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I D E N T I TÄT S S U C H E



W I E  T R A G E N  D I G I TA L E  R Ä U M E  Z U R  I D E N T I TÄ S B I L D U N G  B E I ?  

Sozialisationsinstanzen 
Eindeutige Entwicklungsaufgaben

Mediale Inhalte 
Vielfache, stark diverse Entwicklungsangebote
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Steigerung des Bedürfnisses nach einer kohärenten 
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PROF. 
DR. E

IK
-H

ENNIN
G TA

PPE F
H M

ÜNSTER



Spanhel 2020

Steigerung des Bedürfnisses nach einer kohärenten 
Identität und nach Authentizität 

Digitale Medien bieten vielfältige, schnell erreichbare invididuelle(!) 
Entwicklungsansätze für den Identitätsprozess

Möglichkeitsräume 

Auseinandersetzung mit unterschiedlichen 
medialen Darstellungsformen und sozialer 

Interakation

Erfahrungsräume  

Sinnliche Wahrnehmung  
und Handlungsoptionen

Übungsräume 

Erlernen, Partizipation & 
Mitgestaltung medialer 

Kultursprachen (Involvement)

Spielräume 

Aufbau und Ausprobieren von Selbst- 
und Weltbildern

PROF. 
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M E D I E N  b  A B B I L D  D E R  E R L E B T E N  W I R K L I C H K E I T

A B E R  A U C H

Ä U ß E R E  WA H R N E H M U N G  
I N N E R E  WA H R N E H M U N G  

WA H R N E H M U N G  D U R C H  P H A N TA S I E  /  
M E D I A L  G E P R Ä G T E R  I M M A G I N AT I O N  

. . .  K A N N  J E W E I L S  F Ü R  E I N E N  M E N S C H E N   
G L E I C H E R M A ß E N  „ WA H R “  S E I N !PROF. 
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ENNIN

G TA
PPE F

H M
ÜNSTER



M E D I A L  G E P R Ä G T E  W E R T E B I L D U N G   



„Werte sind Vorstellungen, Ideen bzw. Ideale. Sie bezeichnen, welche Handlungen und Einstellungen 

wünschenswert sind, damit das Zusammenleben in der Gesellschaft gelingt.“ (Grimm 2019)

B e e i n f l u s s u n g  v o n  
Wa h r n e h m u n g  &  

W i r k l i c h k e i t s -
k o n s t r u k t i o n

D i e n e n  z u r  
R e c h t f e r t i g u n g  &  

M o t i v a t i o n  v o n  
H a n d l u n g e n

B e e i n f l u s s e n  u n d  
s t e u e r n  A r t  u n d  

A u s m a ß  v o n  
H a n d l u n g e n

W E R T E
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W E R T E  &  M E D I A L E  
L E B E N S W E LT E N

Vorgegebene soziale und kulturelle Wertvorstellungen  

prägen das Aufwachsen -> Lernen durch Beobachtung und 

Nachahmung der Werte und Verhaltensweisen von sozialen 

Gruppenmitgliedern (z. B. Familie, Lehrer*innen, Politiker*innen). 

Einfluss peerorientierter und jugendkultureller Wertesysteme 

mit zunehmenden Jugendal ter ( z . B . Communitys , 

Influencer*innen).  

Abgleich des Wertekanons mit dem Selbstbild  

und mit eigener (sozialer und kultureller) Lebenserfahrung. 

-> Akkommodation vs. Widerstand  

Entwicklung jugendlicher Wertesysteme



V O R G E G E B E N E  S O Z I A L E  U N D  K U LT U R E L L E  W E RT V O R S T E L L U N G E N

Verwahrloste 
Medienjugend?
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V O R G E G E B E N E  S O Z I A L E  U N D  K U LT U R E L L E  W E RT V O R S T E L L U N G E N

Verwahrloste 
Medienjugend?

Familie 
Politik 
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Verwahrloste 
Medienjugend?
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Politik 
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V O R G E G E B E N E  S O Z I A L E  U N D  K U LT U R E L L E  W E RT V O R S T E L L U N G E N

Verwahrloste 
Medienjugend?

Familie 
Politik 

Bildung
B I L D  A U S  E I N E R   

K O M M E R Z I E L L E  W E R B U N G  F Ü R  E I N E  
S M A R T WAT C H  F Ü R  K I N D E R
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V O R G E G E B E N E  S O Z I A L E  U N D  K U LT U R E L L E  W E RT V O R S T E L L U N G E N

Verwahrloste 
Medienjugend?
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V O R G E G E B E N E  S O Z I A L E  U N D  K U LT U R E L L E  W E RT V O R S T E L L U N G E N

Whats-App  
(84% w. / 74% m.) 

Instagram  
(38% w. / 25% m.) 

TikTok 
(28% w. / 22% m.) 

YouTube 
(17% w. / 33% m.) 

Snapchat 
(23% w. / 15% m.)

