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Zur Einfuihrung

Seit einigen Jahren ist die Rede von der ,di-
gitalen Jugendarbeit”. Die Frage, was dar-
unter zu verstehen ist, ist nicht ganz ein-
fach zu beantworten. Ein Uberblick tber
Texte, wo dieser Begriff verhandelt wird,
erweckt zunachst den Eindruck, als ob hier
eine neue Uberschrift kreiert wurde fir
all jene Aktivitaten in der Kinder- und Ju-
gendarbeit, bei denen ein Computer, eine
Spielkonsole oder auch blof3 eine digita-
le Kamera zum Einsatz kommt. Vor allem
aber wird schnell deutlich, dass ,digital
youth work” ein europaweites Projekt zu
sein scheint.

Tatsdchlich hat die Europaische Union
in den vergangenen Jahren hier kraftig
mitgemischt. Im Dezember 2015 wurde in
den zustéandigen Gremien der EU eine Ent-
schlieBung verabschiedet, in deren Folge
eine ,Expertengruppe” eingesetzt wurde,
die sich mit den Konsequenzen der - land-
laufig - als ,Digitalisierung” bezeichneten
gesellschaftlichen und sozialen Prozesse
fur Jugendliche und die Jugendarbeit be-
schaftigen sollte.

In der EntschlieBung wurde 2015 ein-
gangs festgestellt, dass die bisherigen
MaBnahmen zur Verbesserung der Le-
benslage von jungen Menschen in Europa
im Rahmen verschiedener Abkommen in
den vorausgegangenen Jahren nur be-
grenzt erfolgreich waren. Daher miisse ein
aktualisierter ,Arbeitsplan” fur die Jahre
2015 bis 2018 beschlossen werden. Den

Mitgliedslandern der EU wurde in diesem
Plan nahegelegt (Subsidiaritatsprinzip),
im Rahmen ihrer nationalen Jugendpolitik
einigen Themen den Vorrang zu geben.
Zu diesen gehorten z.B. soziale Inklusion,
Partizipation, Integration in den Arbeits-
markt und Gesundheitsvorsorge, wobei
- gleichsam quer dazu - die ,Herausforde-
rungen und Chancen des digitalen Zeital-
ters in Bezug auf Jugendpolitik, Jugend-
arbeit und junge Menschen besonders
berlicksichtigt werden sollten” (vgl. dazu
Amtsblatt der Europaischen Union, C 417/1
vom 15.12.2015). Die bereits erwdhnte
+Expertengruppe” legte dazu bereits 2017
ein abschlieBendes Papier vor mit einer
Arbeitsdefinition von ,digital youth work”,
mit Empfehlungen an die Politik hinsicht-
lich der Férderung der Jugendarbeit unter
diesem Aspekt und mit in diesem Zusam-
menhang notwendigen Fortbildungsan-
geboten fir Jugendarbeiterinnen und
Jugendarbeiter. (Vgl. dazu: Developing
digital youth work. Policy recommenda-
tions and training needs for youth workers
and decision-makers. Expert group set up
under the European Union Work Plan for
Youth for 2016-2018. https://publications.
europa.eu/en/publication-detail/-/publi-
cation/f0T1e8eee-07cb-11e8-b8f5-01aa75e-
d71a1)

Den Hintergrund fiir diese Aktivita-
ten der EU bilden die Uberlegungen zur
»Mediatisierung” und ,Digitalisierung” als

OFFENE JUGENDARBEIT 012019 3


https://publications.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/f01e8eee-07cb-11e8-b8f5-01aa75ed71a1
https://publications.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/f01e8eee-07cb-11e8-b8f5-01aa75ed71a1
https://publications.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/f01e8eee-07cb-11e8-b8f5-01aa75ed71a1
https://publications.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/f01e8eee-07cb-11e8-b8f5-01aa75ed71a1

gesellschaftlichem Metaprozess. Die Nut-
zung digitaler Medien durch Jugendliche
habe deren Alltag und ihre Kommunika-
tionsformen bereits nachhaltig veréndert
(vgl. dazu z.B. Friedrich Krotz: Kultureller
und gesellschaftlicher Wandel im Kontext
des Wandels von Medien und Kommuni-
kation. http://www.medien-gesellschaft.
de/html/krotz.html). Da sich Jugendarbeit
ihrem Selbstverstandnis nach auch durch
ihre Nahe zur Lebenswelt der Jugendli-
chen auszeichnet, muss sie sich — so wird
argumentiert — verstarkt auf diese Aspekte
der Lebenswelt von Jugendlichen einlas-
sen. Sie muss auch die ,Online-Lebens-
welt” ihrer Besucherinnen und Besucher
berlicksichtigen, sie muss sich sozusagen
zur ,digitalen Jugendarbeit” weiterent-
wickeln.

Dabei werden in der Fachdiskussion
vier Ebenen voneinander unterschieden.
Erstens geht es darum, wie Jugendarbei-
terinnen und Jugendarbeiter selbst mit
Jugendlichen kommunizieren und auf wel-
che Weise sie Informationen zur Verfligung
stellen. Zweitens, wie sie Jugendlichen
Méglichkeiten bieten kann, sich im Sinne
des Aneignungskonzepts (Ulrich Deinet)
nicht nur physische Raume, sondern auch
mediatisierte Rdume anzueignen. Es geht
drittens darum, Jugendliche dabei zu un-
terstiitzen, mit der bekannten Ambivalenz
klarzukommen, die Mediatisierung und
Digitalisierung kennzeichnen. Ein vierter
Aspekt ist, wie Jugendlichen mit einge-
schrankten 6konomischen, sozialen und
kulturellen Chancen Zugdnge erdffnet
werden konnen.

