen Handlungen. Das bed@itht nur gemeinsames
Fernsehen zuhause und die Anwesenheit eines R&lemj Klassenraum. Es be-
deutet, dass Eltern sich mit ihren Kindern gememsar den Computer setzen,
um zu surfen oder zu spielen, und sich dabei miai@en, Potentialen u.A. aus-
einandersetzen, aber gleichzeitig auch Freude dabpfinden und sich als Per-
son zu erkennen geben, welche sich in der mediAleih der Heranwachsenden
auskennt. In der Schule sollte dann nicht nur géleerden, wie man Informatio-
nen im Netz findet, sondern auch, welche méglicBefahren im Internet lauern.
Insofern ,ist es wichtig, sich nicht nur auf diesirumentelle Verwendung des

Computers zu konzentrieren [...], sondern auch raféax Prozessen einen

205



angemessenen Raum zu geberju@pzieckl, 2005, S. 26). Hier bietet sich fur
Gruppenarbeit oder fur Projektwochen die Mdglichk&hemen zu behandeln
wie Mobbing, Onlinesucht, Identitat und SicherheitNetz etc. Die Heranwach-
senden wissen bereits, dass sich in dieser HinsighPeers fur das Gleiche inte-

ressieren wie sie. Als Eltern und Lehrer gilt ezeigen, dass man das auch tut.

Prinzipien und Strategien von Padagogik im Allgemai kénnen natirlich auch
auf die Medienpadagogik im Besonderen bezogen weide Erziehenden sol-
len sich der Lebenswelt der Heranwachsenden ammdlgt. BAACKE, 2003,
S. 213 ff.). Hierbei spielen verschiedene Aspekte Rolle. Unter den Aspekt der
Kontrolle fallt, dass die Erwachsenen eine fihrende Rol#einErziehungssitua-
tion einnehmen und die Aufgabe haben, ihre bzwbds&tehende Sozialordnung
zu tradieren. Eine Anndherung kann hier durch letex Zuricknahme stattfin-
den. Ein weiterer Aspekt ist digereinnahmeder Interessen Jugendlicher in den
schulischen Unterricht, so dass diese winschensmazise Teil des Curriculums
werden. Eine weitere Strategie ist dikzeptanz der Distanzierungleranwach-
sende modchten sich darstellen und selbststandikemwirEs erfordert padagogi-
sche Intuition und Sensibilitat zu splren, wannkiilg angemessen ist oder Hil-
fe angeboten werden sollte. Hieraus ergibt sictaidektik von Distanz und Na-
he die ebenfalls aus der Situation heraus erkandt emarbeitet werden muss.
Zuletzt ist das Verhaltnis zwischen ErwachsenenJdugkndlichen eiAustausch
von fachlicher KompetenHeute haben die Generationen in vielen Gebieten e
partnerschaftliches Verhaltnis, in welchem gerad8ezug auf Medien die Her-

anwachsenden den Erwachsenen etwas beibringenrk{rgleebd. S. 317).

Die Situierung der Medienpadagogik als eigener ipiseist nicht einfach, well

hier eine padagogisch konzipierte Theorie fehle Sillte keine Sonderdisziplin
bleiben, sondern konstituierender Teil der allgeraei Padagogik werden.
MERKERT (1992) fordert, dass Medienpé&dagogik immer auf pédagogischen
Gesamtzusammenhang bezogen werden muss und as fsagen, ,was es fur
Erziehung und Bildung bedeutet, dass das Grunditeih@&on Mensch und Welt
sich unter dem Einfluss der Medien verandertEQWERT, 1992, S. 56).

Medienpéadagogik sollte immérandlungsorientiersein und die Heranwachsen-

den als aktive Partner im Kommunikationsprozessabbten. Dies bedeutet,
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ihnen in der Medienwelt von Horfunk, Fernsehen,edidund Internet die Mog-
lichkeit der Partizipation zu geben. Gleichzeititf g@s auch zu bedenken, dass
zum Beispiel durch die Nachahmung von Stars ausMiedien und durch die
Allgegenwart von (internetfahigen) Handys die Medeuch im Alltag standig
prasent sind. Handlungsorientierung kann aber mantauf der Ebene der Pro-
duktion, sondern auch auf der Ebene der Rezeptioliegen, wenn man faszi-
niert einen Film ansieht oder im Internet surft.Hasdelt sich um ein@ahrneh-
mungsorientiertePadagogik, die Uber eine reine Handlungsorientgerimaus
geht (vgl. B\ACKE, 2007, S. 56).

Medienpéadagogik sollte schon Kleinkinder in MaRRarMedien hin begleiten und
gleichzeitig auch nicht-medienbezogene Handlungeitivieren, obwohl diese

heute auch ohne Medieninhalte kaum zu denken £wld.Mensch ist dauernd
von Medien umgeben. Medienpadagogik ist sich dgereen Begrenzung intenti-
onaler Handlungen bewusst und versucht deshalb, amctlen Lebensbedingun-
gen anzusetzen. Wie mehrfach betont wurde, musséiber hinaus stets Alterna-

tiven zur Mediennutzung geboten werden.

Es geht der Medienpadagogik ferner nicht um dieaBégisierung der Medienin-
halte, sondern darum, Inhalte zu analysieren, -ygkritisieren und zu entwickeln
(vgl. ebd., S. 56 f.). Unter Padagogisierung ser leine, aus Sicht der Heran-
wachsenden permanente lastige’ padagogische Begtejedes einzelnen Medi-
enaspekts gemeint, sozusagen ein ,Sezieren’ jeglithteraktion mit Medien.

Gerade Jugendliche reagieren empfindlich auf enhehe allzu padagogisierende
Herangehensweise und bevorzugen die aktive Ausgémsetzung sowie die Ar-
beit an eigenen, flr sie interessanten und heralesfaden Inhalten. Eine solche
Auseinandersetzung setzt den kompetenten Mediemgngaraus, zu dem die

Heranwachsenden hin ausgebildet werden sollen.

Diese zu vermittelnde Medienkompetenz gewann lseieitlen 1970er Jahren an
Bedeutung, als ein Wandel von der bewahrpadagogisehtierten Tradition hin
zu einer handlungsorientierten Medienpadagogikfatat, die in der Folge nicht
das Bewahren von schédlichen Einflissen ins Zensigiite, sondern die Hin-

fuhrung zu kompetentem Umgang mit Medien (vgls$ LAMPERT & WIINEN,
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2010, S. 106). Im Folgenden wird nun thematisi®gs unter der Medienkompe-

tenz zu verstehen ist.

2.2 Medienkompetenz

»Ziel von Medienerziehung ist, mdglichst alle Mehsa frih in die Lage zu ver-
setzen, in einer durch Medien gepragten Welt koemgeselbstbestimmt, sozial
verantwortlich und kritisch handeln zu kdnnen. Bi&el wird mit dem Begriff
der Medienkompetenz beschrieben“e(d, 2008, S. 489). Gegner des Kompe-
tenzbegriffs versuchen stattdessen den BegriffMigdierbildung zu etablieren,
da Kompetenz ihrer Meinung nach vor allem auf devittlung von instrumen-
tellem Wissen abziele und somit in erster Linieeai@ine Qualifizierungsfunktion
habe — bei genauerer Betrachtung ist jedoch zutkoe®n, dass beide Begriffe
zwei Seiten derselben Medaille darstellen (vgbGHER 2008a, S. 96 f.): Wah-
rend Medienkompetenz ein vieldimensionales Modeil $inne BACKES be-
zeichnet, ,betont Medienbildung vor allem den Adpaér Freisetzung des Sub-
jekts zu sich selbst und der Medien-Reflexion® (elsd 97).

TuLoDzIECKI (2005)sieht in Medienbildung nicht nur eine Bezeichnumg @il-
dungsvorgangs, sondern auch die Beschreibung eé&zugiandes und ,in solchen
Zusammenhangen wird auf3erdem noch der Begriff Mé&dimpetenz verwendet,
um das besondere Vermdgen des Menschen im Umganijledien oder eine
wichtige Zielkategorie fur medienbildnerische oderdienpéadagogische Aktivita-
ten zu kennzeichnen* (LoDzIECKI, 2005, S. 3). Bildung meint in diesem Zu-
sammenhang Formung der Personlichkeit, so dassellgitiung zu diesem Pro-
zess beitragt, indem die Vermittlung von Selbst Welt durch Medien stattfindet
(vgl. SUss LAMPERT, WIINEN, 2010, S. 107).

Die Erziehung hin zur Medienkompetenz wurde Anfdeg 20. Jahrhunderts zu-
erst alsbehttend-pflegentlezeichnet, denn sie sollte vor Schéadlichem besvahr
und Wertvolles pflegen. Wertvoll war dabei die Nutg sinnvoller Angebote, die
eigene Herstellung von Medien im Sinne sozialendgars und kommunikativer
Kompetenz (vgl. TLobziecki, 2005, S. 17 f.). Seit den 1980er Jahren und
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BaAckes Ausfuhrungen zu Medienkompetenz, wird eher einedhangs- und
interaktionsorientierte Medienerziehung betont (#hNHEL, 2008, S. 505 f.).

Die Diskussion um Medienkompetenz ist meist aufuBelbezogen, betrifft in
ihren Losungen aber auch den aufR3erschulischen Raaurier die Gestaltungs-
spielrdume normalerweise gréf3er sind (VGQAMEBKE & LAUFFER, 2000, S. 45).
Medienkompetenist zunachst die ,Fahigkeit und Bereitschaft zueginsachge-
rechten, selbstbestimmten, kreativen und soziatwenatlichen Handeln im Me-
dienzusammenhang”“ LoDzIEcKI, 2005, S. 20). Sie ist aktiv-aneignend:

.Medienkompetenz meint also grundlegend nichts enaés die
Fahigkeit, in einer die Welt aktiv-aneignenden \Weasich alle Ar-
ten von Medien, vor allem jetzt das Internet fus #@mmunikati-

ons- und Handlungsrepertoire von Menschen einzeseGerade
das Internet, ausgelegt auf Interaktivitdt, maasgdmders deutlich,
dass Medienhandeln immer eine Verbindung von Wdimaa und
eigenem Anbieten von Wahrnehmungsangeboten istk@niamu-

nikative Struktur des Internet fordert also die rghiegende kom-
munikative Kompetenz ebenso heraus wie die spebkdidMedien-
kompetenz“ (BACKE & LAUFFER, 2000, S. 51).

Medienkompetenzach B\ACKE umfasst dabei vier Aspekte: Medienkritik, Medi-
enkunde, Mediennutzung und Mediengestaltung (vgladBe, 2007, S. 98 f.;
BAACKE & LAUFFER, 2000, S. 53 ff.; HGGER 2008a, S. 94). Danach bedient die
Medienkritik eine moralische, die Medienkunde ekognitive, die Mediennut-
zung eine soziale und die Mediengestaltung eirekafle Dimension (vgl. §ss
LAMPERT, WIINEN, 2010,S.109).TuLDozIECKI (vgl. Abbildung 21)eschreibt die
moralische Ebene als die Fahigkeit, eigene Medigdige zu gestalten und zu
verbreiten, die kognitive Ebene als die Fahigkigiedienangebote sinnvoll aus-
zuwahlen und zu nutzen, die soziale Ebene als @astéhen und Bewerten von
Medienangeboten, und die affektive Ebene als disrieen und Aufarbeiten von
Medieneinflissen (vgl. ebd., S. 109).

Medienkritik nach B\ACKE (2000) kann analytisch, reflexiv oder ethisch sein
Analytische Medienkritik soll befahigen, problematische gesdhftliche Zu-
sammenhange zu erfassdteflexivwird die aus der Medienkritik entstandene
Erkenntnis auf die eigene Person bezogenathdchwird das Handeln, wenn es
auf Sozialverantwortung hin abgestimmt ist (vghABKE, 2007, S. 98). Ein
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Beispiel fur die analytische Dimension sind zumdpel Programmstrukturen.
Ein Beispiel fur die reflexive Dimension ist eineitik an der Unterhaltungsorien-
tierung (vgl. BMACKE & LAUFFER, 2000, S. 53). Der Aspekt der Medienkritik ist
im Hinblick auf Pravention gegen Onlinesucht retgyala es auf der Ebene der
praktischen Umsetzung protektiv ist, eine kritis¢te@tung zu Medienanwendun-
gen entwickelt zu haben. Diese wird im vorliegend@mtext in erster Linie eine
reflexive Dimension habei&chuler Blernt in diesem Sinne in der Projektewoche
zu Computerspielen, dass es den Produzenten umn@aakimierung geht und
dass die Struktur des Handlungsverlaufes dazu,fdbss er den Drang verspdurt,
immer langer online zu sein. Vor diesem Hintergrumpld er sein eigenes

Nutzungsverhalten reflektierter betrachten konnen.

Medienkundebezieht sich in einenformativenDimension auf klassisches Wis-
sen wie zum Beispiel die Frage, wie Journalistdmeiggn oder welche Pro-
grammgenres es gibt. Diestrumentell-qualifikatorisch®imension umfasst die
Fahigkeit, die Mediengerate bedienen zu kdnnenzwne Beispiel sich einloggen
zu konnen (vgl. ebd., S. 54). Anwendungsorienkarin hier wieder das Beispiel
desSchuler Bdienen, der sich auf eben genanntes Interviewereitet und lernt,

wie ein Journalist vorgeht, bzw. wie die Arbeitsiierbedient werden.

Wahrend sich Medienkritik und Medienkunde auf dimefe der Vermittlung be-
ziehen, ist Mediennutzung und MediengestaltungdanfEbene der Zielorientie-

rung anzusiedeln (vgl.BckEg, 2007, S. 99).

Mediennutzungiberfihrt die instrumentell-qualifikatorische Medk&nde in eine
rezeptiveanwendend®rogrammnutzung, die zum Beispiel notwendig ist,dien
gesuchten Information im Internet zu finden. [nheeraktiveDimension der Me-
diennutzung bezieht sich auf das Anbieten, wie uhas fir das Onlinebanking
oder Verkaufen im Internet benétigt (ebd., S. Tk Mediengestaltungst ent-
wederinnovatiy, wenn es um Weiterentwicklung bestehender Angepel¢ oder
sie ist kreati, wenn ein kiinstlerischer Aspekt hinzutritt und elfber-die-
Grenzen-der-Kommunikations-Routine-Gehen’ vorliégil. ebd., S. 99). Diese
beiden Aspekte der wissenschaftlichen Betrachtimdyebenfalls bei einer Uber-
tragung in die handlungsorientierte Praxis dazugget, das Internet zweckorien-

tiert zu nutzen. Im Hinblick auf den schulischentéfricht, konnte in einem Fach
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Medienpadagogik vermittelt werden, wie man eine ldpage durch Text und
Bild gestaltet. Hier wirden die Facher Informafileutsch und Kunst verbunden.
Schiler Blernt das ,Handwerkszeug des Medienumganges'. imblidk auf die
padagogische Praxis ist die Qualifikation, z.B.eelfomepage bauen zu kdnnen,
ein wichtiger Schritt zu einer sinnvollen Nutzungsdinternets, da hier mehr

Wissen erforderlich ist, als z.B. zum Chatten.

