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1. Einleitung

,,Fur Kinder und Jugendliche ist korperliche Aktivitat eine wesentliche Voraussetzung fur ein
gesundes Aufwachsen. Neben positiven Effekten auf die organische und motorische Entwick-
lung ist auf die Bedeutung fir das psychosoziale Wohlbefinden, die Personlichkeitsentwick-
lung und das Erlernen sozialer Kompetenzen zu verweisen. Vermutlich werden bereits in jun-
gen Jahren die Weichen fir einen aktiven Lebensstil und die Gesundheitschancen im weiteren
Lebenslauf gestellt (Lampert et al. 2007: 843). Korperliche Aktivitat wird demnach als eine
der Grundvoraussetzungen fir ein gesundes Leben gesehen. Ihr kommt insbesondere im Ju-
gendalter eine exponierte Bedeutung zu. Glaubt man den Ergebnissen der zitierten Studie aus
dem Jahr 2014, stellt man jedoch fest, dass sich nur ein Bruchteil der heutigen Jugendlichen
ausreichend korperlich betatigt, wahrend ein GroRteil der Freizeit vor den sogenannten Bild-
schirmmedien verbracht wird (vgl. Finger et al. 2014). Mangelnde korperliche Betatigung
Jugendlicher stellt folglich ein wichtiges gesellschaftliches Problem dar, welches es zu be-
handeln gilt.

In dieser Forschungsarbeit mochte ich nachweisen, dass insbesondere die Schule mit ihrem
Sportunterricht und auBerschulische Institutionen mit der Bearbeitung dieses Problems beauf-
tragt sind, dass es sich dementsprechend um ein klassisches padagogisiertes Problem handelt.
Es wirkt paradox, dass gerade ein digitales Spiel zur Bearbeitung dieses Problems beitragen
kdénnen soll: die Pokémon Go App. Das Spielen dieser App bildet zwischenzeitlich ein regel-
rechtes jugendkulturelles Massenphanomen, das sogar die Bundesregierung in ihrer Presse-
konferenz vom 27. Juli 2016 zu einer AuRerung gezwungen hat, da eine Gruppe von Jugend-
lichen auf der Suche nach Pokémon auf militarisches Sperrgebiet eingedrungen war’. Bei Po-
kémon Go handelt es sich um ein sogenanntes Location Based Game, bei dem der Spielende
durch aktive Bewegung einen Fortschritt im Spiel erreicht. Durch die enorme Reichweite der
App bietet sie sowohl viele Chancen als auch Risiken, deren Reflexion mir sinnvoll und
fruchtbar erscheinen. Bisher existieren keinerlei erziehungswissenschaftliche Betrachtungen
zu diesem Thema, da es sich hierbei um ein hochaktuelles Phdnomen handelt. Ich méchte die
App daher unter dem Blickwinkel der P&4dagogisierung unter die Lupe nehmen und die fol-
gende Fragestellung bearbeiten: Kann die Pokémon Go App zur Bearbeitung des padagogi-
sierten Problems der mangelnden Bewegung im Alltag Jugendlicher beitragen und welche

Probleme sind damit verbunden?

! Die komplette Bundespressekonferenz vom 27.07.2016 kann unter
https://www.youtube.com/watch?v=x6hVIyvVvbo (zuletzt geprift am 08.09.2016) abgerufen werden



Zur Beantwortung der Fragestellung werde ich zunéchst den fir diese Arbeit relevanten Be-
griff Padagogisierung definieren und naher untersuchen. Anschlie}end gehe ich auf die Er-
gebnisse der aktuellen KiGGS-Studie ein und unterziehe sie einer kritischen Betrachtung, um
darzulegen, dass es sich bei der mangelnden kdrperlichen Betatigung um ein padagogisiertes
Problem handelt, mit dessen Losung die Sportpaddagogik beauftragt ist. Nachdem ich so die
Grundlage meiner Forschungen gelegt habe, widme ich mich im weiteren Verlauf der Poké-
mon Go App und gebe einen kurzen Abriss tUber ihre Funktionen. AnschlieRend ordne ich sie
nach der Sozial-Kognitiven Theorie nach Bandura ein, um zu zeigen, wie die App Jugendliche
dazu bringt, sie zu verwenden und wie ihre Verwendung zu mehr Bewegung fuhrt. Gleichzei-
tig mochte ich an dieser Stelle aber auch aufzeigen, welche Probleme sich in diesem Zusam-
menhang definieren lassen. Abschlielend ziehe ich ein Fazit und beantworte die Fragestel-

lung.

2. zum Begriff der Padagogisierung

Der wohl entscheidende Begriff fir diese Arbeit ist der der Padagogisierung. Er bildet den
Ausgangspunkt fir alle weiteren Uberlegungen und ich méchte ihn an dieser Stelle definieren
und einordnen. Hierfiir ziehe ich ein Zitat von Thomas Hohe auf der Grundlage von Proske
und Liiders/Kade/Hornstein heran. Insbesondere der Text ,.Entgrenzung des Pddagogischen®
von Liders, Kade und Hornstein wird an vielen Stellen zitiert, wenn es um die Definition des
Begriffs Padagogisierung geht. Deshalb mochte auch ich hier eine Erklarung heranziehen, die
auf diesem Text basiert. Ich wéhle die Definition von Thomas Hohe aus, da sie einen umfas-
senden Uberblick tber die allgemeinen Bedeutungsdimensionen von Padagogisierung liefert

und sie in einem Zitat prazise und knapp auf den Punkt bringt:

»Mit Pddagogisierung wird allgemein eine Expansion pddagogischer Semantik(en) in andere soziale
Systeme wie Okonomie, Politik usw. beschrieben. Ein Indiz dafir stellt die Codierung eines bestimmten
politischen Themas als padagogisches dar, etwa wenn ,Rassismus‘ als Schul- oder Jugendproblematik
thematisiert wird und so pédagogisch behandelbar wird, indem es in entsprechende Schulprogramme
iibersetzt wird. ,Padagogisierung® wird entweder spezifisch auf die Umcodierung sozialer Probleme be-
zogen oder verwendet, um die allgemeine ,Entgrenzung des Pddagogischen® zu bezeichnen: ,Gemeint
ist damit, dass die historisch entstandenen Formen pé&dagogischen Denkens und Handelns sich von den
in den letzten 40 Jahren so vertraut gewordenen Bezligen und Bereichen, von ihren typischen Institutio-
nen und Raumen lésen und auf neue, von der Pédagogik bisher noch nicht erfasste Altersstufen und Le-
bensbereiche ibertragen werden*.“ (HOhe 2004; zitiert nach Proske 2001: 17 und LU0-
ders/Kade/Hornstein 1998: 210).

Da ich im Folgenden darlegen mdchte, dass es sich bei der mangelnden Bewegung von Ju-

gendlichen um ein politisches bzw. gesellschaftliches (vgl. Hohe 2013: 28) Problem handelt,
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welches bereits in paddagogische Semantiken umcodiert worden ist, ist fur diese Arbeit der

erste im Zitat aufgeworfene Bedeutungshorizont des Begriff entscheidend.

Fur das Thema dieser Arbeit ist hier die Rolle der Medien hervorzuheben, die sowohl als
Verursacher von zu padagogisierenden Problemen als auch als Lésung von ebensolchen fun-
gieren konnen (vgl. Saxer 2012: 858; Moser 2010: 239f.). Man denke beispielsweise an das
Ph&dnomen Cybermobbing, welches Einzug in den schulischen und auferschulischen Alltag
von Kindern und Jugendlichen gehalten hat und somit ein Problem darstellt, welches es pada-
gogisch zu bearbeiten gilt. Ebenso kdnnen aber beispielsweise Ratgeber zum Umgang mit
dem im obigen Zitat aufgeworfenen Problem Rassismus aus dem Internet abgerufen werden,
wodurch die Medien ebenso als ein Teil der Bearbeitung von padagogisierten Problemen ver-
standen werden konnen. Ihnen wird auch an anderer Stelle eine wichtige Rolle innerhalb von
Padagogisierungsvorgéangen zugeschrieben (vgl. Hornstein et al. 2010: 225). Sie werden von
Michael Sertl schon im Jahr 2004 sogar als die Grundlage unserer sich progressiv mediatisie-
renden Wissensgesellschaft und somit als ,,Ausgangspunkt* von Pidagogisierungsvorgingen

eingeordnet (Sertl 2004: 19).

