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Helga Theunert & Ulrike Wagner
Neue Wege durch die konvergente Medienwelt —
Eine Untersuchung zur konvergenzbezogenen Medienaneignung von 11- bis 17-Jdhrigen

Daniel ist 17 und man kann ihn getrost als Medienfreak bezeichnen. Er hat die gesamte Medienpalette intensiv
in Gebrauch. Was mit Film zu tun hat, weckt derzeit seine besondere Begeisterung: Kinofilme genauso wie digi-
taler Videoschnitt. Daniel bewegt sich in der Counter-Strike-Szene und hat dort viele Freunde. Dabei ist er kein
sonderlich guter Spieler, wie er selbst sagt. Anerkannt ist er trotzdem, denn er macht — wie er es nennt — ,,Coun-
ter-Strike-Movies“, in denen er das Spiel seiner Freunde effektvoll in Szene setzt. Zwar wird die Herstellung
solcher Videos durch eine im Spiel vorgesehene Aufzeichnungsoption erleichtert, eine so ausgefeilte Bearbei-
tung, wie Daniel sie vornimmt, geht jedoch iber die vorstrukturierte Nutzungsweise weit hinaus. Sie setzt semi-
professionelle Fahigkeiten voraus, und Daniel orientiert sich bei seinen Movies an ésthetischen Anspriichen, die
er auch an Kinofilme anlegt. Die Verbindung zwischen Computerspielen und Filmemachen ist nicht die einzige,
bei der Daniel Kreativitit und Eigenaktivitit zeigt. Auch sonst iibt er sich in technischen Konstruktionen, koppelt
verschiedene Medien, z. B. den Computer mit der Stereoanlage und dem Fernsehbildschirm, um ihre jeweiligen
funktionalen Stirken optimal auszunutzen. Daniel kennt die Strukturen und Angebote der konvergenten Me-
dienwelt im Detail, wiahlt gezielt aus und macht sich vorstrukturierte Verkniipfungen zu Nutze. Damit sie fiir
seine Zwecke taugen, modelt er an ihnen herum oder ergédnzt sie durch Eigenkonstruktionen.

Daniel bewegt sich auf dem hochsten Niveau konvergenzbezogener Medienaneignung, das wir in unseren bishe-
rigen Untersuchungen gefunden haben. Er ist kein Durchschnitt, aber er zeigt, welche Moglichkeiten die konver-
gente Medienwelt Jugendlichen erdffnet — so sie denn wollen und die Voraussetzungen haben, die Fiille der
Optionen auszuschopfen.

Im Folgenden stellen wir die Ergebnisse der letzten von insgesamt drei Konvergenzstudien
vor. Da hier qualitative Verfahren verwendet wurden, erlaubt sie — wie das Beispiel von Da-
niel andeutet — die tiefsten Einblicke in die konvergenzbezogene Medienaneignung heutiger
Heranwachsender.

1 Definition konvergenzbezogener Medienaneignung

Der Begriff ,,Medienkonvergenz wird nicht einheitlich verwendet, man konnte auch sagen,
er zerlduft in alle Richtungen. Unsere Perspektive ist die der Nutzerseite und diese Perspekti-
ve leitet unsere Definition, die nachstehend mit Hilfe eines Beispiels erldutert wird:

Der Kinofilm Spider-Man, der 2002 zum Verkaufsschlager wurde, basiert auf einem Comic von 1962. Dazu
wurden in den 1960er Jahren eine Zeichentrickserie und in den 1970er Jahren eine Fernsehserie produziert. 1996
gab es neue Folgen zur Fernsehserie. 2002 kam schlieBlich der erste Spielfilm in die Kinos und 2004 Spider-
Man 2. Zeitgleich erschien der Soundtrack und das Horspiel auf dem Markt und begleitend dazu — neben Kon-
sumprodukten wie Poster und Actionspielfiguren — im Lauf der Zeit eine ganze Palette weiterer Medienprodukte,
von Videos und DVDs iiber Computerspiele bis hin zu Internetseiten mit Fan-Foren und Fan-Chats. Geht man
auf die Homepage ,,www.spider-man-der-film.de" findet sich in der Rubrik ,,Spider-Man-Produkte® ein weiterer
Hinweis, und zwar auf das Lego Movie Maker Set. Mit ihm ist es moglich, seine eigenen Filme mit Lego-Figuren
zu drehen, und zwar im vollausgestatteten Mini-Filmstudio inklusive Spider-Man-Kulisse, digitaler Videokame-
ra mit USB-Kabel zum direkten Einspielen in den PC. Dort kann der Film dann beliebig weiter bearbeitet wer-
den.
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Neue Wege
" . B | durch die i
Medienkonvergenz am Beispiel | Kkonvergente |

Medienwelt

von Spider-Man

Zeichentrickserie
(60er Jahre)

Fernsehserie neue Folgen
(70er Jahre) (1996)
Soundtrack ;
Internetseiten
Hérspiel
Fan-Foren
Video/DVD
Fan-Chats

Computerspiel

Lego Movie Maker

Das Beispiel veranschaulicht eine differenzierte crossmediale Vermarktungsstrategie und zu-
dem die enge Kooperation zwischen Medien- und Konsummarkt. Digitalisierung und multi-
funktionale Endgerdte wie der PC haben fiir crossmediale Vermarktung neue Impulse gege-
ben und fiir Erweiterung gesorgt. Was aber bringt die crossmediale Vermarktung nun denen,
die sich an Spider-Man erfreuen?

1. Die Vervielfachung des Inhalts (z. B. Kinofilm auf DVD)

2. Inhaltsihnliche Angebote (z. B. Computerspiel zum Film)

3. Mediale Aktivititsangebote rund um Spider-Man (z. B. Information iiber Schauspieler)
und 4., vorausgesetzt der Spider-Man-Fan wird aktiv, selbst zu gestaltende Aktivititen (z.
B. Legofiguren-Movie)

Wenn sich Menschen der durch crossmediale Vermarktung entstandenen konvergenten Me-
dienwelt zuwenden, haben wir es mit konvergenzbezogener Medienaneignung zu tun.

Als Schaltstellen der konvergenten Medienwelt bieten multifunktionale Medien natiirlich
mehr Komfort, einerseits fiir das Rezipieren, das sich am PC biindeln lésst, der Fernseh-,
Spiel- und Hoérstation in einem ist. Andererseits bieten sie fiir alle, die mehr wollen, in Ver-
bindung mit dem Internet kommunikative, interaktive und kreative Aktivititsangebote. In
deren Genuss kann kommen, wer den vom Markt vorgegebenen technischen und inhaltlichen
Verkniipfungen folgt. Das wire z. B. die Webseite mit Informationen {iber Schauspieler und
dem ,,making of** zum Film. Die Multifunktionalitit der Medien Internet, PC und kiinftig zu-
nehmend auch des Handys ermdglicht jedoch noch mehr und man kann sie sich selbst zu Nut-
ze machen, indem man eigene Verkniipfungen konstruiert, z. B. iiber die kreative Adaption
medialer Angebote, wie es im Fall von Spider-Man der ,,Movie Maker* erlaubt. Was mit die-
sem Werkzeug hergestellt wird, entzieht sich den vom Markt vorgegebenen Nutzungswegen
und kann Spielrdume fiir neue Formen des Mediengebrauchs eroffnen. Wer diese Spielrdume
realisiert, kann eigene Wege durch die konvergente Medienwelt gehen — der in unserer Unter-
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suchung spannendste Fall, denn er erfordert die kreative Verwendung multifunktionaler Me-
dien zu selbstbestimmten Zwecken. Daniel ist dafiir ein Beispiel.

