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„Nichts im Leben, außer Gesundheit und Tugend, ist schätzenswerter als Kenntnis und Wissen“, heißt es bei Goethe — und das gilt in unserer heutigen Mediengesellschaft in ganz besonderem Maße für den kompetenten Umgang mit Internet und Neuen Medien.



Medien sind integrierter Bestandteil individuellen Daseins und gleichzeitig eine Größe des sozialen und gesellschaftlichen Lebens. Sie sind kommunikativer Schlüssel zur gesellschaftlichen und politischen Teilhabe. Die Erlangung der Fähigkeit, mit Medien aktiv umzugehen und sie kritisch zu hinterfragen, ist in der Mediengesellschaft ein zentrales Element der Bildung von Kindern und Jugendlichen und ihrer gesellschaftlichen Integration. Kinder und Jugendliche zu befähigen, mit Medien kompetent umgehen zu können, ist deshalb ein zentrales jugendpolitisches Ziel des Bundesministeriums für Familie, Senioren, Frauen und Jugend. Für junge Menschen sind digitale Medien Teil der Alltagswelt, in der sie sich mit zunehmendem Alter eigenständig bewegen. Jugendliche sollen eigenverantwortlich und kreativ mit den Medien umgehen und dabei Chancen und Risiken ihrem Alter entsprechend einschätzen können. Um Vorschläge für eine zeitgemäße Kinder- und Jugendpolitik in der digitalen Welt gemeinsam mit den verantwortlichen Akteuren zu entwerfen, hat Frau Bundesministerin Dr. Kristina Schröder im November 2010 den Dialog Internet ins Leben gerufen. Auf der Dialogplattform www.dialog-internet.de sind alle aufgefordert, hierbei mitzudiskutieren. Mit dem Projekt Jugend online hat IJAB — Fachstelle für Internationale Jugendarbeit der Bundesrepublik Deutschland e.V. im Auftrag des Bundesministeriums für Familie, Senioren, Frauen und Jugend frühzeitig Wege chancenorientierter Kompetenzstärkung erprobt. Dabei war das Ziel, den kreativen und kritischen Umgang junger Menschen mit Internet, Multimedia und mobilen Medien zu



fördern, weit gesteckt. Eine Vielzahl von Möglich- Lutz Stroppe keiten wurde erprobt: die direkte Ansprache von Leiter der Abteilung 5 – Jugendlichen, zum Beispiel durch die Angebote Kinder und Jugend bei netzcheckers.de, die Förderung des Austausches Bundesministerium für Familie, und der Vernetzung durch das Partnerportalnetz- Senioren, Frauen und Jugend werk netzcheckers.net, die Beratung von Multiplikatorinnen und Multiplikatoren und Fachkräften der Trägerlandschaft der Kinder- und Jugendhilfe durch ein Monitoring aktueller Diskurse und Entwicklungen im Bereich Internet, Social Media, Medienpädagogik und Jugendkommunikation. Die Verknüpfung aktiver Medienarbeit mit aufklärender Medienbildung hat Jugend online anhand der Jugendkampagne watch your web erfolgreich in Angriff genommen. Es ist ein Verdienst, dass sich seit dem Start der Kampagne über eine Million junger Menschen kritisch mit dem Umgang ihrer persönlichen Daten im Netz auseinander gesetzt haben. Die vielfältigen Angebote, die im Rahmen von Jugend online entwickelt und erprobt wurden, zeigen, wie vielschichtig und weitreichend nicht nur der Begriff der Medienkompetenz, sondern auch die Aufgaben der Jugendpolitik heute sind, um Partizipation, Integration und Zukunftschancen zu ermöglichen. Ich freue mich auf die Beiträge von IJAB, auch aufbauend auf den Erkenntnissen des Projekts Jugend online, um die Partizipation von Jugendlichen in der digitalen Welt mit Blick auf die europäische und internationale Zusammenarbeit weiterzuentwickeln.
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Das Internet und die Neuen Medien sind zentraler Teil der zeitgenössischen Jugendkultur. Längst ist das Handy zur Kommunikationszentrale geworden und die sozialen Netzwerke im Internet zu Treffpunkten von Jugendlichen. Die virtuelle Welt ist damit ein ganz selbstverständlicher Teil des Lebens junger Menschen und ein wichtiger Raum für Kommunikation und Identitätsfindung.



Aus den neuen Möglichkeiten der digitalen Welt resultiert eine Vielzahl (medien-)pädagogischer Aufgaben, die IJAB – Fachstelle für Internationale Jugendarbeit e.V. mit dem Projekt Jugend online und dem Jugendportal netzcheckers.de frühzeitig in die öffentliche Diskussion gebracht hat. Medienkompetenz ist in der heutigen Gesellschaft von entscheidender Bedeutung, ist sie doch eine Art Navigator, um sich in der Webwelt zurechtzufinden, das kreative Potenzial der Medien auszuschöpfen und an der digitalen Gesellschaft zu partizipieren. Darüber hinaus befähigt sie die Nutzerinnen und Nutzer, Risiken abzuschätzen und verantwortungsvoll zu handeln. Medienkompetenz ist eine Schlüsselqualifikation und befähigt zum bewussten Umgang mit persönlichen Daten im Internet und dem korrekten Umgang mit Urheberrechten. Sowohl im Hinblick auf die Chancen, die Internet und Web 2.0 bieten, als auch auf die Risiken hat das Projekt Jugend online der Medienpädagogik viele Impulse gegeben. Anhand der Jugendkampagne watch your web, die Jugendliche für einen kritischen Umgang mit persönlichen Daten im Netz sensibilisiert, erprobt das Projekt die Verknüpfung von aktiver Medienarbeit mit aufklärender Medienbildung. Nach dem Prinzip der aufsuchenden Jugendarbeit spricht watch your web Jugendliche dort an, wo sie sich im Netz austauschen. Angeregt durch die Kampagne setzten sich bereits über eine Million junger Menschen kritisch mit ihrem Umgang mit persönlichen Daten im Netz auseinander.



Auch im Bereich der Medienkompetenzförderung von Jugendlichen sowie Multiplikatorinnen und Multiplikatoren kommt Jugend online eine bundesweit wichtige Stellung zu. Mit der dezentralen Struktur des Partnerportalnetzwerks netzcheckers.net ist es gelungen, Inhalte, Modellprojekte und Kampagnen bundesweit zu streuen und mit Partnern vor Ort umzusetzen. Hiermit wird Jugend online den drei Dimensionen der Medienkompetenzstärkung gerecht: Inhalte des Portals netzcheckers.de im Bereich „MedienKnow-how“ vermitteln Medienwissen, interaktive Angebote motivieren selbstständiges Handeln und in der Zusammenarbeit mit Pädagoginnen und Pädagogen vor Ort wird die Reflexion sichergestellt. Die Wettbewerbe MB21 – Mediale Bildwelten und Ohrenblick mal! haben sich unter Beteiligung von Jugend online zu den wichtigsten bundesweiten Jugendmedienwettbewerben entwickelt. Sie fordern junge Menschen auf, kreativ eigene Medienprodukte zu erstellen.



mation und Jugendportalen im Jahr 2008 sowie der Mitarbeit in der dort initiierten Arbeitsgruppe zur Erarbeitung europäischer Prinzipien für eine internetgestützte Jugendinformation leistet Jugend online einen wichtigen Beitrag in der Vermittlung nationaler Aktivitäten und der Gestaltung europäischer und internationaler Entwicklungen. Mit Blick auf den Abschluss des fünfjährigen Projektes am 30. Juni 2011 möchte diese Broschüre Bilanz ziehen: Sie schaut auf die Angebote und Maßnahmen, die Jugend online initiiert und erprobt hat, auf neue Entwicklungen der digitalen Welt und ihre Bedeutung für die Medienpädagogik. Ergänzend berichten Partnerinnen und Partner von Jugend online von gemeinsamen Projekten, Veranstaltungen und Aktionen. Doch vor allem soll diese Dokumentation vielfältige Anregungen für eine zeitgemäße Medien- und Jugendarbeit geben. Eine spannende Lektüre und viele Anregungen wünscht Ihnen



Darüber hinaus leistet Jugend online ein Monito- Ihre ring über aktuelle Diskurse und Entwicklungen im Marie-Luise Dreber Bereich Internet, Social Media, Medienpädagogik Direktorin von IJAB – Fachstelle und Jugendkommunikation und trägt die Ergebfür Internationale Jugendarbeit der nisse in Form von Beratung in die Trägerlandschaft Bundesrepublik Deutschland e.V. der Kinder- und Jugendhilfe. Mithilfe des Portals www.jugendonline.eu informiert das Projekt Fachkräfte über Veranstaltungen und Workshops. Durch die Ausrichtung der europäischen Konferenz Youth Information 2.0 zu Herausforderungen und Möglichkeiten von webbasierter Jugendinfor-
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Netzcheckers.de Geschützter Lernraum und Spezialist für digitale Kultur
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netzcheckers.de gehört zu den Pionieren unter den deutschsprachigen Web-Angeboten für Jugendliche. Als noch niemand



Was Lenas Zufriedenheit ausmachte, entwickelte sich zu einem Markenzeichen von netzcheckers.de: Der geschützte Raum, in dem man alles ausprobieren darf, ohne dass dies gleich einer ganz großen Öffentlichkeit zugänglich wird.



wusste, was Social Media sind, Innovative digitale Kultur Der damalige Mangel an anderen jugendspezifibot netzcheckers.de bereits eine Community, vielfältigste Interaktionsmöglichkeiten und Kreativangebote. Das kam gut an.



schen Angeboten erlaubte es netzcheckers.de, viele Jugendinteressen erfolgreich abzubilden: Musik, Religion, Politik und, und, und. Das Internet hat sich seitdem rasant entwickelt.



Der damalige Projekttitel Bundesinitiative Jugend ans Netz klingt heute wie aus einer anderen Epoche. „netzcheckers hat es mir über Jahre ermöglicht, über Die Jugend ist längst im Netz angekommen, und sie mich selbst nachzudenken, und das unbehelligt“. findet interessante Angebote zuhauf. Aus diesem Das schrieb Userin Lena, nachdem sie zwei Jahre Grund spezialisierte sich netzcheckers.de im Jahr lang ein Weblog bei netzcheckers.de geführt hat – 2006 und wurde das Jugendportal für digitale Kultur. mit großer Beständigkeit und wachsender Leserschaft. Nun war es auch namentlich das, als was es schon immer zur Kenntnis genommen worden war. Der Lena gehörte zu den Ersten, die netzcheckers.de 2004, große Durchbruch des Portals setzte mit dem als das Jugendportal online ging, für sich entdeck- selbst gestaltbaren Klingelton ein: netzcheckers.de te. Was Lena begeisterte, war, dass es endlich eine bot eine Software zum Download an, die es ermögJugendseite gab, auf der man tatsächlich etwas ma- lichte, Handy-Klingeltöne selbst zu generieren, chen konnte. Zu dieser Zeit gab es ansonsten kaum statt diese mit teuren Abonnements zu kaufen. Angebote für Jugendliche im Netz. Das Thema „Abofallen“ war damals in aller Munde, Dass man „einfach so“ etwas schreiben und auf und netzcheckers.de wurde durch das Angebot kosnetzcheckers.de publizieren durfte, war erst recht tenfreier, selbst gestaltbarer Klingeltöne schlagarfür ein mit öffentlichen Mitteln gefördertes Por- tig bekannt. tal eine kleine Revolution – und ist es bis heute.



Der große Durchbruch des Portals netzcheckers.de setzte mit dem selbst gestaltbaren Klingelton ein.



Lösungen anbieten Die netzcheckers-Redaktion hat viel daraus gelernt: Man muss die Medienthemen aufgreifen, die für Jugendliche aktuell in der Luft liegen, und Lösungen für die mit ihnen verbundenen Herausforderungen anbieten. Bis heute hat netzcheckers.de eine beeindruckende Anzahl von Tutorials und Workshops bis hin zur Kampagne watch your web entwickelt. Das Jugendportal für digitale Kultur schafft digitale Angebote und bietet jede Menge Spaß für Jugendliche, die diese anwenden.



www.netzcheckers.de Christian Herrmann, IJAB – Fachstelle für Internationale Jugendarbeit der Bundesrepublik Deutschland e.V.
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Netzcheckers.tv Magazin für digitale Jugendkultur



12



Das Videoformat des Jugendportals netzcheckers.de ist das bundesweit erste Magazin für digitale Jugendkultur. Es wurde im Projekt Jugend online entwickelt und bietet Informationen und Unterhaltung zu den Themen Internet und Neue Medien. Ab November 2007 fanden mit netzcheckers.tv medienpädagogische Inhalte und Informationen rund um das Thema digitale Jugendkultur eine neue, audiovisuelle Verbreitung. In einer anfangs 14-tägig, ab 2008 dann monatlich erscheinenden Sendung konnten sich Jugendliche über neue Internetseiten und kostenlose Tools informieren. Sie erhielten wichtige Tipps, wie man sich und seinen Computer vor den Risiken im Internet schützen kann, und es wurden Anleitungen (Tutorials) für frei zugängliche Programme, Onlineanwendungen oder bestimmte Sicherheitseinstellungen vorgestellt. Vielseitiges Infotainmentangebot Der Vorteil gegenüber textbasierten Anleitungen war, dass die audiovisuellen Informationen direkt am Beispiel und Schritt für Schritt die Funktionsweise zeigten und somit leicht ausprobiert werden konnten. Abgerundet wurde das Infotainmentangebot durch die Präsentation neuer Trends, Spiele und frei downloadbarer Musik sowie einen Wettbewerb zum Mitmachen.



Ein vergleichbares Format, das sich genuin mit dem Thema Internet und digitale Medien auseinandersetzt und speziell für Jugendliche konzipiert wurde, gab es bis zu diesem Zeitpunkt auch im traditionellen Fernsehen nicht. Hiermit besetzte netzcheckers.tv eine Nische, die einerseits eine Lücke in den medienpädagogisch begründeten Maßnahmen zur Medienkompetenzförderung in Deutschland schloss, und andererseits auch mehr und mehr von der Zielgruppe entdeckt und gerne mitgestaltet wurde.



Das Format knüpfte an die Freizeitinteressen junger Menschen an: Inhalte direkt



mb 21 – Mediale Bildwelten



nachvollziehen



Deutscher Multimediapreis für



und neue Dienste



Kinder und Jugendliche



erproben. Der größte deutsche MultimeJugendgerechte Verbreitung Die Sendungen wurden auf netzcheckers.de und zusätzlich auf den Videoplattformen YouTube.com und MyVideo.de sowie in Form eines eigenen Channels auf Clipfish.de und Sevenload.de veröffentlicht. Durch diese vielfältigen Formen der Verbreitung ist es möglich geworden, die Inhalte auch über das eigene Portal hinaus an weit mehr Jugendliche zu vermitteln und neue Nutzergruppen anzusprechen. Damit wurde frühzeitig der Grundstein einer digitalen Jugendbildung gelegt: Inhalte wurden dort platziert, wo sich Jugendliche im Internet aufhalten und ihre Freizeit verbringen. Das Format knüpfte an die Freizeitinteressen junger Menschen an und bot Möglichkeiten, die Inhalte direkt nachzuvollziehen und neue Programme und Dienste zu erproben. Darüber hinaus konnte eine viel größere Zahl an Jugendlichen erreicht werden, als es mit klassischer Werbung für die Inhalte auf dem eigenen Portal möglich gewesen wäre.



www.netzcheckers.de Daniel Poli, Jugend online / IJAB – Fachstelle für Internationale Jugendarbeit der Bundesrepublik Deutschland e.V. Bilder links: netzcheckers.tv-Moderatorin Tina beim Dreh.



diapreis ist ein Ort der digitalen Kinder- und Jugendkultur mit hohem Niveau: Wer hinschaut, zuhört, Raum gibt, wird vom Ideenreichtum und Können der Teilnehmenden überrascht. Plastikdinos erkunden durch Vorschulkinder die Welt, und Jugendliche erstellen gesellschaftskritische Kurzfilme mithilfe von Lego-Figuren. Computerspiele werden zum Filmemachen umfunktioniert, eigene Fotos werden mit selbst produzierter Musik kombiniert, Onlinemedien werden gestaltet und kompetent zur politischen Teilhabe eingesetzt. Bei MB21, dem Deutschen Multimediapreis, können Kinder und Jugendliche, Medienexpertinnen und Medienexperten oder Anfängerinnen und Anfänger ihre Medienkreationen einreichen. Sie zeigen dabei spielerisch viel Charme, Ironie, Innovation und kritische Reflexion zu Themen, die sie berühren. Fantasievoll mit Medien umgehen Kinder und Jugendliche wachsen heute in einer interaktiven Wissens- und Informationsgesellschaft mit sich rasant verändernden virtuellen Räumen auf. Digitale Medien prägen die Lebenswelten maßgeblich. Gleich, ob in Freizeit oder Schule, der souveräne Umgang mit Neuen Medien ist ein zentraler
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MB21 unterstützt Kinder und Jugendliche, mit Medienangeboten umzugehen, eigene Ideen einzubringen und Beiträge zu produzieren.
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Schlüssel für gesellschaftliche und kulturelle Teilhabe und Zukunftschancen. Medien werden allein und in der Gruppe spielerisch erkundet, dienen der Kommunikation, der Produktion eigener Inhalte und dem kreativen Ausdruck. MB21 – Mediale Bildwelten ist in den letzten zwölf Jahren zum größten und bekanntesten Deutschen Multimediapreis für Kinder und Jugendliche bis 21 Jahre herangewachsen. Er honoriert die Leistungen der Kinder und Jugendlichen und bietet eine Plattform (www.mb21.de), auf der junge Einsteigerinnen und Einsteiger sowie Expertinnen und Experten ihre kreativen Ideen, Projekte oder Produkte kommunizieren können. MB21 unterstützt Kinder und Jugendliche, eigenverantwortlich und fantasievoll mit den vielfältigen Medienangeboten umzugehen, eigene Ideen einzubringen und Beiträge zu produzieren. Der Abschluss des Wettbewerbsjahres bietet Kindern und Jugendlichen die Gelegenheit, auf einem Festival mit vielen multimedialen Mitmachaktionen die neuesten Entwicklungen digitaler Kultur kennenzulernen und selber auszuprobieren. Der Wettbewerb wächst Veranstaltet und organisiert wird MB21 vom Medienkulturzentrum Dresden und netzcheckers.de, dem Jugendportal für digitale Kultur. Die seit 2003 bestehende Kooperation mit Jugend online ist sehr erfolgreich. Bei zahlreichen bundesweiten Veranstaltungen konnten Kinder und Jugendliche mithilfe interes-



watch your game Erarbeitung medien pädagogischer Standpunkte zu Computerspielen auf Augenhöhe



santer Mitmachaktionen (z. B. Schreibox) auf MB21 und netzcheckers.de aufmerksam gemacht werden. Ferner stieg die Zahl der Einreichungen jährlich und das MB21-Festival erfreut sich wachsender bundesweiter Beliebtheit. Beide Organisationen waren erfolgreich darum bemüht, Kinder und Jugendliche mit ihren Ideen und ihrer Kreativität ernst zu nehmen, sie zu fördern und sie dabei auch für die Risiken der digitalen Medienwelt zu sensibilisieren. www.mb21.de Kirsten Mascher, Medienkulturzentrum Dresden



Das medienpädagogische Aktionsfeld der Computerspiele ist noch recht jung und geht häufig von einer tendenziell problembehafteten Sicht Erwachsener aus. watch your game und das GamesCamp versuchen, Themenfelder abzustecken, Sichtweisen Jugendlicher auf das Thema aufzudecken und daraus Handlungsempfehlungen abzuleiten. Mit watch your game ist für die gamescom 2010 und die Veranstaltungen der European eSports League (ESL) ein Spiel entstanden, dass die anspruchsvolle Zielgruppe der „Hardcore-Gamer“ anspricht, um eine Auseinandersetzung zum altersgerechten Spielen zu ermöglichen. Dies wurde im Auftrag von Jugend online durch das Medienkulturzentrum Dresden und Mediale Pfade in Form eines QR-Games realisiert. Ausgestattet mit eigenen oder geliehenen Smartphones machten sich die Teilnehmerinnen und Teilnehmer auf den Weg, so genannte QR-Codes, das sind zweidimensionale Barcodes, zu finden und zu entschlüsseln. Diese enthielten spielerische Aufgaben, die vor allem eine Positionierung zu bestimmten Themen verlangten. So wurden die Teilnehmenden zu ihrer Meinung zu USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle für Deutschland) und zu PEGI



15



Multimedia und kulturelle Bildung



Durch watch your game ist es gelungen, Akteure zu vernetzen, gute Projekte sichtbar zu machen und Kontakte in die Games-Branche aufzubauen.
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(Pan European Game Information) befragt. „PEGI ist neutraler, ohne politische Lobby“, war eine der zahlreichen Positionen der befragten Jugendlichen. Selbstbeteiligung erwünscht Für 2011 ist ein GamesCamp geplant, das das sehr erfolgreiche Format sogenannter Unkonferenzen – der BarCamps – aufgreift. Hierbei wird auf die hohe aktive Beteiligung aller Teilnehmenden gesetzt, um sie auch als Expertinnen und Experten in ihrer Sache ernst zu nehmen. Sie schlagen Themen vor, halten Referate und Workshops, führen Diskussionen. Das gängige hierarchische Konzept der vortragenden Fachkräfte gegenüber einem meist passiven „Konferenz-Publikum“ wird so verlassen. Auf diese Weise kann beim GamesCamp auf Augenhöhe mit Jugendlichen diskutiert werden, um deren Themen und Meinungen zu erfahren. Vernetzung schaffen Erfreulicherweise gibt es im Bereich Computer- geber NRW und die interaktive Online-Plattform spiele auch Akteure, die mit positiven Ansätzen www.spielbar.de der Bundeszentrale für politische Jugendliche in ihrer Lebenswelt ernst nehmen Bildung, um nur einige zu nennen. und daraus Aktionen entwickeln wie z. B. das Institut für Computerspiel – Spawnpoint, der Spielerat- Auch durch watch your game ist es gelungen, Akteure zu vernetzen, gute Projekte sichtbar zu machen und Kontakte in die Games-Branche, wie z. B. zu Turtle Entertainment und der ESL, aufzubauen.  Daniel Seitz, Medienkulturzentrum Dresden



Cyberland und Cybergrid Virtuelle Welten in der Bildung



Metaversa e.V. entwickelt und realisiert Konzepte und Bildungsangebote, die einen partizipativen und demokratischen Umgang von Jugendlichen mit Medien fördern, darunter die Projekte CyberlandJugendcommunity und Cybergrid. Cyberland ist eine Online-Community von Jugendlichen für Jugendliche und besteht bereits seit 1997. Basierend auf einer grafischen Oberfläche können Kinder und Jugendliche per Textchat über das Internet miteinander kommunizieren und ihre Avatare und Chaträume individuell gestalten. Das Prinzip der Selbstverwaltung der Community durch die jugendlichen Nutzer/-innen war und ist bis heute zentrales Element des medienpädagogischen Projekts. Jugendliche bekommen die Chance, genau wie in der physischen Realität, ihre Lebenswelt auch im Internet aktiv zu formen.



