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In dieser BroschUre wird die Schreibweise des Gender Gap verwendet. Sie I&sst neben Frau und Mann auch
Raum fUr andere Geschlechter. Dazu wird zwischen der mé&nnlichen und der weiblichen Schreibweise ein

Unterstrich eingefUgt. So werden Geschlechter, die bisher unsichtbar waren, sichtbar.

Die inhalfliche Verantwortung fUr die einzelnen BeitrGge liegt bei den jeweiligen Autor_innen.
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VORWORT

#digitale Jugendarbeit - Offene Jugendarbeit in der digitalen Gesellschaft

Der gesellschaftiche Wandel in den letzten beiden Jahrzehnten, vor allem in Richtung Digitalisierung und Ver-
anderung der Medienlandschaft ist unUbersehbar und betrifft vor allem auch Jugendliche sehr unmittelbar. Da-
mit gehen auch substanzielle Ver&dnderungen im Bildungs- und Freizeitbereich einher.

In dieser zunehmend digital geprdgten Gesellschaft gilt es, die Teilhabe und Handlungsmdglichkeiten von
Jugendlichen umfassend zu starken.

Der Begriff ,,digitale Jugendarbeit* steht nicht nur fir den Einsatz von digitalen Medien in der Jugendarbeit, son-
dern insbesondere auch fur die kritische Reflexion dieser Gesellschaft. Digitale Jugendarbeit umschlieBt daher alle
Bereiche der Jugendarbeit, unterstUtzt ihre Ziele und trennt nicht zwischen On- und Offline-Angeboten, denn Digi-
talisierung ist auf vielfaltige Art und Weise in den Alltag und die kulturellen Praxen von Jugendlichen verwoben.

Im Zuge der 11. Fachtagung Offene Jugendarbeit von bOJA, dem bundesweiten Netzwerk Offene Jugend-
arbeit, setzten sich in Wien weit Uber 300 Jugendarbeiter_innen mit diesem Thema auseinander. In Diskussionen,
Workshops und praktischen Ubungen wurden vielerlei Aspekte behandelt. Sei es die Frage der Erreichbarkeit
Jugendlicher online, die VerknUpfung von Online- und Offline AktivitGten, Media Literacy, Hate Speech, der
Umgang mit Fake News oder viele andere Aspekte digitaler Jugendarbeit. Alle werden uns in diesem sehr
dynamischen Feld in den kommenden Jahren beschdaftigen und auch die Offene Jugendarbeit nachhaltig
verandern.

In der neuen Ausgabe unseres Magazins Explizit erhalten Sie eine umfangreiche Dokumentation ausgewdahlter
Veranstaltungsinhalte, die hoffentlich Hilfe fUr die Praxis und Anregung fUr weitere Auseinandersetzung ist.

Werner Prinzjakowitsch
bOJA Vorsitzender 2016/2017
Padagogischer Leiter im Verein Wiener Jugendzentren
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Anu POyskd & Barbara Buchegger

DIGITALE JUGENDARBEIT:
»ES IST AN DER ZEIT!*

,Digitale Jugendarbeit" ist ein Schlagwort, das der-
zeit in aller Munde ist. Warum wir es dringend brau-
chen, was es in der Praxis bedeuten kann, zeigt der
folgende Artikel auf.

Digitaler Wandel war eines der Buzzworte der letz-
ten Jahre. Digitalisation verdndert die Art, wie wir
lernen und arbeiten, wie wir miteinander kommuni-
zieren und unsere Beziehungen gestalten. Digitalisa-
tfion ist Allfag: Niemand kann sich dem entziehen.

Was wir jetzt schon Uber den digitalen Wandel wis-
sen: die Gesellschaft wurde durch die Digitalisation
nicht wie durch Zauberhand gerechter, demokrati-
scher oder fransparenter. Die Teilhabe an der digi-
talen Gesellschaft ist an viele Voraussetzungen ge-
knUpft und Bildung ist der SchlUssel. Es entstehen
neue Benachteiligungen und gesellschaftliche
Klofte, denen — mit Bildung — gegengesteuert wer-
den muss.

Es gibt keine , digital natives” —wer das von Jugend-
lichen behauptet, birdet ihnen unzumutbar viel
Verantwortung auf, es irgendwie alleine zu schaf-
fen. Wir alle sind ,,digital learners" und werden es bis
an unser Lebensende bleiben.

Die F&higkeiten und Fertigkeiten, die wir fUr eine
volle Teilhabe an der digitalen Gesellschaft bendti-
gen, gehen weit Uber die bloBen Nutzungskompe-
tenzen hinaus. Wir brauchen kreative und gestalte-
rische Fahigkeiten genauso wie auch ein grundle-
gendes VerstGndnis der digitalen Technologien.
Digitale Technologien brechen nicht wie ein Unwet-
ter Uber uns herein. Sie sind von Menschen gemacht
und gestaltbar.

Was auch viele erkannt haben: Die Bedeutung von
kritischen und analytischen F&higkeiten im Umgang
mit Medien nimmt zu.

Viele Themen, mit denen wir uns in den lefzten Jah-
ren in der Jugendarbeit auseinandergesetzt haben,
von Radikalisierung bis Rechtsruck, haben eine
starke mediale Komponente.

Wir leben in einer komplexen Welt mit vielschichtig
ineinander verwobenen, globalen Kausalitaten.
Das, was wir Uber diese Welf wissen oder zu wissen
glauben, ist groBtenteils medial vermittelt.

Eine funktionierende Demokratie setzt mundige BUr-
ger_innen voraus, die Lust darauf verspUren, sich mit
dieser Komplexitét auseinanderzusetzen, sich zu in-
formieren, Qualitadt von Informationen zu beurteilen,
auch in Diskussion mit anderen. Sobald ich mich von
der Komplexitédt geschlagen gebe, wenn ich die
Lust zur Auseinandersetzung damit verliere, oder sie
gar nicht erst entwickle, bin ich fUr Rattenfanger_
innen, die einfache Antworten auf komplexe
Fragen anbieten, ein leichtes Opfer.

Wie kdnnen wir aus der Jugendarbeit auf die Her-
ausforderungen des digitalen Wandels antworten?2

Jugendarbeit hat das Ziel, Kinder und Jugendliche
ganzheitlich zu stdrken und sie bei ihrer Entwicklung
zu begleiten. Schlagworte, wie Foérderung der per-
sonlichen und sozialen Kompetenzen, Férderung
der Selbststéndigkeit, der Selbstwirksamkeit, der Ge-
meinschaftsfahigkeit, der Kooperations- und Kritik-
fahigkeit oder Ausbau der gesellschaftlichen Mitver-
antwortung fallen in diesem Zusammenhang.

Wenn wir also dem Grundsatz, Kinder und Jugend-
liche in ihrer Gesamtheit zu starken, folgen wollen,
mussen wir zweifelsohne auch die Online-Lebens-
welt der Kinder und Jugendlichen mit einbeziehen.

In der EU wurde eine Expert_innengruppe zu ,,Digi-
taler Jugendarbeit* von 2016 bis 2017 eingesetzt,
die eine Arbeitsdefinition zu ,Digitaler Jugendar-
beit" entwickelt hat: ,,Unter digitale Jugendarbeit
fallt die Nutzung von digitalen Medien und digitalen
Technologien in der Jugendarbeit. Digitale Jugend-
arbeit ist keine eigensténdige Form der Jugendar-
beif, sondern wird in herkdbmmliche Jugendarbeits-
settings integriert, wie zum Beispiel in der offenen Ju-
gendarbeit, der Jugendinformation, der Beratung
oder der aufsuchenden Jugendarbeit.



Insofern verfolgt digitale Jugendarbeit die gleichen
Ziele wie Jugendarbeitim Allgemeinen, mit dem Un-
terschied, dass digitale Medien und Technologien
zur Umsetzung genutzt werden. Digitale Jugendar-
beit kann im Online- oder im Offline-Setting sowie in
Mischformen stattfinden. Digitale Medien und Tech-
nologien k&nnen entweder als ein Tool, als eine Ak-
tivitat oder als Inhalt in der digitalen Jugendarbeit
genutzt werden." (Expert_innengruppe, 2016, ei-
gene Ubersetzung)

In den Diskursen Uber digitale Jugendarbeit geht es
nicht darum, Jugendarbeit neu zu erfinden. Alle
Ziele, Grundsétze und Qualitdtsmerkmale von pro-
fessioneller Jugendarbeit behalten ihre Gultigkeit.

Jugendarbeit hat einen Bildungsauftrag und sie war
immer schon zukunftsorientiert. Es geht um Unterstit-
zung unserer Zielgruppen bei der Idenfitdtsbildung,
Lebensbewdltigung und Orientierung, in der Gesell-
schaft, in der wir jefzt leben, und in der Gesellschaft, in
der die heutigen Jugendlichen als Erwachsene leben
werden, die sie mitgestalten werden. Digitalitat ist ein
konstituierender Bestandteil dieser Gesellschaft.

Lebensweltorientierung als ein Eckpfeiler professio-
neller Jugendarbeit schlieBt heute digitale Medien
als einen essentiellen Bestandteil jugendlicher Le-
benswelten selbstverst@ndlich mit ein. Wir Jugend-
arbeiter_innen sind aufgefordert, diese zu kennen
und zu nutzen.

In der Sozialraumorientierung, ebenso ein Grund-
pfeiler der professionellen Jugendarbeit, sollten wir
heute die digitalen RGume ebenso berlcksichtfigen,
wie die physischen. Denn die Jugendlichen selbst
begreifen inre Lebenswelten als hybride RGume und
frennen schon lange nicht mehr zwischen online
und offline.

Die Diskurse Uber die Vermittlung von Medien- und
digitalen Kompetenzen waren bislang stark auf die
Schule ausgerichtet. Es ist wichtig, dass wir aus der
Jugendarbeit uns zu Wort melden und darauf auf-
merksam machen, was wir — als komplementére
Sozidlisationsinstanz — beitragen kénnen.

Genau das, was die Jugendarbeit ausmacht,
definiert auch unsere Starken in der Vermittlung von
digitalen Kompetenzen:

Jugendliche sind tagt&glich damit beschd&ftigt, sich
aus dem, was innen in ihren digitalen Medienwelten
begegnet, einen Reim zu machen.
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FUr diese Orientierungsprozesse bendtigen sie auch er-
wachsene GegenUber und Jugendliche sind dabei
(zurecht) wdanhlerisch. Eine vertrauensvolle, auf gegen-
seitiger Wertschatzung basierende Beziehung ist wich-
fig. Und genau diese aufzubauen, ist eine Kernkompe-
tenz der Jugendarbeit. Jugendarbeiter_innen neigen
haufig dazu, die eigene Wirksamkeit zu unterschatzen.
Dabei ist bereits dann, wenn Jugendliche beginnen,
mit uns Uber Medienerlebnisse zu reden, viel erreicht.
Laut einer akfuellen Umfrage der MA13 unter Wiener
Jugendarbeiter_innen passiert dies taglich oder mehr-
mals die Woche.

Jugendarbeit ist auch Beziehungsarbeit — zwischen
uns Erwachsenen und Kindern/Jugendlichen.

Nehmen wir hier das Beispiel der YouTuber oder
Influencer. Wenn ein Jugendlicher zu mir kommt
und sagt: ,Kennst du die Katja Krasavice?2", dann
mussen wir wissen, dass der Jugendliche oder das
Kind Uber Sex reden will. Wenn der Jugendliche
fragt, ,Kennst du Novritsch?2", dann geht es um Ge-
walt oder zumindest den Unterschied zwischen rea-
ler und virtueller Gewalt. Und wenn sich jemand auf
BibisBeautyPalace berzieht, sollten wir wissen, dass
es sich hier nicht um Beautytipps handelt, sondern
um Pranks oder Produktetests.

Ein riesiges Plus sind haufig auch die flexiblen und
ergebnisoffenen Angebotsformen der Jugend-
arbeit: Wir kénnen Themen dann Platz bieten, wenn
sie fUr die Jugendlichen gerade aktuell sind.

Wie kann digitale Jugendarbeit in der Praxis aus-
schauen?

Die EU Arbeitsgruppe ,Digitalisation and Youth
Work" hat sich eben solche Beispiele aus der Praxis
angesehen. Folgende Bereiche wurden bei der
Rcherche unterschieden:

— Informationen online fur Jugendliche, auch mit
Sozialen Netfzwerken

— Online Beratung

— Digital Literacy — Projekte zur Entwicklung dazu,
also z.B. der Bewertung von Online-Quellen

— Jugendpartizipation mit Hilfe von digitalen Tools

—  Kultur und Jugendarbeit
(medienpddagogische Projekte)

— Die Entwicklung von technischen F&higkeiten

— Digital Gaming



Die Haltung der Jugendarbeiter_innen ist entscheidend.

In den Diskussionen zur Entwicklung von Kompeten-
zen, die digitale Jugendarbeiter_innen brauchen,
kam immer wieder eines zur Sprache: Die Haltung,
welche Grundvoraussetzung fUr jede_n Jugend-
arbeiter_in ist. Hier geht es um eine den digitalen
Medien und der Lebenswelt der Jugendlichen ge-
genuUber aufgeschlossenen Haltung. Damit verbun-
den ist die Bereitschaft, sich auf diese Welt der Ju-
gendlichen wertschdtzend und interessiert einzulas-
sen. Ja, kein Problem: Mich selbst muss Snapchat,
Instagram und YouTube nicht interessieren. Ich darf
mich als Privatperson davon fern halten und mich
nicht damit beschdaftigen. Aber in meiner Profession
als Jugendarbeiter_in, als Kontakfperson zu Jugend-
lichen muss ich mich damit beschdaftigen. Ich muss
wissen, warum ein ,,Streak" eine solche Bedeutung
im Leben der Jugendlichen hat und was die Folgen
sein kénnen.

Ich sollte mir also mit Neugierde und Offenheit er-
z&hlen lassen, was online gerade abgeht, wie neue
Apps funktionieren, wie sie auch in der Proxis ver-
wendet werden. Ein Beispiel gefdlig? Bei Kindern im
Volksschulalter fUhren Kettenbriefe in WhatsApp oft zu
groBer Angst und Verunsicherung.

Kinder zwischen 11 und 14 Jahren nutzen genau die-
selben Kettenbriefe als Spiele in ihren Fotostories auf
WhatsApp: Hier steht dann weniger die inhalfliche Re-
zeption als der kreative Umgang damit im Vorder-
grund. Im Gesprdch mit den Kindern brauche ich als
Jugendarbeiter_in Offenheit, um eben diese beiden
Aspekte zu verstehen.

Digitale Kompetenzen von digitalen
Jugendarbeiter_innen

In der Arbeitsgruppe ,,Digitalisation and Youth Work"
haben wir uns mit den Trainingsfeldern fur Jugendar-
beiter_innen beschdaffigt. Ausgehend von den digito-
len Kompetenzen, die im Rahmen des Digicomp
Frameworks der EU entwickelt wurden und den Kom-
petenzen der Jugendarbeit aus dem MENDEP Projekt,
konnten wir folgende Bereiche identifizieren.

Fallbeispiel Kouvola aus Finnland

Finnland gilt als ein europdisches Musterexemplar in
Sachen digitaler Jugendarbeit, und die Kleinstadt
Kouvola ist ganz vorne mit dabei. Was die Jugend-
arbeit von Kouvola auszeichnet, ist die Flexibilitat,
mit welcher Jugendarbeiter_innen Dinge auspro-
bieren, scheitern und daraus lernen. Und die Offen-
herzigkeit, mit welcher sie darber reden. Ihr Beitrag
zu einer aktuellen Publikation Uber digitale Jugend-
arbeitin Finnland heiBt bezeichnenderweise ,,Digital
bruises" (,unsere digitalen blauen Flecken").

Vor einigen Jahren wurde in Kouvola eine neue Stelle
geschaffen, explizit mit der Aufgabe, sdmtliche
Online-Angebote der Jugendarbeit zu befreuen.
Was zundchst von allen anderen Kolleg_innen als Ent-
lastung erlebt wurde, zeigte bald auch negative Aus-
wirkungen: Dadurch, dass sie nicht mehr aufgefordert
waren, sich mit den digitalen Online-Gemeinschaften
Zu beschdaftigen, bekamen viele das GefUhl, den
Anschluss an die digitalen Lebenswelten der Jugend-
lichen zu verlieren. Man reagierte rasch und definierte
die Stelle des neuen Kollegen um: Es wurde zu seiner
Aufgabe, alle anderen Kolleg_innen bei der Entwick-
lung von neuen digitalen Angeboten zu unterstitzen
und zu begleiten.

Kimmo Holkki, der Leiter der Jugendarbeit in
Kouvola, fasst diese Erfahrung in einem einfachen
Rechenbeispiel zusammen: ,Wenn 20 Menschen 5
Schritte machen, entfaltet es mehr an Wirksamkeit,
als wenn einer alleine 100 macht."

Mangelhafte Ausstatfung soll kein Hindernis sein, be-
schloss man in Kouvola. So wurde zun&chst ganz viel
Equipment angeschafft: Jede_r Mitarbeiter_in bekam
ein persdnliches Dienst-iPhone und iPad. Heute beto-
nen sie: Ausstattung alleine, ohne die wichtigste Kom-
ponente — die Jugendarbeiter_innen — gut mitzuneh-
men, macht noch keine digitale Jugendarbeit,
sondern erzeugt hauptsdchlich Druck.



