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Markus Gerstmann
Jugendliche machen Jugendsachen -
keine Panik, das gehort so

Ein Pladoyer fiir eine gelassene Medienpadagogik’

Die zwei Worte ,Don't Panic!", die dem britischen Schriftsteller Douglas
Adams fur seinen kosmischen Reiseflihrer ,Per Anhalter durch die Galaxis"
als universale Lebenshilfe galten, erweisen sich fur die medienpddagogi-
sche Arbeit mit Jugendlichen als Gberraschend prazise. In der Startphase
formuliert, wird in Vortragen und Workshops frith klar, welche Haltung die
referierende Person hat. Viele Teilnehmende schidtzen dies — eine gelasse-
ne, ruhige und wertschiatzende Haltung zum Thema digitale Medien. Es
hilft oftmals, einfach mal tief durchzuatmen und jungen Menschen einen
Vertrauensvorschuss zu schenken sowie gemeinsam nach Handlungswegen
zu schauen.

Denn gerade pragen in der o6ffentlichen Debatte um kindliche und
jugendliche Mediennutzung Panik und Alarmismus sowie Social-Media-,
Smartphone- und TikTok-Verbotsforderungen sowie die Pathologisierung
von Gaming den Diskurs. Und das alles, obwohl — oder vielleicht gerade
weil — einige der Argumentierenden nicht wirklich genau hingeschaut ha-
ben, was Jugendliche ,da" (im digitalen Raum) eigentlich machen, warum
sie es tun und was es flr ihre Entwicklung bedeutet. Dieses ,Da" ist nicht
einfach ,Ins Netz gehen" — das ist 90er —, sondern das Aufwachsen in einer
digitalen Transformation

Kinder und Jugendliche wachsen seit Jahren selbstverstandlich mit di-
gitalen Gerdten in ihrem Umfeld auf, wahrend Erwachsene — gerade in der
Rolle als Eltern — einen sorgenvollen Blick auf diese Entwicklung werfen.
Den Gap zwischen den Generationen beschreibt Douglas Adams laut dem
Buch ,Netzgemise" von Tanja und Johnny H&usler schén pointiert mit sei-
nen Perspektiven auf drei grobe Lebensabschnitte:

.Alles, was es schon gab, wenn du auf die Welt kommest, ist normal und
Ublich und gehort zum selbstverstdndlichen Funktionieren der Welt dazu.
Alles, was zwischen deinem 15. und 35. Lebensjahr erfunden wird, ist neu,
aufregend und revolutiondr. Alles, was nach deinem 35. Lebensjahr erfun-
den wird, richtet sich gegen die naturliche Ordnung der Dinge." (Hausler/
Hausler 2014)
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Das ist zugespitzt — und trotzdem steckt darin eine Wahrheit tber ge-
nerationsspezifische Konflikte drin. Kinder und Jugendliche erleben digitale
Medien als selbstverstidndlich. Die jingere und mittlere Generation nutzt
Social Media zudem als Innovationsfeld fir Identitdt, Information und Be-
ziehungsmanagement (vgl. Schmidt et al. 2011) sowie als Befdhigungstool.
Altere Generationen nehmen technologische Verdnderungen oftmals fun-
damental als Herausforderung wahr, denn sie haben sich in ihren Lebens-
gewohnheiten und Handlungsoptionen bereits eingerichtet.

Was diese Perspektive fur die Medienpadagogik leistet: Sie entscharft.
Sie macht sichtbar, dass erwachsene Reaktionen auf neue Medienphéano-
mene durch Lebenserfahrungen und Entwicklung geprégt sind — und dass
das, was oftmals als Problem bezeichnet wird, oft schlicht das Neue ist.
Eine aufrichtige Auseinandersetzung mit jugendlicher Mediennutzung be-
ginnt daher bei der Reflexion der eigenen Position. Wer bin ich in diesem
Generationengeflige? Welche Sichtweise habe ich auf aktuelle digitale Ver-
dnderungen? Wie war meine eigene Mediennutzung in dem Alter? Es gilt
also, die eigenen Medienbiografie und die Bedeutung von Medien fur das
eigene Leben zu erforschen. Anderseits hilft dies, nicht adultistisch zu den-
ken und zu handeln, sondern Jugendliche zu beteiligen und mit ihnen — als
Expert*innen ihrer eigenen Lebenswelt — gemeinsam Handlungswege zu
erarbeiten.