Digitale Jugendarbeit ist in diesem
Verstandnis kein Paradigmawechsel, kein
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neues Angebot der offenen Kinder- und
Jugendarbeit. Es geht allein darum, digita-
le Medien in die bestehenden Angebots-
formen besser und reflektierter zu integ-
rieren. Sie kann online (als Angebot) oder
auch offline (Inhalt) stattfinden. Struktur-
maximen wie z.B. Freiwilligkeit, Partizipa-
tion werden dabei nicht in Frage gestellt.
Betrachtet man beispielhafte Ange-
bote, die unter der Uberschrift ,digitale
Jugendarbeit” publiziert werden, so er-
innert zundchst vieles an die vor zwanzig
Jahren gefiihrte Diskussion Uber ,aktive
Medienarbeit” oder an Angebote, die seit
den Grinderjahren in Computerwerkstat-
ten angeboten werden. Es geht um die
Beteiligung von Jugendlichen an den klas-
sischen Medien wie Radio, Fernsehen und
Film, Trickfilm, Internet. Gespielt wurde in
den Einrichtungen seit Jahrzehnten auch
nicht mehr nur ,Fang den Hut”, sondern
auch elektronisch. Online-Befragungen
oder der Einsatz von Computern bei di-
versen Kampagnen sind auch nicht unbe-
dingt neu. Dass Jugendinformation nicht
mehr nur mittels bedrucktem Papier oder
personlicher Beratung stattfindet, sondern
auch den Zugang zu Online-Ressourcen
beinhaltet, ist [angst selbstverstandlich.
Allerdings gibt es auch einige neuere
Ansatze, die im Zusammenhang mit den
sozialen Medien und dem Smartphone
entwickelt wurden, beispielsweise in der
mobilen Jugendarbeit (www.sozialraum.
de/hybride-streetwork.php). Auch die Ein-
richtung spezieller Medienzentren, die
bessere Ausstattung in den Einrichtungen
und (vermutlich) jingere Kolleginnen und
Kollegen haben zu der einen oder anderen
Erweiterung gefiihrt. Beispielsweise wur-
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den eigene Spiele oder Programme ent-
wickelt.

So gesehen, geht es bei der ,digitalen
Jugendarbeit” wohl tatsdchlich nicht da-
rum, die offene Kinder- und Jugendarbeit
neu zu erfinden. Es geht eher darum, die
Aufmerksamkeit verstarkt auf einen im-
mer wichtiger werdenden Aspekt der Le-
benswelt der Kinder und Jugendlichen zu
richten. Und aus dieser Perspektive einige
der bestehenden Angebote der offenen
Kinder- und Jugendarbeit neu auszurich-
ten bzw. am einen oder anderen Punkt zu
erweitern - sofern dies moglich ist.

Dazu haben wir in diesem Heft einige
Beitrage gesammelt.

Im Mittelpunkt des Artikels von Hemma
Mayrhofer und Florian Neuburg stehen
die Ergebnisse einer empirischen Untersu-
chung zum Stand digitaler Jugendarbeit
in Osterreich, die sie als Mitarbeiterin und
Mitarbeiter des ,Institus fir Rechts- und
Kriminalsoziologie” in Wien im Rahmen
des Projekts ,E-YOUTH.works” durchge-
fuhrt haben. Schlussfolgerungen ergeben
sich auf diesem Hintergrund v.a. hinsicht-
lich des fachlichen und technischen Know-
how und der notwendigen Zeitressourcen
fur eine Intensivierung digitaler Jugendar-
beit.

Digitale Jugendarbeit zielt auch auf die
intensivere Nutzung der ,sozialen Medien”
durch die Jugendarbeit. Burkhard Fehr-
len analysiert den Jahresbericht 2017 der
elf Ludwigshafener Einrichtungen der of-
fenen Jugendarbeit, die sich ausschlie3lich
mit der Nutzung von Facebook & Co durch
Jugendliche befassen. Wie stehen Prakti-
kerinnen und Praktiker zu dieser (Auf-)For-
derung?

Simon Staudenmann vom Schweizer Pro-
jekt ,Gameinfo” pladiert in seinem Beitrag
flir eine entspannte Sichtweise auf das
Spielverhalten vieler Jugendlicher. Er the-
matisiert positive wie negative Aspekte
und gibt konkrete Hinweise fiir den Um-
gang mit dieser Spielkultur Jugendlicher in
der offenen Kinder- und Jugendarbeit.

Claudia Wallner zeigt am Beispiel
der Website www.meinTestgelaende.de,
welche Moglichkeiten die Nahe vieler Ju-
gendlicher zu den digitalen Medien fiir
die Jugendarbeit eréffnen. Geférdert wird
von diesem Gendermagazin von und fir
Jugendliche die Entwicklung einer selbst-
bestimmten Geschlechtsidentitat.

Julia Schaaf stellt ein laufendes Projekt
der AGOT NRW vor. Es geht um bestehen-
de und zu entwickelnde Partizipations-
moglichkeiten unter Berlicksichtigung di-
gitaler Medien.

Cord Dette, Leiter des Fachbereichs Ju-
gendarbeit der Mariaberger Ausbildung &
Service gGmbH, und Jugendhausmitar-
beiter Mike Buck berichten Uber “Young
& 0OId”, ein generationenverstandigendes
Medienprojekt in einer Gemeinde auf der
Schwébischen Alb.

Burkhard Fehrlen, Thea Koss
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bedarfe

Soziale Transformationen -
Auswirkungen auf die Offene
Jugendarbeit

Einem =zentralen Befund der Mediati-
sierungsforschung® zufolge veriandern sich
mit dem gegenwirtigen Wandel hin zu einer
digitalisierten Gesellschaft nicht einfach nur
das Informationsverhalten und die Kom-
munikationsweisen der Gesellschaftsmit-
glieder — allen voran der Jugendlichen als
Vorreiter dieser Entwicklungen. Vielmehr
unterliegen in der Folge auch soziale Bezie-
hungs- und Vergemeinschaftungsformen
sowie Subjekt- und Identititsbildung einem
grundlegenden Transformationsprozess (vgl.
KROTZ 2016 und 2017). Die neuen Medien-
systeme werden insbesondere von Jugendli-
chen genutzt und zum Teil weiterentwickelt.
Diese bauen ihre Selbst- und Fremdbeziige in
hohem Ausmaf} darauf auf und formen sie
dadurch. Sozialen Medien kommt eine zent-
rale Bedeutung fiir die Identitatsentwicklung
und sozialen Beziehungen junger Menschen
zu.