Aus der Erfahrung in Kouvola leitet sich eine dritte Er-
kenntnis ab: Wir brauchen in unseren Organisafionen
und Teams neue Lern- und Experimentierkulturen. Fort-
bildungen sind wichtig, aber wir dirfen uns nicht do-
hinter verstecken, denn diese hinken den akfuellen
Entwicklungen immer etwas hinterher. Viele der fUr die
Jugendlichen relevanten digitalen Phdnomene sind
sehr kurzlebig - ein schnelles, flexibles und versuchhaf-
tes ,,Lasst uns ausprobieren, ob wir etwas damit ma-
chen kénnen* ist gefragt. Das gilt es zu kulfivieren.

Auf wen kommt es nun an? Auf alle! Auf die einzel-
nen Personen genauso, wie auf das Team und die
gesamte Organisation.

Als Person...

Als einzelne Person kann ich schon eine Menge
machen, auch wenn mir die Rahmenbedingungen
fUr weitere Entwicklungen fehlen. Ich kann meine
Haltung &ndern.

Ich kann mich im Gespréch mit Jugendlichen infor-
mieren, ich kann auch fUr mich selbst ausprobieren.
Ich kann als Ansprechperson fUr Jugendliche zur
VerfUgung stehen und auch selbst aktfiv das Ge-
spréch suchen.

Wir als Team....

Was heit das fUr uns als Team? MUssen denn wirk-
lich alle in diesen digitalen Zug einsteigen? Reicht es
nicht wenn das eine_r tut?2 Das Beispiel aus Kouvola
zeigt eindrUcklich: Nein, es reicht nicht. Digitale
Jugendarbeit geht uns alle etwas an. Friher gab es
in vielen Teams diesen einen Medienwuzzi, der
dann fUr alles rund um Medien zustdndig war. Die
Themen rund um Digitalitat sind jedoch so zentral
und so breit, dass sie sich nicht an ein Teammitglied
delegieren lassen.

Gleichzeitig gibt es eine Entwarnung: Es mUssen
aber auch nicht alle alles alleine tun. Wir begegnen
der digitalen Herausforderung als Team, nicht als
Einzelkdmpfer_innen.

Wir sollfen die vorhandenen, unterschiedlichen Inte-
ressen, Starken und Schwerpunkte der Teammitglieder
als Ressource begreifen und uns fragen, wo man da-
mitim Digitalen gut andocken kann. Die digitalen Wel-
ten sind groB: Es finden sich spannende neue pddago-
gische Spielwiesen fur Leute mit kommunikativen, krea-
tiv-kUnstlerischen oder spielpddagogischen Interessen.
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Wer z.B. von der Wichtigkeit des hapfischen, handwerk-
lichen Tun Uberzeugt ist, findet sein/inr neues digitales
Zuhause in der Making-Ecke.

Digitalitdt  beschleunigt  Ver&nderungsprozesse,
unsere Handlungsumgebungen verdndern sich
schneller. Wie tragen wir dafir Sorge, als Team da
mithalten zu kdnnen? Welche Lernkulfuren kultivie-
ren wir, welche LernrGume schaffen wir im Allfag?
Jugendarbeiter_innen bendtigen Zeit, um sich ei-
gensténdig Neues anzueignen, fur den Austausch
mit Kolleg_innen und um gemeinsam mit und von
den Jugendlichen zu lernen.

Es geht dabei allen voran um ein Gefihl, mithalten
zu kénnen. Kein Team wird Uberall ganz vorne dabei
sein kbnnen. Was wir aber auf jeden Fall kbnnen: mit
unserer Lernfahigkeit, Flexibilitadt und Offenheit for
die Jugendlichen ein gutes Vorbild des lebenslan-
gen Lernens abgeben.

Wir als Organisation

Die Rahmenbedingungen, die eine Organisation
anbietet, lassen die Gestaltungsspielrume fir die
Teams und Einzelpersonen noch gréBer werden.

Allen voran hilft es, eine einheitliche Strategie als
Organisation zu entwickeln. Dies kann in gréBeren,
wie auch in kleineren Organisationseinheiten umge-
setzt werden.

Folgende Leitfragen kénnen bei der Entwicklung
einer solchen Strategie helfen:

—  Welchen Stellenwert haben digitale Medien im
Alltag der Jugendlichen und im Alltag unserer
Arbeite

—  Wie und in welchem AusmaB nutzen wir
digitale Medien? Z.B. bei Akfivitaten, Aufiritten
in Sozialen Netzwerken, Kommunikation mit
unserer Zielgruppe, Kommunikation im Team

— Welche Ressourcen stehen uns zur VerflUgung
bzw. stellen wir zur Verfigung?

- Werist bei uns wofUr zustéindig oder auch: Wer
arbeitet sich in welche Themen vorrangig ein?2

Der Bereitstellung der Infrastrukfur kommt dabei
natUrlich eine zenfrale Rolle zu:

—  Gibt es Dienst-Smartphones, mit denen
Anwendungen ausprobiert werden kénnen
und mit denen aber auch konkret Arbeit
umgesetzt werden kann?



—  Gibt es zeitliche Ressourcen — sowohl fur die Wei-
ferbildung, als auch die konkrete Umsetzung?
Darf Jugendarbeit auch online passieren und
kann dies als Arbeitszeit angerechnet werden?

—  Gibt es Infrastruktur auch fUr die Jugendlichen
der Einrichtungen, wie z.B. ein WLAN, das der
Zielgruppe auch auBerhalb der Offnungszeiten
zur VerfGgung stehen kann (damit sie nicht nur
auf kommerzielle Angebote in der Region
angewiesen sind)?

— Kann aufsuchende mobile Jugendarbeit auch
online angeboten werden? Dies kbnnte in
Online-Chatrdumen, Sozialen Netzwerken oder
Spielen umgesetzt werden.

Um kompetenten Jugendarbeiter_innen die Arbeit
auch zu erméglichen, ist eine laufende Weiterbil-
dung notig. Dies kann nicht immer in Kursen oder
ahnlichen Formen umgesetzt werden, sondern pas-
siert haufig durch autodidaktisches Ausprobieren.
HierfUr braucht es sowohl Zeit, Interesse, Rahmenbe-
dingungen wie Gerdte und Zugdnge als auch
durchaus die Verpflichtung dies wirklich zu tun.

Und zum Schluss noch eine wichtige Anmerkung:
Auch der Datenschutz muss in den Einrichtungen
eine Rolle spielen. Nicht nur auf Grund der europdi-
schen  Datenschutzgrundverordnung,  sondern
auch um als Vorbild fur die Kinder und Jugendlichen
zu wirken. Auch Kinderrechte sind hier relevant.

ANU POYSKO
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Konkret kann es unter anderem um folgende Berei-
che gehen:

— Speichern von Namen und Telefonnummern
— Umgang mit Fotos

—  Sensible Informationen zu Gesundheit und
Religion der Jugendlichen

Was nun2 Wie gehen wir es an? Empfehlungen und
Warnungen

Es besteht fUr uns aus der Jugendarbeit kein Grund
dafUr, uns dem digitalen Wandel geschlagen zu ge-
ben. Das meiste, was dazu gehort, ,unsere”
Jugendlichen gut zu begleiten und zu unterstUtzen,
haben wir bereits drauf — der Rest ist erlernbar.

In diesem Sinne mdchten wir euch vier Empfehlun-
gen und zwei Warnungen mit auf den Weg geben:

— Jedes Mal, wenn die Kids beginnen,
mit dir Uber Mediendinge zu reden: Freue dich!

—  Kauf dir ein Handy mit ausreichend
Speicherplatz.

—  Frage die Jugendlichen Uber neue Apps aus
und lasse sie dir erkl@ren.

— Spiele ein Spiel, das dir die Kinder empfehlen,
mindestens bis Level 10. Gib nicht auf!

— Trenne nicht zwischen digital und analog,
denn das ist eines.

— FUhle dich nicht alt. In den digitalen Medien
sind wir alle alt.

Studierte Journalismus und Medienpddagogik an der Universitdt Tampere in Finnland.
Sie hat langjé&hrige Erfahrung in der medienp&dagogischen Projektarbeit mit Kindern
und Jugendlichen im schulischen und auBerschulischen Bereich. Sie ist Referentin fir
Medienp&dagogik/Medienbildung in der Aus- und Fortbildung fir PGdagog_innen.
Seit 2004 leitet sie das wienXtra Medienzentrum, eine der gréBten medienpddagogi-
schen Praxiseinrichtungen Osterreichs.

BARBARA BUCHEGGER

Studierte in Wien, New York und absolvierte das Masterstudium ,,Organisationsentwick-
lung in Expert_innenorganisationen* an der Universitét Linz. Sie z&hlt zu den Pionieren des
kooperativen E-Learning in Osterreich. Seit 1997 setzt sie aktiv E-Learning-Projekte um
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DIGITALE JUGENDARBEIT

IN OSTERREICH:

UMSETZUNGSPRAXIS UND ENTWICKLUNGSBEDARF

Soziale Transformationen in einer digitalisierten
Gesellschaft

Mit der aktuell stattfindenden Digitalisierung der Ge-
sellschaft bilden sich neue Kommunikationskulturen
und Beziehungsformen aus. Die neuen Medien-
systeme werden insbesondere von Jugendlichen
genutzt und zum Teil weiterentwickelt. Diese bauen
ihre Selbst- und Fremdbezige in hohem AusmalB do-
rauf auf und formen sie dadurch. Es ist evident, dass
Offene Jugendarbeit von diesen Verdnderungen
grundlegend betroffen ist. Jugendarbeiter_innen
sind zundchst mit der verdnderten Lebenswelt und
den damit einhergehenden Herausforderungen
bzw. Risiken fUr die Jugendlichen konfrontiert. Wei-
ters stehen sie vor der Notwendigkeit zu prufen, wel-
che Folgewirkungen die neuen Kommunikations-
und Beziehungsformen auf Seiten ihrer priméren Ziel-
gruppe fUr inre bisherigen fachlichen Arbeitsweisen
und Haltungen haben.

Zur Studie E-YOUTH.works

Das KIRAS-Forschungsprojekt ,,E-YOUTH.works"! ver-
folgt die Zielsetzung, vorhandenes Knowhow und Er-
fahrungen mit digitaler Jugendarbeit systematisch
zu erfassen und zugdnglich zu machen, konkrete Ent-
wicklungsfelder aufzuzeigen und Wissen fUr eine
evidenzbasierte Praxis bereitzustellen. Damit sollen
auch MaBnahmen in der Aus- und Weiterbildung
von Jugendarbeiter_innen angeregt werden.

1 Das Forschungsprojekt wird im Sicherheitsforschungs-For-
derprogramm KIRAS vom Bundesministerium fir Verkehr,
Innovation und Technologie finanziert. Projektpartner_in-
nen des IRKS — Institut fUr Rechts- und Kriminalsoziologie (=
Projektleitung und Forschungspartner) sind das bundes-
weite Netzwerk Offene Jugendarbeit bOJA, der Verein
Wiener Jugendzentren (VJZ), das Bundesministerium fUr
Familien und Jugend (BMFJ) sowie das Bundesministerium
fOr Inneres (BM.1).

HierfGr wurde in einer ersten Projektphase eine &ster-
reichweite Bestandsaufnahme zur aktuellen Umset-
zungspraxis Offener Jugendarbeit in und mit digital-
interaktiven Medien durchgefuhrt. In einer Online-
Erhebung wurden Fachkrafte der Offenen Jugend-
arbeit (Nn=211) zum Thema befragt. Auf diesen Er-
kenntnissen aufbauend finden aktuell in der zweiten
Projektphase vertiefende Fallstudien zu beispielhaf-
ten Anwendungen von e-youth work-Ansdtzen? in
Osterreich statt.

Die Ergebnisse der Bestandsaufnahme verweisen
darauf, dass Offene Jugendarbeit noch eher am An-
fang der fachlichen Auseinandersetzung mit den di-
gitalen Ver&nderungen steht. Im Folgenden werden
ausgewdhlte Erkenntnisse der ersten Forschungs-
phase zusammengefasst und Empfehlungen abge-
leitet. Alle bislang vorliegenden Ergebnisse kdnnen
im working paper 19 des IRKS nachgelesen werden.3

Informieren, Kontakt halten und ,,Awareness-
Interventionen“ im ,,Offline“

FUr die Analyse der aktuellen Nutzungsweisen Sozia-
ler Medien in der Offenen Jugendarbeit wurde zwi-
schen medienvermittelter und medienbezogener
Jugendarbeit unterschieden. Erstere kommuniziert
mithilfe digital-interaktiver Medien mit den Jugendli-
chen, zweitere macht diese zum Inhalt der Interak-
fion bzw. Intervention. Medienvermittelte Offene Ju-
gendarbeit bedeutet gegenwdartig vor allem die
Nutzung der Online- und Sozialen Medien zur Infor-
mationsbeschaffung und -verbreitung.

2 Die Begriffe , e-youth work" und ,,digitale Jugendarbeit*
werden in dieser Studie synonym verwendet. Mit ihnen soll
Offene Jugendarbeit zu, in und mit Online- bzw. Sozialen
Medien bezeichnet werden.

3 Das IRKS-working paper steht unter folgendem Link zum
Download bereit: https://www.irks.at/assets/irks/Publikatio-
nen/Working%20Paper/IRKS_WP19_E-Youth_Bestandsauf-
nahme.pdf
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https://www.irks.at/assets/irks/Publikationen/Working%20Paper/IRKS_WP19_E-Youth_Bestandsaufnahme.pdf
https://www.irks.at/assets/irks/Publikationen/Working%20Paper/IRKS_WP19_E-Youth_Bestandsaufnahme.pdf

Direkte Interaktion mit den Jugendlichen im virtuel-
len Raum findet deutlich weniger statt bzw. bewegt
sich meist auf Ebene des Kontakthaltens. Die ra-
schen und guten Kontaktmaoglichkeiten zu den Ju-
gendlichen werden von den befragten Fachkraften
auch am haufigsten als wichtiger Vorteil Sozialer Me-
dien genannt. Méglicherweise werden lockere On-
line-Unterhaltungen mit den Jugendlichen - einzeln
oder in Gruppen — auch ungenigend als jugendar-
beiterische Interventionen wahrgenommen.

Medienbezogene Interventionen mit dem Ziel, die
Kompetenzen der Jugendlichen fUr ihr Leben in einer
digital-interaktiven Welt zu starken, finden gegenwdar-
tig vorrangig offline statt, indem zumeist alltdgliche
»Awareness-Interventionen” in der direkten Begeg-
nung mit den Jugendlichen gesetzt werden.
In eher geringem AusmaB werden medienp&dagogi-
sche Interventionen auch in der Online-Kommuniko-
tion gesetzt, wenn etwa Jugendliche darauf aufmerk-
sam gemacht werden, dass sie problematische Bilder
posten, ihr Profil mangelnde Datensicherheits-Einstel-
lungen aufweist etc. Inhaltlich geht es zumeist um As-
pekte des Datenschutzes und der Datensicherheit,
der Privatsphére sowie um persénliche Rechte im
Netz. Relativ hdufig beziehen sich die medienpdda-
gogischen Impulse auch auf Fake-News bzw. Quel-
lenkritik sowie auf Hate Speech und Cyber Mobbing.

Herausgeforderte fachliche Prinzipien und
Arbeitsweisen

Ein groBes Spannungsfeld beim Arbeiten in Sozialen
Medien besteht fUr Jugendarbeiter_innen bei der
Realisierung der fachlichen Prinzipien von Vertrau-
lichkeit und Anonymit&t, die durch die digitalen
Technologien und Netzwerke herausgefordert bzw.
unterlaufen werden. Enfsprechend wurden man-
gelnder Datenschutz bzw. unzureichende Konftrolle
der generierten Daten im Netz auch héufig als be-
deutsame Nachteile bzw. Risiken in der Online-
Jugendarbeit benannt.

Nur vereinzelt wurden medienpddagogische Infer-
ventionen zu Selbstinszenierungen und Ildentitats-
arbeit Jugendlicher in den Sozialen Medien erkenn-
bar, obwohl die Medien eine hohe Bedeutung hier-
bei haben und diese Bereiche zentrale Inhalte
jugendarbeiterischer Tatigkeiten darstellen.
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Gleichfalls fanden sich nur wenige Hinweise darauf,
wie Jugendarbeiter_innen auch in virtuellen RGumen
als Role Models fUr die Jugendlichen wirken kénnen.
Diese Arbeits- und Wirkbereiche Offener Jugend-
arbeit in die Online-Begegnungen zu transferieren,
wird als methodisch-didaktisch besonders herausfor-
dernd beschrieben. Zudem durfte es an einer aus-
reichenden Wissensbasis zur Rolle Sozialer Medien in
der (Selbst-)Sozialisation und Identitétsentwicklung
bei sozial und dkonomisch marginalisierten Jugend-
lichen mangeln.

Bendtigtes Knowhow und Ressourcen

Es Uberrascht insofern wenig, dass die Ergebnisse der
Online-Befragung auf
pddagogischen Knowhows den stérksten Mangel for

Ebene des methodisch-
das Arbeiten in und mit Sozialen Medien aufzeigen,
gefolgt von technischem Knowhow fUr e-youth work.
Weiters verweisen zahlreiche der antwortenden Ein-
richtungsleitungen auf zu geringe Zeitressourcen fir
das Arbeiten mit und in Online- bzw. Sozialen Me-
dien. Die Erfahrungen zeigen, dass Online-Jugend-
arbeit nicht die direkten Begegnungen mit den
Jugendlichen ersetzen kann und soll, sondern als
neuver Arbeitsbereich hinzukommt. Gegenwdartig
kénnen die befragten Fachkréfte durchschnittlich
nur 5-10% ihrer Arbeitszeit fur Online-Jugendarbeit
aufwenden. In den qualitativ-explorativen Erhebun-
gen wurde zudem ein Bedarf an vertiefendem Wis-
sen Uber das Medienverhalten der Jugendlichen
und die damit einhergehenden Verdnderungen im
Lebensalltag und den Beziehungen benannt.