Jahre 2008, während der sich deutsche Jugendliche ohne Formalitäten anmelden konnten, einen regelrechten Boom. Innerhalb kürzester Zeit war Metaversa Island eine der bestbesuchten Inseln in Teen Second Life. In dieser Zeit führten wir einige Onlineworkshops durch und starteten verschiedene Projekte. Hier zeigte sich das große Potential virtueller Welten für den Bildungsbereich. Parallel zu Second Life wurde ab 2008 mit OpenSimulator eine Opensource-Version der Second LifeSoftware entwickelt. Mit einem der ersten OpenSimulator-Anbietern, der Berliner virtyou GmbH, fanden wir einen Partner, der uns sehr unkompliziert gegen Ende 2009 unsere eigene virtuelle Welt unter dem neuen Namen Cybergrid einrichtete. Im Unterschied zu Teen Second Life besteht nun die volle Kontrolle über Inhalte und Zugangsregeln.



Wie auch schon Metaversa Island steht Cybergrid allen Bildungsprojekten offen, die virtuelle Onlinewelten in ihrer Arbeit einsetzen und ihren Jugendlichen einen kreativen Raum im Netz bieten möchten. Unser Ziel ist es, ein Netzwerk zur gegenseitigen Unterstützung und zum fachlichen Austausch Mit dem Aufkommen der 3D-Welten entstand die zu etablieren und internationale Partner für geIdee, ein weiteres Cyberland in der virtuellen Welt meinsame Projekte zu interessieren. Mit Jugend onvon Teen Second Life aufzubauen. Metaversa Island line besteht seit über drei Jahren eine Kooperation, ging im November 2007 als erstes deutschspra- und das Jugendportal netzcheckers.de ist mit einem chiges Projekt in Teen Second Life online und bot eigenen Haus in Cybergrid präsent. Seit 2010 nutzt nicht nur Raum für die Jugendcommunity, son- die Jugendcommunity auch die Partnerportalsoftdern konnte auch von Schulen und Jugendeinrich- ware von netzcheckers.net. tungen für eigene Projekte genutzt werden. Doch www.cyberland.org brachte die Abhängigkeit vom Second-Life-Betrei- www.cybergrid.de ber leider Schwierigkeiten mit sich. Das größte Hindernis stellte hierbei die Zugangskontrolle bei Michael Lange, Metaversa e.V. der Anmeldung für Teen Second Life dar. Dennoch erlebte die Insel in einer sechsmonatigen Phase im
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netzcheckersAction-Tour Zwischen virtuellen Welten und realem Erleben
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Vom 11. Juni bis 31. Juli 2007 war das netzcheckersAction-Team in 15 Jugendeinrichtungen im gesamten Bundesgebiet unterwegs, um Multimedia-Spielaktionen rund um das Jugendportal netzcheckers.de durchzuführen. Durch die Spielaktionen wurde der Zusammenhang zwischen jugendlichen Lebensund Medienwelten, Medienbildung und Medienpädagogik vor Ort lebendig. Zwei verschiedene Spiel-Szenarien standen im Rahmen der netzcheckers-Action-Tour zur Auswahl: Zwielichtiger Held der Hälfte der Veranstaltungen war „Agent 0815“, ein Tollpatsch mit James-BondAttitüden, der dringend auf die Hilfe der Jugendzentrumsbesucher angewiesen war, um die Welt retten zu können. Damit die Weltrettung gelingen konnte, war vieles nötig: Radiospots mussten am Computer erstellt werden, Passanten wurden interviewt und die daraus entstandenen Videosequenzen geschnitten. Und damit beim Sitzen vor dem Computer kein Rost angesetzt werden konnte, gab es immer wieder reale Spieleinlagen.



Multimediale Spielaktionen Jugendeinrichtungen, die sich für Agentengeschichten nicht erwärmen konnten, entschieden sich dafür, den „Multistar“ zu küren. Die Stars der TV-Serie „Sülzige Zeiten, triefende Zeiten“ waren dank schlechten Kantinenessens unpässlich. Nun mussten die Jugendlichen der Einrichtung für Ersatz sorgen. Songs wurden im Aufnahmestudio eingespielt, ein CD-Cover entworfen, und natürlich fehlte es auch hier nicht an zusätzlichen Bewegungsspielen. Beide Multimedia-Spielaktionen brauchten reichlich Ausstattung: Video-Einspieler für die Rahmenhandlung, Perücken, Kostüme und Brillen. Wegweiser markierten in den Einrichtungen den Zugang zu den „Laboren“ und „Studios“. Dem Action-Tour-Team wurde zudem einiges an schauspielerischer Leistung abverlangt.



Die Aktion hat allen Beteiligten Spaß gemacht und war eine gelungene und nachhaltige Veranstaltung.



Positives Feedback Wie das ankam, hat Martin Hahne vom Eierclub in Eisenach so beschrieben: „Für die Einrichtung war es die erste Veranstaltung dieser Art und hat bei Jugendlichen und Betreuenden einen bleibenden Eindruck hinterlassen, wie mit einfachster Technik effektive Ergebnisse schnell erzielt werden konnten. Sehr positiv zu werten war auch, dass wir gegenüber den Vertretern der Stadt auf unsere Arbeit aufmerksam machen konnten. Die Veranstaltung war Motivation, die Medienarbeit weiter auszubauen. Die Aktion hat allen Beteiligten Spaß gemacht und war eine gelungene und nachhaltige Veranstaltung.“ Und netzcheckers-Userin „knoddel“, die bei der Action-Tour in Lonsheim dabei war, meinte: „Hammermäßig! Das war echt geil! Hat mir gut gefallen.“ Action-Tour – eine runde Sache Die netzcheckers-Action-Tour 2007 verband das Erlernen von kreativen Fertigkeiten am Computer mit einer spielerischen Rahmenhandlung, erweiterte die Interessen der Mediennutzung von Jugendlichen und setzte sich über die scheinbare Grenze von Virtuellem und Realem hinweg. Christian Herrmann, IJAB – Fachstelle für Internationale Jugendarbeit der Bundesrepublik Deutschland e.V.
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Podcast mit freier Musik Medienpädagogische Praxisarbeit auf netzcheckers.de mit Creative-Commons-Inhalten 20



Creative Commons (CC) heißt übersetzt Schöpferisches Allgemeingut und füllt die Lücke zwischen „alle Rechte vorbehalten“ und „keine Rechte



Der oder die Urheber/-in erlaubt ausdrücklich die Bearbeitung (Remix, Mash-up) des Originals, solange das neue Werk unter denselben Bedingungen wieder veröffentlicht wird. Man konsumiert hier nicht nur Gratis-Medien, sondern gestaltet selbst und stellt der Allgemeinheit mit Creative Commons wiederum ein neues Werk zur Verfügung.



vorbehalten“, wenn es um die



CC-Medienprojekte mit Kindern und Jugendlichen Seit 2009 erscheint der netzcheckers-Podcast mit Gütern geht. Creative-Commons-Musik im monatlichen RhythUrheber/-innen verwenden das Lizenzierungsmo- mus als Gratis-Download auf netzcheckers.de. In der dell Creative Commons, um ihre Werke (Musik, Sendung werden fünf ausgewählte Musikstücke Text, Foto oder Film) im Internet zu verteilen und vorgestellt. Der Moderator erklärt eingangs, was CC, das Schöpferische Allgemeingut, bedeutet der Gemeinschaft zu schenken. und warum die Hörer CC-lizenzierte Musik gratis Kunstschaffende, die ihre Werke unter CC stellen, runterladen, kopieren und verschenken dürfen. verzichten bewusst auf Verwertungsgesellschaften wie GEMA, VG-Bild, VG-Wort, erlauben den kos- netzcheckers.de leistet mit dem CC-Musik-Podcast tenlosen Download ihrer Werke, die Verbreitung einen Beitrag zur digitalen Jugendbildung, denn: (digitale Kopie) und öffentliche Aufführung. Sie Es wird ausschließlich CC-Musik präsentiert, quasi kennzeichnen sie mit einer von sechs Creative- als Alternative zu kommerziellen Musikangeboten (GEMA). netzcheckers.de empfiehlt Creative-ComCommons-Lizenzen. mons-Musik, um auch Nachwuchsmusikerinnen und -musikern eine Plattform zu bieten und CC-Lizenzen und ihre Bedeutung musik begeisterte Hörer/-innen von der Idee des Am häufigsten kommen die beiden CC-Lizenzen by-nc-nd und by-nc-sa zum Einsatz. CC-Inhalte Schenkens und Teilens zu überzeugen.



Verwertung von kulturellen



mit der ersten Lizenz stehen für: Namensnennung www.netzcheckers.de (by), nicht-kommerzielle Nutzung (nc), keine weitere Bearbeitung (nd) und bieten sich für den Marco Medkour, Jugend online / Einsatz in Medienproduktionen mit Kindern und IJAB – Fachstelle für Jugendlichen an. CC-Musik darf beispielsweise Internationale Jugendarbeit der im Podcast oder im Jugendradio gespielt werden, Bundesrepublik Deutschland e.V. solange kein Gewinn mit der Verwertung dieser CC-Medien beabsichtigt wird. CC-Medien mit der Lizenz sa (share alike) dürfen bzw. müssen ähnlich eingesetzt werden, mit folgendem Unterschied:



LizzyNet.de Gender und der Zugang zur Jugendinformation



Der Zugang von Mädchen zu Internet und Jugend information unterscheidet sich heute quantitativ kaum noch von dem der Jungen, ist jedoch inhaltlich anders ausgerichtet. So surfen Mädchen vor allem nutzenorientiert: Wo finde ich Informationen, die mich weiterbringen? Wo kann ich etwas lernen? Sie suchen ganzheitliche Angebote, die Kreativität mit Lernen, Kommunikation und Spaß verbinden. Laut der JIM-Studie 2010* halten sich Mädchen öfter als Jungen (54 % vs. 39 %) in Communities auf, sind Nutzerinnen mehrerer Plattformen (1,8 vs. 1,4) und chatten und kommunizieren öfter per E-Mail; während unter den Jungen jeder zweite regelmäßig spielt, tun dies nur 14 % der Mädchen. Auch beim Lesen unterscheiden sie sich: Greift knapp die Hälfte der Mädchen mehrmals pro Woche zu einem Buch, tun dies nur 28 % der Jungen.
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Multimedia und kulturelle Bildung



Die Möglichkeit, sich „unter Mädchen“ über unterschiedliche Themen auszutauschen, wird stark nachgefragt.



22



Ein weiterer „weiblicher“ Vorsprung liegt in der digitalen Fotografie, Mädchen fotografieren mehr als Jungen, und sie besitzen auch häufiger eine eigene Kamera.



Kreativer Umgang mit Medien Gerade in Bezug auf kreative Mitmach-Angebote für Jugendliche können LizzyNet und Jugend online auf eine lange gemeinsame Geschichte zurückblicken. So initiierten sie gemeinsam mit dem JFF  – Institut für Medienpädagogik in Forschung und Online-Plattform für Mädchen Die Mädchen-Plattform www.LizzyNet.de ist trotz Praxis den Handyclip-Wettbewerb Ohrenblick mal!, des rasanten Wachstums von Social-Media-An- und bei MB21 zeichnet LizzyNet für den Sonderpreis geboten eine feste Größe für Mädchen und junge „Beste Medienmacherin“ verantwortlich. Frauen geblieben. Die Möglichkeit, sich „unter Mädchen“ über unterschiedliche Themen auszu- Auch auf Veranstaltungen wie der Jugendmesse respect our future präsentierten sich LizzyNet tauschen, wird stark nachgefragt. und Jugend online häufig gemeinsam und luden In seiner zehnjährigen Geschichte hat LizzyNet sich Mädchen und Jungen mit spannenden Aktionen stetig weiterentwickelt und die sich wandelnden zur kreativen Mediennutzung ein. Hervorzuheben Bedürfnisse aufgegriffen: Waren die Kommunika- ist auch das hohe Maß an fachlichem Austausch, tionswerkzeuge (Mail, Chat, Messenger) anfangs das die Kooperation von LizzyNet und Jugend online einer der Hauptgründe, sich bei LizzyNet anzu- über die Jahre auszeichnete und zu etwas ganz Bemelden, so stehen heute Lebensentwürfe, Engage- sonderem machte. ment, Fragen zu Politik und Umwelt sowie Schule www.LizzyNet.de und beruflicher Zukunft im Vordergrund. Im vielfältigen Angebot von LizzyNet ist die Rubrik „Mach Rosi Stolz, LizzyNet mit!“ am beliebtesten. *Eine Erhebung des Medienpädagogischen ForschungsNeben der SchreibMit-Aktion, wo sich die Mädchen verbunds Südwest (mpfs) zum Medienumgang 12- bis Bücher, CDs und Spiele bestellen und sie dann mit 19-Jähriger in Deutschland ihrer Bewertung im Netz präsentieren, sind es vor allem die kreativen Angebote wie Schreibwettbewerbe und Aufrufe zu Foto-Contests, die sich großer Beliebtheit erfreuen.



Horst Niesyto



Keine Bildung xxx ohne Medien! Initiative für Medienkompetenzförderung und Medienbildung



Die Medienpädagogik hat in den vergangenen zwei Jahrzehnten beachtliche Fortschritte in Theorie, Forschung und Praxis erzielt. Es gibt eine Fülle an hervorragenden medienpädagogischen Materialien für die Praxis und eine Vielzahl an überzeugenden Modellversuchen und Projekten – aber es fehlt an der erforderlichen Breitenwirksamkeit und Nachhaltigkeit. Deshalb überlegten verschiedene Einrichtungen und Organisationen, wie Anliegen der Medienpädagogik in der bildungspolitischen Öffentlichkeit besser artikuliert werden können, um ein breites gesellschaftliches Bündnis für Medienkompetenzförderung und Medienbildung voranzubringen. Im Laufe des Jahres 2008 entstand die Idee zu einem Vom Medienpädagogischen Manifest Medienpädagogischen Manifest. Das 2009 veröffent- zum Kongress lichte Manifest skizziert wesentliche medienpä- Insgesamt unterstützten über 1.350 Personen, Eindagogische Aufgaben und Ziele und benennt die richtungen und Organisationen mit ihrer Unterdringendsten Handlungsbedarfe. Zu den Erstunter- schrift das Manifest. Unter den Unterzeichnenden zeichnerinnen und Erstunterzeichnern des Medien- befinden sich u. a. mehrere Dachverbände auf Bunpädagogischen Manifests gehören der Vorstand der desebene wie z. B. der Deutsche Bundesjugendring, Kommission Medienpädagogik in der Deutschen der Deutsche Bibliotheksverband, der BundesGesellschaft für Erziehungswissenschaft, die Fach- vorstand der Gewerkschaft Erziehung und Wisgruppe Medienpädagogik in der Deutschen Gesell- senschaft (GEW). Auch IJAB – Fachstelle für Inschaft für Publizistik- und Kommunikationswis- ternationale Jugendarbeit der Bundesrepublik senschaft (DGPuK), der Vorstand der Gesellschaft Deutschland e.V. unterstützte das Manifest und für Medienpädagogik und Kommunikationskultur berichtete wiederholt über die Initiative Keine Bil(GMK), der Vorstand des JFF – Institut für Medien- dung ohne Medien! pädagogik in Forschung und Praxis und das HansBredow-Institut für Medienforschung.



23



24



Aufgrund der positiven Resonanz entschlossen sich die Erstunterzeichnenden des Manifests, am 24./25. März 2011 den medienpädagogischen Kongress Keine Bildung ohne Medien! in Berlin durchzuführen. Der Kongress hatte folgende Zielsetzungen:   Sensibilisierung der Öffentlichkeit für die Notwendigkeit einer breiten Förderung von Medienkompetenz in verschiedenen Handlungsfeldern.   Diskussion sowie Konkretisierung der Vorschläge und Forderungen des Medienpädagogischen Manifests mit allen interessierten Kräften.   Dialog mit Verantwortlichen in Bildungspolitik und Bildungsadministration über die zentralen Aufgaben und die zu ergreifenden Maßnahmen.



  Der gesellschaftliche und politische Mediendiskurs darf nicht länger allein an Problemen, Risiken und Defiziten orientiert sein – das positive und kreative Potential von Medien muss in informellen und formellen Bildungskontexten erkannt und anerkannt werden. Computerspiele, Handys, Web 2.0 sind wie Filme und andere Medien zum Gegenstand medienpädagogischer Angebote und digitaler Medienbildung zu machen.   Medienpädagogische Kompetenz ist als integraler Bestandteil des Berufsprofils pädagogischer Fachkräfte in der Kindertagesbetreuung, in der Eltern- und Familienbildung zu verankern. Internet, Handy und audiovisuelle Medien müssen genauso wie Print- und Hörmedien zum Gegenstand frühkindlicher Bildung werden. Notwendig sind auch eine lebensweltbezogene und zielgruppensensible Begleitung von Eltern bei der Gestaltung medialer Bildungsräume von Kindern sowie generationenübergreifende Medienprojekte.



Der Kongress fand an der TU Berlin statt und wurde von der Landesanstalt für Kommunikation BadenWürttemberg (LFK) und der Landesanstalt für Medien Nordrhein-Westfalen (LfM) finanziell gefördert.   Entwicklung und Etablierung einer medienpäIm Rahmen eines Call for Papers entstanden 13 Ar- dagogischen Grundbildung für alle pädagogischen beitsgruppen, die den Kongress auf der Basis von Po- Ausbildungsbereiche! Medien- und Informationssitionspapieren vorbereiteten. Innerhalb sehr kurzer kompetenz gehören elementar zur Bildung im 21. Zeit meldeten sich über 400 Personen für den Kon- Jahrhundert. Vertiefte medienpädagogische Stugress an, der damit zur bisher größten medienpäda- dienangebote sind an Hochschulen als Wahlbereigogischen Veranstaltung in Deutschland wurde. che auszubauen, um den wachsenden Fachkräftebedarf abzudecken. Medienbildung ist fest in der Mit dem Berliner Medienkongress wurde ein wich- Fort- und Weiterbildung in allen Bildungsbereitiger Schritt gemacht, die Anliegen und Forderun- chen zu verankern, auch in Form von Medienkomgen des Medienpädagogischen Manifests aus dem Jah- petenzportfolios. re 2009 zu konkretisieren. Die Ergebnisse wurden auf der Website des Kongresses detailliert dokuKein Jugendlicher darf die Schule ohne grundmentiert. Aus meiner Sicht sind die Kernpunkte: legende Medienbildung verlassen, keine Lehrkraft darf ihre Ausbildung ohne Kompetenz zur Medienbildung abschließen. Jede Schule muss ein fächer- und jahrgangsübergreifendes Medienbil-



dungskonzept als Teil des Schulprogramms ent- enpädagogischer Professuren an Hochschulen und wickeln und umsetzen. Digitale Medienbildung die Einrichtung eines Forschungsförderschwermuss auch integraler Bestandteil der beruflichen punkts zum Themenfeld Medien und Bildung. Bildung werden. Aufnahme der akademischen Medienkompetenz als Zielvereinbarung zwischen Hochschulen und   Es sind Rahmenbedingungen für eigenstän- Bildungsministerien der Länder. Leider nahmen diges, selbstgesteuertes und experimentelles Me- am Kongress keine Spitzenvertreterinnen und -verdienhandeln zu schaffen, um das Schrift-Sprach- treter aus den Ministerien teil, die im Vorfeld anliche, das den Schulunterricht dominiert, um gefragt wurden. Der Deutsche Städtetag benannte andere Ausdrucksmöglichkeiten, um Bildlichkeit, überhaupt keine Vertretung. Medienbildung ist imMündlichkeit, Objektbezug und Körperlichkeit zu mer noch kein vorrangiges gesellschaftliches Theergänzen (kulturelle Medienbildung). Dazu gehö- ma, welches von einem breiten Konsens getragen ren auch eine kontinuierliche Grundfinanzierung wird. Auf der Basis der Bündelung der Kernpunkte medienpädagogischer Projekte und alltagsnahe und der Präzisierung der Umsetzungsvorschläge Beratungs- und Unterstützungsangebote auf ver- wird in einer nächsten Phase zu überlegen sein, wie die weitere Auseinandersetzung mit Politik, Wisschiedenen Ebenen. senschaft, Medien, Wirtschaft etc. zu führen ist. Es   Notwendig sind gezielte Maßnahmen, um der ist zu hoffen, dass die Initiative Keine Bildung ohne zunehmenden digitalen Ungleichheit aktiv entge- Medien! künftig von noch mehr Personen und Orgagenzutreten. Inklusive Medienbildung – auch für nisationen aktiv unterstützt wird. Die Vernetzung Menschen mit Behinderung – im Sinne des lebens- aller Akteure – vor Ort, regional und überregional langen Lernens ist notwendig, um insbesondere – ist zu verstärken und der politische Druck ist zu Kinder, Jugendliche und Erwachsene aus bildungs- erhöhen! benachteiligten Sozialmilieus erheblich besser zu fördern. Prof. Dr. Horst Niesyto, Pädagogische Hochschule Ludwigsburg,   Vorhandene Ressourcen sind besser zu vernet- Abteilung Medienpädagogik. Sprecher zen; Schule muss sich deutlich mehr für außerschu- der Initiative Keine Bildung ohne lische Partner öffnen; Schulmediatheken sind aus- Medien! und Vorsitzender der zubauen, auch für eine aktiv-produktive Gestaltung Sektion Medienpädagogik in der mit Medien; es bedarf koordinierender Stellen, um Deutschen Gesellschaft für eine praxisnahe Vernetzung medienpädagogischer Erziehungswissenschaft Projekte in Gemeinwesen und Region voranzubrin1 gen. www.keine-bildung-ohne-medien.de/?page_id=63 2 www.keine-bildung-ohne-medien.de/?page_id=1136 3 Ausblick www.kopaed.de/kopaedshop/index.php?PRODUCT_ Auch die Rahmenbedingungen für medienpädago- ID=728 (Konferenz-Booklet) gische Forschung und Lehre sind entscheidend zu verbessern, insbesondere durch den Ausbau medi-
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Vernetzung von Jugend- und Medienarbeit



Vernetzung von Jugend- und Medienarbeit



Netzwerk für Medienarbeit Die Partnerportale netzcheckers.net
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Neue Wege für die Medien- und Jugendarbeit bieten die Partnerportale netzcheckers.net.



