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Zusammenfassung

Jugend lésst sich als eine entstrukturierte und entgrenzte Lebensphase beschrei-
ben, in der Medien im Rahmen der Bewéltigung anstehender gesellschaftlicher
Anforderungen eine besondere Relevanz entfalten. Sie stellen einen Moglich-
keitsraum bereit, in dem junge Menschen Handlungsaufgaben bearbeiten, an
ihrer Identitdt arbeiten, Fragen nach dem Lebenssinn sowie Lebensstilfragen
verhandeln und sich vergemeinschaften konnen. Gleichzeitig werden junge Men-
schen iiber Medien mit vielfiltigen Anforderungen konfrontiert.
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2 A. Tillmann

1 Konzepte und Bilder von Jugend im Wandel

Jugend wird in der Regel als ein Lebensabschnitt definiert, der sich zeitlich von
anderen Lebensaltern abgrenzen lasst. Als Beginn des Jugendalters wird vornehmlich
die Geschlechtsreife mit ihren hormonellen Verdnderungen angefiihrt, als Ende des
Jugendalters die erreichte 6konomische und sozio-kulturelle Selbststandigkeit. Dabei
markieren beide Zeitpunkte vor allem eines: gesellschaftliche Ubergangsstadien, die
symbolisch fiir einen Abschied von der Kindheit und einen Eintritt in das Erwach-
sensein stehen. Diese transitorische Perspektive auf das Jugendalter als eine Phase des
Nicht-Mehr oder Noch-Nicht, verkniipft mit der Vorstellung von einer Erprobungs-
phase, wird von wissenschaftlicher Seite zusehends als gesellschaftliche Konstruktion
in Frage gestellt. So zeigen Ergebnisse der historischen Jugendforschung, dass es
bereits in der Vergangenheit erhebliche regionale, geschlechts- und milieuspezifische
sowie bildungsabhingige Differenzierungen im Jugendleben gab (Mitterauer 1986).
Und je nachdem, ob sich die Padagogik, die Soziologie, die Psychologie oder das
Recht dem Phénomen Jugend angenommen hat, sind auch je unterschiedliche Kon-
zepte formuliert und im Zuge dessen teils konkurrierende und widerspriichliche Bilder
von Jugend konstruiert worden — mit praktischen Auswirkungen auch auf die pada-
gogische Praxis, Politik und Gesetzgebung (Sander und Vollbrecht 2000). So weist
beispielsweise Hornstein darauf hin, dass sich seit den 1920er-Jahren die Position
einer ,,Jugendpolitik als Hilfepolitik* durchgesetzt hat und Jugendpolitik damit auf
Aspekte der Hilfe, des Schutzes begrenzt wurde, sodass andere Zielsetzungen und
Inhalte in dieser Politik kaum Platz hatten (Hornstein 2004, S. 47). Auch bezogen auf
das Medienhandeln dominierte lange Zeit eine bewahrpiddagogische Perspektive, die
Jugend als gefahrdet ansah (Hiither und Podehl 2005). Bis heute wird noch vornehm-
lich diskutiert, wie viel Medienzeit bzw. v. a. Smartphone- und digitale Spielzeit und
welche Medieninhalte bzw. welches interaktive Medienhandeln fiir die Entwicklung
der Jugend forderlich sind. Neuerdings werden junge Menschen allerdings auch als
,»digital natives* (Prensky 2001) und somit als a priori fiir die Gesellschaft von Morgen
vorbereitet und qualifiziert gelabelt. Derartige Bilder vermitteln vor allem eines: Die
Erwartungen, Sehnsiichte und Hoffnungen, die an die junge Generation adressiert und
die Aufgaben, die ihnen von gesellschaftlicher Seite zugeschrieben und zugemutet
werden (Deutscher Bundestag 2017, S. 85).