Jugendliche machen Jugendsachen

Jugendliche sind keine kleinen Erwachsenen, die sich falsch verhalten. Sie
sind Menschen in einer bestimmten Lebensphase, die ganz bestimmte
Entwicklungsaufgaben zu bewaltigen haben (vgl. Demmler 2026; Lampert
2026). Diese Aufgaben sind nicht neu - sie galten fir jede Generation. Und
sie werden heute u. a. im digitalen Raum bearbeitet, weil das der Raum ist,
der zur Verfuigung steht und in dem ihr Leben auch maBgeblich stattfindet
(vgl. Résch 2019).

Mit den zwolf Symbolen (siehe Abb. 1) veranschaulichte der Autor in
seinem Vortrag die Vielfalt jugendlicher Bedirfnisse und Verhaltensweisen.
Sie dienen als wohlwollende gedankliche Stitzen und sollen schnelles, ein-
pragsames Verstehen bewirken.

Eine Sprechblase mit drei Punkten steht fiir Kommunikation; ein Video-
kanal-Symbol fiir Sichtbarkeit und Zugehorigkeit; ein Herz fur Zuneigung;
klatschende Héande fur Anerkennung; eine Sicherheitsnadel fur Sicherheit
sowie Rebellion; ein Sofa fur (tempordre) Erholung und eine Palme fur
Sehnsucht nach Freiheit und Horizonterweiterung — was sich im jugendli-
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Jugendliche Bedurfnisse

eine Auswahl

Abb. 1: Die zwdlf Symbole veranschaulichen die Vielfalt jugendlicher Bediirfnisse und
Verhaltensweisen (Foto: © Markus Gerstmann)

chen Alltag oft schon im Aufsuchen eines anderen Stadtteils duBert. Ein*e
Surfer*in symbolisiert ein bewegtes Leben; Noten stehen fur Musik, musi-
sche Kreativitdt und Unterhaltung; ein Gamecontroller fir das Erleben von
Abenteuer und Selbstwirksamkeit; eine Kamera fir das bildliche Festhalten
des Alltags; eine Filmkamera fir das Dokumentieren des eigenen Lebens.

Ein genauerer Blick auf die Symbole offenbart ihre entwicklungspsy-
chologische Bedeutung: In der Pubertdt gewinnt die Kommunikation in
der eigenen Peergroup stark an Bedeutung, wahrend sie mit den Eltern
oft abnimmt. Diese Dynamiken wurden in den letzten Jahren schon u. a.
von Erikson, Piaget, Havighurst sowie Hurrelmann in ihren Arbeiten zur
Entwicklungspsychologie beschrieben (vgl. Gerstmann 2023). Friher fand
dieser Austausch an physischen jugendlichen Treffpunkten wie der Stra-
Renecke, dem Bolzplatz oder ab den 80er-Jahren am Festnetztelefon statt.
Heute hat sich dieser Interaktionsraum erweitert: Die Kommunikation
findet auch in WhatsApp-Gruppen, tber Bilder auf Snapchat oder in den
Kommentarspalten von TikTok statt. Es handelt sich hierbei ,nur" um eine
mediale Ortsverschiebung (vgl. Schachtner 2012).