Damit ist bereits evident, dass diese Ver-
anderungen Offene Jugendarbeit grundle-
gend betreffen. Jugendarbeiter*innen sind
zunichst mit der verdnderten Lebenswelt
und den damit einhergehenden Herausfor-
derungen bzw. Risiken fir die Jugendlichen
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konfrontiert (vgl. exemplarisch WAGNER/
EGGERT 2013; FEIERABEND ET AL. 2016).
Weiters stehen sie vor der Notwendigkeit
zu prifen, welche Folgewirkungen daraus
fur ihre bisherigen fachlichen Arbeitswei-
sen und Haltungen resultieren. Auch die
Jugendarbeiter*innen miissen sich in ihrer
Arbeitspraxis auf die neuen Bedingungen
fur das In-Beziehung-Treten und soziale
Miteinander mit Jugendlichen einstellen.
Sie sind dadurch in ihrem professionellen
Selbstverstindnis und ihren Arbeitsformen
in grundlegender Weise gefordert (vgl. u.a.
VALENTIN 2016; BRUGGEN 2017). Manche
sprechen auch davon, dass diese Verande-
rungen den strukturellen Kern von Kin-
der- und Jugendarbeit berithren. Insofern
ist auch wenig verwunderlich, dass ,der An-
eignungsprozess der Kinder- und Jugend-
arbeit nur sehr langsam vorangehen kann®
(VALENTIN 2016: 175).

L]
L]
Jugendarbeit <
. neerventionan
I Medien
-
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Empirische Datengrundlage -
zur Studie E-YOUTH.works

Unsere nachfolgenden Beobachtungen und
Reflexionen zu Offener Jugendarbeit in einer
digitalisierten Gesellschaft stammen aus dem
seit Ende 2016 in Osterreich laufenden KI-
RAS-Forschungsprojekt ,,E-YOUTH.works”>.
Das Projekt verfolgt die Zielsetzung, vorhan-
denes Knowhow und Erfahrungen mit digi-
taler Jugendarbeit (schwerpunktmiflig mit
Sozialen Medien) systematisch zu erfassen
und zuginglich zu machen, konkrete Ent-
wicklungsfelder aufzuzeigen und Wissen fiir
eine evidenzbasierte Praxis bereitzustellen.
In einer ersten Projektphase wurde eine
osterreichweite Bestandsaufnahme zur ak-
tuellen Umsetzungspraxis Offener Jugend-
arbeit in und mit digital-interaktiven Medi-
en durchgefithrt. In einer Online-Erhebung
waren Fachkrafte der Offenen Jugendarbeit
(n=211) zum Thema befragt worden (vgl.
MAYRHOFER/NEUBURG/SCHWARZL 2017)3.
Darauf aufbauend fanden in der zweiten
Projektphase vertiefende Fallstudien zu Ar-
beitsweisen und Interventionsformen von
Jugendarbeiter*innen statt, die tiber Sozia-
le Medien vermittelt (d. h. in virtuellen oder
hybriden Riumen) stattfinden bzw. auf sie
bezogen sind (im Sinne medienpidagogi-
scher Interventionen). Aus diesen empiri-
schen Einblicken werden wir im Folgenden
ausgewahlte Ergebnisse berichten sowie
zentrale Herausforderungen und Entwick-
lungsbedarfe fur Offene Jugendarbeit in
einer digitalisierten Gesellschaft ableiten.

Einsatzformen digitaler Medien

inder OJA

Fir die Analyse der aktuellen Nutzungswei-
sen Sozialer Medien in den Interaktionszu-
sammenhingen mit jugendlichen Adres-
sat*innen Offener Jugendarbeit schlagen
wir eine Unterscheidung zwischen medien-

vermittelter und medienbezogener Jugend-
arbeit vor. Medienvermittelte Jugendarbeit
kommuniziert mithilfe digital-interaktiver
Medien mit den Jugendlichen, d. h. hier sind
letztere ein Mittel, mit dem (unter anderem)
gearbeitet wird. Medienbezogene Jugendar-
beit hingegen macht die Medien zum Inhalt
der Interaktion bzw. Intervention, etwa in
Form medienpadagogischer Interventionen
(s.u.). Selbstverstindlich gibt es in der Pra-
xis auch Uberschneidungen zwischen diesen
beiden Formen, fur die Reflexion der eigenen
Arbeitsweise in der OJA ist die Unterschei-
dung aber hilfreich. Die nachfolgende Grafik
bildet das vorgeschlagene Kategorisierungs-
system ab, sie unterscheidet zudem noch-
mals innerhalb der beiden grundsitzlichen
Einsatzweisen: Die vorgeschlagene Kate-
gorisierung greift damit einen Teilbereich
der von KUTSCHER/LEY/SEELMEYER (2015)
identifizierten Mediatisierungsdimensio-
nen in der Sozialen Arbeit heraus, nimlich
die Kommunikations- und Arbeitszusam-
menhinge zwischen den Professionellen
und AdressatInnen, und fichert diese Zu-
sammenhinge far das Handlungsfeld der
Offene Jugendarbeit detaillierter auf (siehe
Abbildung folgende Seite).