Bezogen auf die Altersgrenzen der Jugendzeit geht die Jugendforschung heute
davon aus, dass sich ein Strukturwandel vollzogen hat bzw. die Jugendphase sich vor
allem aufgrund einer langeren Verweildauer im Bildungssystem entstrukturiert bzw.
entgrenzt hat (Baacke und Heitmeyer 1985; Becker et al. 2016). Ein wesentlicher
Grund fiir den genannten Strukturwandel wird von Seiten der Jugendforschung im
Prozess der Individualisierung gesehen, der bezogen auf die Lebensplanung und den
Lebenslauf Jugendlicher mehr Freiheitsgrade auf der einen, aber auch zunehmend
biografische Ungewissheit auf der anderen Seite bedeutet. Jugendliche verfiigen
iiber eine groBere Optionsvielfalt und konnen im Vergleich zu fritheren Jugend-
generationen mehr entscheiden, sie miissen sich aber auch entscheiden, ,,ohne daf$3
sie zumeist wissen, woraufhin sie denn entscheiden sollen (weil die Kriterien der
Entscheidung selbst unklar und die Berechenbarkeit der Folgen der Entscheidungen
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uniibersichtlich geworden sind)“ (Arbeitsgruppe Bielefelder Jugendforschung 1990,
S. 27). Empirische Studien weisen im Zuge dessen auf ,,einen steigenden Selbst-
bezug von Jugendlichen in Form einer ,selbstverantwortlichen Planungsinstanz des
eigenen Lebens‘, die metaphorisch mit dem Konzept des ,psychosozialen Labora-
toriums*‘ gefasst wird (Lange 2002, S. 430)“ (Deutscher Bundestag 2017, S. 91).
Medien mit ihren vielfaltigen Bildern und Geschichten als auch Ausdrucks-, Kom-
munikations- und Vernetzungsmoglichkeiten flankieren diesen Wandlungsprozess.
Sie liefern nicht nur Informationen auch tiber das sozialrdumliche Umfeld hinaus,
sondern eroffnen auch neue Handlungsoptionen und -perspektiven, ermdglichen
Einblicke in andere Lebenswelten und unterstiitzen sowohl territorial-bezogene als
auch tiberortliche Gesellungsformen und Gemeinschaftsbildungen. Es ist eben diese
Funktionenvielfalt, die Medien fiir junge Menschen so bedeutsam macht. Neben den
situativen Funktionen, die Medien erfiillen (z. B. Unterhaltung, Stimmungsregulie-
rung), sind es insbesondere die sozialen und identitétsstiftenden Aspekte von Me-
dien, die fiir junge Menschen relevant werden (Vollbrecht 2003). Seit Anfang des 21.
Jahrhunderts nimmt das kommunikationswissenschaftliche Konzept der Mediatisie-
rung (Krotz 2001, 2007) einen zentralen Stellenwert in den Diskursen der Jugend-
medienforschung ein (Hugger und Tillmann 2021) und wird dabei sowohl zum
Versténdnis individuellen Handelns von Kindern und Jugendlichen (Wagner et al.
2012; Tillmann und Hugger 2014; Krotz und Schulz 2014; Autenrieth et al. 2017)
als auch zur Erklirung von Wandlungsprozessen auf der Ebene von Identititen,
Alltag, Institutionen, Politik, Kultur und Gesellschaften herangezogen. Beschrieben
wird Mediatisierung vor allem als Prozess der zeitlichen, rdumlichen und sozialen
Entgrenzung von Medienkommunikation — einen Prozess, den auch Kinder und
Jugendliche maf3geblich mitgestalten.

