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Jane Miiller/Mareike Thumel
Jugendliche in kommerziellen
Medienumgebungen

Digitale Technologien sind tief in die Lebenswelten Jugendlicher eingeschrie-
ben. Die Umgebungen, in denen sie kommunizieren, sich informieren und
Freizeit gestalten, sind dabei berwiegend kommerziell strukturiert. Oko-
nomische Logiken greifen zunehmend auch in alltdglichen Praktiken, was
Hedtke (2014) als Okonomisierung beschreibt: die marktférmige Durch-
dringung von Lebensbereichen, die nicht primdr ékonomisch verfasst sind.
Im Kontext digitaler Technologien bedeutet das konkret, dass menschliches
Verhalten und menschliche Erfahrung und Aufmerksamkeit zu verwertbaren
Ressourcen werden (Zuboff 2019). Phanomene wie Dark Patterns und Di-
gital Nudging illustrieren, wie kommerzielle Interessen in Interface-Designs
eingeschrieben werden und systematisch die Handlungsspielrdume der
Nutzer*innen strukturieren (Kammerl et al. 2023). Digitaler Kapitalismus ist
dabei Funktionsprinzip 6konomischer Institutionen und zugleich pragender
Faktor fir Lebenswelten insgesamt (Zuboff 2019; Brandes/Zierenberg 2017).

Die Auseinandersetzung mit diesen Strukturen hat in den letzten Jahren
an Intensitdt zugenommen. Theoretische Analysen (Niesyto 2017; Fuchs
2023), bildungspolitische Positionierungen (Initiative Bildung und digitaler
Kapitalismus 2023) und konzeptionelle Rahmungen (Dander et al. 2024)
haben das Feld wesentlich erschlossen. Niesyto (2017) hat dabei frith auf
die Notwendigkeit hingewiesen, gesellschaftlich-strukturelle Zusammen-
hénge stirker in medienpddagogische Analysen einzubeziehen. Empiri-
sche Arbeiten, die zeigen, wie digital-kapitalistische Strukturen im Alltag
Jugendlicher konkret wirksam werden, sind demgegeniber bisher seltener
(Tischer 2025; Ross et al. 2024). Vorliegende Befunde deuten darauf hin,
dass Jugendliche technisch-6konomische Bedingungen zwar erfahren, af-
fektiv beantworten, etwa als Kontrollverlust oder als Notwendigkeit zur
Selbstregulation, diese aber selten explizit mit einer Kritik an Geschafts-
modellen oder strukturellen Machtverhaltnissen verknlpfen (Tischer 2024;
Kammerl et al. 2023). Vielmehr zeigen sich in ihren Deutungen Logiken
eines ,unternehmerischen Selbst" (Bréckling 2007), die durch Effizienz,
Zeitmanagement und Selbstoptimierung den Umgang mit kommerziellen
Plattformen als individuelle Regulierungsaufgabe rahmen. Selbstregulative
Strategien im Umgang mit kommerziellen Plattformen erweisen sich damit
als Ausdruck ebenjener Logiken, die sie adressieren (Tischer 2025). Niesyto
(2024) und Leineweber (2024) betonen vor diesem Hintergrund die Not-
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wendigkeit, solche Ambivalenzen medienpddagogisch zu reflektieren und
in kollektive Handlungsoptionen zu Ubersetzen und fordern hierfir eine
empirisch fundierte Grundlage ein.

An dieses Desiderat knupft der vorliegende Beitrag an. Auf Basis empi-
rischer Daten aus dem Forschungsprojekt Digitale Souverénitat Jugendlicher
(DiSoJu; gefordert durch das BMBFSFJ) fragen wir, wie sich Jugendliche
in kommerzialisierten digitalen Umgebungen bewegen, welche Verantwor-
tungszuschreibungen sie vornehmen und welche Handlungsstrategien sie
entwickeln. Die Ergebnisse wurden im Rahmen eines Workshops auf dem
Forum Kommunikationskultur 2025 mit medienpddagogischen Fachkraften
und den Expert*innen Dr. Valentin Dander und Katrin Hiinemérder disku-
tiert. Dieser Beitrag dokumentiert diesen Prozess, indem er zundchst ex-
emplarisch empirische Befunde vorstellt, deren Zusammenhang zur Kom-
merzialisierung digitaler Lebenswelten analysiert und daraus Impulse far
padagogisches Handeln auf systemischer, professioneller und individueller
Ebene ableitet und diskutiert.