Gegenwadartig eignen sich die Fachkrafte Offener
Jugendarbeit Wissen und Kompetenzen fir e-youth
work vor allem in informellen Lernsettings an, etwa
einfach im Tun durch Ausprobieren, Uber die Vernet-
zung mit Kolleg_innen oder im Kontakt mit den
Jugendlichen. Lefzterem wird besondere Bedeutung
zugesprochen, da damit den Jugendlichen zugleich
die Erfahrung ermodglicht wird, Expertise zu besitzen
und weitervermitteln zu k&dnnen. Zudem bieten sol-
che Interaktfionssettings manchmal auch noch die
Maoglichkeit, eine kleine medienp&dagogische Inter-
vention zu setzen, indem die jugendlichen Nutzer_
innen durch dezente Nachfragen im Gesprdch bei-
spielsweise der Datenschutzrisiken (wieder) gewahr
werden.



Schulungen und Weiterbildungen kommt fur die
Knowhow-Aneignung der Fachkrafte eine mittlere
Bedeutung zu, ebenso Fach-Expert_innen wie von
Saferinternet.at. Die Ausbildung hat fUr die Vermitt-
lung enfsprechender Kompetenzen gegenwdrtig
die geringste Bedeutung, von interviewten Expert_
innen wird auf Seiten der Ausbildungseinrichtungen
ein hoher Nachholbedarf wahrgenommen. Zugleich
wird teilweise auch eine mangelnde Nachfrage
durch die Jugendarbeiter_innen beobachtet, ob-
wohl oft Kompetenzen mangeiln.

Einen groBen Wissensbedarf lassen die bisherigen
Forschungsergebnisse in Bezug auf die Bedeutung
unterschiedlicher Dimensionen sozialer Ungleichheit
(z.B. soziobkonomische Faktoren, Gender, ethnisch-
kulturelle Differenzen etc.) fUr digitale Aneignungs-
und Teilhabechancen Jugendlicher erkennen. Auf
diesem Wissen aufbauend bendtigt Offene Jugend-
arbeit auch in der medienp&dagogischen Arbeit
eine hohe Sensibilitat fUr Aspekte sozialer Ungleich-
heit, um eingeschrankten Mdglichkeiten und Ent-
wicklungspotenzialen von Jugendlichen aus ressour-
cendrmeren sozialen Kontexten entgegenarbeiten
zU kdnnen.

Bedarf an Social Media-Guidelines

Nur in einem Teil der Einrichtungen Offener Jugend-
arbeit, die sich an der Online-Umfrage beteiligten,
stehen den Mitarbeiter_innen Richtlinien fOr das
Arbeiten in bzw. mit Sozialen Medien zur Verfigung.
Anleiftungen bzw. Vorlagen fur die Entwicklung von

Social Media-Guidelines kdnnten wertvolle Hilfestel-
lungen bei der fachlichen Fundierung von digitaler
Jugendarbeit geben.

Solche ,,Muster-Guidelines", die etwa von Dachver-
b&nden der Offenen Jugendarbeit bzw. Ubergeord-
neten Fachstellen der Jugendpolitik und Jugendar-
beit bereitgestellt werden kdnnten, sind als unterstit-
zende Arbeitsmaterialien zu verstehen, die von jeder
Einrichtung spezifisch angepasst und verdndert wer-
den koénnen. Gerade kleinere Einrichtungen, die
nicht Teil eines groBeren Tragers sind, verfugen teil-
weise nicht Uber ausreichend Ressourcen, solche Re-
gelungen selbst von Grund auf zu erarbeiten. Zudem
stellen sich viele zu regelnde Fragen und Thematiken
in den Einrichtungen in dhnlicher Weise, sodass es
sinnvoll ist, sich Anregungen von anderen zu holen.

Bottom up-Initiativen und top down-Auftrag

Angesichts der fundamentalen Bedeutung der be-
schriebenen Verdnderungen und der damit einher-
gehenden Herausforderungen
Entwicklungsbedarfe reicht es nicht aus, auf bottom

fachlichen und
up-Initiativen in der Offenen Jugendarbeit zu setzen,
wie wichtig und innovativ solche auch sein kénnen.
Es braucht zudem einen klaren top down-Auftrag fur
die Integration von e-youth work bzw. digitaler
Jugendarbeit von Seiten der Jugendpolitik, politi-
schen Verwaltung bzw. Férdergeber_innen und
Tr&gerorganisationen fur die Einrichfungen und
Fachkrafte in der Offenen Jugendarbeit, der vom
Bereitstellen entsprechender Raohmenbedingungen
in wissensbezogener, methodischer und ressourcen-
mdaBiger Hinsicht begleitet wird.
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ICH POSTE, ALSO BIN ICH

Die Beschleunigung von Prozessen und Ereignissen
|@sst sich als Kennzeichen und Grundprinzip von mo-
dernen Gesellschaften betrachten. Der Soziologe
Hartmut Rosa (2005: 161ff.) belegt die Relevanz von
Beschleunigungsprozessen anhand von drei Er-
scheinungsformen. Er konstatiert eine technische
Beschleunigung, eine Beschleunigung der sozialen
und kulturellen Verdnderungsraten sowie eine Be-
schleunigung des Lebenstempos. Die fechnische
Beschleunigung ist nicht die Ursache, sie bildet je-
doch die materiale Basis fUr die beiden anderen Be-
schleunigungsprozesse. Gleichzeitig kommt es zu
Wechselwirkungen. Aktuell bedeutet dies, dass sich
nicht nur die herrschende Kommunikationskultur
ver@ndert, sondern auch unsere soziokulturelle Um-
welt sowie die Beziehungen zu anderen Menschen.
Meist stehen dabei Chancen und Risiken dieser Ver-
anderungsprozesse in einem interdependenten Zu-
sammenhang.

Das Tempo des sozialen Wandels fuhrt zu intergene-
rativ unterschiedlichen Adaptionen. Wahrend in der
FrUhmoderne die Verdnderungsbeschleunigung
von einem intergenerationalen Tempo bestimmt
war (Verdnderungen bedirfen mehrerer Generati-
onen), verlduft die Synchronisatfion in der Moderne
innerhalb einer Generation. Nunmehr ist eine Be-
schleunigungsstufe erreicht, bei der es bereits inner-
halb einer Generation zu Bruchen kommt, daher
kann von einem infragenerationalen Tempo ge-
sprochen werden. Es ist zu erwarten, dass dies zu
weifreichenden Konsequenzen fuUr die soziale In-
tegration und kulturelle Reproduktfion fGhren wird
und damit auch die Offene Kinder- und Jugendar-
beit verandert.

Wahrnehmungsdispositive und Individualisierung

Jedes Medium begunstigt spezifische Wahrneh-
mungsdispositive, die die Modalitdten des Denkens
und Wahrnehmens prégen. Erlebnisqualitat, Teil-
habe- und RedalitGtseindruck werden von dem je-
weils dominant genutzten Medium beeinflusst.

Das Buch ermoglicht zeit- und ortsunabhdngige
LektUre. Es ist ein ideales Speichermedium fUr indivi-
duelle Erinnerungen und gesellschaftliche Wissens-
bestdnde. Der inhaltliche Aufbau férdert und for-
dert das sequenzielle Denken. Das Modell der be-
obachtenden fokussierenden Beobachtung wird
durch das Medium Theater und das Medium Film
gepragt. Wahrend sich beim Theater der Kopf be-
wegt, folgen beim Kino die Augen dem Handlungs-
geschehen auf der Leinwand. Wir werden beim
Kino dadurch allumfassend von den Geschehnissen
gefangen. Wir entwickeln daher beim Zuschauen
sehr intfensive Beziehungen zu den Akfeur_innen.
Film und Fernsehen begunstigen eine visuelle Dispo-
nibilitat zur Welt.

Die Mensch-Apparate-Anordnung ist beim Fernse-
hen nicht von der Allfagswelt gefrennt. Durch die
Mobilitdt des Zuschauers oder der Zuschauerin ist
die axiale Ausrichtung auf die Bildfl&dche tendenziell
aufgehoben. verlangt keine kon-
zentrierte Befrachtung. Die Konsumhandlung kann

Fernsehen

auch im Zustand der Zerstreuung stattfinden. Das
Fernsehdispositiv begunstigt audiovisuelles Abstrak-
tionslernen und férdert eine sinnliche Vergegenwdar-
figung. Wir verfugen Uber die Macht des Ein- und
Ausschaltens und kdnnen den Raum mit dem Fern-
seher jederzeit verlassen. Waren die ersten Fernseh-
gerdte noch ein Anlass, sich zu freffen und gemein-
sam ein (ausgewdhltes) Programm zu verfolgen, so
beschrdnkte sich dies mit zunehmender Verbreitung
bald auf die einzelnen Familien. Das Fernsehen kol-
lektivierte aber auch zugleich. Einzelne Sendungen
waren generatfionsUbergreifend Gesprdchsstoff.
Das verdnderte sich 1984 mit der EinfOUhrung der pri-
vaten Fernsehkandle und der drastischen Erweite-
rung des Angebots. Die Fernbedienung und die
Vervielfachung des Angebots durch private Anbie-
ter_innen fUhrte Mitte der 80-er Jahre zur Differenzie-
rung der Fernsehgenerationen. Fernsehen wirkt seit-
dem generationsbezogen und férdert die Individu-
alisierung.



Kommunikatfion Uber das Gesehene findet nicht
mehr gesamtgesellschaftlich statt, sondern gruppen-
bezogen (Milieu, Peer). Es gibt immer weniger eine
gemeinsame Ubereinkunft Uber Inhalte und deren
Interpretation. Gleichwohl bieten die Medien-
erfahrungen das Reservoir fur Orientierung und for

Wertemuster.

Medien als hidden curriculum einer beschleunigten
Gesellschaft

Interessant ist die Entwicklung der Dramaturgie und
der Schnittfolgen bei Filmen im Fernsehen. Betrach-
ten wir ,Denver Clan" und vergleichen dies mit der
Serie ,,Miami Vice", (ab 1984) kbnnen wir erkennen,
dass der Schnitt viel schneller geworden ist und die
Dramaturgie mehrere Hohepunkte aufweist. Wie im
heutigen Leben. Nur noch seltfen haben Berufe und
Beschaftigungsverhdlinisse Uber ein ganzes Er-
werbsleben Bestand. Die aktuellen Befunde auf
dem Arbeitsmarkt belegen, dass sich die Zeitdauer
der durchschnittlichen Beschaftigung deutlich ver-
kUrzt hat. Beschleunigungsprozesse gibt es jedoch
nicht nur in der beruflichen Situation, sondern auch
bei der Vereins- und Parteienpréferenz sowie bei
der Wahl von Intimpartner_innen. Die ZeitrGume, in
denen unsere Lebensverhdlinisse konstant bleiben,
verkUrzen sind standig. Gleichzeitig steigern sich die
Verfallsraten von handlungsorientierten Erfahrun-
gen und Erwartungen. Dies fUhrt zu einer kulturellen
Verhaltensgeschwindigkeit.

Schon in den 20-er Jahren des letzten Jahrhunderts
bemerkte Walter Benjamin, dass die Medien helfen,
die soziale Wirklichkeit besser zu verstehen. Er stellte
fest, dass das Prinzip des Schnitts im Film, die Mon-
tage, vergleichbar ist mit dem Leben in Stadten. Wer
Filme gesehen hat, so Benjamin, ist besser in der
Lage, in einer segmentierten Stadt zu leben (Arbeit,
Wohnen, Freizeit sind getfrennt), weil er sich dabei ein
Dispositiv angeeignet hat, das ihm auch im Allfags-
leben hilft. Hier wie dort muss man lernen, verschie-
dene Erlebnisse und Erfahrungen, die in keinem direk-
ten Zusammenhang stehen, im Kopf zusammenzu-
fugen. Damals wie heute befdhigen uns Medien die
Herausforderungen des Lebens zu bewdltigen. Die
Medien wirken wie ein heimlicher Lehrplan, der unser
Wahrnehmungssystem verdndert.
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Interaktivitat und Delinearitat

Das wird deutlich wenn man sich das Dispositiv des
Mediums Internet genauer anschaut. Das Internet
besteht aus miteinander verbundenen Knoten eines
multifunktionalen und multimedialen Gewebes (ab
1991). Die Struktur dieses Gewebe-Netzes ist mehr-
dimensional. Durch die Hypermediastruktur wird die
Linearitat bisheriger Kommunikationsformen durch
ein System von unterschiedlichen vernetzten Welbs-
ites ersetzt. Beim Internet ist die Bildflache fir
den/die User_in ein zu erkundendes Gebiet. Der
»Raum" steht daher als Metapher fUr das Internet.
Interaktivitadf, DelinearitGt und subjekigesteuertes
Handeln pragen dieses Dispositiv.

Im Internet gibt es keinen abschlieBenden Diskurs.
Die Nutzer_innen muUssen selbstverantwortlich ent-
scheiden wann sie aufhdren zu suchen, zu interagie-
ren oder zu kommunizieren. Zudem bekomme ich
Antworten auf Fragen, die ich als Nutzer_in gar nicht
gestellt habe. Das Internet férdert die korperliche In-
dividualisierung mehr als jedes andere Medium. Ich
sifze allein vor dem PC und suche mir allein meine
Inhalte aus. Austausch und Kommunikation und da-
mit auch Vergesellschaftung erfolgt virtuell. Raum,
Kérper und Zeit als Konstanten der Erfahrung 16sen
sich auf. Vor allem jungere Generationen nutzen
bevorzugt die mobilen Medien als second screen.
Wdahrend sie Fernsehen schauen, interagieren sie
mit inren Peers, sind mit Hilfe der Sozialen Medien mit
mehreren Personen bzw. Bezugsgruppen verbun-
den. Das Bezugssystem fUr die Kommunikation bil-
det eine Wahlgemeinschaft (Geschmackskoalition)
und nicht mehr wie frGher das Milieu oder die Be-
zugspersonen der Lebenswelt. Dies verdndert, wie
ich noch ausfUhren werde, die soziale Konstitution
der Identitatsbildung. Jugendliche kénnen in unter-
schiedlichen Portalen und Sozialen Nefzwerken wie
Facebook lernen, wie sie auf andere wirken. Durch
die Reaktion der anderen modelliert sich auch ihr
Verhalten. In unterschiedlichen Netzwerken k&nnen
sie unterschiedliche Rollen erproben und so lernen,
welche Vielfalt in ihnen steckt. Zugleich kdnnen sie
im Internet Personen finden, die dhnliche Interesse
und Bedurfnisse haben.



Das Internet als Beziehungsmedium

Damit ist schon auf einen weiteren Wandel hinge-
wiesen. Schon 12-Jahrige nutzen das Internet um
neue Beziehungen einzugehen oder vorhandene
zu pflegen. Das fUhrt dazu, dass die Alltagserfahrun-
gen im Internet kommuniziert werden. Bei Social
Media (Web 2.0) ist die Kommunikation auf Bezie-
hung gerichtet (ab 2003). Sie muss daher dyna-
misch gedeutet werden, als Wirken und Bewirken
steht sie in einem interdependenten Zusammen-
hang. Mit Web 2.0 verschwindet das klassisch illusio-
nistische Dispositiv. Die Nutzer_innen nehmen sich
nicht mehr als Beobachter_innen wahr, sie definie-
ren sich als Informationsverarbeitungseinheiten und
damit als aktiv handelnde Personen. Das neue Dis-
positiv ist gepragt durch die akfive Parfizipation der
Rezipient_innen. Die modernistisch-selbstreflexive
Dimension der Medien wird zurUGckgedrangt und
durch eine flanierende Rezeption ersetzt. Der Blick
ist schweifend und méanderhaft. Das neue &sthefi-
sche Paradigma ist die zerstreute Rezepftion. Zu-
gleich verfGgen Jugendliche Uber die Fahigkeit der
fokussierenden Konzentration. Wenn ein Aspekt auf-
taucht, der sie interessiert, sind sie in der Lage, sich
augenblicklich zu konzentrieren.

Zugleich ist eine Wandlung der Bedeutungszuwei-
sung identifizierbar. Seridsen Journalist_innen oder
gesellschaftlichen Institutionen (ARD) wird immer
weniger verfraut. Anerkannt werden die Meinun-
gen von Freund_innen und deren Freund_innen.
Inzwischen hat die Bedeutung von YouTube als
Ort der Generierung von Information bei jungeren
Generationen eine héhere Bedeutung als Google.

Patchwork-Ildentitdten

Damit Erwachsene Jugendliche erreichen, bedarf es
der subjektforientierten Ansprache. Emotion und Be-
ziehung sind wichtig, ansonsten besteht die Gefahr,
dass Eltern und Paddagog_innen ab einem gewissen
Alter der Jugendlichen kaum noch Chancen haben,
sie zu begleiten. FrUher waren Glaube, Politik und Fo-
milie in der Regel ein konstanter Orientierungsrah-
men fUr eine konsistente Ich-Bildung. Durch den Ver-
lust der traditionalen Bindungen wird die Identitats-
findung fUr Jugendliche immer schwieriger.

Explizit

Jugendliche denken daher in der Regel anders als
Erwachsene, die in fraditionalen Kulturen aufge-
wachsen sind. Die ldentitétsbildung erfolgt durch
die konkreten Erfahrungen im sozialen Alltag, vor al-
lem im Austausch mit der Peer Group, der Gruppe
der Gleichaltrigen und deren Konsummustern.