3. Mangeinde korperliche Betatigung von Jugendli-
chen als padagogisiertes Problem

3.1 Problemaufriss

Wie in der Einleitung geschrieben, wird die korperliche Betatigung von Kindern und Jugend-
lichen als die wichtigste Grundlage flr ein gesundes Aufwachsen und eine gute Personlich-
keitsentwicklung angesehen (vgl. 1.). Um die korperliche Aktivitét der beschriebenen Gruppe
aufzuzeigen, ziehe ich die Daten des aktuellen bundesweit durchgefihrten Kinder- und
Jugendgesundheitssruveys (KiGGS) heran. Hierbei handelt es sich um eine Studie, die vom
Robert-Koch-Institut als Langzeituntersuchung umgesetzt wird (vgl. www.kiggs-studie.de).
Ihre Daten gelten als représentativ (insoweit dies tberhaupt moglich ist) und eine Reihe von
Publikationen beziehen sich auf ihre Ergebnisse (vgl. z.B. Richter 2005; Ellert & Kurth 2008

oder Jordan et al. 2012), weshalb ich diese auch fiir meine Arbeit heranziehen mdchte.

Bei dem Versuch, die korperliche Aktivitat von Jugendlichen zu beschreiben, steht man not-
wendigerweise vor dem Problem, das Jugendalter definieren zu missen und es vom Kindes-

und dem Erwachsenenalter abzugrenzen. Diese Definition ist nicht trivial und verschiedene
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Untersuchungen, die sich mit dieser Zielgruppe beschéaftigen, bezeichnen unterschiedliche
Altersspannen als das Jugendalter. Beispielsweise definiert die aktuelle JIM-Studie, die sich
mit dem Mediengebrauch von Jugendlichen auseinandersetzt, das Jugendalter als Alter zwi-
schen 12 und 19 Jahren (vgl. Feierabend et al. 2015), wahrend die KiGGS-Studie 11 bis 17
Jahre festlegt (vgl. Finger et al. 2014). Eine objektiv richtige Definition gibt es nicht. Da ne-
ben der KiGGS-Studie schlichtweg keine umfassenden, deutschlandweit erhobenen Daten zur
korperlichen Betatigung von Jugendlichen existieren, orientiere ich mich aus pragmatischen
Grinden an der Altersspanne, die diese Studie festlegt. Zusatzlich mochte ich einen Ausblick
auf das folgende Alter geben, indem ich auf die Datensétze der jiingsten Gruppe (18-29 Jahre)
der Studie zur Gesundheit Erwachsener in Deutschland (DEGS) verweise, die ebenfalls vom
Robert-Koch-Institut durchgefiihrt wurde (vgl. Finger et al. 2013). So kann ein Entwicklungs-

verlauf gesehen werden, fir den das Jugendalter die VVoraussetzung bildet.

Die Daten der KiGGS-Studie zur korperlichen Betdtigung und der wdchentlichen Betéti-
gungsdauer wurden durch eine miindliche Befragung der Jugendlichen in Form von Telefon-
interviews durch Selbsteinschatzung erhoben (vgl. Finger et al. 2014: 841). Die Stichproben-
grolRe fiir die zu untersuchenden Jugendlichen zwischen 11 und 17 Jahren lag bei n=5210
Testpersonen (ebd.). Die Daten zeigen, dass rund jede/r dritte befragte Jugendliche angibt,
sich in der Woche weniger als zwei Stunden korperlich zu betatigen, wahrend rund die Halfte
aller befragten Jugendlichen schéatzt, taglich zwischen drei und sechs Stunden vor den soge-
nannten Bildschirmmedien Computer, Fernsehen und Spielkonsole zu verbringen (vgl. Finger
et al. 2014: 844). Addiert man noch diejenigen Jugendlichen hinzu, die von zwei bis drei
Stunden korperlicher Betédtigung pro Woche berichten, ist man bei rund der Hélfte aller Be-
fragten, die angeben sich maximal drei Stunden pro Woche korperlich zu betétigen (ebd.).
Bedenkt man, dass die Empfehlung der WHO bei taglich einer Stunde korperlicher Betéti-
gung liegt (also sieben Stunden pro Woche) (ebd.), lasst sich erahnen, dass sich ein Grofteil
der befragten Jugendlichen zu wenig bewegt, wéhrend die Freizeit schwerpunktmalig vor den

Bildschirmmedien verbracht wird.

Die Angaben zur korperlichen Aktivitat unterliegen hochgradig der Sozialen Erwiinschtheit.
Dieser Begriff beschreibt in der sozialwissenschaftlichen Forschung einen Verzerrungseffekt,
nach dem die Antworten des Befragten nicht ehrlich ausfallen, sondern davon beeinflusst
werden, welche Antwort als gesellschaftlich anstrebenswert gilt (vgl. Hartmann 1990: Kap.
1.1). Berlcksichtigt man, dass dieser Effekt bei der Befragung von Kindern und Jugendlichen
besonders stark ausgepragt ist, vor allem dann, wenn eine Antwort mindlich gegeben werden
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muss (vgl. Mecklenbréuker et al. 2010: 299), lasst sich erahnen, dass die tatsachliche korper-
liche Aktivitat noch deutlich unter den erhobenen Zahlen liegt. Weiterfiihrend lasst sich fur
die Angaben der 18-29 Jahrigen der DEGS-Studie feststellen, dass rund 70% aller Befragten
angeben, sich weniger als zweieinhalb Stunden pro Woche zu betétigen (vgl. Finger et al.
2013: 768). Eine 29 Jahre alte Testperson gilt zwar nicht mehr als jugendlich. Allerdings lasst
sich anhand der Daten gut einschatzen, welchen Entwicklungsverlauf die korperliche Betéti-

gung von Jugendlichen im jungen Erwachsenenalter nimmt.

Zusammenfassend l&sst sich konstatieren, dass mangelnde Bewegung von Jugendlichen ein
gesellschaftliches Problem darstellt, welches es zu bearbeiten gilt. Verschiedene politische
Programme, wie beispielsweise die 2005 vom Bundesgesundheitsministerium angestof3ene
300 Schritte Kampagne (vgl. Abu-Omar & Ruitten 2006: 1162) oder die aktuell laufende Ak-
tion Besser essen. Mehr bewegen. vom Bundeslandwirtschaftsministerium zeigen, dass es sich

hierbei um ein Problem handelt, welches auch eine politische Dimension erhalten hat.

3.2 Die Sportpadagogik als Bearbeitungsbeauftrage

Nach dem Problemaufriss mdchte ich in diesem Kapitel nachweisen, dass es sich bei der
mangelnden korperlichen Betatigung um ein fiir das Themengebiet dieser Arbeit relevantes,
padagogisiertes Problem handelt. Dafir fuhre ich im Folgenden zwei Institutionen an, die sich
mit dessen Bearbeitung beschéftigen, und zeige auf, dass es sich hierbei um pédagogische
handelt, das Problem mangelnder Bewegung Jugendlicher dementsprechend ein padagogisier-

tes ist.

Zur Behandlung treten insbesondere die Schule mit ihrem Sportunterricht und ihren aulRer-
unterrichtlichen Sportangeboten und auBerschulische Institutionen wie Sportvereine oder
Freizeitsportgruppen auf den Plan (vgl. z.B. Laging 2012; Wydra 2007: 37 oder
Mitmannsgruber 2005: Kap. 10). Die Verzahnung von Schule und aufRerschulischen Angebo-
ten ist fur die Bewegungsforderung von Kindern und Jugendlichen dabei von entscheidender
Bedeutung. So wird immer wieder deutlich, dass es eine der Hauptaufgaben des schulischen
Sportunterrichts ist, ,,die Schiilerinnen und Schiiler fiir den auBlerschulischen Sport zu qualifi-
zieren, so dass sie moglichst lebenslang Sport treiben (Wydra 2007: 37; vgl. hierzu auch
Kohl 2005). Bei der Schule handelt es sich zweifelsohne um eine p&dagogische Institution
(siehe hierzu auch Wrana 2013: 56ff.), beim Sportunterricht dementsprechend um ein péada-

gogisches Setting. Da die Schule mit einem staatlichen (also auch politischen) Erziehungsauf-
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trag ausgestattet ist, kann in diesem Falle von der Umcodierung eines gesellschaftlichen Prob-
lems in einen p&dagogischen Auftrag gesprochen werden, sodass die in der Definition unter 2.
aufgeflihrten Bedingungen erfullt sind.