Arbeit zu integrieren, die Jugendlichen an dieser Gestaltungsarbeit partizipieren zu lassen und Medienprodukte zu erstellen. Etwa ein Drittel der Portale sind solche Projektportale, die ihre Inhalte medial präsentieren und darüber hinaus aktive Medienarbeit anbieten. Den Rest bilden Themenportale, die die jugendgerechte Aufbereitung von relevanten Themen übernommen haben.



Das Projekt Partnerportale netzcheckers.net hat sich zum Ziel gesetzt, bundesweit Einrichtungen der Jugendarbeit die Möglichkeit zu geben, auf der Basis einer speziell für die Jugendarbeit entwickelten Software, eigene Internetportale aufzubauen. Partnerportale in der Praxis Damit verbunden ist der Aufbau eines Netzwerks In der Praxis vor Ort zeigt sich, dass die Software von Partnereinrichtungen sowie ein Support, der auch für Nicht-Medien-Profis leicht zu bedienen sowohl Unterstützung bei technischen Fragen als ist und dass der Support in der Regel sehr schnell auch medienpädagogische Beratung umfasst. So und effektiv erfolgt. So kann auch ein Jugendzenwird es Jugendeinrichtungen ermöglicht, sich trum, dessen konzeptioneller Schwerpunkt nicht selbst im Mitmach-Web angemessen zu präsen- auf der Medienpädagogik liegt, eine zeitgemäße tieren und den Jugendlichen attraktive medienpä- Internetpräsenz aufbauen. Das flexible und sehr dagogische Angebote zu machen. Das Netzwerk kleinräumig einstellbare Rechtesystem macht es fördert den fachlichen Austausch. Flankiert wird möglich, Jugendlichen die Partizipation an der Erdas Projekt durch ein obligatorisches Weiterbil- stellung von Inhalten und internetgestützter Komdungsangebot des Studienzentrums Josefstal. Die munikation einzuräumen, die dem jeweiligen Entteilnehmenden Einrichtungen sollen aktive Medi- wicklungsstand entspricht. Mit dem Wachstum enarbeit anbieten und Interesse an der Kooperati- und der Entwicklung des Netzwerkes entwickelten on im Partnernetzwerk zeigen. sich sowohl aufseiten der Beratung und des Supports als auch im Netzwerk der Partnerportale praDas Partnerportalnetzwerk heute xisgerechte Formen der gegenseitigen Information, Das Angebot wurde und wird gut angenommen. der fachlichen Kommunikation und des fachlichen Seit März 2009 ist das Projekt stetig gewachsen Feedbacks. Zentraler Ort für diese Netzwerkarbeit und umfasst im Februar 2011 insgesamt 97 Part- ist das Community-Portal der Netzwerkpartner nerportale. Hiervon sind 52 Portale bereits fertig http://netzcheckers.net. aufgebaut und offiziell gestartet. Etwa die Hälfte der Portale wird von Jugendeinrichtungen oder Bernhard Eckmann, Moderation Jugendorganisationen betrieben. Hier liegt der netzcheckers.net / Jugend online Schwerpunkt darauf, das eigene Angebot darzustellen, das Medium Internet in die pädagogische



Community developerCamp Das Treffen der Partnerinnen und Partner von netzcheckers.net



Das CommunityDeveloperCamp ist das jährliche Treffen der Betreibenden von Partnerportalen. Es bietet den Netzwerkpartnerinnen und -partnern Gelegenheit, sich persönlich kennen zu lernen und Impulse für die Weiterentwicklung und die Praxis der Partnerportale zu geben. Die Betreibenden von Partnerportalen im Projekt netzcheckers.net können sich auf die Ressourcen eines Netzwerks stützen, das im Community-Portal http://netzcheckers.net sein virtuelles und ganz praktisches Zentrum hat. In der Regel kennen sich die beteiligten Kolleginnen und Kollegen nicht persönlich, und die Kommunikation zwischen den Partnerinnen und Partnern, der Moderation und dem/der Communitymanager/-in erfolgt per E-Mail, Foren und Telefon. Auf die Informationen und Materialien im Community-Portal kann dabei immer zugegriffen werden.
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Vernetzung von Jugend- und Medienarbeit



Das CommunityDeveloperCamp ist der Ort, an dem gemeinsam die wichtigsten Impulse für die Praxis der Partnerportale entwickelt werden.
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Community-Entwicklung und Partizipation Einmal im Jahr gibt es für alle Beteiligten die Möglichkeit, sich zum CommunityDeveloperCamp in Josefstal zu treffen. Das Studienzentrum für evangelische Jugendarbeit stellt als langjähriger Qualifizierungspartner von Jugend online bei diesen Netzwerktreffen den Rahmen und die Moderation zur Verfügung.



(digital codierte) Konzeption ist, ist diese interdisziplinäre Kommunikation von Pädagogik, Projektmanagement und Informatik unverzichtbar. Und es ist zugleich die Umsetzung des partizipativen Grundgedankens der Community, der für junge Menschen dann besser erlebbar wird, wenn die beteiligten Pädagoginnen und Pädagogen an sich selbst diese Erfahrung von realisierter Partizipation machen.



Auch wenn nicht immer alle Betreiber/-innen eines Partnerportals dabei sein können, so ist das CommunityDeveloperCamp doch der Ort, an dem gemeinsam die wichtigsten Impulse für die Praxis der Partnerportale entwickelt werden.



Für die Effizienz der Community ist es allemal ein Gewinn, in Distanz zum Alltagsbetrieb die Grundlagen der eigenen Praxis als Moderierende eines Entwicklungsprozesses zu pflegen und weiterzuentwickeln.



Es spricht für die Lebendigkeit des Netzwerks, Bernhard Eckmann, Moderation dass die Teilnehmenden eine Fülle von Vorschlä- netzcheckers.net / Jugend online, gen, Anregungen, Kritik und Angeboten in das Wolfgang Schindler, Studienzentrum CommunityCamp mitbringen und im Austausch für evangelische Jugendarbeit in mit den beteiligten Projektpartnerinnen und -part- Josefstal e.V. nern ausformulieren. Nur hier ist der Kontakt mit den Programmierenden, dem Projektmanagement und mit dem Team der Trainer/-innen der Qualifizierungs-Workshops schwellenfrei möglich. Davon profitieren die Community und die Entwicklung der Plattform. Da Software immer auch



Partnerportal-Workshops Qualifizierung für Netzwerkpartnerinnen und –partner im Studienzentrum Josefstal



Community-Software wie die für netzcheckers.net entwickelte oOS-Plattform zielt auf die Kooperation einer Vielzahl von Menschen ab, die Webinhalte generieren. Online-Communities sind so u. a. auf Software-Ebene zu gestaltende Organisationen, für deren Entwicklung Kenntnisse auf technischer und auf sozialer Ebene nötig sind.



deswegen auf die gemeinsame Entwicklung eines (Übungs-) Partnerportals durch die Teilnehmenden angelegt. Im Verlauf wird dabei die enge Verzahnung zwischen sozialem Prozess und technischer Realisierung erfahrbar. Beispielhaft wird das etwa an der Gestaltung der Vergabe von Zugriffsrechten verständlich, die mit der Rolle im Gruppenprozess korreliert – das Rechtesystem im CMS ist auch als Spiegel der Gruppenstruktur zum jeweiligen Zeitpunkt verstehbar. Um produktiv arbeiten zu können, brauchen Gruppen Mitglieder, die ihre Rollen ausfüllen und diese – ihrem Wachstumsprozess entsprechend – auch ändern können. Die Workshopleitung gewährleistet das Arbeiten in angemessenen Räumen und stellt die technischen und zeitlichen Ressourcen zur Verfügung. Sie führt die Teilnehmenden zur Gestaltung des Übungsportals. Das ist ein gemeinsamer Weg produktiver Medienarbeit, der immer auch gruppendynamische Prozesse umfasst. Die Kursgruppe ist damit zugleich ein Erlebnisraum für die Teilnehmenden, die nach dem Workshop selbst Leitungsaufgaben in der eigenen Online-Community vor Ort übernehmen. Die Reflexion des Prozesses hilft, solche Zusammenhänge zu verstehen. Am Modell des Leitungsteams kann untersucht werden, wie dessen Handeln die Arbeitsfähigkeit der Gruppe beeinflusst.



Technische Kenntnisse werden zwar oft im Selbststudium erworben. Gerade aber in pädagogischen Berufen fehlen dazu oft Selbstvertrauen und Zeit. Die Partnerportal-Mitarbeiter/-innen lernen zielgerichtet in einer Gruppe, die von den vielfältigen, einschlägigen Kenntnissen der Teilnehmenden und Leitenden geprägt und belebt wird. Die dreitägigen Workshops, die seit 2006 stattfinden, bieten daher eine Lernumgebung, die eigenständige Exploration und wechselseitige Beratung ermöglicht und fördert. Statt trägen Wissens im „SchulungsSetting“ werden in solch einer konstruktivistisch www.josefstal.de gestalteten Lernumgebung aktives Wissen und Transferkompetenz erarbeitet sowie Selbststudi- Wolfgang Schindler, Studienzentrum um und kollegiale Vernetzung online wie offline für evangelische Jugendarbeit in angeregt. Josefstal e.V. Workshops als Lern- und Erlebnisraum Soziales Wissen und didaktisch pädagogische Kompetenz sind für die Gestaltung einer OnlineCommunity unabdingbar. Die Workshops sind
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Vernetzung von Jugend- und Medienarbeit



EduCamp Gestaltung eines Lernraumes
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Die EduCamp-Reihe im deutschsprachigen Raum nahm ihren Anfang im April 2008 mit dem ersten Camp in Ilmenau. Als themenspezifisches BarCamp lockt es seitdem im halbjährlichen Abstand Interessierte zu Fragen rund ums Lernen und Lehren mit digitalen Medien. Jugend online unterstützt das EduCamp seit 2008 als Förderer und Kooperationspartner.



Die Teilnahme und Verpflegung an den EduCamps ist kostenlos. Auf eine Grund- oder Vollfinanzierung der Organisationskosten kann also nicht zurückgegriffen werden. Die Einwerbung von Sponsorengeldern gehört daher zu einer der wichtigsten Aufgaben im Vorfeld. Ende des Jahres 2010 entschlossen sich die bisherigen Organisierenden, einen gemeinnützigen Verein als organisatorisches Rückgrat der Veranstaltung zu gründen. Neben einer unkomplizierten finanziellen Abwicklung bietet die Gründung vollständige Transparenz der Aktivitäten des Vereins gegenüber allen Beteiligten. Seit dem ersten EduCamp in Ilmenau stellt der Microblogging-Dienst Twitter ein wichtiges Kommunikationsinstrument dar – und zwar vor und nach, aber insbesondere auf dem EduCamp selbst. Vor Ort aufgestellte Twitterwalls ermöglichen es auch Nicht-Twitterern zu sehen, was gerade auf diesem Backchannel diskutiert wird. Twitter bietet somit einen idealen Informationskanal über verlegte Sessions, für deren Inhalte oder für die Ankündigung von Abendveranstaltungen und Live-Streamings.



BarCamps – auch „Unkonferenz“ bezeichnet – unterscheiden sich von herkömmlichen Konferenzen darin, dass sich die Organisatorinnen und Organisatoren völlig aus der thematischen Ausgestaltung der Konferenz heraushalten und diese Verantwortung ganz in die Hand der Teilnehmenden legen. Diese werden aufgerufen, ihre Themen zum EduCamp selbst mitzubringen und innerhalb einer Zentrales Bindeglied für die Dokumentation stellt Sessionpräsentation zu Beginn eines Tages vorzu- der Sessionplan dar, der sein digitales Pendant in stellen. Findet das Thema durch Handzeichen des der Mixxt-Matrix (Beispiel vom Bremer EduCamp Publikums ausreichend Zuspruch, kommt die Ses- 2011 http://tinyurl.com/mixxtmatrix) findet. Das sion zustande und wird in den Sessionplan einge- Raster aus Sessionslots mit ihren Ort- und Zeitkotragen. Vorab findet stets eine Kurzvorstellung al- ordinaten bietet die Möglichkeit, Sessions schnell ler Teilnehmenden anhand des Namens und dreier wiederzufinden und eine entsprechende DokuSchlagworte statt. mentation vorzunehmen. http://educamp.mixxt.de Thomas Bernhardt, Uni Bremen und Marcel Kirchner, TU Ilmenau



Gautinger Internet-Treffen Medienpädagogik trifft Jugendarbeit



Das Gautinger Internet-Treffen ist ein bundesweites Forum für medienpädagogisch Interessierte. Dieser reale Event bietet zeitgemäße Impulse, zwischenmenschliche Begegnungen und praxisnahe Erkenntnisse. Das erste Gautinger Internet-Treffen fand im März 2000 statt. Es stand noch unter keinem Motto. In der Ausschreibung von damals hieß es: „Passend zum neuen Jahrtausend – so möchte man sagen – bietet das Institut für Jugendarbeit in Gauting in Kooperation mit dem SIN-Studio im Netz eine neue Arbeitsform an: Das Erste Gautinger InternetTreffen“. Seit 2008 ist Jugend online Mitveranstalter der Gautinger Internet-Treffen. Medienarbeit in Theorie und Praxis Die Arbeitsform als Treffpunkt von Medienfachleuten und Fachkräften der Jugendarbeit hat sich bewährt und bietet jährlich Vorträge, Best-PracticeBeispiele und Workshops zu einem Thema, das aus dem pädagogischen Alltag nicht mehr wegzudenken ist. In dem zweitägigen Internet-Treffen geben kompetente Referentinnen und Referenten Inputs zur theoretischen Auseinandersetzung mit dem Ta-
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Ins Gautinger Internet-Treffen werden außerdem neuste Internet-Anwendungen integriert – so wird seit einigen Jahren gestreamt, getwittert, gebloggt, gefacebookt und gemixxt.
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gungsthema, die ergänzt werden durch alltagstaugliche und zukunftsweisende Projekte als Impulse für die tägliche Praxis. Auch die Präsentationen von den geförderten Projekten der Fördermittel Neue Medien und Internet des Stadtjugendamts München dürfen nicht fehlen. Als Abendprogramm hat sich ein „digitales Lagerfeuer“ in unterschiedlichen Formen etabliert. Ins Gautinger Internet-Treffen werden außerdem neuste Internet-Anwendungen integriert – so wird seit einigen Jahren gestreamt, getwittert, gebloggt, gefacebookt und gemixxt. Und wie hieß es so schön in der ersten Ausschreibung im Jahre 2000: „Das Gautinger Internet-Treffen ist gedacht als Plattform zum Erfahrungsaustausch, Börse für neue Ideen, Ort für neue Anregungen und zur konzeptionellen Weiterentwicklung“. Dies galt und gilt auch für alle weiteren Gautinger Internet-Treffen.



Bisherige Mottos   2001: Multimedia für Kinder und Jugendliche: Neue Ungleichheiten oder neue Chancen?   2002: Die PC-Welt und künstlerische Ausdrucksformen: Alte Kunst in neuen Schläuchen oder virtuelle Realitäten?   2003: Computerspiele: Zwischen Fiktion und Wirklichkeit?   2004: Just Imagine… digitale Inspirationen zur Förderung von Kreativität und Fantasie!   2005: Gut geklickt ist halb gelernt? Formen des virtuellen Lernens   2006: WWW – Weites Netz mit großen Lücken. Zielgruppenspezifische Zugänge zum Web   2007: Allmächtige Medien!? Was machen die Medien mit den Jugendlichen? Und was machen die Jugendlichen mit den Medien?   2008: Radikal im Netz: Pädagogische, psychologische und politische Aspekte der Internetnutzung von Jugendlichen   2009: Von den Computerfreaks zur Mediengeneration   2010: Gutes Netz – böses Netz    2011: Digitale Jugendbildung: E-Partizipation in Jugendarbeit, Schule und Gesellschaft www.institutgauting.de www.sin-net.de http://git.mixxt.de Albert Fußmann, Institut für Jugendarbeit Gauting Hans-Jürgen Palme und Katrin Huber, SIN-Studio im Netz e.V. Bild oben: Albert Fußmann vom Institut für Jugendarbeit Gauting eröffnet das 12. Gautinger Internet-Treffen.



Mac*days Der Event für Bildungsarbeit mit digitalen Medien



Die MaC*days sind ein seit Jahren anregender medienpädagogischer Event für Bildungsarbeit mit digitalen Medien in Schule und Jugendarbeit. Mit dem Ziel, der Jugend ans Netz zu helfen, haben die MaC*days einen festen Platz in der Bildungslandschaft für medienpädagogisch engagierte pädagogische Mitarbeitende erobert.



  2006: Mit Netz und doppeltem Boden – Arbeit mit Jugendlichen im Web 2.0   2007: Entdeckungen & Begegnungen – Bildungschancen in digitalen Räumen   2008: Netzkultur Zwo.Null – erfolgreiche Verhaltensstrategien in sozialen Netzwerken   2009: Im Netz werken: Kollaboration Zwei.Null   2010:  Jugendarbeit online vernetzt – keine Bildung ohne Medien Gemeinsamer Nenner dieser unterschiedlichen Akzente ist Bildungsarbeit mit digitalen Medien, mit dem Blick auf die Pädagoginnen und Pädagogen und deren Institutionen, mit und in denen der Paradigmenwechsel vom Belehren zum Begleiten Wirklichkeit werden könnte und soll.



Jugend online ist seit der ersten Ausgabe der Denn Bildungsarbeit – schulisch wie außerschuMaC*days als Mitveranstalter dabei. Seit 2003 lisch – entfaltet in der Breite bislang eher halbherstellen sich die MaC*days aktuellen Herausfordezig die Chancen digitaler Medien. Medienprojekte rungen, wie schon in den Tagungstiteln deutlich scheinen oft nur der Schaum auf dem pädagogiwird: schen Alltagsbier zu sein, das weiterhin lieber nach   2003: Bildung und Lernen online – Chancen „Schulmeisterart“ denn nach „Montessori 2.0“ genach „PISA“? braut wird. Deren Leitmotiv für pädagogisches   2004: Historische Utopien, aktuelle Perspektiven Handeln hieß: „Hilf mir, es selbst zu tun“.   2005: Erfolgreich digital. Zwischen Avantgarde und Mainstream Das funktionierte 1907 mit Holzbausteinen, 2011 funktioniert es mit digitalen Medien umso besser. Neurologie und Konstruktivismus liefern dazu die anthropologischen Grundlagen, die IT-Branche die Werkzeuge und die MaC*days Impulse zur Realisierung:
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Vernetzung von Jugend- und Medienarbeit



Bildungsarbeit entfaltet in der Breite bislang eher halbherzig die Chancen digitaler Medien.
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Als Event für Bildungsarbeit mit digitalen Medien, als animierend gebaute Lernumgebung, als „SpielRaum“ für Professionelle in Schule und Jugendarbeit: Statt „Schulung“ experimentieren sie in diesen drei Tagen mit neuen Ideen und Werkzeugen des Mitmach-Internets. Denn Empowerment und Partizipation junger Menschen kann nur fördern, wer statt drohender Entwertung seiner bisherigen Medienkompetenz selbst die Lust am Lernen neu erleben darf. www.josefstal.de/mac/days Wolfgang Schindler, Studienzentrum für evangelische Jugendarbeit in Josefstal e.V.



