Anja Hartung und Bernd Schorb
Begleiter bei der Suche nach dem Selbst.
Medien in Prozessen der Identitatsbildung

Die Medien in ihrer Vielfalt, vom Horfunk bis zum Internet,
werden von Jugendlichen facettenreich genutzt. Sie die-
nen als Mittel der Information, der Artikulation, der Selbst-
prasentation, der sozialen Kontaktaufnahme und Kontakt-
pflege. Damit sind Medien in zunehmendem Malfe Trager
der Ausbildung des jugendlichen Selbst. Mddchen wie Jun-
gen entnehmen ihnen das Material zur Erprobung mogli-
cher Lebenskonzepte und Rollen und damit zum Aufbau
ihrer Identitat. Der Beitrag skizziert, wie sich Jugendliche
die Medien aneignen und auf welche Angebote sie im Pro-
zess der ldentitatsfindung stofRen.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 6—10.

Iren Schulz

Jugend im Hosentaschenformat.

Die Bedeutung des Mobiltelefons fiir Identitat,
Alltag und Beziehungen im Jugendalter

Die Autorin beschreibt, welche Bedeutung das Handy fiir
Jugendliche hat. Einerseits pflegen Jugendliche mithilfe ih-
res Mobiltelefons ihre sozialen Beziehungen, andererseits
lasst sich ein Handy stark , personalisieren” und so zum
Ausdruck des eigenen Ichs nutzen. Auch beim Ausloten
von Grenzen spielt das Handy eine Rolle: Insbesondere
auf den Handys von Jungen finden sich drastische porno-
grafische und gewalthaltige Inhalte. Hier missen neue In-
strumente des Jugendmedienschutzes sowie Konzepte fir
praventive Medienarbeit ansetzen.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 16-19.

Tobias Praschak
Plaudern im Cyberspace. Einblicke in das Chatten als
jugendkulturelle Kommunikationsform

Ersetzt Chatten fiir Jugendliche reale Kontakte mit Gleich-
altrigen? Fihrt es gar zu einer Flucht in virtuelle Identita-
ten? Solchen kulturpessimistischen Beflirchtungen erteilt
dieser Uberblicksartikel eine klare Absage: Jugendliche
nutzen die Online-Kommunikation vor allem zur Pflege
ihrer bereits vorhandenen Freundschaften. Gelegentliche
Ausfliige in andere Identitdaten bleiben in der Regel punk-
tuell und dienen eher dem Ausloten der eigenen Identitat.
Die Faszination, die Chat-Kommunikation auf Jugendli-
chen austibt, birgt auch (reale) Gefahren. Hier skizziert der
Artikel, wie sie sich vermeiden lassen.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 22-25.
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Wolfgang Reimann
Schleusenwirter und Unterrichtsbeurteilung via MP3.
Ein Streifzug

Der Autor skizziert in seiner Kolumne das zunehmende
Zusammenwachsen von Mensch und Medium, das fir
Jugendliche selbstverstandlicher Teil ihrer Wirklichkeit ist.
Entsprechend allgegenwartig ist z.B. die Musikmedien-
nutzung von Jugendlichen: Nicht nur an nahezu jedem
Ort in ihrer Freizeit horen sie Musik, sondern auch in der
Schule wahrend des Unterrichts. Darauf muss Schule rea-
gieren — entweder an der Lebenswirklichkeit der Jugend-
lichen vorbei mit einem Medienverbot, oder mit den Ju-
gendlichen gemeinsam durch das sinnvolle Einbeziehen
von Jugendmedien in das schulische Lernen.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 12-13.

Kati Struckmeyer
Ohrenblick mal!
Handys als multimediale Produktionsgerite

Das JFF — Institut fir Medienpadagogik in Forschung und
Praxis in Miinchen bietet Handy-Workshops fiir Schulklas-
sen, in denen sich Jugendliche sowohl mit Problemen wie
Kostenfalle, Strahlung und Gewaltvideos beschaftigen, als
auch neue Maglichkeiten einer kreativen Handynutzung
entdecken. Bei letzterer stehen insbesondere Handyclips
im Zentrum, mit denen Jugendliche ihren Lebensalltag
aus auch ungewohnlicher Perspektive filmen konnen.
Solche Clips werden einmal jahrlich auch im Rahmen des
Wettbewerbs ,, Ohrenblick mal!” pramiert.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 20-21.