Fur Sportvereine bzw. Freizeitsportgruppen ist diese Einordnung nicht mehr ganz so eindeu-
tig. Zunachst muss die Frage beantwortet werden, ob die sozialen Interaktionen innerhalb des
Sportvereins oder der Freizeitgruppe als padagogische bezeichnet werden konnen. Hierbei
bleibt zu erdrtern, was berhaupt das Padagogische ist. Mit diesem Thema setzen sich eine
Reihe von Publikationen auseinander, die bei dem Versuch einer Definition teils sehr diffus
bleiben. Olaf Dorner bezeichnet beispielsweise aus dem Blickwinkel der Erwachsenenbil-
dungswissenschaft dasjenige als das Padagogische, was von den Beteiligten einer sozialen
Praxis als padagogisch wahrgenommen und kommuniziert wird (Dorner 2010: 61f.). Etwas

konkreter wird der Definitionsversuch von Sabine Bollig und Sascha Neumann:

»Iraditionell haben sich zur erzichungswissenschaftlichen Bestimmung des Pddagogischen innerhalb
der deutschsprachigen Erziehungswissenschaft zwei alternative Wege etabliert: entweder wird das, was
jeweils beobachtet wird, im Horizont eines evaluativen Begriffs der Sache — etwa von Erziehung, Bil-
dung oder Lernen — als padagogisch qualifiziert, oder aber man verlasst sich auf die gesellschaftliche
Codierung des Handlungsfelds als padagogisch, so dass in beiden Fallen letztlich immer das als Pada-
gogisches verzeichnet wird, was dem Begriff oder der Rahmung des Feldes nach als pidagogisch gilt.
(Bollig & Neumann 2011: 200)
Neben der ebenso diffusen Beschreibung des Padagogischen als das, was gesellschaftlich als
padagogisch gilt, fiihren sie die konkrete Begriffstrias von Erziehung, Bildung und Lernen
ein, anhand der soziale Praxis gepruft werden kann, um als p&ddagogisch zu gelten. Diese fin-
det sich in vielen anderen Arbeiten und Lehrbtichern ebenfalls wieder (vgl. z.B. Stein 2009:
11 oder Merseth 2010: 16), weshalb sie auch in meiner Arbeit als Prufvariable eingesetzt

werden soll.

Um also als padagogisch zu gelten, muss folglich eine der drei Dimensionen leitend fiir die
soziale Praxis eines Sportvereins oder einer Freizeitsportgruppe sein. Fir das Training inner-
halb einer Mannschaft oder einer Trainingsgruppe, die auf die Teilnahme an einem Wettbe-
werb hinarbeitet, wie z.B. einer Liga oder einem Turnier, wenn Leistungsorientierung also
zumindest als ein vorhandener Teilaspekt der sozialen Interaktion zwischen Trainer und Ju-
gendlichen eine Rolle spielt, ist dies sicherlich gegeben. Zum einen ist die soziale Praxis am
Erlernen und der Weiterentwicklung bestimmter Techniken und Fahigkeiten orientiert (Ler-
nen), zum anderen spielt Disziplinierung (also Erziehung) ebenfalls eine Rolle. Diese Praxis
kann also mit Sicherheit als padagogisch bezeichnet werden. Innerhalb einer Freizeitsport-



gruppe sind diese Aspekte nicht ganz so stark gegeben. Dennoch geht es flr die Jugendlichen
auch hier darum, den Spal an kdrperlicher Bewegung zu lernen und die Jugendlichen werden
aullerdem hin zu mehr korperlicher Betdtigung erzogen. Daher stufe ich auch die soziale In-
teraktion innerhalb einer Freizeitsportgruppe als eine padagogische ein. Durch die Verzah-
nung von Schulsport und Vereins- bzw. sonstigem Sport in vergleichbaren Institutionen kann
auch hier von einer Umcodierung des gesellschaftlichen Problems hin zu einem padagogi-
schen Auftrag gesprochen werden.

AbschlieBend kann also zusammengefasst werden, dass es sich bei dem Problem der man-
gelnden korperlichen Bewegung von Jugendlichen um ein fiir meine Arbeit relevantes, pada-
gogisiertes Problem handelt, mit dem die Sportpadagogik zur Bearbeitung beauftragt ist. Ne-
ben den beiden hier aufgefiihrten Institutionen, lassen sich mit Sicherheit noch eine Reihe
weitere auflisten, die zur Bearbeitung des Problems beitragen. Da es an dieser Stelle aber le-
diglich darum gehen sollte, den Zusammenhang beispielhaft aufzuzeigen, verzichte ich da-

rauf, dies weiter zu vertiefen.

4. Die Pokémon Go App - eine Beschreibung

4.1 Pokémon Go - ein Location Based Game

Der Gedanke, dass ausgerechnet ein digitales Spiel zur Bearbeitung des Problems beitragen
konnen soll, wirkt auf den ersten Blick absurd. Denkt man bei digitalen Spielen doch vor-
nehmlich an Computer- oder Konsolenspiele, die genau das Gegenteil bewirken, wie auch die
Ausfiihrungen unter 3.1 zeigen. Doch hat sich in den letzten Jahren mit den sogenannten Lo-
cation Based Games eine neue Art von digitalen Spielen entwickelt (vgl. Avouris &
Yiannoutsou 2012: 2120), die durch die Pokémon Go App erstmals zu eine Art Massenpha-

nomen geworden sind.

Location Based Games ,,are games facilitated by mobile devices in such a way that the game activity
evolves according to the players' location” (Halblaub-Miranda & Knéll 2016: 102).

“Inherent in these games is the fact that some activity takes place in physical space, like moving to a
specific location, inspecting artefacts, taking pictures and recording videos or sounds. At the same time,
some other part of the action takes place in virtual space” (Avouris & Yiannoutsou 2012: 2121).

Vereinfacht ausgedriickt handelt es sich um Spiele, die auf dem Smartphone oder Tablet vir-

tuell gespielt werden, bei denen der Spielende einen Fortschritt aber nur erreicht, indem er



sich aktiv in der physischen Welt bewegt. Ihnen wird in der US-Amerikanischen Forschung
ein hohes Potential fur die Bewegungsforderung von Jugendlichen zugeschrieben. So
schreiben Maget Boulos und Stephen Yang:

Location Based Games ,,are rapidly gaining user acceptance, and may have the potential to increase
physical activity levels among young people. Mobile games for GPS-enabled smartphones and mini-
tablets take players outdoors, in the open air, unlike console games, e.g., Xbox 360 Kinect games,
which limit players to playing indoors in front of a TV set” (Boulos & Yang 2013: 1).
Aber gilt dies auch flr die Pokémon Go App im deutschkulturellen Kontext? In den folgen-
den beiden Kapiteln mochte ich mich dieser Frage widmen. Zunéchst gehe ich kurz auf das
Pokémonphanomen ein, das im Ubergang zwischen den 90er und den 00er Jahren die Kind-
heit und Jugend einer ganzen Generation gepréagt hat und das die Grundlage fir die Pokémon
Go App bildet. AnschlieBend lege ich in einem kurzen Abriss die Funktionsweise der App dar
und ordne sie im darauffolgenden Kapitel in die Sozial-Kognitive Theorie nach Albert Bandu-
ra ein, um zu zeigen, wie sie 1. Jugendliche dazu veranlasst, sich drau3en zu bewegen. und 2.

wie sie die Zielgruppe dazu bringt, die App Uberhaupt zu verwenden.