Allen Aspekten der Medienkompetenz ist gemein, désslie Schuler dort abho-
len, wo sie stehen. Wie im ersten Teil zu sehen afinden sich die Jugendli-
chem im Netz, bedienen Medien digital natives sind den ganzen Tag von Me-
dien umgeben und nutzen diese parallel. Eine Vdung der Anwendung von

Medien Uber eine Reflektion Gber Medien bis hinemer eigenen Gestaltung in
und mittels Medien, knupft positiv an die Lebendvadr Schiler an. Die folgen-
de Tabelle gibt einen zusammenfassenden Uberbliek die Medienkompetenz-
dimensionen und ergdnztBCcKE und TULODZIECKI um AUFENANGER KUBLER

und GROEBEN

Aufenanger Baacke Tulodziecki Kubler Groeben
(1997) (1998) (1998) (1999) (2002)
Kognitive Medienkunde Medienangebote | Kognitive Medienwissen,
Dimension sinnvoll auswahlen| Fahigkeiten | Medialitats-
und nutzen bewusstsein
Moralische | Medienkritik Eigene Medien- | Analytische | vedienspezifische
Dimension beitrage gestalten | und evaluative| Rezeptionsmuster
und verbreiten Fahigkeiten
Soziale Mediennutzung | Mediengestaltungen goziq| reflexi- | Medienbezogene
Dimension verstehen und be- ve Fahigkeiten| Genussfahigkeit
werten
Affektive Mediengestaltung Medieneinflisse | Handlungs- Medienbezogene
Dimension erkennen und auf- | orientierte Kritikfahigkeit
arbeiten Fahigkeiten
Asthetische Bedingungen der Selektion/ Kom-
Dimension Medienproduktion bination von Me-
und -verarbeitung diennutzung
analysieren und
erfassen
Handlungs- Partizipations-
dimension muster
Anschluss-
kommunikation
Abbildung 21  Medienkompetenzdimensionen (vghPSKI, 2006, S. 17)
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GROEBEN betont die Prozesshaftigkeit des Erwerbs von Médimpetenz, denn
die Medienentwicklung schreitet immer weiter fa, dass die Medienkompetenz
nie abschlieBend erreicht ist und lebenslanges eererfordert (vgl. 8ss
LAMPERT & WIINEN, 2010, S. 21). Wichtige Komponenten der Kompeteingd
die ,Genussfahigkeit und die AnschlusskommunikaatmVerarbeitungsstrategie
[...] sowie die Fahigkeit, die Medien den eignen B&aigsen gemald zu nutzen,
ihre spezifischen Leistungsfahigkeiten zu kenned zm verwerten und Distanz

zu wahren, wo es um problematische Botschafterf ¢egit ebd., S. 21).

Eine erganzende Darstellung von Medienkompeterierli€&cHoRB (2008), der
sie den drei AspektellVissen — Bewerten — Handehmuordnet (vgl. SHORB,
2008, S. 79). Wissen bezieht sich auf das Funktimsen Uber instrumentelle
Fertigkeiten, das Strukturwissen Uber globale whkdle Zusammenhange und auf
das Orientierungswissen, welches Menschen die Mldght gibt, Position zu
beziehen, und deshalb auf die zweite Dimension Begertens verweist. Nur
durch kritische Reflexion ist adaquates Handeln ImkigZum Aspekt des Han-
delns zahlt 8HORB (2008) die Partizipation, Gestaltung und Nutzuwngj.(ebd.
S. 80). Im Hinblick auf die Pravention gegen Ondimeht ist auch nur derjenige
geschutzt, der sich im Netz orientieren kann (deegWkkin, aber auch wieder
heraus findet), mindig genug ist zu partizipieramd tsomit Anwendungen
adaquat bewertet.

HUGGER (2008) stellt fest, dass alle Konzepte von Medoengetenz zentrale
Ubereinstimmungen aufweisen (vgluelcER 2008a, S. 95): Sie rekurrieren auf
die Selbtsorganisationsdispositionen und -fahigkeitles Menschen. Sie sehen
Medienprojektarbeit als Schlisselweg zu Medienkdempe da Projektarbeit
intrinsisch motiviert und mit Selbstsozialisatiorspessen verbunden ist. Sie un-
terliegen alle dem Problem, dass die Kompetenzt tiebbachtet werden kann,
sondern nur die Performanz, also die Medienhandltiigy wére dann noch zu
klaren, ,wie die schwierige Passung zwischen desefgéen Ideal und der beo-
bachteten Wirklichkeit (Uberhaupt) methodisch hstgid werden kann® (ebd.,
S. 97).

Ein Diskurs Uber die Dimensionen der Medienkompeteiisste ein Diskurs Uber

die Informationsgesellschaft sein, der alle wirtdtlichen, technischen, sozialen,
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kulturellen, &sthetischen und ethischen Problembegieht und somit Medien-
kompetenz an den sozialen Wandel anpasst (wgici&=, 2007, S. 99; BACKE &
LAUFFER, 2000, S. 55). Auch wenn sich medienpadagogischeliting im El-
ternhaus nicht so in Ganze umsetzen lasst undofftierur Teilaspekte wie die
Mediennutzung und Gestaltung angesprochen werdem kich die schulische
Medienpadagogik diesen Aspekten widmen und sie dhisiaren. Daflr misste

im Curriculum selbstverstandlich Raum gegeben werde

Dass das Themdedienkompetenzm Schulalltag angekommen ist, zeigt die JIM
Studie, die erstmals in 2012 dieses Thema in irdgr&he aufnimmt. Insgesamt
62 % der befragten Jugendlichen im Alter zwisch@nuhd 19 Jahren haben
Themen wie Internet, Handy, Online-Communities Dradenschutz schon einmal
in der Schule behandelt. Besonders die 14- bisahvigkn berichten besonders
haufig solche Medienthemen im Schulkontext besmochu haben (vgl. JIM
2012, S. 59). Uber die Halfte (57 %) bestatigessddie die behandelten Themen
nun besser verstehen, 42 % berichten, etwas Netswen zu haben und far
28 % (bei den Madchen 32 %, bei den Jungen 25 %)dera Unterricht sogar
Anlass zu einer Veranderung des eigenen Verhaltagis ebd., S. 59 f.). ,Die
Ergebnisse zeigen, dass die Aufklarung im Bereiddi®hkompetenz von Ju-
gendlichen durchaus angenommen wird und sich sowohkem Medienwissen

als auch im konkreten Nutzungsverhalten niedergeini&ann® (ebd., S. 60).

Wahrend es also einen Anteil von Medienkunde imetfitht zu geben scheint,
fallt der Aspekt der Mediennutzung und Mediengéstey dahinter zurtick, denn
nur 25 % der Befragten berichten, dass die ArbeiiGomputer in der Schule die
Regel ist (vgl. ebd., S. 37). Die Ebenen von Vetongy und Anwendung von
Kompetenzen missen Hand in Hand arbeiten. Das Adsen padagogischer
Hintergriinde und Prinzipien kann bei den Heranwaigtien Verstandnis fur das
Handeln von Erziehenden wecken und ihnen in Bezdiglas eigene Verhaltnis
zu Medien eine neue Dimension der Reflexion erdffries darf nicht vergessen
werden, dass die Heranwachsenden Uber ein grolsesv@ge an Wissen verfu-
gen, welches sie auch in der Interaktion mit Erngaden gewinnbringend an-

bringen kénnten.
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Medienpadagogik hat dartber hinaus immer eine Ndetae denn es geht nicht
nur um die Vermittlung von Kompetenzen und die Andieng des Gelernten,

sondern auch um eine Reflexion, ob diese Nutzumyysil ist.

2.3 Medienpéadagogische Leitlinien und Pravention

Die Korperlichkeit und Emotionalitdt des Menschemdwhaufig in der Kompe-
tenzdiskussion nicht mitgedacht (vglhA&KE, 2007, S. 100), dabei ist es aulerst
wichtig, zwischen ,virtualisierender Globalisierungd den die Leiblichkeit ein-
begreifenden Nahkontakten® (ebd., S. 68) auszubedesn. Gleiches gilt fir die
individualisierende Biografisierung und Gemeinstsfahigkeit sowie fir Kon-
sum und Selektion (vgl. ebd., S. 68).

Kinder und Jugendliche missen aktiv in den Beréviitimedia einbezogen
werden, da es sich hier um Wege der Welterschlg®amdelt. Deshalb sollten
alle Kinder und Jugendlichen unabhangig von ihreandmischen Mitteln im
Internet teilnehmen koénnen. Im ,New Age of Visuahifking” (BAACKE &
LAUFFER, 2000, S. 56) ist interaktive Medienarbeit geradeh im Bereich aul3er-
schulischer Jugendarbeit vorteilhaft. Das Intersieein freier Ort der Kommuni-
kation und das Fragen nach Erwartungen ans Intamaeh Griinden ins Internet
zu gehen und sich selbst darzustellen und nach 8yrabolkultur, die attraktiv
ist, er6ffnen neue Blickwinkel. Auch wenn sich Kardund Jugendliche Medien
heute selbstsozialisatorisch aneignen, sind besendbungs-, Trainings- und
Spielprograme sinnvoll (vgl. ebd., S. 58). Durch dieltweite Vernetzung lernen
Heranwachsende unterschiedliche Kulturen kennesolien Modelle entwickelt
werden, die fur Jugendliche DifferenzerfahrungerNah- und Fernbereich bear-
beitbar machen, so dass diese Erfahrungen firigieme Orientierung produktiv
werden konnen. Selbstverstandlich ist auch wenedas Internet ein Medium
unter den anderen Medien, so dass trotz des imraehtigeren Einflusses auch
die anderen Medien in der Medienpadagogik nichtzlém vergessen werden
durfen. Um die Heranwachsenden zu den gerade adustgi Aspekten anzulei-
ten, mussen die Lehrer, wie schon erwahnt, dahemgpgthusgebildet werden. Das
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bedeutet, dass sie sich zum einen selber mit dezelieite auskennen sollten, auf
der anderen Seite aber auch die didaktischen dleikeen Aspekte von Medien-
padagogik erlernt haben muissen, so dass Medienpgidagehr ist als eine Be-
trachtung von Medien durch (ggf. dafir nicht spkzaiesgebildete und folglich in
der Sache unkundige) Padagogen. Ferner missenzimgBaif die Onlinesucht
Forschungsliicken geschlossen werden. In der gesdviddienkultur sollten auf
der einen Seite Produzenten, Autoren etc. und aufadderen Seite Anbieter,
Jugendschutz und Nutzergruppen in einen Dialog agéibrwerden (vgl. ebd.,
S. 61).

Schiler B.sollte durch medienpadagogische Aspekte zuhauseh dnedienpa-
dagogischen Unterricht in der Schule ggf. durch iergzidagogische Felder in
auf3erschulischer Jugendarbeit auf die Welt vortegreierden, von deren EXis-
tenz er zwar immer schon etwas mitbekommen hataloie mit fortschreitendem
Grad an Eigenstandigkeit mit Wucht bzw. Verlockumgauf ihn treffen wird.
Schuler B.sollte vorbereitet sein, hinter die ,bunte blindenFassade’ zu blicken
und ihm sollten Wirkungsmechanismen bestimmter Elediekannt sein. Gleich-
zeitig spricht nichts gegen Spall am Umgang mit Btedind gegen eine mal3-
und sinnvolle Nutzung sowie eigene GestaltungsEsnabdingbar, dass Medien-
erziehung schon frih im Elternhaus beginnt, deenStihule steht sonst vor dem
schwierigen Problem, dass die Nutzung der Medidorswon Geburt an gelernt
wird und sich bereits feste Nutzungsmuster gebihddten (vgl. 8ANHEL, 2008,
S. 507).

Es lasst sich abschlieBend konstatieren, dass Mmfienpadagogik von der
Kindheit Gber das Jugendalter bis hin zum hoheerAdinsetzen lasst und somit
lebenslanges Lernen allein schon aufgrund einemtas technischen Entwick-
lung notwendig ist: ,Medienpadagogik ist insofememgiberschreitend, weil sie
in der Familie beginnt, sich aber in der Schuldsfeizt, aber auch das Selbstler-
nen der Peers oder des sich allein bildenden Sisbgpkbeziehen muss, Erwach-

sene und alte Menschen nicht zu vergessemrACBE & LAUFFER, 2000, S. 96).

Wahrend friher Radio und Fernseher schon zu dehligligs der Familienunter-
haltung zahlten, isBchiler B bereits mit Handy und Computer aufgewachsen,

wahrend seine kleineren Geschwister nun schon upadiphone ,durchblattern’
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wie er friher noch Bilderblcher. Die schnelle testime Entwicklung muss
padagogisch begleitet werden. Die JIM Studie 20di@tzehr deutlich, dass die
Medienwelt der Jugendlichen &uRRerst dynamischngthrend in 2010 erst 14 %
der 12- bis 19-Jahrigen ein internetfahiges Smartphbesal3en, waren es 2011
bereits 25 % und in 2012 schliel3lich 47 % (vgl..eBd 52). ,Hier gilt es am Ball
zu bleiben, regelmallig Daten zu erheben und diardigsthe Entwicklung dieses
Marktes aufmerksam zu beobachten — auch um gegafaieanedienpadagogi-

sche Konzepte anzupassen” (JIM 2012, S. 66).

Medienpadagogik ist in der Familie, im Kindergartder Schule und der aul3er-
schulischen Jugendarbeit anzusiedeln, wobei sicldgein der aul3erschulischen
Jugendarbeit grol3es Potential bietet. Dies beded#sis neben einer starkeren
Betonung der Medienpadagogik in der Lehrerausbddaunch Fortbildungsange-
bote fur Eltern und verschiedene MedienangeboteKiiider und Jugendliche
aufgebaut werden sollten. Lernen ist durch Medientdn entgrenzt und durch
Selbstsozialisation sind den Heranwachsenden fridh&ingsrdume zuganglich.
Was bedeutet dies fur die einzelnen Altersstufetdinblick auf Pravention kon-
kret? Im Bereich fruhkindlicher Medienbildung kémn®edien als Erfahrungs-
spiegel dienen, sie kénnen die Sinne sensibilisjea¢és Erinnerungs- und Er-
zahlhilfen dienen oder auch etwas sein, was Kigd#rer zu durchschauen lernen
(vgl. NEug, 2008, S. 491). Dies trifft naturlich auf alle Med zu und nicht nur
auf neue Medien. Besonders der Aspekt des frifgeeitDurchschauens ist im
Hinblick auf Suchtpravention aufRerst relevant. Br &chule kénnen Medien
Lernanregungen bieten, bei der ErschlielBung voarimitionen helfen, Instru-
ment fir Kommunikation und Kooperation sein, Présgonen unterstitzen und
Gegenstand von Analysen sein (VgERZIG, 2008, S. 502). Der Aspekt der Ana-
lysen kann dabei sowohl bedeuten, Dinge mit Medieranalysieren, als auch
eine Analyse der Medien vorzunehmen. Damit Mederichernd sind und nicht
suchtgefdhrdend, miusste die Schule umgestaltetdeweum die ,Erfahrungs-
und Erlebnis-, die Darstellungs- und Ausdrucksnabddeiten der verschiedenen
Medien als Instrument der Kulturvermittiung und desnens optimal nutzen zu
konnen* ($ANHEL, 2008, S. 510). In der auf3erschulischen Jugendmaxbeit

kénnen besonders kreative Potentiale geforderteverdier ist der Ort Chancen
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und Wissensklufte auszugleichen, gesellschaftliRétizipation zu férdern und in
praventiver Hinsicht Angebote und Strukturen dedMe durchschaubar zu ma-
chen (vgl. ®LL, 2008, S. 513). Vonnodten ware eine Professioralisg der Me-
dienpadagogik, wobei BEGER (2008) bereits drei Grunde vorstellt, die unter-
streichen, dass der Begriff d€ernetzensls gegenwartige Beschreibung profes-
sionell medienpadagogischen Handelns geeigneteargcivgl. HUGGER 2008c,

S. 562): Zum einen nimmt er auf die Individualitétd Identitat der Partner des
Handlungsprozesses Ricksicht und demokratisierpaitessionelle Beziehung.
Zum anderen betont der Begriff die sozialen Zusanirdrge und versucht
schlie3lich Menschen in die Lage zu versetzen, Bledelbstorganisiert, reflek-
tiert und kreativ zu nutzen. Mit dieser Begriffswaielt HUGGER (2008) in die
gleiche Richtung wie MRTENS(1998), der hinsichtlich einer postmodernen Er-
ziehungsaufgabe, ebenfalls fordert, spannungsréiebensraume anzubieten, bei
kombinatorischem Denken zu helfen und z@teiten und Vernetzedurch Hilfe-

stellung zu motivieren (vgl. ERTENS 1998, S. 98).