Franz Josef Röll



Potentiale von Social Media für die Jugendarbeit



Am 12.04.2011 besuchte ich die Stuttgarter Medientage. In einer Arbeitsgruppe berichtete Christine Bollig über „Mobile Jugendarbeit 2.0 und die Anforderungen an eine virtuell aufsuchende Jugendarbeit“. Die von ihr vorgestellte Mobile Jugendarbeit versteht sich als niederschwelliges Angebot für junge Menschen, die ausgegrenzt und gesellschaftlich benachteiligt sind und von den herkömmlichen Angeboten der Jugendarbeit und Jugendhilfe nicht erreicht werden.1 Eines ihrer Ziele ist es, zu einer Verbesserung der Lebenssituation von jungen Menschen beizutragen. Dazu gehört weiterhin die Einbeziehung traditioneller Methoden der aufsuchenden Jugendarbeit. Mithilfe von Social Media arbeitet Christine Bollig zugleich auch am Aufbau einer virtuellen Vernetzungsstruktur im Sozialraum. Social Media ersetzen dabei nicht die persönliche Begegnung, eher kann von einer Erweiterung gesprochen werden.



Am 13.04.2011 machte ich mit einer Gruppe von Studierenden eine Exkursion zu dem gerade neu gebauten Jugendzentrum Ginsheim.2 Oliver Diehl, der u. a. für die Medienprojekte zuständige Sozialpädagoge, vermittelte bereits zu Beginn den Studierenden, dass nach seiner Auffassung offene Jugendarbeit in erheblicher Weise profitiert, wenn man die Medienerfahrungen der Jugendlichen nutzt und sich ebenfalls vor allem in Plattformen aufhält, wo sich die Jugendliche befinden. Nach seiner Erfahrung werden Jugendlichen nicht mehr mit Flyern erreicht. Der Ort, der diese ansprechbar macht für Impulse, ist aktuell Facebook, wo das Jugendhaus Ginsheim 195 Freunde verzeichnet.3
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Ergänzend zu den Begegnungen im Jugendhaus bietet die Jugendhaus-Seite bei Facebook den Sozialpädagoginnen und –pädagogen die Chance, in virtuellem Kontakt mit den Jugendlichen zu sein. Dies wird sowohl von Jugendlichen genutzt, um bei Bedarf eine Beratung zu bekommen, und es wird von den Sozialpädagoginnen und –pädagogen genutzt, um auf ihre Angebote und Projekte hinzuweisen. Die beiden Beispiele zeigen, dass Social Media vielfältige Potentiale für die Jugendarbeit eröffnen. Jugendliche stehen vor unterschiedlichen Herausforderungen. Sie müssen sich von der Familie lösen, sie sind damit konfrontiert, sich mit ihrer beruflichen Zukunft auseinanderzusetzen, sie sind auf der Suche nach befriedigenden Freundschaftsund Partnerbeziehungen. Da die traditionellen Werte und Vorgaben zunehmend schwinden, sind sie gezwungen, sich selbst zu orientieren, eigene Entscheidungen zu treffen, sich innerhalb ihrer Lebenswelt zu verorten und Kompetenzen zu erwerben, die es ihnen erlauben, in einer immer schwieriger zu durchschauenden Lebenswelt zurecht zu kommen. Vor allem die Peer Group bietet einen Raum des Rückzugs, der Sondierung und der Bewältigung anstehender Herausforderungen. Verbunden ist die Peer Group durch mobile Kommunikation und Netzwerke.



Zur Zeit verkörpert vor allem Facebook den zentralen virtuellen Dorfplatz von Peer Groups. Warum sich auch aufgrund von veränderten strukturellen Bedingungen in der virtuellen Welt der Social Media Ressourcen für eine zeitgemäße Jugendarbeit eröffnen, möchte ich im Folgenden skizzieren.   Unsere Vorstellungen vom Lebens- und Sozialraum sind noch stark an geographischen Verortungen orientiert. Für Jugendliche löst sich aufgrund der Alltagserfahrung die Vorstellung der Trennung von realem und virtuellem Raum auf. Beide Lebenswelten werden im Wahrnehmungsprozess von Jugendlichen als Amalgam erlebt. Daher ist es auch stimmig, dass Jugendliche in den Social Media vor allem mit denen kommunizieren, mit denen sie auch im realen Leben verbunden sind.   Martina Löw definiert Räume als relationale (An-)Ordnungen von Lebewesen und sozialen Gütern an unterschiedlichen Orten. Räume sind nach diesem Konzept das Resultat von Handlungen. Es gibt somit nach diesem Verständnis keine kategoriale Unterscheidung zwischen realen und virtuellen Räumen. Bei Christian Reutlinger wird der soziale Raum als ständig (re-)produziertes Gewebe sozialer Praktiken verstanden.   Der soziale Raum im Internet kann daher nicht mehr durch die Anordnungsmuster der Standorte von Menschen und Artefakten bestimmt werden (geographischer Aspekt), sondern durch ein Koordinatensystem von sozialen Handlungen bzw. sozialen Positionen (Beziehungskorrelationen).



  Der Aufbau und die Pflege von Kommunikations- und Beziehungskulturen bilden folgerichtig auch die Matrix des Interesses von Jugendlichen, sich bei Social Media zu beteiligen.   Zunehmend ist entscheidend, welchen Umfang des ökonomischen, kulturellen oder symbolischen Kapitals diejenigen besitzen, mit denen man in Verbindung steht. Die Möglichkeit einer Akteurin/ eines Akteurs aufgrund ihrer/seiner sozialen Position in einem sozialen Beziehungsgeflecht bestimmte Ressourcen zu mobilisieren, hat Auswirkung auf sein /ihr soziales Kapital (Pierre Bourdieu). Aus diesem Grunde erhalten aktuell computervermittelte soziale Netzwerke eine zentrale Bedeutung bei der Strukturierung sozialer Beziehungen.   Die Identitätsarbeit ist in der Postmoderne nie abgeschlossen, da die Teilidentitäten instabil sind. Daher handelt es sich um einen lebenslangen offenen Prozess. Bei der Arbeit an den jeweiligen Teilidentitäten bietet das Web 2.0 Kinder- und Jugendlichen einen Erfahrungsraum. Bei ihrer Suchbewegung hin zu einer Kernnarration, der narrativen Verdichtung der Darstellung der eigenen Person, können Social Media eine beachtliche Hilfestellung leisten, da die User im Internet ihre Identitäten nicht in einem Bewusstseinsakt gestalten, sondern im Kontext des aktuell geführten Dialogs. Social Media sind somit nicht nur Ort der Information und Kommunikation, sondern zugleich Ort der Vermittlung soziokultureller Denk- und Wahrnehmungsweisen. Web 2.0 trägt dazu bei, Denk- und Wahrnehmungsmuster zu entwickeln, die helfen, in der aktuellen gesellschaftlichen Situation Handlungsfähigkeit zu entwickeln. Aus diesen Gründen bieten Social Media erhebliche Potentiale für die Jugendarbeit.



Prof. Dr. Franz Josef Röll, Hochschule Darmstadt, Fachbereich Gesellschaftswissenschaften und soziale Arbeit, Schwerpunkt: Neue Medien und Medienpädagogik



http://www.hilfezurselbsthilfe.org/arbeits_felder/ 02_01.html 2 http://www.juz.gigu.de/ 3 http://de-de.facebook.com/people/JugendzentrumGinsheim/100002074440194) 1
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Internet und digitale Gesellschaft



PolitCamp 10 in Berlin Politik trifft Web 2.0
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Vom 20. bis 21. März 2010 fanden in Berlin im Radialsystem V, einem ehemaligen Pumpwerk an der Spree, das PolitCamp und erstmals auch das JugendPolitCamp statt. Unter dem Motto „Politik



Inhaltlicher Schwerpunkt waren die Themen Online-Partizipation bei Parteien, Regierungen und Kommunen, Netzneutralität und Zugangserschwerungsgesetz, Vorratsdatenspeicherung, Jugendmedienschutzstaatsvertrag sowie der OnlineWahlkampf bei der Landtagswahl in NRW. Das JugendPolitCamp wurde von Jugend online unterstützt und beschäftigte sich vor allem mit der Partizipation von Jugendlichen und den Erfahrungen, die sie mit Beteiligungsmöglichkeiten gemacht haben.



trifft Web 2.0“ diskutierten Politikerinnen und Politiker, Netzaktivistinnen und -aktivisten sowie Jugendliche über aktuelle Netzpolitik und die Perspektiven politischer Kommunikation und Partizipation im Internet. Zahlreiche Politikerinnen und Politiker konnten für die Veranstaltung gewonnen werden: So nahm Dr. Kristina Schröder, Bundesministerin für Familie, Senioren, Frauen und Jugend, an einer Podiumsdiskussion teil, ferner kamen Matthias Groote (MdEP), Manuel Höferlin (MdB) Volker Beck (MdB), Halina Wawzyniak (MdB), Ralf Stegner (MdL, Schleswig-Holstein) und Stefan Hennewig aus der CDU Bundesgeschäftsstelle.



Breite Resonanz Insgesamt nahmen 964 Interessierte an der Veranstaltung teil, und alle von ihnen vorgeschlagenen Sessions konnten durchgeführt werden: Es fanden 53 Präsentationen, Workshops und Diskussionsrunden statt, darunter zehn Veranstaltungen von Jugendlichen für Jugendliche. Neben den SessionVorschlägen der Teilnehmenden gab es acht Vorschläge des Organisationsteams, die bereits im Vorfeld ausgewählt wurden. Die Mischung von bereits feststehenden Panels und partizipativ eingebrachten Sessions (BarCamp-Prinzip) fand ein großes Echo.



Inhaltlicher Schwerpunkt waren die Themen OnlinePartizipation bei Parteien, Regierungen und Kommunen, Netzneutralität und Zugangserschwerungsgesetz, Vorratsdatenspeicherung, Jugendmedienschutzstaatsvertrag. Zum PolitCamp gab es eine aktive Medienbericht- Bild oben: Christian Heller bei seinem Vortrag auf dem erstattung der Jugendpresse, die auf www.netz- PolitCamp 10. checkers.de und auf www.politikorange.de mul- Bild links unten: Dr. Kristina Schröder, Bundesminis timedial über die Veranstaltung berichtete. Das terin für Familie, Senioren, Frauen und Jugend, und PolitCamp fand eine breite Resonanz vor allem in Volker Beck (MdB). den Online-Medien, auf verschiedenen relevanten Bild rechts unten: Podiumsdiskussion mit Thomas Blogs sowie auf Twitter und Facebook. Knüwer, Dr. Dr. Alexander Görlach, Dr. Kristina Schröder und Volker Beck. Die Organisatoren Das PolitCamp wird veranstaltet vom Ideengeber Valentin Tomaschek und einem überparteilichen Organisationsteam bestehend aus Ralph Makolla, Sylvia Braun, Lars Brücher, Hansjörg Schmidt und Alexander Kurz. http://10.politcamp.org http://11.politcamp.org Valentin Tomaschek, PolitCamp
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Enquete-Kommission Internet und digitale Gesellschaft Veränderte Medienrealität als politische Herausforderung
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Der Deutsche Bundestag hat im März 2010 eine Enquete-Kommission Internet und digitale Gesellschaft (EIDG) einberufen, die sich mit den politi-



Medienkompetenz-Debatte on- und offline Darüber hinaus nahm Jugend online im Rahmen von Netzwerkarbeit aktiv an der politischen Debatte teil. So wurden überparteiliche Kontakte zu den Mitgliedern und den Sachverständigen der EIDG aufgebaut.



schen Herausforderungen einer



Hilfreich dabei war und ist der Nachrichtendienst Twitter, der ein Monitoring und eine Kommentierung von Informationen mit dem Schlüsselwort auseinandersetzt. #EIDG erleichtert. Zusätzlich ist die fast 300 MitDie Kommission der EIDG besteht aus 17 Abgeord- glieder zählende Gruppe „Medienpädagogik“ inneten und 17 berufenen Sachverständigen. Hinzu nerhalb von Facebook ein wertvoller Multiplikator kommt der/die sogenannte 18. Sachverständige, des Diskurses. Neben den Online-Aktivitäten stelder bzw. die die Meinungen sich einbringender len auch Offline-Begegnungen wie der Kongress Bürger/-innen repräsentiert. In Diskussionsforen Keine Bildung ohne Medien! einen wichtigen Ort dar, und zusätzlich über ein Beteiligungsportal können die Diskussion um Medienkompetenz fortzufühInteressierte ihre Standpunkte und Argumente in ren und Kolleginnen und Kollegen in ihrem Engadie Debatte einbringen. Auf Basis einer speziellen gement zu unterstützen. Software zur Eingabe und Abstimmung von Positi- https://enquetebeteiligung.de onen werden die Meinungsmehrheiten dargestellt, http://www.bundestag.de/ die die EIDG in ihrem Meinungsbildungsprozess internetenquete/ unterstützen sollen. http://forum.bundestag.de/



veränderten Medienrealität



forumdisplay.php?20Medienkompetenz/ Die EIDG arbeitet in Projektgruppen zu unter- page3ℴ=desc gliederten Themen. Hierzu gehört neben Urheberrecht, Datenschutz oder Netzneutralität auch Jürgen Ertelt, Jugend online / Medienkompetenz. Das Projekt Jugend online hat IJAB – Fachstelle für sich zu Fragen der Medienkompetenz mit eigenen Internationale Jugendarbeit der Überlegungen zu einer digitalen Jugendbildung in Bundesrepublik Deutschland e.V. den Diskussionsforen der EIDG eingebracht. Mit dieser Empfehlung wurde ein Vertreter des Projektes, Jürgen Ertelt, zur öffentlichen Anhörung zum Thema Medienkompetenz eingeladen. In der Stellungnahme wurden besonders die Chancen für Partizipation durch digitale Medien und Internet herausgestellt.



Partizipation im Netz Dialog Internet erprobt dezentrale Strategie für ePartizipation von Jugendlichen



Das Mitmach-Internet bietet Kindern und Jugendlichen die Möglichkeit, für ihre Belange einzutreten. Bisher ist ihre Beteiligung bei elektronischen Partizipationsformaten jedoch noch gering. Neue Wege geht



und Jugendlichen über Chancen und Risiken des Internets zu diskutieren und gemeinsam Vorschläge für eine zeitgemäße Kinder- und Jugendpolitik für die digitale Welt zu erarbeiten. Neben Arbeitsgruppen- und Expertentreffen wurden eine moderierte Internetplattform unter www.dialog-internet.de eingerichtet und alle Beiträge und Ergebnisse der Diskussion sammelt. Um auch junge Menschen zu beteiligen, verfolgt der Dialog Internet eine dezentrale Partizipations-Strategie in sozialen Netzwerken.



der Dialog Internet. Die Entwicklung hin zum dialogischen Internet mit seinen Möglichkeiten des Austauschs, der Vernetzung und des kooperativen Arbeitens bietet Kindern und Jugendlichen die Chance, ihre Interessen öffentlich zu artikulieren. Doch zeigen bisherige Erfahrungen im Bereich der Angebote elektronischer Partizipation eine deutliche Schieflage bei den Nutzergruppen: Jugendliche sind bei diesen Verfahren stark unterrepräsentiert. Gründe hierfür liegen einerseits in einem fehlenden jugendspezifischen Fokus der Akteure und an den Verfahren etablierter ePartizipationsformate, andererseits daran, dass junge Menschen bisher wenig Unterstützung finden, ihr spontanes und punktuelles Engagement im Internet in nachhaltige Beteiligungsprozesse zu überführen.



Dazu wurde zum einen eine Facebook-Gruppe initiiert, die engagierte Jugendliche betreuen und moderieren. Zum anderen entwickelte man eine Partizipations-Applikation und platzierte diese im SchülerVZ. Die App ermöglicht es Jugendlichen, ein Anwendungsprogramm zu installieren, mit dem sie in wöchentlichen Abständen bestimmte Fragen des Dialogprozesses innerhalb ihres Profils auf SchülerVZ diskutieren können. So werden die Fragen des Dialogs in jugendverständlicher Sprache an dem Ort gestellt, wo junge Menschen sich im Internet austauschen. Eine aktive Moderation des Gesamtprozesses spiegelt die Diskussionsergebnisse in die Dialogplattform zurück. Somit erfüllt der Dialog Internet den Anspruch, sich innerhalb der Peer-to-Peer-Kommunikation einzubringen und gleichzeitig einen direkten Rückkanal zur politischen Ebene anzubieten, um die Diskussionsergebnisse der Jugendlichen in die zukünftige politische Strategie des Ministeriums einbeziehen zu können.



Beteiligung über Soziale Netzwerke Online-Partizipationsvorhaben müssen sich den neuen Kommunikationsformen des Web 2.0 anpassen und junge Menschen darin bestärken, zielge- www.dialog-internet.de richtet auf konkrete politische Entscheidungen Einfluss zu nehmen. Modellhaft wird dies im Rahmen Daniel Poli, Jugend online / IJAB – des Dialog Internet erprobt, den Bundesministerin Fachstelle für Internationale Dr. Kristina Schröder im November 2010 startete, Jugendarbeit der Bundesrepublik um mit Expertinnen und Experten, Interessierten Deutschland e.V.
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Digitale Jugendbildung Bildungspolitische Herausforderung als Chance
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Das Internet hat sich in den letzten Jahren zu einem eigenständigen Kommunikations- und Kulturraum entwickelt. Digitale Jugendbildung ermöglicht es jungen Menschen, diesen Raum verantwortungsvoll zu nutzen und gesellschaftlich und politisch teilzuhaben.



Chancen für Kompetenzstärkung Digitale Jugendbildung vermittelt die Chancen, die das Internet für die Persönlichkeitsentwicklung, die Aneignung von Bildung, die Überwindung sozialer Barrieren und die Möglichkeiten zur Teilhabe an gesellschaftlichen und politischen Prozessen bietet. Sie setzt da an, wo junge Menschen ihre Freizeit verbringen, wo sie sich engagieren, wo sie kulturellen Interessen nachgehen, wo sie Freundinnen und Freunde treffen. Wie in jedem anderen gesellschaftlichen Bereich muss digitale Jugendbildung daher auch in der außerschulischen Jugendarbeit im Rahmen informeller Bildung stattfinden. Das Konzept der digitalen Jugendbildung folgt entgegen herkömmlicher Lernkultur einer ressourcenorientierten Kompetenzvermittlung, die (informelle) Lerninhalte dort platziert, wo die Jugendlichen sich im Netz austauschen.



Junge Menschen verstehen das Social Web als selbstverständlichen Teil ihrer Alltagswelt und handeln hier außerhalb von Schule und direkter elterlicher Aufsicht eigenständig. Die aktuelle Herausforderung an die digitale Jugendbildung Modelle für digitale Jugendbildung ist es, den Jugendlichen die nötigen Kompetenzen Jugendliche müssen direkt erreicht werden. Dazu zu vermitteln, sich sicher und verantwortungs- ist es notwendig, neue Lern- und Lehrformen zu voll im Internet zu bewegen. Sie müssen darin ge- implementieren, bei denen selbstgesteuerte Lernstärkt werden, die neuen Möglichkeiten für sich prozesse eine wesentliche Bedeutung bei der Vernutzbar zu machen und eigenständig Risiken zu mittlung von Medienkompetenz erhalten. minimieren. Darüber hinaus müssen die Chancen für gesellschaftliche und politische Partizipation Wesentlich ist: Angebote dort zu machen, wo sich die jugendjunger Menschen unter Einbeziehung des Interlichen Nutzerinnen und Nutzer aufhalten, nets genutzt und Modelle der Beteiligung im Sinne   Jugendliche miteinzubeziehen und ihre Kennteiner demokratischen Weiterentwicklung unserer nisse auf Augenhöhe zu erweitern, Gesellschaft konzipiert werden. Vor diesem Hintergrund ergeben sich neue bildungspolitische Herausforderungen.



Das Konzept der digitalen Jugendbildung folgt entgegen herkömmlicher Lernkultur einer ressourcenorientierten Kompetenzvermittlung, die (informelle) Lerninhalte dort platziert, wo die Jugendlichen sich im Netz austauschen.   sie zu beteiligen und zum gleichberechtigten Träger von Information zu machen,   Netzwerke in der Jugendarbeit aufzubauen, die virtuelle Lebens- und Lernerfahrungen real begleiten,   Netzwerke mit Online-Communities, Institutionen der Selbstkontrolle und der Internetwirtschaft aufzubauen, um sie als Partner von Jugendbildung zu gewinnen.



Einzug in die pädagogische Praxis finden:   K reative Potentiale stärken und Medien als aktive Produzierende erleben.   Informationskompetenz stärken, um kritisch mit Quellen im Internet umzugehen.   Sensibilisierung für einen reflektierten und kritischen Umgang mit persönlichen Daten.   Junge Menschen darin stärken, kritische Konsumierende im Internet zu werden.   Selbstbewusster und kompetenter Umgang mit Urheberrechten. Sensibilisierung zur Vermeidung einer exzessiven Mediennutzung. Stärkung eines nachhaltigen und ressourcenschonenden Umgangs mit Technik und Energie. Chancen für Partizipation mithilfe digital vernetzter Medien nutzen und verstärkt neue Formen von ePartizipation im Rahmen digitaler Jugendbildung erproben.