Auch Zugehorigkeit und Identitdtsbildung vollziehen sich nach wie vor
Uber gemeinsame Codes. Driickten sich diese friher durch Kleidung, Frisu-
ren, Musikgeschmack aus, so kommen heute digitale Artefakte wie Memes,
bestimmte Hashtags, geteiltes Wissen um virale Trends, Likes und Follows
dazu. Wer denselben Creator abonniert, wer denselben Sound kennt und
denselben Slang versteht, gehort dazu. Mediale Praktiken sind Identitéts-
marker und Zugehorigkeitsrituale zugleich. Sie bilden das Fundament heu-
tiger jugendliche Popkultur (vgl. von Gehlen 2026).
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Anerkennung funktioniert digital genauso wie analog: Likes und Feed-
back sind zeitgemaRer sozialer Applaus. Wenn ein Jugendlicher fragt, warum
jemand sein Foto nicht geliked hat, besitzt diese Frage dieselbe emotionale
Tiefe wie die Frage friherer Generationen, warum er nicht zur Party einge-
laden wurde oder warum die Clique auf dem Schulhof ohne ihn zusammen-
stand. Digitale Anerkennung ist echte Anerkennung und digitale Ausgren-
zung ist echte Ausgrenzung, die sich genauso schmerzhaft anfiihlt.

Das Beddirfnis nach Sicherheit manifestiert sich auch im digitalen Raum.
Jugendliche suchen auch online sichere R&ume — private Gruppen, enge
Freundeskreise, Rdume, in denen man sich (auch verletzlich) zeigen und
ohne Bewertung sein kann (vgl. UNICEF 2026).

Rebellion und Autonomie haben schon immer symbolische Ausdrucks-
formen gefunden: die Sicherheitsnadel der Punkbewegung, die langen Haa-
re der Hippies oder die Lederjacke der Rocker*innen. Heute finden diese
Akte (ergdnzend) auch im digitalen Raum statt: ein Beitrag, der provoziert,
ein Meme, den nur Jugendliche verstehen oder ein Avatar, der bewusst
nichts mit dem burgerlichen Alltagsleben gemeinsam hat. All das ist ein
Stuick heutiger, jugendlicher Rebellion.

Das Sofa nimmt fur die Erholung und Regeneration eine wichtige Rolle
ein —als Ort fur das Nixtun, Nix vorhaben. Die klassische Chillphase nach ei-
nem langen Schulalltag wird heute mit Streaming und Musik unterlegt. Die
Always-on-Kultur schafft dabei eine Dauerverbindung zu Freund*innen,
zur Kultur und dem neuen Unbekannten. Allein sein, ohne sich allein zu
fuhlen. Digitale Medien erfullen das Bedrfnis nach Riickzug und Ausruhen
heute auf eine vollig neue Weise.

Bewegung und Erkundung des Lebensraumes werden medial doku-
mentiert und geteilt: der andere Stadtteil, der Ausflug mit Freund*innen,
das erste Mal allein in die Einkaufsmall. Jugendliche erkunden ihre Welt
und diese Erkundung wollen sie kommunizieren. Das Selfie an einem neu-
en Ort, das Panorama im Hintergrund, das Strahlen im Gesicht — all das
zeigt, wie sie an der ,Technologie ihres Selbst" (Foucault, 1993) arbeiten.
Damit meint Foucault die Werkzeuge, mit denen Menschen aktiv ihr ei-
genes Selbstbild und ihre Identitdt formen. Diese Ich-Erzdhlung Uber den
eigenen Alltag bedient das tiefste Motiv der Adoleszenz: Ich setze mich in
Beziehung zur Welt (vgl. Schachtner 2020).

Beim Gaming werden Rollen ausprobiert und die Selbstwirksamkeit er-
probt. In einem Computerspiel kénnen Jugendliche mutig sein, wenn sie
es im Alltag (noch) nicht sind. Sie kénnen flihren, bauen, scheitern und
einfach nochmal von vorne anfangen. Sie erleben Handlungswirksamkeit,
die der sonstige Alltag vielleicht noch nicht bietet. Das ist wertvoll und
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entwicklungsférderlich. Gaming ist somit Realitdt in einem anderen Aggre-
gatzustand.

Genauso verhélt es sich mit der Dokumentation und sozialen Verortung
durch Fotos: Die Schnappschusse von der Party, vom eigenen Jugendzim-
mer, von einem Ausflug ohne Eltern oder aus dem Urlaub sind die Archi-
vierung des eigenen Lebens. Es ist das eigenméchtige Erzéhlen der eigenen
Geschichte und die soziale Verortung in der selbst gewdhlten Gemeinschaft.