Medienbezogene Jugendarbeit lisst sich
- wie in der Abbildung bereits verdeutlicht
— nochmals unterteilen in medienpidago-
gische Arbeit und kreativ-transformative
Medienarbeit:

1. Medienpadagogische Arbeit meint die
Vermittlung von Kompetenzen fir digital-
interaktive Lebensrdume durch Interventi-
onen, die selbstbestimmt-kritische Medi-
ennutzungskompetenz stirken sollen. Dies
kann sich einerseits auf technisch-formale
Kompetenzen beziehen (z. B. Informationen
finden und Medien formal nutzen kénnen,
tiber Sicherheitseinstellungen Bescheid wis-
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Medien-bezogene
Jugendarbeit

Medienpidagogische
Arbeit

Kompetenzen fiir digital-
interaktive Lebensrdume vermit-
teln, reflexiv-selbstbestimmte
Mediennutzung fordern

&

Kreativ-transfor-
mative Medienarbeit
Kompetenzen zur kreativ-
transformativen Gestaltung des
digitalen Raums vermitteln

oL 4

Medien-vermittelte
Jugendarbeit

Information und
Dissemination
Informationen beschaffen
und verbreiten,
Offentlichkeitsarbeit

Online-Interaktion
und -Intervention
Mit Jugendlichen IN Sozialen

Medien kommunizieren
und interagieren

Quelle: Mayrhofer/Neuburg/Schwarzl 2017 — © Hemma Mayrhofer/IRKS

Abbildung: Kategorisierung der Einsatzformen digital-interaktiver Medien in der OJA

sen etc.). Andererseits geht es auch um die
Vermittlung inhaltlicher und sozialer Refle-
xions- und Entscheidungskompetenzen wie
etwa Informationsselektion, Quellenkritik,
Hinterfragen der Selektivitit Sozialer Me-
dien, Forderung eines selbstbestimmten
Umgangs mit Offentlichkeit und Privatheit
im Netz oder der Kompetenz zur reflexiv-
selbstbestimmten Gestaltung der eigenen
Rolle(n) bzw. Identitit im Netz.

2. Kreativ-transformative Medienarbeit
bezieht sich auf das Vermitteln von Kompe-
tenzen zur kreativ-transformativen Gestal-
tung des digitalen Raumes, d. h. hier geht es
weg von der reinen Mediennutzung hin zu
Coding, Hacking etc., aber auch zur Vermitt-
lung von Kompetenzen wie Videoschnitt-
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technik, damit Jugendliche selbst erstellte
Filme ins Netz stellen kénnen. Auch Wissen
und Unterstitzung zum selbststindigen
Gestalten von Websites, Blogs, Vlogs oder
Podcasts kann dieser Kategorie zugeordnet
werden. Dadurch werden auch padagogische
Zielsetzungen wie Unterstitzung bei der
Identitatsarbeit und Selbstreprisentation
adressiert, im besten Fall kann eine Erho-
hung der Sprechmichtigkeit der Jugendli-
chen erreicht und Selbstwirksamkeit erfahr-
bar gemacht werden.

Innerhalb medienvermittelter Jugend-
arbeit kann danach unterschieden werden,
ob die direkte Interaktion mit den Jugend-
lichen Ziel bzw. zentraler Bestandteil der
Mediennutzung ist oder nicht.



3. Information und Dissemination mithilfe
digitaler Medien hat zumeist nicht vorrangig
direkte, medienvermittelte Interaktion mit
den Jugendlichen zum Ziel. Es geht vielmehr
in erster Linie um Informationsbeschaffung
und -verbreitung (inklusive Offentlichkeits-
arbeit oder Dissemination von Projekter-
gebnissen). Dieser Unterkategorie lassen
sich auch freizeitpadagogische Angebote
zuordnen, die digitale Medien vor allem zur
Informationsbeschaffung oder Orientierung
nutzen (z.B. Outdoor-Aktivititen wie GPS-
basierte Spiele, vgl. BUCHEGGER/HORVATH
2017, S. 30).

4. Online-Interaktion mit Jugendlichen
und Intervention in Sozialen Medienbedeu-
tet Jugendarbeit innerhalb der digitalen
Riume mithilfe der diese Rdume konstitu-
ierenden Kommunikationsmedien. Soziale
Medien kénnen dabei einerseits vorrangig
als Mittel zur Kontaktanbahnung und zum
Kontakthalten tber langere Zeitrdume hin-
weg dienen. Andererseits geht es auch um
digitale Rdume als Interventionsriume fiir
Jugendarbeiter*innen: Die Fachkrifte Offe-
ner Jugendarbeit arbeiten in diesen Rdumen
mit den Jugendlichen und setzen Interven-
tionen verschiedener Art.

Aktivitaten digitaler Jugendarbeit kon-
nen vorrangig nur einem der vier Felder zu-
zuordnen sein, manche lassen sich aber auch
mehreren Feldern gleichzeitig zuordnen,
wenn sie sich in mehrfacher Hinsicht auf
digital-interaktive Medien beziehen (z.B.
medienpadagogische Arbeit, die zugleich
Soziale Medien als Arbeitsmittel nutzt).

Zum Status quo digitaler Jugendarbeit
in Osterreich*

Medienbezogene Interventionen mit dem
Ziel, die Kompetenzen der Jugendlichen fur
das Leben in einer digital-interaktiven Welt
zu stirken, finden gegenwirtig vorrangig im
Offline statt. Sehr hiufig werden etwa all-

tagliche ,Awareness-Interventionen® in der
direkten Begegnung mit den Jugendlichen
gesetzt werden. Diese kleinen Denkanstofie
ergeben sich in der Regel aus Begegnungen
im Einrichtungsalltag — man kommt z. B. mit
Jugendlichen ins Gesprach tiber ihre Medien-
nutzung, lisst sich von ihnen dabei die eine
oder andere Anwendung bzw. Sicherheits-
einstellung zeigen und/oder diskutiert tiber
die Moglichkeiten und Risiken der Medien.
Solche scheinbar nebenher passierenden
,Awareness-Interventionen“ werden von
den Jugendarbeiter*innen tberwiegend als
wichtige medienpadagogische Arbeitsweise
erfahren.