Jugendarbeit in Communities Jugendarbeit online steht als offenes Angebot innerhalb von Online-Communitys, beispielsweise als Twitterkanal, YouTube-Chanel oder SchülerVZ-Profil immer dann zur Verfügung, wenn junge Menschen ein Interesse anmelden und direkte Fragen stellen. Die Rolle des Pädagogen bzw. der Pädagogin wandelt sich zu einer Mentoren- bzw. Unterstützertätigkeit, die dazu beiträgt, dass sich eine von Jugendlichen bestimmte Lernumgebung konstituiert. Er ist damit nicht Teil der Daniel Poli, Jugend online / IJAB – Peer-to-Peer-Kommunikation, sondern steht im Fachstelle für Internationale Austausch mit Einzelnen, wenn bestimmte Infor- Jugendarbeit der Bundesrepublik mationen und Kompetenzen innerhalb der Com- Deutschland e.V. munity nicht selbst generiert werden können. Somit lernen die Begleitenden von den Expertinnen und Experten der Jugendkommunikation, und es können sich gemeinsame Lernprozesse entwickeln. Aufgaben digitaler Jugendarbeit Angesichts des veränderten Mediennutzungsverhaltens junger Menschen bedarf die Interpretation von Medienkompetenz einer deutlichen Neuanpassung und Erweiterung. Es gilt jetzt vor allem, dass neue, netzspezifische Inhalte im Rahmen der positiven Medienkompetenzförderung
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Wolfgang Zacharias



Medienbildung xxx geht [uns] alle an Kulturelle Bildung und digitale Medienkultur
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Bei aller Aktualität Kultureller Bildung gilt es, die nachwachsenden Generationen, ihre Medienwelten und symbolischen Kommunikationsformen nicht zu verfehlen. Dies ist Anliegen einer neuen kulturellen Medienbildung 2011 und Impuls für Kulturelle Bildung generell. Es ist unverzichtbarer Teil allgemeiner Bildung und untrennbar von Kultur-, Jugend- und Schulpolitik, ästhetischer Früherziehung und Erwachsenenbildung. Das Postulat von Kooperation und Vernetzung auch auf der Ebene von „Ganztagsbildung“ und „lokalen Bildungslandschaften“ gilt es dabei, auf die zunehmend digitalen Medienwelten vor allem junger Menschen, deren kreative wie werthaltige Symbol- und Kommunikationswelten, erweiternd zu beziehen. Kulturelle Medienbildung schließt lebensweltliche, leibliche Sinnesbildung und Erfahrungsproduktion komplementär und konvergent zu aller kulturellen Medienkompetenz heute und in Zukunft mit ein. Medienbildung ist auch Wahrnehmungs- und Sinnesbildung!



chend der Wertung des Computers als „universelle Maschine“ einerseits. Andererseits geht es um die kulturelle Verfasstheit des Menschen als „animal symbolicum“ und „homo ludens“, in aktualisierter Form als „homo medialis digitalis“ mit durchaus anthropologischen Transformationsqualitäten.



Der medial vernetzte Alltag formt kulturelle Identitätsbildung neu Die Enquete-Kommission des Deutschen Bundestages stellt im Schlussbericht „Kultur in Deutschland“ entsprechend der Bedeutung von Kunst und Kultur für Individuum und Gesellschaft im Horizont von aktuellen (Bildungs-)Herausforderungen fest: „Eine zunehmend wichtiger werdende Facette der kulturellen Bildung ist daher die kulturelle Medienbildung.“ Es heißt weiter: „Neue Medien haben die Eigenschaften, dass sie sowohl Kompetenzen erfordern wie auch Kompetenzen vermitteln. Dazu gehören unter anderem Symbol- und Bildsprachenkompetenz, Wahrnehmungs- und Ausdrucksfähigkeit sowie Text- und Sprachkompetenz, des Weiteren die Fähigkeit, mit neuen Medien sowohl rezeptiv und produktiv als auch kritisch und reflektiert umzugehen.“ (Deutscher Bundestag 2008, S. 593) Aktuelle Medienkulturen verändern die menschliche Zeit- und Raumwahrnehmung und damit die entsprechende Verortung des Ichs in kulturhistorischen Dimensionen. Bildung ist dabei entsprechend des Ziels eines gelungenen und balancierten Selbst- und Weltverhältnisses zentral betroffen. Dies ist eine medienästhetische Herausforderung für Kulturelle Bildung insgesamt. Es betrifft die besondere „Mensch-Maschine-Relation“ entspre-



Kulturelle Medienbildung ist mehr und geht alle an Die lebensweltdurchdringende Expansion der digitalen und vernetzten Medientechnologien, etwa im Web 2.0 und als zeit-räumliche weltweite Mobilisierung von Daten und Informationen, ist ein Phänomen, das alle Sparten, Felder und Formen des Künstlerischen und Kulturellen betrifft. Insofern geht eine erweiterte Medienbildung, wenn auch in neu zu gestaltenden Formen, alle kulturellästhetisch bildenden Angebote an. Insbesondere in den sozialen Netzwerken und Communities, den interaktiven Spielwelten und Themenforen, den Echtzeitinformationsplattformen mit zunehmenden Bild-/Textdistributionen, der räumlichen Verortung und Informationsversorgung entstehen neue Kommunikations- und Wahrnehmungskulturen. Sie haben exemplarische und zu fördernde Qualitäten wie: kollaboratives Austauschen und Produzieren, kollektive hierarchiefreie Meinungsbildung auch mit besonderer politischer Relevanz, Eigenaktivität und Kreativität dabei stärken und offene Gemeinschaften (er-)leben, Hierarchien abbauen und Strukturen anschaulich machen, Mobilität und Transparenz erhöhen, Diskurse und Austausch beschleunigen
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und intensivieren, Inszenierungen und Präsentationen vereinfachen und vervielfachen, neue Kontakte und Zielgruppen erreichen, Gehör finden und politische Prozesse demokratisieren. Vermittlung kulturell-ästhetischer Medienkompetenz Aktiver Medienumgang verwirklicht also künstlerisch-ästhetische Teilziele, vermittelt Schlüsselkompetenzen und Wirkungsdimensionen kultureller Bildung entsprechend eines erweiterten Kunst- und Kulturbegriffs mit gesellschaftlicher Bedeutung und Dimension. Spezifisch medienpädagogische Kompetenzen fokussieren hierbei die unmittelbare Mediennutzung in sowohl produktiven wie rezeptiven Formen zugunsten von informationstechnologischer über gestaltend-kreativer bis zu medienkritischer Kompetenzaneignung. Kulturelle Medienbildung wird damit zum Auftrag und Anliegen aller Akteurinnen und Akteure und Formate Kultureller Bildung. Und zwar in dem Maße, wie man die veränderten kulturellen Alltags- und Lebensweltbezüge ihrer Adressaten, ihrer kommunikativen Bildungsbiographien und kulturell-ästhetischen Ausdrucksinteressen ernst nimmt. Dies schließt selbstverständlich auch den positiven Bezug zu popkulturellen wie interkulturellen Alltagsphänomenen ein. Hier beginnen kulturelle Inklusion und ästhetische Partizipation als Teilhabechance auch jenseits des traditionellen Kulturkanons. Verstärkt wird dies durch die aktivierende Akzeptanz experimentell-spielerischer Umgangsweise mit neuen Ausdrucksformen, Technologien und kollaborativen Kommunikationen. Vernetzte und interaktive Kommunikationsskulp-



turen bedeuten eine Chance und einen potentiellen Freiheitsgewinn auch für sich selbstregulierende informelle Bildungsprozesse. Aber gerade dazu bedarf es kultur- und medienpädagogisch gestalteter Gelingensbedingungen und Ermöglichungsstrukturen in situativen räumlichen Konstellationen und zeitlich flexibel rhythmisierbaren Passagen. Zu verankern ist dies sowohl in den realen leiblichsozialen Lebenswelten wie auch in den immateriellen Symbol- und Kommunikationssystemen der digitalen Medienwelten. Diese gilt es als Spiel-, Experimentier-, Options- und Lernräume mit ihren Faszinationen, Verführungen, Chancen und Risiken zugunsten von Sinnfindung, Navigation, Orientierung, Selbstverortung und Mitgestaltung zu öffnen und anzubieten. Dort werden die zunehmend labyrinthischen Wirklichkeiten erfahrbar und beherrschbar. Dies wird zum erweiterten medienästhetischen Bildungsziel zugunsten kultureller und sozialer Identitätsfindung: Kulturelle Medienbildung zwischen „Sinne“ und „Cyber“ ist die Parole und Perspektive (vgl. Zacharias 2010). Herausforderungen und Handlungsbedarf: KuBi 2.0 Kulturelle Bildung mit den Möglichkeiten und unter den Bedingungen einer lokalen und globalen digital-vernetzten Gesellschaft mit weitgehend verfügbaren Daten, Informationen und potentieller aktiver Teilhabe daran wird im Wechsel der Generationen Kultur und Bildung grundlegend sowie unabsehbar zukunftsoffen verändern. Hier besteht innovativer Handlungsbedarf. Dieser technologie- und medienbedingte Transformationsprozess betrifft alle existentiellen und gesellschaftlichen Lebensbereiche. Der Sektor, der die Schnittmengen von Kultur und Bildung in unübersichtlichen aktuellen Zuständen repräsentiert und formatiert, ist in dieser Situation ganz besonders gefordert.



Hier gilt es einerseits das Generationenverhältnis konsensual zu gestalten, andererseits die unter alltäglichen Medienbedingungen und deren Möglichkeiten wie Versuchungen nachwachsenden Generationen auf eine ungewisse und offene Zukunft vorzubereiten, beziehungsweise ihnen dazu auch anteilig eigenverantwortliche Rahmenbedingungen zu schaffen, kulturelle Erfahrungen machen zu können und ästhetisch-gestaltende Aktivitäten zu entwickeln. Allgemein wird es darum gehen, Kulturelle Bildung mit medialem Akzent anteilig als eine Art „Pädagogik der Transformation und Performation“ zugunsten medialer Navigationskompetenz und sinnsichernden Orientierungen zu gestalten: Kulturen als Orte, Plattformen und Felder der gesellschaftlichen Veränderungen. Dies betrifft sowohl das Zusammenspiel der Generationen wie auch die Bedeutungsgewinne symbolisch-medialer Weltwahrnehmung und Wirklichkeitsaneignung. Die notwendigerweise offene identitätsstiftende und biographische Selbstverortung ist dabei der nichtlineare perspektivische Bildungsauftrag. Dies wiederum gilt es zu verbinden mit der zu verstärkenden Chance zur leiblich-sinnlichen personalen Präsenz und Selbstwirksamkeit im Kontext authentisch-unmittelbaren ästhetischen Lernens und Agierens. Kulturelle Bildung ist dann auch als Moderation, Aktionsbühne sowie aktiver Gestalt(er)findung des medienbedingten kulturellen Wandels zu sehen. Dies geschieht durchaus unter Wahrung überzeitlicher Potentiale und Qualitäten des historischen und je aktuellen, auch weltweiten kulturellen Kapitals, dessen humane und evolutionäre Dimensionen. Dies ist der Sphäre des Künstlerischen und Kulturellen angemessen: als Ort, Werkstatt und Raum der Vermittlung, der Erfahrung und Nutzung von Phantasie und Imagination mit Kreativi-



tät, Vorstellungskraft, anschaulicher Entwürfe und Inszenierungen zugunsten von Zukunftsmöglichkeiten gesellschaftlicher Transformation. Und dies gilt es dann auch, unter verstärkter Nutzung medialer Entwurfspotentiale, deren kommunikativer Austauschchancen performativ in Szene zu setzen. Gerade dabei besteht die Chance kollaborativer und zeit-räumlich permanenter Teilhabe zu allen möglichen Fragestellungen, Gestaltungskontexten und mit vielerlei Ausdrucksformen entsprechend der Vielfalt künstlerisch-ästhetischer Zugangs- und Inszenierungsweisen. Prof. Dr. Wolfgang Zacharias, Hochschule Merseburg, Vorstandsmitglied Bundesverband Jugendkunstschulen und kulturpädagogische Einrichtungen (BJKE) und Vorsitzender Pädagogische Aktion SPIELkultur e.V. Literatur Deutscher Bundestag (Hg:) (2008): „Schlussbericht der Enquete-Kommission: Kultur in Deutschland“, Regensburg, ConBrio. Zacharias, Wolfgang (2010): „Kulturell-ästhetische Medienbildung. Sinne – Kunst – Cyber“, München, Kopaed.
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Um sich in modernen „Netzen“



Gute Freunde?



sicher zu bewegen, ist daher eine umfassende (Medien-) Kompetenz notwendig, deren



Kommerzielle Interessen



Förderung einen festen Platz



und Privatheit



in unserem Bildungssystem einnehmen muss.
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Die stetig wachsende Kommunikation in sozialen Netzwerken und die Zunahme mobiler Kommunikation hat die Diskussion um Veränderung von Privatheit in unserer digitalen Welt neu entfacht. Die Fachtagung Das Ende der Privatheit - Strategien der Sensibilisierung von Jugendlichen im Umgang mit persönlichen Daten im Internet nahm die veränderte Medienrealität in den Blick und entwickelte Lösungsansätze für die verantwortungsvolle informationelle Selbstbestimmung junger Menschen. Da die mobile Kommunikation und die Kommunikation in sozialen Netzwerken für (ältere) Kinder und Jugendliche besonders attraktiv sind, hat mit der gesteigerten Kommunikation auch die Besorgnis von Jugendschützerinnen und –schützern zugenommen. Zum Start der Jugendkampagne watch your web organisierte Jugend online in Kooperation mit der Gesellschaft für Medienpädagogik und



Kommunikationskultur (GMK) und der Akademie Remscheid im April 2009 die Fachtagung Das Ende der Privatheit, an der sich Vertreter/-innen aus Pädagogik, Politik, Verbraucherschutz sowie Webaktivistinnen und Webaktivisten beteiligten. Sie beleuchteten das Social Web als jugendkulturelles Phänomen und medienpädagogische Herausforderung für Politik und Gesellschaft. Die Kampagne watch your web, die einen Schwerpunkt auf die subjektive und private Seite der Mediennutzung legt, hat eine Sensibilisierung im Umgang mit den eigenen Daten vor allem in sozialen Netzwerken angestoßen. Doch alle Bestrebungen zur Sensibilisierung der Nutzer/-innen im Umgang mit ihren Daten sind mit dem Datenhunger der „Big Player“ der Medienbranche konfrontiert, denen es um eine erfolgreiche Vermarktung ihrer Produkte geht.



Jagd auf persönliche Daten Mediale Angebote sind heute so attraktiv gestaltet, dass aus Sicht vieler Nutzer/-innen kaum ein Weg an der Nutzung vorbeiführt. Die damit verbundenen Risiken werden in Kauf genommen oder als minder bedrohlich wahrgenommen. So setzt z. B. Apple starke Anreize, mit dem iPhone oder iPad auch die firmeneigene Plattform zu nutzen und weitere Produkte zu erwerben. Quasi nebenbei werden fortlaufend Daten über die Bewegungen und Aktivitäten der Nutzer/-innen erhoben. Ob und wie diese Daten dann systematisch für kommerzielle Ziele ausgewertet werden, ist zurzeit noch unklar. Aber dass sie ohne Wissen der Nutzer/-innen erhoben werden, ist problematisch. Apple erhielt daher völlig zu Recht den BigBrother Award 2011 in der Kategorie „Kommunikation“. Verliehen wurde er für „.....die Geiselnahme ihrer Kunden mittels teurer Hardware und die darauf Mittlerweile ist bekannt geworden, dass das Befolgende Erpressung, den firmeneigenen zweifel- triebssystem Android des Konkurrenten Google haften Datenschutzbedingungen zuzustimmen. ebenfalls Bewegungsdaten erfasst und speichert. Wer sich für mehrere Hundert Euro ein schickes Auch Facebook erhielt den BigBrotherAward 2011 neues iPhone gekauft hat, will es auch nutzen. in der Kategorie „Kommunikation“ „…für die gezielte Ausforschung von Menschen und ihrer perDie Kunden haben quasi keine Wahl, den 117 iPho- sönlichen Beziehungen hinter der netten Fassade ne-Display-Seiten mit Datenschutzbedingungen eines vorgeblichen Gratisangebots … per »Freunnicht zuzustimmen, denn sonst könnten sie ihr definder« und »Handy-App« eignet sich Facebook teures Gerät maximal zum Telefonieren nutzen.“ 1 Telefonnummern und Mailadressen aus den Adressbüchern der Nutzer/-innen an. Der »Gefällt mir«- Button auf fremden Werbeangeboten verpetzt auch ohne Anklicken alle Besucher der Seite an Facebook.“ 2 Die modernen Datensammler/-innen kommen als „Freunde“ und mit attraktiven Geräten, Spielmöglichkeiten und Apps.
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Dass sie dabei aber in kaum vorstellbarem Ausmaß Daten erheben und für kommerzielle Zwecke auswerten, ist den Nutzerinnen und Nutzern in der Regel nicht bewusst. Recht auf Privatheit schützen Fazit: Wir müssen uns bewusst werden, was wir als privat betrachten, und bei jeder Kommunikation abwägen, welche Daten wir dabei mit welchen Konsequenzen preisgeben. Diese möglichen Konsequenzen müssen natürlich bekannt sein. Um sich in modernen „Netzen“ sicher zu bewegen, ist daher eine umfassende (Medien-)Kompetenz notwendig, deren Förderung einen festen Platz in unserem Bildungssystem einnehmen muss. Produzierende und Anbietende möchten ihre Angebote möglichst profitabel vermarkten. Kinder, Jugendliche und Erwachsene wollen sich informieren, sich unterhalten, kommunizieren oder einfach Spaß haben. Kommerzielle Interessen stehen diesen Interessen und dem Recht auf Privatheit mitunter entgegen. Ziel einer modernen Medienbildung ist es daher, alle Bürger zu befähigen, sich sicher und selbstbewusst in virtuellen Räumen zu bewegen und sich auch über die Folgen des eigenen Handelns bewusst zu sein, um schädliche Konsequenzen für sich und Andere zu vermeiden. Jürgen Lauffer, Gesellschaft für Medienpädagogik und Kommunikationskultur in der Bundesrepublik Deutschland e.V. 1 2



www.bigbrotherawards.de/2011 www.bigbrotherawards.de/2011



S. 54 Bild unten links: Prof. Dr. Max Fuchs, Präsident des Deutschen Kulturrates. S.55 Bild oben: Dr. Guido Brinkel (Bundesverband Informationswirtschaft, Telekommunikation und neue Medien), Philippe Gröschel (StudiVZ Ltd.) und Dr. Rainer Metz, Bundesministerium für Ernährung, Landwirtschaft und Verbraucherschutz (BMELV), in einer Podiumsdiskussion. Bild rechts: Ute Trentini, Bundesministerium für Familie, Senioren, Frauen und Jugend (BMFSFJ), bei ihrer Begrüßungsrede. S. 56 Bild oben: Edgar Wagner, Landesbeauftragter für den Datenschutz Rheinland-Pfalz, in der Podiumsdiskussion zum Thema „Social Web als jugendkulturelles Phänomen – medienpädagogische Herausforderungen für Politik und Gesellschaft“. Bild Mitte: Jürgen Lauffer, Geschäftsführer der Gesellschaft für Medien und Kommunikation. Bild unten: Prof. Dr. Franz Josef Röll, Hochschule Darmstadt.



Watch your web Jugendkampagne zum kritischen Umgang mit persönlichen Daten im Netz



Mit minimalem technischen Aufwand können junge Menschen in Internet-Communities Profilseiten veröffentlichen und sich zahllosen Themengruppen anschließen. Dabei herrscht jedoch eine überwiegend freizügige Preisgabe persönlicher Daten. Die Jugendkampagne watch your web sensibilisiert Jugendliche für einen kritischen Umgang mit persönlichen Daten im Netz. Am 9. Juni 2009 startete die virale Kampagne watch your web, die junge Menschen über die Risiken im Umgang mit Social Networks aufklärt und zeigt, wie sie persönliche Daten im Internet schützen können. watch your web spricht die Jugendlichen innerhalb der größten sozialen Netzwerke an und motiviert sie, selbst zu Multiplikatorinnen und Multiplikatoren der Botschaften zu werden. Die Idee der Kampagne basiert auf den Arbeiten eines von dem Projekt Jugend online initiierten, breit angelegten Partnernetzwerks, das seit Anfang April 2008 zusammenarbeitet. Gefördert wird watch your web gemeinschaftlich vom Bundesministerium für Ernährung, Landwirt-



schaft und Verbraucherschutz und dem Bundesministerium für Familie, Senioren, Frauen und Jugend. Träger der Kampagne ist IJAB – Fachstelle für Internationale Jugendarbeit der Bundesrepublik Deutschland e.V. mit dem Projekt Jugend online. Am 15. Dezember 2010 starteten die Fortsetzungsaktivitäten von watch your web. Hierzu wurde im Rahmen eines Schulbesuchs von Bundesministerin Ilse Aigner eine Applikation im SchülerVZ vorgestellt, mit der Jugendliche eigene Avatare gestalten und Statements zum Thema Datenschutz veröffentlichen können. Webman gegen Data Devil Die Protagonisten der Kampagne sind zwei Comicfiguren: der Bösewicht Data Devil und der Held Webman. Sie symbolisieren den Kampf „Gut gegen Böse“ und zeigen durch alltägliche Situationen, wie schnell man im Web in Gefahr geraten und wie man sich schützen kann. Vier Filme vermitteln die Kernbotschaften der Kampagne:   „Das Internet vergisst nichts!“   „Du hast keine uneingeschränkte Kontrolle über Deine Daten!“   „Virtuelles ist real!“   „Im Internet ist man nicht immer ungestört!“ Die Videoclips können mit einem personalisierten Text an Freunde verschickt werden. Ein YouTubeund ein Twitter-Kanal tragen zur weiteren Verbreitung der Inhalte bei. Auf der Kampagnenwebsite www.watchyourweb.de finden Jugendliche praktische Tipps, eine Pinnwand, an der sie ihre Interneterfahrungen posten können, und einen Webtest, mit dem sie spielerisch ihr Nutzerverhalten einschätzen können. Bei Fragen oder Ängsten in
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Eine interne Onlinebefragung durch SchülerVZ zeigte, dass die Kampagne weitreichende Lerneffekte erzielt hat und durch die viralen Effekte innerhalb der sozialen Netzwerke Verbreitung fand.
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Bezug auf die Internetnutzung haben die Jugendlichen die Möglichkeit, sich anonym an Webman zu wenden, der die Mails persönlich beantwortet. Die Kampagne in Zahlen Mit der Jugendkampagne watch your web ist es gelungen, eine breite Öffentlichkeit direkt zu erreichen. In über 1.000 Beiträgen in Printmedien bundesweit, über 300 relevanten Onlinemedien und über 20 TV-Beiträgen wurde über die Kampagne berichtet. Die große Resonanz zeigt, dass die Initiative ein gesellschaftlich relevantes Problemfeld thematisiert und Lösungsansätze bietet, wie sie in dieser Form bisher nicht vorhanden waren.



watch your web wirkt Eine interne Onlinebefragung durch SchülerVZ zeigte, dass die Kampagne weitreichende Lerneffekte erzielt hat und vor allem durch die viralen Effekte innerhalb der sozialen Netzwerke Verbreitung fand. 36,7 % (von damals 5,4 Millionen Usern) der 12 bis 14-Jährigen gaben an, dass ihnen Webman als Protagonist der Kampagne watch your web und die Kampagne selbst bekannt seien. 43 % bestätigten, ihr Verhalten in Bezug auf Privatsphäreeinstellungen geändert zu haben und 45 % der Jugendlichen sagten, dass sie durch die Kampagne vorsichtiger im Bezug auf die Veröffentlichung privater Daten im Netz geworden sind.