Claudia Kuttner
Ubers Chatten chatten?
Unterricht einmal anders

Chatten ist eine beliebte Freizeitbeschaftigung von Schi-
lerinnen und Schilern, hat aber weder als Thema noch als
Medium in die Schule bisher Eingang gefunden. Der Arti-
kel skizziert, welche Aspekte der Chat-Kommunikation in
der Schule thematisiert werden sollten und wie sich Chats
in verschiedenen Fachern fiir das Lernen einsetzen lassen.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 26 -27.



Stephan Miinte-Goussar
Ich 2.0.
Identitat im Zeitalter des sozialen Internet

In der padagogischen Diskussion zur Identitat im Internet
wird seit Uber zehn Jahren die Dezentrierung des Subjekts
vorausgesagt und — gemal postmoderner Theorien — auch
ersehnt. Die virtuelle Welt verspricht, das Selbst von seiner
sozial erzwungenen Identitét zu befreien. Die Entwicklung
der Netze — nicht zuletzt Web 2.0 — hat aber ganz ande-
res entfesselt: Bestarkende Selbstvergewisserung, flexible
Selbststeuerung und ein nahezu exhibitionistisches Selbst-
marketing bestimmen das soziale Internet und identifizie-
ren das Ich 2.0 als einen Unternehmer seiner Selbst.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 28-31.

Sabine Kretschmer und Kirsten Mascher
http://habe-problemchen.blogspot.com.

Web 2.0 als Werkzeug spielerisch medialer Selbst-
reflektion der Geschlechtsidentitaten

Die eigene Meinung in die Web-2.0-Welt einzubringen,
ist fur Jugendliche ein besonderer Reiz. Eigenverantwort-
lich Inhalte zu produzieren, ist Bestandteil medienpada-
gogischer Projektarbeit mit Web 2.0. Der Beitrag berich-
tet Gber einen Workshop zum Thema , Gendertrouble”, in
dem die Teilnehmerlnnen Pod- und Vodcasts, Blogs und
Handyclips erstellten und direkt im Netz veroffentlichten.
Sie nutzten dabei vielfiltige Gestaltungsmittel und konn-
ten sich ihren Neigungen entsprechend mit dem Thema
auseinandersetzen.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 36-37.

Kai-Thorsten Buchele
Machinima: Virtuelle Spiel(film)helden.
Aus Computerspielen eigene Filme machen

Die Machinima-Technik — die Echtzeitaufnahme vom Bild-
schirmgeschehen eines Computerspiels und deren an-
schlieRende Bearbeitung — ermdglicht es, einfach Anima-
tionsfilme zu produzieren und sich dabei mit einem Spiel,
aber auch mit virtuellen Identitdaten, mit Rollenbildern und
letztlich der eigenen Identitdt auseinanderzusetzen. Der
Autor stellt ein Modellprojekt vor, das diese Mdglichkeiten
kreativ nutzte.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 44—45.
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Niels Briiggen

Zwischen Selbstdarstellung und Selbstreflexion.
Selbstdarstellung Jugendlicher

in Online-Kontaktborsen

In der Identitatsarbeit ist das Anbahnen und Erproben von
ersten Paarbeziehungen eine wichtige Entwicklungsaufga-
be, fir die Online-Datingplattformen Madchen und Jun-
gen ein virtuelles Experimentierfeld bieten. Welche Funk-
tionen dieses Experimentieren fiur die Jugendlichen haben
kann, aber auch welche medialen Rahmungen dieses Han-
deln beeinflussen, beschreiben Anja Hartung und Niels
Briiggen am Beispiel der populédren deutschen Online-Da-
tingplattform ,iLove.de”.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 32-35.