Teilweise realisieren Einrichtungen auch
umfassendere Projekte, die zugleich auch
freizeitpidagogische Elemente enthalten
konnen, wie beispielsweise ein QR-Quiz in
einer Einrichtung, bei dem diverse medien-
bezogene Fragen zu diskutieren waren und
zugleich ein Gewinn wartete. In eher gerin-
gem Ausmaf} werden medienpadagogische
Interventionen auch in der Online-Kom-
munikation gesetzt, wenn etwa Jugendliche
darauf aufmerksam gemacht werden, dass
sie problematische Bilder posten, ihr Profil
mangelnde Datensicherheits-Einstellungen
aufweist etc.

Inhaltlich geht es bei medienpidagogi-
scher Arbeit zumeist um Aspekte des Da-
tenschutzes und der Datensicherheit, der
Privatsphire sowie um persénliche Rechte
im Netz. Relativ haufig beziehen sich die Im-
pulse auch auf Fake-News bzw. Quellenkritik
sowie auf Hate Speech und Cyber Mobbing.

Kreativ-transformative Medienarbeit rea-
lisiert gegenwartig der kleinere Teil der Ein-
richtungen - und zwar am haufigsten durch
Vermitteln von Kompetenzen und Techni-
ken der Videogestaltung (Videoschnitt etc.).
Nur sehr selten werden Angebote wie Ha-
cking oder Coding gesetzt — mit gemischten
Erfahrungen: Teilweise dirften diese ver-
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gleichsweise anspruchsvolleren Angebote
bislang von Jugendlichen nur begrenzt an-
genommen worden sein.

Medienvermittelte Offene Jugendarbeit
bedeutet gegenwartig vor allem die Nut-
zung der Sozialen Medien zur Informati-
onsbeschaffung und -verbreitung. Haufig
wird auf spezielle Angebote hingewiesen
oder werden Informationen zu Offnungs-
zeiten gepostet — etwa tber Facebook, das
mittlerweile vorrangig die Funktion einer
Einrichtungshomepage iitbernommen hat,
oder auch tber Instagram und WhatsApp.
Die neuen Kommunikationskanile ermégli-
chen zudem niederschwellige Formen kurz-
fristiger Bewerbung eigener Angebote. So
lassen sich Offline-Events wenige Minuten
lang mit Filmen und die Videos auf Insta-
gram oder anderen Medien online stellen,
um noch nicht anwesende Jugendliche zur
spontanen Teilnahme zu inspirieren. Oft
werden auch verschiedene jugendrelevante
Informationen tiber Soziale Medien an die
Jugendlichen herangetragen.

Direkte Interaktion mit den Jugendlichen
im virtuellen Raum findet deutlich weniger
statt bzw. bewegt sich meist auf Ebene des
Kontakthaltens. Die raschen und guten
Kontaktmoéglichkeiten zu den Jugendlichen
und das einfache Kontakthalten tiber linge-
re Zeit hinweg werden von den befragten
Fachkriften auch am haufigsten als wichti-
ger Vorteil Sozialer Medien genannt. Diese
erlauben es beispielsweise, im Outreach
kurzfristige Kontaktangebote zu offerieren.
Gerade auch zu Jugendlichen, die offline
schwerer erreichbar sind, eréffnen sich neue
Kontaktmoglichkeiten. Auch die Kommuni-
kation iiber Messenger-Gruppen (vor allem
WhatsApp) ist in vielen Jugendeinrichtun-
gen stark etabliert. Die Kommunikation in
Gruppen bietet sich fiir Cliquenarbeit an,
aber auch, um Events, Ausfliige oder Ahnli-
ches einfacher organisieren zu kénnen. On-
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linekommunikation tber Chatfunktionen
wird auch daftir verwendet, um Jugendliche
in letzter Minute an Termine zu erinnern,
zu Treffpunkten zu lotsen oder an die Er-
ledigung von Aufgaben zu erinnern. Dies
kann mitunter zur Gratwanderung zwischen
hilfreicher Unterstitzung beim Realisieren
von Terminen einerseits und potenziell der
Selbstverantwortung nicht zutriglicher Ver-
antwortungsabnahme andererseits werden
(Jugendarbeit als personliches ,Terminse-
kretariat").

Umgekehrt bieten die gangigen Sozialen
Medien (WhatsApp, Facebook, Instagram,
vereinzelt auch Snapchat) den Jugendli-
chen lebensweltlich vertraute Formen, mit
den Jugendarbeiter*innen in Kontakt zu
treten — was neue Herausforderungen fir
die Grenzziehung der Fachkrifte zwischen
Berufs- und Privatleben mit sich fihrt und
einer Entgrenzung der Arbeitszeit Vorschub
leistet. Zugleich scheinen Soziale Medien
von den Jugendlichen oft als erste, beson-
ders niederschwellige Méglichkeit genutzt
zu werden, um an die Jugendarbeiter*innen
personliche Probleme und Unterstatzungs-
bedarf heranzutragen. Es durfte Jugendli-
chen mitunter leichter fallen, schwierige
Themen auf diesen schnellen und zunichst
vom sozialen Setting her nicht so ,anspruchs-
vollen Kommunikationskanilen mitzutei-
len (man muss dem/der Jugendarbeiter*in
dabei nicht in die Augen schauen, kann
leichter wieder aus der Kommunikation
aussteigen etc.). Aus dieser Beschaffenheit
der Kommunikationsrdume erwachsen je-
doch zugleich Einschrankungen - nicht zu-
letzt auch in puncto Vertraulichkeit, sodass
Jugendarbeiter*innen zumeist versuchen,
nach einer ersten Online-Phase das Anliegen
mit dem/der Jugendlichen in einem face-to-
face-Setting weiter zu besprechen.