Grundlegende Erkldrungen fiir die verschiedenen Auspridgungen des jugend-
lichen Medienhandelns liefern sozialwissenschaftliche, entwicklungspsychologi-
sche und sozialpsychologische Konzepte — Konzepte, die lange Zeit auch das Bild
von Jugend als Entwicklungsphase pragten. Im Zuge der Erstarkung sozialisations-
theoretischer Ansdtze und damit auch Hinwendung zu einem ,,produktiv realitdts-
verarbeitenden Subjekt” (Hurrelmann 1983), werden Jugendliche seit den 1990er-
Jahren auch als aktiv Handelnde in den Blick genommen und damit als Personen, die
nicht nur auf Entwicklungsaufgaben reagieren, sondern diese aktiv bewiltigen bzw.
auf Medien bezogen, die diese nicht nur passiv rezipieren, sondern aktiv aneignen.
Der Fokus ist somit stirker auf den Eigenanteil einer Person an ihrer Medien-/
Sozialisation gerichtet (Fromme et al. 1999). Konstatiert wird im Zuge dessen, dass
die Pddagogik an Bedeutung verliere (Zinnecker 2000), stattdessen nehme die
Relevanz der Peer-Group fiir die jugendliche Entwicklung zu — auch bezogen auf
das Medienhandeln (Friedrichs und Sander 2010). In der Jugendforschung werden
Peer-Beziehungen dabei unterschiedlich systematisiert. Sie reichen iiber Schulbe-
ziehungen, jugendkulturelle Vergemeinschaftungen hin zu gewaltaffinen Szenen
(Kohler et al. 2016). Erginzt werden die bisher genannten Ansétze durch die
Perspektive der Jugendkulturforschung, die Jugend zunichst vor dem Hintergrund
spezifischer sozialer Problemlagen, Positionierung und Vergemeinschaftung be-
trachtet hat. Jeweilige Jugendkulturen stellen sich in dieser Perspektive als eher
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gesellschaftlich situierte Formen einer Auseinandersetzung mit klassen-, milieu-,
geschlechtsgruppentypischen Erfahrungen dar, die sich zu jeweiligen Dominanz-
kulturen ins Verhéltnis setzen (Honneth et al. 1979). Seit den 1990ger-Jahren werden
Jugendkulturen auch als Ausdruck einer Auseinandersetzung mit Anforderungen
und Zumutungen einer enttraditionalisierten und zunehmend individualisierten und
mobilen Gesellschaft angesehen. Medien dienen in dieser Perspektive dazu, die
eigene Individuation voranzutreiben und Lebensstilfragen zu klaren (Vollbrecht
1997).

2 Bearbeitung von Handlungsaufgaben in und mit Medien

Das wohl prominenteste Konzept zur Beschreibung von Jugend als Transitionsphase
ist das Modell der Entwicklungsaufgaben. Es liefert einen Aufgabenkatalog, an dem
sich padagogisches Handeln auch und insbesondere mit Bezug auf das Medien-
handeln von jungen Menschen orientieren kann. Definiert wurde es erstmals von
Havighurst (1972). Beeinflusst durch Eriksons Theorie der psychosozialen Entwick-
lung ging dieser davon aus, dass in den jeweiligen Lebensabschnitten spezielle
altersentsprechende Aufgaben zu bewiltigen sind. Wie diese bewiltigt werden,
héngt einerseits von inneren Faktoren bzw. den individuellen Anlagen der Person
ab, zum anderen auch von duflere Faktoren wie der physischen, sozialen oder sozial
gestalteten Umwelt. Laut Havinghurst sind junge Menschen im Jugendalter, das er in
die Adoleszenz (13—17 Jahre) und Jugend (18 bis 22 Jahre) einteilt, aufgefordert,
sich emotional von Eltern zu 16sen, die méannliche oder weibliche Geschlechtsrolle
zu iibernehmen, die eigene korperliche Erscheinung zu akzeptieren, sich auf das
Ehe- und Familien und eine berufliche Karriere vorzubereiten, ein eigenes System an
Normen und Werten und eine eigene Ideologie zu entwickeln. Das Modell der
Entwicklungsaufgaben wurde von Oerter (1978) sowie Dreher und Dreher (1985)
weiterentwickelt; Dreher und Dreher haben es v. a. um die historische Dimension
erginzt und darauf hingewiesen, dass sowohl gesellschaftliche Verhiltnisse als auch
personliche Werte und Zielsetzungen von Gegenwartsproblemen und vom jeweili-
gen Zeitgeist beeinflusst sind (Dreher und Dreher 1985, S. 58). Sie betonen zudem
die Gleichzeitigkeit der zu bewiltigenden Aufgaben und ergdnzen den Katalog
durch die Punkte Selbststdndigkeit, -sicherheit und -kontrolle, Aufnahme intimer
und emotionaler Beziehungen zu Partner*innen und Entwicklung einer Zukunfts-
perspektive. Handlungsaufgaben stellen demnach nach wie vor ,,ein Bindeglied dar
im Spannungsverhiltnis zwischen individuellen und gesellschaftlichen Anforderun-
gen* (Oerter und Dreher 2002).