Es geht fur die Heranwachsenden um Orientierurgnar ,neuen‘ Welt und um
neue Formen des Lernens sowie auch um die aktivealyeung von Wissenser-
werb und Wissensanwendung. Es sollte dabei bedaaaken, dass in der Raum-
sozialisation von Heranwachsenden Verinselungsterste zu beobachten sind,
so dass die Heranwachsenden ihren Lebensraum miht als groRen Gesamt-
raum, sondern als verschiedene separate Stiuckensvahen (vgl. EIHER &
ZEIHER, 1994, S. 87). So wie die Entwicklung und Ablésuram Elternhaus
nicht immer gleich ablauft und manche Abl6ésungsesse vor anderen gelingen
kénnen (vgl. S. 76), so kdnnen auch bestimmte Efegsrdume inselartig er-
schlossen werden, wahrend andere unbeachtet gelassden. Dabei ist die Er-
schlieBung mediensozialisatorischer R&ume immatioelal, also von dem den
Heranwachsenden umgebenden Kontext abhangig, sodea&aume und Inseln
folglich nicht im Vorhinein fixiert sind, sondernch individuell erschlie3en und
darstellen (vgl. HGGER 2012, S. 91). Dies macht besonders in einem dggter
nen Klassenverband Sensibilitat in (medien-)didakiem Arbeiten notwendig, da

die Schuler jeweils bereits unterschiedliche Raensehlossen haben werden.
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Sich zwischen ,real life’ und ,virtual reality’ zachtzufinden ist fur die Heran-
wachsenden und ihr in-der-Welt-sein entscheidemll Moser 2010, S. 237).
Die Online- und Offlinewelt stehen dabei in einemniplementarverhaltnis. Die
Frage ist, wie die identitatsfordernde Balance zhés diesen beiden Welten ge-
halten werden kann (vgl. S. 19, S. 90) und wieanlteutigen mediatisierten Le-
benswelt (vgl. S. 113) ,Menschen online Erfahrungeachen, ihre Identitat ent-
werfen und damit ihr Offline-Leben erweitern* fdoTzki, 2003, S. 136). Eine
solche Nutzbarmachung wurde bereits dargestettenn schiichterne Menschen
online gewonnenes Selbstbewusstsein in die Reél@ttragen konnten. Es soll
im humandkologischen Sinne jedoch vor allem dieeamRichtung betont wer-
den, namlich die, die zuerst offline stattfindetedienkompetenz soll in diesem
Sinne zuerst weiter gefasst darin bestehen, ,Juigeedin allen Facetten ihrer
Personlichkeit zu starken und sie zu selbststandjgeoduzenten ihrer eigenen
Entwicklung® werden zu lassen (IHRELMANN & QUENZEL, 2012, S. 201). Es
geht um eine selbstgesteuerte Nutzung der Medwiesam einebedirfnisorien-
tierte Verarbeitung dieser (vgl. ebd., S. 258). Die Adpelon Medienpadagogik
als wissenschatftlicher Disziplin lassen sich awf Bliedienpddagogik als Praxis
bzw. Profession Ubertragen und werden so fir diedfition gegen Onlinesucht
im Jugendalter wertvoll. Nur wer die (Online-)Waeit,der er sich bewegt, kennt,
weil3 sie fir sich gewinnbringend zu nutzen. Esttnéig dem Zeitgeist Rechnung,
wenn die Vermittlung zwischen Selbst und Welt adahch Medien stattfindet —

jedoch ,auch’ und nicht ,nur‘.

In den folgenden Kapiteln wird die Erlebnis- una diheaterpadagogik darge-
stellt, die den Interessen der HeranwachsendennRaghtragen, sich korperlich
zu verausgaben, Abenteuer zu erleben und mit Eésegntwirfen zu spielen. Es
sei an dieser Stelle erwahnt, dass sich neben idektdchen Feldern der Erleb-
nis- und Theaterpadagogik auch spezielle Jugendkultentwickelt haben, die
einzelne Aspekte der genannten Interessen bet@ienParkour- und Freerun-
ning-Szene trifft sich beispielsweise in urbanemuén, um sportliche Hinder-
nisse zu uUberwinden. Hierbei geht es darum, dieen@en von Koérper und Um-
welt zu erkennen und zu Uberwinden“ugtER 2012, S. 95). Die LARP-Szene

(=Life  Action Role Playing) wiederum ist eine Misghg aus
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Improvisationstheater und Pen- und Paper-Rollehspe der sich Jugendliche
treffen und Spielszenarien verschiedener Genrastimentischen Kostiimen nach-
spielen (vgl. ebd., S. 94). Beide Szenen nutzerirdamet zum Zweck der Orga-

nisation und des Austausches.

3 Erlebnispadagogik

Davon ausgehend, dass aus Ereignissen Erlebnisdenyevelche sich zu Erfah-
rungen und wiederum zu Erkenntnissen bindeln, kaam Erlebnispadagogik als
eine handlungsorientierte Methode begreifen, dieldexemplarische Lernpro-
zesse die Personlichkeitsentwicklung fordern wiljem physische, psychische
und soziale Herausforderungen gemeistert werdersenuévgl. McHL, 2009,
S. 10 f.). Erlebnispadagogik kann als Alternativetradierten und etablierten Er-
ziehungs- und Bildungseinrichtungen gesehen wendedngewinnt an Bedeutung,
wenn sich sich Schul- und Sozialpddagogen kreatRrablemlésungsansatzen
verschlie3en (vgl. BCHER& LEHMANN, 2009, S. 51). Selbst- und Umweltveran-
derungen folgen hier keinem strikten Lehrplan, gondind in einen emotiona-
len, motivationalen, sozial-kognitiven und praktisaktionalen Kontext einge-
gliedert (vgl. ebd., S. 51 f.). Es handelt sichelalm einen ganzheitlichen An-
satz, der stark auf Gruppenbindungen und auf Okatbg Felder fokussiert ist.
Da die Lust an Aufregung und Abenteuer sowie dadtEmessen und die Grup-
penzugehdorigkeit fur Jugendliche so wichtig sind sie dies in Computerspielen
nur virtuell finden, soll die Erlebnispadagogik Zewavention hier herangezogen

werden.

3.1 Erlebnispadagogisches FundamentA#ins (1998)

Als ,Vater der Erlebnispadagogik® (vglaNsen, 2007, S. 142), die als Teilbewe-
gung der Reformpadagogik um die Jahrhundertwendare gilt KURT HAHN
(1886-1974). In seiner Erziehung sollte die Gesanstinlichkeit des Schuilers im
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Vordergrund stehen und nicht blo3e WissensvermijtiQvgl. REINERS 2003,

S. 6). Bereits MRIA MONTESSORI(1966) forderte beispielsweise dazu auf, die
Schule zu haufigeren Exkursionen und Wanderungevedassen, da die unmit-
telbare Erfahrung eines Waldes durch kein MediunRaehmen der Schule ersetzt
werden kann (vgl. MNTESSOR] 1966, S. 45). Es finden sich jedoch auch Belege
fur weit davor liegende Wegbereiter. BereitBIgvOTELESpostulierte die kdrper-
liche, moralische und intellektuelle Bildung zu een, und RUSSEAU rdumte
der Lebensphase Kindheit ein Eigenrecht ein unthexldie Erfahrung und das
Abenteuer zu notwendigen Lernprinzipien. In .Emitetnnt Rousseau einige er-
lebnispadagogische ldeen (z.B. die Verortung urgllganen in der Natur) und
stellt die ,Berufung zu menschlichem Leben” vordierufliche Spezialisierung
(vgl. JANSEN, 2007, S. 134 f.). ,Rousseau entdeckte die Lebeasp Kindheit.
Erlebnisse und Abenteuer in der Natur und die Agalersetzung mit ihr sind
die treibende erzieherische Kraft. Das unmittelhard aktive Lernen fordert in
optimaler Weise das Kind. Damit hat Rousseau diegn@nauern zum erlebnis-
und handlungsorientierten Lernen geschaffen”, sffetnd McHL (2009, S. 22).

KURT HAHNS Konzept steht diesen Prinzipien sehr nah. Er waBggrinder der
Schule in Salem am Bodensee und hatte in der Haalpszwei Erziehungsziele
im Blick: Die Charakterforderung des Menschen umel Erziehung zu verant-
wortlichem Handeln (vgl. RNERS 2003, S. 11). Dies sollte den Verfall der Ge-
sellschaft aufhalten und durch korperliches Tranisurch die Organisation von
Expeditionen und Projekten sowie durch den AufbaesRettungsdienstes zum
Wohl fir den Néachsten erreicht werden (vgl. ebd.18). Denn ,die Leiden-
schaft eines Retters entbindet eine Dynamik dersotdithen Seele, die noch
gewaltiger ist als die Dynamik des Krieges‘agih, 1998, S. 303).

Mit den Salemer Gesetzeentwirft HAHN das pédagogische Konzept der Erleb-

nispadagogik (vgl. ebd., S. 151 ff.):

(1) Gebt den Kindern Gelegenheit, sich selbst zdezmken.

(2) Lasst die Kinder Triumph und Niederlage erleben

(3) Gebt den Kindern Gelegenheit zur Selbsthingabdie gemeinsame Aufgabe.
(4) Sorgt fur Zeiten der Stille.
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(5) Ubt die Phantasie.
(6) Lasst Spiele eine wichtige, aber keine vorlutreade Rolle spielen.

(7) Erlost die S6hne reicher und machtiger Eltesn dem entnervenden Gefuhl
der Privilegiertheit. (Anm.: Schloss Salertt gis heute als Schule der Kinder
reicher Eltern.)

Diese Gesetze sind auf die Kinder und Jugendlichageschnitten, deren Ent-

wicklung in diesem Sinne positiv gepragt werdenl. sbies spiegelt sich in

HAHNS Begriff desOutward Boundwider: Der Begriff entstammt der Seemanns-

sprache und bezeichnet das zum Ablegen bereitdéf.I0hs Kind steht im Uber-

tragenen Sinne am Hafen und bricht zur PubertatSmufvie ein Schiff aus dem

Hafen segelt, legt das Kind aus seinem ,vertratitafen‘ ab. Der Padagoge wird

es dann durch den Wind, die Wellen und Stirme zowaéhsenendasein beglei-

ten (vgl. McHL, 2009, S. 19). Der Begriff verdeutlicht die groaturverbun-
denheit des erlebnispadagogisch@ntward BoundKonzepts. Der Bezug zur

Natur ist eines der wichtigsten Grundprinzipien Bdebnispadagogik.

3.2 Erlebnispadagogische Grundprinzipien

Erlebnispadagogik findet meistens unter freiem Hehstatt, bedient sich der
Natur als Lernumfeld, hat eine groR3e physische Kamepte, setzt auf direkte
Handlungskonsequenzen und arbeitet mit subjekt@eenzerfahrungen, wozu
eine Mischung aus klassischen Natursportarten,raeghsibungen und Prob-
lemlésungsaufgaben gehoéren, welche durch die Gruagadysiert und im Nach-
gang reflektiert werden (vgl. HL, 2009, S. 11 f.).

Die Natur halt so viele Unwegsamkeiten und Unplakéigen bereit, dass die
Wildnis immer ein aufregendes Abenteuer darsteltter wie der Ethnologe
MELVIN KONNER sagte ,Nature never get's boring“ (ebd. S.12). D&tur als
Lernumfeld bietet dabei gleich mehrere Vorteilat@sunterschiede werden aus-
geglichen, der Alltag gerat in Vergessenheit, Unsaand Wirkung sind direkt
spurbar, Emotionen und Kommunikation spielen eirw3g Rolle und Naturer-

lebnisse liefern nachhaltige Eindriicke (vgl. et&d.38). Bekannt wurde dieses der
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Natur innewohnende Potential im Konzeptbegtifie mountains speak for them-
selves’, also ,die Berge sprechen flur sich selbst” (vgiNsEN, 2007, S. 184;
BOHMER, 2002, S. 67; MHL, 2009, S. 65). Im Gegensatz zu den klassischen er-
lebnispadagogischen Ubungen, die heute bekannt sémnzichtet dieses erlebnis-
padagogische Urmodell auf eine Reflexionsphasesatzt nur auf die pragende
Kraft der Naturerlebnisse (vgl. IgHL, 2009, S. 67). Das Modell geht davon aus,
dass eine padagogische oder therapeutische Wirdurgdpy Bewegung, wie zum
Beispiel durch den Prozess des Gehens, sozusagesellust eintritt (vgl. ebd.,

S. 67). Auch der Begrunder der LogotherapisxT¥rR FRANKL (1975), der selbst
nach seinem 80. Geburtstag kletterte, war vonidfant Wirkung solcher Naturer-

lebnisse Uberzeugt:

»S0 entscheiden aber auch im Leben Uber dessem&tigkeit die

Gipfelpunkte, und ein einziger Augenblick kann nivakend dem

ganzen Leben Sinn geben. Fragen wir einen Mensdegnauf ei-
ner Hochtour begriffen, das Alpenglihen erlebt wod der ganzen
Herrlichkeit der Natur ergriffen ist, dass es ihmfach kalt Gber
den Rucken lauft — fragen wir doch einmal ihn,nalch solchem
Erleben sein Leben noch jemals géanzlich sinnlosdererkann®

(FRANKL, 1975, S. 61).

Ziel der erlebnispadagogischen Arbeit ist die Ftudg derPersonlichkeitsent-
wicklungdurch Ubungen zur Selbstwahrnehmung, Reflexiongiait und Krea-
tivitat, die Férderung desozialen Kompetemdurch Kooperations-, Kommunika-
tions- und Konfliktfahigkeiten sowie das Wachsenesiokologischen Bewusst-
seins durch einen proaktiven Einsatz zur Wahrung vonuNatumen (vgl.
REINERS 2003, S. 13). Es geht hierbei um ein ganzhedbdarleben und um den
Prozess der Problemlosung. Die Aufgaben und dgatinen werden von den
Padagogen passend zur Zielsetzung ausgewahlt usgemdie Vielfalt und Hete-
rogenitat der Gruppe widerspiegeln, so dass sidbrjangesprochen fuhlt und
Interesse entwickelt, sich auf das Abenteuer easadn. Die Elemente mussen
sowohl einen Aufforderungscharakter als auch elEestcharakter haben, damit
die Teilnehmer sich angesprochen fuhlen, aber aigsten, dass die Handlungen
Konsequenzen nach sich ziehen (z.B. ist es beirtteilewichtig, den anderen
richtig zu sichern). Trotz hohen Risikos und fulmdraAnspruchs muss die Auf-

gabe als tberwind- und lI6sbar wahrgenommen weidienGruppe soll durch die
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Aufgaben Selbstverantwortung lernen und hintertoar @lie Erfahrungen reflek-
tieren (vgl. ebd., S. 14 1.).

Durch das Abenteuer erlebt man eine innere undréuRgwicklung, man entwi-

ckelt sich als Individuum und als Gruppe. Das Abast ist ein Zusammenspiel
von Gefahr und Kénnen sowie von Ausgeliefertseid Ungewissheit: den Grun-
derfahrungen des Lebens. Dabei erfahrt der Jugdredhus erster Hand, was in
ihm steckt, und er wird in einer Weise herausgeddrdwie sie in unserer weit-

gehend pflegeleicht gehaltenen, betonierten, asptiah und flurbereinigten

Zivilisation kaum noch madglich ist* ANSEN, 2007, S. 125 f.). Die Gruppe fun-
giert in der Erlebnispaddagogik als Erziehungsmedidemn hier wird die Selbst-

verantwortung, das hochste Prinzip der Erlebnispégi&, konkret fureinander

realisiert (vgl. ebd., S. 144).