Projektbeschreibung

Das vom Bundesministerium fir Bildung, Familie, Senioren, Frauen und
Jugend (BMBFSFJ)) geforderte Projekt Digitale Souverdnitit Jugendlicher
(DiSoJu) untersucht Medienpraktiken im Alltag Jugendlicher. Ziel ist es zu
verstehen, wie Jugendliche digitale Angebote in ihre Lebensgestaltung in-
tegrieren und welche Handlungsspielrdume sich dabei eréffnen. Die Daten-
grundlage bilden fokussierte Medienethnographien (Muller 2024) mit 25
Jugendlichen im Alter zwischen 14 und 19 Jahren, die zwischen 2022 und
2024 in Deutschland durchgefuihrt wurden. Pro Fall wurden mindestens fiinf
Erhebungssitzungen durchgefiihrt, in denen ethnographische und Trace In-
terviews, Beobachtungen und Netzwerkkarten mit der Dokumentation me-
dialer Artefakte (Bilder, Screenshots von Spielen oder Profilen, Videos etc.)
kombiniert wurden (ebd.). Die Auswahl der Teilnehmenden berlcksichtigte
soziobkonomische, sozialrdumliche und bildungsbezogene Heterogenitit,
um unterschiedliche jugendliche Lebenslagen abzubilden und einzubezie-
hen, einschlieRlich Perspektiven, die in wissenschaftlichen Untersuchungen
haufig unterreprasentiert sind (vgl. Koschmieder et al. 2021). Im Gesamtpro-
jekt kommt die Situationsanalyse nach Clarke et al. (2018) zur Anwendung.
Der vorliegende Beitrag fokussiert einen Teilaspekt des Gesamtprojekts. Im
Mittelpunkt stehen die Positionierungen Jugendlicher gegentiber kommerzi-
alisierten digitalen Umgebungen, insbesondere hinsichtlich von Verantwor-
tungszuschreibungen und Vertrauen in Plattformen.
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Okonomische Logiken und Soziale Medien: Beispiele aus
dem Alltag Jugendlicher

Die folgenden drei Beispiele sollen schlaglichtartig Facetten des jugendlichen
Medienumgangs beleuchten, die allesamt auf ékonomische Interessen als
omniprdsente Hintergrundfolie von Medienpraktiken verweisen. Weder geben
sie das erhobene Material vollstdndig wieder, noch erfassen sie alle relevanten
Aspekte der medienbezogenen Kommerzialisierung jugendlicher Lebenswel-
ten. Sie dienen stattdessen als Ankerpunkte, um einen Diskussionsraum zu
erdffnen, der pddagogische Auseinandersetzungen anregt und ermdglicht.

Beispiel 1: Altersverifikation
Der 17-jdhrige Alex erldutert im Rahmen einer Beobachtungssitzung, wie
er sein Profil bei Tinder erstellt hat. Tinder, das ab einem Mindestalter von
18 Jahren genutzt werden darf, verlangt bei der Anmeldung die Angabe des
eigenen Alters. Dabei handelt es sich, wie bei so vielen Angeboten, um eine
reine Selbstauskunft ohne Verifikationspflicht. Eine Uberpriifung findet in
keiner Form statt. Hierzu kommentiert Alex:

.Man erstellt ein Profil. Ja, gut, ich musste jetzt angeben, dass ich 18 bin,
weil die App erst ab 18 erlaubt ist, logischerweise." (Alex, 2. Erhebung)