Jugendliche, so zeigt eine Langzeitstudie Anfang des 21. Jahrhunderts (Barthel-
mes und Sander 2001), finden sich in vielen der genannten Themen wieder und die
Medien bzw. damals das Leitmedium Film bzw. Fernsehen spielen bei der Bearbei-
tung der Aufgaben eine wichtige Rolle. Dabei verdndert sich der Medienumgang
und die Mediennutzung in der Jugendzeit stindig und bauen junge Menschen mit
dem Alter eine zunehmend kritische Distanz gegeniiber den Medien auf (MPFS
2018). Ihr Medienumgang ist einerseits flanierend, d. h. sie suchen das Programm
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ab, bis sie an einem interessanten Angebot hdngen bleiben — eines, das immer auch
mit ihrer personlichen Situation symbolisch oder unmittelbar zu tun hat. Sie treffen
aber auch eine bewusste Auswahl. Einfluss auf die Auswahl nimmt neben dem Alter
vor allem das Geschlecht. Bezogen auf die Themen standen Anfang des 20. Jahr-
hunderts die Abgrenzung gegeniiber den Eltern oder die Rebellion gegeniiber Auto-
ritdten im Vordergrund, spéter werden Geschlechterbilder sowie die Verlésslichkeit
von Beziehungen, der Wunsch nach Nihe und emotionaler Sicherheit wichtiger
(Barthelmes und Sander 2001).

Die Relevanz von Medien zur Bearbeitung von Handlungsaufgaben, verdeutli-
chen auch Studien iiber Pop-Fans bzw. Boygroup-Fans. So zeigen sowohl Barkawitz
(1997) als auch Fritzsche (2003), das Schwirmereien fir einen Medienstar eine
Form des ,,Probehandelns* darstellen. Solange junge Menschen, in den vorliegenden
Studien Médchen, fiir eine reale heteronormative Beziehung noch nicht bereit sind,
bieten ihnen Stars und Boygroups ein virtuelles Erprobungsfeld. Beide Studien
liefern damit Beispiele auch fiir eine parasoziale Interaktion (Horton und Wohl
1956), in deren Rahmen sich Rezipient*innen zu den in den Medien dargestellten
Akteur*innen in Beziehung setzen. Konstitutiv flir eine solche Beziehung ist, dass
die hier entwickelte Beziehung weitgehend im Imagindren verbleibt und keine
wechselseitige reziproke Auseinandersetzung zwischen Rezipient*in und Medien-
akteur*in moglich ist — es drohen keine Konsequenzen. Derartige Beziehungen
konnen auch zu virtuellen Akteuren bzw. Avataren in digitalen Spielen eingegangen
werden (Hartmann et al. 2001).