Verwahrloste 
Medienjugend?
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V O R G E G E B E N E  S O Z I A L E  U N D  K U LT U R E L L E  W E RT V O R S T E L L U N G E N

Verwahrloste 
Medienjugend?

https://www.heise.de/news/Wissenschaftler-Tablets-und-
Laptops-machen-die-Kinder-duemmer-9540033.html

Familie 
Politik 

Bildung

https://bildung-wissen.eu/fachbeitraege/wissenschaftler-fordern-moratorium-der-digitalisierung-in-kitas-und-schulen.html
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V O R G E G E B E N E  S O Z I A L E  U N D  K U LT U R E L L E  W E RT V O R S T E L L U N G E N
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V O R G E G E B E N E  S O Z I A L E  U N D  K U LT U R E L L E  W E RT V O R S T E L L U N G E N

Verwahrloste 
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V O R G E G E B E N E  S O Z I A L E  U N D  K U LT U R E L L E  W E RT V O R S T E L L U N G E N

Verwahrloste 
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Vorgegebene soziale und kulturelle Wertvorstellungen  

prägen das Aufwachsen -> Lernen durch Beobachtung und 

Nachahmung der Werte und Verhaltensweisen von sozialen 

Gruppenmitgliedern (z. B. Familie, Lehrer*innen, Politiker*innen). 

Einfluss peerorientierter und jugendkultureller Wertesysteme 

mit zunehmenden Jugendal ter ( z . B . Communitys , 

Influencer*innen).  

Abgleich des Wertekanons mit dem Selbstbild  

und mit eigener (sozialer und kultureller) Lebenserfahrung. 

-> Akkommodation vs. Widerstand  

Entwicklung jugendlicher Wertesysteme

W E R T E  &  M E D I A L E  
L E B E N S W E LT E N
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E I N F L U S S  P E E R O R I E N T I E RT E R  U N D  J U G E N D K U LT U R E L L E R  W E RT E S Y S T E M E

Medien bieten 
Wertehaltungen an

Medien sind 
Artikulationsinstrument
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E I N F L U S S  P E E R O R I E N T I E RT E R  U N D  J U G E N D K U LT U R E L L E R  W E RT E S Y S T E M E

Influencer-Marketing & 

Identitätskapitalisierung

Beschönigung & 

Idealisierung

Rollen- & 

Geschlechterbilder

Online Harrasment & 

Cybermobbing

PROF. 
DR. E

IK
-H

ENNIN
G TA

PPE F
H M

ÜNSTER



E I N F L U S S  P E E R O R I E N T I E RT E R  U N D  J U G E N D K U LT U R E L L E R  W E RT E S Y S T E M E

Soziale Ressourcen & 

Lebenskohärenz

Boundary Management & 

Kompetenzen

Anerkennungskultur & 

Engagement
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Vorgegebene soziale und kulturelle Wertvorstellungen  

prägen das Aufwachsen -> Lernen durch Beobachtung und 

Nachahmung der Werte und Verhaltensweisen von sozialen 

Gruppenmitgliedern (z. B. Familie, Lehrer*innen, Politiker*innen). 

Einfluss peerorientierter und jugendkultureller Wertesysteme 

mit zunehmenden Jugendal ter ( z . B . Communitys , 

Influencer*innen).  

Abgleich des Wertekanons mit dem Selbstbild  

und mit eigener (sozialer und kultureller) Lebenserfahrung. 

-> Akkommodation vs. Widerstand  

W E R T E  &  M E D I A L E  
L E B E N S W E LT E N

Entwicklung jugendlicher Wertesysteme
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V I R T U E L L E  
I D E N T I TÄT

P H Y S I S C H E  
I D E N T I TÄT ( E N )

P R O J E K T I O N  W E R T E  /  E I N S T E L L U N G E N  /  V E R H A LT E N

A B G L E I C H  D E S  W E RT E K A N O N S  M I T  D E M  S E L B S T B I L D  -  B E I S P I E L  G A M E S

D R E I  I D E N T I TÄT E N  V O N  C O M P U T E R S P I E L E R * I N N E N  ( G E E )

V I R T U E L L E  
I D E N T I TÄT

T R A N S F E R  &  W E R T E A B G L E I C H

P R O J E K T I V E  
I D E N T I TÄT
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(JIM-Studie 2023)

Beliebteste Gamingtitel bei Jugendlichen

N O R M E N  U N D  W E R T E  I N  G A M E S

F I FA G TAF O R T N I T EM I N E C R A F T
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N O R M E N  U N D  W E R T E  I N  G A M E S

• Narration als Grundbaustein der Thematisierung von Wertesystemen und Normüberschreitungen. 

• Involvierung erzwingt Auseinandersetzung mit eigenen Wertvorstellungen. 

• Kann zu moralischen Dilemmata führen. 

• Ludus als „Safe Space“ 

• Grenzüberschreitungen / abweichende Wertesysteme können über Avatare erprobt werden. 

• Fähigkeit zum wertebasierten Abgleich abhängig von individuellen Entwicklungs- und Erfahrungsständen. 