Bei George Herbert Mead liegen die Wurzeln der
Identitdt in der sozialen Interaktion, im dialogischen
Austausch. Sie ist fUr inn eine Folge von sozialer Pra-
xis. Auf Mead geht die Auffassung zurGck, Identitat
als soziale Konstitutionstheorie zu interpretieren. Das
Selbstbewusstsein ist demgemanB sozialen Ursprungs.
Mead differenziert zwei Aspekte der Ich-ldentitat,
die sich als Dialogpartner_innen wechselseitig be-
einflussen kédnnen. Das I steht fUr das erkennende
Subjekt, das ,,Me" fUr das Selbst als Erkenntnisobjekt.
Wahrend das I die Reaktfion des Organismus auf
die Haltungen anderer bedeutet, reprasentiert das
»Me" die Haltungen der anderen. Im ,,Me" sind die
Infernalisierungen der sozialen Anforderungen re-
présentiert. In der Interaktfionssituation kommt es auf
Grund sich widersprechender Normensysteme stén-
dig zu wechselnden Erwartungen an die Selbst-
présentationen des Individuums. Das Individuum ist
gezwungen, Konsistenz und Kontinuitét zwischen
der biographischen Selbstinterpretation und den
sozialen Anforderungen herzustellen.

Die Selbst- und Fremdverstandigung wird bei Jirgen
Habermas von zwei Quellen gespeist, einmal durch
die Zustimmung zu den Handlungen des Selbst unter
normativen Gesichtspunkten, des Weiteren durch
die Anerkennung als Person mittels der realisierten
Biographie. Damit differenziert er das ,Me" von
Mead. Gesellschaftliche Normen oder allgemeine
moralische Prinzipien gelten als Orientierung fUr die
Suche nach Zustimmung. Im Rahmen der Selbstdar-
stellung findet die Suche nach Anerkennung als
Interaktion mit dem GegenUber ihren Ausdruck.

Durch die Differenzierungsprozesse in der Moderne
wandelt sich in der Postmoderne das Verst@ndnis
von |dentitat. Es wird als Spekirum von Entfaltungs-
maoglichkeiten der Ich-Struktur angesehen. Die Ein-
zelnen erhalten zunehmend die Verantwortung,
das eigene Leben selbst zu entwerfen, zu inszenie-
ren und zu realisieren (vgl. Keupp u.a. 2006).



FUr Jugendliche gilt es nun, aus einer Vielfalt von
Handlungsstrategien, Wertemustern und Lebens-
entwlrfen und damit Identitétsfragmenten eigen-
verantwortlich — oft alleingelassen — auszuwdahlen.
Die Konstituierung einer stabilen Ich-ldentitat ist eine
Herausforderung, die nicht ohne weiteres erreicht
werden kann, eher entwickeln sich fragmentarische
Identitdten. Der Sozialpsychologe Heiner Keupp
spricht von der Patchwork-Identit&t. Es ist daher von
Teil-ldentitGten auszugehen, die sich immer wieder
neu zusammensetzen und weiterentwickeln. Ge-
rade die Medien bieten AnknUpfungspunkte, die ei-
gene ldentitétsbildung in Form einer Selbstnarration
eigenstdndig zu beeinflussen. Aus diesen Grinden
beinhalten Selbstdarstellungen im Internet auch
Aspekte einer Identitatsprdsentation.

Es gibt einen Drang im virtuellen Raum wahrgenom-
men zu werden: Ich poste, also bin ich. Dies funktio-
niert in der Regel, weil auf einen Post ein Feedback
kommt. Durch die jeweiligen Posts und die erwarte-
ten Reaktfionen kann das ,Me" bzw. die gesell-
schaftliche Kommunikation (Intersubjektivitat) be-
einflusst werden. Somit kommt es zu einer Demo-
kratisierung der Identitatskonstruktion. Dies fGhrt zur
Frage, ob die im Web am Idealselbst orientierte
Identitdt mit der realen Identité&t einigermaBen in
Deckung zu bringen ist. Interessant ist der Ausspruch
eines Lehrlings hierzu, der meinte, man muisse heut-
zutage ,professionell schizophren" sein, um in der
Welt klarzukommen. Er meinte damit, dass es not-
wendig sei, sich in den jeweiligen TeilidentitGten von
anderen TeilidentitGten zu I6sen. Wenn er bei einem
Rave sei, wusste er nicht, dass er Maschinenbaulehr-
ling sei, wenn er als Lehrling arbeite, wisste er nicht,
dass er Raver ist. Jedenfalls war es wohl noch nie so
schwierig, eine stabile Identité&t aufzubauen, da die
TeilidentitGten instabil sind. Identitétsbildung wird zu
einem lebenslangen, offenen Prozess.

Selbstnarration

Neue Technologien bieten ein breites Reservoir an
experimentellen Erfahrungsr@umen, in denen die
Nufzer_innen sich prdsentieren kénnen. Durch die
elektfronischen Kommunikationstechniken erweitert
sich das Spektrum der Entfaltungsmoglichkeiten.

Die unterschiedlichen Anwendungsbereiche diffe-
renzieren den Wirkungskreis bestehender Identita-
ten, wie dies in den Selbstdarstellungsrdumen der
Sozialen Nefzwerke zu sehen ist.

Explizit

Neben den Sozialen Netzwerken dient vor allem
YouTube dazu die Selbstnarration zu betreiben. Bei-
spielhaft sei auf die so genannten Haul-Videos verwie-
sen. Wenn Kosmetikartikel und Pflegeprodukte be-
schrieben und deren Anwendung gezeigt werden
spricht man von Haul-Videos. Zu diesem Video-Genre
gehdren auch die Videos, die zeigen wie Frauen von
ihren "Beutezigen" berichten und/oder ihre Shopping-
Trophden wie Mode, Kosmetik, und Accessoires pré-
sentieren. Bei mannlichen Jugendlichen gibt es eine
Funkfionslust als Motiv sich in YouTube zu pré&sentieren,
bei weiblichen Jugendlichen geht es oft um die Selbst-
verkl&rung und die Glorifizierung des eigenen Kérpers.
Bei den Unpacking-Videos packen meist mdnnliche
Jugendliche Produkte aus und erkléren was in dem je-
weiligen Packchen enthalten ist und erkiGren wie das
Gerat funktioniert. Zu den Selbstnarration-Videos ge-
horen auch Videos bei denen es um eine kUnstlerische
Ausdrucksform geht. Hier sei auf den ,,KUnstler” Noah
verwiesen, der unter dem Titel everyday Videos hoch-
|&dt, die einen Zusammenschnitt von zentralperspekti-
visch aufgenommen Fotos zeigen, die er seit Jahren
taglich hat
(https://www.youtube.com/watch2v=iPPzXIMdi70).

von selbst von sich gemacht

Vernetzt durchs Leben navigieren

Die Instabilitat der eigenen Identitatsbildung Uber-
frégt sich auf die Art, wie Jugendliche Beziehungen
eingehen, pflegen und auffassen. Mit der Explosion
der Kommunikation im Netz — Chat-Rooms, E-Mails,
Foren, Twitter, Facebook, WhatsApp, Instagram,
Snapchat etc. — geht eine hohe Vernetzung der
Jugendlichen einher. Die Anzahl der Freund_innen
und Bekannten im Netz gilt als Statussymbol. Um die
Sinnhaftigkeit dieses Verhaltens nachvollziehen zu
kénnen, ist die Theorie der schwachen Beziehungen
sehr hilfreich.

Computervermittelte Soziale Netzwerke erhalten
eine zentrale Bedeutung bei der Strukturierung sozi-
aler Beziehungen. Jugendliche lernen, die Sozialen
Netzwerke zu nutzen, um ihr soziales Netz mit Hilfe
von schwachen Beziehungen zu erweitern.


https://www.youtube.com/watch?v=iPPzXlMdi7o)

Zunehmend ist wichtig, welchen Umfang des &ko-
nomischen, kulturellen oder symbolischen Kapitals
diejenigen besitzen, mit denen man in Verbindung
steht. Ein vielféltiger Freundeskreis steigert das sozi-
ale Kapital. Die Qualitat des Freundeskreises selbst
wird zum Indikator der kommunikativen Kompetenz
und sozialen Integration. Wer sich nicht présentiert,
wird Ubersehen und gerat in Gefahrim gesellschaft-
lichen Diskurs exkludiert zu werden. Das Internet hilft
somit soziales Kapital zu bilden, da Internet-User_
innen Uber gréBere private Netzwerke wie Offliner_
innen verfigen.

Die emotional schwachen Beziehungen, so hat der
amerikanische Soziologe Mark Granovetter festge-
stellt, sind informationstheoretisch die starken Bezie-
hungen, da Uber schwache Beziehungen mehr In-
formationen ausgetauscht werden als Uber starke
Beziehungen. Starke Beziehungen sind wichtig for
die persénliche Verortung, aber sie sind, informati-
onstheoretisch gesehen, redundant. Informationen
Uber gesellschaftiche Themen und neue Arbeits-
maoglichkeiten laufen Gber schwache Beziehungen.
Ebenso helfen schwache Beziehungen Kontakte zu
knUpfen, die Uber das jeweilige soziale Milieu hin-
ausgehen undimrealen Leben eine pragende Kraft
haben kénnen. Vernetzte Onliner_innen sind daher
eherin der Lage, in einer Welt zu leben, die von der
Globalisierung geprdagt ist, wo es sténdig notwendig
ist, sich neuen Herausforderungen zu stellen.

Flexibler Kapitalismus

Die Konzentration auf schwache Beziehungen
kann daher auch als Antwort auf den flexiblen
Kapitalismus (Richard Sennet) gedeutet werden.
Zunehmend kommt es zum Abbau von Strukturen,
die auf Langfristigkeit und Dauer angelegt sind.
Anstelle dieser Strukturen treten netzwerkartige Glie-
derungen. Die Verdnderung von Arbeits- und
Beschdaftigungsverdnderungen dynami-
sche Prozessorganisation. Komplexitat, Unsicherheit,

fordern

Dynamik und steigende FlexibilitGtsanforderungen.
Beziechungsmanagement in
Kooperationen, Beziehungen und Kontakten wird

Das Form von
immer wichtiger. Fllchtige Formen von Gemein-
samkeiten sind aus dieser Perspektive nitzlicher als

langfristige Verbindungen.

Explizit

Starke soziale Bindungen wie Loyalitdt und Dienst-
bereitschaft verlieren ihre Bedeutung. Distanz und
oberfléchliche Kooperationsbereitschaft sind aus
dieser Perspektive bessere Panzer im Kampf mit den
gegenwdartigen Bedingungen.

Herausforderungen annehmen

Die Beschleunigung der Welt 16st bei vielen Men-
schen Stress aus. Wie weit kann sich der Mensch an-
passeng BeeintrGchtigen die virtuellen Lebenswel-
ten unsere Kompetenz, angemessen mit der realen
Welt umzugehen? Entsteht gar ein Spannungsfeld
zwischen realer und virtueller Lebenswelte
Und wenn ja, wie wirkt es sich aus? Viele Fragen, auf
die abschlieBende Antworten noch ausstehen. Mit
jeder Innovation gehen Gewinne und Verluste ein-
her und Wahrnehmungsgewohnheiten verdndern
sich. Dies kann als Bedrohung, aber auch als
Chance gesehen werden, neue Ressourcen zu
schaffen und zu nutzen. Die aktuelle Entwicklung,
die einher geht mit einem Bedeutungsgewinn von
virtuellen Erfahrungen, beinhaltet aber auch die

Bewdltigung von Risiken.

Das Web verlangt Offenheit. Der Missbrauch dieser
Offenheit ist sehr einfach (Stichwort: Mobbing).
Und das Internet vergisst nichts.

Die Erz&hlfragmente der TeilidentitGten bedUrfen
der Komplettierung und Konsistenzbildung durch
die Nutzer_innen. Die notwendige Kohd&renz der
fragmentierten Identit&tsanteile mussen vom Indivi-
duum zu einer sinnstiftenden und bedeutungsvollen
Geschichte verdichtet werden. Dies gelingt nicht
automatisch. Notwendig sind Lernumgebungen,
die es gewdhrleisten, eine akfive Passungsleistung
zu ermbglichen, um die unterschiedlichen Teiliden-
fitGdten miteinander zu verknUpfen. Hier steht die
Offene Kinder- und Jugendarbeit vor einer groBen
Herausforderung.

Die Anforderungen an die Sinnkonstruktion bei
den Rezipient_innen werden fUr die einzelnen Indivi-
duen hoher, wie auch die Gefahren, durch die
(unreflektierte) Bereitstellung von Daten berechen-
bar zu werden.



Neue Technologien erdffnen somit auf der einen
Seite die Demokratisierung der Subjektkonstruktion
und zugleich die Durchschaubarkeit von Verhalten,
Motiven und Handlungen. Die Neuen Technologien
fragen dazu bei, unsere Selbstwirksamkeit zu erwei-
tern und zugleich dré&ngen sie uns aufgrund der ge-
gebenen gesellschaftichen Verhdltnisse in schi-
zoide Handlungszwdnge.

Die Kommunikationskulturen von Kindern und
Jugendlichen folgen den Auswirkungen gesell-
schaftlich erzeugter Entgrenzung. Die zentrale Her-
ausforderung besteht somit darin, sie bei ihrer onto-
logischen Verortung zu unterstitzen, dazu beizutro-
gen, dass sie sich selbst in Anbetracht fragmentier-
ter Lebenserfahrungen als Einheit erleben, dass sie
ihre Ressourcen erkennen und sie sich eine positive
Sinnorientierung aneignen. Eine weitere wichtige
Aufgabe der Offenen Kinder- und Jugendarbeit
wadare, Kinder und Jugendliche bei der Identitatsfin-
dung in einer beschleunigten, digital geprégten
gleichzeitiger
Befahigung eines strategischen und selbstkontrol-

Lebenskultur zu unterstUtzen, bei

lierten Umgangs mit den eigenen Daten.

Herausforderung fiir die Offene Jugendarbeit

Aktuelle Konzeptionen der Offenen Kinder- und
Jugendarbeit gehen meist von bestehenden Ange-
boten und Programmen aus. Implizit ist diesen Kon-
zeptionen eine Orientierung an winschenswerten
Sozialleistungen, sie sind daher tendenziell erzie-
hungs- und erwachsenenorientiert. Zudem sind sie
verknUpft mit den eigenen Kompetenzen und Inte-
Wegen des beschleunigten gesellschaftli-
chen Wandels kann dies zu potentiellen Konflikten

ressen.

fUhren, da die Wahrnehmungswelten, die Interes-
sen und die Bedurfnisse divergieren. Es bedarf je-
doch nicht nur der Hinwendung zu den digitalen
Lebenswelten der Jugendlichen, weil die virtuellen
RéGume vermehrt von Kindern und Jugendlichen
aufgesucht werden. Es bedarf zudem eines
Perspektivenwechsels. Die Perspektive des Anbie-
tens steht zur Disposition. Eine notwendige Zielorien-
tierung der Offenen Kinder- und Jugendarbeit soll-
ten die Lebenslagen der sein.
Der Blick sollte gerichtet sein auf die Chancen und

Risiken bei der alltéglichen Lebensbewdltigung.

Jugendlichen

Explizit

Im Zentrum sollte die Frage stehen, wie wir die Res-
sourcen von Kindern und Jugendlichen verbessern
und gestalten kdnnen, damit sie mit inren Entwick-
lungsaufgaben zurechtkommen und in der Lage
sind gegenuber den gesellschaftlichen Anforderun-
gen zu bestehen. Es sollten Lern- und Erfahrungs-
rdume geschaffen werden bei denen Jugendliche
selbst zu Akteur_innen, zu Co-Produzent_innen der
Jugendarbeit werden. Die Eigenaktivitat, die Selbst-
tatigkeit und die Entwicklung von Kompetenzen
sollte geférdert werden.
Ressourcen sollten dazu dienen eine eigene soziale
Realitdt zu schaffen. Moglichkeiten der Mit- und

Diese Angebofe und

Umgestaltung sind wichtige Bausteine dieses Kon-
Es gilt R&ume fUr Auseinandersetzung
mit sich selbst und anderen bereitzustellen. Situative

zeptes.

Offenheit, ,Zulassen" neuer Erfahrungen, sich sellbst
in die Rolle der Lernenden zu versetzen, kdnnte
zu einer wichtfigen Sozialkompetenz der Befreuen-
den werden.

Medien-, Methoden- und Sozialkompetenz sind die
SchlUsselqualifikationen einer an der Wahrneh-
mungsdisposition von Jugendlichen angepassten
Sozialpddagogik. Die PGddagogik der Navigation ist
diesem Anspruch verpflichtet. Die Sozialpdda-
gog_innen sind nicht mehr allumfassend Wissende,
die bereits das Ergebnis von Lernprozessen kennen
(Erwartungshorizont). Es wird nicht von ,,defizitGren*
Kindern und Jugendlichen ausgegangen. Es geht
um die Konstitution von Lernprozessen, bei denen
die Ressourcen der Beteiligten im Vordergrund ste-
hen. Die Sozialpddagog_innen werden zu Navigao-
for_innen (Mentor_innen, Coaches) des Lernprozes-
ses. Sie sind zustandig fUr die Konstituierung der Ler-
numgebung, sie fordern die Auseinandersetzungen
der Zielgruppe mit sich, dem sozialen Umfeld und
den sie befreffenden gesellschaftlichen Herausfor-
derungen. Sie analysieren den jeweiligen Prozess
der Aneignung der Lebenswelten und motivieren
die Kinder und Jugendlichen zum selbstgesteuerten
Lernen. Lernen wird als Selbsterm&chtigung ange-
sehen, bei dem SpaB und Freude Teil des Prozesses
bilden. Bei den Lésungswegen bedarf es daher der
Einrdumung von Spielrdumen. Autonomieerleben
wdre ein wesentliches Stichwort.