In erster Linie hat watch your web junge Menschen innerhalb sozialer Netzwerke erreicht. So haben über eine Million unterschiedliche jugendliche watch your web erhielt 2009 den silbernen PädiNutzerinnen und Nutzer das Profil von Webman Preis und 2010 den Internationalen Deutschen PRauf SchülerVZ besucht, knapp 85.000 haben ein Preis in der Kategorie „Social Media/Web 2.0“. Häkchen bei „ich finde Webman gut“ gesetzt und damit einen Direktlink in ihrem Profil zum Kampagnenprofil hinzugefügt. Weit über 20.000 Einträge befinden sich aktuell auf der Pinnwand des Profils und über den internen Maildienst erhielt Webman etwa 10.000 Nachrichten und Fragen. www.watchyourweb.de Insgesamt gründeten die Jugendlichen über 60 Diskussionsgruppen zur Kampagne mit über 600 Daniel Poli, Jugend online / IJAB – Mitgliedern. Fachstelle für Internationale Jugendarbeit der Bundesrepublik Den Webtest übernahmen knapp 20.000 Ju- Deutschland e.V. gendliche ins eigene Profil und die Kampagnenvideos wurden auf der Videoplatt- Bundesverbraucherschutzministerin Ilse Aigner (im form YouTube über 500.000 Mal angeschaut. Bild mittig) und Gerd Hoofe (ganz links), Staatssekretär Ähnliche Effekte konnten auch in anderen sozi- im Bundesministerium für Familie, Senioren, Frauen alen Netzwerken wie Facebook, Wer-kennt-wen und Jugend, gaben am 9. Juni 2009 in Berlin den Startund den Lokalisten erreicht werden. schuss für die Kampagne watch your web.



Verschwunden im Netz Das Spiel zu Persönlichkeitsrechten im Netz



Einen zum



spielerischen



Zugang Gelegenheit, ihren Umgang mit Privatsphäre und



verantwortungsvollen



Um-



gang mit persönlichen Daten im Internet bietet das Methodenset Verschwunden im Netz, das in Einrichtungen und Projekten der



außerschulischen



Jugend-



arbeit eingesetzt wurde. Das Set enthält ein Brettspiel und Materialien für Pädagoginnen und Pädagogen. Es wurde 2009 in Zusammenhang mit der Kampagne watch your web zum Thema „Persönlichkeitsrechte im Netz“ von Jugend online entwickelt.



Datenschutz in Communities zu diskutieren. Dabei macht das Spiel ganz einfach Spaß und kann – ohne erhobenen Zeigefinger – viel Internetwissen vermitteln. Als es um die Frage ging, wie lange Daten im Netz gespeichert bleiben, staunten zum Beispiel die Jugendlichen im Wiesbadener Jugendzentrum Schelmengraben: „Für immer? Neeee, kann nicht sein!“ Einsatz in der Jugendarbeit Das Methodenset wurde in zahlreichen Einrichtungen in ganz Deutschland eingesetzt, rund 50 der Spielaktionen sind im Internet unter http://verschwunden.netzcheckers.net dokumentiert. Da das Spiel aufgrund der großen Nachfrage leider vergriffen ist, finden Interessierte dort auch alle Materialien zum Ausdrucken und Nachbauen.



Eine Datenräuberbande steht im Mittelpunkt des Spielgeschehens: Sie will mit Millionen erbeuteter Olaf Teuerle vom Jugendclub Bad Köstriz berichDaten das große Geschäft machen. Auf zehn Ser- tet vom Spiel: „Schnell sprang der Funke über, die vern weltweit hat die Datenmafia Daten versteckt Jugendlichen waren fair und begeistert und trotz und verkauft täglich den kompletten Datenbe- unterschiedlichem Wissensstand bei der Sache.“ stand eines ihrer Computer – ab dem dritten Tag Und der Leiter vom Haus der Jugend in Mainz ursogar alle zwei Stunden. Mit dem Spiel beginnt für teilt: „Das Spiel ist hervorragend geeignet, um sich zwei bis sechs Spielerinnen und Spieler ein Wett- spielerisch mit den Gefahren im Internet auseinlauf gegen die Zeit: Sie schlüpfen in die Rolle von anderzusetzen. Das können wir wunderbar in dem Daten-Detektiven und versuchen, die Server zu ein oder anderen Projekt, auch in Präventionsprofinden, bevor die Daten zur illegalen Verwendung jekten in Schulen, einsetzen“. weiterverkauft werden können. Mit dem richtigen http://verschwunden.netzcheckers.net Wissen und genauer Detektivarbeit können sie die Computer der Datenmafia aufspüren, untersuchen Isabel Götte, Jugend online und die Daten vor dem Missbrauch retten. / IJAB – Fachstelle für Internationale Jugendarbeit der Internetwissen spielend vermitteln Bundesrepublik Deutschland e.V. Verschwunden im Netz hinterfragt mit Aktionsaufgaben, Wissensfragen und Spielrollen das Vertrauen junger Menschen in die Netzwelt und bietet
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JugendmedienschutzStaatsvertrag
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Der JugendmedienschutzStaatsvertrag (JMStV) sollte zum 1. Januar 2011 novelliert werden. Bis zuletzt hat es um den JMStV kontroverse Debatten gegeben. Zum ersten Mal wurde Jugendschutz zu einem sehr präsenten pädagogischen und politischen Thema – auch bei der so genannten „Netzgemeinde“. Die Novellierung des JMStV ist kurz vor Ablauf der Ratifizierungsfrist im Dezember 2010 gescheitert. Jetzt besteht die Möglichkeit, das gewachsene Interesse an dem Thema zu nutzen und eine breite Diskussion zu führen, um alle Betroffenen an einer grundsätzlichen Reformierung des Jugendmedienschutzes zu beteiligen. Jugend online begleitete das Thema durch die Präsenz bei Anhörungen in Landesparlamenten und mit der Veranstaltung JMStVcamp.de, die Ideen für einen verbesserten Jugendschutz zusammentrug.



umgehbar. Gesetze dürfen aber Erziehungsberechtigten keine Sicherheit suggerieren, die so de facto nicht gewährleistet ist.   Alterseingruppierungen durch Inhalte-Anbieter können ohne besondere Qualifizierung nicht erbracht werden. Sie führen zudem zu Overblocking (Labeling für eine höhere Altersstufe) und zu Chilling-Effects (Verzicht auf Veröffentlichung) und damit zu Netzkultur-Verlust.   Auf das Internet zielende Jugendschutzregelungen dürfen Jugendmedienarbeit nicht behindern und kommerzielle Anbieter nicht bevorzugen. Lobby-Interessen können nicht den Jugendschutz regulieren. Die Gesellschaft für Medienpädagogik und Kommunikationskultur fragte in ihrer Resolution zum JMStV zu Recht: „Wird die Jugendmedienarbeit durch den Jugendmedienschutz-Staatsvertrag zukünftig behindert?“ Der Entwurf ließ ein Zweiklassen-Netz zugunsten kommerzieller Anbieter befürchten. Eine solche Kommerzialisierung des Netzes liefe den Ansprüchen der freiheitlichen Nutzung des Internets zuwider und muss daher in der zukünftigen Diskussion ausgeschlossen werden.



Einige Kritikpunkte am abgelehnten Novellie- Jürgen Ertelt, Jugend online / IJAB – rungsentwurf des JMStV zeigen, welche Probleme Fachstelle für Internationale verstärkt diskutiert werden müssen: Jugendarbeit der Bundesrepublik   Der klassische Rundfunk-Begriff mit seiner Deutschland e.V. Sender/Empfänger-Trennung darf nicht kurzsichtig auf das interagierende Internet übertragen Dieser Artikel basiert auf http://www.newsgrape. werden: Die kommunikativen Besonderheiten des com/a/jugendmedienschutz-staatsvertrag-ein-ungeInternets, an dem sich jeder als Sender und Emp- tum-stolpert-uber-die-internet-evolution/ und der fänger beteiligen kann, müssen berücksichtigt Printversion in http://merz-zeitschrift.de. werden.   Netzsperren durch lokale Filterprogramme bieten keinen echten Jugendschutz. Blacklists und Whitelists sind technisch über Proxys (Zwischenspeicher, die die Anzeige von Webseiten umleiten)



Helga Theunert



Partizipation Ein Ziel der Medienpädagogik



„Kinder und Jugendliche haben ein Recht auf Beteiligung und Mitgestaltung“ – so beginnt die Präambel einer vom BMFSFJ 2010 herausgegebenen Broschüre1 und es folgt der Hinweis, dass dieses Recht in nationalen und internationalen Gesetzestexten festgeschrieben sei. So finden sich etwa in der UN-Kinderrechtskonvention mehrere Artikel, die für das Beteiligungsrecht relevant sind, z. B. Berücksichtigung des Kindeswillens (Art. 12), Meinungs- und Informationsfreiheit (Art. 13) oder Zugang zu den Medien (Art. 17). In der Broschüre des BMFSFJ tauchen Medien hingegen nicht auf. In den „konkreten Handlungsschritten zur Umsetzung von Partizipation“ in Feldern wie Kita, Schule, Jugendarbeit etc. gerät die Medienwelt weder als Informationsquelle und meinungsbildende Größe in den Blick, noch werden ihre Potentiale für eine teilhabende Lebensführung erwähnt. Dabei hat das Verhältnis von Medien und Partizipation Tradition, ist theoretisch gut fundiert 2, und für Handlungsfelder, die sich mit Kindern und Jugendlichen befassen, pädagogisch vielfältig konzeptioniert. Vor allem in den 70er Jahren des letzten Jahrhunderts wurde die Beteiligung an gesellschaftlichen Entscheidungen als grundlegendes demokratisches Prinzip eingefordert. Medien waren in diesen Kontext als Mittel der Information und Artikulation integriert. Niederschlag fand diese Perspektive z. B. in alternativen Bürgermedien. In der Medienpädagogik wurde die bis heute zentrale Methode der aktiven Medienarbeit konzeptioniert.3



Mit ihr ist die Absicht verbunden, Heranwachsenden den eigentätigen und selbstbestimmten Gebrauch der Medien als Mittel der Artikulation nahezubringen und ihnen so Wege zu öffnen, ihre Belange und Anliegen öffentlich zur Geltung zu bringen. In ihren Wurzeln hat Partizipation mittels Medien eine klare emanzipatorische Dimension, ist mit der (Wieder-)Erreichung von Mündigkeit und der Gestaltung selbstbestimmter und sozial verantwortlicher Lebensführung verbunden. In diesem Verständnis war und ist Partizipation eine Zielsetzung (medien-)pädagogischen Handelns. Die Bedeutung hat sich durch Mediatisierungsprozesse in der Gesellschaft und im sozialen Miteinander erhöht. Durch diese verschränken sich zunehmend mediale Gegebenheiten, soziale Handlungspraktiken und kulturelle Sinnkonstitution.4
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Möglichkeiten des Social Web als Ansatzpunkte für partizipatives Handeln Partizipation ist heute erneut zu einem viel gebrauchten Begriff geworden und ist weiterhin medial konnotiert, nämlich dann, wenn vom Mitmach-Internet die Rede ist. Zahllose Informationszugänge und Kommunikationsmöglichkeiten, mediale Werkzeuge zur Artikulation und Selbstinszenierung, Distributionswege und Veröffentlichungsflächen – alles ist im Prinzip allen zugänglich und kann potentiell für Partizipation genutzt werden. Über deren Realisierung und Qualität ist damit jedoch noch nichts gesagt. Zwar tummelt sich die Mehrheit der Heranwachsenden eifrig im Social Web, empirische Befunde verweisen jedoch darauf, dass nur ein kleiner Teil die Optionen für ernsthafte Beteiligungsformen im Sinne von sozial verantwortlicher Selbstbestimmung realisiert. Es sind dies vorrangig ältere und gut gebildete Jugendliche, die einen hohen Aktivitätslevel im Medienhandeln sowie Interesse und Engagement für soziale, zivilgesellschaftliche und politische Kontexte zeigen. Die Möglichkeiten des Mitmach-Internets aktivieren nicht per se und nicht allein Partizipation. Aber sie bieten Ansatzpunkte, um den partizipativen Handlungshorizont zu erweitern. So realisieren Heranwachsende in ihren CommunityAktivitäten z. B. Mitwirkung, wenn sie sich durch Meinungsäußerung oder Darstellung eigener Perspektiven in bestehende Gruppen oder Foren aktiv einbringen. Ein weiterer Schritt zur Realisierung partizipativen Medienhandelns mit einem größeren Maß an Selbstbestimmung ist getan, wenn Heranwachsende selbst mediale Strukturen und Räume initiieren und gestalten, um für ihre Belange einzutreten und Unterstützung zu erhalten.



Leitlinien für eine auf Teilhabe ausgerichtete Medienpädagogik Den Anforderungen an medienpädagogisches Handeln, das Kindern und Jugendlichen die Potentiale der Medienwelt für Partizipation nahebringen will, ist nicht allein mit Vermittlung von Aufklärungswissen und Schulung instrumenteller Fertigkeiten nachzukommen. Für die Entwicklung von Leitlinien können folgende Überlegungen hilfreich sein:   Partizipation mit medialen Mitteln wird angesichts fortschreitender Mediatisierung der Gesellschaft zunehmend zu einem Element souveräner Lebensführung. Es ist entsprechend notwendig, ihre Realisierung allen Heranwachsenden zugänglich zu machen, in altersdifferenzierten und milieusensiblen Formen. Ressourcenorientierung sowie Stärkung und Erweiterung vorhandener Fähigkeiten sind dabei maßgebend für pädagogisches Handeln.   Partizipatives Medienhandeln gründet auf Bereichen und Belangen der Lebenswelt von Heranwachsenden. Auch wenn diese in mediale Räume verlängert oder verlagert werden, bleibt die Wirkrichtung auf das reale Leben bezogen. Dieses Verständnis gilt es aufrechtzuerhalten. Gleichzeitig ist allen Versuchen entgegenzuwirken, die Partizipation von Kindern und Jugendlichen auf mediale Spielwiesen begrenzen oder sie zur Dekoration kommerzieller Interessen missbrauchen zu wollen.   Partizipation mit medialen Mitteln impliziert immer die Mitgestaltung medialer Räume durch Themensetzung, Werthaltungen, Kommunikationsformen, ästhetische Kriterien etc. Daraus entsteht soziale und ethische Verantwortung. Medi-



enpädagogik muss einerseits Heranwachsenden diese Verantwortung ins Bewusstsein heben. Andererseits ist sie gefordert, im öffentlichen Diskurs dafür einzutreten, dass Heranwachsende nicht mit Verantwortung überfrachtet werden oder gar, wenn sie Versuchungen der kommerzialisierten Medienwelt verfallen, persönlich in die Verantwortung genommen werden. Eine handlungsorientierte Medienpädagogik, die nicht nur, aber auch in den medialen Räumen des Mitmach-Internets agiert, wird solche Anforderungen am ehesten zielführend konkretisieren  – vorausgesetzt es gelingt ihr, im pädagogischen Verhältnis die Balance zu halten zwischen der Ermöglichung autonomen Handelns in medialen und realen Räumen und der an den thematischen und emotionalen Belangen von Kindern und Jugendlichen ausgerichteten Anregung zu Reflexion und Erweiterung des Handlungshorizonts. Prof. Dr. Helga Theunert, Universität Leipzig und JFF – Institut für Medienpädagogik



BMFSFJ (Hrsg.) (2010): Qualitätsstandards für Beteiligung von Kindern und Jugendlichen. www.bmfsfj.de 2 Siehe z. B. Brechts Radiotheorie (1932), Enzensbergers Medienbaukasten (1970) oder Negt/Kluges Öffentlichkeit und Erfahrung (1972) 3 Vgl. z. B. Schell, F.(1989): Aktive Medienarbeit mit Jugendlichen. Theorie und Praxis. München 4 Vgl. Krotz, F. (2008): Kultureller und gesellschaftlicher Wandel im Kontext des Wandels von Medien und Kommunikation. In: Thomas, T. (Hrsg.): Medienkultur und soziales Handeln. Wiesbaden 1
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Ohrenblick mal! will das



Ohrenblick mal! Der Handyclip-Wettbewerb für Jugendliche
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Das Handy als Filmkamera entdecken – das können junge Menschen zwischen 12 und 20 Jahren bei Ohrenblick mal! Hier sind Handyclips gefragt, die originelle Ideen und neue Blickwinkel auf unseren Alltag bieten. Das Handy ist das Jugendmedium Nummer 1. Ohne Handy geht heute kaum noch jemand aus dem Haus. Es kann weit mehr als telefonieren und SMS verschicken: Mails abfragen, online gehen, Musik spielen oder Fotos knipsen, das alles kann das Multifunktionswunder Mobiltelefon! Und: das Handy ist eine vollfunktionsfähige Filmkamera und damit das mobilste kreative Werkzeug überhaupt. Hier setzt der Handyclip-Wettbewerb Ohrenblick mal! an. Er will das kreative Potential des Handys bekannt machen und Jugendliche im Bereich der aktiven Medienarbeit stärken.



kreative Potential des Handys bekannt machen und Jugendliche im Bereich der aktiven Medienarbeit stärken.



Der Wettbewerb Gewohntes in ungewöhnlicher Sichtweise zu zeigen, ist das Motto des Wettbewerbs Ohrenblick mal!, der seit 2005 einmal im Jahr und von Anfang an in Kooperation zwischen JFF – Institut für Medienpädagogik in Forschung und Praxis, Jugend online und LizzyNet stattfindet. Seit 2010 schreibt auch die Initiative medien+bildung.com den Wettbewerb mit aus und unterstützt lokale Handyprojekte. Bei Ohrenblick mal! ist kein großes Kino gefragt, sondern Geschichten, die nur mit dem Handy erzählt werden können. Zum Wettbewerb zugelassen sind kurze Clips von maximal zwei Minuten Länge, die mit dem Handy produziert wurden. Von den aus der gesamten Bundesrepublik eingereichten Clips nominiert dann eine Fachjury die innovativsten und aussagekräftigsten. Auf der Preisverleihung, die im Herbst in München stattfindet, werden schließlich die Preisträgerinnen und Preisträger bekannt gegeben und die Gewinnerclips vor großem Publikum gezeigt. Zudem bietet www.ohrenblick.de den Austausch mit anderen Handyfilmerinnen und –filmern und jede Menge Informationen zum Thema Handy, ob für jüngere oder ältere Nutzerinnen und Nutzer, ob einfach nur zum Spaß und Ausprobieren oder um mehr zum Thema Mobiltelefon zu erfahren.



Geschichten erzählen mit dem Handy Handyclips wackeln, sind unscharf, haben einen schlechten Ton – und sind trotzdem spannend! Mit dem Handy gedrehte Videoclips bieten für www.ohrenblick.de jede/-n die Möglichkeit, fast überall und jederzeit ihr/sein Umfeld zu dokumentieren und eine eigene Kati Struckmeyer, Thomas Kupser, Geschichte zu erzählen. Der Vorteil, dass das Han- JFF – Institut für Medienpädagogik dy immer und überall einsatzbereit und dabei ist, in Forschung und Praxis kann kreativ genutzt werden, um aus Perspektiven zu filmen, die eine normale Filmkamera gar nicht ermöglicht.



Schnell hat sich gezeigt,



Geocaching



dass Jugendliche durch den Einsatz moderner Medien wie GPS und des



Mobile Spielformen als



Jugendmultimediums Handy



zeitgemäße Lern- und



erreicht und begeistert



Erfahrungsräume



werden können.