Neue Wege
N— durch die
Definition: Konvergenzbezogene | konvergente

Medienaneighung Medienwelt

- Nutzung, Wahrnehmung, Bewertung und Verarbeitung von
Medieninhalten, die ein Basisangebot medienspezifisch variieren

- Wahrnehmung, Realisierung und Konstruktion zielfiihrender
Verknipfungen lber das Medienensemble hinweg

1. Weg: Alternierende Nutzung von Einzelmedien

2. Weg: Uber multifunktionale Medien die
Palette medialer Représentationen >  den vom Markt vorgegebenen

und Funktionen erschliefen technischen und inhaltlichen
Verknapfungen folgen

- eigene Verkniipfungen konstruieren

Die Nutzerseite — das hebt unsere Definition hervor — hat es mit dem Ergebnis crossmedialer
Vermarktung und technischer Konvergenz zu tun. Dieses Ergebnis erschopft sich nicht in der
Vervielfachung von Inhalten. Die konvergente Medienwelt, auf die sich das Medienhandeln
heutiger Heranwachsender bezieht, impliziert vielmehr mediale Tétigkeiten auf unterschiedli-
chen Aktivititsniveaus und mit unterschiedlichen Eigenanteilen. Das fiihrt zu einschneiden-
den qualitativen Verdanderungen im Medienerleben und in der Bedeutung, die Medien fiir die
Lebensvollziige gewinnen kdnnen.

2 Die Konvergenz-Studien

Die bisher durchgefiihrten Konvergenz-Studien fokussieren insgesamt darauf, wie sich Me-

dienaneignung von Heranwachsenden in der konvergenten Medienwelt gestaltet,

e welche medialen Kontexte und realen Lebensbedingungen den Ausschlag fiir medien-
iibergreifende Vorlieben, Tatigkeiten und Interessen geben, die in der konvergenten Me-
dienwelt verfolgt werden,

o welche Wege dafiir gewihlt werden,

e wie die Ertrage konvergenzbezogener Medienaneignung in das eigene Denken und Han-
deln und die eigenen Lebensvollziige integriert werden,

e und — auf der Ebene handlungspraktischer Interpretation — ob diese Ertrdge als gewinn-
bringend im Sinne der Erweiterung von Medienkompetenz und souverdner Lebensfiih-

rung zu qualifizieren sind oder aber zur Engfiihrung des Horizonts von Heranwachsenden
fiihren.
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In den bisherigen Konvergenzstudien wurde dieses Forschungsprogramm mit unterschiedli-
chen Schwerpunktsetzungen angegangen. Nachstehend ein Uberblick, der die aktuelle Studie
verortet.

Neue Wege
durch die
| konvergente
Die Konvergenzstudien Medieawert |

[ )

-

Fernseh-Internet-Konvergenz
Nutzung und Bewertung von Fernsehsendungen und deren Internetauftritten

Explorative Fallstudien im Kontext Familie (6 - 14 Jahre, n = 28)

Konvergenzbezogene Mediennutzung Begleitendes
Nutzung und Bewertung des konvergenten IViedienensembles Monitoring
Quotierte Befragung (9 - 19 Jahre, n = 573) .
Kinder- und
+ jugendrelevante

Entwicklungen des

Aneignung der konvergenten Medienwelt MER RS

Qualitative Vertiefung konvergenz- Kontexte: Quellenanalyse und
bezogener typischer Zugange . Medienalitag Befragung von

. - soziale/ individuelle exemplarischen
Fallstudien (11 - 17 Jahre, n = 59) Lebenshedingungen Heranwachsenden

Die erste Studie hatte explorativen Charakter und befasste sich mit der Verbindung zweier
Medien: dem Fernsehen als Leitmedium von Kindern und dem Internet als Schaltstelle der
konvergenten Medienwelt. Durchgefiihrt wurden Fallstudien mit 28 Kindern im Alter von 6
— 14 Jahren im Familienkontext. Neben Interviews mit Eltern und Kindern kam ein eigens
entwickeltes Verfahren zum Einsatz: die computergestiitzte Prozessbeobachtung, die es er-
moglicht, die Navigation und die AuBerungen der Kinder simultan festzuhalten und als Ein-
heit auszuwerten.

Die zweite Studie konzentrierte sich auf die Nutzungsstrukturen in Bezug auf das Medien-
ensemble unter besonderer Beriicksichtigung der multifunktionalen Medien PC und Internet.
In Face-to-Face-Interviews wurden 573 Heranwachsende zwischen 9 und 19 Jahren befragt.

Parallel zu dieser Studie richtete unserer Kooperationspartner, der Lehrstuhl fiir Medienpéda-
gogik an der Universitit Leipzig, ein Monitoring ein. Hier findet eine kontinuierliche Beo-
bachtung des Medienmarkts statt und es werden regelmiilige Befragungen von ,early
adopters® durchgefiihrt, also von medienbegeisterten Heranwachsenden, die sich den Neue-
rungen des Medienmarktes besonders frith zuwenden.

Die aktuelle Studie zielte nun auf die qualitativen Dimensionen konvergenzbezogener
Medienaneignung und auf die Kldrung der moderierenden Faktoren in Medienalltag und
Lebenswelt. Durchgefiihrt wurden 59 Fallstudien mit Heranwachsenden zwischen 11 und 17
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Jahren. Sie wurden in Intensivinterviews mit Narrationsanreizen befragt und ihre personli-
chen und sozialen Lebenskontexte wurden umfassend erhoben.

Nach den Erkenntnissen aus der vorangegangenen Untersuchung wurden in der aktuellen
Studie drei Zugénge zur konvergenten Medienwelt vertieft verfolgt: Die Heranwachsenden,
die einen action- oder spielorientierten Zugang zur konvergenten Medienwelt gezeigt hat-
ten oder durch eine breite und vielfiltige Nutzung des Medienensembles auffielen, wurden
erneut untersucht, um ihre Motivlagen und Interessen sowie ihre favorisierten Inhalte bzw.
Aktivitdten zu erfassen und ihre Aneignungsweisen vor dem Hintergrund der konkreten per-
sonlichen und lebensweltlichen Bedingungen, ihrer Medienausstattung und den Fahigkeiten
zu deren Handhabung nachzuzeichnen.

3 Methodische Zuginge

Den Ausgangspunkt zur Erfassung der qualitativen Dimensionen boten die beiden fiir Heran-

wachsende zentralen Zuginge zur konvergenten Medienwelt:

1. Der Zugang iiber die favorisierten medialen Inhalte und Tétigkeiten. Diese waren in
der aktuellen wie auch in den anderen Studien konzentriert auf Film, Fernsehen und
Computerspiele.

2. Der Zugang iiber dic medienaffinen Interessen. Das sind einerseits die Interessen, die
sich direkt auf ein Medium (z. B. Spielkonsole), auf Medientechnik oder auf eine mediale
Angebotssorte (z. B. PC-Spiele) beziehen. Andererseits sind es Interessen, fiir die Medien
in spezifischer Art und Weise herangezogen werden (z. B. eine Sportart, zu der Events,
Informationen, Aktive, Vorbilder gesucht werden).