Strukturell gesehen entsteht ein verdndertes Lern-
verhalten. Die gestellten Herausforderungen wer-
den nach den Vorstellungen der Lernenden bear-
beitet. Beim Handeln stehen Spielrdume zur Verfu-
gung. Kompetenzerleben wdre ein weiteres Stich-
wort. Die Kinder und Jugendlichen erleben sich und
damit ihre eigene Wirksamkeit beim sachverstandi-
gen Loésen von Problemen. Da sie dies in einer
Gruppe erleben, erfahren sie Anerkennung durch
die Peer Group und somit auch soziale Einbindung.

in Darmstadt.

FRANZ JOSEF ROLL

Explizit
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NEUE METHODEN ZU BIG DATA ANALYTICS

Wir wissen es inzwischen: Daten werden massenhaft
erzeugt und gesammelt. Quellen sind dabei nicht
mehr nur die Daten, die wir bewusst eingeben, son-
dern v.a. ,nebenbei* anfallende Metadaten, von
Sensoren unbemerkt gesammelte Informationen,
Daten aus Bildinhalten, Bewegungsdaten und von
vernetzten Maschinen produzierte Daten. Konsum-
verhalten, Informationsverhalten, Mobilitat, Tipp-
verhalten, Gesundheitsverhalten etc. kdnnen ge-
scannt werden. Daten aus dem sogenannten Inter-
net der Dinge, d.h. vernetzte Maschinen und Ge-
réte und das klassische Infernet menschlicher Kom-
munikation werden miteinander verknUpft4.

Diese Datensammlungen (Big Data) kdnnen mittels
Algorithmen analysiert und so neue, auf Korrelatio-
nen beruhende Erkenntnisse gewonnen werden.®
Muster und Profile und sehr genaue Prognosen kén-
nen daraus ebenso gewonnen werden wie kom-
plexe Steuerungsprozesse, kunstliche Inteligenz und
attraktive Dienste in Echtzeit, mit groBen, vielfach
noch unabsehbaren Auswirkungen auf beinahe
alle gesellschaftlichen Bereiches.

Beinahe unmaoglich ist es, sich dem Zugriff der Do-
tensammler und der Beeinflussung durch ihre
Dienste und Produkte zu entziehen, jedenfalls dann,
wenn man am sozialen Leben in der digitalen Ge-
sellschaft teiinehmen will. Der ,Privacy Button*
reicht nicht mehr aus. Datensparsamkeit und Kryp-
tografie, sind zwar richtige Schritte hin zu mehr Pri-
vatheit, doch k&dnnen wir nicht mehr verhindern, Da-
tenspuren zu hinterlassen. In immer mehr Bereichen
der vernetzten Lebenswelt zahlen wir mit unseren
Daten oder nehmen nicht mehr teil.

4 vgl. Heuser, Jean Uwe: ,,Wir werden vermessen*
www.zeit.de/2015/07/datenanalyse-mensch-verhalten-
vorhersage-freineit (1.8.2014)

5 vgl. Gapski, Harald http://grimme-institut.de/imblick-
punkt/pdf/IB-Big-Data.pdf#page4 (10.5.2016)

Selbst wenn Inhalte der Kommunikation verschlUs-
selt sind, I@sst sich die Nutzung der ebenso auf-
schlussreichen Metadaten kaum verhindern.

Einige Gerdte, smart und oft kostenlos- sind einzig dazu
entwickelt worden, Daten zu sammeln: So eine Barbie-
puppe’, die direkt aus dem Kinderziimmer sendet,
Fitness-Apps, oder Computer im Auto, die alles Gber
das Fahrverhalten aufzeichnen. Irgendwann werden
adlle Autos online sein und zu den groBen sozialen
Diensten von Google, Facebook, Amazon,
What'sApp gibt es keine vergleichbar gut vernetzten
Alternativen, die einen demokratisch gesicherten
Umgang mit den Daten garantieren.

Uns fehlt nicht nur eine ,,Sensorik fur die Sensorik* hin-
ter den smarten Gerdaten, wir fun uns auch schwer,
mit den durch Algorithmen gefilterten und aufberei-
teten Daten und Diensten kritisch umzugehen.
Wie kd&nnen wir erkennen, was eine Suchmaschine
uns nicht anbietete Wie eine Filter Bubble wahrneh-
men? Untfer welchen Voraussetzungen kénnen wir
darauf vertrauen, dass die Analyse z.B. von Gesund-
heitsdaten zum richtigen Schluss kommte Wie kann
die individuelle Freiheit gegen Profile und Progno-
sen, z.B. hinsichtlich der Leistungsf&higkeit eines Be-
werbers oder seiner Neigung, straffallig zu werden
verteidigt werden2 Bei welcher Datenlage darf
man einen Menschen als ,,Gefahrder"” einstufen?

6 vgl. Gapski, Harald (2014): Nachhalfigkeit in der Big Data
Gesellschaft - eine metaphorische Ann&herung an neue
Bildungsherausforderungen. http://openbook.nachhaltig-
keitskommunikation.de/2p=44 (10.5. 2016)

7 Modell ,Hello Barbie" der Herstellerfirmen Mattel und
Toytalk, spricht per Micro und Uber Cloud mit dem Kind.
Das Produkt war Gewinner des BigBrotherAward 2015
https://bigbrotherawards.de/2015/technik-hello-barbie
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Die Grundprinzipien von Big Data Analyfics (BDA)
sind im Grundsaiz leicht zu verstehen. Umfang und
Qualitat der technischen Moglichkeiten und die
sehr weit reichenden sozialen und kulturellen Aus-
wirkungen sind jedoch schwer einsch&tzbar und
nicht leicht an Kinder und Jugendliche zu vermit-
teln. (Medien-)Padagogik beginnt erst schrittweise,
das Thema in der Praxis aufzugreifen.

Die Mischung aus kultureller und technischer Un-
Uberschaubarkeit erschwert es, eine ethisch be-
grindete professionelle Haltung zu finden, aus der
sich die nodtige Entschlossenheit fUr verdndertes
Handeln und fir didakfische Konzepte entwickeln
kann. Das spiegelt sich in Verhaltensmustern, bei
denen wir zwar Unbehagen benennen, aber den-
noch das akfuelle Verhalten beibehalten, nach
dem Motto: ,lch habe doch nichts zu verbergen*
und ,lch kann ja eh nichts dndern.*

Auch wenn Einigkeit besteht, dass Kinder und
Jugendliche nicht Uberwacht und ausgespdht wer-
den sollen und Privatheit eine Basisvoraussetzung for
Demokraties ist, sind viele Menschen dennoch be-
reit, z.B. zu Zwecken der Prdvention von Gesund-
heitsrisiken BDA zu nutzen. Viele der Anwendungs-
felder von BDA &ffnen ethische und moralische Fra-
gestellungen, die sich nicht eindeutig beantworten
lassen,
ethisch-moralische Standpunkt, von dem aus p&da-

sondern Wertekonflikte aufwerfen. Der
gogische Angebote geplant und Ziele definiert wer-
den kénnten, muss, weil die Entwicklung sehr dyna-
misch ist, immer wieder neu hergestellt werden.
Medienp&dagogik muss wieder — gemeinsam mit
Kindern und Jugendlichen ethisch und politisch
argumentieren.

Im Zusammenhang mit BDA kann (Medien-)P&dao-
gogik fur Probleme, die sie benennt, im Gegensatz
zum bisherigen Vorgehen im Jugendmedienschutz,

8 vgl. Institut fUr Digitale Ethik: Positionspapier ,,Privatsphdre
darf kein Luxusgut sein*: www.digitale-ethik.de/show-
case/2015/02/IDE-Positionspapier_201502.pdf

9 Steffan Heuer und Pemille Tranberg: ,Mich kriegt ihr nicht!
Gebrauchsanweisung zur digitalen Selbstverteidigung*
(Hamburg 2013)

10 vgl. Sascha Dux: Digitale Selbstverteidigung- ein Selbst-
versuch in: DUx, Sascha / Sieben, Gerda: Big Data - Eine
Arbeitshilfe fUr die Jugendarbeit:
http://www jfc.info/data/Big-Data_Bro-
schu__re_WEB_V9.pdf
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keine einfachen, individuellen Handlungsmoglich-
keiten anbieten. Moglicherweise verschleiern sogar
zu kurz gedachte Vermeidungs- oder VerschlUsse-
lungsaktionen die Einsicht in den umfassenden
Zugriff auf unsere Daten.

Datensparsamkeit und Kryptografie reicht nicht aus.
Denn wenn Anséize wie die ,,digitale Selbstverteidi-
gung? nur fUr Uberdurchschnittlich sachkundige
und selbstdisziplinierte Menschen praktikabel sind'©,
dann verstérkt eine Gesellschaft, in der digitale
Selbstverteidigung noétig ist, fendenziell Diskriminie-
rung und Ungleichheit. Das macht digitale Selbst-
verteidigung nicht zu einer schlechten Strategie;
aber es zeigt: Auf gesellschaftlicher Ebene ist dem
Problempotenzial von BDA mit digitaler Selbstvertei-
digung, also einer individuellen Strategie allein nicht
beizukommen. Hier ist polifisches Engagement,
z.B. fUr mehr ,,Privacy by Design* d.h. in der Software
und konftrollierbare

ihrer Nufzung verankerte,

Datensicherheit, gefragt.

Diese unbequeme Perspektive &ffnet aber auch die
Chance, dass Medienpddagogik inre Grenzen an-
erkennt und nicht der Tendenz folgt, gesellschaft-
liche Probleme individuell 16sen zu wollen, bzw. die
Verantwortung dafir zu individualisieren.

Vielmehr sollfe Medienp&dagogik daran mitwirken,
Voraussetzungen zu schaffen, damit das, was mit
Daten geschieht, politisch ausgehandelt wird!l.
Dann kann sie den/die Einzelne_n davon entlasten,
allein durch individuelles Verhalten den ,,Goliath zu
Fall bringen zu mUssen*. Aufbauend auf die gesell-
schaftlich zu klGrende Frage, wer was mit unseren
Daten tun darf, mUssen wir uns auch fUr wirksame
gesellschaftliche Institutionen/Strukturen einsetzen,
die die notwendige Expertise, Reichweite und Res-
sourcen haben, um die Einhaltung politisch verein-
barter Regeln prifen und sanktionieren zu kénnen
(z.B. vergleichbar dem Verbraucherschutz).

11 In der ethischen Handlungsempfehlung von klicksafe.de
wird ein Vier-Punkte-Programm vorgeschlagen, in dem
digitale Selbstverteidigung der erste Schritt ist; es folgen
politisches Engagement und die Etablierung eines Big-
Data-Kodex, um schlieBlich ,,Privacy by Design" zu errei-
chen: ,den Nutzern [sollte] durch Voreinstellungen er-
moglicht werden, sich auch ohne einschldgige IT-Kennt-
nisse weitgehend schiUtzen zu kdnnen (privacy by
defaulf)*.


http://www.digitale-ethik.de/showcase/2015/02/IDE-Positionspapier_201502.pdf
http://www.digitale-ethik.de/showcase/2015/02/IDE-Positionspapier_201502.pdf
http://www.jfc.info/data/Big-Data_Broschu__re_WEB_V9.pdf
http://www.jfc.info/data/Big-Data_Broschu__re_WEB_V9.pdf

Ob wir so etwas etablieren kbnnen, hangt vom En-
gagement vieler Einzelner ab. Das ist zumindest Er-
gebnis von Diskussionen, die wir mit Fachkraften
fUhrten, die zundchst witend oder resigniert reagie-
ren, wenn klar wird, dass individuelle Strategien
nicht ausreichen.

Notwendig: ,,Medienkritik 4.0"

Wir moéchten uns darum fUr die Enfwicklung einer
»Medienkritik 4.0" einsefzen. Sie nimmt die neuen
Wirkungen von vernetzten und algorithmisierten
Medien auf und untfersucht das Darstellungs- und
Manipulationspotenzial dieser Prozesse, kldrt z.B.
Uber Phdnomene wie Filter-Bubble auf, sensibilisiert
fur die normbildenden Wirkungen des (Self-) Tra-
cking oder die Ver&nderungen des Lebensgefthls
bei schwindender Privatheit. Sie untersucht aber
auch die Frage, wie Moglichkeiten der BDAIm Sinne
der Interessen von Verbraucher_innen / Birger_
innen genutzt werden kdnnen und entwickelt oder
férdert die Partizipation an solchen Praxisansdtze.

Jugendliche mussen darin unterstUtzt werden, die
Strukturen in und hinter den Medienangeboten, die
BDA verwenden, zu verstehen'2, Eine solche aufkla-
rerische und politische Perspektive kann mit zahlrei-
chen, auch klassischen, medienpddagogischen
Methoden umgesetzt werden (z.B. journdlistischen
Herangehensweisen, Blogs, Kompagnen, Akfionen,
spielerischen, interaktiven Ann&herungen, efc.).

Big Data Analytics - das komplexe Thema braucht
Systematik und vielfdltige Methoden

Ein so groBes und komplexes Thema braucht Struk-
tur. Es ist wichtig, die verschiedenen Aspekte des
Themas genauer zu systematisieren und sowohl den
Anndherungsprozess an das Thema in einzelne um-
setzbare Schritte zu gliedern als auch die inhaltli-
chen Aspekte stdrker zu ordnen. An diesem Prozess
sollten maoglichst viele Fachkréfte beteiligh sein,
Fantasie und Initiative sind gefragt.

12 vgl. Valentin Dander (2014) Von der ,Macht der Daten’
zur ,Gemachtheit von Daten'. Praktische Datenkritik als
Gegenstand der Medienpddagogik http://www.medi-
alekontrolle.de/wp-content/uploads/2014/09/Dander-
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Derzeit arbeiten wirin KéIn daran, auf der Basis einer
Systematisierung einen ,Methodenkoffer" zu entwi-
ckeln, in dem einzelne Methodenbausteine in eine
Ubersicht  Uber
Schritte der Anndherungen eingeordnet werden
kénnen. Zudem macht es Sinn, Zugénge fir unter-
schiedliche Zielgruppen passend zuzuschneiden. In

das Thema und verschiedene

der Handreichung ,Big Data Arbeitshilfe fUr die
Jugendarbeit” hatten wir zunéchst drei Fragen zur
Anndherung an das Thema definiert:

—  Woasist Big Data?
-  Welche Auswirkungen hat Big Data?

—  Wie kébnnen wir auf die Herausforderung
Big Data reagieren?

Enflang dieser Fragen wurden erste Methoden und
Informationen zur Umsetzung dieser Fragestellun-
gen vorgeschlagen. Die Aufbereitung von ersten
Materialien geschieht derzeit an vielen Stellen in der
Medienp&dagogik, der politischen Bildung, der Er-
wachsenenbildung und im schulischen Kontext.
Weitreichend ist die Systematisierung, die klicksafe!3
leistet. Entlang einer Roadmap bietet klicksafe inte-
ressante Materialien und Methoden an. Auch in un-
serer Praxis haben sich diese Schritte bewdhrt, auch
wenn sie je nach Format des Angebotes nicht im-
mer alle oder alle gleichwertig behandelt werden
kédnnen.

Zugleich zeigte sich, dass die moglichen Inhalte, die
in den jeweiligen Schritten vermittelt werden kénn-
ten, ebenfalls extrem vielfdltig sind. Im Prinzip sollte
es fUr unterschiedliche Altersgruppen und Bildungs-
zusammenhdnge jeweils passende Beispiele, The-
men und Materialien geben.

Wir entwickeln aktuell eine Systematisierung, in der
dann viele methodische Ansatze eingebunden oder
verlinkt werden kénnen. Einige der Methoden, die wir
im jfc entwickelt haben, mdchte ich hier vorstellen.

Valentin-2014-03-01.pdf

13 Medienethische Roadmap zu "Privatsphére und Big Data"


http://www.medialekontrolle.de/wp-content/uploads/2014/09/Dander-Valentin-2014-03-01.pdf
http://www.medialekontrolle.de/wp-content/uploads/2014/09/Dander-Valentin-2014-03-01.pdf
http://www.medialekontrolle.de/wp-content/uploads/2014/09/Dander-Valentin-2014-03-01.pdf

1. Handreichung Big Data fir die Jugendarbeit',

Hier wurden erste Basisinformationen, Quellen und
Hintergrundinfos, Hinweise auf medial aufbereitete
Ressourcen, Videos, interaktive Lernangebote im
Neftz, Spiele,
eine Filmliste efc. zu-

Tools,

sammengetragen.

Es wurden erste me-
thodisch/didaktische
Vorschlage entwi-
ckelt, die helfen, das
Thema in der medien-
pdadagogischen Praxis
mit Jugendlichen umzusetzen. Mit diesen Informati-
onsangeboten kann das Thema mit Jugendgrup-
pen erdffnet werden. Die Handreichung ist im Netz
erhdltlich.

2. Planspiel: Start up in Dataryn?s

ANSPIEL

A ¥
-
~ L Y

e

Das Planspiel si-
muliert die kom-
Nut-
Zung von unter-

merzielle

eif BI6-0ATA-PL

schiedlichen Da-

tensdtzen.

Die am Spiel teilnehmenden Gruppen erhalten un-
terschiedliche, fiktive Datenbestinde und sollen
daraus eine Geschdaftsidee fUr ein Start-Up-Unter-
nehmen entwickeln. Das Spiel sensibilisiert fOr die
vielfaltigen Moéglichkeiten, Datensammlungen zu
nufzen. Dabei werden von den Teilnehmenden sehr
schnell und mit viel SpaB, sowohl sozial vertrégliche
als auch kriminelle Ideen entwickelt. Auf diese
Weise wird die Diskussion Uber eine Ethik der Daten-
nutzung angeregt. UnterstUtzt durch die Bundes-
zentrale fUr Politische Bildung sind seit 2016 weitere
methodische Ansdize entstanden.