Identitat als Ziel der jugendlichen Entwicklung,t@eht in Prozessen, die vom
Individuum Aktivitat fordern, wie dies die Erlebpidagogik tut (vgl. ebd., S.
175). Am Beispiel der segelpéddagogischen Variaete,Thor Heyerdahl sieht
dies wie folgt aus (vgl. IBCHER& ZIEGENSPECK 2000, S. 270 f.): Im Rahmen der
kognitiven Lernzielgeht es um das Erlernen des Segelhandwerks, umwinaus
schaftliche Kenntnisse, um Umweltkunde, Freizeiteoeitung und Navigation.
Zu den affektiv-emotionalen Lernzielegehdren das Fordern der Identitat, die
Steigerung des Selbstwertgefiihls, die intrinsisdetativation, das Ertragen von
Versagen, der Umgang mit Impulsen wie Angst, albehalas Lernen von Sensi-
bilitat und Empathie. &iale Lernzielesind, fur sich und andere Verantwortung
zu Ubernehmen, Hilfsbereitschaft und Freundlichle#t Bedingungen des ge-
meinsamen Lebens zu erfahren, Regeln anzuerkedn#gaben zu delegieren
sowie Kooperation und Verantwortungsbewusstseirrkrnen. Und sozusagen
nebenbei werden dimotorischen Fertigkeiterm Bereich von Grob- und Feinmo-
torik geschult. Diese Lernziele lassen sich, angstpauf die jeweilige erlebnispa-
dagogische Aufgabe, generalisieren und folgen imtieen gleichen erlebnisori-
entierten Lernzyklus: An erster Stelle stehen Hrigte durch Herausforderungen,
die im zweiten Schritt riickblickend reflektiert vden. Dann kdnnen die Erlebnis-
se und Erfahrungen zu Erkenntnissen generalisiendewn, so dass in neuen Situa-

tionen die Erkenntnisse Anwendung finden kénneth MgcHL, 2009, S. 42 1.).
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Auch in der Erlebnispddagogik ist Lernen ein aktived konstruktiver sowie

selbstgesteuerter Prozess, der situations-, kaslexhden und sozial ist (vgl.
ebd., S. 44 1.). Die erlebnispadagogische Arbditlet zum einen die Gruppenef-
fizienz in einer gemeinschaftlichen Eingebundenheitl starkt andererseits die
individuelle Besonderheit. Zu Ersterem zahlt, dasseinheitlich geltende und
verabredete Prinzipien und Regeln gibt, dass vdliolre Normen und Wertvor-

stellungen vorherrschen und die sozialen Beziehurkg®peratives Problemlo-
sungsverhalten verbessern. Zum Zweiten zahlt deu@eahme auf den individu-
ellen Entwicklungsstand der Teilnehmer beziglich Aefgabendifferenzierung

und der Verteilung von Verantwortung sowie das Zsim individueller Prob-

lemlésungsansétze (VgllSEHER& LEHMANN, 2009, S. 168).

Zusammenfassend ist zu sagen, dass die Persomisgrievicklung, die soziale
Kompetenz und das 6kologische Bewusstsein (s.on dafordert werden, wenn
die Erziehenden eine Kultur des Lernens begrindiergen Kindern und Jugend-
lichen Freude bereitet und Raum fur freie Entfajtumd Selbsterziehung bietet.
Neben kognitiver Stimulation bendtigen Kinder Zeitend RAume zum Bewegen,
Spielen und Verweilen (vgl. &cH, 2012, S. 159). Doch auch eine solche Pada-
gogik muss sich dartber im Klaren sein, dass ,,ao&h so spannende Padagogik
nicht ganzlich die Welt der modernen Medien audseh&ann® (McHL, 2009,

S. 35). Manche Programme haben sich diese Erkensp@ziell zu Nutze ge-
macht und verbinden praventive padagogische Anbmgitden neuen Medien.
Durch die Ansiedlung der Programme in der Natur died Verbindung dieser
Aktivitaten mit Medien holt man die Jugendlicherrtdab, wo sie im Medienzeit-
alter stehen.

3.3 Erlebnispadagogik — Medien — Suchtpravention

Eine relativ neue Entwicklung erlebnispadagogissfeknipfung mit Medien ist
das Geocoaching Ausgestattet mit einem GPS-Empfanger findet enoelerne

Schnitzeljagd statt. Die Koordinaten, die man fig dagd braucht, erhalt man
Uber das Internet. So ausgestattet begibt mandsioh in ganz Europa in die
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Natur, um die von anderen Teilnehmern vorher veksta ,Schatze” zu finden
(vgl. ebd., S. 35). — Die Mediencooperative Stain&V. wurde fur ein solches
Projekt in 2012 mit dem Dieter Baacke Preis ausgbnet (vgl.
www.dieterbaackepreis.de [01.03.2013]).

Wahrend das Geocoaching auch viele Erwachseneiemsgraben sich Einrich-
tungen entwickelt, die sich nur an Kinder und Juijiehe wenden. Eine solche ist
das Projekt Waldritter (www.waldritter.de [01.03.2013]). Dieses ist mit
~Spannende Abenteuer erleben — Heimische Natumeldn — Soziale Fertigkei-
ten erlernen” Uberschrieben und enthalt ein eigétregekt ,Suchtpravention®.
Fur die jungeren Teilnehmer steht die soziale Kaemeim Vordergrund, wah-
rend bei den Jugendlichen weitere Elemente eingebaxden, z.B. Situationen,
die der kritischen Analyse der Lage und der diffiererten Betrachtung von Men-
schen bedurfen. Im Spiel tritt dies z.B. auf eiSehatzsuche in Form von einem
betrunkenen Kartografen auf, der den Jugendliclegredgnet und seine Geschich-
te hinter der (Alkohol-)Sucht erzahlt (alle InfoglvWebseite). Ein weiteres Pro-
jekt sind die ,Alternate Reality Games®. Dies simdane Spiele, in denen eine
traditionelle Stadtrallye mit Rollenspielelementend einer spannenden, dicht
gewebten, fiktiven Hintergrundgeschichte verkniypifid, was besonders Jugend-
lichen und ihrem Verlangen sich in anderen Rolleiszaprobieren entgegen
kommt. Die neuen Medien sind stark in das Spielgglsen eingebunden. Es gibt
zum Beispiel Spielanleitungen im Netz oder die EBpitauschen sich in Foren
aus. So heil3t es auf der Seite in Bezug auf digejurTeilnehmer, dass sie auf
diesem Wege kritische Medienkompetenz erwerberge et Gber die reine
Nutzungskompetenz hinausgeht und treffender aldgerakine Informa-
tionsverarbeitungskompetenz bezeichnet werden kBas. Konzept ist an den
stark mediengepragten Lebenswelten von jungen Ndemsorientiert und bietet
eine spannende und interaktive Alternative zum ipassMedienkonsum.” —
Denkbare ware auch eine erlebnis-medienpadagogigiemahme, in der Ele-
mente eines Rollenspiels wie ,World of Warcraftzdadienen, ein reales Rollen-
spiel in der Natur, eine Schlacht zum BeispieltZiosetzen. — Die Einrichtung
~Waldritter" ermoglicht es dartber hinaus korperinelerten Kindern, die sonst

nur am Computer spielen kénnen, sich vom Bildschaumlésen und mit ihrer
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Hilfe in der Natur die Moglichkeit zum Spiel zu lwekmen. Es sei an dieser Stel-
le nochmals betont, dass es padagogisch absolutigvist, die Erfahrungen aus
der virtuellen in die reale Welt zu Uberfihren, BieErfahrungen und Erlebnissen
aus erster Hand zu machen. Nur durch eine redide&dErfahrung kann Sinnstif-

tendes und ldentitatsforderndes entstehen.

Zur Abrundung dieses Kapitels sollen nun kurz eaarpausgewahlte erlebnispa-
dagogische Spiele vorgestellt werden, die sichienverschiedenen MalRnahmen

eingliedern lassen.

Zu denlnitiativibungengehdrt zum Beispiel die ,Vertrauenswanderung®, dbesi
einem Teilnehmer die Augen verbunden werden, waheém anderer Teilnehmer
die Fihrung Ubernimmt (vgl. ®8{scH & WAGNER, 2004, S. 70). Im ,Kreis des
Vertrauens" steht ein Teilnehmer mit angespanntefmeehtem Koérper in der
Mitte eines Kreises und lasst sich mit geschlossexiegen vertrauensvoll in die
Hande der umstehenden Gruppe fallen (vgl. ebd25.ZU denProblemlésungs-
aufgabengehort u.a. das ,Spinnennetz”. Zwischen zwei Filpein wird aus
mehreren Seilen ein Spinnennetz geknilpft, welcbhesete Locher hat wie Teil-
nehmer. Diese missen nun von der einen Seite zarem klettern, ohne das
Netz zu berihren und ohne ein Loch zweimal zu lzemufvgl. ebd., S. 80). Bei
der Ubung ,Moorpfad“ muss ein abgestecktes Feld denganzen Gruppe lber-
wunden werden. Hierzu dienen z.B. Teppichfliesear ddrettchen, die auf dem
Boden liegend dauerhaft berthrt werden mussen,tdgeinicht verschwinden,
d.h. vom Gruppenleiter entfernt werden. Wenn eitn&amer dartber hinaus das
Moor berthrt, darf das damit in Berihrung gekomm#&deperteil nicht mehr
benutzt werden. Ziel ist es mit allen Brettchen @eif anderen Seite anzukommen
(vgl. ebd. S, 93 f.). Zu den sportlichen naturnahg&tivitdten zahlenmAlpine Akti-
vitdten wie Skitouren, Bergtouren oder Kletterktivitaten auf dem Wasserne
Segeln oder Kanufahren urdktivitdten unterwegsvie Radtouren und Wandern
(vgl. ebd., S. 96 ff.).

Die Initiativiibungen, Problemlésungsaufgaben undrtiphen Aktivitaten be-
handeln die Themen der Anstrengung, des Vertrauedgemeinsamen Bewalti-
gens ganzlich anders als dies Computerspiele wmUEde bereits im ersten Teil

herausgearbeitet, dass das Interesse der Heraremdelmsan Medien folgende
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Zielsetzungen verfolgen: Flucht aus dem Alltag, ekildung, Anerkennung durch
eine Gruppe von Gleichen, Kommunikation, Austausdmtworten auf
altersbestimmende Fragen, Erproben von Strategie Kampf, Entspannung,
Nervenkitzel, Unterhaltung, Spiel, Spal3, sozialel @motionale Befriedigung,
Experimentieren mit Rollen, Selbstdarstellung, Rieldung und sozialer Ver-
gleich. Diese Liste liest sich nun, mit dem Wissdrer Erlebnispadagogik, wie
eine Zusammenfassung der Bedurfnisse, die erleiegmgische MalRnahmen
im Fokus haben. Dies macht wiederum deutlich, déssaturnahe Korpererfah-
rung besonders die Altersgruppe der Kinder und rddigghen anspricht. Es wer-
den hier alle Sinne aktiviert und schon die Bestlwey der Aufgaben und Akti-
vitdten macht deutlich, dass die Teilnehmmet Leib und Seelan das Geschehen
eingebunden und in der Gruppe aufgehoben sindke3iren sich und erkennen
sowohl Angst als auch Freude, Spannung und Aufrggummittelbar im Gesicht
und Korper des Gegenubers. Wenn das Verlangen s@chen Erfahrungen in
altersgerechte Initiativen wie etwa bei den ,Wdtdrn“ eingebunden wird, han-
delt es sich hier neben einer allgemeinen Gesutsdtwelerung durch Bewegung
an der frischen Luft um hervorragende praventive3idomen gegen Online-
sucht, die auch dem Verlangen nach MediennutzumtiReng tragen. Die empi-
rische Fundierung der erlebnispddagogischen MalR@ahats Primar- bzw. Se-
kundarpravention gegen Onlinesucht steht aktuethreus. Hier sind Langzeit-
studien angeraten, die vergleichen, wie sich Heaahaenden ohne erlebnispada-
gogische Angebote im Vergleich zu solchen mit dieBageboten im Hinblick

auf Onlinesucht entwickeln.

4 Theaterpadagogik und Szenisches Spiel

Anknipfend an die Rollenspiele der Waldritter sollen folgenden Kapitel
Aspekte der Theaterpadagogik bzw. des Szenischiets $iargestellt werden, die
dem Verlangen nach einem Ausprobieren anderer iRofieKindes- und Jugend-

alter Rechnung tragen.
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Es stehen bei der padagogischen Theaterarbeit gmyziale Bedurfnisse im
Vordergrund. Es geht um die Freude am Spiel, um Idésresse an der
Selbstdarstellung, um Austausch und Zusammengddgiriop einer Gruppe und
den Wunsch nach Partizipation aller Mitwirkendegl(WEINTZ, 2008, S. 241).

Das aktive Theaterspiel rekurriert auf das gruneitelg Bedurfnis humaner Exis-
tenz, der Leiblichkeit, und hilft Heranwachsendei spielerische sowie leibnahe
Weise, kulturelle Sinnwelten und &asthetische Symblién zu erschliel3en (vgl.
SEREDYNSKI, 2012, S. 11 ff.).

In seiner Leibgebundenheit handelt es sich beinmiSzleen Spiel um eine Quasi-
Realitat, eine Als-Ob-Vereinbarung, ein Pendelnseiven Realitat und Fiktion,
zwischen Anpassung und Abweichung, um Kommunikatidaugierde, Spiel-
freude, Selbstdistanzierung und um ein Spannunigélieis zwischen Regeln und
Freirdaumen (vgl. ebd., S. 265). Theaterspiel aie &unstform sensibilisiert fur
Pluralitat und Differenz, so dass der Spielendet)atass die Welt aus verschie-
denen Ordnungs- und Wertebeziehungen besteht@zgkny, 2004, S. 81). Der
Spielende beschéftigt sich mit sich und mit Kuestschult seine sinnliche Wahr-
nehmungsfahigkeit und befindet sich dabei im seni@aum der Mitspielenden.
Man kann dem Theaterspiel also die BildungsberetigreSelbstbildung, der &s-
thetischen Bildung und der sozialen Bildung (vigde S. 151) zuordnen.

Theaterspiel hat etwas mit dem Einsatz des eigkiepers zu tun und verbindet
den Zustand des Handelns in einer Figur, d&rper-Seinund dem Betrachten
des eigenen Handelns, dé&drper-Haben(vgl. ebd., S. 93). Der Spielende erlebt,
wie er einer fremden Figur mit dem eigenen Koérpdhritweise Gestalt geben
kann (vgl. ebd., S. 101). Dass der Korper so zumelSpnd Ausdrucksmedium
(vgl. ebd., S. 140) wird, unterscheidet das Theatel bereits wesentlich vom
Computerspiel, in dem der eigenen Kdrper passivdemn Bildschirm sitzt und
nur mittels eines Avatars virtuell vertreten wifdurch den Einsatz des Koérpers
er6ffnen sich durch das Theaterspiel ,Raume fiiriives Verstehen, welche der
sprachlichen Reflexion verschlossen bleibenEREDYNSKI, 2012, S. 50). Im
Theater wird der gesamte Sinnapparat gebildet, Bemg und Bedeutung,
Wahrnehmung sowie Kommunikation werden sensibitisiad so miteinander in
Verbindung gesetzt (vgl. ebd., S. 202).
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Selbstverstandlich sind die Vorstellungen von Ki@mstund Padagogen, die sich
in theaterpadagogischer Arbeit vereinen, nicht imkeengruent. BACKE spricht
von einer winschenswerten Durchdringung von dysfanél-innovativer Kunst
auf der einen und zielgerichteten Padagogik aufadderen Seite an, wobei eine
Annaherung an eine reflektierte Balance dieser Aidpe bereits das Ziel ist (vgl.
ebd., S. 186).