Die Intensivinterviews rankten sich zentral um die medieniibergreifenden Nutzungswege und
Tatigkeitsschwerpunkte beim Verfolgen der Priferenzen und Interessen. Dazu wurden die
Befragten aufgefordert, jeweils eine Priaferenz bzw. ein Interesse auszuwihlen und ihr Me-
dienhandeln daran zu explizieren, also z. B. zu beschreiben, was sie an einem favorisierten
Kinofilm mdgen und warum er ihnen wichtig ist, welche Medien und medialen Téatigkeiten im
Zusammenhang mit diesem Film eine Rolle spielen und in welchen sozialen Kontexten die
Beschiftigung faktisch eingebettet ist bzw. welche Wiinsche diesbeziiglich bestehen. Unter-
stiitzt wurde das durch die Erstellung eines Préferenzbildes. Ein Beispiel kann unser Vorge-
hen veranschaulichen:
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Préferenzbild Yvonne (14 Jahre)
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Die 14-jéhrige Yvonne wiahlte als Priferenz die Fernsehserie Charmed, um im Interview dariiber zu sprechen.
Auf die Serie wurde sie von ihrer Mutter aufmerksam gemacht, die wusste, dass Yvonne frither gern die Serie
Buffy gesehen hatte, eine thematisch &hnliche Serie. Yvonne sieht Charmed regelméBig und sie nimmt sie immer
auf Video auf, um eine vollstindige Sammlung zu erhalten. Die Videos verleiht sie auch an Freundinnen. Seit
Kurzem besitzt Yvonne einen DVD-Player. Sie hat ihn als Dreingabe zu einem Handyvertrag bekommen, den
sie nur deswegen abgeschlossen hat, denn eigentlich hatte sie bereits ein Handy. Nun wiinscht sie sich die kom-
pletten Staffeln der Serie auf DVD. Den Hinweis dazu hat sie im Internet gefunden, wo sie nach Bildern und
Hintergrundinformationen zu Charmed und den zugehorigen Schauspielerinnen gesucht hat. Ebenfalls im Inter-
net, aber auch im Fernsehen hat sie auBerdem Verweise auf den Klingelton wahrgenommen, der sie jedoch nicht
interessiert, weil ihr der Klingelton zu Buffy, den sie schon hat, besser gefillt. In Zeitschriften findet Yvonne
noch Artikel, Poster und Bilder und heftet sie, genauso wie das Material, das sie sich aus dem Internet holt, fein
séuberlich in Ordnern ab.

Das Beispiel aus unserer Erhebung gibt einen kleinen Eindruck von der Komplexitdt des Ge-
genstandes, mit dem wir es zu tun haben. Das Medienhandeln von Heranwachsenden zu ver-
stehen, ist schon bei den Einzelmedien keine ganz einfache Angelegenheit. In den Konver-
genzstudien haben wir es mit vielen Medien zu tun und mit Verkniipfungen zwischen ihnen,
deren Realisierung oder Eigenkonstruktion einer durch und durch subjektiven Logik folgt,
angestoflen vom Markt oder vom personlichen Umfeld, entdeckt durch Anregung oder durch
Zufall.

Und doch: Auch in der konvergenzbezogenen Medienaneignung lassen sich Muster extrahie-
ren, die die Heranwachsenden biindeln, nach dem Alter, dem Geschlecht, dem Bildungshin-
tergrund, nach ihren Vorlieben oder Interessen, nach der Bedeutung der Medien in ihrem All-
tag oder nach ihren medienbezogenen Fihigkeiten. Diesen Mustern galt das Interesse in der
Auswertung der aktuellen Studie. Die kontextorientierten Erhebungsverfahren fanden hier
thre Fortsetzung in kontextorientierten Auswertungsverfahren. Der Ertrag dieser Verfahren
wird am deutlichsten an den Ergebnissen.
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4 Die Muster konvergenzbezogener Medienaneignung im Einzelnen

Aus den Fallstudien wurden fiinf Muster konvergenzbezogener Medienaneignung herausge-

arbeitet, die die subjektiv sehr unterschiedlichen Wege Heranwachsender biindeln. Die Mus-

ter werden an folgenden Fragen erlédutert:

e Was charakterisiert das jeweilige Muster?

¢ Was machen Heranwachsende, wenn sie einem bestimmten Muster angehdren? Zum Bei-
spiel: Wie viel Energie verwenden sie, um sich mit Medien und medialen Inhalten zu be-
schéftigen?

e Was bedeutet das konvergenzbezogene Medienhandeln nun fiir den Alltag, genauer ge-
sagt fiir die Lebensvollziige von Heranwachsenden heute?

Neue Wege
durch die
Muster konvergenzbezogener konvergente '
Medienaneignung JACE S ow e
0 - oy
Missionierence Kreative
Medien als Prasentationsraum Medien als Gestaltungsraum

in eine Fantasie-
welt eintauchen

Expandierende
Medien als Lebensraum

sich einer
Kultwelt sich eine
zuordnen Welt anlegen i
mitnehmen, was grag"t” at'StCh
; usatznutzen
am Weg liegt planvoll eigenes begeistert das e
Erleben aushauen Angebotsspektrum
abklappern
AuRengeleitete Integrierende
Medien als Konsumraum Medien als Spezialisierungsraum

4.1  Die Aullengeleiteten — Medien als Konsumraum

Charakterisierung des Musters

Gute Zeiten, schlechte Zeiten, Spider-Man oder SpongeBob: Die Heranwachsenden, die dem
Muster der ,,Aullengeleiteten angehoren, verfolgen die Angebote, die in ihrer Peergroup po-
puldr sind. Sie konzentrieren sich dabei zunéchst auf ein Medium, meist auf rezeptionsorien-
tierte Tétigkeiten (Fernsehen, Filme sehen, Musik horen) oder Computerspielen. Der Mehr-
wert der weiteren Angebote zu ihren Favoriten ist fiir diese Kinder und Jugendlichen dann
relevant, wenn er leicht zugénglich ist. Fiir die weiteren Angebote zeigen sie ein recht niedri-
ges Aktivitdtsniveau und sie lassen sich gerne durch ihr soziales Umfeld — vor allem durch die
Peergroup, manchmal auch durch Familienmitglieder — mit Material versorgen. Das Fernse-
hen bleibt bei fast allen das zentrale Medium, sei es als Ausgangsmedium oder aber als Ver-
weisgeber auf andere, leicht zugéngliche Angebote.
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Innerhalb dieses Musters sind zwei Ausprigungen zu unterscheiden:

e Die einen, die mitnehmen, was am Weg liegt: Sie begeben sich in die konvergente Me-
dienwelt, um mehr iiber populdre Fernsehserien wie Desperate Housewives oder iiber
Harry Potter zu erfahren. Fast nur beildufig realisieren sie jene Zusatzangebote, die fiir
sie leicht zugéinglich sind.

e Die zweite Auspragung innerhalb dieses Muster baut planvoll das eigene Erleben aus:
Auch diese Heranwachsenden bahnen sich den Weg durch populdre Angebote, haben a-
ber ausgewdhlte feste Anlaufstellen im Medienensemble, sie halten z. B. Ausschau nach
der DVD zum Kinofilm und zeigen dariiber hinaus noch Interesse fiir das Computerspiel.

Relevanz fiir die eigenen Lebensvollziige

Fiir diese Heranwachsenden spielt soziale Einbettung iiber ihre medialen Handlungsweisen
eine entscheidende Rolle. Sie passen sich an das an, was in ithrem Umfeld populér ist und las-
sen sich leiten von den Meinungen ihrer Peergroup, wie z. B. Paul, ein 13-jdhriger Junge mit
ausgepriagtem Interesse an den Spider-Man-Konsolenspielen sowie an den Filmen auf DVD
und im Kino: Seine Freunde spielen in seinem gesamten Medienhandeln in Bezug auf Spider-
Man eine wichtige Rolle. Bereits die Wahl der Konsole, eine X-Box, wurde in Abstimmung
mit den Freunden getroffen. Dariiber hinaus hat er sogar eigens weitere Controller gekauft,
um mit ihnen gemeinsam spielen zu kénnen.

Gewicht des Musters

Bei den ,,Aullengeleiteten” finden sich insgesamt 26 der 59 Befragten. Es dominieren die jiin-
geren Befragten, so sind 15 Befragte zwischen elf und 13 Jahren alt und wir finden dieses
Muster héufiger bei Befragten mit niedrigem Bildungshintergrund (bei 17 von 26 Befragten).

4.2  Die Integrierenden — Medien als Spezialisierungsraum

Charakterisierung des Musters

Den Heranwachsenden, die diesem Muster angehdren, dienen die Medien zur Spezialisierung.