CHONE]

14 DUx, Sascha / Sieben, Gerda: Big Data - Eine Arbeitshilfe
fUr die Jugendarbeit: http://www jfc.info/data/Big-
Data_Broschu__re_WEB_V9.pdf

15 Planspiel: http://www jfc.info/data/Big_Data_Plan-
spiel_V3.pdf jfc Medienzentrum 2014, Sascha DUx, mit
Ideen und Feedback von Henrike Boy, Dennis Brauner,
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3. Dossier: Selffracking und Algorithmen

Das Dossier'® bUndelt eine Recherche zu Self-
fracking und zu Algorithmen. Es leistet eine Begriffs-
klgrung und stellt bestehende medienp&dagogi-
sche Ansatze vor.

4. Videogestitztes Intro zur Einfihrung in das Thema
in der Arbeit mit Gruppen

Um mit Gruppen von Jugendlichen einen anspre-
chenden Einstieg in das Thema zu haben, wurde ein
animiertes Video produziert, das die Teilnehmenden
in eine Gesellschaft versetzt, in der Big Data Analy-
tics - Anwendungen bereifs selbstversténdlich ge-
worden sind. Das Video bietet Grundinformationen
aber auch eine witzige Moglichkeit, fr die Spiellei-
tung/Moderation spielerisch/theatralisch in  kon-
krete methodische Schritte einzusteigen.

5. Methodenbaustein:

3 Credits

Was sind Algorithmen?

Wdhrend das Planspiel
Startup in Dataryn fUr
die Vielfalt der Daten-
sensibili-

sammlungen
siert, bietet dieser Methodenbaustein ein Grund-
verstandnis fUr das, was Algorithmen sind.

Dazu wird spielerisch ein defekter Roboter repariert
und ein einfacher Algorithmus geschrieben, mit
dem der Roboter aus einem Labyrinth herausfindet.

CNONE]

Judith Mayer

16 jfc Medinzentrum 2016, Valentin Dander, CRORC]
http://www jfc.info/data/Dossier_Selftracking_und_Algo-
rithmen_Dander_2016-09-07_FINAL.pdf


http://www.jfc.info/data/Big-Data_Broschu__re_WEB_V9.pdf
http://www.jfc.info/data/Big-Data_Broschu__re_WEB_V9.pdf
http://www.jfc.info/data/Dossier_Selftracking_und_Algorithmen_Dander_2016-09-07_FINAL.pdf
http://www.jfc.info/data/Dossier_Selftracking_und_Algorithmen_Dander_2016-09-07_FINAL.pdf

6. Methodenbaustein: Gruppenaktion zum
Verstdndnis von Sortieralgorithmen

In diesem Baustein wird eine wichtige Funktion im
Umgang mif groBen Datenmengen, das Sorfieren
beispielhaft durchgespielt. Die Aufgabe funktioniert
zundchst ohne digi- ife

tale Technik: Eine :
Gruppe hat die Auf-
gabe, eine Arbeits-
anweisung zu fin-
den, nach der die
Gruppenmitglieder
der GroBe nach geordnet werden kdénnen. Im

ndchsten Schritt entsteht daraus ein kleiner Pro-
grammiercode und erhdlt weitere Infos zum Einsatz
von Sortieralgorithmen.

7. Methodenbaustein: Life-Profiler 100Prozent 2050 /
Live-Statistik ein Theatergame zum Thema Uberwa-

chung, Profilbildung und Prognose durch Big Data

100PROZENT 2050 /
LIVE-STATISTIK

Angelehnt an die Performance der Berliner Theater-
gruppe Rimini Protokoll ,,100 Prozent Stad'”" wurde
ein Rollenspiel entwickelt. An die Teilnehmenden
werden gesellschaftlich reprdsentative Rollen ver-
geben. Dazu erhalten sie individuelle Briefingkarten.

17 http://www.rimini-protokoll.de/website/de/pro-
ject_2417 .html © ®®

GERDA SIEBEN
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In ihrer Rolle mUssen sie dann u.a. Fragen beantwor-
ten, sich im Raum gruppieren. So werden Profilgrup-
pen sichtbar. Aus den Antworten erhalten sie von ei-
nem ,,Oracel" Uberraschende Voraussagen zu ihrer
Person. Mit den Fragen und der Prognose werden
zentrale Funktionen von BDA simuliert und fUr die Teil-
nehmenden erfahrbar und tfransparent gemacht.

8. Methodenbaustein: Zukunftswerkstatt Digitopia

Einen Schritt von
der spielerisch er-
fahrbaren Reali-
t&dt hin zur De-
batte um Chan-
cen, Risiken und
Wertekonflikte

aus der Anwen-
dung von Big Data Analytics leistet die Zukunfts-
werkstatft. Das ist keine neue Methode, aber sie ist

gut geeignet, um komplexe Zusammenhdnge und
unterschiedliche Interessen und Ziele rund um eine
realistische oder fiktive Ausgangssituation durchzu-
spielen. Beispiel: Fantasiephase - Vorstellungen ent-
werfen, wie die Gesellschaft ,ohne Probleme* aus-
sehen kénnte.

Diese Methoden und Materialien (Nr.4-8) wurden
fUr das jfc Medienzentrum entwickelt von: Valentin
Dander, Lena Gauweiler und Till Horstmann. Sie ste-
hen zum Download bereit unter:

http://www jfc.info/projekte-id59-seite=0

Kunsttherapeutin und Erziehungswissenschaftlerin mit kulturwissenschaftlichem Schwer-
punkt. Sie beschdftigt sich mit dem Zusammenhang von innovativen Medien, Kultur und
Bildungsprozessen und leitet das jfc Medienzentrum e.V. in K&In, eine landesweite Fach-
stelle fUr die kulturelle Medienbildung.


http://www.jfc.info/projekte-id59-seite=0

Bernd Rohrauer
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DIE TRICKFILMMASCHINE

EIN TOOL ZUR PARTIZIPATIVEN VISUAL- UND VIDEOGESTALTUNG

Die Trickfilmmaschine ist eine inferaktive Video-
Installation, die im Kontext der Offenen Jugendar-
beit entstanden ist und Uber diese hinaus vielfdltig
erprobt und anwendbar ist. Allem voran handelt es
sich dabei um ein Projekt, das fUr die allgemeine An-
eignung gedacht ist. Deshalb soll in wenigen Wor-
ten erkl@rt werden, was es damit auf sich hat.

a) Trickfiimmaschine: Genese

Die Trickfilmmaschine entstand aus der Anfrage ein
partizipativ-interaktives visuelles Design fUr ein Stadtteil-
fest zu entwerfen. Die anfangliche Idee mit Grafiktab-
let und Projektionen zu arbeiten entwickelte sich
schlieBlich weiter zum Konzept der Trickfilmmmaschine.

b) Was ist die Trickfilmmaschine

Es handelt sich um eine Installation aus Kamera,
Computer und Projektor. Das HerzstUck ist ein Script,
das die Bilder, welche von der Kamera aufgenom-
men werden, automatisch weiterverarbeitet und
Wlive" als Videoloop auf einem Monitor bzw. einem
Projektor/Beamer ausgibt.

c) Besonderheiten der Trickfilmmaschine

Wdahrend die klassische Film- und Animationsfiimge-
staltung einiges an Disziplin und Know-How erfor-
dert, fritt bei der Trickfilmmaschine die Technik in
den Hintergrund und erlaubt einen sehr nieder-
schwelligen Zugang.

Das Besondere an der Trickfilmmaschine ist auBer-
dem die Gleichzeitigkeit von Gestaltung und Pré-
sentation. Dass die Wirksamkeit des eigenen
(Zu-) Tuns ziemlich unmittelbar sichtbar wird, vertieft
die Lust am Experimentieren und ist gleichzeitig Tur-
offner fUr Beobachter_innen selbst aktiv zu werden.

BERND ROHRAUER

26

Hinzu kommt ein ,erlebnispddagogisches Potential®,
das anhand einer Anekdote illustriert werden soll: Im
Zuge eines Festes sefzte sich eine Gruppe von Ak-
teur_innen sehr intensiv mit der Trickfilmmaschine aus-
einander. Aus deren Interaktionen miteinander er-
schien fUr mich als Beobachter klar, dass es sich um
eine Gruppe handelte, die sich bereits gut kannte.
Diese Vorannahme wurde allerdings Ligen gestraft,
als ein Akteur der Gruppe rickmeldete, dass er selbst
es besonders faszinierend fand, wie man im Prozess
des Gestaltens auf Grenzen vergisst und mit Fremden
interagiert, gefragen von der Umsefzung der pro-
zessual entwickelten Idee eines tempordren Kollektivs.

Ein weiteres Spezifikum der Trickfilmmaschine, ist die
VerknUpfung bzw. Aneignung alter (Stop-Motion)
mit neuen Technologien.

d) Eigene Anwendung

Die Trickfimmaschine basiert auf einem Software-
script des Autors. Dieses wird unter: htt
ale-landschaft.org/trickfilm/ ab Md&rz 2018 als open-
source-Projekt zu Download, Weiterentwicklung
und Nutzung zur Verfigung gestellt. Uber denselben
Link wird es auch ein Handbuch geben. Wem dies
nicht reicht, der/die darf gerne einen kostenpflichti-
gen Workshop oder sonstiges anfragen. Besonders
freue ich mich Uber Erfahrungsberichte und Anre-
gungen zugunsten der offenen Weiterentwicklung.

WWW.S07i-

Kontakt: b.rohrauer@soziale-landschaft.org

Link zum Trickfim-Video, das wdhrend des Ver-
netzungsfestes der bOJA-Fachtagung entstand:
https://vimeo.com/244788228

Sozialarbeiter und Sozialarbeitswissenschafter. Tatigkeitsfelder: Gemeinwesenarbeit,
Sozialraumarbeit und Jugendarbeit in den Bereichen Partizipation und sozialr&Gumliche
Methodenentwicklung. Aktuell: Fachlicher Mitarbeiter bei wohnpartner Wien in der
Stabstelle Fachliche Entwicklung und Qualitdtssicherung und Studium Social Design
(Uni for angewandte Kunst, Wien)


http://www.soziale-landschaft.org/trickfilm/
http://www.soziale-landschaft.org/trickfilm/
mailto:b.rohrauer@soziale-landschaft.org
https://vimeo.com/244788228

Eike Rdsch
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OpenSource-TOOLS
ALS PADAGOGISCHE CHANCE

Auch wenn die Lebenswelt von Jugendlichen
grundlegend mediatisiert ist, bleibt die Aufgabe fir
Jugendarbeit generell die Gleiche: Es geht darum,
junge Menschen in ihrer Sozialisation zu begleiten.
Allerdings veré&ndert sich diese durch Medien und
damit muss auch Jugendarbeit ihre Konzepte wei-
terentwickeln.

Das Konzept der sozialr&Gumlichen Jugendarbeit bietet
meiner Meinung nach einen guten Ausgangspunkt for
eine solche Weiterentwicklung (Résch i.E.). Demnach
sollen Angebote von Jugendarbeit u.a. an Aneig-
nungsprozessen von Jugendlichen ansefzen: Indem
diese sich handelnd mit inrer Umwelt auseinanderset-
zen, wird auch die gesellschaftliche Erfahrung zum
Thema. Angesichts von Mediatisierung geschieht das
auch innerhalb von Medienhandeln, also indem Ju-
gendliche Medien (Fotos, Videos, Memes, ...) produ-
zieren, feilen, kommentieren, weitersagen.

Diese Aneignungsprozesse kdnnen in der Jugend-
arbeit begleitet werden, indem sie zur Querschnitts-
ebene von Angeboten gemacht und damit fir Re-
flexionsprozesse erdffnet werden. Digitale Jugend-
kultur sollte ebenso ein eigener Gegenstands-
bereich von Jugendarbeit sein, analog etwa zu Hip-
Hop- oder Skateangeboten.

GemdB der Leitlinie der Lebensweltorientierung
sollte Jugendarbeit dabei auch die Tools berick-
sichtigen, die fUr Jugendliche wichtig sind, also ak-
tuell z.B. Instagram, Snapchat und andere.

Diese sind jedoch Teil von groBen Konzernen und
meist gepragt von asymmetrischen Machtverhdlt-
nissen, die sich als postdemokratische Strukturen be-
schreiben lassen (Stalder 2016). Jugendliches Medi-
enhandeln ist damit geprdgt durch fehlende Parti-
zipationsmoglichkeiten, fehlende Entscheidungs-
und Handlungsalternativen, Eingriffe in die Kommu-
nikation, umfassende Uberwachung sowie Daten-
sammlung und -auswertung durch die Plaftformbe-
freiber_innen sowie die Sicherheitsbehdrden.
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Diese Rahmenbedingungen bestimmen also eben-
falls die jugendliche Sozialisation. Jugendarbeit ist
herausgefordert, hierauf zu reagieren, um Jugendli-
chen Alternativen aufzuzeigen, die ihnen mehr Par-
tizipation, Gestaltungsmoglichkeiten und neue An-
eignungsformen erdffnen.

GroBes Potenzial hierfUr bieten so genannte ,,Com-
mons': Angebote und Strukturen, die auf Hierarchie-
armut, Mitwirkung, soziale Kooperation und teilweise
auch auf gemeinsames Wirtschaften abzielen bzw.
Open-
Source-Softwareprojekte, aber auch Creative-Com-

darauf  aufbauen. Hierzu  gehoéren
mons-Musik oder Community-Projekte wie «Funk-
feuen. Sie bieten alternative Moglichkeiten for Ju-
gendliche zu kommunizieren, Medien zu produzie-
ren, sich zu vernetzen und sich ihre Umwelt anzueig-
nen. Dabei bieten sich im Gegensatz zu kommerziel-
len Angeboten vielfdltige Beteiligungsmdglichkeiten

mit flachen Hierarchien und groBer Transparenz.

FUr die padagogische Arbeit stecken hierin Chan-
cen auf verschiedenen Ebenen: Zundchst 1&sst sich
so meist eine kostengunstige Ausstattung erreichen,
die vor allem aber von den Jugendlichen mitgestal-
tet werden kann. Dadurch kénnen sie ihr evil. vor-
handenes Vorwissen aktivieren und viel Gber Me-
dien und deren Technik lernen.

Gleichzeitig werden persénliche Daten geschitzt.
Die Arbeit mit Funkfeuer und anderen Commons-
Angeboten braucht zwar oft ein gewisses techni-
sches Wissen, aber auch hier bietet sich ein Poten-
zial, denn die Engagierten aus den entsprechenden
Communities sind dankbar Gber Kooperationen mit
anderen Akteur_innen. So haben Jugendarbei-
ter_innen die Chance, auch politisch ein Zeichen zu
sefzen und an Alternativen zu kommerziellen, post-
demokratischen Angeboten mitzuarbeiten.



Die Partizipationschancen, die sich durch die Nut-
zung von Commons-Angeboten bieten, sollten
nicht gegen die Lebensweltorientierung ausgespielt
werden. Funkfeuer, OpenSource und andere sind
eine wertvolle Ergdnzung, kdnnen aber sicher nur
mittelfristig andere, meist kommerzielle, Angebote
ersetzen, die Jugendliche nutzen. In dieser Ergdn-
zung steckt fUr die Pddagogik allerdings ein riesiges
Potenzial.

Medienpadagogik
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Dokumentation des Workshops bei der bOJA-Fach-
tagung: https://medienpad.de/p/boja2017/timesli-

der - 1341
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Elke Prochazka

+OH JA, SCHICKS MIR!"

SEXTALKS 2.0 — SEXUALITAT & DIGITALE MEDIEN

Wenn Jugendliche in einen Supermarkt gehen und
sich entscheiden, einen Kaugummi zu bezahlen
oder ohne Bezahlung mitgehen zu lassen, dann
wissen sie, dass sie in dem einen Fall etwas tun, das
verboten ist. Sie haben also die Information zur
Verfogung, um fUr sich eine eigenmdchtige Ent-
scheidung zu treffen.

Bekommen Jugendliche allerdings ein freizigiges
Foto oder Video auf ihr Handy geschickt, so fehlen
ihnen in den allermeisten Fallen die Informationen,
um zu wissen, in welchem Fall ein Gespeichert-
Lassen des Inhalts erlaubt und in welchem Fall es
klar strafbar ist. Meist geht es sogar so weit, dass sie
nicht einmal eine Ahnung haben, dass dies Uber-
haupt strafbar sein kdnnte. Uns von SeXtalks 2.0 ist
es ein Anliegen, Jugendlichen Handlungskompe-
tenz zurUck zu geben, damit sie auch in diesem Be-
reich befdhigt werden, eigensténdig eine Enfschei-
dung fuUr sich freffen zu kénnen.

Eine Voraussetzung dafUr ist, Jugendlichen den
§207a StGB ,,Pornografische Darstellung Minderjéh-
riger" praxisnah fUr inre Lebenswelt zu vermitteln. So
kénnen sie, genauso wie beim Kaugummi, in ihrem
Alltag einfach unterscheiden, mit welchen Hand-
lungen im Bereich freizbgiger Fotos und Videos sie
sich strafbar machen.

Je mehr Personen, die mit Jugendlichen arbeiten,
diese Informationen weitergeben, umso besser.
Allerdings mussen die Informatfionen Gber den rei-
nen Gesetzestext hinausgehen. Sie mUssen so pro-
xisnah sein, dass Jugendliche sie direkt in ihrem
Alltag umsetzen kdnnen. Deshalb schulen wir
Osterreichweit nicht nur Jugendliche, sondern auch
Multiplikator_innen.