4.1 Szenisches Spiel

Szenisches Spiel kann grundsatzlich als eine FasnTdheaterspiels verstanden
werden, wobei hierunter zum Beispiel Sprechthe&antomime, Aufwéarmibun-
gen oder Improvisationstheater fallen. Der padaspbg Begriff des Rollenspiels
ist in jedem Begriff enthalten (vgl.HDRN, 1992, S. 13; WWLSCHERFORCHE
1990, S. 144). Das Szenische Spiel hat nicht eisargte Inszenierung im Blick,
die zu einer Auffihrung gebracht werden soll, sondat seinen didaktischen Ort
z.B. im Deutschunterricht, in dem Texte szenistbp anit Korper und Sprache
interpretiert werden kdnnen, um sie somit spietdrigu deuten (vgl. ZERNY,
2004, S. 25). Als Unterrichtsfach heil3t es ,Datsteles Spiel* und ist ein facher-
Ubergreifendes Prinzip, das bei der ErschlieBungbhearnstoff durch korperliche
Darstellung hilft (vgl. 8REDYNSKI, 2012, S. 207). Es werden so unterschiedliche
gesellschaftliche Kontexte und soziale Gruppenlesggeh erschlossen. Erfahrun-
gen werden reflektiert und durch die Einfuhlungdie fremde Rolle kénnen Er-
fahrungen fur das eigene Leben nutzbar gemachtemefdgl. &ZERNY, 2004,
S. 26 ff.).

Das Szenische Spiel kann als eine Lernform beteaottrden, die das lernende
Individuum mit seinen Erinnerungen und Erfahrunged auch mit unbekannten
Personlichkeitsanteilen konfrontiert und somit Stdifahrungsprozesse in Gang
setzen kann (vgl. BLO, 2006, S. 96). Hierbei stehen naatH8LLER vier Prozes-

se im Zentrum:Erkunden, Einfuhlen, Reflektieramd Verédndern(vgl. ebd.,

S. 96 ff.). Im Prozess déskundenggyeht es darum, die Sinne und Emotionen zu

verfeinern und somit die Wahrnehmung zu scharfenfifidet eine Erkundung
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von Raumen statt, die mit der eigenen Lebensgasewerknipft sind sowie von
Gegenstanden und von Zeit. BelBmfuhlengeht es um die Entwicklung einer
Rolle. Hierbei kommt der sinnlichen Wahrnehmungeegrof3e Bedeutung zu,
denn viele Anteile der Figur werden auf den Daletelen Ubertragen. Beim
Reflektierenwerden bewusste Gedanken und Geflihle wahrend glels &nge-
sprochen. Die Darstellung wird hier nicht gesonthertausgestellt, denn das Sze-
nische Spiel hat nicht das Produkt, d.h. das Th&téitek im Fokus, sondern setzt
einen padagogischen Schwerpunkt, indem leib-séeliBtozesse in Gang gesetzt
werden (vgl. ebd., S. 100). Durch ddsrandernwerden alternative Handlungen
im Schutzraum der Buhne erprobt. Die dort erfahmeensequenzen kdnnen
dann auf den Alltag Ubertragen werden. Eine solaipeobungsmaoglichkeit reicht
weiter als eine virtuelle Erfahrung, da hier dudem leiblichen Aspekt real anwe-
sender Personen die Nahe zum Alltag sowohl kdgberdils auch thematisch

grofer ist.

Das Theaterspiel ist ein leibhaftig-gemeinschdfdic Prozess und insofern auf
eine ganzlich andere Art ,gemeinschaftlich® als @amputerspiel, bei dem die
virtuelle Schlacht von jedem alleine vor dem Corepuyteschlagen wird. Die von
der Kulturindustrie geschaffene generelle medidberflutung mit Bildern desen-
sibilisiert und entkérperlicht die Erfahrung. Digilne fur unmittelbare Wahr-
nehmung und authentische Erfahrungen schwindenljginfundierte Erkenntnis-
se, die aus aktivem Eingreifen resultieren, singhkanehr méglich und auf jeden
Fall nicht fur jeden Jugendlichen alltaglich, dieelte Kommunikation im Hier
und Jetzt wird von maschineller Interaktion verdtdmnd so schwindet die
Co-Prasenz der Interagierenden (vgleiMiz, 2008, S. 43). Die Mdéglichkeiten
der Darstellung und des Ausdrucks von Gefiihlen @ndSmilie auf dem Bild-
schirm ist kein echter Ausdruck eines Gefuhls) sowie eigener itdibl
kinstlerischer Produktivitat sind heute tabuidientv. in den Bereich der Kindheit

oder der professionellen Kiuinste verband worden élgd., S. 63).

Im theaterpadagogischen Bereich kann dies alledertielebt werden. Padagogik
sollte eine Annaherung von Sinnlichkeit und Vernnuahstreben und reales
subjektives Erleben mit vorhandenen kulturellen tdus anbahnen, um eine er-

fahrungsbezogene Erkenntnis zu ermdglichen (vgl.,eh 100). Dabei muss der
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Padagoge darauf achten, dass sich in der Gemefhstemand zurlickgesetzt
oder ignoriert fuhlt, denn dies wiirde es der Peeachweren, sich im Spiel zu
offnen (vgl. BbLo, 2006, S. 114). Entgegen der korperlosen Kommtioikales
Computerspiels ist die korperliche Prasenz auf Biénne eine unumst6iliche
Tatsache: ,Die leibliche und geistige Anwesenhes &chauspielers kann gera-
dezu als Bedingung von Theater erkannt werden Hefpn die Korperlichkeit ist
ein genauso wichtiges Element wie die Sprache wmh kiel beeindruckender
wirken als diese; man denke an die Pantomime uaddaft ihres Ausdrucks®
(ebd., S. 134).

Das Szenische Spiel ist ein Prozess des umfassdfiitenntnisgewinns, denn
dieser findet nicht in erster Linie Uber die Rastatt, sondern uber leiblich-
seelische, Uber asthetische Erfahrungen (vgl. &d.45). Der Riickzug der Indi-
viduen in den privaten Bereich und der Fokus anfkeinsumorientiertes Leben
verdrangen heute oft eine tiefere Auseinandersgtzuit der eigenen ldentitat
und den personlichen Wertvorstellungen. Die Theédtene und das Szenische
Spiel kbénnen die Augen fur Widersprichlichkeiterd werdréangte Seeleninhalte
offnen, so dass schopferische und kreative Potentia die Existenz in der

Postmoderne mobilisiert werden (vgl. ebd., S. 1b18. Frage der padagogischen

Relevanz einer solchen asthetischen Bildung istitdaindeutig zu beantworten:

.In einer Zeit in der Lebenskonzepte und Biograpiodelle ent-
wickelt und geplant werden kénnen und mussen, tbiete Thea-
terspiel [...] enorme Mdoglichkeiten fur den Kompeteneerb. Die
so zu erwerbenden Kompetenzen werden dabei alggrdipiele-
risch und nicht zielgerichtet vermittelt. [...] Dierlfeit selbst be-
dingt die asthetische Erfahrung, die mit allen 8mnsowohl leib-
lich wie seelisch erlebt wird, und zur Ausbildunmmez neuen
Wahrnehmung und erweiterter Kompetenzen anregs flilert zu
einem ganzen, einem verstarkten Erleben der eigkeleenitat und
zu einer Ganzheit des Mensch-Seins” (ebd., S. 153).

Das Szenische Spiel bietet die Mdglichkeit, inisnl motiviert undam eigenen

Leib zu lernen. Von daher ist es weitaus einladendedial niichterne und sachli-
che Auseinandersetzung, die Schule und Beruf fordend leistet dabei aber
gleichzeitig einen ebenso wichtigen, wenn nichthagchtigeren Beitrag zum

Kennenlernen der eigenen Person. Wenn Menschere@atwortliche Gestalter
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des eigenen Lebens und der Natur gefordert simth dauss sich die Padagogik
dieser Herausforderung stellen und sich an derfiiird§ von Moglichkeiten der
subjektiven Entwicklung orientieren (vgl.lHBAU, KLEPACKI & ZIRFAS, 2009,
S. 13). ,Die je spezifische kulturelle Ausgestaguseiner Umwelt bietet dem
Menschen somit die notwendige Orientierung sowerigegebenen sinnhaften
Selbst- und Weltbezug, welche sich der Mensch lggifter mimetischen Fahig-
keiten zu erschliel3en in der Lage isteREDYNSKI, 2012, S. 38).

Wie im Vorangegangen deutlich betont wurde, kaneseli Entwicklung mit
PLESSNER gesprochen hin auf ein menschliches Weltverhatinisals ein leibli-
ches verstanden werden. In sozialen Kontexten mgztMensch seinen Korper
als Sprachwerkzeug, als physikalischer SignalgetieBewegungsmittel oder als
Resonanzkorper (vgl.lEBAU, KLEPACKI & ZIRFAS, 2009, S. 34). Die Theaterpa-
dagogik tragt genau dieser Grundlage Rechnungirgle sich auf die Verbin-
dung von korperlicher und seelischer Erfahrung $skert und somit nicht nur
korperlich sondern eben leiblich ist (vgl., ebd.,185). Es sind eine Reihe von
leiblichen Momenten mit &asthetischer Bildung vensftiizum Beispiel Arger,
Betroffenheit, Freude, Ekel, Lust und Schock (edid., S. 97).

Theaterpadagogik trageBTALOZzIS Konzept von einem Lernen mit Kopf, Herz
und Hand Rechnung (vgl. ebd., S. 113). Der Menstinkiicht aus seiner Haut,
er ist auf Sozialitdt angelegt und kann seinen lad#Nerkzeugleipmit dem er
arbeite, alsSinnenleib mit dem er wahrnimmt und al&'scheinungsleipmit dem
er sich darstellt, beschrieben werden (vgl. ebd.113 f., S. 140). Im Theater
werden Rollen verkdrpert und Dinge und SachverhaltEormen und Begriffe
Ubersetzt sowie in Sprachspielen artikuliert, esdvgiymbolisiert und inszeniert
(vgl. ebd., S. 139).

Der Mensch ist in den asthetischen Prozess gatizhetngebunden. Dieser Pro-
zess hat eine produktive Dimension, #ieiesis die sich auf die Freude am er-
brachten Werk bezieht, eine rezeptive Funktion, Alethesis die sich auf den
Genuss am erkennenden Sehen bezieht, und eine kukatmnve Dimension, die
Katharsis die sich im aristotelischen Sinne darauf bezietdass durch die

indirekte Kommunikation des rezeptiven Prozessesdurch eine Identifikation
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mit der darstellenden Figur und das stellvertreteAdsleben von Gefuhlen eine
seelische Reinigung beim Betrachter vollzieht (VgkiNTZ, 2008, S. 128 f.).

Die psychosoziale Wirkung des Theaterspiels, waldieh ja, wie wir gesehen

haben, als ein sprachliches und sinnlich-repraseesaversteht, ist im Gegensatz
zu anderen Spielen wie auch dem Computerspiel geerdurch das Interesse am
Zufall (alea), Wettstreit (agon) oder Rausch (iJinals vielmehr an der

Maskierung (mimicry) bestimmt” (ebd., S. 263). [@piel- und Handlungsraume
des Szenischen Spiels sind von wesentlich hohebenkweltlicher Relevanz als
ein Computerspiel, da die hier gemachten Erfahmmgelen Alltag transferierbar

sind — was man von einer virtuellen Schlacht, ablges von guter Laune und
einem Hochgeflhl, so nicht ohne Weiteres behaulae@n. An dieser Stelle, der
Freude an der Maskierung oder, wie man sagen kiem,Ausprobieren anderer

Rollen, kann die Préavention ansetzen.

4.2 Theaterpadagogische Schnittpunkte zur Praveiun

Es wird hier ganz deutlich, dass gerade fiir dieakachsenden ein Soziallabor
wie das Theater sehr geeignet ist, sich auszupeybiend reale Situationen zu
erproben. Durch das Spiel wird Empathie eingeular) hernt, sich in andere Per-
sonen hineinzuversetzen, Handlungskonsequenzeremwssyanbolisch vorwegge-
nommen, der Geist und der Korper werden gefordeitas tritt ein Bewusstsein
dafur ein, wie der eigene Korper eingesetzt wekdem und welche Signale kor-
perliche Darstellungen senden. Gerade die oft fiergéche oder besser gesagt
unreflektierte freizligige Darstellung von MadchenNetz kdonnte in einem Sze-
nischen Spiel thematisiert werden. Man konnte dag& nachgehen, wie man
sichreal fihlen wirde, wenn man derart betrachtet wird .(n@ im Bikini vor
den Augen Fremder) und wie man sich als Betradhtdt. In enger Verbindung
mit medienpadagogischer Arbeit ist das Szenischel §peignet, eine kritische
Haltung durch Erfihlen zu entwickeln. Die Sozidiisastheorie besagt, dass die
Schulleistungen, das Freizeitverhalten, die Kodpmra- und Erlebnisfahigkeit
und das Selbstbewusstsein der Schiler durch ehegtite Medien gefahrdet
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werden (vgl. ebd., S. 113), denn diese Medien gordder eigenen Leiblichkeit
losgeldst und auf kognitive Operationen sowie dehs8in beschrankte Wahr-
nehmungen von Wirklichkeit (vgl.EREDYNSKI, 2012, S. 26). Die von Massen-
medien geschaffene Wirklichkeit wird oftmals zuns&e flir die reale Erfahrung,
so dass die Differenz zwischen Realitat und Fiktierwischt und die produzierte
Fiktion zum Vorbild wird, an dem sich Alltagshana@rientiert (vgl. ebd., S. 46).

Durch eine asthetische Arbeit wie dem Szenischeel 8pnn diesen Tendenzen
praventiv entgegengewirkt werden. Es wird hier Kamikations- und Koopera-

tionsfahigkeit eingelbt, die Aufmerksamkeit wirdsgiggkt und eine bessere Lern-
fahigkeit erzielt (vgl. LEBAU, KLEPACKI & ZIRFAS, 2009, S. 112). Durch die Erar-
beitung einer Rollenbiographie mit zum Teil wideismlichen Teilrollen wird

Rollendistanz getbt. Durch das Einfuhlen in eirguFwird die persénliche Em-
pathiefahigkeit gestarkt, und durch einen flexibldmgang mit mehrdeutigen
Situationen wird die Ambiguitatstoleranz gefesfiggl. WEINTZ, 2008, S. 336).

.Das Spiel bietet dem Spieler einen Raum, in deseduandersetzung mit vertrau-
tem und fremdartigem Material sein SelbstkonzepereBestatigung, Bekrafti-

gung, Verstorung der Erweiterung auszusetzen“ (e¢bd274). Die Heranwach-
senden werden so durch theaterpddagogische Adeeisie in den Stundenplan
integriert oder in der aul3erschulischen Jugendadngjesiedelt, erlebnisfahiger.
Um die korperlichen Wahrnehmungen im Spiel zu vesbe, sind auch erlebnis-

padagogische Erganzungen denkbar.