Geocaching ist eine Art GPS-



nen und Multiplikatoren aus dem gesamten Bundesgebiet eingeladen, um mobile Spielformen aus basierte Schatzsuche oder der Perspektive Jugendlicher weiterzuentwickeln. Schnitzeljagd. Es schafft die In Form von Workshops und 2010 auch in Form eines BarCamps konnten Angebote zahlreicher PartVerbindung von Freizeitaktiviner – von der Universität Bonn mit Mister X über tät draußen und der Welt des Geocaching für Anfänger zweier Jugendlicher bis hin zu Citytracks – Multimedia-Spiele im urbanen Raum Digitalen. Eine Verbindung, des Medienkulturzentrums Dresden – praktisch die vor allem bei jungen erprobt werden. Durch die unmittelbare Bewertung der teilnehmenden Jugendlichen konnten die Menschen sehr beliebt ist. Konzepte zielgruppennah eingeordnet und weiterentwickelt werden. Beim Night(mare)-Caching von Bereits seit 2006 setzt Jugend online Geocaching als medienpädagogisches Instrument ein. Schnell hat Mediale Pfade wurden mobile Spielformen sowie sich gezeigt, dass Jugendliche durch den Einsatz Alternate Reality Games und Erlebnispädagogik moderner Medien wie GPS und des Jugendmulti- kombiniert, mit der Erkenntnis, dass weit reichenmediums Handy erreicht und begeistert werden de Lernräume sowie Anreize zur Persönlichkeitskönnen. Nach einer bundesweiten Aktion, die an bildung sehr gut in moderner Form eröffnet werfünf Standorten parallel als Wettkampf stattfand, den können. ist die Idee der Geocaching-Camps (GC-Camps) entSpielend mobil lernen standen. Aus der Erprobung spielerischer Ansätze entwickelten sich schnell Aktionen, die sowohl inforDie Geocaching-Camps Bei den GC-Camps wurden in den Jahren 2009 und melles als auch – mit unterschiedlichen pädago2010 jeweils 60 Jugendliche sowie Multiplikatorin- gischen Zielstellungen – formelles Lernen in den Fokus nahmen. Mobile Spielformen bieten den pädagogischen Fachkräften und den Jugendlichen einen niedrigschwelligen Einstieg, wodurch sie sich hervorragend für die pädagogische als auch Bildungsarbeit eignen. Jugend online unterstützte dies auch durch die Entwicklung entsprechender Handreichungen, die auf www.netzcheckers.de und www.geocachingspiel.de veröffentlicht wurden. www.medialepfade.de www.geocachingcamp.de Daniel Seitz, Mediale Pfade
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Mobil spielen und lernen Mobile Jugendmedienbildung im Sozialraum
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Handlungsorientierte Medienpädagogik mit dem Internet war bislang an einen Festnetzanschluss gebunden. Medienentwicklungen wie das Web 2.0 und mobile Technologien begünstigen nun auch eine mobile Jugendmedienbildung. wi&you, das Kinder- und Jugendportal des Amtes für Soziale Arbeit Wiesbaden, ist ein sozialraum– und lebensweltbezogenes Medienprojekt, das zur Vernetzung und Aufbereitung von medienpädagogischen Aktivitäten genutzt wird. Es verwendet die Partnerportalsoftware von netzcheckers.net. Unmittelbar im Stadtteil der Jugendlichen an ihren Aufenthaltsorten kann heute Medienbildung stattfinden. Mit mobiler Medientechnologie ausgestattet kann Jugendarbeit Heranwachsende dort aufsuchen und ihnen die Möglichkeiten mul-



timedialer Selbstnarrationen eröffnen. Schmidt beschreibt Selbstnarrationen als Erzählungen über die eigene Person, die den Individuen als Rahmen der eigenen Identität und zur Einbettung in die eigene Lebenswelt dienen.1 Die Jugendlichen können sich mit Identitätsfragen wie „Was zeichnet mich aus?“, „Was ist typisch für mich?“ und ihrer Umwelt direkt im Sozialraum auseinandersetzen. Die Erfahrungen des eigenen Selbst im Verhältnis zur Lebenswelt präsentieren die Heranwachsenden als Tonaufnahme oder Bilderclip auf einer Landkarte im Internet. Vergleichbar mit der „Nadelmethode“2, einer Methode der Sozialraum- und Lebensweltanalyse mit Kindern und Jugendlichen, werden auf einer den Sozialraum darstellenden Online-Karte Pins gesetzt. Mit diesen virtuellen Pins werden die multi-



Die Selbstdarstellungen auf der Online-Landkarte repräsentieren eine direkte und authentische Form von Partizipation, eine sozialräumliche Beteiligung und Mitgestaltung. medialen Selbstnarrationen der Jugendlichen zum Beispiel auf eine Karte von Google Maps eingebunden und können durch einen Mausklick wahrgenommen werden.
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Zugleich verorten sich die Jugendlichen damit im Sozialraum und zeigen für sie bedeutsame Plätze im Stadtteil bzw. stellen Öffentlichkeit für ihre Interessen her. Die Selbstdarstellungen auf der Online-Landkarte repräsentieren eine direkte und authentische Form von Partizipation, eine sozialräumliche Beteiligung und Mitgestaltung, die insbesondere für Jugendliche aus sozial- und bildungsbenachteiligten Milieus geeignet ist. Mobile Spurensuche mit QR-Codes und Internet Um Kinder an Internet und Web 2.0 heranzuführen, ihnen kreativ neue Erfahrungsräume und die bewusste Wahrnehmung ihres Lebensraums zu eröffnen, wurde die Mobile Spurensuche konzipiert, die mittels einer Google-Maps-Karte auch andere Kinder in Wiesbaden nachspielen können. An diesem Projekt für Kinder ab sechs Jahren nahmen in zwei Wochen acht Kindereinrichtungen der Stadt Wiesbaden teil. Jeweils am Projekttag der Einrichtung wurde den teilnehmenden Kindern ein QRCode auf einer Internetseite präsentiert. Diesen Code entschlüsselten sie nicht per Handy, sondern mit kostenlosen Online-Anwendungen. Anschließend lösten die Kinder das im QR-Code enthaltene Rätsel, das sie zu einem Ort in ihrem Sozialraum führte, an dem sie einen weiteren QR-Code fanden. Zum Beweis fotografierten sich die Kinder mit dem QR-Code an der Fundstelle, nahmen den entdeckten Code mit und entschlüsselten ihn wieder am Computer. Als Lösung erhielten sie einen Buchstaben, den sie auf eine Internetseite eintrugen. Das



Lösungswort ergab sich, sobald alle teilnehmenden Einrichtungen ihren Lösungsbuchstaben eingetragen hatten. www.wiandyou.de Verena Ketter, Amt für Soziale Arbeit Wiesbaden, Abteilung Jugendarbeit wi&you Schmidt, J. (2006): Weblogs. Eine kommunikationssoziologische Studie. Konstanz: UVK 2 Kirsch, R. (2009): Sozialräumliche Methodik der Jugendarbeit. Aktivierende Zugänge und praxisleitende Verfahren. Weinheim, München: Juventa 1



Mobile Learning



MyMobile Nützlich statt störend: Das Handy im Unterricht
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Das Handy gehört heute zur Grundausstattung von Jugendlichen und vereint eine Vielzahl von Funktionen der Medienkommunikation. Doch nicht nur die technische Ausstattung von Handys hat sich verändert: Auch die Pädagogik entdeckt das Handy zunehmend als Lernwerkzeug. In deutschen Schulen sind Handys ungern gesehen, in vielen Schulen sind sie verboten. Aus medienpädagogischer Sicht ist die Einbeziehung von Handys in Lernprozesse jedoch überaus spannend. Das Projekt MyMobile1 erprobte den Einsatz von Handys im Fachunterricht. medien+bildung.com hat das Pilotprojekt von September 2009 bis November 2010 durchgeführt. medien+bildung.com ist eine Tochter der Landeszentrale für Medien und Kommunikation Rheinland-Pfalz (LMK) und setzt seit 2006 als „Lernwerkstatt“ innovative Medienprojekte um.2



Handybasierte Lernszenarien in der Schule Mit MyMobile haben sich sieben Partnerschulen auf den ungewöhnlichen Versuch eingelassen, einen Teil ihres Unterrichts mit dem Handy zu gestalten. Über vier bis acht Wochen konnten im Co-Teaching von Lehrerinnen und Lehrern und Medienpädagoginnen und Medienpädagogen verschiedene handybasierte Lernszenarien erprobt werden. Die Schülerinnen und Schüler bearbeiteten Aufgaben unter Einsatz der verschiedensten Handyfunktionen. Sie erstellten beispielsweise Texte und gingen auf Foto-Safaris, setzten GPS ein, drehten Videos und twitterten ihr Feedback. Alle Aufgaben waren in den Lehrplan des jeweiligen Unterrichts integriert und orientieren sich an den curricularen Anforderungen der Schule. So wurde das Handy nicht als mediales Spielzeug eingesetzt, sondern als den Unterricht sinnvoll ergänzendes Lernwerkzeug. Dem Projekt liegen Eckpunkte einer „Didaktik des mobilen Lernens“ von Prof. Ben Bachmair zugrunde, der sich mit der „London Mobile Learning Group“3 bereits seit mehreren Jahren mit mobilen Lernszenarien beschäftigt. Mit dem Handy lernen Einen Erfahrungsaustausch über die Einsatzmöglichkeiten von Handys im medienpädagogischen Kontext4 bot 2010 das 5. Fachforum Mobile Kommunikation. Jugend online ist hier seit dem ersten Fachforum als Mitveranstalter dabei. Zudem beteiligt sich medien+bildung.com seit 2010 am HandyclipWettbewerb Ohrenblick mal!, der – ebenso wie das



So wurde das Handy nicht als mediales Spielzeug eingesetzt, sondern als den Unterricht sinnvoll ergänzendes Lernwerkzeug.



Fachforum – in Kooperation mit Jugend online / netzcheckers.de, JFF und LizzyNet durchgeführt wird. In diesem Netzwerk will die rheinland-pfälzische Organisation auch zukünftig innovative Möglichkeiten der Handy-Nutzung ausloten. Dazu wird MyMobile mit Projektschulen und Fortbildungsangeboten auch 2011 weitergeführt. www.mymobile-online.de Björn Friedrich, Maren Risch, medien+bildung.com www.mymobile-online.de, http://www.beltz.de/de/ verlagsgruppe-beltz/unsere-autoren/autor/medienbildungcom-ggmbh.html 2 www.medienundbildung.com, www.taschenfunk.de 3 www.londonmobilelearning.net, http://www.benbachmair.de 4 www.medienundbildung.com/erwachsenenbildung/ fachtagungen/5-fachforum-mobile-kommunikation 1
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Jugendarbeit heute Eine Bestandsaufnahme
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Das Internet ist heute ein soziokultureller Ort für Jugendliche – nicht nur ein Medium, sondern ein virtueller Lebensraum, der Teilhabe an der Kultur ermöglicht. Welche Konsequenzen ergeben sich aus der Mediennutzung junger Menschen für eine zeitgemäße Jugendarbeit? Jugendarbeit als eigenständiges Erziehungsfeld und als dritte Sozialisationsinstanz neben dem Elternhaus und den Institutionen des schulischen und beruflichen Bildungswesens (vgl. Stork 1995: 44) ist nach § 11 Achtes Buch Sozialgesetzbuch (SGB VIII) heute Teil der Kinder- und Jugendhilfe. Dort ist das Recht von Kindern und Jugendlichen auf Erziehung verankert, und diese ist auf das Ziel verpflichtet, die persönliche und soziale Entwicklung Heranwachsender zu einer eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfähigen Persönlichkeit zu fördern. An die Interessen und Bedürfnisse der jungen Menschen anknüpfend gilt es, ihnen Lernfelder zu eröffnen, damit diese lernen, selbstbestimmt politische und gesellschaftliche Prozesse mitzugestalten (§ 11 KJHG). Die zur Verfügung zu stellenden Angebote der Jugendarbeit sollen sich dabei explizit an alle jungen Menschen richten, also im Unterschied zu anderen Feldern der Jugendhilfe nicht problemgruppenorientiert strukturiert sein (Seckinger et al. 1998: 110). Öffentliche und freie Träger nehmen die Aufgaben



der Jugendarbeit wahr, wobei hier hinsichtlich Trägern, Inhalten, Arbeitsformen und Methoden eine große Vielfalt vorzufinden ist. Da die Teilnahme an den Angeboten der Jugendarbeit freiwillig ist und in der Freizeit von Heranwachsenden stattfindet, gilt es, Erfahrungs- und Lernfelder zu bieten, für die sich junge Menschen begeistern (lassen). Allerdings wird seit einigen Jahren kritisiert, dass die Jugendarbeit aufgrund konkurrierender Freizeitveranstalter an Attraktivität verliert. „Mit den fulminanten Highlights des Kommerzes kann Jugendarbeit ohnehin nicht mehr konkurrieren“ (Kübler 1998: 12). Eine weitere Ursache für das (scheinbar) sinkende Interesse Jugendlicher an Angeboten der Jugendarbeit sieht Bauer darin, dass der Alltag Heranwachsender neben der Schule häufig sehr verplant ist, Jugendliche „ein gewaltiges Pensum an ganz unterschiedlichen Terminen zu bewältigen haben“ (Bauer 1991: 78) und daher keinen weiteren Verpflichtungen mehr nachgehen wollen. Vor diesem Hintergrund stellt sich die Frage nach den heutigen Bedürfnissen und Interessen Jugendlicher. Welche Themen sind es, die Jugendliche bewegen und welche Orte des selbstbestimmten Austausches sind ihnen daher in einer sich wandelnden Gesellschaft bereitzustellen, um ihnen Partizipation und die Bewältigung von Entwicklungsaufgaben zu ermöglichen?



das nahezu vollständig, und zwar zu 98 %, in den bundesdeutschen Haushalten vorhanden ist, in denen Jugendliche leben; die Voraussetzung des sozialpädagogischen Ziels von Chancengleichheit im Netz ist demzufolge formal gegeben. So ist dessen Nutzung auch in den letzten sieben Jahren erheblich angestiegen, von 49 % (2004) auf 90 % (2010). Dabei nutzt der bundesdeutsche Jugendliche nach Selbsteinschätzung das Internet im Durchschnitt über zwei Stunden täglich. Dabei bestimmten vor allem Interaktion, Kommunikation und Kooperation die Netzwelt Jugendlicher.



Freizeitaktivitäten Jugendlicher – Digitale Medien als Sozialraum Da Jugendarbeit den Anspruch erhebt, sich an der Lebenswelt- und Alltagsorientierung junger Menschen zu verorten, ist es sinnvoll, bei den Freizeitinteressen von Kindern und Jugendlichen anzusetzen. Betrachtet man die wichtigsten Freizeitaktivitäten Jugendlicher (vgl. Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest 2010: 9ff.), dann zeigt sich, dass deren Alltag stark durch Medienkonsum dominiert wird. Bei einem quantitativen Vergleich zwischen medialen und non-medialen Freizeitaktivitäten belegen Handy-, Internet- und Fernsehnutzung die obersten drei Plätze, gefolgt von Treffen mit Freunden. Hierbei ist allerdings zu berücksichtigen, dass sich diese Aktivitäten in den sozialen Situationen gegenseitig durchdringen. So spielt etwa bei dem Zusammensein mit Freunden das Handy eine bedeutsame Rolle, indem es auch als Kommunikationsmedium dient, um sich zu verabreden, auszutauschen etc. Gleiches gilt heute für das Internet,



Über Social-Media-Angebote wie StudiVZ, Facebook, YouTube und Blogs vergewissert man sich seiner Zugehörigkeit, präsentiert sich seinen Freunden, schreibt sich Nachrichten, teilt Videos, Musik und Bilder und stupst sich virtuell an, um zu verdeutlichen: „Ich habe gerade an Dich gedacht“. So nutzen laut Shell-Studie 2010 24 % der Jugendlichen täglich soziale Netzwerke (vgl. Jugendwerk der Deutschen Shell AG 2010: 103). Hierbei findet zudem eine immer stärkere Verknüpfung zwischen Spielen und sozialen Netzwerken statt: Die sogenannten Social-Games gewinnen zunehmend an Bedeutung. Jugendmedienarbeit bedarf nachhaltiger Strukturen Das Internet ist heute ein soziokultureller Ort für junge Menschen – nicht nur ein Medium, sondern ein virtueller Lebensraum, der Teilhabe an der Kultur ermöglicht. Doch die Selbstverständlichkeit des Sich-im-Netz-Bewegens der so genannten Digital Natives, deren Bedienungskompetenz häu-
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fig die des Jugendarbeiters bei Weitem übertrifft, bedarf auch eines kritischen Blicks. Neben den Chancen der boomenden Web 2.0-Angebote wie der Selbstpräsentation, dem Spielen mit der eigenen Identität, neuartigen Kontaktaufnahmen und der Kommunikation mit anderen Nutzerinnen und Nutzern gehen auch Risiken einher, die etwa mit den Fragen nach der informationellen Selbstbestimmung, des Datenschutzes und der Privatsphäre verbunden sind. Diese Probleme zeigen sich beispielsweise dann, wenn bei Online-Diensten den Nutzerinnen und Nutzern nicht das Recht zugesprochen wird, Informationen über sich zu löschen, wenn persönliche Informationen ausgespäht werden oder wenn ein unsensibler, unreflektierter Umgang mit den persönlichen Daten erfolgt – etwa durch Veröffentlichung individueller Vorlieben, der Telefonnummer oder den Missbrauch des Internets, um andere junge Menschen zu belästigen und zu nötigen, wie es beim Cyberbullying und -mobbing der Fall ist (vgl. Ganguin 2010: 97f.). So sind Nutzen und selbstbestimmtes, kritisches Handeln nicht gleichzusetzen. Jugendliche bedürfen mehr und mehr der Förderung eines medienkompetenten Umgangs: „Es gilt, die Neugier von Kindern und Jugendlichen auf Kommunikation unbekannter Art derart freizusetzen, dass sie autonom, zugleich sozial verantwortlich in eine Weltgesellschaft hineinwachsen“ (Baacke 1997: 34). In diesem Sinn ist



es auch das Anliegen der Gesellschaft für Medienpädagogik und Kommunikationskultur (GMK), die mediale Beteiligung, die Kreativität und Kritikfähigkeit Jugendlicher zu fördern. Da Jugendarbeit sich an den gesellschaftlichen Veränderungen zu orientieren hat, muss auch eine verstärkte Jugendmedienarbeit stattfinden. Obwohl von der Politik seit Jahren der Erwerb einer umfassenden Medienkompetenz von Kindern und Jugendlichen gefordert wird, um die Zukunft der Informationsgesellschaft mitzugestalten – wozu auch der Einsatz des Internets als Kommunikations- und Recherchemedium gehört – mangelt es zurzeit an der finanziellen Unterstützung, bildungspolitischen Umsetzungen und an nachhaltigen Strukturen. In diesem Sinn gilt es, wie es auch die Arbeitsgruppe „Digitale Jugendbildung“ auf dem Kongress Keine Bildung ohne Medien! gefordert hat, den „Aufbau einer nachhaltigen (nicht nur auf eine Vielzahl begrenzter Einzelprojekte beschränkten) und systematischen digitalen Jugendbildung“ zu fördern und „Medienbildung in der Ausbildung von Pädagoginnen und Pädagogen der Jugendarbeit“ zu verankern (AG Digitale Jugendbildung 2011:2).



Dr. Sonja Ganguin, Universität Paderborn, Lehrbereich Medienpädagogik und Empirische Medienforschung, Mitglied im Bundesvorstand der GMK – Gesellschaft für Medienpädagogik und Kommunikationskultur in der Bundesrepublik Deutschland e.V.



Literatur AG Digitale Jugendbildung (2011): Ergebnisse der Arbeitsgruppe „Digitale Jugendbildung“ vom Kongress Keine Bildung ohne Medien! am 24./25. März in Berlin. Abrufbar unter: http://www.keine-bildungohne-medien.de/ergebnisse-der-arbeitsgruppen [Stand: 01.04.2010]. Baacke, D. (1997): Jugend und Internet. Ersetzen des Erziehungs-Paradigmas durch das Dialog-Paradigma. In: Baacke, D./ Schnatmeyer, D. (Hrsg.): Neue Medien Neue Gesellschaft? Bielefeld, S. 26-36. Bauer, W. (1991): Jugendhaus. Geschichte, Standort und Alltag offener Jugendarbeit. Weinheim: Beltz. Ganguin, S. (2010): Browsergames. In: Ganguin, S./ Hoffmann, B. (Hrsg.): Digitale Spielkultur. München: kopaed, S. 93-104. Jugendwerk der Deutschen Shell-AG (2010): Jugend 2010. 16. Shell-Jugendstudie. Frankfurt a.M.: Fischer. Kübler, H.-D. (1998): Info online: von Jugendlichen noch nicht entdeckt? Informationsbedürfnisse Jugendlicher: Voraussetzungen zur Konzeption eines Jugendinformationszentrums. Sozial extra, 22 (6), 11-13. Medienpädagogischer Forschungsverbund Südwest (2010): JIM-Studie 2010: Jugend, Information, (Multi-) Media. Basisuntersuchung zum Medienumgang 12- bis 19-Jähriger. Stuttgart: MPFS. Abrufbar unter: http://www.mpfs.de/fileadmin/JIM-pdf10/JIM2010.pdf [Stand: 01.04.2010]. Seckinger, M./Weigel, N./van Santen, E. /Markert, A. (1998): Situation und Perspektiven der Jugendhilfe. Eine empirische Zwischenbilanz. München: DJI Verlag. Stork, R. (1995): Jugendhilfeplanung ohne Jugend? Chancen der Partizipation am Beispiel der Jugendarbeit. Münster: Votum.
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Europa und Intern ationales



Europa und Inter nationales



Youth Information 2.0 Europäische Konferenz zu Herausforderungen und Möglichkeiten von web basierter Jugendinformation und Jugendportalen
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Im Rahmen der verstärkten jugendpolitischen Zusammen arbeit in der Europäischen Union („Weißbuch-Prozess“) hatte sich die „Information junger Menschen“ als eines der Schlüsselthemen herauskristallisiert. Die Möglichkeiten von Online-Angeboten der Jugendinformation diskutierte die Konferenz Youth Information 2.0 vom 21. bis 24. Februar 2008 in Berlin.



Jugendportalen in Deutschland schon früh durch Leuchtturmprojekte wie den Jugendserver, die Bundesinitiative Jugend ans Netz, das Jugendinfonetz und Jugend online mit netzcheckers.de/.net gefördert. Nicht zuletzt geschah dies wegen der fehlenden Dichte von Jugendinformationszentren in Deutschland. Vor allem die südeuropäischen Länder und, initiiert durch den europäischen Dialog, Finnland verfügen über ein flächendeckendes Netz an Jugendinformationszentren. Diese sehen in den Online-Angeboten der Jugendinformation eine sinnvolle und notwendige Ergänzung zu den bestehenden Offline-Angeboten. Somit trug die Konferenz dazu bei, die europäische Vernetzung der Akteure im Arbeitsfeld zu fördern und den Erfahrungsaustausch zur Nutzung des Web 2.0 in der Information und Beratung junger Menschen auf europäischer Ebene zu stärken.