Somit sind diese zwolf Symbole eine Antwort auf die Fragen: Was wol-
len Jugendliche eigentlich? Was brauchen sie? Jedes dieser BedUrfnisse ist
legitim. Jedes hat eine essenzielle entwicklungspsychologische Funktion.
Und digitale Medien sind heute die Orte, an denen diese Bedirfnisse er-
génzend gelebt und ausgehandelt werden.

Die entscheidende Frage fiir uns Erwachsene lautet daher: Wie beglei-
ten wir sie dabei?

Resonanz, Bindung, Beziehung

Das Fundament guter medienpéddagogischer Arbeit ldsst sich auf drei Kern-
begriffe verdichten: Resonanz, Bindung, Beziehung (vgl. Gerstmann 2023).

Der Soziologe Hartmut Rosa (2019) beschreibt Resonanz als eine ganz
bestimmte Qualitdt unsrer Weltbeziehung: ein wechselseitiges Berihrtwer-
den, ein Antworten auf das, was uns begegnet, ein In-Schwingung-Geraten
mit dem Gegenlber. Resonanz ist genau das, was Jugendliche suchen —in
ihren Peer-Beziehungen, in ihren digitalen Raumen und in ihren kreativen
Praktiken.

Wer als Pddagog*in Resonanz ermdglichen will, muss selbst resonanz-
fahig sein. Das bedeutet: zuhoren statt belehren, fragen statt urteilen, neu-
gierig sein statt kontrollieren. Es erfordert, die eigene Position tempordr zu
verlassen, die eigene Meinung zuritickzuhalten und wirklich offen zu sein
fur das, was Jugendliche zeigen und mitteilen wollen.

Eine bindungsorientierte Beziehungsarbeit ist die Grundvoraussetzung
dafiir, dass Bildungsprozesse Uberhaupt stattfinden konnen. Kinder und
Jugendliche lernen von Menschen, denen sie vertrauen. Wenn dieses Ver-
trauen fehlt, nltzt das beste Medienkompetenz-Curriculum nichts. Erst
wenn Padagog*innen als verldssliche, authentische Bezugspersonen wahr-
genommen werden, entsteht jener sichere Rahmen, in dem Kinder und
Jugendliche bereit sind, sich auf neue Inhalte einzulassen, Fragen zu stellen
und auch Unsicherheiten im Umgang mit Medien offen anzusprechen.

Jugendliche machen Jugendsachen — keine Panik, das gehort so



Mit welchem Fokus reden wir iiber junge Menschen?

Das ist keine rhetorische Frage. Sie beschreibt einen echten Paradigmen-
wechsel, den die Diskussionen lber jugendliche Mediennutzung vollziehen
miussen. Wenn in der Politik, den Medien und in manchen Erwachsenen-
kreisen tber jugendliche Mediennutzung und das digitale Verhalten Jugend-
licher gesprochen wird, dominieren fast ausschlieflich die Risiken die De-
batte: Sucht, Cybermobbing, Fake News, Radikalisierung, Bildschirmzeit und
schlechte Noten. Das sind reale Phdnomene, die pddagogische bzw. thera-
peutische Intervention benétigen. Aber wenn das die einzige Perspektive
auf jugendliches Handeln bleibt, wird eine ganze Generation pathologisiert.
Normale Entwicklungsprozesse werden zu klinischen Befunden erkldrt. Und
der Blick dafuir geht verloren, was wirklich passiert: Jugendliche, die ihre Welt
erkunden, Beziehungen knupfen, kreativ sind, lernen und wachsen.
Stérkenorientierung ist eine methodische Entscheidung mit nachweis-
barer Wirkung. Wer in der Arbeit mit Jugendlichen zuerst schaut, was sie
bereits kénnen, was sie gut machen und was ihnen gelingt, schafft eine
andere Gesprachsbasis. Genau hier schliet sich der Kreis: Ein solcher Ver-
trauensvorschuss ldsst echtes Vertrauen entstehen. Tiren 6ffnen sich.

