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Ausgangssituation

Digitalitat als konstitutiv und unhintergehbar (Jorissen et al. 2020)

prafiguriert Wirklichkeitskonstruktionen (Pentzold et al., 2024)

Medien als Teil der Peer-Kultur (u.a. Kramer 2020)

Medien bieten Moglichkeitsraum (Hugger/Tillmann 2020)

Ressourcen und Risiken (Briggen et al. 2019; Hasebrink et al. 2020;
Livingstone/Haddon 2009)

Auseinandersetzung mit Selbst und Welt - abhangig von Entwicklung und
Ressourcen (Charlton/Neumann 1986; Paus-Hasebrink 2017)



Digital souverane Jugendliche?

Digitale Souveranitat ,als die Moglichkeit, digitale Medien selbstbestimmt
und unter eigener Kontrolle zu nutzen und sich an die standig wechselnden
Anforderungen in einer digitalisierten Welt anzupassen. Digital souveranes
Handeln ist einerseits an individuelle Voraussetzungen gebunden, namlich
eine hinreichende Medienkompetenz der Person, und andererseits an die
Bereitstellung entsprechender Technologien und Produkte “ (Aktionsrat
Bildung 2018, S. 12)



Oder doch ein Social-Media-Verbot?

» Social-Media-Verbot fur unter 16-Jahrige in Australien seit

Ende 2025

 Diskussion und Umsetzung von Handyverboten an Schulen

und Diskussion um Social-Media-Verbot fur unter 16-Jahrige

« Argumentation haufig tber psychische Gesundheit und

Schutzauftrag (u.a. Brailovskaia et al., 2025; siehe auch Meineck,
2025)



Leitfragen

* Welche Rolle spielen Medienpraktiken im Alltag (und fur das
Aufwachsen) Jugendlicher?

* Welche Rolle nehmen Jugendliche innerhalb von
Medienpraktiken ein?



Medienpraktiken

* Praktiken als routiniert, automatisiert und oft unbewusst
vollzogene Typen von Aktivitaten (Reckwitz 2003)

* Medienpraktiken: Prozesse des alltaglichen Handelns, in denen
Menschen und Medien in wechselseitige Relation gesetzt
werden (Dang-Anh et al. 2017)

« Dezentrierung menschlicher Subjekte (Reckwitz 2003; Schadler
2013 S. 54)

» Dezentrierung von Medien (Penztold et al. 2024)



Handlungsmaoglichkeiten und Wirkgeflge

» Relationale Agency (Burkitt 2016)

* NICHT vollstandige Un/Abhangigkeit, sondern graduelle Verteilung
Uber vielfaltige Relationen

* NICHT reflexive Entscheidung, sondern weite Definition als Effekt auf
Welt und/oder andere

e zeigt sich situativ; nicht auf menschliche Elemente beschrankt

« Agency als Handlungsinitiative (Schiittpelz 2013;
Dander/Neubauer/Al3mann 2023)

« Zeitliche Dimension (Emirbayer/Mische 1998)



Projektkontext und Erhebung

« ,Digitale Souveranitat Jugendlicher”
« Nachwuchsforschungsgruppe (BMBFSFJ)
« 28 Jugendliche zwischen 14 und 19 Jahren

 fokussierte Medienethnographien (Miiller 2024)
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Beispiel 1: Zeit optimieren

« Zeit/Zeitverschwendung als bedeutsames
Thema im Alltag Jugendlicher

Time is up

* Bezug zu Social Media, Games,
Handynutzung




Beispiel 1: Zeit optimieren

lda: Ja, ich habe mir drei3ig Minuten // Zeitlimit
e eingestellt. Und dann erinnert mich das dann jede
it ol 15 Minuten, wenn ich langer schaue, dass ich
| langer schon schaue als dreif3ig Minuten. Aber ich
A schaue immer langer als dreil3ig Minuten, (lacht)
s ol aber so, ja, zur Erinnerung. #00:03:22-9% ...

Ja, keine Ahnung, dass man nicht zu lange am
Handy ist halt. Das ist ja auch nicht gut. (lacht)
#00:03:32-5# ...

Ja, weil, man verschwendet ja eigentlich seine Zeit.
Also ist ja jetzt nicht wirklich Sinnvolles, was dich
Im Leben weiterbringt. (lacht) #00:03:46-1#




Beispiel 1: Zeit optimieren

« Rahmung eigener Medienzeit als Zeitschwendung/sinnlos/zu
lang/zu viel

» Unterschiedliche Strategien um eigene Zeitgestaltung zu
,kontrollieren”

* Wirksame Diskurse uber sinnvoll genutzte Zeit
(Gegenperspektive: Lernen, draul3en sein)

* Wirksamkelt von Dark Patterns: Infinite Scroll, Algorithmische
Personalisierung



Beispiel 1: Zeit optimieren

* Tech-Unternehmen produzieren Probleme und Losungen
zugleich:

» Dark Patterns erhdhen Nutzungsdauer

» Timer/Fokus-Modi/Apps zum digitalen Wohlbefinden suggerieren
Selbstkontrolle

« Okonomischer und normativer Gewinn

- Individualisierung des Problems = Ubersetzung struktureller
Abhangigkeiten in personliche Optimierungsaufgaben



Beispiel 2: Freundschaft gestalten

« weite Verbreitung von Snapchat

 wiederkehrende Verweise auf und hohe
Bedeutung von ,Flammen®




Beispiel 2: Freundschaft gestalten

,An sich ist das ganze (lacht) Prinzip nur,
man macht das eigentlich nur wegen den
Flammen, aber wenn man daruber
nachdenkt, ist das auch nicht so wichtig.
Also manchen Leuten ist es wichtig, ich
mache es halt, well man es macht, aber das
Ist eigentlich auch, wenn man langer
dartber nachdenkt, wird es immer
unsinniger” (Ida, 4. Sitzung, Abs. 129)




Beispiel 2: Freundschaft gestalten

¢ Flamme!
Ein Feuer-Emoji bedeutet, dass ihr eine Flamme habt! Dies wird neben der Anzahl

der Tage angezeigt, an denen du und ein Freund euch gegenseitig kontinuierlich

Snaps gesendet habt.

o Flamme endet
Ein Sanduhr-Emoji bedeutet, dass eure Flamme bald erlischt! Du und deine
Freunde musst euch innerhalb von 24 Stunden einen Snap schicken, sonst geht

eure Flamme verloren.



Beispiel 2: Freundschaft gestalten

¢ Bester Freund aller Zeiten
Rosa Herzen bedeuten, dass ihr zwei Monate in Folge jeweils der Beste Freund des anderen seid.

@ Superbester Freund
Ein rotes Herz bedeutet, dass ihr zwei Wochen in Folge jeweils der Beste Freund des anderen seid.

Besties
Ein gelbes Herz bedeutet, dass ihr jeweils der Beste Freund des anderen seid. Du hast diesem

Snapchatter die meisten Snaps gesendet und er/sie hat dir ebenfalls die meisten Snaps gesendet.

&< BFs
A Smiley-Emoji bedeutet, dass er/sie eine/r deine besten Freunde ist! Du hast diesem Snapchatter viele
Snaps gesendet, aber er/sie ist nicht dein Bester Freund bzw. deine Beste Freundin.

= Gemeinsame Besties
Ein grimmiges Emoji bedeutet, dass ihr beide denselben Besten Freund habt.



Beispiel 2: Freundschaft gestalten

* Plattformlogik wird tber verschiedene Mechanismen wirksam

« Kontinuitat wird tber Flammen gamifiziert

« Metriken machen Beziehungsintensitat sichtbar

« Sozial geteilte Medienpraktiken
 (assoziierte) Peer-Erwartung

* soziale Kosten des Nicht-Postens

* Bedeutung personenbezogener Daten



Beispiel 2: Freundschaft gestalten

 Ambivalenz der Nutzung von Snapchat

« Beziehungen gestalten

« Kontrolle Uber Selbstdarstellung und eigene Daten

 wirksame Affordanzen der Plattform als Selbstverstandlichkeit

« Aber: Umgehen der Aufforderung zur Selbstdarstellung

« Handlungsspielrdume ergeben sich aus Zusammenspiel



Diskussion

 Prafigurieren der Wirklichkeitskonstruktionen Jugendlicher zeigt
sich empirisch sehr deutlich

* Medien erscheinen als Hintergrundbedingungen
« Handlungsmaglichkeiten sind relational und situativ vertellt

 Verantwortungszuschreibung fokussieren Inividuen



Diskussion

 Jugendliche nicht ohne eigene Verantwortung

 Technik nicht als determinierend

« Bedeutung situativen, relationalen Zusammenwirkens

- Wird in Momenten der Storung, Irritation oder von Bruchen
sichtbar



Zwischen Individualisierung und
Verantwortungsentzug

* Widerspruch alleinige Verantwortung vs. Verantwortungsentzug
- Reduktion situativer Komplexitat

* Bedeutung der Analyse konkreter Situation
« situative und relative Souveranitat als mogliches Ziel

« Auseinandersetzung mit Formen des zeitweisen Rlckzugs



Implikationen flr Lehrer:innenbildung und
Schule

1. Lernen uber Medien als Analyse von Situationen

« Was tun die Jugendlichen?
* |n welchen Konstellationen findet dieses Tun statt?

2. unsichtbare Logiken adressieren
« algorithmische Sortierung
« Dark Patterns
« 0konomische Anreize

3. Relationale Verteilung thematisieren
« Grenzen individueller Steuerbarkeit
« Grenzen padagogischer Steuerbarkeit
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