• Spiel verlangt Entscheidungen 

• Abgleich zwischen eigenen Werten, Spielfortschritt (z. B. während des Flows) und Spielspaß. 

• Wertorientierung vs. Spielmechaniken -> moralische Verhaltensweisen im Spiel müssen nicht mit individuellen 
Wertvorstellungen übereinstimmen. 

(Vgl. Wimmer 2014; Schöffmann/Schlegel 2015) 
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W E R T E B I L D U N G  I N  D E R  ( M E D I E N PÄ D A G O G I S C H E N )  
K I N D E R -  U N D  J U G E N D A R B E I T



§11 Abs. 1 SGB VIII: „Jungen Menschen sind die zur Förderung ihrer Ent-
wicklung erforderlichen Angebote der Jugendarbeit zur Verfügung zu 
stellen. Sie sollen an den Interessen junger Menschen anknüpfen und von 
ihnen mitbestimmt und mitgestaltet werden, sie zur Selbstbestimmung 
befähigen und zur gesellschaftlichen Mitverantwortung und zu sozialem 
Engagement anregen und hinführen.“

W E R T E B I L D U N G  I N  D E R  K I N D E R -  U N D  J U G E N D A R B E I T
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W E R T E B I L D U N G  I N  D E R  K I N D E R -  U N D  J U G E N D A R B E I T

• Authentische, lebensweltorientierte Erfahrungsräume für die Wertebildung 
anbieten. 

• Anlässe zur Partizipation und Mitbestimmung von Angeboten geben -> 
Raum für begleitete „Grenzüberschreitungen“ ermöglichen.  

• Bejahte Wertesysteme (in virtuellen Welten) nicht per se handlungsleitend 
für Jugendliche -> Einstellung vs. Verhalten zum Diskurs stellen.  

• Vorleben von Werten (auch in Social Media und Spielprozessen) größerer 
Effekt als Vorgeben von Wertesystemen. 

(Vgl. Handrich 2010; Speck 2010; Schorb 2020)
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Heranwachsende kommen unweigerlich 
außerhalb von Erziehungs- und 
Bildungskontexten mit moralischen 
Entscheidungen in virtuellen Welten in 
Kontakt. 

• Erziehungs- und Bildungsprozesse als 
Ankerpunkte für Aufarbeitungen / für einen 
Abgleich des Erlebten.  

• Auseinandersetzung mit Influencer*innen / 
Figuren / Narrationen und wertebasierten 
Erfahrungs- und Entscheidungssituationen. 

• Abgrenzung von weltlichen / 
alltagsorientierten Erfahrungen . 

I M P L I K AT I O N E N  F Ü R  D I E  
PÄ D A G O G I S C H E  P R A X I S
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I M P L I K AT I O N E N  F Ü R  D I E  
PÄ D A G O G I S C H E  P R A X I S

Gezielt Narrationen und moralische Dilemmata 
in virtuellen Welten nutzen, um pädagogische 
Anknüpfungspunkte herzustellen. 

• Schaffen von Diskussionsgrundlagen auf 
Basis von als bedeutsam empfundenen 
medialen Erfahrungen. 

• Förderung von Reflexionskompetenz und 
kritischer Wertebildung auch in Hinblick auf 
unbekannte / entgegengestellte 
Werteprinzipien.  

• Nutzung von Selbstwirksamkeitsprozessen 
und Authentizitätserfahrungen durch Ko-
Produktion von oder Interaktion in medialen 
Narrationen.
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Aufbau von lebensweltbezogener 
Medienkompetenz 

• Auseinandersetzung mit 
Wirkungsweisen und 
marktökonomischen Mechanismen.   

• Ermöglichung von kultureller Teilhabe 
als Grundlage für die Befähigung zum 
gesellschaftlichen Diskurs. 

• Games nutzen, um eine 
Gegenöffentlichkeit zu schaffen -> 
Wechsel von Konsumierenden hin zu 
kritisch-reflexiven Produzierenden.

I M P L I K AT I O N E N  F Ü R  D I E  
PÄ D A G O G I S C H E  P R A X I S
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(Hartung-Griemberg/Schorb 2017) 

Orientierung zur Förderung des 
bewertend reflexiven Handelns

Orientierungen als Verhältnis von 
Selbst und Welt

Orientierung in virtuellen Räumen und 
digitalisierten Zeichensystemen

M E D I E N PÄ D A G O G I K  B I E T E T  E I N E  
O R I E N T I E R U N G S F U N K T I O N !
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„Es geht nicht nur darum, die Heranwachsenden vor möglichen, ihre Entwicklung 

gefährdenden oder die Würde ihrer Person verletzenden Medieneinflüssen zu 

schützen (…), sondern die selbstgesteuerten Lernprozesse an gesellschaftlich 

anerkannten Normen und den Werten unserer freiheitlich-demokratischen 

Grundordnung auszurichten.“ (Spanhel 2020)

M E D I E N PÄ D A G O G I K  B I E T E T  E I N E  
O R I E N T I E R U N G S F U N K T I O N !
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