Gerade nach der lefzten GesetzesGnderung im
September 2017 ist es erschreckend, wie viele fal-
sche Informationen dazu kursieren. Nicht selten ge-
hen die Tipps im Bereich Sexting zu einer veralteten
und aus unserer Sicht nicht hilfreichen Préventions-
strategie zurUck.
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Um wirklich hilfreich zu sein, braucht es in der Pr&-
vention Tipps, wie sich Jugendliche schitzen kén-
nen, um sich selbst nicht strafbar zu machen und um
sich moglichst vor einer BloBstellung zu schitzen. In
der Literatur finden sich zahlreiche Veroffentlichun-
gen, die Sexting als ein normverletzendes Risikover-
halten darstellen, dem gegenUber gestellt findet
sich ebenso Literatur, die Sexting als eine zeitgends-
sische Form der Infimkommunikation darstellt. Ent-
scheiden sich Jugendliche selbst, was sie im Rah-
men ihres Rechtes auf eine selbstbestimmte Sexua-
litGdt auch ab 14 dirfen, zu einem Sext, so kdnnen wir
nur dann hilfreich sein, wenn wir als Ansprechperso-
nen, Sexting als eine Form der Infimkommunikation
verstehen.

Fordern wir in der Prdvention beispielsweise, Sexts
nur an Personen zu verschicken, denen man ver-
fraut, so vermitteln wir ein StUck weit, die Person
selbst sei doch auch ein wenig dafir verantwortlich,
wenn ihr im Vertrauen verschicktes Foto im Nach-
hinein — klar strafbar — weitergeleitet wird.

Viel wichtiger ist es hier, Jugendlichen klar zu machen,
dass absolut keine freizigigen Fotos und Videos von
anderen Personen weitergeleitet werden durfen.
Denn hier beginnt der strafbare Bereich. Hier kénnen
wir ansefzen, um die Verbreitung derartiger Inhalte
und somit auch die BloBstellung zu minimieren.

Jugendliche sollten wir ebenso anregen, fir sich
selbst zu Uberlegen (nicht durch von uns vorgege-
benen Regeln), bei welchen Fotos, sie es fur sich
aushalten wuirden, wenn sie doch verbreitet wir-
den. Denn jede_r Jugendliche soll fur sich selbst ent-
scheiden, wo die individuellen Grenzen liegen. So
regen wir sie zu einer Auseinandersetzung mit ihren
eigenen Grenzen, zum Schutz ihrer BloBstellung an
und stUlpen ihnen nicht unsere Vorstellungen und
Grenzen Uber.
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Genau dies vermitteln wir bei SeXtalks 2.0 in Work- Alle Infos dazu finden sich auf http://www .sextalks.at/
shops fUr Jugendliche, aber auch Multiplikator_
innen. Ebenso wird Beratung fUr Jugendliche, Eltern
und Multiplikator_innen Uber Chat und WhatsApp
angeboten.

5e

&0 (PRl ER EPUE]pEs [Fed [, Ich will selbst ein freizigiges Foto bzw.

Video geschickt, darf ich es gespeichert

. . . >
lassen? Video verschicken, darf ich das?

* JA, wenn die abgebildete Person bereits * JA, wenn du bereits 14 bist (auch im
14 ist und sie beim Erstellen des Videos bzw. Video/am Foto), du selbst auf dem Foto oder
Fotos bereits 14 gewesen ist. Video alleine zu sehen bist und die Personen,

e JA, wenn dir die abgebildete Person

. - denen du das Foto bzw. Video schickst,
das Foto/Video selbst geschickt hat!

es auch haben wollen.

¢ NEIN, wenn die abgebildete Person zum
Zeitpunkt des Erstellens des Videos bzw.
Fotos unter 14 Jahre alt gewesen ist.

¢ NEIN, wenn du nicht selbst am Foto
oder Video zu sehen bist! Auch dann nicht,

e NEIN, wenn du das Foto oder Video nicht wenn die obggbildefe Person damit
von der abgebildeten Person selbst einverstanden ist!
bekommen hast.

ELKE PROCHAZKA

Klinische und Gesundheitspsychologin, langj&hrige Erfahrung in der Arbeit mit Kindern
und Jugendlichen durch ihre Tatigkeit bei 147 Rat auf Draht und Saferinternet.at.
Diese Erfahrung vereint sie als Projekfleiterin von SeXtalks 2.0 und #M
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Florian Neuburger & Fabian Reicher

JAMAL AL KHATIB

EINE ONLINE-KAMPAGNE MIT POLITISCHEM BILDUNGSANSATZ

»Jamal al-Khatib — Mein Weg" geht auf die Idee ei-
nes jungen Mannes zurlck, der sich nach seinem
RUckzug aus der jihadistischen Szene und seiner Dis-
tanzierung von der jihadistischen Ideologie dafir
einsetzen wollte, andere Jugendliche davor zu be-
wahren die gleichen Fehler zu machen, die erin der
Vergangenheit begangen hatte. Da er aufgrund
von mehreren Delikten zu einer langen Haftstrafe
verurteilt worden war, blieb ihm nur die Méglichkeit
Texte zu verfassen. ,lch will ein Buch schreiben, um
andere Jugendliche davon abzuhalten, sich dem IS
anzuschlieBen”, so seine Worte. Mit Hilfe der
Jugendsorzialarbeiter_innen von ,,Back Bone — Mo-
bile Jugendarbeit* entstanden so einige autobio-
graphische Texte, Episoden aus seinem Leben und
seine heutigen Gedanken dazu. Durch das gemein-
same Reflektieren der fUr seine Radikalisierung ver-
antwortlichen Ereignisse und dem kritischen Hinter-
fragen jihadistischer Narrative wahrend der Textpro-
duktion wurde seine Abwendung von der jihadisti-
schen Ideologie nachhaltig verstérkt. Er entwickelte
alternative Sichtweisen seiner Religion wie auch
neue Perspektiven auf seine eigene Biographie.

Die Jugendsozialarbeiter_innen machten sich Gedan-
ken darUber, wie die Verbreitung der Inhalte mdglichst
effektiv mdglich wére. Es bot sich an entlang der Texte
Kurzfilme zu produzieren und diese Uber Onlinemedien
zu verbreiten. Weitere Professionist_innen schlossen
sich dem Projekt an und ein transdisziplinGres Team
entfstand. Der Verein ,furn - Verein fir Gewalt- und
Extremismusprdvention” wurde gegrindet, um der
gemeinsamen Arbeit einen Rahmen zu geben. Paral-
lel dazu meldeten weitere muslimische Jugendliche
Interesse an im Projekt mitzuarbeiten, manche von
ihnen mit einer Vergangenheit in der jihadistischen
Szene, manche ohne.
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In zahlreichen Projekttreffen wurden durch die Me-
thode der narrativen Biographiearbeit weitere Texte
erarbeitet, die mit den bestehenden zusammenge-
fogt wurden. In Zusammenspiel mit der Islamwissen-
schaft entstanden so authentische, alternative Nar-
rative zu jihadistischer Propaganda.

Uber das Zusammenspiel von Jugendsozialarbeit,
Islamwissenschaft, Fimproduktion, Digital Manage-
ment und natirlich den jugendlichen Projektteilneh-
mern konnten vier Kurzfilme realisiert werden. Die
Inhalte wurden Uber die Erz&hlerfigur Jamal al-
Khatib vermittelt.

Um die Inhalte der Zielgruppe - Jugendliche, die mit
jihadistischen Weltbildern sympathisieren — zu errei-
chen wurde ein eigenes Social Media Konzept erar-
beitet, in welches auch die jugendlichen Projekt-
teilnehmer eingebunden wurden. Im Rahmen einer
Online-Kampagne wurden die Kurzfime Uber
eigene Kandle auf den Plattformen Youtube, Face-

book und Twitter veroffentlicht.

4

Mittels Online-Streetwork mit Blick auf szenespezifi-
sche Hashtags wurden die Jugendlichen in ihren

Social Media Blasen erreicht, mittels Videos ange-
sprochen und zur Diskussion Uber die Inhalte der Vi-
deos eingeladen. Den Jugendlichen wurde die
Méglichkeit gegeben auf unterschiedliche Arten in
Interaktion treten, einerseits in der Offentlichkeit der
Kommentarspalten, aber z.B. auch Uber personli-
che Nachrichten.



Die Filme wurden wéahrend des Kampagnenzeitrau-
mes von sechs Wochen Uber 180000 Mal gesehen
und 800 Mal kommentiert. Spannende und kontro-
versielle Diskussionen konnten gefUhrt werden.

Hauptséchlich wurden Jugendliche mit den Inhal-
ten bei ihren Alltagserfahrungen und ihrer muslimi-
schen Identitat, aber auch beiihrer Wut Uber Unge-
rechtigkeiten und dem Wunsch eine gerechtere
Welt zu schaffen, abgeholt. Neben religiésen Fra-
gen wurden vor allem Debatten Uber gesellschafts-
kritische Perspektiven, persdnliche Unsicherheiten
und Erfahrungen mit Marginalisierung behandelt.

FLORIAN NEUBURG
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Was bleibt sind Filme, die zur Diskussion Uber gewali-
tatigen Fanatismus einladen, aber auch Uber die Le-
benswelten junger Muslim_innen in Osterreich bzw. in
Europa, ihre alltdglichen Erfahrungen und gesammel-
ten Eindricke von gesellschaftichen Gegebenheiten.
Angesprochen werden Wege in den und aus dem Fo-
natismus heraus. Gefordert wird in jedem Fall kritisches
und eigenverantwortliches Denken.

Selbstverstéindlich ist es die Intention des Projekts, dass
die Videos auch offline diskutiert werden, vor allem
Uberall dort, wo mit Jugendlichen gearbeitet wird. Im
Mdérz wird daher ein pddagogisches Handbuch zu
den Videos verdffentlicht, danach werden vom Pro-
jektteam Workshops fUr den schulischen wie auBer-
schulischen Bereich angeboten.

https://www.youtube.com/channel/UCK-
MWUKVMLGHQ4Z70VaViwYVQ

https://www.facebook.com/Jamal-al-Khatib-
914747511996658/

twitter: @Jamal_al_Khatib.

Florian Neuburg ist Soziologe /Politikwissenschaftler und seit vielen Jahren in der Offenen Jugendarbeit tétig.
Daneben arbeitet er aktuell am Institut fir Rechts- und Kriminalsoziologie in Forschungsprojekten zu diesem Bereich.
Als Anti-Gewalt und Konfliktressourcentrainer (AGT/KRT) bietet er fir Jugendliche gewaltprdventive Workshops an,
die auch auf seiner mehrjGhrigen Erfahrung als Tursteher aufbauen. Er ist seit 2017 im Verein ,,turn* akfiv.

FABIAN REICHER

Fabian Reicher ist Sozialarbeiter arbeitet im Bereich der Ausstiegsarbeit fUr die Beratungsstelle Extremismus.

Davor war er sechs Jahre als Streetworker bei ,,Back Bone -mobile Jugendarbeit" tétig. Erist Vortragender auf der

FH Campus Wien, Studiengang Soziale Arbeit und gibt Workshops und Vorfrdge zu den Themen Burschenarbeit,
Extremismus- und Radikalisierungsprévention. Sein Arfikel ,,Deradikalisierung von Jugendlichen —

Eine sozialarbeiterische Kritik" erschien 2016 in: FIPU (Hg.): Rechtsextremismus Band 2: Prédvention und politische Bildung.
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Manuela Smertnik

#JUGENDARBEIT MEDIENKOMPETENT

Die Arbeit in und mit Medien ist ein wichtiges Hand-
lungsfeld in der Offenen Jugendarbeit. Durch die
Digitalisierung erlangt dieser Bereich noch mehr an
Bedeutung. Medienbildung ist das zentrale Anlie-
gen, Férderung der Medienkompetenz die Zielset-
zung. Mit vielfdltigen Methoden, Zugé&ngen und Ar-
rangements werden Medienbildungsprozesse an-
geregt und begleitet. Die Angebote im Verein Wie-
ner Jugendzentren stellen die aktiven und selbstge-
stalterischen Formen des Umgangs mit Medien in
den Vordergrund. Digitale Kompetenzen sind unab-
dingbar fUr gesellschaftliche Teilhabe und so sind
der Einsatz von und die Auseinandersetzung mit di-
gitalen Medien natUrlich auch unabdingbar fur die
Jugendarbeit. Das Erlernen und Uben eines kompe-
tenten und kritischen Umgangs mit Informations-
und Kommunikationsmedien ermdglicht eine aktive
gesellschaftliche Teilhabe und ist somit auch ein
Beitrag fur mehr Chancengleichheit.

Lebensweltorientierung im digitalen Zeitalter

Jugendarbeit definiert Lebensweltorientierung als
ein wichtfiges Grundprinzip. Was bedeutet nun
,Lebensweltorientierung im digitalen Zeitalter"?
Lebensweltorientierung bedeutet im Wesentlichen
wAlltagsndhe der Angebote und Themen, die sich
an der Lebenswirklichkeit der Jugendlichen orien-
tierten und denen ein ganzheitliches Verst&Gndnis zu
Grunde liegt"18.

Wichtiger Teil dabei ist natUrlich die digitale Lebens-
realitdt oder besser die Lebensrealitdten der
Jugendlichen, denn diese sind durchaus sehr ver-
schieden. Jugendliche unterscheiden auch nicht
zwischen ,,offline und online". Und das ist schon ein
wesentlicher Aspekt der ,Lebensweltorientierung
der Jugendarbeit im digitalen Zeitalter* - online und
offline Kommunikation gehen auch in der Jugend-
arbeit ineinander Uber, verlaufen parallel und mehr-
dimensional.

18 vgl. Wirkungskonzept Verein Wiener Jugendzentren

Aktive Auseinandersetzung mit den digitalen Ent-
wicklungen und laufende Medienbildungsprozesse
in der Jugendarbeit und der Jugendarbeiter_innen
selbst, sowie ein ehrliches Interesse an den digitalen
Lebenswelten der Kids sind die Basis fUr digital medi-
enkompetente Jugendarbeit. Nicht zuletzt stellen
Aspekte der Digitalisierung auch wichtige Inhalte
und Themen politischer Bildung dar (ein weiteres
zentrales Handlungsfeld der Jugendarbeit). Was
passiert mit meinen Datene Was ist Big Data und wer
profitiert davon?g Wie verdndert sich die Arbeitswelt
in der Zukunfte Welche neuen Mdglichkeiten der
Partizipation ergeben siche Und vieles mehr. Das
offene Setting der Jugendarbeit und die Freiwillig-
keit der Teinahme an allen AkfivitGten erfordern
kreative und flexible methodische Umsetzungen.

Beispiele fir Themen und Projekte

Das Thema ,DIY*" ist ganz zentral. Filme, Clips,
YouTube Tutorials oder ,,magic vines" entstehen. In
Maker spaces werden ,,LED Kleidung" oder ,tan-
zende Ké&fer" produziert. ,Musik und Medien" ist ein
weiteres Schwerpunkithema. Eigene Musik zu pro-
duzieren oder auch die Auseinandersetzung mit
Plafttformen wie ,,musical.ly stehen hoch im Kurs.
Soziale Netzwerke und die Kommunikation im Inter-
net werden in vielerlei Akfivitdten thematisiert: Aus-
probieren, Diskutieren, Reflektieren online wie offline
stfehen am Programm. In der Akfion ,Sei kein Fisch
im Netz" werden Themen wie ,ldeal und lllusion*
oder ,,Die GerUchtekiche" lustvoll aufbereitet. Sehr
beliebt sind Quiz tools wie ,,Kahoot". Laufend ent-
steht ein neues Quiz rund um Medienkompetenz.
Mit der Aktion ,#NeftimNetz ist ansteckend" wird
das Thema Hatespeech bearbeitet.

Neben den oben genannten praktischen Projekt-
beispielen entfalten insbesondere situations- und
bedurfnisorientierte ,Mediengesprache” im offe-
nen Jugendarbeitssetting ihre Wirkung.
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e-youth work Weitere Infos:

Jugendarbeit begegnet Jugendlichen an Orten, www.jugendzentren.at
die fUr sie relevant sind und bietet Begegnungs-,
Kommunikations-, Beteiligungs- und Reflexions-

https://www.facebook.com/Jugendzentren/

rdume an - offline wie online. Um auch online ent-
sprechend professionell arbeiten zu kdénnen,
braucht es neben dem Wissen darum, welche on-
line Plattformen fUr die Jugendlichen relevant sind
und der kompetenten und bedarfsorientierten Nut-
zung dieser, auch einen organisationellen Rahmen,
der Orientierung und UnterstUtzung fur die Jugend-
arbeiter_innen bietet. Die Bereitstellung entspre-
chender Guidelines ist dabei hilfreich.