Dies deutet bereits darauf hin, dass sich
iiber Soziale Medien erstens neue Méglich-



keiten fiir niederschwellige (Erst-)Beratung
erschliefen. Dabei wird das Beratungs- und
Unterstiitzungsanliegen in der Regel zu-
erst von den Jugendlichen via WhatsApp,
Facebook-Messenger oder andere Soziale
Medien an die Fachkrifte der Offenen Ju-
gendarbeit herangetragen. Es dirfte etwa
haufig vorkommen, dass Jugendliche Be-
hoérdenbriefe (AMS, Polizei, Schule, Asyl-
behorde etc.) mit dem Handy fotografieren,
das Foto iitber WhatsApp an ihnen vertraute
Jugendarbeiter*innen schicken und sie um
Rat bitten.

Zweitens erfolgt bei medienvermittelten
Interventionen oft eine Verschrankung von
Online- und Offline-Elementen (im eben
geschilderten Fall wiederum u.a. auch auf-
grund von Datenschutz-Bedenken). Diese
Verschmelzung von Online- und Offline-Be-
gegnungen wird als besonders gewinnbrin-
gend erfahren, reine Online-Interventionen
(z.B. ,Online-Streetwork®) sind hingegen die
absolute Ausnahme. Jugendliche wollen den
Jugendarbeiter*innen beispielsweise via So-
ziale Medien auch Dinge zeigen, die ihnen
wichtig sind. Dies er6ffnet Moglichkeiten
der Beziehungsarbeit (erginzend zur Off-
line-Beziehungsarbeit): ,,Es verbindet halt
auch, wenn man weif}, wovon die reden!“ —
so eine Jugendarbeiterin im Gesprach. Die
Kommunikation im Offline kann dann da-
ran ankniipfen.

Ein anderes Beispiel fur die Verschrin-
kung von Online- und Offline-Elementen
wiren die in einer Einrichtung durchge-
Dabei
interviewten Jugendarbeiter*innen Ju-

fithrten Social Media-Interviews:

gendliche auf der Strafie, stellten ihnen ver-
schiedene Fragen zu Sozialen Medien (Fake
News, Datenschutz etc.) und montierten
die Interviewsequenzen mit Einverstindnis
der Befragten zu kurzen Videos - teilweise
mit aktivem Einbezug der Jugendlichen.
Die Videos wurden auf Instagram gepostet

und erreichten eine beachtliche Anzahl an
Aufrufen. Solche Interventionen regen Ju-
gendliche zunichst dazu an, tiber medienbe-
zogene Fragen nachzudenken, diese kénnen
als Expert*innen auftreten und sich selbst
inszenieren, sie sind aktiver Teil des Events,
das eine Mischung aus medienvermittelter
und medienbezogener Jugendarbeit dar-
stellt.

Herausgeforderte fachliche Prinzipien
und Arbeitsweisen

Generell sind aber gegenwartig Interakti-
onen und Interventionen in den Sozialen
Medien als Teil der Jugendarbeit noch ver-
gleichsweise gering entwickelt. Méglicher-
weise werden lockere Online-Unterhaltun-
gen mit den Jugendlichen - einzeln oder in
Gruppen - auch ungentigend als jugendarbei-
terische Interventionen wahrgenommen. Be-
sonders selten waren im Forschungsverlauf
sozialpadagogische Interventionen in Bezug
auf Selbstinszenierungen und Identititsar-
beit der Jugendlichen in Sozialen Medien
wahrzunehmen. Dabei ist davon auszuge-
hen, dass damit ein traditionell zentraler
Bezugspunkt jugendarbeiterischer Tatigkei-
ten berithrt wird. Mégliche Grinde far die
geringen Nennungen solcher Interventionen
konnten darin liegen, dass einem Teil der
Jugendarbeiter*innen eigene Erfahrungen
fehlen, iiber digitale Medien inszenierend
Identititsarbeit zu leisten. Zugleich besteht
ein Mangel an methodisch-didaktischem
Wissen fiir darauf bezogene medienpadago-
gische Interventionen.

Damit wire bereits ein wichtiger fachli-
cher Entwicklungsbedarf genannt. Gleich-
falls konnten nur wenige Hinweise darauf
gefunden werden, wie Jugendarbeiter*innen
auch in virtuellen Raumen als Role Models
fur die Jugendlichen wirken konnen. Dies
istinsofern bedeutend, als damit eine essen-
zielle Wirkweise Offener Jugendarbeit tan-
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giert ist. Solche Arbeits- und Wirkbereiche
Offener Jugendarbeit in die Online-Begeg-
nungen zu transferieren, wird als metho-
disch-didaktisch besonders herausfordernd
beschrieben. Zudem durfte es teilweise an
einer ausreichenden Wissensbasis zur Rolle
Sozialer Medien in der (Selbst-)Sozialisati-
on und Identititsentwicklung bei sozial und
6konomisch marginalisierten Jugendlichen
mangeln.

Doch zunichst stehen viele Fachkrifte der
Offenen Jugendarbeit vor wesentlich basale-
ren Herausforderungen, namlich der Frage,
wie sie tiber Soziale Medien adiquat kommu-
nizieren sollen, um dort erstens iiberhaupt
von den Jugendlichen wahrgenommen und
zweitens auch richtig verstanden zu werden.
Insbesondere schriftliche Kommunikation
iiber Soziale Medien (Messenger-Funktionen,
Kommentare etc.) erweist sich als anfallig fiir
Missverstindnisse, die Worte miissen we-
sentlich sorgfaltiger abgewogen werden als in
der persénlich-miindlichen Kommunikation.
Zudem werden Soziale Medien wie Instagram
in besonderem Ausmaf} von einer Okonomie
der Aufmerksamkeit (vgl. FRANCK 2010) ge-
pragt, deren Prinzipien auch Jugendarbeit in
diesen Medien zu beachten hat, so sie wahr-
genommen werden will. Aufmerksamkeit
- im konkreten Fall der Jugendlichen - ist
demnach knappe Ressource und begehrter
Gewinn zugleich, sie gilt es zu erlangen. Die
mit Jugendlichen im Rahmen unserer Studie
gefithrten Medieninterviews lassen erken-
nen, dass es Posts der Jugendarbeiter*innen
schwer haben, die Aufmerksamkeitsschwelle
der Jugendlichen zu tiberschreiten.