Der Zusatz ,logischerweise" deutet an, dass Alex die Altersangabe als selbst-
verstandlich und kaum erwédhnenswert betrachtet. Die fast beildufige Formu-
lierung verweist darauf, dass Alex die Notwendigkeit, 18 Jahre alt zu sein, als
eine Formalitdt betrachtet. Diese schrankt ihn jedoch nicht ein. Er kennt die
Handlungsoption, ein falsches Alter, um die Altersverifikation unkompliziert zu
umgehen. Dies verweist darauf, dass die Altersverifikation bei Tinder struktu-
rell so ausgestaltet ist, dass sie eine effektive Durchsetzung des Mindestalters
nicht sicherstellt, wodurch eine Registrierung minderjahriger Nutzer*innen
ermdglicht wird. Aus juristischer Perspektive erflllt Tinder damit formal die
Anforderungen geltender gesetzlicher Regelungen. Alex stellt fir Tinder einen
volljahrigen Nutzer dar. Das Unternehmen kann sich so als Hiiter des Geset-
zes inszenieren, ohne potenzielle Nutzer*innen auszuschlieBen. Damit steht
Tinder nicht allein da. Im empirischen Material kommt die Verwendung von
Angeboten vor dem Erreichen des offiziellen Mindestalters fiir die Nutzung
immer wieder vor, stellt aber nie eine Hirde fur die Jugendlichen dar. Im Sinne
von Plattform-Governance werden solche nur formal umgesetzten gesetzli-
chen Regelungen Teil eines technischen und organisatorischen Arrangements,
das Verhalten strukturiert, ohne es effektiv zu kontrollieren.
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Beispiel 2: Digital Nudging
Die 14-jéhrige Ida teilt tdglich mit ihren Snapchat-Kontakten Fotos. Die-
se zeigen auf den ersten Blick scheinbar belanglose Situationen aus Idas
(Schul-)Alltag. Zu sehen sind Tische und Stiihle, Federmdppchen oder
FiRe, aber keine Personen. Sie teilt dabei taglich ein Bild mit einer Gruppe
von Uber 60 Kontakten. Dazu erldutert sie:

.An sich ist das ganze (lacht) Prinzip nur, man macht das eigentlich nur we-
gen den Flammen, aber wenn man dartber nachdenkt, ist das auch nicht so
wichtig. Also manchen Leuten ist es wichtig, ich mache es halt, weil man es
macht, aber das ist eigentlich auch, wenn man langer dartiber nachdenkt,
wird es immer unsinniger.” (Ida, 4. Erhebung)

Die von Ida benannten ,Flammen" stellen dabei ein Designelement der Platt-
form dar. Snapchat beschreibt dieses Feature im eigenen Support wie folgt:

.Wenn du und deine Freunde mindestens einmal am Tag miteinander snap-
pen, bekommt ihr eine Flamme. Sobald du es lange genug durchgehalten
hast, um eine Flamme zu starten, siehst du ein Feuer-Emoji auf dem Chat-
Bildschirm." (Snapchat Support [a] 0. J.)

Sichtbar wird dieses Symbol ab dem dritten aufeinanderfolgenden Tag, an
dem zwei Nutzende sich gegenseitig Bilder geschickt haben, die Flamme
Jerlischt" (ebd.), sobald die kontinuierliche Reihe des Bildtausches von ei-
ner Person fir mindestens 24 Stunden unterbrochen wird. Das zundchst
als spielerisches Element erscheinende Flammensymbol stellt dabei ein so
genanntes Nudging-Element dar, welches explizit darauf abzielt, das Nut-
zungsverhalten in Richtung hdufiger bzw. regelmaRiger Interaktion zu struk-
turieren (vgl. Kammerl et al. 2023). Immer wieder berichten Jugendliche
davon, der entsprechenden Fotopraktik nachzugehen, obwohl sie diese als
fur sich genommen bedeutungslos betrachten, teilweise auch sonst kei-
nen Kontakt (mehr) zu den Empfanger¥innen der Fotos haben. Bei (dro-
hendem) Verlust der Flammen empfinden die Jugendlichen den Drang, ein
Foto zu versenden, oder reagieren frustriert und witend auf ausbleiben-
de Interaktionen. Snapchats Design definiert neben den beschriebenen
Flammen und in Abhdngigkeit von der Haufigkeit gegenseitiger Interaktion
von zwei Kontakten eine Vielzahl weiterer Statusemojis (siehe Snapchat
[b] 0. J.), die ein umfassendes Freundschaftskonzept konstruieren — damit
formt und strukturiert die Plattform Freundschaftspraktiken mit (Muller et
al. 2025). Diese Nudging-Elemente schaffen es, die Jugendlichen fest an
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die Plattform Snapchat zu binden und bescheren dem Unternehmen Snap
Inc. langere Nutzungszeiten, in denen verstarkt Nutzungsdaten erzeugt, ge-
teilt, generiert und verarbeitet werden.