Sie verfolgen ein Interesse, dem sie hohe personliche Relevanz zusprechen, z. B. spielen sie

selber aktiv FuBball oder sie verfolgen ein Interesse an Natur und Technik oder Musik. Ge-

meinsam ist diesen Befragten, dass sie vorrangig rezeptionsorientierten und informationsori-

entierten Tétigkeiten in der konvergenten Medienwelt nachgehen. Das Fernsehen ist zumeist

ihr Leitmedium oder zumindest ein wichtiges Medium, das Internet spielt vor allem bei den

dlteren Befragten eine wichtige Rolle.

Innerhalb dieses Musters finden wir wiederum zwei Ausprigungen:

e Die einen, die das Angebotsspektrum zu ihrem Interesse begeistert abklappern, wie
z. B. der 11-jdhrige David: Er nutzt das Medienensemble inkl. des Internets intensiv, um
sich zu seinem Interesse an Natur und Umwelt mdglichst viele Informationen zu holen.
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Das Fernsehen ist dabei ein wichtiges Medium, das Internet schétzt er vor allem dann,
wenn es um die Aktualitdt von Informationen geht.

e In der zweiten Auspriagung finden sich jene, die pragmatisch den Zusatznutzen abgrei-
fen: Sie wissen wie David die Vor- und Nachteile der Einzelmedien einzuschétzen, nut-
zen diese aber funktional. Wenn sie einmal gefunden haben, was sie suchen, dann bewe-
gen sie sich kaum mehr abseits der einmal erkundeten Wege im Medienensemble.

Relevanz fiir die eigenen Lebensvollziige

Die Wege durch die konvergente Medienwelt orientieren sich fiir die ,,Integrierenden® an der
Frage, wie die eigenen Kenntnisse zu einem bestimmten Interessengebiet am besten opti-
miert werden konnen. Thr Medienhandeln dient damit der Identitétsstabilisierung, bei den
Alteren sogar in Hinblick auf berufliche Perspektiven, und es sichert dariiber hinaus soziale
Einbettung.

Gewicht des Musters
Dieses Muster finden wir bei 18 der 59 Befragten. Die Jungen iiberwiegen deutlich im Ver-

héltnis 2 : 1 (zwo6lf Jungen und sechs Médchen) und es liberwiegen die élteren Befragten zwi-
schen 14 und 16 Jahren.

4.3 Die Expandierenden — Medien als Lebensraum

Charakterisierung des Musters

Fiir die Heranwachsenden in diesem Muster sind Medien regelrecht Lebensrdume, die ihnen

ihr soziales Umfeld erweitern oder vertiefen. Diese Kinder und Jugendlichen haben einen Teil

ihres Lebens in die Medien verlagert, sie spielen dort, sie kommunizieren dort oder beteiligen
sich an virtuellen Communities. Thren virtuellen Beziehungen fiihlen sie sich zugehorig und
emotional verbunden. Den meisten der diesem Muster zugeordneten Befragten steht in der

Regel eine sehr gute und breit gefiacherte Medienausstattung zur Verfiigung. Bei allen Heran-

wachsenden spielt das Internet eine Rolle, weil es entweder Zusatzinformationen und Ergén-

zungsangebote bietet, wie z. B. bei den Computerspielefans, oder weil es zentral fiir den Aus-
bau ihrer Vorlieben ist.

Die Heranwachsenden beschéftigen sich dabei intensiv mit verschiedenartigen medialen In-

halten, Angeboten oder Tétigkeiten und tauchen tief in inhaltliche Welten ein, die sie entwe-

der aus dem, was der Medienmarkt vorgibt, oder aus eigenen, neu zusammengestellten Ange-
boten und Inhalten bestiicken. Drei Ausprigungen sind innerhalb dieses Musters zu finden:

e Die Heranwachsenden der ersten Ausprigung ordnen sich einer Kultwelt zu: Wir finden
hier sehr ausgeprigte Priaferenzen flir sog. Medienmarken wie z. B. Harry Potter, Star
Wars oder Herr der Ringe. Diese Befragten gehen iliberwiegend rezeptionsorientierten
Beschiftigungen nach, wie Fernsehen, Videos ansehen und Biicher lesen.
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e In der zweiten Auspragung tauchen die Heranwachsenden in eine Fantasiewelt ein, die
hauptsichlich iiber das Computerspielen erkundet wird: Wir finden hier Fans von Compu-
ter-Rollenspielen oder auch weibliche Fans des Spiels Sims.

e Finige weitere Heranwachsende gehen so weit, sich in den Medien eine Welt anzule-
gen, z. B. zu einem Interesse flir Japan und alles was mit Japan zusammenhéngt. Beinahe
gleichrangig nutzen sie das Medienensemble fiir ihre préiferierten Inhalte zur Rezeption,
Information, zum Spielen und Kommunizieren.

Relevanz fiir die eigenen Lebensvollziige

Die konvergente Medienwelt bestimmt einen Teil des sozialen Lebens dieser Heranwach-

senden. Als Fans ihrer medialen Welten demonstrieren sie ihre Zugehdrigkeit, indem sie sich

mit ihrem meist ausgeprigten Spezialwissen gerne als Expertinnen und Experten présentieren.

Damit verbunden ist gleichzeitig auch die Méglichkeit der Abgrenzung von anderen, z. B.

den Eltern oder anderen jugendkulturellen Szenen. Ihr konvergenzbezogenes Medienhandeln

ist fiir diese Heranwachsenden in hohem Mafe identititsrelevant. Mediale Beschéftigungen
verkniipfen sie

e erstens mit einer Auseinandersetzung mit ihrer personlichen Identitit, wenn es z. B.
darum geht, sich an starken Frauenfiguren aus Fernsehserien zu orientieren oder in Rol-
lenspielen Verhaltensweisen auszuprobieren.

e Zweitens tangieren mediale Beschiftigungen ihre soziale Identitéit: Sie bieten ihnen die
Moglichkeit, sich sozial zu erfahren und zu verankern, z. B. bei der Pflege virtueller Be-
ziehungen, bei der Erprobung von Verhaltensweisen in Rollenspielen oder auch im Rea-
len, wenn ihr Expertenwissen zu den Medien gefragt ist.

Gewicht des Musters

Von den 59 Befragten zeigen 10 Miadchen und 6 Jungen dieses Aneignungsmuster. Zum ii-
berwiegenden Teil sind diese Heranwachsenden zwischen 14 und 17 Jahre alt, drei Madchen
sind 12 bzw. 13 Jahre alt. Es iiberwiegt ein hoherer Bildungshintergrund, ein Junge und vier
Maidchen haben einen niedrigen Bildungshintergrund. Die Besonderheit besteht hier darin,
dass sich alle Heranwachsenden mit niedrigem Bildungshintergrund in einer Ausprigung des
Musters biindeln, und zwar bei jenen, die eher bei rezeptionsorientierten Beschiftigungen
bleiben.

4.4 Die Missionierenden — Medien als Prasentationsraum

Charakterisierung des Musters

Die Heranwachsenden, die dem Muster der ,,Missionierenden angehoren, sind stark in ju-
gendkulturellen medialen Szenen wie der Counter-Strike-Szene oder der Manga-Szene ver-
ankert. Sie bleiben aber nicht nur in ihren medialen Welten (wie die Heranwachsenden im
Muster der ,,Expandierenden®) sondern sie libertragen ihre medialen Vorlieben wieder in reale
soziale Kontexte ihrer Lebenswelt. Dabei bleibt es nicht nur beim Austausch mit Gleichge-
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sinnten, sie suchen Anerkennung, sei es durch ihren Expertenstatus oder auch durch Inszenie-
rung der virtuellen Peergroup in einer breiteren Offentlichkeit.