In Kontakt bleiben

Eine zentrale Gegenlberstellung in den aktuellen medienpddagogischen
Diskussionen lasst sich als Spannungsfeld zweier Haltungen beschreiben:
Auf der einen Seite steht das Bild des gemeinsamen partizipativen Han-
dels und Denkens. Damit verbunden sind Werte wie In-Kontakt-bleiben,
Sehen, Héren, Zuhéren, Reden und In-Beziehung-Sein. Auf der anderen
Seite stehen Konzepte wie Kontrolle, Verbot und Schutz, die oftmals von
Impulsen wie Retten, Strafen und Verbieten geleitet werden.

Diese Gegenuberstellung markiert einen grundlegenden Unterschied
padagogischer Perspektiven. Die eine Haltung ist dialogisch: Sie signalisiert
Prasenz, Aufmerksamkeit und die Bereitschaft, auch dann im Gespréach zu
bleiben, wenn Situationen herausfordernd oder irritierend sind. Sie zielt dar-
auf ab, den einzelnen Menschen mit seinen BedUrfnissen zu sehen und ernst
zu nehmen. Die andere Haltung ist normativ-regulierend: Sie beansprucht,
vorab zu wissen, was richtig ist, setzt Grenzen einseitig durch und verfolgt
das Ziel, Jugendliche vor méglichen Gefahrdungen zu schiitzen, indem ihnen
bestimmte Ridume (oder auch Rituale) verboten bzw. vorenthalten werden.

Beide Positionen entspringen einem genuinen Sorgeimpuls — ihre Wir-
kungen jedoch unterscheiden sich deutlich. Wéahrend die dialogische Hal-
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tung Vertrauen aufbaut und echte Begleitung ermdéglicht, erzeugt die sank-
tionierende Haltung Distanz. Sie verschiebt jugendliche Erfahrungsraume
tendenziell dorthin, wo pddagogische Bezugspersonen Uberhaupt nicht
mehr prasent sind. Regulierungen und Regeln sind dann wirksamer, wenn
sie verknlpft sind an Nachvollziehbarkeit, Sinnhaftigkeit und Beziehung.
Ohne dieses Fundament verlieren sie jegliche Reichweite.

Dialog statt Konfrontation

Die offentliche Diskussion Uber jugendliche Mediennutzung ist derzeit
stark polarisiert. Auf LinkedIn, in Lehrkraftekonferenzen, Teambesprechun-
gen oder auf Elternabenden treffen Uberzeugungen aufeinander, die sich
gegenseitig kaum noch verstehen. Die einen sagen: ,Das Smartphone zer-
stort unsere Kinder". Die anderen entgegnen: ,Verbote sind anachronis-
tisch”. Und beide Seiten haben einen Teil der Wahrheit fir sich — je nach
Erzdhlweise und Begriindung. Oftmals enden solche Debatten im Lippen-
bekenntnis, sich schlicht auf ,mehr Medienkompetenz" zu einigen, auch
wenn die Dialogpartner¥innen bei der praktischen Umsetzung wieder véllig
meilenweit auseinanderliegen.

Die altbekannte Erfahrung aus moderierten Gesprdchsformaten zeigt: Dia-
log bewegt. Wenn wirklich zugehért wird, wenn die Sorgen der anderen Seite
ernst genommen werden, wenn nicht sofort mit Gegenargumenten pariert,
sondern aufrichtig, interessiert nachgefragt wird, dann entstehen Verschiebun-
gen. Menschen verlassen das Gesprach mit einer nuancierteren Position als
der, mit der sie hereingekommen sind (vgl. Pérksen/Schulz von Thun 2020).