4.2 Die konvergente Pokémonwelt

Die Pokémon Go App ist an die Handlung der Fernsehserie angelehnt, die in Deutschland
1999 erstmals auf dem Fernsehsender RTL Il ausgestrahlt wurde und sich zu einem regelrech-
ten Boom entwickelte (vgl. Fuchs 2000: 182). Erfunden wurden die Pokémon (Kurzform fir
Pocket Monster) vom Japaner Satoshi Tajiri als eine Idee fur das in Deutschland ebenso er-
folgreiche, gleichnamige Gamboy Spiel? (ebd.). Neben der Fernsehserie, anderen Merchandi-
se Artikeln, einer Comicserie und dem Gameboy Spiel erfreuten sich ebenso die Sammelkar-
ten groRter Beliebtheit, und das bei Jungen und Mé&dchen gleichermaRen (vgl. Tobin 2004:
288). Die Handlung innerhalb der konvergenten Pokémonwelt wird von einigen Hauptcharak-
teren bestimmt: den vier Freunden Ash, Misty, Rocko und Tracy, die die Liebe zu den Poké-
mon und der Ehrgeiz, sie zu trainieren, verbindet, und ihren Antagonisten, dem Team Rocket,
bestehend aus Jessie und James, die den Part des Boésen tibernehmen und es auf Ash‘s Pokeé-
mon Pikachu abgesehen haben (Dreier et al. 2000: 74). Die Hauptfigur bildet der etwa 10-
jahrige Ash, dessen Ziel es ist, der anerkannteste und beste Pokémontrainer zu werden. Zur
Erreichung dieses Ziels ist es notwendig, moglichst viele Pokémon zu fangen, wodurch sich
auch der Name der ersten Version des Gameboy Spiels ,,Gotta catch them all* erklart (ebd.).

Neben dem Team Rocket ist Ash’s grofiter Rivale der Enkel von Professor Eich Gary. Profes-

% Ein Game Boy ist eine Art Minispielekonsole, die sich in den 90er Jahren groRter Beliebtheit erfreute
10



sor Eich hat durch seine jahrelange Erfahrung umfangreiches Wissen tber die Pokémon er-
langt, ist aber durch sein hohes Alter nicht mehr in der Lage, die Abenteuer beim Einfangen
der Pokémon selbst zu bestehen. Er versorgt Ash und seine Freunde aber immer wieder mit
Informationen und hilft ihnen (ebd.). Gegen dessen Enkel Gary muss sich Ash immer wieder
in Kémpfen in verschiedenen Arenen beweisen, in denen die Pokémon gegeneinander antre-
ten (ebd.).

4.3 Die Pokémon Go App und ihre Funktionen

Da es sich bei Pokémon Go um ein hochaktuelles Phanomen handelt, gibt es bislang keinerlei
wissenschaftliche Literatur zum Thema. Alle Daten, die ich im Folgenden angeben werde,
beziehe ich aus verschiedenen Zeitungsartikeln, die zwischen Ende August und Anfang Sep-
tember 2016 erschienen sind. Da diese Artikel anderen Kriterien als wissenschaftliche Auf-

sétze unterliegen, sind ihre Daten entsprechend kritisch zu bewerten.

Die Pokémon Go App orientiert sich an der im vorherigen Kapitel beschriebenen Handlung.
Der/die Spieler/in Ubernimmt die Rolle eines/r Pokémontrainers/in und hat zum Ziel, mog-
lichst erfolgreich zu werden. Dieses Ziel kann erreicht werden, indem er/sie moglichst viele
Pokémon féangt, sie trainiert und in Arenen gegen andere Spielende antritt und sie erobert. Hat
ein/eine Spieler/in eine Arena in ihren Besitz gebracht, kann er/sie ein Pokémon in dieser ab-
setzen, welches die Arena in seiner/ihrer Abwesenheit verteidigt. Durch das Fangen bzw.
Trainieren von moglichst vielen Pokémon steigt der/die Spieler/in ein Level auf. Je hoher das
Level ist, desto starkere Pokémon kénnen innerhalb des Spiels gefangen und desto erfolgrei-
cher kénnen Wettkdmpfe gegen die Pokémon anderer Spieler/innen in den Arenen bestritten
werden. Ist der/die Spieler/in bei Level finf angekommen, kann er/sie sich flr eins von drei
Teams entscheiden: entweder fir das rote, das gelbe oder das blaue®. Spielende desselben
Teams kdnnen gemeinsam auf die Jagd nach den kleinen Monstern gehen (die App ist so pro-
grammiert, dass die Spielenden dieselben Pokémon am gleichen Ort fangen kdnnen) und ge-
meinsam in Arenen gegen andere Spielende antreten und sie gemeinsam besetzen. Um Pokeé-
mon zu fangen, muss der/die Spieler/in sogenannte Pokeéstops aufsuchen, in denen er/sie ver-
schiedene Gegenstande erhalt, wie beispielsweise Pokéballe zum Fangen der Monster oder
andere Items zur Verbesserung ihrer Starke. Sowohl Pokéstops als auch Arenen sind festmar-

kierte Punkte in der physischen Umgebung der Spielenden. AuBerdem kénnen mit echtem

% vgl. www.pc-magazin.de/ratgeber/pokemon-go-welches-team-waehlen-tipps-3196561.html (zuletzt gepriift am
11.09.2016 um 13:01)
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Geld auch Miinzen gekauft werden, die im Spiel gegen besondere Gegenstdnde eingetauscht
werden konnen. Diese kann der/die Spieler/in dazu einsetzen, um mehr Pokémon anzulocken
oder diese schneller zu verbessern und dementsprechend einen schnelleren Fortschritt inner-
halb des Spiels zu erlangen. Ansonsten ist das Spielen der App kostenlos. AufRerdem erhalt
er/sie im Spiel an einigen Stellen unausgebritete Eier, in denen sich Pokémon befinden, die es
gilt, zum Schliipfen zu bringen. Dies gelingt nur durch das Zurlcklegen einer bestimmten
Anzahl von Kilometern. Erfolglos bleibt der Versuch, wenn der/die Spieler/in sich zu schnell
bewegt und beispielsweise im Auto oder der Bahn sitzt. Dies bemerkt die App und der/die
Spieler/in erreicht keinen Fortschritt. Die Wegstrecke muss dementsprechend zu Full bewal-

tigt werden.

Wie in Location Based Games (vgl. 4.1) tiblich, muss der/die Spieler/in sich auch zum Fangen
und Trainieren seiner/ihrer Pokémon aktiv durch seine Umgebung bewegen, um einen Fort-
schritt zu erreichen. Die App basiert dabei auf den Daten von Google Maps und kann den/die
Spieler/in Gber das GPS-Signal des Handys orten. Die Umgebung wird den Spielenden so in
der App angezeigt. Taucht ein Pokémon auf oder treten zwei Spielende in einer Arena gegen-
einander an, greift die App auf die Kamerafunktion des Smartphones zu und zeigt das Mons-
ter in der realen Umgebung an. Diese Funktion kann im Spiel allerdings ausgeschaltet wer-
den. Alle Vorkommnisse und Aktivitaten der App werden in einem Aktivitdtenprotokoll fest-
gehalten und kénnen vom Spielenden abgerufen werden. Auller in den Arenen, kann inner-

halb des Spiels nicht miteinander interagiert werden.