Die Befragten wenden sich ihrer Priferenz, den dafiir relevanten Medien und ihren Verkniip-
fungen sehr intensiv zu. Sie gehen vielfaltigen Tétigkeiten nach, rezeptionsorientierten genau-
so wie spiel- und informationsorientierten sowie kommunikativen. Z. B. ist es im Counter-
Strike-Clan nicht nur von Bedeutung, das Spiel moglichst gut zu beherrschen, es geht auch
darum, auf dem neuesten Stand bei den diversen Meisterschaften zu sein, sich in einschlédgi-
gen Fernsehsendungen, z. B. GIGA, liber neue Spielversionen und -plédne kundig zu machen,
sich im Internet in Experten-Foren auszutauschen und virtuell wie real mit dem eigenen Clan
in Verbindung zu stehen.

Relevanz fiir die eigenen Lebensvollziige

Den Heranwachsenden in diesem Aneignungsmuster ist die Zugehorigkeit zu ihrer sowohl
real als auch virtuell verankerten Peergroup sehr wichtig und erweist sich fiir ihre soziale
Identitatsbildung als hochst relevant. Innerhalb ihrer Peergroup haben diese Heranwachsen-
den die Rolle von Expertinnen und Experten und sie geben gerne Tipps und Anleitungen, wie
man an Cheats, Maps und Patches zum favorisierten Computerspiel kommt oder wo man um-
fangreiche Bildersammlungen zu Manga finden kann.

Fast noch wichtiger ist es fiir sie aber, ihre Zugehdorigkeit auch nach aulien zu demonstrie-
ren: z. B. liber einen bestimmten Kleidungsstil, der bereits signalisiert, dass es sich hier um
einen Manga-Fan handelt, oder indem sie, wie die Counter-Strike-Fans in diesem Muster,
Stellung zur 6ffentlichen Debatte liber Computerspiele beziehen und daran interessiert sind,
das Image von Counter-Strike-Spielern und -Spielerinnen zu verbessern.

Gewicht des Musters

Dieses Muster ist mit vier Heranwachsenden besetzt, eine kleine Gruppe, aber hinsichtlich
ihres konvergenzbezogenen Medienhandelns von groftem Interesse. Es handelt sich dabei
um 2 dltere Jungen mit hohem Bildungshintergrund und 1 dlteres und 1 jlingeres Méadchen mit
tendenziell niedrigem Bildungshintergrund.

4.5  Die Kreativen — Medien als Gestaltungsraum

Charakterisierung des Musters

Von medienbezogenen Interessen, z. B. Computerspiel, Film bzw. Filmschnitt, ausgehend
oder von Interessen, die eng mit Medien verbunden sind (z. B. japanische Popmusik), stellen
die Heranwachsenden in diesem Muster eigenstindige Verzahnungen in der konvergenten
Medienwelt her. Sie beschreiten also nicht nur vom Markt vorgezeichnete Wege, sondern
bahnen sich neue Pfade durch die konvergente Medienwelt.

Diese Heranwachsenden schopfen sozusagen das volle Spektrum, das das Medienensemble an
Moglichkeiten bietet, aus: Spielen, Kommunizieren, Rezeptives und Informatives wird glei-
chermaflen geschitzt. Sie gehen aber noch einen Schritt weiter und machen sich die techni-

© JFF — Institut fir Medienpiddagogik in Forschung und Praxis, Januar 2007 12



INSTITUT FUR MEDIENPADAGOGIK

schen Moglichkeiten der multifunktionalen Medien zu Nutze, kreativ und eigentdtig neue
mediale Inhalte zu erstellen, z. B. Filme iiber den eigenen Counter-Strike-Clan.

Dies erfordert technische Féahigkeiten, die sich diese Heranwachsenden selbststéindig angeeig-
net haben. Z. B. der 17-jdhrige Daniel, der Filme iiber seinen Counter-Strike-Clan produziert,
dabei teilweise auf spielimmanente Funktionen zuriickgreift, aber seine Féhigkeiten im Vi-
deoschnitt gehen doch iiber das bei Heranwachsenden iibliche MaB hinaus.

Relevanz fiir die eigenen Lebensvollziige

Das Ausschopfen des vollen Spektrums an Mdoglichkeiten der konvergenten Medienwelt ist
fiir diese Heranwachsenden zentral in der Auseinandersetzung mit ihren Interessen. Gerade
die Eigenproduktionen sind fiir sie nicht etwas Zusétzliches, sondern ein wichtiger Bestandteil
dabei. Der Mediengebrauch dieser Befragten erweist sich als hochst identitdtsrelevant: Die
interessensbezogene Medienaneignung bietet einerseits soziale Einbettung, andererseits hebt
gerade das Verfolgen unkonventioneller Verkniipfungen im Medienensemble sie von der
Peergroup ab und verschafft ihnen dadurch Anerkennung.

Zwei Heranwachsende verkniipfen sogar ihre Berufs- und Lebenspldne zumindest teilweise
mit ihren Interessen und dem damit verbundenen Medienhandeln.

Gewicht des Musters

In diesem Muster finden sich drei Heranwachsende. Dabei handelt es sich um zwei Jungen
und ein Midchen. Alle drei sind 16 bzw. 17 Jahre alt und verfiigen iiber einen hohen Bil-
dungshintergrund.

5 Die Muster im Vergleich

Ein vergleichender Blick auf die Muster zeigt, dass das Niveau konvergenzbezogener Me-
dienaneignung unterschiedlich ist.
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Ein niedriges Konvergenz-Niveau zeigt sich grundsétzlich im Muster der Aufengeleiteten
und der Integrierenden, insbesondere bei den Ausprigungen ,,mitnehmen, was am Weg liegt*
und ,,pragmatisch den Zusatznutzen abgreifen®:
e Die Heranwachsenden machen sich entweder ihren favorisierten Inhalt in gleicher Form
auf verschiedenen Triagern verfiigbar, z. B. die CD oder das Spiel zum Film
e oder sie finden auf Routinewegen Moglichkeiten ihre Interessen anzureichern, z. B. ein
Interesse fiir Motorridder, das auch auf einschlégigen Internetseiten verfolgt wird.
Die beiden weiteren Ausprdagungen ,,planvoll das eigene Erleben ausbauen® und ,,begeistert
das Angebotsspektrum abklappern® aus den beiden unteren Mustern befinden sich sozusagen
im Ubergang zu einem hoheren Niveau konvergenzbezogener Medienaneignung. Hier zeigen
sich Néhen zu jenen, die ,,sich Kultwelten zuordnen und zu jenen, die sich ,,in den Medien
eine Welt anlegen®. Sie ziehen bereits gezielt Nutzen aus der konvergenten Medienwelt, auch
wenn sie zum liberwiegenden Teil noch bei rezeptionsorientierten oder spielorientierten Ta-
tigkeiten bleiben, in Ansétzen aber bereits auch andere Tétigkeiten erkunden, wie z. B. Kom-
munizieren.

Ein hohes Niveau zeigt sich vor allem bei den Missionierenden und bei den Kreativen, aber
auch bei einigen Befragten im Muster der Expandierenden, wie das Trapez verdeutlicht. Was
gibt nun den Ausschlag fiir ein hohes Niveau konvergenzbezogener Medienaneignung?

e Eine hohes Involvement in Bezug auf Priferenzen und Interessen, also Engagement und
Begeisterung bildet die Grundvoraussetzung fiir ein Eintauchen in die konvergente Me-
dienwelt. Dies wird forciert durch das soziale Umfeld: z.T. durch die Eltern, im besonde-
rem Maf3e sind es aber die Gleichaltrigen.

e Gemeinsam ist den Befragten, die ein hohes Niveau zeigen, dass sie Computer und Inter-
net starkes Gewicht geben und intensiv jenen Verbindungen nachgehen, die sie liber diese
Medien zu ihren bevorzugten Inhalten herstellen konnen. Diese multifunktionalen Medien
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haben die anderen Medien in ihrem Stellenwert verdriangt und konnen als Schaltstellen ih-
res Medienhandelns bezeichnet werden. Das ist insbesondere bei den ,,Missionierenden‘
und den ,,Kreativen* der Fall. Der kompetente Gebrauch multifunktionaler Medien ist fiir
sie unumginglich und verbunden mit einem betrdchtlichen Mal3 an Eigenaktivitit.