Das Leitmedium Jugendlicher heute ist das Internet bzw. das vernetzte Smart-
phone (MPES 2010, 2018). Damit hat das Bewegtbild seine Bedeutung nicht einge-
biift; es gehdrt gleich nach dem Musikhdren nach wie vor zur beliebtesten Medien-
beschiftigung junger Menschen in der Freizeit (MPFS 2018, S. 15, 48). Rezipiert
und tiber Bilder kommuniziert wird nun v. a. auch mobil, hier zeigt sich auf eine der
markantesten Entwicklungen im Medienhandeln Jugendlicher: Jugendliche sind
»permanently online, permanently connected und kénnen nahezu jederzeit und
allerorts auf anderswo gespeichertes Wissen oder Personen zugreifen (Vorderer
2015). Diese Situation erdffnet ihnen einerseits neue Autonomiegewinne und Frei-
heitsgrade, mitunter zeigen sich aber auf Uberforderung (,,Fear of Missing Out®,
Przybylski et al. 2013).

Zu den beliebtesten kommunikativen Anwendungen junger Menschen gehdren
altersiibergreifend Instant-Messaging-Dienste, aktuell der Dienst WhatsApp (Face-
book Inc.), aber auch Instagram (Facebook Inc.), gefolgt von Snapchat (Snap Inc.)
(MPFS 2018, S. 38). Jugendliche nutzen die Dienste vor allem zur Beziehungsarbeit
und -pflege (Schmidt et al. 2009; Wagner et al. 2009) und — eng damit verkniipft —
auch dazu, sich mit Identititsfragen auseinander zu setzen (Tillmann 2008; Hugger
2009).
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3 Identitatsarbeit in hybriden On-/Offlinewelten

Jugendliche artikulieren und bearbeiten in ihrem Medienhandeln auch Identitéts-
aspekte. Das Konzept der Identitdt wird vor dem Hintergrund verdndernder Gesell-
schaftsdiagnosen (z. B. Beck 1986; Castells 1996; Bauman 1997) dabei nicht mehr
als das Ergebnis einer Entwicklungsstufe verstanden, das einem ontologischen
Entwicklungsplan folgt und sich auf einen essenziellen Kern zuriickfithren lésst,
sondern als ein dynamischer Prozess und ein lebenslanges Projekt. Jugendliche
konnen heute im Unterschied zu fritheren gesellschaftlichen Epochen zudem weni-
ger auf vorgefertigte Identitdtsmuster und -rollen zuriickgreifen, sondern sind auf-
gefordert, teils ambivalente und widerspriichliche Erfahrungsfragmente zu verkniip-
fen und in einen fiir sie sinnhaften Zusammenhang zu bringen (Keupp und Hofer
1997), erleben dies aber bezogen z. B. auf Geschlechterpositionen durchaus als
Autonomiegewinn und Freiheit (Fox und Ralston 2016; Hanckel 2019).

Medien und insbesondere das Social Web erdffnen jungen Menschen zahlreiche
Moglichkeiten, sich auf vielfaltige Weise als Person zu entwerfen bzw. zu inszenie-
ren und Unterstiitzung und Anerkennung durch Andere zu erfahren (Piotrowski
2006; Tillmann 2008; Schmidt et al. 2009; Boyd 2011). In Studien mit migrierten
Menschen wurde ergdnzend deutlich, dass digitale Medien und insbesondere auch
,»Ethno-Portale” nicht nur dazu genutzt werden, um Beziehungen zu pflegen, son-
dern sie zeitgleich auch dazu dienen, mit der Migrationserfahrung verbundene
Anerkennungsprobleme zum Ausdruck zu bringen und zu verarbeiten (Hugger
2009; Goel 2010).