Laut einer Meldung der Augsburger Allgemeinen Zeitung vom 08.09.2016 ist die App seit
ihrem Erscheinen Mitte Juli weltweit eine halbe Milliarde Mal heruntergeladen worden? und
ist damit jetzt schon die erfolgreichste App im Jahr 2016. Laut einer Meldung der Onlineplatt-
form Der Aktionar vom 03.09.2016 hat die Pokémon Go bereits rund 440 Millionen US-
Dollar umgesetzt®. Mit Nutzerzahlen halt sich der Hersteller Nintendo sehr bedeckt. Fiir
Deutschland existieren keine konkreten Daten. Der Hype hat allerdings insbesondere zu Be-
ginn der Sommerferien 2016 dazu gefihrt, dass sich an vielen groRen Pléatzen in deutschen
Stadten, an denen sich sogenannte Pokéstops befinden, regelrechte Massen von Jugendlichen
aufhielten und gemeinsam auf Pokémonjagd gingen. Wie bereits in der Einleitung geschrie-

ben, fuhrte der Vorfall, dass eine Gruppe von Jugendlichen auf der Suche nach den Monstern

*vgl. http://www.augsburger-allgemeine.de/digital/Pok-mon-Go-ueber-eine-halbe-Milliarde-Mal-
heruntergeladen-id38571317.html (zuletzt gepriift am 10.09.2016 um 12:48)
> vgl. http://www.deraktionaer.de/aktie/pok-mon-go---440-millionen-dollar-umsatz--268890.htm (zuletzt gepriift
am 10.09.2016 um 12:53)
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auf militarisches Sperrgebiet eingedrungen waren, dazu, dass sich sogar die Bundesregierung

in einer Pressekonferenz zu diesem Thema duferte (siehe 1.).

5. Der Beitrag der Pokémon Go App zur Bearbeitung
des padagogisierten Problems

5.1 Die Sozial-Kognitive Theorie Banduras als Ansatz

Nachdem ich nun die App und ihre Funktionen beschrieben habe, mdchte ich im néchsten
Schritt untersuchen, inwieweit sie zur Bearbeitung des aufgeworfenen Problems beitragen
kann. Bei meiner Recherche zum Thema bin ich immer wieder auf verschiedene Beitrage
gestoRen, die insbesondere Fitness Apps nach der Sozial-Kognitiven Theorie Albert Banduras
einordnen, um zu zeigen, wie sie den Anwendenden zu mehr Bewegung motivieren (vgl. z.B.
Yoganthan & Kajanan 2013; Conroy et al. 2014 und vgl. auch Boulos & Yang 2013: 5ff. zur
Einordnung von Location Based Gaming Apps nach der Sozial-Kognitiven Theorie). Hierbei
handelt es sich zwar um keine padagogische sondern um eine psychologische Lerntheorie.
Durch die Einordnung der Pokémon Go App nach dieser Theorie ist es aber sowohl méglich
zu erklaren wie die App Jugendliche dazu motiviert, sich drauf’en zu bewegen, als auch, wie
Jugendliche Uberhaupt dazu gebracht werden, sich die App auf ihr Smartphone herunterzula-
den und sie zu verwenden. Meines Erachtens ist dieser VVorgang hochgradig problematisch
und bedarf einer erziehungswissenschaftlichen Reflexion. Die Ergebnisse der Einordnung
nach der psychologischen Theorie Banduras haben dementsprechend massiven Einfluss auf
die relevanten Padagogisierungsvorgange, weshalb ich sie fir eine erziehungswissenschaftli-
che Arbeit flr geeignet halte. Ich méchte ihre Grundannahmen im Folgenden kurz darlegen

und anschlieRend die Pokémon Go App nach ihr einordnen und bewerten.

,,Die Sozial-Kognitive Theorie sieht die Person als aktiven Organismus, der symbolische
(kognitive) Prozesse benutzt, um Ereignisse zu reprasentieren und mit anderen zu kommuni-
zieren und der fahig ist, zu wahlen und sich selbst zu regulieren* (Pervin 1993: 402). Sie
grenzt sich somit von Theorien ab, die den Menschen lediglich als passiven Respondenten
sieht, dessen Entwicklung durch seine Umwelteinflisse determiniert ist (ebd.). Bandura geht
stattdessen von einem reziproken Interaktionsverhéltnis von personlichen und umweltbeding-
ten Einflussen aus (ebd.). Der Mensch ist demnach ein handelnder Akteur, der sich aktiv an
eine sich verandernde Umwelt anpassen kann, was Badura auch als Triadischen Determinis-

mus bezeichnet (Brémer & Jonas 2002: 277f.).
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Die beiden entscheidenden Begriffe fiir die Sozial-Kognitive Theorie bilden die wahrgenom-
mene Selbstwirksamkeit (vgl. Bromer & Jonas 2002: 285; Bandura 1971: 613ff.) und das Mo-
delllernen (vgl. Bromer & Jonas 2002: 279ff.; Bandura 1971: 45ff.). Die wahrgenommene

Selbstwirksamkeit beschreibt die

,subjektive Uberzeugung eines Individuums, ein bestimmtes Verhalten ausiiben zu kénnen. Von der
wahrgenommenen Selbstwirksamkeit hangt es ab, fir welche Verhaltensweisen sich Individuen ent-
scheiden, wie viel Anstrengung sie in die betreffende Verhaltensweise investieren, wie viel Ausdauer
sie angesichts von Hindernissen und Misserfolgen zeigen, ob wahrend der Verhaltensaustibung verhal-
tensférderliche oder -hinderliche Kognitionen ablaufen, welches Ausmald an Stress sie erleben und wie
sie mit Riickschlagen fertig werden (Bromer & Jonas 2002: 278).

Wie in den vorher beschriebenen Grundannahmen der Theorie erklért, kann das Individuum
sich seine Verhaltensweisen autonom aussuchen und ist dementsprechend ein aktiv handeln-
der Akteur.

Der Terminus des Modelllernens bildet einen Sammelbegriff unterschiedlicher Phdnomene
fur das Charakteristikum der menschlichen Natur, sich Wissen und Fahigkeiten durch Be-
obachtung anderer Individuen anzueignen (dies.: 279). Fir die Einordnung der Pokémon Go
App sind hier vor allem die beiden kohéarenten Phdnomene des Beobachtungslernens und der
sozialen Veranlassung (ebd.) von besonderer Bedeutung (ein Uberblick uiber die verschiede-
nen Phanomene des Modelllernens kann bei Bromer & Jonas 2002: 279-285 gefunden wer-
den). Beobachtungslernen liegt laut Banduras Theorie dann vor, wenn Individuen Fahigkeiten
oder Verhaltensweisen von Verhaltensmodellen erlernen, die vorher nicht Teil ihres Reper-
toires waren (vgl. Bandura 1971: 46ff; Bromer & Jonas 2002: 282). Um ein beobachtetes
Verhalten nachzuahmen und zu tbernehmen, sind laut der Sozial-Kognitiven Theorie vier sich
reziprok beeinflussende Voraussetzungen notwendig: Aufmerksamkeit, Behalten, motorische
Kontrolle und Motivation (Bromer & Jonas 2002: 282f.). Von der Aufmerksamkeit hangt ab,
ob das lernende Individuum ein Verhalten Gberhaupt richtig wahrnimmt. Das Beobachtungs-
modell muss hierfir eine gewisse Attraktivitat fir den/die Lernende/n aufweisen. Hat diese/r
ein Verhalten beobachtet, ist es fiir dessen Ausfuhrung wichtig, dass es vom lernenden Indivi-
duum behalten wird, indem er/sie es beispielsweise noch einige weitere Male wahrnimmt (das
sogenannte Rehearsal). Mit der motorischen Kontrolle ist die Mdglichkeit gemeint, das gese-
hene Verhalten motorisch Gberhaupt ausfihren zu kénnen. Ist dieses zu komplex, hat der/die
Lernende nicht die Option, dieses in das eigene Repertoire zu tibernehmen. Und schlussend-
lich muss der/die Lernende zur Verhaltensausfiilhrung motiviert sein. Hier spielen sowohl die
vorher beschriebene Selbstwirksamkeit als auch die erwarteten Konsequenzen eines Verhal-

tens eine wichtige Rolle (dies.: 283). Bei der sozialen Veranlassung ist das beobachtete Ver-
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halten potenziell bereits im Repertoire des/der Lernenden vorhanden. Durch die Erwartung
positiver sozialer Konsequenzen (wie beispielsweise Lob oder Gruppenzugehdrigkeit) tber-
nimmt diese/r ein Verhalten und fiihrt es selbst aus (dies.: 281).