Eine intensive Beschéftigung mit den Moglichkeiten der konvergenten Medienwelt ist
zudem gebunden an zwei wichtige Dimensionen von Medienkompetenz: Strukturwissen,
aber auch die Aneignung der erforderlichen technischen Fahigkeiten bilden eine Voraus-
setzung fur die komplexen Zugénge zur konvergenten Medienwelt.

In allen drei Punkten féllt ein hohes Konvergenz-Niveau zusammen mit einem hdéheren Bil-

dungshintergrund:

6

So finden wir im dunklen Trapez vorwiegend Jugendliche aus hohem Bildungsmilieu. Je
dunkler der Farbverlauf wird, desto eindeutiger ist diese Prisenz, d.h. die beiden oberen
Muster werden fast nur mehr von Jugendlichen bestlickt, die als bildungsbevorzugt gelten
konnen.

Jugendliche aus dem niedrigen Bildungsmilieu finden sich verstirkt in den Mustern ,,Me-
dien als Konsumraum* und ,,Medien als Spezialisierungsraum®, in denen rezeptions- und
spielorientierte Nutzungspriorititen oder Spezialinteressen wie etwa Sport im Vorder-
grund stehen. Lediglich in den Schnittmengen mit dem Muster ,,Medien als Lebensraum*
zeigen sie Ansidtze einer komplexeren konvergenzbezogenen Mediennutzung. Allerdings
bleibt auch hier eine rezeptionsorientierte Haltung weitgehend bestehen, denn im Vorder-
grund stehen insbesondere mediale Kultwelten wie z. B. Star Wars mit den zugehorigen
medialen Fanaktivititen.

Risiken und positive Potenziale konvergenter Medienaneignung

Anhand von drei Beispielen wird erldutert, wo konvergenzbezogene Medienaneignung Risi-

ken bergen kann und wo die konvergente Medienwelt aber auch eine horizonterweiternde

Wirkung entfalten kann. Bei den Fragen nach den Risiken lohnt es sich, vor allem bei jenen

Heranwachsenden genau hinzusehen, die ein hohes Involvement in mediale Inhalte mit einer

intensiven Zuwendung zur konvergenten Medienwelt verbinden.

Risikoreich kann der Medienumgang dort werden, wo Vorbilder idealisiert werden, es-
kapistische Tendenzen oder eine Verstrickung in einseitige Welten voll Action und
Gewalt zu beobachten sind oder wo Konsumwelten zu Ersatzwelten werden.

Nicht zwangsldufig zeitigt aber ein hohes Involvement und eine intensive Zuwendung
diese Risiken. Einige Befragte, und das zeigen die folgenden Beispiele, schopfen aus ei-
nem auf den ersten Blick risikobehafteten Umgang das Potenzial, ihre Handlungsspiel-
riume zu erweitern.
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Beispiel 1: Die Vorliebe fiir Action

Die Vorliebe fiir Action, das zeigten schon die Ergebnisse der 2. Studie, werden auf ganz un-

terschiedliche Art und Weise in der konvergenten Medienwelt verfolgt. Es ist eine Doméne

der Jungen, aber auch einige Médchen erschlielen sich Actionwelten. Hinweise auf Risikopo-

tenziale finden wir bei Befragten im Muster der ,,Aulengeleiteten™ und bei jenen, die ,,sich

Kultwelten zuordnen*:

e Dabei handelt es sich um Jungen, denen es hauptsdchlich darum getan ist, sich action-
oder auch gewalthaltiges AV-Material auf verschiedenen Triagern verfligbar zu machen.

e Sie werden dabei entweder von ihrer Peergroup oder von ihren Vitern unterstiitzt.

e Sie laufen Gefahr, in einseitige Welten abzudriften, in der das Recht des Starkeren zdhlt
und Gewalt auch in realen Konflikten als Mittel der Wahl angesehen wird.

Auffallig ist bei diesen Jungen, dass es sich entweder um meist jliingere Befragte mit niedri-

gem Bildungshintergrund handelt oder um Befragte, die wenig sozial eingebunden zu sein

scheinen.

Die crossmediale Vermarktung tragt vor allem bei jenen, die sich in actionhaltige Kultwelten

begeben, zusitzlich dazu bei, dass Actionhelden zu stindigen Begleitern werden. Durch die

Palette an Medien- und Konsumprodukten entsteht eine alles umfassende Medien- und Erleb-

niswelt, die im Alltag allgegenwartig ist.

Bei einigen Heranwachsenden zeigen sich Hinweise, dass sie die Risiken umgehen. Z. B. bei
der 12-jdhrigen Sandra, die sich intensiv mit Manga und Animé beschiftigt, dazu die ver-
schiedensten Medien sehr intensiv nutzt und hohes Involvement in actionhaltige Welten zeigt.
Sie zeichnet aber auch eigene Geschichten und malt Bilder. Thre selbstentworfenen Geschich-
ten drehen sich zumeist um ein 13-jdhriges Madchen, dass anerkannt und beriihmt ist.

Sandra ist das einzige Madchen unter sechs Briidern, noch dazu eine der jiingsten in der Fami-
lie. Thre Geschichten und Bilder driicken zunichst ihren eigenen Wunsch nach Anerkennung
in ihrer Familie aus. Dariiber hinaus nimmt sie selbst an Manga-Wettbewerben teil und sucht
auch in der Offentlichkeit nach Anerkennung.

Beispiel 2: Die Vorliebe fiir Bezichung und Gefiihl

Die Praferenzen fiir Themen wie Beziehung und Gefiihl finden wir ebenfalls bei den Mustern

der AuBlengeleiteten und der Expandierenden, fast ausschlieSlich bei den Madchen, hier vor

allem bei jenen mit niedrigem Bildungshintergrund. Risikopotenziale zeigen sich vor allem

dort,

e wo Klischee- und Traumwelten der Fernsehserien fiir bare Miinze genommen werden und
Kultwelt-Status bekommen, z. B. die Gute Zeiten, schlechte Zeiten-Welt, ,,weil es auch
im wirklichen Leben so passieren konnte* (Manuela, 16 Jahre) und die Medien- und Kon-
sumpalette zu GZSZ die Zugehorigkeit zur Fangemeinde stiitzt, ,,dass man immer damit
in Verbindung steht* (Antonia, 16 Jahre) und
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e wenn Befragte vor allem aus problembelasteten sozialen Kontexten sich mit aktuellen
handlungsleitenden Themen tief in solche geschlossenen Welten begeben und in diesen
Strukturen heimisch werden.

Neben diesem Risikopotenzial finden wir auch Aspekte horizonterweiternden Umgangs: Die

Auseinandersetzung mit dem direkten sozialen Umfeld tritt bei den weiblichen Fans des

Computerspiels Sims zu Tage. So nimmt eine 13-Jihrige ihre realen Klassenkameradinnen

mit ins Spiel und erprobt im Virtuellen das Zusammenleben als Familie ohne Erwachsene.

= Hinweise auf eine Erweiterung von Handlungsspielraumen zeigen sich also bei jenen He-
ranwachsenden, die von vornherein in eine Auseinandersetzung mit medialen Vorlagen
treten und diese einer Uberpriifung auf Tauglichkeit fiir die eigenen Lebensvollziige un-
terziehen.