Zusammenfassend ist zu konstatieren, dass siddeligen-, Erlebnis- und Thea-
terpadagogik einzeln, aber ganz besonders in \ébtikag miteinander zur pri-
maren Pravention im Jugendalter zu eignen schetteesie zum einen individuell
zugeschnitten werden kénnen und so altersrelevanteadt anbieten, und zum
anderen die Bedurfnisse befriedigen, die Kinder dugendliche sonst mit Medi-
en zu befriedigen versuchen wirden. Es handeltwsitiein holistisches Konzept,
welches dem Gedanken der Humanékologie verhatteni$s den Menschen des-
halb im Wechselspiel verschiedener Umwelten beteackinem unter Umstan-
den vermeintlich gré3eren Erziehungsaufwand stéme @m ein Vielfaches

groRere und nachhaltigere Bedurfnisbefriedigung &aiten der Kinder und
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Jugendlichen gegenuber. Aus diesem Grund sollterdigii didaktischen Felder
der Medien-, Erlebnis- und Theaterpadagogik schihn in Erziehungsinstitutio-
nen Eingang finden und zu einem selbstverstandiidied in der Freizeit als auch
in schulischem Unterricht werden. Die padagogidetais ist aufgefordert, ,eine
gezielte Anregung von auf3en [...], die im Medium Jmtur wie in situativ-

lebensgeschichtlichen Kontexten auf Prozesse itdelier Selbstformung und
Selbstrealisation, eben auf Bildung abhebt‘EfiviENs 2008a, S. 145 f.) zu

ermoglichen.

Bevor zusammenfassend Erkenntnisse und MaRnahmeref®nlinesucht gezo-
gen werden, werden nun noch sekundare und terf@é&igentionsmallnahmen

vorgestellt.

5 Sekundare und tertiare Mal3hahmen: Therapie und
Rehabilitation
Den folgenden Ausflihrungen sei eines vorangesizgdites sich um eine padago-
gische und nicht therapeutische Arbeit handelgt leler Hauptfokus auf der Ebe-
ne der Primarpravention. Aus diesem Grunde sindrdiangegangenen Ausfih-
rungen hierzu weitaus detaillierter als die nuryéolden Ergdnzungen im sekun-
daren und tertiaren Praventionsbereich. Selbstsabch ist es so, dass Verhal-
ten im Sinne einer allgemeinen Gesundheitsforderseiges durch Stressredukti-
on oder forderliche medien-, erlebnis- oder thesit@agogische Angebotepmer
positiv ist, so dass die vorgestellten Angebote Rleméarpravention auch stets
erganzend in sekundaren, also therapeutischen textiéren, also rehabilitativen,
Malinahmen zum Einsatz kommen sollten.
Es ist in der Regel davon auszugehen, dass eissstiiziertes Leben mit ge-
sundheitsorientiertem Lebenswandel und mit Abwesigsl Spannung und Aben-
teuer eine positive Entwicklung nach sich ziehtedDbedeutet, dass unabhangig
von dem Suchtstadium (nicht siichtig, erste Anzeiclen Sucht, bereits suchtig)

die vorgestellten padagogischen Angebote und digckelte primarpraventive
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Angebot gegen Onlinesucht genutzt werden konnensoiiten. Préazisierend sei
angemerkt, dass bei der Onlinesucht mit der heutigerbreitung des Internets
und dem selbststandigen Umgang der Heranwachsendetiiesem Medium die
Grenzen zwischen primarem und sekundarem Stadiui8uwdst ohnehin flieRend
sein konnen. Vielleicht hat schon eine Toleranzeriwng mit Entzugserschei-
nungen stattgefunden, aber die negativen soziatersé&quenzen oder die Einen-
gung des Verhaltensraumes sind mdglicherweise natit festzustellen. Dabei
reichen dann auch die padagogischen Mallnahmerese dweite Praventionse-
bene hinein.

Zusammenfassend muss also festgehalten werden, diadsrkenntnisse und
Malinahmen der Primarpravention auch Anwendung iirSékundar- und Terti-
arpravention finden kénnen bzw. sollten. Damit eidie padagogische Ebene

der Primarpravention natdrlich auch in die andétbanen hinein.

5.1 Readiness to Change, Motivierendes Interview(ognitive
Verhaltenstherapie, Reality Therapy

Die bislang aussagekraftigste Studienlage zur Bi#ilbag von Onlinesucht sind
die an der Behandlung stoffgebundener Sichte @réent Behandlungen
Readiness to ChangdasMotivierende Interviewund dieKognitive Verhaltens-
therapie Dazu kommt didReality Therapydie auf die haufig gestérte Wahrneh-
mung der Realitat der Onlinesiichtigen abhebt (PgIlERSEN & THOMASIUS,
2010, S. 93).

Therapien kdnnen stationar, ambulant oder in efeatungsstelle erfolgen. Im
Alter der 15- bis 19-Jahrigen findet diese meidaratungsstellen statt (vgl. ebd.,
2010, S. 141). Lasst man das Alter unbeachtet, emerdie Ambulanzen am
haufigsten aufgesucht (vgl. ebd., S.138).

Im Gegensatz zu stoffgebundenen Siichten ist eit@etd\bstinenz nur am
Anfang der Behandlung und nicht dauerhaft das et Behandlung von
Onlinesucht. Ziel ist ein adaquater Umgang mit dataernet. Zu den Hauptthe-
men der Behandlung zéahlt zuerst einmal die Foragder Veranderungsmotiva-

tion. Man legt dem Patienten dazu die Diagnoseieite des pathologischen
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Internetgebrauchs vor. Die Behandlungskonzepte siark ressourcenorientiert
und dienen der Ubertragung der neu erlernten Féhegkin die Realitat. Dafir
muss eine konkurrierende reale Welt durch alteraafreizeitaktivitaten und
durch die Wiederaufnahme von realen Kontakten ietdblverden. Erganzend
konnen zum Beispiel Entspannungstrainings odert&pgebote hinzutreten (vgl.
ebd., S. 166 f.). Ziel ist es in der Beratung um@répie, ein Problembewusstsein
zu schaffen und den Kontrollverlust offenzulegem. Anschluss daran missen
alte Verhaltensweisen modifiziert und die Selbstkale wiedererlangt werden:
,Dies ist auch die Voraussetzung fur einen funkdien Umgang mit dem PC und
die Reduzierung innerfamiliarer Konflikte, die h@uiden Ausschlag fur das
Aufsuchen der Beratungsstelle geben” (ebd., S..168)

Wann ist jemand aber bereit, sich zu verandBeafliness to ChangeManche
Menschen mochten sich gar nicht andern, anderewissht wie sie sich &ndern
sollen und wiederum andere haben genauso vielewkeadZontra-Aspekte beziig-
lich einer anvisierten Anderung hervorzubringen.(E)GLE & ARKOWITZ, 2006,

S. 2). Dazu kommt, dass die aktuelle Situation &tobit verspricht, wahrend eine
maogliche Veranderung mit Unvorhersehbarkeiten amssozwird (vgl. ebd.,
S. 57).

Man kann dieVerhaltensanderungh sechs Phasen unterteilen (VgkORHASKA,
2007, S. 118 ff.): In der Phase ddrsichtslosigkeit (precontemplatiobgabsich-
tigt die Person in naher Zukunft keine Verhaltendgiiang. In der Phase dab-
sichtsbildung (contemplatioriasst der Mensch dann den Entschluss, sich in den
nachsten sechs Monaten zu andern. Es folgt die ePldas Vorbereitung
(preparation) in der die Person unmittelbar MaRnahmen zur Ambgrergreift.

In der Phase ddomsetzung und Handlung (actionat man in den letzten sechs
Monaten bestimmte sichtbare Handlungen unternomuomarseinen Lebensstil zu
andern. In der Phase der Stabilisierung Anfrechterhaltung (maintenancey-
beitet die Person daran, einen Ruckfall in altehgi#ensweisen zu verhindern. In
der letzten Phase dBeendigung (terminatiorgeben die Personen keiner Versu-
chung mehr nach und haben eine hundertprozentitst&@ksamkeit erreicht.
Fur viele Menschen ist ,eine lebenslange Stabilisigsphase das besterreichbare
Ziel“ (ebd., S. 122).
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Es ist fur den therapeutischen Zugang wichtig zwasen, in welcher Phase sich
der Patient befindet. Ein mdglicher Zugang zu deatieAten und dem Thema,
wie sein Leben nach der Veranderung aussehen kdstiteneben Gesprachen,
das Psychodrama, bei dem die mdgliche Veranderargpiel dargestellt statt im
Gesprach erdrtert wird (vgl. ebd., S. 88).

Eine andere Herangehensweise ist dédtivierende Interview welches von
MILLER & RoOLLNICK (2008) entwickelt wurde, um Suchtstérungen zu bdbkn.
Es handelt sich um einen klientenzentrierten Anda¢x dem der Patient/Klient
seine Beweggrunde fir eine Verhaltensanderungtsalins Ausdruck bringt (vgl.
STEVENS, 2007, S. 260). Der Ansatz geht aufRC ROGERS zuriick und kombi-
niert die Behandlung mit der Handlungsorientierdieg Verhaltenstherapie (vgl.
ENGLE & ARkowITz, 2006, S. 37, 152). Der Therapeut folgt dabei RIEILE-
Regel: _Resist the rightening reflex, also wiedérstdem Reflex zu korrigieren,
Understand your patient’s motivations, also vemstdie Motivation deines Pati-
enten,_Listen to your patient, also hére deinenieR&n zu, und Empower your
patient, also befahige deinen Patienten zum Han@gln ROLLNICK, MILLER &
BUTTLER, 2008, S. 7 ff.). Er muss dabei Gber die Fahigkeiu fragen (asking)
zuzuhoren (listeninglund zu informieren (informing verfigen (vgl. ebd.,
S. 45 ff.). Dazu gehoren offene und geschlosseagdf, empathisches und akti-
ves Zuhotren sowie die Fahigkeit Dinge zusammengafasind zu beraten. Die
Kommunikationsstile sindolgend (following) indem man dem Patienten nur zu-
hort und die Welt mit seinen Augen sietuhweisend (directing indem man dem
Patienten sagt, dass er das Problem l6sen kandaswhan weil3 wie, odanlei-
tend (guiding) indem man dem Patienten hilft, seinen Weg zuein{i/gl. ebd.,
S. 14 f.). Wichtig ist in der Beratung auf AuRerangzu héren, die schon auf
Veradnderungen hinweisen, wie das Ausdricken von sstien, Mdglichkeiten,
Grunden, Bediirfnissen, Absichten oder zukiinftigemdekungsschritten (vgl.
ebd., S. 37). An diese bereits vorhandenen Andsresgourcen muss der Thera-
peut direkt ankntpfen, um dem Patienten zu zeig@ss in ihm bereits der Schritt
zur Verdnderung angelegt ist, kurz, um ihn in Ridlgt der Verhaltenséanderung

Zumotivieren
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Auch die Kognitive Verhaltenstherapisoll zu Veranderungsprozessen fuhren,
indem der Patient lernt, seine Gedanken, MeinungehEinstellungen im Hin-
blick auf sein Handeln zu verandern, was wiederefexives Denken seitens des
Patienten voraussetzt (vglT&EMANN, 2005, S. 6). Die Beziehung zwischen
Therapeut und Klient sollte von Vertrauen, KompeteGlaubwirdigkeit und
emotionaler Zugewandtheit gepragt sein (vgl. eBd§). Der Therapeut benttigt
dafir Menschenkenntnis, Fachwissen, Empathie, ei§&mukturiertheit und Kon-
gruenz, Selbstvertrauen, eine ausgereifte Perselicmit eigenem Wahrheits-
anspruch, Geduld und Interesse (vgl. ebd., S..Faghwissen und Kompetenz
setzt bei der Behandlung von Onlinesucht vorauss di&r Therapeut am besten
mit einschlagigem Wissen aufwarten kann und niclitaberflachlich informiert
ist. Der Jugendliche wiirde in diesem Fall davorgahen, dass der Therapeut ihn
gar nicht verstehen kann, weil er nicht weifl3, woeonedet.

Eine Studie von @zACK ET AL. aus 2006 kombinierte Readiness to Change, mit
Kognitiver Verhaltenstherapie und dem Motivierendieterview bei ménnlichen
Patienten mit problematischem Konsum sexueller ltahan Internet. Alle drei
Anséatze zeigten zu verschiedenen Messzeitpunktebegserungen bei den Pati-
enten. Besonders bei angstlicher und depressivaptynatik schien die Thera-
pie anzuschlagen (vglEPERSEN& THOMASIUS, 2010, S. 97).

Die Reality Therapykann auch zur Kognitiven Verhaltenstherapie gezédef-
den, mit der Besonderheit, dass der Ansatz nichKeankheit oder stigmatisie-
rende Symptome fokussiert ist, sondern davon atisdabks es vollig normal ist
von der Realitat abzuweichen, so dass geschaut wiedman sich im Hinblick
auf eine positive Entwicklung zuklnftig verhaltesil gvgl. WUBBOLDING, 2011,

S. 3 ff.). Die Reality Therapy ist auf das WDERRRIp fokussiert: what clients
want , also was die Klienten mdéchten, what theycareently doing, also was sie
aktuell machen, self-evaluation, also Selbstbewegrtund_plan towards desirable
change, also Plane in Richtung gewlnschter Verandefvgl. ebd., S. 5). Wah-
rend die Entscheidungstheorie sich daflr intergssi@rum sich Menschen wie
entscheiden, fragt die Realiy Therapy nach Strategind Techniken, mit
Entscheidungen umzugehen (vgl. ebd., S. 15). Adin@sucht bezogen, misste

dem Patienten dann gezeigt werden, dass er im @ramcr von der Norm
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abweicht, aber nicht wirklich krank ist, dass esrakufgrund negativer Konse-
guenzen trotzdem notwendig ist, die Zukunft andergestalten. Schliel3lich wis-
sen die Jugendlichen meist selbst um die schadli¢hswirkungen. Heutzutage
ist Flexibilitat und emotionale und soziale Kompetgefragt. Durch die Online-
sucht werden die sozialen Fahigkeiten im Hinblicik Konfliktbewaltigung ge-
schwacht, soziale Isolation, Verwahrlosung und mstbe Defizite bis hin zu
Muskelabbau treten auf (vglERPERSEN& THOMASIUS, 2010, S. 161). Dass dies
nicht die ideale Entwicklung ist, wissen die meistenlinestichtigen, nur fehlt
ihnen die Anderungsmotivation.

Kim konnte in einer Studie von 2008 nachweisen, da$slsei Patienten einer
Reality-Therapy Gruppe bei Onlinesucht die Symptikngebessert hat und der
Selbstwert der Patienten gestiegen war (vgl. é@llQ, S. 99). Eine Befragung
der Kliniken, Beratungsstellen und Ambulanzen eyghss die Verhaltensthera-
pie am meisten eingesetzt wird. Die anderen geranihsatze waren Tiefenpsy-
chologie, Gesprachspsychotherapie und ein systharisénsatz (vgl. ebd.,
S. 145). Die meisten mit der Onlinesucht betralRensonen stammen aus dem
Bereich der Sozialpadagogik, der Sozialarbeit uaidREychotherapie (vgl. ebd.,
S. 149). Unabhéangig von der Art der Behandlung kemrbesonders die Bera-
tungsstellen eine Verbesserung der Symptomatile ®ierbesserung in Schule
und Arbeit sowie der sozialen Beziehungen verze&nohn(vgl. ebd.,
S. 147).

5.2 Rehabilitation

Da die Onlinesucht als relativ neue Sucht nochkaufe breite empirische Basis
der Pravention zurtickgreifen kann, sind die Ergedmbeziiglich der Rehabilita-
tion noch dinn bis kaum vorhanden: ,Die Psychotbiefarschung zum patholo-

gischen Internetgebrauch befindet sich auf einamatungsgemal kaum entwi-
ckelten Stand. [...] Zurzeit existiert keine evideagierte Behandlung des patho-
logischen Internetgebrauchs” (ebd., S. 114).