5.2 Bewegungsforderung durch hohe wahrgenommene Selbst-
wirksamkeit innerhalb der Pokémon Go App

Laut verschiedener Analysen von Fitness- und Location Based Gaming Apps ist fir eine wirk-
same Verhaltensédnderung hin zu mehr Bewegung im Alltag eine hohe wahrgenommene
Selbstwirksamkeit entscheidend (Yoganthan & Kajanan 2013: 4; Conroy et al. 2014: 651 und
Boulos & Yang 2013: 6). Diese kann erreicht werden, indem der/die Nutzer/in von der App
gesetzte Ziele erreicht oder aber innerhalb des Location Based Games einen Fortschritt erzielt,

wodurch ihm das Feedback von erfolgreichem Verhalten vermittelt wird (ebd.).

Fur die Pokémon Go App ist dieses Feedback das Fangen von Pokémon, um erfolgreicher in
einer Arena antreten zu konnen und um in der eingenommenen Rolle als Pokémontrainer ein
Level aufzusteigen (siehe 4.3). Zusatzlich kann auch das Erhalten von Gegenstanden (z.B.
zum Fangen von Pokémon) in den sogenannten Pokéstops als solches Feedback gezéhlt wer-
den. Zu der App existieren bislang keinerlei empirische Daten. Aus diesem Grund habe ich
selbst welche erhoben. Hierflr konnte ich insgesamt sechs Testpersonen gewinnen, die ich
damit beauftragt habe, die App einen selbst gewéhlten Zeitraum lang zu spielen und mir an-
schlieend das Aktivitatenprotokoll, den Start-, den Endzeitpunkt und die ungeféhren Orte zu
schicken, an denen sich die jeweilige Person wahrenddessen bewegt hat. Ich habe aus den
Aktivitatenprotokollen sowohl die Anzahl der Pokémon, die die jeweilige Testperson wéh-
renddessen versucht hat zu fangen, als auch die der besuchten Pokéstops bestimmt und so
einen Durchschnitt errechnet. Alle sechs Personen haben die Wegstrecken zu Ful} zurlickge-
legt. Nattrlich geniigen die Daten nicht den Kriterien quantitativer Forschung und sind dem-
entsprechend nur sehr bedingt belastbar. Sie sollen lediglich einen ungefahren Einblick geben,
um die App grob einordnen zu kénnen.
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Testperson Ungefahres Gespielte Zeit | Pokémon ver- | Pokéstops
Bewegungsge- sucht zu fan-
biet gen

Testperson 1 Hamburger 6:10 - 6:51 (41 | 17 (alle 2,41 16 (alle 2,57
Wohngebiet min) min) min)

Testperson 2 Hamburger 16:37-17:17 11 (alle 3,6 12 (alle 3,33
Wohngebiet (40 min) min) min)

Testperson 3 Hamburger 16:28-17:03 21 (alle 1,67 13 (alle 2,69
Innenstadt (35 min) min) min)

Testperson 4 Wohngebiet einer | 12:35-13:20 18 (alle 2,50 5 (alle 9 min)
Kleinstadt in (45 min) min)
Hssen

Testperson 5 W?tf;ngebi;tt gitn_er 10:49-11:13 7 (alle 3,42 7 (alle 3,42
mittieren sStaat in - - N
Schleswig-Holstein (24 mm) mm) m'n)

Testperson 6 St_«’igltpark Setinjtr_ 12:44-13:50 23 (alle 2,87 21 (alle 3,1
mittieren Staat in - - -
Schleswig-Holstein (66 mm) mm) mm)

Tabelle 1 Ubersicht aufgetauchte Pokémon und Pokéstops

Die Daten zeigen, dass wéhrend der Spielzeit der Testpersonen ungeféhr zwischen anderthalb
und dreieinhalb Minuten ein Pokémon aufgetaucht ist (welches fast immer gefangen werden
konnte) und dass die Testpersonen zwischen ungefahr zweieinhalb und dreieinhalb Minuten
einen Pokéstop aufgesucht haben, um neue Gegenstande zum Fangen oder Trainieren zu er-
halten. Die Daten sagen nur etwas tber die Anzahl derjenigen Pokémon aus, die die jeweilige
Testperson tatséchlich versucht hat zu fangen, bzw. Uber diejenigen Pokéstops, die die Test-
person tatsachlich aufgesucht hat. Sie geben allerdings keine Auskunft dartiber, welche An-
zahlen die App der Testperson tatsachlich zur Verfugung gestellt hat. Daher werte ich die
Anzahl der Pokéstops bei Testperson vier als grob abweichenden Wert. Zwar mdchte ich bei
einer StichprobengréRe von n=6 und rund vier Stunden ausgewerteter Spielzeit vorsichtig mit
einer konkreten Bestimmung sein, allerdings deuten sich regionale Unterschiede in der Fre-
quenz an, in der Pokémon bzw. Pokeéstops in der App auftauchen, was auch in verschiedenen

Zeitungsartikeln bestatigt wird®.

Letzten Endes bleibt festzuhalten, dass es Spielenden in einer relativ hohen Frequenz gelingt,
neue Gegenstédnde zu bekommen und Pokémon zu fangen. Die wahrgenommene Selbstwirk-
samkeit ist dementsprechend hoch, wodurch sie zur Motivation zur physischen Bewegung des
Spielenden beitragt. An dieser Stelle kann bereits ein Teil der Fragestellung beantwortet wer-

den: durch das Konzept, sich tatséchlich physisch bewegen zu mussen und durch die hohe

®vgl. z.B. http://www.spiegel.de/netzwelt/games/pokemon-go-verliert-millionen-nutzer-der-erfolg-bleibt-a-
1109247.html (zuletzt geprift am 12.09.2016 um 19:05)
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Selbstwirksamkeit, die Spielende erfahren, kann die App tatséachlich zur Bearbeitung des pa-
dagogisierten Problems von mangelnder Bewegung Jugendlicher im Alltag beitragen. Wie
langfristig dieser Effekt ist, mochte ich zum Schluss dieser Arbeit nochmals kritisch reflektie-

ren.

5.3 Das Verhiltnis von Pidagogisierung und Okonomisierung
bei Pokémon Go

Bei der Pokémon Go App handelt es sich nicht in erster Linie um ein paddagogisches Angebot.
Man kann an dieser Stelle kritisch einwenden, dass es sich beim Hersteller und Anbieter Nin-
tendo von Pokémon Go um eine Aktiengesellschaft handelt, deren priméres Ziel die Kapital-
akkumulation und nicht die Bearbeitung des aufgeworfenen Problems ist. Somit ware es zu-
mindest sehr fragwuirdig, ob die App wirklich zur Bearbeitung gedacht ist. Dieser Einwand ist
berechtigt. Allerdings muss sich dies nicht zwangslaufig widersprechen und pédagogische
Zielsetzung und Kapitalakkumulation kénnen Hand in Hand gehen und die komplementéren
Seiten ein und derselben Dynamik beschreiben (Hohe 2013: 34). Gemeint ist hier das Span-
nungsverhaltnis von Padagogisierung und Okonomisierung (ders.: Kap. 3), welches bei der
Verdienstleisung padagogischer Angebote entsteht und in diesem Falle auf genau kontrare Art
und Weise funktioniert. Daher mdchte ich im Folgenden kurz ausfiihren, wie sich das Span-
nungsverhaltnis zwischen Padagogisierung und Okonomisierung im Regelfall konstituiert und
es anschlieBend mit dem der Pokémon Go App kontrastieren. So kann ich zum Abschluss
dieses Kapitels darlegen, wie dies Einfluss auf die Bearbeitung des aufgezeigten Problems

nimmt.