Eine weitere Herausforderung bezieht sich
auf das fachliche Nihe-Distanz-Verhiltnis
zu den Jugendlichen, dieses muss - so unser
Befund - in Sozialen Medien neu austariert
werden. Eine neuralgische Frage hierbei ist
etwa, wie proaktiv die Fachkrifte der Offe-
nen Jugendarbeit in den virtuellen sozialen
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Riumen sein kénnen und sollen. Dies wird
zum Beispiel in Unsicherheiten dariiber,
inwieweit bzw. in welchem Ausmaf} am
Leben der Jugendlichen in Sozialen Me-
dien Anteil genommen werden soll, sicht-
bar: Ist es schon eine unzulidssige Grenz-
iberschreitung oder gar Stalking, wenn
Jugendarbeiter*innen sich auf den Profilen
der Jugendlichen dartber informieren, was
diese bewegt, welche Inhalte sie posten, mit
welchen Freund*innen sie sich umgeben?
Aktuell gibt die Fachpraxis sehr unterschied-
liche Antworten auf diese Fragen.

Interventionen im Netz haben eine eige-
ne Dynamik, sie brauchen gute Vorbereitung
und Betreuung sowie Nachbereitung. Die so-
zialen Dynamiken in Online-Interaktionen
sind insgesamt weniger vorhersehbar und
kontrollierbar als in face-to-face-Begegnun-
gen. Man kann nicht eine Diskussion ,los-
treten” und dann einfach mal nur schauen,
was passiert, sondern muss mit dem, was
sich dann tut, weiterarbeiten, sich einbrin-
gen, es sanft steuern. Die Kommunikation
zeichnet sich durch ein héheres Ausmaf?
an Unverbindlichkeit aus: Jugendliche
koénnen viel leichter aus der Auseinander-
setzung wieder aussteigen, in dem sie die
Jugendarbeiter*innen einfach léschen oder
blockieren. In der persénlich-mundlichen
Kommunikation ist dies nicht ganz so ein-
fach, sie ist tendenziell von einer héheren
sozialen Verbindlichkeit geprigt. Gerade bei
schwierigeren Inhalten erweist es sich als
sehr wichtig, diese im Offline bearbeiten zu
kénnen, da die face-to-face-Auseinanderset-
zung belastbarere Kommunikationssettings
erdffnet, wihrend es in der Online-Kommu-
nikation voraussetzungsreicher und riskan-
ter (wenn auch nicht unméglich) erscheint,
in wohlwollend-kritische Diskurse mit den
Jugendlichen zu gehen.

Das Arbeiten in Sozialen Medien fihrt
oft hohen Reflexionsbedarf mit sich. Es



handelt sich fiir viele Jugendarbeiter*innen
nicht - jedenfalls noch nicht — um wohlver-
traute Interventionsfelder. Die Reaktionen
auf eigendynamische Entwicklungen in den
eingesetzten Sozialen Medien miissen situ-
ativ entschieden und die Entwicklungen oft
laufend besprochen werden kénnen.

Und nicht zuletzt besteht fiir Jugend-
arbeiter*innen bei der Realisierung der fach-
lichen Prinzipien von Vertraulichkeit und
Anonymitit ein grofies Spannungsfeld beim
Arbeiten in Sozialen Medien. Diese funda-
mentalen Prinzipien Offener Jugendarbeit
werden durch die digitalen Technologien
und Netzwerke herausgefordert bzw. unter-
laufen. Entsprechend werden mangelnder
Datenschutz bzw. unzureichende Kontrolle
der generierten Daten im Netz auch hiufig
als bedeutsame Nachteile bzw. Risiken in
der Online-Jugendarbeit benannt. Und es
ist auch darauf hinzuweisen, dass Soziale
Medien in der Regel kommerzielle Kommu-
nikationsmedien darstellen und die Nut-
zung dieser bedeutet, sich selbst in diesen
kommerzialisierten Rdumen zu bewegen -
gemeinsam mit den Jugendlichen. Versuche
von einzelnen Einrichtungen, auf weniger
populire und u. U. auch nicht kommerziali-
sierte Medien zu wechseln, scheitern in der
Praxis oft daran, dass diese von den Jugend-
lichen zu wenig angenommen werden.

Bendtigtes Knowhow und Ressourcen

Es tiberrascht wenig, dass die Ergebnisse der
Online-Befragung im Rahmen der Studie E-
YOUTH.works auf Ebene des methodisch-
padagogischen Knowhows den stirksten
Mangel fiir das Arbeiten in und mit Sozialen
Medien aufzeigen, gefolgt von technischem
Knowhow. Weiters verweisen zahlreiche der
antwortenden Einrichtungsleitungen auf zu
geringe Zeitressourcen fir das Arbeiten mit
und in Online- bzw. Sozialen Medien. Die Er-
fahrungen zeigen, dass Online-Jugendarbeit

nicht die direkten Begegnungen mit den Ju-
gendlichen ersetzen kann und soll, sondern
als neuer Arbeitsbereich hinzukommt. Ge-
genwartig konnen die befragten Fachkrafte
in Osterreich durchschnittlich nur finf bis
zehn Prozent ihrer Arbeitszeit fir Online-
Jugendarbeit aufwenden - es gibt allerdings
grof3e Unterschiede zwischen den Einrich-
tungen. In den qualitativ-explorativen Erhe-
bungen wurde zudem ein Bedarf an vertie-
fendem Wissen iiber das Medienverhalten
der Jugendlichen und die damit einherge-
henden Veranderungen im Lebensalltag und
den Beziehungen benannt.