Wie gerade dargestellt wurde, versucht die prinRaésention das Auftreten einer

Krankheit zu verhindern, die sekundédre Praventiochat beim
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Patienten/Klienten ein Problembewusstsein und wateits therapeutisch ein,
und die tertiare Pravention minimiert Schaden Hdasugt Ruckfallen vor. So wie
die Grenze zwischen primarer und sekundarer Priawefite3end sein kann, so
kann auch die Grenze zwischen sekundarer undregrigavention flieBend sein.
Es ist nicht vollig scharf zu trennen, wo die Thmeaaufhért und die Nachsorge
beginnt, denn eine Riickfiihrung in den Alltag findet Ubergang statt. Das Ziel
der tertiaren Pravention bzw. Rehabilitation defi@sucht ist immer ein gesun-
der Umgang mit dem Internet und seinen AnwendunigeAlltag. In der Bera-
tung und Therapie geht es um eine Einsicht in dgere Suchtentwicklung
und -existenz. Je nachdem wie weit die Sucht fedigetten ist bzw. welche
Auswirkungen sie schon angerichtet hat, geht ea dader Rehabilitation um die
Erarbeitung eines neuen Lebenskonzepts und neustliteysstrategien. Der ei-
gene Selbstwert und die Beziehungsfahigkeit zu r@mde2alen Menschen mussen
aufgebaut und neue Freundeskreise und Freizeit#kém missen erschlossen
werden. Kurz gesagt, muss ein neues Lebenskonzepieoen Handlungsstrate-
gien zur Alltagsbewaltigung jeweils individuell btert werden (vgl.
http://www.fkinf.de/fileadmin/downloads/Sucht/  Fly&REHA_Spielen_PC.pdf
[01.03.2013]). Wenn komorbide Stérungen wie AngBepressionen oder ADHS
(vgl. PETERSEN& THOMASIUS, 2010, S. 143) vorliegen, mussen diese natirlich
zuerst bzw. parallel behandelt werden. Hinsicht&ater Neuorientierung im All-
tag und der Entwicklung neuer Lebenskonzepte, Bktisyen und Ziele ahnelt die
Rehabilitation der Substanzabhangigkeit, mit dentetdchied, dass bei der Onli-
nesucht das Suchtmittel weiterhin den Alltag begteRlckfallpravention ist ein
Programm mit dem Ziel der Selbstkontrolle, welcimeder Phase der Aufrechter-
haltung (maintanances.o.) einsetzt (vgl. '&VENS, 2007, S. 263). Die Patienten
missen auf risikoreiche Situationen und potentiedaltritte vorbereitet werden.
Bevor diese eintreten, sollten Strategien zur Beguilg solcher Situationen vor-
handen sein. Bei einem Fehltritt ist therapeutisdméerstiitzung angeraten, so
dass ,dies als eine Gelegenheit zum Lernen verstandd nicht als Zeichen per-
sonlicher Unzulanglichkeit” (vgl. ebd., S. 264) gavet wird.
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6 PGO — Praventionsmodell gegen Onlinesucht

Im Folgenden soll das aus Medien-, Erlebnis- undatérpadagogik entwickelte
Praventionsmodell gegen Onlinesucht dargestellderer welches sich explizit
Uber verschiedene Altersbereiche erstreckt undiamperschiedene an der Er-
ziehung beteiligte Instanzen einbezieht. Dass dévdntion gegen Onlinesucht
mittlerweile auch bei verschiedenen privaten Elmagen und Initiativen ange-
kommen ist, offenbaren die aktuellen ErgebnisseGiavgle-Suche ,Pravention
gegen Onlinesucht®. Dort st63t man auf das ,IPOSti#uUt zur Pravention von
Onlinesucht®, auf in Berlin angebotene Elternkunsié dem Titel ,Update®, die
sich mit der Faszination von Computerspielen bdtigea und auf ein ,Projekt
der Grof3siedlung HeerstralRe in Berlin Spandau“jrdidanuar 2012 explizit EI-
ternkurse zur Pravention von Onlinesucht angebbé&dren. Die Fachtagung Me-
diensucht der Drogenhilfe KdIn frug im Marz 2012diem Elterntraining ,Wer ist
Mr. Lan und warum geht Miss Chatty nicht zu seifamtys?“ nach den Prinzi-
pien der Onlinesucht und, wie der Titel schon sagth dem Unterschied zwi-
schen Spiel- und Kommunikationssucht. Der Caritdswed fir den Kreis
Coesfeld e.V. beschéftigt sich auch mit Onlinesuoid hat das allgemeine Pra-
ventionsprogramm ,Projekt M* etabliert. Hier werd@nundschiler kurz vor dem
Schulibergang in Arbeitsteams mit Schilern zusargetaacht, die auf die glei-
che weiterfihrende Schule gehen werden, um sarfldén neuen Stress und stark
gegen mogliches Mobbing zu sein. Die Initiative h&a hin“ fordert Eltern auf,
sich fur die Mediennutzung ihrer Kinder zu intefes=n. Die ,,Christoph Dornier
Kliniken fir Psychotherapie“ beschéaftigen sich det Therapie von Onlinesucht,
das Projekt ,PINTA* hat Pravalenzraten zur Inteabdingigkeit erhoben,
.teachtoday” stellt deutlich heraus, dass eine Ausanarbeit von Eltern, Schule
und Medienpadagogik stattfinden muss, der DeutB@h@erschutzbund sagt klar
~-Mediensuchtpravention durch Medienpadagogik®, &asjekt ,ESCapade” der
Drogenhilfe Koln hat eine familienorientierte Intention bei Jugendlichen mit
problematischer Internetnutzung ins Leben geruierd die Kampagne ,Keine
Macht den Drogen” setzt der Onlinesucht Erlebnisgadik entgegen und ruft
die ,Adventure Camps 2012“ fur Kinder und Jugertidieans Leben. Diese Auf-
zahlung kdnnte weiter fortgefuhrt werden.
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Alle Projekte sind wichtige Ansétze zur Praventiggedoch fehlt es bislang an
umfassendeRraventionsprogrammen — und an der Evaluatioredi&n umfas-
sendes Praventionsprogramm miusste im Kleinkindakéginnen und sich tber
das Jugendalter erstrecken. Unter Berucksichtigiangergebnisse der vorliegen-
den Arbeit miussten die eingesetzten Methoden ditiB@isse und Interessen der
Jugendlichen besser befriedigen, als die CompustesiChats etc. Primarpraven-
tion zeichnet sich gerade im Sinne der Gesundbeitsfung dadurch aus, dass
frihzeitig Arrangements und Strukturen geschaffamden, die im kritischen
Alter’ bereits zu eigenen Haltungen geworden sWWee bereits dargelegt wurde,
zielen die MalRnahmen der Gesundheitsforderung &es$Seduktion und auf
Coping ab. Dies sind im Ergebnis Fahigkeiten, dien@rpraventiv bedeutsam
sind und protektiv wirken. Wie herausgearbeitetdeudiegt das bedeutende Ge-
wicht auf der Primarpravention und hierbei auf desi Saulen der Medienpéada-
gogik, Erlebnispadagogik und der Theaterpadagogik.

Dieses Modell betont im Vergleich zu anderen Fanagsergebnissen zur Onli-
nesucht deutlich die Tatsache, dass mit der Préwenicht erst im frihen Ju-
gendalter begonnen werden sollte, sondern bemstKleinkindalter. Dartber
hinaus ist dies ein neuer Ansatz, welcher die Medi€rlebnis- und Theaterpada-
gogik als drei Saulen im Rahmen der PraventionlietabDie Malinahmen dieser
drei padagogischen Anséatze befriedigen die Bedisénnach Spannung, Aben-
teuer, Action, Rollenwechseln und Mediennutzunge Berechtigung, dies so zu
gestalten erwachst aus der Bedurfnisstruktur imeddalter und dem Ergebnis,
dass Jugendliche im Internet ihre Bedurfnisse zuabefriedigen glauben, dies
aber ohne Nachhaltigkeit und ohne einen leiblicAspekt geschieht. Diesen As-
pekt bieten die Bereiche der Erlebnis- und Theétmgogik. Durch die Medien-
padagogik wird dann zuerst der Tatsache Rechnutigggs, dass man heute in
einer von Medien bestimmten Zeit lebt, in der dderhet nicht mehr wegzuden-
ken ist. In das Gesamtensemble gliedert sich dididmpadagogik wie im Fol-

genden dargestellt, ein:
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Gesundheitsforderung
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Um nachhaltig primarpraventiv arbeiten zu konnesiltes eine Verzahnung der
drei Bereiche Medien-, Erlebnis- und Theaterpadekgilger verschiedene Alters-
stufen sowie Uber Elternhaus, Schule und auf3eischel Jugendarbeit hinweg
etabliert werden. Dass diese Bereiche auch im skkan bis sogar tertiaren Be-
reich parallel zu Therapie Anwendung finden solltarde bereits expliziert.
Nachdem in den vorangegangenen Kapiteln schonnti@te der drei padagogi-
schen Richtungen dargestellt wurden, gibt das Maee exemplarische Uber-
sicht dartber, in welcher Art sie Anwendung findsallten. Im Kleinkindalter
kann nur Primarpravention stattfinden. Da gegenekhels hier definierten Kin-
desalters (ungefahr in den ersten Jahren eineerfigntenden Schule) mdgliche
Suchttendenzen bei der Onlinenutzung beobachtetenekdnnen, tritt ungefahr
zu dieser Zeit die Sekundarpravention hinzu. Danggésten Onlinestchtigen im
Jugendalter zu finden sind, ist dies dann die Zeitler Therapie und Rehabilita-
tion zum Einsatz kommen kénnen. Flankiert werdeardpie und Rehabilitation
am besten immer von primarpadagogischen MalRnahiaetiese den Selbstwert
starken und helfen, mit Belastungen besser umzugehe

Das Interesse an Medien beginnt schon im Kleinkiedaso dass besonders
Eltern hier gefragt sind, genau auszuwahlen, wasléti mit Medien tun durfen.
Elternkurse von Medienpadagogen waren hier besehs zu begrif3en. In diesem
Alter geht es zunachst einmal darum, die Natur der eigenen Korper kennen-
zulernen, die Sinne zu schulen und etwas mit and&nmedern zu erleben. Der
generelle Spieltrieb kann theaterpadagogisch beaspK&rietheater oder Mutter-
Vater-Kind-Spielen dahingehend begleitet werdessdnaan sich Rollen ausdenkt
oder fragt, wie sich jemand in der einen oder agr&olle fiihlen mag. Dartber
hinaus sind Gestik, Mimik und die Kdrpersprache dxusksformen, die sogar
schon im vorsprachlichen Alter Aspekte der Sellbrstn®vortung zu erschliel3en
helfen (vgl. MacHA, 2012, S. 136). Hierfur sollte von Geburt an daifisiert

werden.

Im Grundschulalter bietet es sich an, dass die IBdmgesichts des ,Prothesen-
charakters’ der neuen Medien erst einmal einenitbairickgeht und die Eigen-

krafte der Kinder mobilisiert. Bevor die Kinder wen, wie das Internet genutzt
wird, sollten sie erst die Nutzung der Gestaltungitkder eigenen Sinne lernen
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und die Fahigkeiten der eigenen Hande und des K&grgwickeln (vgl. RICH,
2012, S. 165). Hier kbénnen erlebnispddagogischgleo bereits institutionali-
siert angeboten werden. Das naturnahe Austestesigimren Fahigkeiten kann in
Projektarbeiten oder auf Klassenfahrten erlebt eerdm Rahmen solcher Pro-
jekte konnen auch Theaterstiicke eingeuibt werdensidn mit altersspezifischen
Fragen nach Geschlechterrollen oder mit dem Iéhnar Gruppe beschaftigen.

Medien spielen ab dem beginnenden Jugendalterr@ink groRere Rolle: Die
meisten Kinder haben ihre eigenen Lieblingsserieth Medienstars und sind in
sozialen Netzwerken aktiv. Neben Aspekten der Mediezung kann langsam
mit Mediengestaltung und Medienkritik begonnen veerdim Jugendalter sind
die Medien von so grof3em Interesse, dass der Matti&rein gréf3erer Stellen-
wert eingeraumt werden musste. Medienpadagogik k&t nur unterschiedli-
che Bereiche des schulischen Unterrichts vereis@mdern sie bildet ein zweifa-
ches Gegengewicht zur Suchtentwicklung: Zum einerstwsie auf notwendige
Reflexion des Medienhandelns hin, zum anderen se&stien Weg zu einer sinn-
vollen Mediennutzung. Dabei zeigt sie Richtungef) die die mit Medienpada-
gogik als Profession befassten Personen in dertipthkn Umsetzung gehen
konnen. Es ist die Aufgabe der Erziehungsberedttjglie Jugendlichen zu einer
kritischen Haltung gegentber Medien und besondegemjiber der eigenen Me-
diennutzung anzuleiten. Es geht zentral darum, di@skleranwachsenden verste-
hen lernen, welche physischen und psychischen Aksagen die Mediennut-
zung hat und welche Automatismen zur Nutzung futk@mnen. Hierunter fallt
zum Beispiel, sich klar zu machen, dass man besStins Netz flichtet und fir
Stunden abtaucht oder dass man nach dem Competersgereizt und aggressiv
ist. Im Jugendalter ist das Bedurfnis nach Gruppehing und Abenteuer (siehe
Sensation Seeking, Teil 1V, Kapitel 3.3) besondgaf}, so dass diemsAlter fur
alle Arten von erlebnispadagogischen Mal3nahmen ist.

In der Schule oder aul3erschulischen Jugendarbkénharlebnispddagogisches
Arbeiten wie Rafting, Biking, Klettern oder der Hmeilgarten grof3es Potential,
dieses Bediirfnis zu befriedigen. In einer Verzalgnuon medienpadagogischem

und theaterpddagogischem Unterricht kdnnen z.Bhtmar Szenen aus einem
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Computerspiel nachgespielt werden, sondern GefalmenMobbing im Netz,

Stalking etc. kdnnen im Spiel erarbeitet werdersd®elere Beachtung kann hier
auch der Selbstdarstellung im Netz geschenkt wewmhehdamit der Frage, wie
man gerne gesehen werden méchte und wie andene s@ten. Es muss daflr
sensibilisiert werden, dass man auch im Netz vamien gesehen wird, auch
wenn man aktuell die Betrachter selbst nicht sielm. auf das schon angefliihrte
Beispiel zuriickzukommen: Wenn man nicht im Bikidieo in Badehose betrach-

tet werden moéchte, sollte man diese Bilder von aiath nicht ins Netz stellen.

Wenn bereits Suchtmerkmale zutage getreten sihdjrie Therapie angeraten. —
An dieser Stelle sei angemerkt, dass von pharmgisader Behandlung nach
Meinung der vorliegenden Arbeit abgesehen werdétesda dies unter Umstan-
den die Symptome behandelt, aber die Ursachen wéchhdert. — Voraussetzung
ist hierfir, dass der Onlinesuchtige erkennt, aassin Problem hat und dass er
dies andern méchte. Im Gesprach mit dem Therapeutdrden Ursachen fir die
Flucht ins Netz auf den Grund gegangen. Im VertiifBehandlung missen Al-
ternativen erarbeitet werden, wie zukunftig dieeagn Bedurfnisse befriedigt
werden kénnen. Ein wichtiger Punkt ist an dies&ll&tdas Finden eines neuen
Hobbies inklusiver einer neuen Bezugsgruppe, dmailt aufgrund der Sucht

wenige alte Freunde Ubrig geblieben sind.