In den letzten rund zwanzig Jahren l&sst sich verstéarkt die Entwicklung beobachten, mit pada-
gogischen Angeboten Kapital zu akkumulieren (vgl. Hohe 2013: 33; Hohe 2012: 797f.). Dies
zieht ein Spannungsfeld nach sich, welches ich im Folgenden anhand des Beispiels einer
Nachhilfeinstitution erldutern mochte. Beim Arbeitsfeld einer Nachhilfeinstitution handelt es
sich um ein padagogisches Angebot, das zur Verbesserung der schulischen Leistungen von
Schulerinnen und Schiilern beitragen soll (paddagogisches Ziel), welches gegen monetére Mit-
tel an einem Markt angeboten und gegen konkurrierende Angebote abgegrenzt wird. Die pa-
dagogische Handlung wird so zu einem Produkt, dessen Verkauf nach klassischen neolibera-
len Logiken funktioniert. Das primére Ziel der Nachhilfeinstitution ist dementsprechend nicht
die Verbesserung der Schulleistung, sondern die Kapitalakkumulation (6konomisches Ziel).
Diese beiden Zielsetzungen widersprechen sich: Um Kunden zu binden, muss die Nachhilfe-

17



institution gute Arbeit leisten und Schilerinnen und Schiller zu besseren Schulleistungen be-
fahigen, wodurch sie sich selber tberfliissig macht und den Kunden langfristig verliert. Ande-
rerseits akquiriert die gute Leistung der Nachhilfeinstitution neue Kunden. Es handelt sich
also um eine Gradwanderung zwischen den beiden Zielsetzungen. Insgesamt ist die Nachhil-
feinstitution allerdings an der Erreichung des padagogischen Ziels interessiert, da sie weder
alte noch neue Kunden hatte, wenn sie das padagogische Ziel nicht erreicht. Dieses Span-
nungsfeld lasst sich fir viele weitere padagogische Felder, wie beispielsweise der Sozialen

Arbeit privater Trager aufzeigen (vgl. Hohe 2012: 797).

Bei dem Geschaftsmodell der Pokémon Go App konstituiert sich dieses Verhaltnis genau ent-
gegengesetzt. Hier ist das padagogische Ziel, wenn man es so nennen méchte, die Spielenden
zu mehr Bewegung zu motivieren, wahrend es auch hier das 6konomische Ziel ist, Kapital zu
akkumulieren. Der Hersteller Nintendo verdient hier Geld, indem Gegenstédnde erworben
werden koénnen, die im Spiel dafur eingesetzt werden, bereits gefangene Pokémon schneller
zu verbessern oder Pokémon anzulocken (siehe 4.3). Dadurch kénnen Spielende einen schnel-
len Fortschritt im Spiel erzielen, ohne sich bewegen zu mussen. Das bedeutet, dass der Her-
steller dann am meisten Kapital akkumuliert, wenn das padagogische Ziel von mehr Bewe-
gung mdoglichst wenig erreicht wird und mdglichst viele Spielende Geld investieren, anstatt
sich physisch zu bewegen. Anders als im Beispiel der Nachhilfeinstitution hat der Hersteller
hier kein 6konomisches Interesse an der Erreichung des padagogischen Ziels.

Somit l&sst sich zusammenfassend sagen, dass die Pokémon Go App zwar zur Bearbeitung
des padagogisierten Problems von mangelnder Bewegung im Alltag Jugendlicher beitragen
kann (siehe 5.2), dass ihr Hersteller allerdings kein Interesse daran hat, diesen Beitrag zu leis-
ten. Bedenkt man, dass die App immer weiterentwickelt wird, kann vermutet werden, dass sie
in Zukunft eher auf eine Art und Weise verandert wird, dass sie den Spielenden eher weniger
als mehr dazu veranlasst, sich korperlich zu bewegen. Der Beitrag zur Bearbeitung des auf-

geworfenen Problems bedarf dementsprechend einer Folgetberprifung.

5.4 Verwendung der Pokémon Go App durch soziale Veranlas-
sung

Nachdem der erste Teil der Fragestellung beantwortet ist, mochte ich nun zeigen, wie Jugend-
liche dazu veranlasst werden, die Pokemon Go App lberhaupt auf ihr Smartphone herunterzu-
laden und sie zu spielen. Dafiir nehme ich Bezug auf das unter 5.1 beschriebene Modelllernen

und die soziale Veranlassung von Verhalten.
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Der Peer Group wird eine entscheidende Bedeutung innerhalb der Sozialisation Jugendlicher
beigemessen, wodurch sie zu eine Art Referenz- und Bezugsrahmen wird (vgl. Hurrelmann &
Quenzel 2013: Kap 5.1; Retter 2002: 112ff.). Soziale Anerkennung und Akzeptanz innerhalb
der Gruppe sind dementsprechend malgebliche Determinanten fiir die Handlungen Jugendli-
cher (vgl. Akert et al. 2008: 241). Durch die progressive Mediatisierung unserer Gesellschaft
ricken diese immer weiter ins Zentrum im Aufwachsen der heutigen adoleszenten Generati-
on. Daruiber herrscht Konsens in der mediensozialisationstheoretischen Forschung (vgl. z.B.
Hasebrink & Lampert 2011: 3; Kiibler 2009: 8 oder Hoffmann 2007: 11ff.).

Dieser Umstand ist entscheidend fir den massiven Erfolg der Pokémon Go App. Bedenkt
man, dass es sich beim Spielen der App um ein jugendkulturelles Massenphanomen handelt
oder gehandelt hat (siehe 1. & 4.3), kann davon ausgegangen werden, dass sie zumindest zwi-
schenzeitlich einen groRen Stellenwert innerhalb der Peer Interaktion spielt oder gespielt hat.
Folglich steht Jugendlichen eine groRe Masse an Modellen zur Verfugung, anhand derer das
Verhalten (das Spielen der App) beobachtet und verinnerlicht werden kann. Da das Verhalten
an sich nicht schwer umzusetzen ist, bildet die motorische Kontrolle in diesem Falle keine
grolRe Hirde flr die Ausfihrung. Hier ist eher entscheidend, ob das eigene Smartphone den
Leistungsanforderungen der App gentgt. Zwar ist laut aktueller JIM-Studie davon auszuge-
hen, dass von einer anndhernden Vollausstattung der deutschen Jugendlichen mit
Smartphones ausgegangen werden kann (vgl. Feierabend et al. 2015: 8). Da die App dem
Endgerat allerdings einen hohen Grad an technischer Leistung abverlangt, funktioniert diese
lediglich auf neueren Modellen, weshalb Jugendliche mit dlteren Smartphones von der Nut-
zung ausgeschlossen werden. Durch die progressiv ansteigenden Anforderungen moderner
Appangebote steigt somit auch der Druck auf heutige Jugendliche, immer mit der neusten
Gerdétetechnik ausgestattet zu sein, um an sozialer Peer Interaktion teilhaben zu konnen
(Schatter 2012: 3).

Wie unter 5.1 beschrieben, sind fir die Soziale Veranlassung einer Handlung die erwarteten
sozialen Konsequenzen wie beispielsweise Lob oder soziale Anerkennung maRgeblich. Das
bedeutet, dass die Motivation, sich die App herunterzuladen und zu spielen innerhalb von
Peer Groups, in denen sich die App groRer Beliebtheit erfreut, zum einen durch die hohe
wahrgenommene Selbstwirksamkeit des/der Spielers/in (siehe 5.2) und zum anderen durch die

Erwartung von sozialer Teilhabe und Akzeptanz konstruiert wird.

19



5.5 Mangelnder Datenschutz und soziale Ausgrenzung als zu
padagogisierende Probleme

Fir die Pokémon Go App lassen sich zwei Problemdimensionen beschreiben, die pddagogi-
scher Handlungen bedirfen und dementsprechend fur den Padagogisierungsdiskurs relevant
werden: zum einen die Ausgrenzung von Nichtspielenden, zum anderen der mangelnde Da-

tenschutz, die im folgenden Kapitel thematisiert werden sollen.