Herausforderungen: Reale Probleme brauchen reale Antworten

.Keine Panik" zu formulieren, bedeutet keineswegs, Probleme zu relati-
vieren oder aktuelle digitale Entwicklungen unkritisch hinzunehmen. Die
digitale Lebenswelt ist mit realen, teils tiefgreifenden Herausforderungen
verbunden: Hatespeech kann Menschen von digitaler Teilhabe ausschlie-
Ren und stellt — ebenso wie Cybermobbing — eine Form psychischer Gewalt
dar. Algorithmisch begiinstigte Radikalisierungsprozesse gefdhrden den ge-
sellschaftlichen Zusammenhalt und die demokratische Kultur. Auch eine
exzessive Mediennutzung kann die Entwicklungsprozesse von Kindern, Ju-
gendlichen und Erwachsenen nachhaltig beeintrachtigen.

Gerade deshalb braucht es durchdachte pddagogische Handlungsstra-
tegien. Gefragt sind Konzepte, die junge Menschen befdhigen, mit diesen
Herausforderungen kompetent umzugehen — nicht im Sinne eines Schutzes
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vor der Welt, sondern als Unterstiitzung flr eine selbstbestimmte Teilhabe an
ihr. Damit verbunden ist eine wertschdtzende pddagogische Grundhaltung:
Medienkritik wird zur aktiven Bildungsaufgabe, Empowerment tritt an die
Stelle von Paternalismus und Begleitung ersetzt Kontrolle. Auch in schwieri-
gen oder eskalierenden Situationen bleiben Vertrauen, Beziehung und Dialog
die tragenden Grundlagen wirksamer padagogischer Interventionen.

Diese Perspektive spiegelt sich auch in zentralen medienpddagogischen
und sozialwissenschaftlichen Theorien wider:

Das Medienkompetenzmodell von Dieter Baacke (1997): Es unterschei-
det die vier Dimensionen Medienkritik, Medienkunde, Mediennutzung
und Mediengestaltung. Eine primdr auf Verboten basierende Pddagogik
bleibt in allen vier Bereichen strukturell unterkomplex; sie begrenzt Erfah-
rungs- und Lernmoglichkeiten, anstatt sie zu eroffnen. Partizipative und
dialogische Ansadtze hingegen schaffen Zugdnge zu allen Dimensionen der
Medienkompetenz und férdern nachhaltige Bildungsprozesse.

Das Mediatisierungskonzept von Friedrich Krotz (2001): Krotz beschreibt
Mediatisierung als einen Meta-Prozess des gesellschaftlichen Wandels. Me-
dienhandeln ist demnach kein zusatzlicher Bestandteil der Lebenswelt, son-
dern ein integraler Bestandteil sozialer Wirklichkeit. Die analytische Trennung
zwischen ,online" und ,offline" verliert vor diesem Hintergrund vollig an Er-
kldrungskraft. Padagogische Strategien, die darauf abzielen, Jugendliche aus
digitalen Raumen herauszuhalten, greifen zu kurz, weil sie die enge Verflech-
tung medialer und sozialer Lebenswelten komplett verkennen.

(Medien-)Piddagogische Angebote - yeah!

Offene Jugendarbeit und Medienpadagogik sind bunt. Das zeigt sich auch
bildlich in der Wiederholung der obengenannten Abbildung, die genau die-
se Lebendigkeit verkdrpert: Es sind dieselben zwélf Symbole jugendlicher
Bedurfnisse — diesmal jedoch in voller Farbe (siehe Abb. 2). Direkt dar-
unter ergdnzt eine weitere Reihe von Icons das Bild und symbolisiert die
Vielfalt unserer paddagogischen Angebote: musische Projekte wie Theater
und Kreativwerkstédtten, Sport und Tanz, interpersonelle Begegnungen, der
direkte Austausch zwischen Menschen, intensive Gruppenprozesse sowie
erlebnispddagogische Outdoor-Angebote.