Im Rahmen der Rehabilitation gilt es dann, dasitseEareichte zu festigen und
den Umgang mit dem Internet sozusagen neu zu lebeewlas Internet zum All-
tag gehort, muss eine funktionale Nutzung im Mutbelkt stehen. Fir viele Beru-
fe muss das Internet genutzt werden. Die anderektiomen sollten sehr restrik-
tiv gehandhabt werden. Dies bezieht sich auf dierdliche suchtauslésende An-
wendung wie auch artverwandte Bereiche. Wenn jemaBd slchtig nach
~World of Warcraft* war, sollte er alle Onlinerohspiele, aber am besten auch
soziale Netzwerke, Shoppingportale etc. meidersodat die Mdglichkeit besteht,
eine andere Variante der gleichen Sucht zu entiviab@er Gber die anderen Nut-
zungsvarianten wieder zurlck zur Ursprungssuchtaranmen, in dem sich zum
Beispiel in einem sozialen Netzwerk tber das Sypmérhalten wird oder indem

bei Ebay Spielcharaktere verkauft werden.
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Man kann das PGO-Modell alsimanékologisch@ravention bezeichnen, da es
sich Uber die Lebensspanne des Menschen in vedertea Umwelten erstreckt.
Neben dem o6kologischen Nahraum der Familie erkudeéetHeranwachsende
nach und nach den Bereich des Kindergartens, dasl&and diverser Freizeit-
einrichtungen. Allen freiwillig gewéhlten Umwelteist gemeinsam, dass der
Mensch dort seine Bedurfnisse befriedigt wissenhtégjczu denen vor allem der
Austausch mit und die Anerkennung durch andere rgeh&Vie herausgearbeitet
wurde, ist nur die leibliche Befriedigung von Daudas Virtuelle eher instabil
und bestenfalls eine sinnvolle Erganzung zu Erstgetem. Folgerichtig be-
schreibt das PGO-Modeftkal-leibliche Praventionsmafl3nahmen, die den Fokus
auf denMenschen in der Natur und in Gruppenbezitpgen. Es sollte deutlich
geworden sein, dass neben dem zu erlernendenggohtymgang mit Medien
immer beizeiten erwéagt werden sollte, ,abzuschaltem ,Lebenszeit im richtigen
Leben‘ zu gewinnen® (&HAUDIG, 2012, S. 220). Es sollte zur empirischen Fun-

dierung des Modells Uber eine Langzeitstudie nadhge werden.
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VIl Zusammenfassung und padagogischer Ausblick

Es wurde festgestellt, dass die Jugendlichen haueer von Medien bestimm-
ten Zeit leben, in der Fernsehen, Internet und Mandler westlichen Welt fast
flachendeckend vertreten sind. Die Multioptionalidgs Internets Ubt dabei auf
Jungen eine grofRere Faszination aus, da sie sith mur fir Kommunikation,
sondern besonders stark fur Onlinerollenspielerasteren. BRTHELMES &
SANDER (vgl. 2001, S. 59) betonen, dass sich die Herahseatden durch Medien
selbst sozialisieren und durch das Schliupfen irea@ngollen an ihrem Selbstbild
arbeiten. Diese anderen Rollen finden sich optiamadr auch im kommunikati-
ven Bereich, sind jedoch essentieller Bestandterl ®nlinerollenspielen. Das
besondere Suchtpotential dieser Spiele liegt inSjmelstruktur: Dadurch, dass
man mit anderen Mitgliedern, beispielsweise in ei@dde, zusammen kampft,
entsteht ein starkes Gefuhl von GruppenzugehotigReeses wird durch die ins
Spiel implementierte Kommunikationsstruktur wie dashreiben im Chat oder
Sprechen Uber Teamspeak, unterstitzt. Daribergiaties keine finale Grenze
der Belohnungen. Es ergeben sich immer neue Anneriger und langer zu spie-
len, um entweder auf ein hoheres Level zu gelaogen Eigenschaften der Spiel-
figur auszubauen, mehr Waffen zu erhalten etc. klridtzt ist der Spielverlauf
interaktiv und offen. Wenn sich ein Spieler austog® findet er beim néchsten
Einloggen ins Spiel eine andere Spielwelt vor aks, dlie er verlassen hat.
Dadurch entsteht permanent das Geflhl, ausgeldggisezu verpassen. Hinzu
kommt, dass es die Gruppenstruktur erfordert sepegseitig zu unterstitzen,
und diese Unterstitzung kann bei Spielen rund umGlebus zu jeder Tages-
und Nachtzeit erforderlich werden — eine Tatsache, sich weder mit dem
Schlafrhythmus noch mit dem Schulalltag vereinbdéest.

Nach HaHN & JERUSALEM (2001)liegt Onlinesucht dann vor, wenn die Merkmale
,Einengung des Verhaltensraumes, Kontrollverlusbjefanzentwicklung, Ent-
zugserscheinungen und negative soziale Konsequegegrben sind. Mal3stab
sind also immer die Spielfolgen und nicht nur dme&lauer. Ein siichtiger Spie-
ler organisiert seinen Alltag nur noch um den Coteptuerum, er hat die Kon-
trolle Uber seine normale Alltagsgestaltung verpispielt immer langer, um sich
gut zu fuhlen und er zeigt korperliche Symptome @exeiztheit oder Nervositat,
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wenn er offline ist, so dass sich kein sozialeseremehr ereignet und sich
Freunde und Partner zuriickziehen. Dabei spieliiedié vorliegende Arbeit kei-
ne Rolle, ob man die Position einnimmt, dass ds s eine Impulskontrollsto-
rung wie beim pathologischen Gliicksspiel handek|ches sich aus der Sub-
stanzabh&ngigkeit herleitet, oder ob man von eMerhaltenssucht ausgeht.
Wichtig ist, dass die zukinftige Forschung erwirtkhss Onlinesucht als Sucht
anerkannt wird, damit den Patienten kassenarztiMdtiglichkeiten zur Behand-

lung zustehen.

Es wurde herausgearbeitet, dass das Internet Jighendffensichtlich deshalb so
fasziniert, weil es genau an ihre Bedurfnisse api&nZu diesen Bedirfnissen
gehdren u.a. Ablenkung und Unterhaltung, Anerkegnuneiner Gruppe, Ent-
spannung, Nervenkitzel, Experimentieren mit Rol®elpbstdarstellung und sozia-
ler Vergleich. Diese Aspekte gehoren alle zur ldatsentwicklung, welche im
Jugendalter ihren Hohepunkt bzw. vorlaufigen Abssslfindet. Unter Bezug-
nahme auf MsLow (1999) wurde die padagogische Frage erortert, evveit
diese Bedurfnisse durch das Internet wirklich abgeg werden, also inwieweit
das Internet der ldentitatsentwicklung zu- oderé&ich sein kann. Das Ergebnis
ist, dass das Netz nur eine Hilfestellung zur Bedsioefriedigung sein kann. Es
ist auf der einen Seite eine kreative Méglichkahsauszudricken, auf der ande-
ren Seite aber auch eine Quelle von Unsicherhait edgar Angsten. Negative
Folge der Internetnutzung kann ein vollig Uberstdary Darstellungseifer sein
oder im Umkehrschluss eine Performancemidigkei, eitsteht, wenn das
Internet bzw. seine Nutzung dem Nutzer jeglichergieeund Lebensfreude raubt,
da die Darstellung nicht mehr kreativ, sondern zZyhaft ist. Dazu kommt, dass
dem Gefluhl der Zugehdorigkeit und Achtung im Netz entscheidende Dimensi-
on des Real-Koérperlichen fehlt. Nur mit Bezug ai# leibliche Dimension kann
sich in realen Umwelten eine ,einzigartige Verbingwon Denk-, Geflihls und
Korperpraxen® (MbFErR 2000, S. 187) ergeben. Das Internet ist alsodam
identitatsfordernd, wenn es a# Aspekt von vielen im Leben der Heranwach-
senden stattfindet.
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Da erst in der (Post-)moderne das Internet zu eiM@assenphanomen wurde, ist
die Onlinesucht inweiterenSinne zwar als postmodernes Phanomen zu bezeich-
nen, imengerenSinne ist sie aber ein Phanomen des Internetzgalelches
nicht synonym fir die Postmoderne steht. Die Fradesich das Konzept von
Identitat in der Postmoderne verandert hat, istjalizu beantworten. Es hat sich
verandert, aber es hat sich nicht Uberholt oderatpgeschafft. MrRciA (1989)
sieht diekulturell adaptive Diffusiorals das Identitatsmodell der Zukunft. Hier
werden Verantwortungsiubernahme und Verbindlichkeiteitlich nach hinten
verschoben, denn es ist zunachst einmal vernusit, nicht festzulegen, Chan-
cen zwar zu ergreifen, aber dabei mdaglichst an@gteonen nicht aus dem Blick-
feld zu verlieren” (RAUS & MITZSCHERLICH, 1995, S. 66). Die Humandkologie
kann dabei das Rahmenkonzept zur ldentitatsbildomdgsinne einer kulturell
adaptiven Diffusion liefern, denn die Entwicklung lzur reifen Personlichkeit
vermag sich nur innerhalb der Beziehungen und vetere Umweltbeziige zu
entfalten (vgl. MRTENS 1998, S. 123). Das Internet mit seinen schnélech-
seln und der Mdglichkeit, alle Kontakte nur unvaddich zu pflegen, passt bes-
tens zu dieser Lockerheit von Verbindungen.

Dieser Lockerheit steht aber auch heute noch dasschéche Bedirfnis nach
festen und verlasslichen Sozialbindungen gegeniibese Bindungen sind gera-
de in der fragmentierten Gesellschaft wichtig, adem Einzelnen den Halt, die
Bindung und die Anerkennung geben, die ein Ubedyedes gesellschaftliches
System so nicht mehr bietet. Diese Bindungen wendigt nur durclungewéahlte
Herkunftsbindungemvie der Familie gebildet, sondern es sind heutd aelbst-
gewahlte und intentionaleukunftsorientierte Sozialbindung€vgl. HONDRICH,
1996, S. 32). Erzieherisch bedeutet dies nagkcBe (1985,S.190 ff.) ,Gelas-
senheit und distanzierte Ironie* an den Tag zuredss ist die (postmoderne)
Erziehungsaufgabe, spannungsreiche Lebensrauméiareny bei kombinatori-
schem Denken zu helfen und zum Gleiten und Vernetizech Hilfestellung zu
motivieren (vgl. MERTENS 1998, S. 98).

In Bezug auf eine auf das Internet fokussierte iegirkungsforschung ist noch
viel Potential nach oben. Als Fazit aus den akémeHorschungsergebnissen kann

man ziehen, dass Sucht ein gelerntes Verhalteistpositiven Verstarker, die
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bei der Verhaltenssucht durch Konditionierung immfkawon einer Besserung des
mentalen Zustandes ausgehen, fiilhren besonders digrchtermittierende Ver-
starkung im Spiel schnell zu einer AbhangigkeitzD&ommt, dass die Online-
spiele die Suche nach Abenteuer und Action oft dyebsfriedigen als mancher
triste Jugendalltag. Dieser Tristesse kann durehvdrgestellten erlebnis- und
theaterpddagogischen Angebote entgegengewirkt weRiese Angebote bieten
nicht nur Spannung, Abwechslung und Abenteuer, esondie bieten auch die
Maoglichkeit, sich in verschiedenen Umwelten undI&olzu erproben. Es ist von
mal3gebender Bedeutung, dass es sich hierbei urerkéhe und real verankerte
Aktivitaten handelt, deren Wirkung basaler ist j@ider virtuelle Kontakt. Dazu
sollte eine medienpadagogische Anleitung stattfindiée sich kritisch mit Poten-
tialen und Gefahren des Internets auseinandergdztUberbau sollte eine Ge-
sundheitserziehung etabliert sein, die frih inFkmilie beginnt und sich in allen
Bildungseinrichtungen als konstitutives Elementawngert.

Auch im Bereich von Beratung, Therapie und Rehtabitin ist eine erlebnis- und
theaterpadagogische Begleitung zu empfehlen. Degez erste Ergebnisse, dass
eine zur Verhaltensanderung motivierende Therapte grgebnisse erzielt, an
deren Anfang die Schaffung eines Problembewusststeht. Ziel der Behand-
lung von Onlinesucht ist keine dauerhafte Abstinemndern ein adaquater Um-
gang mit dem Internet, welcher durch das Erlerntsrrativer Handlungsmaog-

lichkeiten gefordert wird.

Die vorliegende Arbeit betritt wissenschaftlichesuland, in dem sie das Thema
Pravention gegen Onlinesucht von Seiten der jugerett Bedlrfnisse betrachtet
und dartber hinaus die drei Sdulen Medien-, Erkelumd Theaterpadagogik als
Primé&rpravention etabliert. Anhand der vorangegaegeAusfihrungen kann die
These, dass sich diese Saulen als Primarpraveyigen Onlinesucht eignen, als
bestétigt angesehen werden. Wie erwéhnt, stehi dadmempirische Fundierung
noch aus. Ebenfalls wiinschenswert ware eine be¥sreetzung von allen mit
der Pravention von Onlinesucht betrauten Einrichgim Eine Datenbank von
Beispielfallen, Therapieansatzen und Therapeuter eldenso hilfreich, wie eine

fur Eltern und Lehrer institutionalisierte Weitdching. Es ist notwendig ein Be-
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wusstsein daflr zu schaffen, dass Onlinesucht kragkheit ist. So wie man an
eine Essstorung denkt, wenn jemand in der Klas&hgdieh dinn ist, so sollte
man bei Anzeichen wie Ubermiidung, Gereiztheit, aderilsolation, Fehlen im
Unterricht etc. an Onlinesucht denken und der Sawh&ltern- und Schilerge-
sprach von Beginn an auf den Grund gehen. Sellsséwetlich besteht die Basis-
arbeit auch weiterhin darin, die Onlinesucht in Kiassifikationssysteme aufzu-
nehmen, um so unabhéngig von den finanziellen Mitteine kassenarztliche
Hilfe in Anspruch nehmen zu kénnen.

Es wurde aufgezeigt, dass das gesunde Mal} dendhtetzung in erster Linie
dann verlassen wird, wenn die virtuelle Welt mebrlzeten hat als das reale
Leben. Am Universitatsklinikum im Stadtteil HambtEgpendorf nennt sich das
Angebot fuir bzw. gegen Onlinesucht ,Lebenslustts@nline-Flucht* (vgl.
http://www.uke.de/kliniken/psychiatrie/index_113p8p [01.03.2013]) und bringt
damit das padagogische Ansinnen auf den Punkisttiea Aufgabe von Eltern,
Lehrern und anderen Padagogen, den Heranwachsantentische Gruppener-
fahrungen und Erlebnisse zu erméglichen, ihner-diéheit einzuraumen, sich in
verschiedenen Rollen auszuprobieren und die eig@renzen leibhaftig auszu-
testen. Sie sollten die Heranwachsenden also taerdrgie ermutigen, die reale
Welt zu erkunden, sie aber auch in die virtuelldtWegleiten.

Es ist die padagogische Aufgabe der mit Heranwaxese betrauten Menschen,
ihnen vorzuleben, dass die Welt ein aufregendendDran dem es immer Neues
zu entdecken gibt. Es ist das erklarte padagogiZible das reale Leben zum
wirklichen Abenteuer zu machen. Dies setzt ein eximteresse an der Lebens-
welt der Heranwachsenden voraus. Empathisches HamfiiOffenheit flr neue
Dinge und eine lebenslang zu bewahrende Neugienpkoert mit Engagement
fur die heranwachsende Generation sind die Eigafissh) die ein guter
Padagoge heute haben sollte — im Hinblick auf Brd&ention gegen Onlinesucht

im Jugendalter und auf jede padagogische Begleitung
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