Das erste Problem ist das der sozialen Ausgrenzung von Nichtspielenden, welches an die
Ausfuhrungen des vorherigen Kapitels anschliel3t. Deviantes Verhalten bei Massenphanome-
nen kann zur Segregation des Betreffenden fiihren, wie verschiedene Befunde aus der sozial-
psychologischen Forschung zeigen (vgl. z.B. Akert et al. 2008: Kap. 8; Martin 2012: Kap. 3).
Dies setzt das Individuum stark unter Druck, an einem solchen Phdnomen teilzunehmen, um
nicht von sozialer Ausgrenzung betroffen zu sein. Jugendliche, die sich inmitten ihrer Identi-
tatskonstruktion befinden, sind davon natirlich ganz besonders betroffen. In Freundeskreisen,
Schulklassen oder anderen sozialen Gruppen aus dem Alltag Jugendlicher, in denen das Spie-
len der App verbreitet ist, setzen das Individuum massiv unter Druck, dies auch zu tun. Tut
der/die Einzelne dies nicht, muss er/sie mit sozialen Konsequenzen rechnen. Es handelt sich
hierbei um ein vollig neues Problem, das zur Bearbeitung in padagogische Semantiken umco-
diert werden muss. Es soll an dieser Stelle nochmals darauf verwiesen werden, dass die Pra-
valenz dieses Phanomens aktuell nicht fundiert eingeschétzt werden kann. Abhilfe konnte die
neue JIM-Studie bringen, die Ende diesen Jahres vertffentlicht wird und sich mit Sicherheit

auch mit der Pokémon Go App empirisch auseinandersetzen wird.

Das zweite Problem, welches auch immer wieder im Zusammenhang mit der Pokémon Go
App durch die mediale Berichterstattung thematisiert wurde, ist das der mangelnden Datensi-
cherheit’. Hierbei handelt es sich um ein bereits padagogisiertes Problem, wie die Diskussion
verschiedener Ansatze fir die Aufklarung von Schilerinnen und Schilern der Sekundarfstufe
I und 1l zu dieser Thematik von Bettina Berendt et al. zeigt (vgl. Berendt et al. 2015). Angeb-
lich ist dieses Problem im Falle von Pokémon Go nicht so drastisch, wie man auf den ersten
Blick vermuten moéchte (vgl. Link in FuBnote 7). Da die App allerdings Zugriff auf den
Standort der Spielenden und ihre Kamerafunktion hat, ist hier dennoch allemal Vorsicht gebo-

ten. Durch die progressive Mediatisierung handelt es sich hierbei um eine Problemdimension,

"vgl. z.B. http://www.berliner-zeitung.de/panorama/datensicherheit--pok%C3%A9mon-go--entwickler-geben-
entwarnung-24382370
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die sich nicht nur im Zusammenhang mit der Pokémon Go App aufzeigen lasst, sondern flr

immer mehr Lebensbereiche an Relevanz gewinnt.

Somit lassen sich fir die Pokémon Go App die unter 2. in Anlehnung an Ulrich Saxer und
Heinz Moser aufgezeigten Einflussdimensionen von Medien auf P&dagogisierungsvorgange
erkennen. Zum einen leistet sie einen Beitrag zur Bearbeitung eines padagogisierten Prob-
lems, zum anderen konstituiert sie Probleme, die es zur Bearbeitung gilt in padagogische Se-
mantiken umzucodieren. Es handelt sich dementsprechend um ein Angebot, dessen erzie-

hungswissenschaftliche Bewertung ambivalent ausféllt.

6. Fazit

AbschlieRend mdchte ich meine Ergebnisse zusammenfassen, sie kritisch reflektieren und die
am Anfang (siehe 1.) der Arbeit aufgeworfene Fragestellung beantworten. Zu Beginn habe ich
den Begriff Padagogisierung als das Umcodieren von politischen und gesellschaftlichen
Problemen in padagogische Semantiken zur ihrer Bearbeitung definiert (siehe 2.). Daran an-
schlieRend konnte ich im Problemaufriss anhand der KiGGS-Studie zeigen, dass etwa die
Hélfte aller Jugendlichen im Alter zwischen 11 und 17 Jahren angibt, sich weniger als drei
Stunden pro Woche zu bewegen, wahrend ebenfalls die Halfte davon erzéhlt, jeden Tag drei
bis sechs Stunden vor den sogenannten Bildschirmmedien zu verbringen (siehe 3.1). Bedenkt
man, dass die WHO wdchentlich sieben Stunden Bewegung empfiehlt, lasst sich schlussfol-
gern, dass es sich hierbei um ein gesellschaftliches Problem handelt, mit dessen Bearbeitung
insbesondere die Sportpadagogik beauftragt ist (siehe 3.2). Es handelt sich dementsprechend

um ein flr meine Arbeit relevantes, padagogisiertes Problem.

Daran anschlieRend habe ich die Pokémon Go App als potenziellen Beitragsfaktor zur Bear-
beitung des aufgeworfenen Problems eingefiihrt (siehe 4.1). Daflr bin ich auf das
Pokémonphdnomen Ende der 90er/Anfang der 00er Jahre eingegangen, das die Grundlage flr
die Pokémon Go App bildet (siehe 4.2) und habe die App mit ihren Funktionsweisen darge-
legt (siehe 4.1 und 4.3). Um zu bewerten, ob sie tatsdchlich einen Beitrag zur Behandlung des
aufgeworfenen Problems leisten kann, habe ich mich auf die Sozial-Kognitive Theorie Albert
Banduras gestitzt (siehe 5.1) und die App nach ihren beiden zentralen Begriffen Selbstwirk-
samkeit und Modelllernen eingeordnet (siehe 5.2 & 5.4). Hierbei bin ich zu den Schluss ge-
kommen, dass die App die Bewegung Jugendlicher durch eine hohe wahrgenommene Selbst-

wirksamkeit fordern kann (siehe 5.2). Dieser Umstand bedarf im weiteren Entwicklungsver-
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lauf der App einer Folgelberprifung, da der Hersteller Nintendo keinerlei 6konomisches Inte-
resse an der Bearbeitung des aufgeworfenen Problems hat und die Weiterentwicklung der
App dementsprechend eher hin zu weniger Bewegungsmotivation fiihren durfte (siehe 5.3).

Desweiteren bin ich zu dem Schluss gekommen, dass Jugendliche, in deren Peer Group das
Spielen von Pokémon Go verbreitet ist, unter massiven sozialen Druck gesetzt werden, dies
auch zu tun (siehe 5.4). Hierdurch kann die App nicht nur einen Beitrag zur Bearbeitung eines
padagogisierten Problems leisten, sondern wirft auch das Problem der Ausgrenzung von
Nichtspielenden und dasjenige der zumindest fragwurdigen Datensicherheit auf, die es wiede-
rum zu padagogisieren gilt (siehe 5.5). Um also die Fragestellung kurz zu beantworten: Ja, die
Pokémon Go App kann einen Beitrag zur Bearbeitung des Problems von mangelnder Bewe-
gung Jugendlicher leisten. Dies ist allerdings mit den hier aufgeworfenen Problemen verbun-

den.

Die Ergebnisse, insbesondere zu den unter 5.4 aber auch die durch eigene Erhebungen unter
5.3 generierten Ergebnisse, basieren nicht auf konkreten, belastbaren Zahlen, sondern auf ei-
genen Beobachtungen und Zeitungsartikeln. Sie sind dementsprechend relativ hypothetisch
und bedrfen einer Folgereflexion. Dies kann beispielsweise am Ende des Jahres anhand der
Ergebnisse JIM-Studie geschehen, die konkrete empirische Befunde zum Mediennutzungs-
verhalten Jugendlicher liefert und sich aller Voraussicht nach auch mit der Pokémon Go App

auseinandersetzen wird.

Desweiteren ist die Entwicklung des Nutzungsverhaltens der App vollkommen ungewiss. Wie
nachhaltig die in dieser Arbeit beschriebenen Prozesse sind, kann daher aktuell noch nicht
abgesehen werden. Zwar bleibt festzuhalten, dass die App in den letzten Wochen einige Ein-
bullen bei den Nutzerzahlen hinnehmen musste, wie sich der Trend entwickelt, ist bislang
aber nicht richtig abzusehen®. Beispielsweise kénnten neue Updates und somit neue Funktio-
nen den Hype um die App nochmals aufflammen lassen, was ebenfalls eine erziehungswis-

senschaftliche Folgereflexion empfehlenswert macht.

8vgl. http://www.spiegel.de/netzwelt/games/pokemon-go-verliert-millionen-nutzer-der-erfolg-bleibt-a-
1109247 .html (zuletzt geprift am 12.09.2016 um 17:56)
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