Beispiel 3: Verantwortungsverschiebung

Vor allem weiblich gelesene Jugendliche berichten davon, in sozialen Medi-
en mit Formen sexualisierter Gewalt konfrontiert zu werden. Insbesondere
das unaufgeforderte Erhalten von Penisbildern (,DickPics"") findet sich wie-
derholt im empirischen Material. Die betroffenen Jugendlichen reagieren
darauf hdufig mit Verstérung und/oder Wut. Sie setzen sich zur Wehr, in-
dem sie die entsprechenden Personen blockieren und melden, missen aber
immer wieder feststellen, dass insbesondere die Meldefunktion hier keine
Erleichterung bietet, da sie ,nichts bringt". In der Konsequenz beschreibt
die Mehrzahl der Betroffenen, das eigene Medienhandeln anzupassen und
entweder gar keine Bilder bzw. keine Gesichts- und/oder Kérperbilder
mehr zu posten oder gar die Nutzung der Plattformen vollstindig oder
zeitweise einzustellen. Zwar unterstreichen soziale Medienplattformen,
dass das unaufgeforderte Versenden von sexualisierten Bildern verboten sei
(etwa Snapchat [c] o. J.; Meta 2026), jedoch widersprechen die Erfahrun-
gen der Jugendlichen einer tatsdchlichen Durchsetzung dieser Regelung.
Indem Schutzmechanismen zwar angeboten, jedoch nur unzureichend um-
gesetzt oder gar nicht wirksam werden, verschiebt sich die Verantwortung
von Tater*innen auf Betroffene. Zugleich inszenieren sich Plattformen als
Instanzen, die geltendes Recht durchsetzen oder dessen Durchsetzung zu-
mindest ermoglichen, ohne jedoch auf die betroffenen Nutzer*innen zu
verzichten.

Pédagogische Ansatzpunkte im Dialog mit der Praxis

Die folgenden padagogischen Ansatzpunkte entstanden im Rahmen ei-
nes Workshop mit medienpddagogischen Fachkrdften und Expert*innen
auf dem Forum Kommunikationskultur 2025. Der Beitrag versteht diesen
Schritt als expliziten Transfer, indem empirische Befunde und Praxispers-
pektiven zusammengefiihrt werden, um gemeinsam zu fragen, was die Er-
gebnisse fur pddagogisches Handeln bedeuten kénnten. Die nachfolgenden
Impulse sind entsprechend nicht als direkte Ableitungen aus den Daten zu
lesen, sondern als Ergebnis dieses gemeinsamen Aushandlungsprozesses.
Dass Jugendliche Verantwortung Uberwiegend bei sich selbst veror-
ten, Plattformen zugleich misstrauen und Schutzmechanismen nur einge-
schrankt als wirksam erleben, wird durch Plattformlogiken und Dark Pat-
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terns beférdert und verweist nicht auf individuelle Defizite. Bildungs- oder
medienerzieherische Erfahrungen wurden im empirischen Material kaum
benannt, ebenso fehlten Perspektiven, die Verantwortung bei Tech-Unter-
nehmen oder staatlichen Regulierungsinstanzen verorten. Daraus ergeben
sich Ansatzpunkte auf drei Ebenen.