Die Identitdtsarbeit wird dabei immer auch in enger Wechselbeziehungen mit
sozialen Kategorien wie Alter, Geschlecht, Herkunft, Hautfarbe, Behinderung ge-
leistet. So positionieren sich junge Menschen beispielsweise iiber den Zugang, die
Auswahl und die Aneignung von Medien ,,weiblich“ oder ,,ménnlich* — oder stellen
den Dualismus durch non-bindre und queere Positionierungen in Frage. Eine Studie
iiber YouTuber*innen zeigt beispielsweise, dass Frauen im Social Web tiberwiegend
mit Themen wie Beauty sichtbar werden; deutlich wird allerdings auch, dass diese
Darstellungen nicht allein personlichen Interessen geschuldet sind, sondern die
befragten YouTuber*innen vielmehr von Hiirden berichten, die es erschweren, aus
dem Thema Schonheit auszubrechen und sich neue Genres wie Comedy oder Politik
zu erschliefen. Die Zuschauererwartungen sind eng, Grenziiberschreitungen werden
mit kritischen, mitunter bosartigen Kommentaren versehen (Prommer et al. 2019).
Es finden sich weiterhin Hinweise darauf, dass junge Frauen in Sozialen Netzwerken
wie Instagram ebenfalls auf althergebrachte Stereotype zuriickgreifen (Gotz 2019).
Erkenntnisse in dhnlicher Richtung liefert eine frithe Studie tiber 300 Profilbilder
von 12- bis 24-Jéhrigen auf Sozialen Plattformen (Astheimer et al. 2011). Dabei
zeigt sich aber auch eine Besonderheit des Social Web. So kénnen Jugendliche hier
im Unterschied zu den unidirektionalen Massenmedien ihr eigenes Bild von sich
verdffentlichen, sich also gleichermalien als ,,Darsteller, Regisseure und Fotografen
in einer Person® erleben (Astheimer et al. 2011, S. 113).

Identitdtsarbeit findet weiterhin im Rahmen auch der Medienrezeption statt.
Fasziniert sind junge Menschen v. a. von Videoplattformen wie YouTube oder
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Onlinediensten zum Teilen von Fotos und Videos wie Instagram, Snapchat und
TikTok (MPFS 2020, S. 30), wo sie — im Unterschied erneut auch zu traditionellen
Medien wie Fernsehen, Radio und Presse — ihresgleichen folgen und direkt ant-
worten konnen. Etabliert hat sich im Zuge dessen eine neue Starkultur, in der die
Stars bzw. ,,Celebrities* nicht mehr unerreichbar sind und ihren Follower*innen eine
einflussreiche Rolle zuweisen. Aufgefordert wird zur aktiven Teilhabe (Robertson-
von Trotha 2013). Gleichzeitig erdffnen die Influencer*innen jungen Menschen mit
ihrem Erfolg auch neue berufliche Optionen.

4 Digitale Jugendkulturen

Eine Besonderheit des Social Web liegt in den vielfiltigen Mdglichkeiten zur
Partizipation, zu der junge Menschen einerseits von Seiten der Dienste aufgefordert
werden, die sie selber aber teils auch engagiert nutzen. Im Zuge dessen wurde
Jugendliche bald schon als ,erste Cybergeneration® (Kellner 1997), ,,Netz-Genera-
tion* (Tapscott 1998) oder ,,Digital Natives* gelabelt (Prensky 2001; Palfrey und
Gasser 2008). Angenommen wurde, dass die jungen Menschen mit den gesell-
schaftlichen Neuerungen besser zurecht kommen als ihre Elterngeneration, sie per-
manent online sind, sich vorwiegend oder auch ausschlieBlich online informieren
und unterhalten und eine hybride On-/Offline-Identitdt kreieren. Diese These wird
von der Jugendkulturforschung allerdings nicht génzlich geteilt. Sie erscheint einer-
seits bezogen auf den von Mannheim (1928) gepréigten Generationenbegrift nicht
zulédssig, weiterhin ignoriert sie, dass Jugendliche, wenngleich sie die digitalen
Medien mit Begeisterung in ihren jugendkulturellen Alltag integrieren — Jugend-
kulturen immer auch digital sind, in ihren Orientierungen weiterhin partikular
bleiben (Hugger 2014, S. 21). In Anlehnung an Baacke (1988) lassen sich laut
Hugger allerdings durchaus folgende strukturelle Gemeinsamkeiten digitaler Ju-
gendkulturen erkennen:

1) Jugendliche suchen in der Online-Welt nach Intensitdtserfahrungen, in deren
Rahmen sie die Présentations- Kommunikations- und Interaktionsumgebungen
sowie -situationen (z. B. das eigne Profil auf einer Social Network Site oder die
Kommentierung eines Weblog-Beitrags) aktiv (mit)gestalten konnen (.. .)