MANUELA SMERTNIK

Studium P&dagogik und Sonder-/Heilpddagogik an der Universitét Wien.
Masterstudium Supervision, Coaching, Organisationsentwicklung. Seit 1994 in
verschiedenen Funktionen im Verein Wiener Jugendzentren tatig. Als Pddagogische
Bereichsleiterin v.a. fUr die Medienbildungsarbeit inkl. e-youth work verantwortlich.
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UBER SUCHT UND GLUCKSSPIEL
BEI DIGITALEN SPIELEN

Digitale Spiele sind aus der Lebenswelt junger (so-
wie vieler erwachsener) Menschen kaum mehr
wegzudenken. Verstandlich, dass es dabei auch
Bedenken
psychologischer
gibt. Wahrend die Gewaltdiskussion nach zahlrei-

bezlglich moglicher entwicklungs-

Auswirkungen dieses Mediums
chen kontroversen und widersprichlichen Ergebnis-
sen der Wirkungsforschung (vgl. Kunczik/Zipfl 2006)
in der medialen Diskussion in den Hintergrund getre-
ten zu sein scheint, ist das Thema der Sucht bei digi-
talen Spielen nach akfuellen Diskussionen um die
Verschrdnkung von Glicksspiel und Videospiel un-
gebrochen préasent. Die Rede ist von sogenannten
sloot boxes", die in den vorangegangenen Mona-
ten breite mediale Aufmerksamkeit erregten (vgl.
Standard 2017).

W

Arena i

KoNigstRuHe

Diese stellen Spielinhalte dar, die innerhalb eines
Spieles kauflich erworben werden kénnen. Ké&ufer_
innen erhalten dabei eine virtuelle Box, in der zufdl-
lig einige Gegenstdnde enthalten sind. Diese Ge-
genst@nde kénnen spielrelevant sein, Spielcharak-
tere beispielsweise stdrker machen, oder rein kos-
metischer Natur sein.
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Kritikpunkt dabei ist die starke Ahnlichkeit, die diese
Mechaniken mit klassischem GlUcksspiel teilen. So
erinnern ,loot box" - Mechaniken beispielsweise in
ihrer audiovisuellen Gestaltung und dem intensiven
Feedback, das beim zufdlligen Finden von hoch-
wertigen Gegenst@dnden im Spiel erfolgt, stark an
die ,Slot Machines" in Casinos (vgl. Schill 2012), die
in Osterreich als das ,kleine GlUcksspiel” bekannt
sind. AuBerdem werden diese Boxen stets mit einer
spielinfernen Wahrung erworben, etwa Juwelen in
,Clash Royale*, die wiederum mit Echtgeld kauflich
sind. Dem Kaufvorgang wird so in Form der Spiel-
wdhrung eine weitere Ebene zwischengeschaltet,
wie das auch in Casinos mit Spielchips der Fall ist. So
soll eine Absfrahierung des physischen Geldes er-
zielt und die Hemmschwelle fUr einen Kauf innerhalb
des Spieles weiter gesenkt werden (vg. Schill 2012,
S. 56Ff; Chatterjee/Rose 2012).

Diese Entwicklungen haben nicht nur in der Video-
spielszene zu Kontroversen gefuhrt (vgl. Reddit
2017), sie sind auch Anlass von Untersuchungen auf
internationaler Ebene. Aktuell wird etwa in Belgien
und den Niederlanden untersucht, ob es sich bei
den ,loot box" - Mechaniken um Glicksspiel han-
delt und dementsprechende Regulierungen zum
Einsatz kommen sollten (Standard 2017a).

FUr die pddagogische Praxis ist die Klérung dieser
Frage vorerst zweitrangig. Fakt ist, dass viele digitale
Spiele auf Geschdaftsmodelle zurUckgreifen, die in
Form und Funktion stark an Glicksspiel erinnern und
dass diese Spiele oft gezielt fUr eine jugendliche
Zielgruppe designt werden. Ebenso kann davon
ausgegangen werden, die Spielerbasis
dieser Spiele auch von den Adressat_innen Offener
Jugendarbeit gestellt wird.

dass

Dies bringt neue Themen und Herausforderungen
mit sich, die aber auch durch die altbekannten Me-
thoden bearbeitet werden kénnen: Dem Informie-
ren Uber das Thema, dem offenen und wertschat-
zenden Thematisieren von Spielgewohnheiten und
deren Implikationen mit Adressat_innen, und, wenn
angebracht, dem Organisieren weiterfGhrender in-
tensiverer Angebote zu diesem Thema.



Wenn diesen Entwicklungen ad&quat entgegen-
getfreten werden soll, so wird es als Fachkraft fur
Jugendliche und deren Lebenswelten also notwen-
dig sein, sich mit dem Thema ,,digitale Spiele” und
damit verbundenen Implikationen auseinander-
zusetzen. Denn auch, wenn persénlich kein Inte-
resse am Medium besteht, ist es aus dem Alltag sehr
vieler junger und dlterer Adressat_innen nicht mehr
wegzudenken. Auftrag an die Paddagogik ist hierbei,
das digitale Spiel als die lustvolle Freizeitgestaltung,
die es ist, zu verstehen und zu akzeptieren und da-
bei gleichzeitig die problematischen Aspekte des
Mediums wahrzunehmen und angemessen darauf
ZU reagieren.

Angesichts zunehmender Komplexitdt des Themas
und des Mediums Videospiele wird erneut die Dring-
lichkeit evident, dem Thema der digitalen Spiele ei-
nen gebUhrenden Stellenwert in der Ausbildung von
Fachkraften der PGdagogik und Sozialen Arbeit ein-

zurdumen.

MARKUS MESCHIK
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Sozialpddagoge mit Erfahrung in der Offenen Jugendarbeit sowie der Kinder- und
Jugendhilfe in Graz, seit 2015 Zusammenarbeit mit der Bundesstelle fUr Positivpradikatisie-
rung ,,BUPP". Er hdlt Vortrége rund um das Thema digitale Spiele und soziale Arbeit,
aktuell verfasst er seine Doktorarbeit zum Thema ,Sucht bei digitalen Spielen”.
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Sonja Waldgruber

ETHIK IM NETZ

1995 gab es Versuche, Neulinge bei ihren ersten
Schritten im Netz mit Informationen zur Internetkultur
zuU unterstUtzen. Netiquette!? — ein Wort, gebildet aus
Network und Etiquette, bietet Tipps fUr das richtige
Verhalten im Netz. Zum Thema eins-zu-eins Kommuni-
kation wird zum Beispiel bei Mail auf Kettenbriefe ein-
gegangen: "Never send chain letters via electronic
mail.". Leider hat das nicht verhindert, dass Ketten-
briefe die neuen Medien erobert haben.

Die Hackerethik? zahlt ethische Werte der Hacker-
kultur auf und basiert auf den Werten, die Steven
Levy im Kapitel 2 seines Buches "Hackers"2! 1984 for-
muliert hat. Diese Werte bestimmen leider auch
nicht das Verhalten der Menschen im Netz, sie rei-
chen jedoch richtigerweise Uber den Computer
und das Netz hinaus.

Es gibt keine eigene Ethik im Netz! Die im Netz agie-
renden Menschen handeln nach inren individuellen
ethischen Grundsatzen. Das Netz geht Gber Ladnder-
und Kulturgrenzen hinweg und schafft damit einen
Raum in dem einander widersprechende Werte
aufeinandertreffen.

,Chaos macht Schule”.

19 S. Hambridge, "RFC 1855 Netiquette Guidelines", 1995,
|ETF, https://www.ietf.org/rfc/rfc1855.1xt
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Das klassische Beispiel ist hier Facebook und die
Zensur von nackten weiblichen BrUsten. Filterbla-
sen fUhren zu einer Isolation gegenuber Informati-
onen, die nicht dem Standpunkt der Benutzer_in
entsprechen.

FUr die Jugendarbeit bedeutet dies, dass Jugendar-
beiter_innen, Lehrer_innen, Eltern und Jugendliche
unterschiedliche Netze sehen und eine gemeinsame
Kommunikationsbasis erst geschaffen werden muss.

Anfragen zu Workshops und Vortragen:
schule@c3w.at
Chaos Computer Club Wien (C3W)

Open Educational Resources (OER)
https://projekte.c3w.at

R | Y| =~

©(CHAOS MACHTSSCHULE

SONJA WALDGRUBER

Ist an der Schnittstelle zwischen Technik und Mensch als Produktentwicklerin, -managerin
und Business Analyst tatig. Seit 2016 ist sie im Chaos Computer Club Wien aktiv und
engagiert sich dort vor allem beim gemeinnitzigen, medienpddagogischen Format

20 "Hackerethik", Chaos Computer Club,
https://www.ccc.de/de/hackerethik

21 Steven Levy, "Hackers: Heroes of the Computer Revolu-
fion", 2010 (25th anniversary edition), O'Reilly Media Inc.


mailto:schule@c3w.at
https://projekte.c3w.at/
https://www.ietf.org/rfc/rfc1855.txt
https://www.ccc.de/de/hackerethik

AREA 52

In der Jugendeinrichtung ,, Area52" tauchen Kinder und
Jugendiliche in die Welt der digitalen Spiele ein. Durch
ein gemeinsames Miteinander wird unter geschifzten
Rahmenbedingungen der soziale Austausch spielerisch
gefdérdert. Die Befreuung erfolgt dabei von
ausgebildeten Jugendarbeiter_innen. Im Fokus stehen
Projekte, die sich mit den technischen Neuerungen der
Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen befassen.
Am Stand der Austrian Players League konnten deshalb
Virtual Reality und eSport ausprobiert und erlebt werden.

www.area52.at @ @

BUPP.AT

Bundesstelle fir die Positivpradikatisierung von Computer- und Konsolenspielen
Primdres Ziel der BUPP ist es, Eltern und anderen Erziehenden eine Orientierungshilfe
bezUglich Computer- und Konsolenspielen zu geben. Dies geschieht einerseits
durch unabhdngige Informationen zu einem mdéglichst breiten Angebot an im
Handel erhdltlichen Spielen, andererseits durch die Empfehlung entsprechend gu-
ter Spiele, sowie durch eine Reihe weiterer Informations- und Serviceangebote.
Damit sollen Erziehende unterstUtzt werden, sich aktiv mit der Freizeitbeschéftigung
wihrer' Kinder am Computer oder der Spielekonsole auseinander zu sefzen.

www.bupp.at/de
L <>
BquD



http://www.area52.at/
http://www.bupp.at/de

WIENXTRA -
MEDIENZENTRUM

Das Medienzentrum, die medienpddagogische Facheinrichtung von wienXtra, ist eine offene
Produktionsstétte fir Jugendiiche ab 10 Jahren und ein Bildungsort fir medieninteressierte P&dagog_innen.
Am Playground wurden folgende Stationen zum Ausprobieren aufgebaut:

Youtube-Box

Medienalltag in der digital gepragten Gesellschaft, und ihr mittendrin. Alles super, odere Wirklich jetzte
Gebt es doch zu. Es gibt Dinge, die exfrem nerven. Dinge, die einfach abgeschafft gehdren. Schenkt uns
eine Wortspende fUr einen einzigartigen Raunz- und Suder-Loop - ein Muss fUr eine Wiener Tagungskultur.

maker space (in Kooperation mit dem Verein Wiener Jugendzentren)

,Digitale Do-It-Yourself-Kulturen entmystifizieren Technologien und machen sie zugé&nglich. Probiert es
selbst aus! Blinkende Buttons und Anstecker |6ten, Mini-Roboter aus Zahnbirstenképfen bauen, 3D
Hologramme mit dem Smartphone erzeugen.”

WIE N% RA
www.wienxtra.at/medienzentrum ==

www.medienzentrum.at

VEREIN WIENER JUGENDZENTREN

Medienbildung und e-youth work im Verein Wiener Jugendzentren:
sInformiere dich multimedial UOber methodische Zugdnge und
Aktivitaten in den Jugendeinrichtungen und teste dein eigenes
Wissen zur Medienkompetenz. Bist du auch schon nett im Netze
Dann hole dir deinen Button, denn... ,,Nettim Netz ist ansteckend"!*

www.jugendzentren.at



http://wienxtra.at/medienzentrum
http://www.jugendzentren.at/

HAPPYLAB // PRINT YOUR BAG

Das Happylab bietet nicht nur Raum, sondern auch die noétigen
Maschinen, um eigene Ideen zu verwirklichen. Als Fab Lab, Makerspace
und offene Werkstatte erméglicht es einer breiten Offentlichkeit den
Zugang zu digitalen Produktionsmaschinen.

,Die Station ,,Happylab // Print your bag" ist ein Pop-Up Fab Lab am
Playground, wo ihr euer selbstdesigntes Motiv auf eine Stofftasche
drucken kénnt. Zum Einsatz kommen Schneideplotter und Transfer-
presse, mit denen die Motive zuerst aus Folie ausgeschnitten und dann
direkt auf die Stofftasche gepresst werden.*

www.happylab.at

OSTERREICHISCHE COMPUTER GESELLSCHAFT

Die Osterreichische Computer Gesellschaft (OCG) bietet ein breites Angebot rund um ,Bildung 4.0*.
Am OCG Stand erwarten euch zahlreiche Objekte, Roboter und interaktive informatische Spielereien.
Um IT-Kompetenz zu zertifizieren und zu férdern, bietet die OCG verschiedene Services, wie etwa den
Europdischen Computer FUhrerschein (ECDL), Coding Workshops sowie Schulwettbewerbe wie den
»Biber-der-Informatik Wettbewerb", der eine optimale Mdglichkeit bietet, Kindern und Jugendlichen die
Welt der Informatik zu vermitteln.

OESTERREICHISCHE ®
www.ocg.at/de/ocg4schools @ COMPUTER GESELLSCHAFT

AUSTRIAN

COMPUTER SOCIETY

SOCIAL WALL

»Macht mit und prdsentiert eure Fotos, Gedanken, stellt Fragen und
erdffnet so ein zusatzliches Forum der Interaktion und des Austauschs
wdahrend der bOJA-Tagung.*

2017 gab es erstmals eine Social Wall auf der bOJA-Fachtagung.
Dort wurden alle BeitrGge sichtbar gemacht, die mit dem Hashtag
#digitalejugendarbeit versehen waren, egal ob sie auf Twitter oder in
anderen sozialen Netzwerken gepostet wurden.

www .walls.io



http://www.happylab.at/de_vie/home#happylab
http://www.ocg.at/de/ocg4schools
https://walls.io/

COMPUTERIA LANDECK

Die ,Computeria Landeck® ist ein generationenUbergreifendes Angebot zur UntferstGtzung von
Senior_innen im Umgang mit neuen Technologien. Jugendliche des Jugendtreffs Landeck und der
mobilen Jugendarbeit Landeck stehen interessierten Senior_innen fUr Fragen zu Hard- und Software zur
Verfigung und unterstUtzen sie in der Durchfihrung der gewUnschten Aufgaben am Computer, Tablet
oder Smartphone. Dadurch soll die digitale Kompetenz der Senior_innen gesteigert und der Austausch
zwischen den Beteiligten geférdert werden.

NETZWERK
COMPUTERIA
1RO Landeck | obile lugendarei

ECPAT OSTERREICH

Die "Arbeitsgemeinschaft zum Schutz der Rechte der Kinder vor sexueller
Ausbeutung" setzt das Peer-Projekt ,,make IT safe 2.0" in der auBerschulischen
Jugendarbeit um. Dabei werden Jugendliche im verantwortungsvollen Umgang
mit digitalen Medien geschult, um andere Jugendliche dabei zu unterstUtzen,
Gefahren zu vermeiden und das Bewusstsein einer sicheren Mediennutzung zu
steigern. Wie die Umsetzung der Peer-AkftivitGten passiert und welche Methoden
zur Umsetzung von Peer-Projekten in der auBerschulischen Jugendarbeit
entwickelt werden, darUber informierte ECPAT bei diesem Infostand.

www.makeitsafe.at

www.ecpat.at
www.peerbox.at (hier geht's zur Methodentoolbox)

®)»

eCpat #makelITsafe20


http://www.makeitsafe.at/
http://www.ecpat.at/
http://www.peerbox.at/

WIENXTRA-IFP-BUCHERLOUNGE

Das wienXtra-institut fir freizeitpddagogik (ifp) ist die Weiterbildungsstelle fir die Offene,
auBerschulische Jugendarbeit in Wien. In der BUcherlounge konnte in entspannter
Atmosphdre ein Blick in die medienpddagogische Literatur geworfen werden und
neben einer Auswahl an relevanter LektUre bekamen die Tagungsteiinehmer_innen bei
dem Stand auch Informationen Uber das vielfaltige Angebot der wienXtra-ifp Bibliothek.

www.wienxira.at/ifp

NO HATE SPEECH

Die 2013 vom Europarat initierte Jugend-
Kampagne ,,No Hate Speech Movement” hat
es sich zum Ziel gesetzt, Hassreden im Internet
zu bekdmpfen und junge Menschen dabei
zU unterstUtzen, sich online wie offline fUr ein
respektvolles Miteinander einzusetzen.

Im Rahmen des bOJA-Projekts zur No Hate
Speech Kampagne entstanden neben dem
Kampagnenspot Videos, die Aktionen aus
Einrichtungen der Offenen Jugendarbeit
zeigen, die sich auf unterschiedliche Weise mit
dem Thema Hate Speech beschdftigen. Diese
Videos wurden am Playgound présentiert.

www.nohatespeech.at

NO HATE
SPEECH
MOVEMENT

WIEN—-é'RA

SAFERINTERNET.AT

Saferinternet.at  ist  eine Initiative  der
Europdischen Union und unterstUtzt Kinder,
Jugendliche, Eltern und Lehrende beim
sicheren, kompetenten und verantwortungs-
vollen Umgang mit digitalen Medien.
Angeboten werden Informationen und Tipps
zu Themen wie Jugendschutz, Schutz der
Privatsphdre, Cyber-Mobbing, Privatsphdre in
sozialen Netzwerken, Computersicherheit oder
Internetbetrug.

www.saferinternet.at

Saferinternet.at

Das Internet sicher nutzen!



http://www.wienxtra.at/ifp
http://www.saferinternet.at/
http://www.nohatespeech.at/
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OJA

BUNDESWEITES NETZWERK
OFFENE JUGENDARBEIT

www.boja.at


http://www.boja.at/