Vor diesem Hintergrund richtete sich die Diskussion im Workshop zu-
nehmend auf die strukturellen Bedingungen digitaler Rdume. Wiederholt
wurde hierfir die Metapher der ,Mall" genutzt, um zu beschreiben, dass
ein Grofteil der digitalen Umgebungen primar 6konomischen Interessen
folgt. Gleichzeitig zeigte sich im empirischen Material, dass Jugendliche
selbst kaum zwischen kommerziellen und nicht-kommerziellen Raumen
unterscheiden, sondern ihre Nutzung vor allem entlang sozialer Beziehun-
gen organisieren (wie etwa das ,lda-Beispiel" aus dem Snapchatkontext il-
lustriert). Als Gegenpole wurden beim Forum Kommunikationskultur daher
nicht-kommerzielle Bildungs- und Begegnungsrdume wie Bibliotheken, Ju-
gendzentren oder Schulen ebenso diskutiert wie digitale Alternativen und
gemeinnutzige Infrastrukturen. Dabei blieb zugleich offen, wie attraktiv
und alltagsrelevant solche Angebote im Vergleich zu etablierten Plattfor-
men tatsdchlich sind. Daraus leitete sich die Forderung ab, nicht-kommer-
zielle Raume starker zu fordern und auszubauen, kommerzielle Plattformen
zugleich aber transparenter zu machen und péadagogisch zu begleiten.

Auf systemischer Ebene standen insbesondere Fragen von Regulierung,
Verantwortung und politischer Gestaltung im Mittelpunkt. Im Workshop
wurden unter anderem stdrkere Verpflichtungen von Tech-Unternehmen,
die Forderung partizipativer und nicht-kommerzieller digitaler Infrastruktu-
ren, eine stdarkere Unterstitzung von Jugendmedienschutz und medienpa-
dagogischer Arbeit sowie kommunale Strategien, die Bedarfe Jugendlicher
mit Perspektiven zivilgesellschaftlicher Akteur*innen zusammenfihren,
genannt. Die Diskussion machte dabei deutlich, dass bestehende Regu-
lierungsmechanismen haufig formal erfillt werden, ohne Jugendliche
praktisch wirksam zu schiitzen. Verantwortung verschiebt sich dadurch zu-
nehmend auf einzelne Nutzer*innen, wahrend 6konomische Logiken und
Plattforminteressen im Hintergrund verbleiben.

Fur die medienpddagogische Praxis verwies die Diskussion wiederholt
auf die Bedeutung von Reflexions- und Gesprachsraumen, in denen Ju-
gendliche Erfahrungen teilen, Stérungen benennen und eigene Strategien
gemeinsam einordnen kdénnen. Zugleich wurde betont, dass viele Fahig-
keiten und Umgangsweisen bereits vorhanden sind, jedoch Uberwiegend
implizit und hdufig im Sinne eines ,Learning by Doing" erworben werden.
Daraus ergab sich die Forderung, Kompetenzen stérker sichtbar zu ma-
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chen und Wissen Uber Plattformmechanismen, Datenfliisse, Belohnungs-
strukturen und 6konomische Interessen stérker in paddagogische Kontexte
einzubringen. Deutlich wurde zudem die Notwendigkeit, padagogische
Fachkréfte, Lehrkrédfte, Eltern und weitere Multiplikator*innen fortzubil-
den, auch vor dem Hintergrund, dass sich Plattformlogiken und digitale
Umgebungen kontinuierlich verdndern. Wiederholt wurde auferdem her-
vorgehoben, dass Jugendliche in ihren Erfahrungen ernst genommen und
Beteiligungsprozesse nicht rein symbolisch gestaltet werden sollten. In die-
sem Zusammenhang wurde auch die Bedeutung von Peer-Support, partizi-
pativen Formaten und nicht-wertenden Gesprdchsangeboten betont.

Darliber hinaus wurde diskutiert, bestehende Bewadltigungsstrategi-
en Jugendlicher starker anzuerkennen und daran anzukntpfen. Resilienz
wurde dabei nicht als individuelle Eigenschaft verstanden, die strukturelle
Bedingungen kompensiert, sondern als Fahigkeit, sich in komplexen digita-
len Umgebungen orientieren und handlungsfahig bleiben zu kénnen. Dies
ist eine Unterscheidung, die pddagogisch relevant ist, um Verantwortung
nicht erneut zu individualisieren. Als wichtige Ressourcen wurden unter
anderem Kreativitdt, Zugehorigkeitserfahrungen und Selbstwirksamkeit
benannt. Gleichzeitig wurde die Notwendigkeit betont, Alternativen zu
plattformférmigen Anerkennungs- und Drucklogiken sichtbar zu machen
und Perspektivwechsel etwa lber aktive Medienarbeit oder biographische
Reflexion zu ermoglichen.