2) ,,JJugendliche suchen in der Online-Welt nach Ganzheitserfahrungen. Im Gegen-
satz zu den traditionellen Medien, die oftmals von den Jugendlichen als abstrakt
erlebt werden, erlaubt es die Online-Welt, die eigenen, konkreten lebenswelt-
lichen Erfahrungen einzubringen und mit (ausgewihlten) Anderen zu teilen (. . .)

3) Jugendliche suchen in der Online-Welt nach Subjektivitdtserfahrungen. Sie sind
trotz der zu beobachtenden gesellschaftlichen Enttraditionalisierungs- und Indivi-
dualisierungsprozesse nicht freigesetzt (...), sondern sind in neue strukturelle
Abhingigkeiten eingebunden (Arbeitsmarkt, Bildung, Konsum, Moden etc.). Die
partizipativen und subversiven Moglichkeiten der Online-Welt erlauben ihnen
zumindest potenziell, der Diffusitit und Fremdbestimmung durch neue struktu-
relle Restriktionen eine selbstbestimmte Artikulation entgegenzusetzen, wodurch
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sie nicht zuletzt die Wirksamkeit eignen Handelns erfahren kénnen“ (Hugger
2014, S. 21-22).

Interpretiert werden die Aktivititen Jugendlicher hier in der Tradition der Jugend-
kulturforschung, die wichtige Hinweise flir die Relevanz von Medien bei der Ver-
mittlung von Lebenssinn- und Lebensstilangeboten und der Bewéltigung der Hand-
lungsaufgaben liefert. Ankniipfend an das Individualisierungstheorem, konzipieren
Jugendforscher*innen Jugendkulturen dabei nicht mehr allein als Sub- oder Gegen-
kulturen, sondern sprechen von freiwilligen und zeitweiligen Vergemeinschaftun-
gen, die sich v. a. liber einen gemeinsam geteilten Lebensstil bilden, wobei die
Zeichen und Symbole, die mit bestimmten Botschaften und Bedeutungen versehen
werden, weiterhin oftmals nur von Insider*innen verstanden werden. Die Rede ist
von ,,posttraditionalen Gemeinschaften (Hitzler 1998) oder thematisch fokussierten
kulturellen Netzwerken von Personen, ,,die bestimmte materiale und/oder mentale
Formen der kollektiven Selbststilisierung teilen und Gemeinsamkeiten an typischen
Orten und zu typischen Zeiten interaktiv stabilisieren und weiterentwickeln (Hitzler
et al. 2001, S. 22)“. Damit sind die Jugendkulturen aber weiterhin kein blof3es
,,Oberflachenphdnomen, sondern ein subjektiv hochbesetztes, manchmal geradezu
existenzielles Medium fiir die eigene Personalisation” (Vollbrecht 1998, S. 20).