Medienpéddagogik ist integraler Bestandteil von Sozialer Arbeit und der
Jugendarbeit. Sie ist eingebettet in ganzheitliche padagogische Angebote und
verkniipft digitale Riume ganz selbstverstandlich mit korperlicher Bewegung,
musischen Ausdrucksformen, sozialen Erfahrungen sowie Naturerlebnissen.
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Abb. 2: Zwilf Symbole jugendlicher Bediirfnisse — im Gegensatz zu Abb. 1 in voller Far-
be; die untere Reihe symbolisiert die Vielfalt padagogischer Angebote (Foto: © Markus
Gerstmann)

Und diese Arbeit beginnt immer beim Bedirfnis: Wenn bekannt ist,
dass ein*e Jugendliche*r Anerkennung sucht, werden Rdume angeboten,
in denen Anerkennung moglich und erlebbar sind. Wenn Heranwachsende
Zugehorigkeit suchen, werden Gruppen geschaffen, in denen sie gemein-
sam dazugehdren kénnen. Wenn Jugendliche Selbstwirksamkeit brauchen,
werden Angebote so gestaltet, dass echtes Kénnen sichtbar wird und ge-
feiert werden kann.

Loben, Verstdarken, Ermutigen sind zentrale Werkzeuge einer Padagogik
auf Augenhohe. Jugendliche bliihen auf, wenn ihre Fahigkeiten wirklich ge-
sehen werden, ihnen der Raum und die Moglichkeit gegeben werden, diese
weiterzuentwickeln. Da ist zum Beispiel die Jugendliche, die Gaming-Videos
produziert und dabei ganz nebenbei Schnitttechnik, Audiobearbeitung und
Community-Management lernt. Oder der Jugendliche, der auf TikTok politi-
sche Bildung betreibt und dabei Kompetenzen in Recherche, Argumentation
und offentliches Sprechen tbt. Genau das ist Kompetenzbildung.

Die Held*innenreise: Ein positives Zielbild

Das Konzept der Held*innenreise — bekannt aus Mythologie, Erzdhlungen,
Literatur und Filmen — zeigt eindrlcklich, wie ein junger Mensch mutig
ins Unbekannte, in das Abenteuer des Lebens aufbricht und die eigene
Position in der Welt, im Leben sucht. Am Ende der Reise stehen hoffent-
lich der Triumph Uber die eigenen Herausforderungen sowie die Anerken-
nung durch das Umfeld. Mit diesem Bild betrachten wir Jugendliche als

Jugendliche machen Jugendsachen — keine Panik, das gehort so
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Held*innen auf ihrem ganz persénlichen Weg: Sie missen Prifungen be-
stehen, sie wachsen an ihnen und sie kommen am Ende gestarkt zurtick
—-und an.

Diese Held*innenreise als Entwicklungsmetapher ist universell; sie findet
sich in vielen Kulturen und Epochen wieder. Und sie setzt sich auch in der
digitalen Kultur nahtlos fort — in den Narrativen von Games, in den Erzdh-
lungen, die Jugendliche von sich produzieren und auf Social Media tber sich
selbst erzdhlen, und in den Wegen, die sie durch die digitale Welt nehmen.

Wenn wir Medienpddagogik als Begleitung dieser Held*innenreise ver-
stehen, verdndert das unsere Rolle grundlegend: Pddagog*innen werden zu
Mentor¥*innen, die das verborgene Potenzial sehen und stérken, die Res-
sourcen sichtbar machen und in entsprechenden Lebensphasen ihre Unter-
stitzung und Begleitung anbieten, in denen die Reise besonders heraus-
fordernd wird.

Das Zielbild fur diese Generation ist klar: Sie sollen selbstbewusst, re-
silient und partizipativ in die Welt gehen. Sie sollen in der Lage sein, ihre
(Um-)Welt aktiv mitzugestalten, urteilen zu koénnen, handlungsfahig zu
sein, eine eigene Stimme zu haben — und auch dazu bereit sein, Fehler zu
machen und davon zu lernen, daran zu wachsen.

Was Medienpiddagogik braucht

Medienpéddagogische Arbeit mit Jugendlichen braucht reflektierte Fachkréf-

te. Sie braucht Institutionen, die diesen Vertrauensvorschuss Giberhaupt erst

ermoglichen: Jugendzentren, Schulen und Freizeiteinrichtungen — Orte, an

denen Jugendliche sich zeigen kénnen ohne sofortigen Bewertungsdruck, an

denen Fehler gemacht werden diirfen und Neues ausprobiert werden darf.
Sie braucht Angebote, die konsequent an den realen jugendlichen Be-

durfnissen ankniipfen und aktuelle Medienphdnomene als wertvollen Aus-

gangspunkt nehmen. Angebote, die im Stile des sokratischen Dialogs auf

Augenhohe fragen: Was machst du?