Uber die unterschiedlichen Diskussionen hinweg zeigte sich wiederholt
ein gemeinsamer Grundgedanke und Ubergreifender Befund: Jugendliche
verflgen bereits Uber umfangreiche Fahigkeiten im Umgang mit digitalen
Umgebungen, ihre Handlungsmaoglichkeiten bleiben jedoch durch struk-
turelle Rahmenbedingungen begrenzt. Gleichzeitig pragen kommerzielle
Logiken einen GroRteil der digitalen Raume, ohne dass diese Zusammen-
hdnge im Alltag systematisch thematisiert werden. Beteiligung erschien
vor diesem Hintergrund als zentrale Voraussetzung fur Selbstwirksamkeit,
Selbstsicherheit und resiliente Handlungsfahigkeit.

Fazit

Der vorliegende Beitrag zeigt, dass kommerzielle Logiken digitale Um-
gebungen strukturieren, in denen Jugendliche ihren Alltag gestalten. Sie
bilden eine Hintergrundfolie, die selten explizit sichtbar wird, aber alltdg-
liche Medienpraktiken durchzieht. Jugendliche begegnen diesen Logiken
Uberwiegend pragmatisch, indem sie Strategien und Umgangsweisen mit
denselben entwickeln. Ein Ausbrechen aus diesen Plattformlogiken zeigt
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sich empirisch nur duRerst selten. Verantwortung fir den Medienumgang
suchen Jugendliche Uberwiegend bei sich selbst. Plattformen, Tech-Un-
ternehmen und staatliche Regulierung werden dabei kaum adressiert. Die
gemeinsame Beschaftigung mit diesen Befunden machte im Workshop zen-
trale Leerstellen sichtbar. Strukturelle Bedingungen werden von Jugendli-
chen zwar erfahren und affektiv beantwortet, aber selten zum Gegenstand
bewusster Auseinandersetzung. Bildungs- und medienerzieherische Erfah-
rungen, die genau hier ansetzen, fehlen im Alltag der Jugendlichen weit-
gehend. Daraus ergeben sich pddagogische Ansatzpunkte, die ber indivi-
duelle Kompetenzférderung hinausgehen. Medienpddagogik ist gefordert,
nicht nur Wissen tUber Plattformmechanismen und 6konomische Interessen
zu vermitteln, sondern auch Raume zu er6ffnen, in denen Plattformlogiken,
Verantwortlichkeiten und Alternativen gemeinsam verhandelbar werden.
Das schlieBt systemische Perspektiven ein, denn solange regulatorische
Vorgaben lediglich formal erflllt, jedoch nicht wirksam durchgesetzt und
damit praktisch wirkungslos bleiben, verschiebt sich Verantwortung weiter
auf einzelne Nutzer*innen, also auch auf die Jugendlichen.

Zugleich reflektiert dieser Beitrag den Transferschritt selbst. Padagogi-
sche Implikationen folgen nicht unmittelbar aus empirischen Daten, son-
dern entstehen im Dialog zwischen Forschung und Praxis. Dabei bringen
medienpddagogische Fachkréfte als Expert*innen umfassende Erfahrungen
aus der Auseinandersetzung mit der Lebenswelt Heranwachsender ein und
spiegeln diese im kollegialen Austausch an den empirischen Forschungsbei-
spielen. Unser Dank gilt den medienpddagogischen Fachkréften sowie den
Expert*innen Dr. Valentin Dander und Katrin Hiinemorder fur ihre Beitrage
im Rahmen des Forum Kommunikationskultur 2025, die die Entwicklung
dieser Ansatzpunkte maBgeblich unterstitzt, ja erst ermoglicht haben.

Anmerkung

1 Zum Schutz der betroffenen Jugendlichen verzichten wir im Kontext von Ge-
walterfahrungen auf die Nennung von Pseudonymen und reduzieren wértliche
Zitate auf ein kleinstmogliches MaR.
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