Das Internet mit den gegebenen Moglichkeiten zur Partizipation erdffnet diesen
Vergemeinschaftungen ein breites Aktionsfeld. Zu nennen sind hier beispielhaft die
Fan-Kulturen, die sich seit jeher und weiterhin auch an Medienerlebnissen und
-ereignissen (z. B. Fernsehserien, Biicher) anlehnen, heute aber parallel und teils
auch vorwiegend im Internet ausgelebt werden, z. B. im Rahmen von FanArts
(Cwielong 2014), Fangemeinschaften (Mutzl 2006) oder Fanfiction (Beyer 2006).
Jugendliche konnen hier Kompetenzen erwerben, die iiber einen ausschlieBlichen
Szenenutzen hinausgehen und auch beruflich von Nutzen sein kdnnen (von Gross
2010). Beispiele dafiir liefert aktuell der E-Sport, der zudem verdeutlicht, dass
Jugendkulturen sich heute nur in sehr eingeschrinktem Mafle national festmachen
lassen. Weiterhin zeigt die E-Sport-Szene, dass die rein virtuelle Partizipation junger
Menschen in der Szene auch nicht als Abwertung erlebt wird, sondern als durchaus
legitimer, mitunter sogar szenetypischer Zugangsweg (Groen et al. 2020). So stellt
sich auch die E-Sport-Szene als eine hybride On-/Offline-Szene dar. Selbst bei der
starken virtuellen Verankerung zeigt sich eine fortwéhrende Bereitschaft der Szene-
mitglieder zu Offline-Treffen und -Events. Hinweise auf eine solche hybride Ver-
ortung und Sozialisation finden sich auch in anderen, eher musikorientierten Szenen
(Eisemann 2015; von Gross 2016). In der Regel scheinen die Zugangsschwellen zu
Szenen online relativ niedrigschwellig zu sein, wenngleich sich auch hier Ausgren-
zungen zeigen. Thematisiert werden diese bisher v. a. bezogen auf das Geschlecht
(Hitzler et al. 2001; Groen und Tillmann 2019).
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5 Herausforderungen einer entgrenzten mediatisierten
Jugendzeit

Die Jugendzeit stellt eine Phase dar, in der junge Menschen mit besonderen gesell-
schaftlichen Anforderungen und Zumutungen konfrontiert werden. Medien haben
fiir junge Menschen bei der Bewiltigung dieser Herausforderungen eine konstitutive
Bedeutung (Deutscher Bundestag 2017, Kap. 4). Sie stellen einen Erfahrungs- und
Erprobungs- als auch Reflexions- und Orientierungsraum dar. Dieser wird allerdings
nicht von allen jungen Menschen gleichermafen genutzt, wie die Digital Divide-
Forschung zeigte (Hargittai und DiMaggio 2001). Einfluss nehmen weiterhin das
Alter, das Geschlecht, die soziale Herkunft, die Behinderung etc. — héufig in Kom-
bination. Notwendig ist daher weiterhin eine differenzierte mehrdimensionale bzw.
diversititssensible Betrachtung der Medienwelten Jugendlicher.

Die Rahmenbedingungen der Online-Rdume bzw. der zunehmend digital-
vernetzten Infrastruktur begriinden zudem neue Spannungsfelder. Soziale Teilhabe
ist heute unmittelbar mit digitaler Teilhabe verkniipft. Im Rahmen der Nutzung
beliebter Anwendungen ist diese jedoch nur durch eine private Datenpreisgabe mog-
lich. Noch weitgehend offen ist, welche Auswirkungen die Weiterverarbeitung dieser
Daten auf sowohl individueller als auch gesellschaftlicher Ebene hat, z. B. im Hinblick
auf den Zugang zu Bildungsinstitutionen, Arbeitspldtzen oder auf Angebote des
Gesundheitssystems.

Es finden sich zudem Hinweise darauf, dass Medien bzw. der Zugang zu Medien,
aktuell insbesondere zum Smartphone, heute auch ein Ubergangsritual von der
Kindheit zur Jugendzeit markiert und Medien Initiationszwecke erfiillen. In diesem
Kontext stellt sich auch die Frage, inwieweit zukiinftig die Agency der Medien stér-
ker zu beriicksichtigen ist, insbesondere auch, um die Verwobenheit der Mediennut-
zung mit 6konomischen Interessen und auch die kreativ-dsthetischen Spielrdume an-
gemessen erfassen zu konnen (Hipfl 2018; Tillmann 2020). Weithin ungeklart ist
auch die Frage, in welcher Weise die neuen Zugénge zu politischer Information und
die Propaganda und Ansprache Jugendlicher in Sozialen Netzwerken Auswirkungen
auch auf deren politische Sozialisation haben. Damit sind nur einige Punkte genannt,
die es im Hinblick auf die Relevanz von Medien in der Jugendzeit zukiinftig stérker
in den Blick zu nehmen gilt.
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