Jugendinformation wird – politisch betrachtet – als eine Voraussetzung für die Stärkung junger MenBeteiligung braucht Medienkompetenz schen gesehen, das eigene Leben aktiv zu gestalten In zahlreichen Workshops während der Konfeund dadurch die Teilhabe und Teilnahme an gerenz wurden die technischen Möglichkeiten des sellschaftlichen Themen und Prozessen zu fördern. Web 2.0 vorgestellt und daraus entwickelbare InDas beinhaltet zunehmend, junge Menschen via formations- und Beratungsangebote diskutiert. „moderner Informations- und KommunikationsViele bereits europäisch agierende Projekte in der technologien“ und insbesondere über das Internet Jugendmedienarbeit und -bildung stießen bei den anzusprechen und sie zu aktivieren, sich an der Teilnehmenden auf großes Interesse. Informationserstellung und -verbreitung aktiv zu beteiligen. Im Fokus standen 2008 besonders WebDer Aspekt der Beteiligung Jugendlicher stand in portale, die dem Anspruch, jugendnah und mit mehreren Projekten im Vordergrund und regte qualitativ hochwertigen Informationen bestückt auch kontroverse Diskussionen an. Hier wurde zu sein, gerecht werden. die Notwendigkeit der Medienkompetenzbildung bei Jugendlichen sowie Multiplikatorinnen und Online-Jugendinformation in Europa Multiplikatoren betont. Wichtige Aspekte in den Der Bund und auch die Länder haben die internetForen waren die Nutzung von sozialen Netzwerken gestützte Jugendinformation und den Aufbau von im Web sowie deren Anerkennung als Lernorte



Meilenstein der digitalen Jugendbildung Die Konferenz diente als Plattform auf europäischer Ebene, die den Erfahrungsaustausch intensivierte, innovative Lösungen präsentierte, die Zusammenarbeit von Verbänden sowie Multiplikatorinnen und Multiplikatoren im Arbeitsfeld stärkte, neue Impulse gab und zusätzliche Perspektiven eröffnete. In diesem Sinne stellt die Konferenz eine zentrale Wegmarke in der internationalen und europäischen digitalen Jugendbildung dar.



von Jugendlichen und die Präsenz der Jugendarbeit und -bildung mit qualitativ guten Angeboten in den nationalen und internationalen Netzwerken im Internet.



Die Tagung ist dokumentiert unter: www.youth.info



Reinhard Schwalbach, Geschäftsbereichsleiter, IJAB – Vernetzung und Innovation Fachstelle für Internationale Durch die frühzeitige Beteiligung der europäi- Jugendarbeit der Bundesrepublik schen Netzwerke der Jugendinformation, die Euro- Deutschland e.V. pean Youth Information and Counselling Agency (ERYICA), Eurodesk und die European Youth Card Bild oben links: Pierre Mairesse, Jugenddirektor der EuAssociation (EYCA), konnte ein attraktives Pro- ropäischen Kommission, eröffnet Youth Information gramm erstellt, ein Kreis von hoch interessierten 2.0 – Europäische Konferenz zu HerausforderunMultiplikatorinnen und Multiplikatoren eingela- gen und Möglichkeiten webbasierter Jugendinforden und gleichzeitig für eine nachhaltige Wirkung mation und Jugendportalen. gesorgt werden. Bild oben rechts: Podiumsdiskussion mit Bernard Charbonnel (Eurodesk), Pierre Mairesse (Europäische In der Folge der Konferenz entstanden viele euro- Kommission), Wolfgang Schick (EYCA) . päische und nationale Projekte und Angebote mit Bild unten links: Martin Pinkerneil (Moderation), Wilgroßem Nachahmungswert. Dies wurde von den helm Teuber (BMFSFJ), Marc Boes (ERYICA) politisch Verantwortlichen aus dem Bundesminis- Bild unten rechts: Frank Syré (zoomer.de) und Tim Cole. terium für Familie, Senioren, Frauen und Jugend und der Generaldirektion Bildung und Kultur der Europäischen Kommission, die die Konferenz förderte, gewürdigt.
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Europa und Inter nationales



Online-Jugendinformation ist



Europas Jugend online Europäische Prinzipien für Online-Jugendinformation
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Im Weißbuch „Neuer Schwung für die Jugend Europas“ benennt die Europäische Kommission die Jugendinformation erstmals als wichtige jugendpolitische Aufgabe und zwingende Voraussetzung für die Partizipation Jugendlicher am öffentlichen Leben. Der Entwurf der EU-Jugendstrategie „Investitionen und Empowerment“ hebt die Bedeutung einer qualitätvollen Jugendinformation für die Realisierung einer umfassenden Beteiligung weiter hervor. Die zentrale Informationsplattform junger Menschen ist heute das Internet – die Jugendinformation in Europa will deshalb ihre webbasierten Angebote ausbauen. Die European Youth Information and Counselling Agency (ERYICA) hat auf ihrer Generalversammlung im Dezember 2008 in Montenegro das Thema der internetgestützten Jugendinformation hervorgehoben und eine Arbeitsgruppe beauftragt, gemäß der Europäischen Charta der Jugendinformation europäische Prinzipien für eine internetgestützte Jugendinformation zu erarbeiten. Ende April 2009 tagte die Arbeitsgruppe unter Beteiligung von IJAB in Rotterdam. Angestoßen wurde dieser Prozess auch durch die im Februar 2008 durchgeführte europäische Konferenz Youth Information 2.0. Das in Rotterdam erarbeitete Papier zu Prinzipien für Online-Jugendinformation in Europa nennt drei wesentliche Aufgabenfelder. Zunächst beschreibt es, mit welchen Standards die Qualität der



ein wichtiger Meilenstein, um den Bildungsauftrag zur Stärkung von Medienund Informationskompetenz umzusetzen.



internetgestützten Jugendinformation gesichert werden kann. Dabei stehen die sorgsame Auswahl und Prüfung der Information anhand der Bedürfnisse junger Menschen sowie die Aktualität der Information im Vordergrund. Die zugrunde gelegten Kriterien der Auswahl und Filterung sollen deutlich erkennbar sein. Eine zweite Gruppe von Prinzipien betrifft die direkte Kommunikation und Interaktion mit der Zielgruppe. Hierbei thematisiert das Papier vor allem neue Entwicklungen des Web 2.0 und den Umgang mit User-Generated-Content im Zusammenhang mit den Prinzipien qualitativ hochwertiger Informationsdarstellung. Online-Jugendinformation ist ein wichtiger Meilenstein, um den Bildungsauftrag zur Stärkung von Medien- und Informationskompetenz umzusetzen. Sie soll jungen Menschen helfen, die richtigen Informationen im Netz schnell und einfach zu finden und sie anleiten, sich sicher und verantwortungsvoll im Internet zu bewegen und Informationen kritisch zu hinterfragen. Dazu werden abschließend Prinzipien vorgestellt, die beschreiben, wie die Jugendinformationsdienste als solche beschaffen sein sollen. Im Fokus steht hier die Schaffung eines sicheren und geschützten Raums im Internet, in dem sich junge Menschen ausprobieren und ihre Online-Kompetenz ausbilden und stärken können. Dazu gehört beispielsweise neben dem richtigen Umgang mit Copyrights auch der sensible Umgang mit persönlichen Daten. www.eryica.org Daniel Poli, Jugend online / IJAB – Fachstelle für Internationale Jugendarbeit der Bundesrepublik Deutschland e.V.



Niels Brüggen



Evaluation netzcheckers.de im Blick der wissenschaftlichen Begleitung – Einblicke, Ergebnisse, Anregungen



„Welche Konzepte sind für die Jugendarbeit zielführend, um die neu entstehenden Möglichkeiten des Web 2.0 aktiv pädagogisch nutzen zu können?“ Dies ist eine der übergeordneten Fragen, mit denen Aktivitäten des Projektes Jugend online durch das JFF – Institut für Medienpädagogik in Forschung und Praxis wissenschaftlich begleitet und evaluierend eingeschätzt wurden. Zum einen wertete das JFF die Projektmaßnahmen mit vorwiegend qualitativen und beteiligungsorientierten Methoden der Sozialforschung aus und gab zum anderen zu neu erarbeiteten pädagogischen Konzepten beratend Rückmeldung. Im Fokus standen dabei das Jugendportal netzcheckers.de und dessen inhaltlicher wie auch technischer Relaunch sowie der Ausbau des Partnernetzwerks netzcheckers.net in der Jugendarbeit. Zentrales Anliegen war dabei, die Perspektive der Adressatinnen und Adressaten einzubeziehen – bei netzcheckers.de waren das Jugendliche, bei den Partnerportalen pädagogische Fachkräfte und jugendliche Zielgruppen.
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Inhalte sind das Futter, Beziehungen der Klebstoff bei der pädagogischen Arbeit mit dem Social Web.
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Pädagogische Angebote im Netz und Besonderheiten für die Evaluation Bei der Evaluation galt es, die besonderen Bedingungen pädagogischer Arbeit im und mit dem Internet zu beleuchten. Dies stellte auch besondere Anforderungen an die eingesetzten Evaluationsmethoden. Die Jugendplattform netzcheckers.de ist beispielsweise nicht allein ein Online-Angebot, auf dem Inhalte angeboten werden und bei dem die Beurteilung dieser Inhalte ausreicht. Vielmehr ist mit dem Anspruch, ein Community-Angebot zu gestalten, verbunden, dass auch darauf bezogene Kriterien wie die sociability 1 der Online-Gemeinschaft erfasst werden. In Interviews sind derartige Aspekte nicht ausreichend zu erfassen. So wurden in der Evaluation weiterreichende Verfahren entwickelt, um Einblicke zu gewinnen, wie die Jugendlichen die gegenseitige Vernetzung, den möglichen Austausch und die wahrgenommene Öffentlichkeit – inwiefern es überhaupt lohnt, sich einzubringen – auf netzcheckers.de einschätzten. Konkret fanden in der Evaluation Workshops mit kleinen Gruppen Jugendlicher statt, in denen diese die CommunityMöglichkeiten von netzcheckers.de erschließen und auf dieser Basis das Portal fundiert bewerten konnten. Eine weitere Herausforderung bei der längerfristigen Begleitung der Portale war, dass diese kontinuierlich weiterentwickelt und verändert wurden. Neu eingeführte Module mussten entsprechend jeweils zeitnah erprobt werden, wodurch auch eventuelle Fehler oder Probleme an das Entwicklungsteam rückgemeldet werden konnten. Zu-



gleich erforderte dies, dass bei Erhebungen immer der aktuelle Stand der jeweiligen Portale dokumentiert wurde. Schlaglichter auf die Ergebnisse An dieser Stelle können nur einige Aspekte der Ergebnisse der wissenschaftlichen Begleitung vorgestellt werden. Markant ist, dass die Einschätzungen der Angebote zwischen den befragten pädagogischen Fachkräften und den befragten Jugendlichen teils deutlich voneinander abweichen. Beide Gruppen bewerten die Angebote aus ihrer Perspektive und gewichten dabei Bewertungskriterien unterschiedlich. Aus der Perspektive der aktiven Portalbetreiber werden beispielsweise konzeptionelle Aspekte betont und positiv bewertet:   Die Werbefreiheit des Angebotes ist ein Türöffner und in vielen Einrichtungen eine unabdingbare Voraussetzung für die Arbeit mit Web 2.0-Plattformen.   Die Möglichkeit, vergleichsweise einfach ein Internetangebot zu erstellen, wie auch der zentrale Support sind darüber hinaus an vielen Einrichtungen Entscheidungskriterien für das Angebot. In einigen Fällen können diese Aspekte auch als Voraussetzung gelten, dass überhaupt Jugendarbeit im und mit dem Internet erprobt und entsprechende Projekte entwickelt wurden.



Projekte sind attraktiv, wenn sich Jugendliche als Person und mit ihren Interessen einbringen und dabei neue Beteiligungsformen erschließen können.



  Die Partizipationsmöglichkeiten über die Platt- einem thematischen Schwerpunkt handelt, sind formen kommen bei den gestalteten Angeboten je aus Sicht der befragten Jugendlichen spezifische nach Einrichtung unterschiedlich stark zum Tra- Aspekte für die Einschätzung relevant. Ein Comgen – abhängig von den pädagogischen Konzepten, munity-Portal an sich als reine Infrastruktur ist mit denen die Plattformen genutzt werden, wie dabei für Jugendliche kein Motivationsfaktor, sich auch von den Arbeitsbedingungen vor Ort. einzubringen, da sie diese Möglichkeiten an ande  In den Berichten von aktiven Portalbetreibern ren, meist kommerziellen Stellen im Netz bereits wird erkennbar, dass die Nutzung und eine län- eingebettet in den Freundeskreis nutzen. Attraktiv gerfristige Bindung der Nutzenden an die Portale sind Projekte vielmehr, wenn sie sich als Person und nicht alleine durch (gute) Inhalte angeregt werden mit ihren Interessen einbringen und dabei neue Bekann. Vielmehr ist auch online Beziehungsarbeit teiligungsformen erschließen können. notwendig, um die Potentiale von Web 2.0 zu nutzen. Hierzu wurden im Projekt Ansätze entwickelt, In der Zusammenschau bieten die Ergebnisse beispielsweise Verbindungen zwischen den Ange- wichtige Grundlagen, um Konzepte für Jugendarboten und den Sozialen Netzwerkdiensten herzu- beit in einer sich verändernden und zunehmend stellen, die von den Jugendlichen bereits genutzt medial durchdrungenen Lebenswelt von Jugendwerden, um dort mit der Zielgruppe in Austausch lichen weiterzuentwickeln. Aufbauend auf den zu treten. Auf den Punkt gebracht werden kann Projekterfahrungen erscheinen für eine Weiterentdiese Erkenntnis mit dem Satz: „Inhalte sind das wicklung der bisherigen Ansätze das Fortbestehen Futter, Beziehungen der Klebstoff bei der pädago- der Grundstruktur (werbefreies Angebot und Support), eine Intensivierung pädagogisch begleiteter gischen Arbeit mit Social Web“. Projekte, um innovative Ansätze voranzutreiben, Aus Sicht der befragten Jugendlichen stehen vier sowie dezentrale Qualifizierungsangebote für pädagogische Fachkräfte sinnvoll. Fragen im Vordergrund:   Ist das Angebot inhaltlich und gestalterisch ansprechend? Niels Brüggen, JFF – Institut für   Wie aktuell und glaubwürdig erscheint das An- Medienpädagogik in Forschung und gebot? Praxis   Gibt es Anknüpfungspunkte, um einen persön1 lichen Bezug zum Angebot herzustellen? Vgl. Raynes-Goldie, Kate; Walker Luke (2008): Our   Welche Beteiligungsmöglichkeiten sind auf Space. Online Civic Engagement Tools for Youth. In: dem Portal möglich? Insbesondere: Wer und was Bennett, W. Lance (Hg.): Civic Life Online. Learning ist darüber zu erreichen? How Digital Media Can Engage Youth. The John D. and Catherine T. MacArthur Foundation Series on Digital Für die unterschiedlichen Portale − netzcheckers.de Media and Learning. Cambridge, MA: MIT Press, S. und einzelne untersuchte Partnerportale − fielen 161–188. Online verfügbar unter http://www.mitpressdie Antworten der Jugendlichen durchaus verschie- journals.org/doi/pdf/10.1162/dmal.9780262524827.161 den aus. Je nachdem, ob es sich um ein Portal einer Einrichtung, eines Projektes oder ein Angebot mit
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Documentation - IJAB 

We appreciate very much the international dialogue we had during the conference that is officially recognized as a contribution to UN Decade of Education for Sustainable. Development (2005-2014). Last but not least we would like to say many thanks to
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Documentation - IJAB 

Online training â€œhow to reduce my ecological footprintâ€� for European/international youngsters. Other ideas & comments. â€¢ Make a cookbook on energy-efficient cooking. Â» Children recipes. Â» â€œgreenâ€� cooking. â€¢ Create simulation game, where
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Vollzeit) - IJAB 

01.09.2017 - Ihre Bewerbung richten Sie bitte bis zum 09. Juni 2017 an [email protected] oder auf dem Postweg an. IJAB â€“ Fachstelle fÃ¼r Internationale ...
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Stellenausschreibung - IJAB 

01.05.2017 - ... und praxiserprobte Buchhaltungskenntnisse. â€¢ Sicherer Umgang mit Standardsoftware (Word, Excel, Outlook) und Buchhaltungsprogram-.
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Agenda - IJAB 

http://www.medienkompetenz-in-mv.de/medienkompass/index.htmlnun. 3. SchÃ¼ler ernst nehmen als Mediennutzer und Mitgestalter ihrer Umwelt! Wir fordern ...
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Stellenausschreibung - IJAB 

01.05.2017 - Ã¶ffentlichen Dienst (TVÃ¶D Bund). Ihre schriftliche Bewerbung richten Sie bitte bis zum 06.01.2017 an [email protected] oder an IJAB.
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Vollzeit) - IJAB 

IJAB â€“ Fachstelle fÃ¼r Internationale Jugendarbeit der Bundesrepublik Deutschland e.V. ist tÃ¤tig im. Auftrag des Bundesministeriums fÃ¼r Familie, Senioren, Frauen und Jugend und der EuropÃ¤ischen. Kommission. FÃ¼r das Projekt â€žEurodeskâ€œ bieten
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Vollzeit) - IJAB 

01.09.2017 - bei der UnterstÃ¼tzung des Eurodesk Teams in der Beratung und Information von ... Juni 2017 an [email protected] oder auf dem Postweg an.
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Agenda - IJAB 

1. Agenda. Jugendgerechter Daten- und Verbraucherschutz .... Ã¤hnliche konzeptuelle Vorgehensweise auf Basis des Medienpasses NRW und des Hamburger.
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eine unternehmenssteuerreform fr deutschland pdf 

We have many PDF Ebook and user guide is also associated with eine unternehmenssteuerreform fr deutschland PDF Ebook, include : Economics Of Special ...
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Eine gute Grundlage - Deutsche Digitale Bibliothek 

Um die Vorteile der Vernetzung vollstÃ¤ndig aus- ..... geldwerte VergÃ¼tung gerichtetâ€œ 2 sind, wie es in der betreffenden Klausel der Lizenz heiÃŸt. Diese.
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Eine gute Grundlage - Deutsche Digitale Bibliothek 

[email protected], www.deutsche-digitale-bibliothek.de. Die Deutsche Digitale Bibliothek ist ein Kooperationsprojekt von Bund, Ländern und Kommunen und wird gefördert durch die Beauftragte der Bundesregierung für Kultur
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digitale korpora der italianistik eine auswahl ... AWS 

If you want to possess a one-stop search and find the proper manuals on your products, you can visit this website that delivers many Digitale Korpora Der. Italianistik Eine Auswahl Italienischsprachiger Korpora Im Internet Ihre Bedeutung. Und. You ca
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Digitale Agenda - Digitale Linke 

Internettelefonie ggf. gegen separates Entgelt ermöglichen. ..... oder eine Notruf-App) und ändert das TKG so, dass sich Menschen in einer. 401. Notsituation ...










 


[image: alt]





Digitale Agenda - Digitale Linke 

international attraktiv machen und dafür ein eigenständiges Regelwerk (Venture-. 107 ... intensiv nutzen und die interaktive Kommunikation mit den Bürgerinnen und Bürgern. 150 .... Ein Internet-Institut, das gleichzeitig als Ausgangspunkt für.
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Im Fokus: Perspektivwechsel - IJAB 

04.07.2016 - renztischen der virtuellen Welt. ..... gingen Ende Mai 2016 die EVS-Freiwilligen beider Büros, die ..... Berlin und Wien, in die zum damaligen.
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Im Fokus: Perspektivwechsel - IJAB 

04.07.2016 - zuletzt die erstaunliche Karriere des ja eigentlich recht sperrigen ...... Absage des FuÃŸball-LÃ¤nderspiels in Hannover im November. 2015 im Ansatz zu ..... tung der Coaching-Prozesse im Kontext der Zusammenarbeit mit â€ž ...
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psychoanalyse fr pdagogen eine einfhrung pdf 

PDF, include : Problematizing Religious Freedom, Procurement Cards And Tax Compliance Book,. Public Debt And Endogenous Growth 1st Edition, Rache ...
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quantitative methoden fr historiker eine einfhrung becksche ... 

Crumb, Reading Romantics Texts And Contexts, and many other ebooks. Download: QUANTITATIVE METHODEN FR HISTORIKER EINE EINFHRUNG ...
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regeln fr eine freie gesellschaft book pdf 

Direct , Primary Science Book By Ric Publications , Probability Queueing Theory And Reliability. Engineering Book By Laxmi Publications, Professional Practice Development Meeting The. Competitive Challenge, Protecting The American Dream Book, Psychol
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weiterbildungsmarketing fr die zielgruppe 50plus eine 

bereich neue medien PDF, include : Voices Of Women Aspiring To The Superintendency, Vw Tiguan. Tdi Owners Manual, Waking Nightmare, Walking Highland ...
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poetisches lesebuch fr anf nger oder eine 

Englischen Sprache Etc First Poetical Reading Book Etc Pdf may not make exciting ... 3rd Edition is packed with valuable instructions, information and warnings.
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eine zukunft fr saures papier pdf 

Presidency Lessons On Leadership From John F Kennedy To George W Bush, ... George W Bush, Electric Machinery Fitzgerald Solutions Manual, Electrical ...
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eine zukunft fr saures papier pdf 

eine zukunft fr saures papier | Get Read & Download Ebook eine zukunft fr saures papier as PDF for free at The Biggest ebook library in the world. Get eine ...
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