Hartmut Warkus im Gespréch mit Johannes Fromme;
Moderation: Bernd Schorb

Computerspiele.

Herausforderungen fiir die Arbeit mit Kindern
und Jugendlichen

Thema dieses Gesprachs ist die Rolle, die Computerspiele
im Leben Jugendlicher spielen, und was Erwachsene tber
solche Spiele wissen sollten. Es geht um den Beitrag von
Computerspielen zur Identitétsbildung, aber auch um pro-
blematische Aspekte des Spielens. Die Gesprachspartner
beleuchten verbreitete Beflirchtungen im Zusammenhang
mit Computerspielen wie Computerspielern und duern
Ideen dazu, wie Erwachsene und Jugendliche Uber Spiele
ins Gesprach kommen kénnen

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 38—43.

Sabine Zauchner
gender.neuemedien.identitat.
Geschlechterrollen und postmoderne Identitaten

Médchen legen Wert auf soziale Beziehungen und nutzen
die neuen Medien zur Kommunikation. Jungen wollen
Helden sein und spielen Ballerspiele. Ist die (Medien)Welt
wirklich so einfach? Die Autorin skizziert, dass offenere
Identitatskonstruktionen und die Mdglichkeiten der digita-
len Medien miteinander wechselwirken und Jugendlichen
bei der Entwicklung einer modernen Geschlechtsidentitat
Perspektiven bieten konnen. Die Potenziale neuer Medi-
en als Experimentierfelder, als Spielfelder zur Orientierung
nutzbar zu machen, ist aus Sicht der Autorin ein Ziel gen-
dersensiblen padagogischen Handelns.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 46—49.



Elisa Behner

Bildbearbeitung am Computer.
Aktivierende Medienarbeit in der offenen
Madchenarbeit.

In einem Angebot der offenen Madchenarbeit kdnnen
Médchen und junge Frauen — oft mit Migrationshinter-
grund und aus bildungsfernen Elternhédusern — lernen, Bil-
der digital zu bearbeiten. Dabei geht es zum einen um die
Entwicklung von Kompetenzen in der Handhabung von
Medien, zum anderen aber auch darum, sich mit dem ei-
genen Bild auseinanderzusetzen. Der Computer ermdg-
licht es, das eigene Bild zu verdandern und zu verfremden
und damit Vorstellungen von der eigenen Identitat sicht-
bar zu machen.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 50-51.

Christian Herrmann und Mo Leyendeckers
,Horensagen”: der Vokabeltrainer fiir mobile Leute.
Jugendliche mit Migrationshintergrund entwickeln
einen Audio-Vokabeltrainer

Die Autoren stellt ein Projekt vor, in dem jugendliche Mi-
grantinnen und Migranten sich vor allem Uber ihre Kom-
petenzen erleben kénnen: Jugendliche stellen selbst einen
mp3-Vokabeltrainer in verschiedenen Sprachen und zu
alltagsrelevanten Themen zusammen. Die Dateien lassen
sich Uber das Jugendportal , netzcheckers” abrufen. Das
Projekt versteht sich als Anfang und sucht weitere Einrich-
tungen, die eigene Beitrage erarbeiten.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 56 -57.
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Susanne Eggert

Wer bin ich? Wer will ich sein?

Der Beitrag der Medien zur Identitatsbildung

von Heranwachsenden mit Migrationshintergrund

Die Autorin geht in ihrem Beitrag darauf ein, welche Rol-
le Medien bei der Identitatsentwicklung von Kindern und
Jugendlichen mit Migrationshintergrund spielen. Sie zieht
einige Studien heran, die deutlich machen, in welcher
Hinsicht Medien hier Einfluss nehmen und wie sie von den
Kindern und Jugendlichen genutzt werden. Die Erkennt-
nisse geben Anlass zu Schlussfolgerungen fiir die medien-
padagogische Arbeit mit Heranwachsenden mit Migrati-
onshintergrund.

Computer+Unterricht 17 (2007), Heft 68, S. 52-55.