Beispiel 3: Die Vertiefung von Interessen

Bei Interessengebieten wie z. B. Natur, fremde Lander und Musik oder Technik wird in der

Regel davon ausgegangen, dass es sich um Themengebiete handelt, bei denen durch mediale

Beschiftigungen von einer Horizonterweiterung auszugehen ist und der Gebrauch der kon-

vergenten Medien zur Vertiefung dieser Interessen wird als etwas durchaus Wiinschenswertes

angesehen.

e Die Heranwachsenden erschlieBen sich mit viel Engagement neue Bereiche ihres Interes-
ses und damit auch die Potenziale der konvergenten Medienwelt.

e Quasi beildufig erweitern sie dabei ihre medienbezogenen Fahigkeiten und Fertigkeiten
und erwerben Strukturwissen, zwei wesentliche Dimensionen von Medienkompetenz. Die
Heranwachsenden recherchieren im Internet Informationen, sie tauschen sich in Foren zu
ihren Interessengebieten aus oder suchen sich Gleichgesinnte, mit denen sie Tipps austau-
schen konnen.

Wihrend manche so Stiick filir Stiick die konvergente Medienwelt erobern und ihre Interessen
vertiefen und erweitern, zeigt sich jedoch auch, wo ein zunéchst als wiinschenswert eingestuf-
tes Verhalten durchaus auch Risikopotenziale bergen kann, z. B. bei der 17-jdhrigen Sina: Fiir
sie ist die Beschiftigung mit Japan ein zentraler Bestandteil ihres Lebens. Sie lebt im Netz
ihre Faszination fiir Japan aus, da sie derzeit im Realen noch keinerlei Moglichkeiten dazu
hat, vor allem ihre kommunikativen Fahigkeiten nutzt sie dafiir exzessiv. [hr Medienverhalten
weist einige eskapistische Ziige auf: Thre Perspektiven, berufliche wie private, hat sie stark
auf ein Leben ausgerichtet, das sie in eine andere Welt fiihren soll. Solange dies real nicht
moglich ist, lebt sie sie im Netz, vor allem tiber Chats und Foren aus.
= Risikopotenziale des Sich-Verlierens in virtuellen Welten entstehen vor allem da, wo ein
in hohem Male identititsrelevantes Interesse in der konvergenten Medienwelt verfolgt
wird, aber im realen Leben keine ausreichenden Korrektive vorhanden sind, wie etwa bei
mangelnder sozialer Eingebundenheit in Gleichaltrigengruppen oder familidre Kontexte.
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Die drei Beispiele zeigen,

e dass sich erst im subjektiven Medienhandeln der Heranwachsenden entscheidet, ob die
Risiken oder die positiven Potenziale medialer Angebote zum Tragen kommen.

e Den Ausschlag dafiir geben die personlichen und sozialen Kontextbedingungen und die
Ziele, die mit dem Medienhandeln verfolgt werden.

Neue Wege
Lo — " ‘ durch die
Risiken und positive Potenziale | konvergente |
konvergenzbezogener Medienaneignung L_Medienweit
Die Vorliebe fr Die Vorliebe fur Die Vertiefung von
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= Erstim subjektiven Medienhandeln entscheidet sich, ob die Risiken
oder die positiven Potenziale medialer Angebote zum Tragen kommen

= Den Ausschlag geben die persénlichen und sozialen Kontexte sowie
die Ziele des Medienhandelns

7 Orientierungslinien fiir Forschung, Pidagogik und Privention

Die konvergente Medienwelt ist in weiten Teilen selbstversténdlich in die Mediennutzungs-
routinen von Kindern und noch mehr von Jugendlichen integriert. Diese Integration beginnt
schon in frither Kindheit, wenn die Produkte crossmedialer Vermarktung als Medienprodukte,
Spielzeug und Gebrauchsgegenstinde Eingang in die Kinderzimmer finden. Wachsen mit den
Kindern auch die Wiinsche, die sich auf Medien richten, wird der Mehrwert der konvergenten
Medienwelt schnell realisiert und teils mit groBBer Begeisterung ausgeschopft. V. a. das Fern-
sehen, Leitmedium der Kindheit, wird zum Verweisgeber und Startpunkt in die konvergente
Medienwelt. Der Weg fiihrt {iber die Anschlussmedien zu den Fernsehfavoriten, v. a. tiber die
Internetseiten. Der Markt bietet komfortable Wege, auf denen auch die Kleinen, die Beque-
men, die medientechnisch weniger Geschickten in den Genuss der konvergenten Medienwelt
kommen. Wer Spal3 an den Potenzialen der multifunktionalen Medien hat und féhig ist, sie zu
erschliefen, dem Offnet die konvergente Medienwelt viele Rezeptions-, Kommunikations-
und Handlungsoptionen, die Kreativitit ebenso erlauben wie soziale Einbettung, ja sogar ein
Leben in virtuellen Rdumen ermdglichen.

Der Selbstverstindlichkeit, mit der Heranwachsende die konvergente Medienwelt in ihr Le-
ben integrieren, steht eine pddagogische Welt gegeniiber, die sich schon mit den Einzelme-
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dien oftmals nicht leicht tut. V. a. die Trivialitdten und Zumutungen des Medienmarktes, die
im Leben von Heranwachsenden eine erhebliche Rolle spielen, werden immer noch aus den
padagogischen Institutionen heraus gehalten. Immerhin: PC und Internet haben den Sprung
durch die Schultiir geschafft. Und der Jugendmedienschutz hat begonnen, das Phanomen Me-
dienkonvergenz in den Blick zu nehmen, denn seit 2003 werden Rundfunk und Internet ge-
meinsam reguliert. Defizite in praktischen Handlungsfeldern hidngen nicht zuletzt mit der Me-
dienforschung zusammen. Auch hier dominiert ungebrochen die Untersuchung von Einzel-
medien, ohne dass ihre Verzahnung ins Kalkiil gezogen wird. Dabei ist es evident: Als multi-
funktionales Gerét ist der PC lidngst nicht mehr computerspezifischen Tétigkeiten vorbehal-
ten. Er ist Spielgerit, Fernsehapparat, Archiv und im Verbund mit dem Internet Kommunika-
tions- und Handlungsfeld. Mit ihm verbrachte Zeit kann all diese Tétigkeiten integrieren und
insbesondere bei Jugendlichen ist das auch der Fall.

Unsere Konvergenzstudien haben Neuland betreten. Nun, nach Abschluss des qualitativen
Teils, haben wir erste Einblicke in das konkrete konvergenzbezogene Medienhandeln von
heutigen Heranwachsenden gewonnen. Auch wenn die Forschung zweifelsohne erst am An-
fang steht, sollen in einer Art Zwischenbilanz Hinweise darauf gegeben werden, welche Not-
wendigkeiten sich fiir die weitere Untersuchung des Konvergenzphdnomens sowie fiir die
Handlungsfelder Pddagogik und Jugendmedienschutz ergeben. Fiir alle drei Felder muss die
Einsicht leitend sein, dass sich die konvergente Medienwelt nicht in einem schlichten Mehr
von Medienangeboten, -funktionen und -tatigkeiten erschopft. Sie impliziert vielmehr die
Intensivierung, qualitative Erweiterung und neuartige Dimensionen des Medienerlebens und
-handelns. Dem ist inhaltlich, methodisch und auf der Ebene konkreter Maflnahmen Rech-
nung zu tragen. Folgende Orientierungslinien sind dabei relevant:

1. Die konvergente Medienwelt ist ab friihester Kindheit prisent, und zwar vorrangig
durch die intensive Verzahnung der medialen Mehrfachvermarktung mit dem Konsummarkt.
Denn heute sind Kinder, noch bevor sie krabbeln, von Fernseh-, Kino- und Computerspielfi-
guren umgeben. Die Selbstverstindlichkeit, mit der die konvergente Medienwelt ab friither
Kindheit in den Alltag eingebunden ist, heif}t, sie ist den Kindern in hohem Malle vertraut,
noch bevor sie selbst sich in diese Welt begeben.