B |, Zeig mir das mal"

B Erzdhl mir davon, ich bin wirklich interessiert: Was interessiert dich

daran?"

.Was denkst du dartiber?"

.Was passiert da eigentlich mit dir, wenn du das nutzt?"

.Wie geht es dir dabei?"

.Gibt es auch Dinge, die dir nicht gefallen oder dich irritieren?"

“Wo ziehst du deine Grenzen?"

12 Don't Panic!



Abb. 3: Das Graffiti als verdichtete Metapher fiir medienpadagogisches Handeln (Foto:
© Artist BALKAN KRU)

Fazit

Die Abschlussfolie des Vortrages (Abb. 3) zeigt ein Graffiti auf einer verwit-
terten Betonwand: Zwei Strichfiguren stehen sich gegentber. Jede halt ein
Dosentelefon an den Mund — eine einfache Konstruktion aus zwei Dosen
und einer Schnur. Und genau in der Mitte dieser Schnur, zwischen ihnen,
schwebt ein rotes Herz. Es zeigt zwei Menschen, die miteinander in Ver-
bindung sind — und dazwischen etwas, das trégt, das hélt, das Bedeutung
stiftet. Eine echte Verbindung.

Dieses Bild ldsst sich als verdichtete Metapher fir medienpadagogi-
sches Handeln lesen. Denn auch hier geht es im Kern um Beziehung, um
Resonanz und um die Qualitdt von Verbindungen. Medienpddagogische
Arbeit mit Jugendlichen erfordert daher eine klare Haltung: Jugendliche
sind Expert*innen ihrer eigenen Lebenswelt. Bieten wir ihnen verldssliche
Resonanzraume, glaubwiirdige, authentische Vorbilder und echte Moglich-
keiten zur Teilhabe.

Daraus ergibt sich unser unmittelbarer padagogischer Auftrag: Es gilt,
geschiitzte Raume zu schaffen, in denen solche herzlichen Verbindungen
entstehen kénnen. Rdume, in denen Jugendliche auf ihrer Entwicklungs-
reise begleitet werden — durch aktives Zuhoren, durch echtes, aufrichtiges
Interesse, durch das stdndige Angebot, in Beziehung zu treten und verléss-
lich in Kontakt zu bleiben.

Gleichzeitig bleibt diese Beziehung ein freiwilliges Angebot — niemals
ein Zwang. Jugendliche mussen selbst entscheiden durfen, wann sie sich
einbringen, wann sie im Zuge ihrer Autonomieentwicklung widersprechen
oder sogar aufbegehren und wann sie sich zurlickziehen wollen. Gerade

Jugendliche machen Jugendsachen — keine Panik, das gehort so
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in dieser Freiheit liegt die fundamentale Voraussetzung fiir nachhaltige
Bildungsprozesse: Selbstbestimmung ist ein konstitutiver Bestandteil ge-
lingender medienpéddagogischer Arbeit. Vertrauen wir den Jugendlichen
diesen Freiraum an. Denn am Ende gilt fur all die vermeintlich anstren-
genden, neuen und lauten Facetten des Aufwachsens im digitalen Zeitalter
eine beruhigende Gewissheit: Jugendliche machen Jugendsachen. Keine
Panik — Das gehort so.

Anmerkung

1 Dieser Artikel basiert auf dem Vortrag ,Jugendliche machen Jugendsachen — kei-
ne Panik, das gehért so” von Markus Gerstmann, gehalten beim Forum Kommu-
nikationskultur der GMK 2025. Der vollstandige Vortrag ist auf YouTube abruf-
bar: https://www.youtube.com/watch?v=DpjdSTXMzF8 [Stand: 10.09.2026].
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