2. Der Zugang zur konvergenten Medienwelt ist primiir iiber inhaltliche Dimensionen
motiviert. Selbst wenn explizites Interesse an Mediengeritschaften, wie z. B. einer bestimm-
ten Spielkonsole geduBert wird, entpuppt sich das schnell als eigentliches Interesse an den
Spielen, die damit gespielt werden konnen. An neue Formen von Technikkonvergenz, die der
Markt verfiigbar macht, ist entsprechend vorrangig die Frage zu stellen, zu welchen Inhalten

sie optimierte oder neuartige Wege erdffnen.

3. Die Leitmedien fungieren als Startpunkte. Fernsehen und Computerspiele als die heuti-
gen Leitmedien in Kindheit und Jugend bleiben zwar bedeutsam, allerdings wird die alleinige
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Konzentration auf sie dem Medienhandeln nur noch bedingt gerecht. Fiir das Gros fungieren
sie als Startpunkte in die konvergente Medienwelt. Die dort realisierten Ergdnzungen und
Erweiterungen ziehen auch veridnderte Gewichtungen der Medien oder die Verlagerung medi-
aler Tatigkeitsschwerpunkte nach sich. Da wird z. B. das Internet fiir einen eingefleischten
Anime-Fan sehr schnell relevanter als das Ausgangsmedium Fernsehen, denn es hat viel mehr
zu bieten. Um das Medienhandeln Heranwachsender durchschauen und unter realistischen
Vorzeichen einschitzen zu konnen, sind auch die mit den Leitmedien verzahnten Anschluss-
medien zu beriicksichtigen.

4. Konvergenzbezogene Medienaneignung folgt verstirkt subjektiven Strukturen. Mit
der bloBen Analyse der Medienseite lassen sich die individualisierten Prozesse allenfalls noch
grob erfassen. Zu vielseitig sind die Wege, die in der konvergenten Medienwelt eingeschla-
gen, ausgestaltet oder selbst konstruiert werden konnen. Um die Relevanz der konvergenten
Medienwelt fiir die Lebensvollziige von Kindern und Jugendlichen erfassen zu kdnnen, wird
das Sich-einlassen auf das Subjekt und das sinnverstehende Nachvollziehen seiner Motiv-,
Denk- und Handlungsstrukturen zunehmend unumganglich.

5. Die konvergente Medienwelt erweitert die Moglichkeiten zur Identititsarbeit. Rele-
vant sind dabei vorrangig die Mdglichkeiten der virtuellen Kommunikation und Interaktion
und dariiber hinaus deren Koppelung mit anderen medialen Aktivitdten, wie das z. B. bei On-
line-Communities zu Kultwelten wie Star Wars der Fall ist. Filme, Rollenspiele, Chats, Foren
und reale Events werden hier miteinander verwoben. Uber dieses qualitativ neuartige Me-
dienhandeln kann es bei bekannten positiven wie negativen Potenzialen zu Kumulationseffek-
ten kommen. Die Gefahr, sich in einseitigen Medienwelten zu verlieren, markiert nur ein,
allerdings ein gewichtiges Risikopotenzial. Gleichzeitig erdffnet die Handlungsvielfalt in der
konvergenten Medienwelt Chancen, risikoreiche Medienangebote subjektiv umzupolen, etwa
wenn actionreiche Vergniigungen zur sozialen Einbettung genutzt werden, wie das z. B. in der
Counter-Strike-Szene der Fall ist. Die Zielrichtung identitdtsrelevanten Medienhandelns auf-
zudecken erfordert in der Regel eine tiefgehende Betrachtung der individuellen Motivstruktur
und des sozialen Kontextes.

6. Bei den personlichen Faktoren, die Medienverhalten differenzieren, sind Variationen
erkennbar. Diese Faktoren dndern zwar ihre Wirkrichtung nicht grundsétzlich, jedoch zeich-
nen sich Entwicklungen ab, die kontinuierliche Beobachtung angeraten erscheinen lassen.
Dazu gehoren z. B. die zielgruppengenauen crossmedialen Vermarktungsstrategien und Tech-
nikentwicklungen, die geeignet sind, Kinder zunehmend friiher in die konvergente Medien-
welt zu ziehen. Auch die noch verhaltenen Hinweise auf Verdnderungen im Medienhandeln
weiblicher Heranwachsender erfordern Aufmerksamkeit, und zwar sowohl im Hinblick auf
die vereinzelt festzustellende Annéherung an risikoreiche Medienwelten, als auch im Hinblick
auf die hohe Medienkompetenz, die teilweise zutage tritt, z. B. dort, wo das Internet zum so-
zialen Lebensraum wird, in dem Beziehungen und Hobbys gepflegt werden.
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7. Die konvergente Medienwelt verschéiirft die Bildungskluft. Im Kontext der sozialen Dif-
ferenzierungsfaktoren fiihrt die konvergente Medienwelt zur weiteren Verschéirfung der
Nachteile und Probleme, die bildungsbenachteiligten Heranwachsenden aus den Medien ent-
stehen. Eine komplexe konvergenzbezogene Medienaneignung, die Informationszuginge,
Kreativitdt und Selbstbestimmung impliziert, ist zumeist dem hohen Bildungsmilieu vorbehal-
ten. Heranwachsende aus niedrigem Bildungsmilieu sind deutlich stirker auf die Vorgaben
des Marktes fixiert: Thr Interesse gilt den konsumierbaren Bestandteilen der konvergenten
Medienwelt und sie folgen den vom Markt offerierten und bequem zu erreichenden Verkniip-
fungen. Mit dem Ausgangspunkt, in nicht unbetrachtlichem Ausmal} ohnehin schon risikorei-
che Medienpriferenzen zu verfolgen, stehen bildungsbenachteiligte Heranwachsende in Ge-
fahr, in der konvergenten Medienwelt noch intensiver in mediale Risikowelten involviert zu
werden — eine Gefahr, mit der keines der oben genannten Handlungsfelder sich abfinden
kann.

Neue Wege
. . - - durch die
Orientierungslinien fir Forschung, konvergente I
= : = 2 Medienwelt
Padagogik und Préavention ——

Die konvergente Medienwelt ist ab fruhester Kindheit prasent
Der Zugang ist primar Gber inhaltliche Dimensionen motiviert

Die Leitmedien fungieren als Startpunkte

Die Moglichkeiten zur Identitatsarbeit werden erweitert

=

=

=

= Medienhandeln folgt verstarkt subjektiven Strukturen

=

= Faktoren, die das Medienhandeln differenzieren, variieren
=

Konvergente Medienwelt verscharft die Bildungskluft

An dieser Stelle wird darauf verzichtet, weiter zu detaillieren, wie diese Orientierungslinien
fiir wissenschaftliches, pddagogisches und pridventives Handeln zu konkretisieren wiren.
Deutlich geworden sollte sein: Wer konvergenzbezogene Medienaneignung nicht als Grof3e
beriicksichtigt, kann schwerlich beanspruchen, er erfasse, begleite, reguliere das, was die heu-
tige Generation Heranwachsender in der Medienwelt tut und tun kann. Die Entwicklungen
des Medienmarktes sind erkennbar. Sie dokumentieren sich, um nur ein Beispiel zu nennen,
im konsequent und eilig betriebenen Ausbau des Handys zu einer multifunktionalen mobilen
Medienstation. Das derzeitige Jugendmedium Nummer eins schickt sich gerade an, den kiinf-
tigen Zugang zur konvergenten Medienwelt zu iibernehmen, und zwar ortsunabhéngig und
unabhéngig von elterlicher Kontrolle. Wieder einmal ist der Markt um Langen voraus — aber
das kennen wir ja schon.
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Die Studie und die Ergebnisse insgesamt sind verdffentlicht in: Wagner, Ulrike/ Theunert, Helga (Hrsg.) (2006).
Neue Wege durch die konvergente Medienwelt. Studie im Auftrag der Bayerischen Landeszentrale fiir neue
Medien (BLM), BLM-Schrifenreihe Bd. 85, Miinchen
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