Gegenwirtig eignen sich die Fachkrifte
Offener Jugendarbeit Wissen und Kompe-
tenzen fur digitale Jugendarbeit vor allem
in informellen Lernsettings an, etwa einfach
im Tun durch Ausprobieren, tber die Ver-
netzung mit Kolleg*innen oder im Kontakt
mit den Jugendlichen. Letzterem wird be-
sondere Bedeutung zugesprochen, da damit
den Jugendlichen zugleich die Erfahrung
ermoglicht wird, Expertise zu besitzen und
weitervermitteln zu kénnen. Zudem bieten
solche Interaktionssettings manchmal auch
noch die Méglichkeit, eine kleine medienpa-
dagogische Intervention zu setzen, indem
die jugendlichen Nutzer*innen durch dezen-
te Nachfragen im Gesprich beispielsweise
der Datenschutzrisiken (wieder) gewahr
werden. Schulungen und Weiterbildun-
gen kommt fiir die Knowhow-Aneignung
der Fachkrifte eine mittlere Bedeutung
zu, ebenso Fach-Expert*innen wie von Sa-
ferinternet.at. Die Ausbildung hat fir die
Vermittlung entsprechender Kompetenzen
gegenwirtig die geringste Bedeutung, von
interviewten Expert*innen wird auf Seiten
der Ausbildungseinrichtungen ein hoher
Nachholbedarf wahrgenommen.

Einen groflen Wissensbedarf lassen die
bisherigen Forschungsergebnisse in Be-
zug auf die Bedeutung unterschiedlicher
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Dimensionen sozialer Ungleichheit (z.B.
soziobkonomische Faktoren, Gender, eth-
nisch-kulturelle Differenzen etc.) fiir di-
gitale Aneignungs- und Teilhabechancen
Jugendlicher erkennen. Auf diesem Wissen
aufbauend, benétigt Offene Jugendarbeit
auch in der medienpidagogischen Arbeit
eine hohe Sensibilitit fiir Aspekte sozialer
Ungleichheit, um eingeschriankten Méglich-
keiten und Entwicklungspotenzialen von
Jugendlichen aus ressourcendrmeren sozia-
len Kontexten entgegenarbeiten zu kénnen
(vgl. u.a. KLEIN 2015).

Bottom up-Initiativen und
top down-Auftrag

Abschlieflend ist festzuhalten, dass es an-
gesichts der fundamentalen Bedeutung der

beschriebenen Verinderungen und der da-
mit einhergehenden fachlichen Herausfor-
derungen und Entwicklungsbedarfe nicht
ausreicht, auf bottomup-Initiativen in der
Offenen Jugendarbeit zu setzen, wie wich-
tig und innovativ solche auch sein kénnen.
Es braucht zudem einen klaren top down-
Auftrag fiir die Integration von digitaler Ju-
gendarbeit von Seiten der Jugendpolitik, po-
litischen Verwaltung bzw. Férdergeber*innen
und Trigerorganisationen fiir die Einrichtun-
gen und Fachkriafte in der Offenen Jugend-
arbeit. Dieser Auftrag erfordert zugleich,
entsprechende Rahmenbedingungen in wis-
sensbezogener, methodischer und ressour-
cenmifliger Hinsicht bereitzustellen, damit
er fiir die Fachkrafte der Offenen Jugendar-
beit auch realisierbar ist.
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Anmerkungen
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Die Mediatisierungsforschung beschiftigt sich
mit der Durchdringung des Alltags mit verschie-
denen Formen der Medienkommunikation und
mit den damit verbundenen Wandlungsprozes-
sen (vgl. Krotz 2017: 14f.).

2 Das Forschungsprojekt wird im Sicherheitsfor-
schungs-Férderprogramm KIRAS vom Bundes-
ministerium fiir Verkehr, Innovation und Tech-
nologie finanziert. Projektpartner*innen des
IRKS - Institut fiir Rechts- und Kriminalsozio-
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logie (= Projektleitung und Forschungspartner)
sind das bundesweite Netzwerk Offene Jugend-
arbeit bOJA, der Verein Wiener Jugendzentren
(VJZ), das Bundeskanzleramt/Sektion Familien
und Jugend sowie das Bundesministerium fiir
Inneres (BM.I).

3 Die bislang vorliegenden Forschungsergebnisse
kénnen im workingpaper 19 des IRKS nachgele-
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» BURKHARD FEHRLEN

,Soziale Medien”

Es wird wohl niemand tiberraschen, dass im
Rahmen der Diskussion tiber die ,Digitali-
sierung” oder ,Mediatisierung“ der Jugend-
arbeit auch gefordert wird, dass die Offene
Kinder- und Jugendarbeit verstirkt in den
»Sozialen Medien® prasent sein sollte. Zu-
mindest drei Fragen legen diese Forderungen
nahe: Sind solche Aktivititen anschlussfahig
an die geltenden konzeptionellen Orientie-
rungen? Was wissen wir dartiber, wie Jugend-
liche diese Medien nutzen? Und schliefilich:
Welche Erfahrungen werden damit in der
Praxis gemacht? Welche Schlussfolgerungen
ziehen Jugendarbeiterinnen und Jugendar-
beiter daraus?

Theorie

Begriindet wird die Forderung nach Nutzung
der ,,sozialen Medien“ zur Kommunikation
mit Jugendlichen i.w. aus zwei Perspekti-
ven. Einmal ist die ,Nahe zur Lebenswelt“
der Jugendlichen als zentraler Selbstan-
spruch der Jugendarbeit Ausgangspunkt
der Uberlegungen, die auf Kommunikation
basierenden Beziehungen zwischen Jugend-
arbeiterinnen und Jugendarbeitern und Ju-
gendlichen. Virtuelle Rdume seien lingst ein
selbstverstandlicher Teil des Alltags bzw. der
Lebenswelt der Mehrheit der Jugendlichen
geworden. Nihe zu dieser Lebenswelt setze
daher voraus, sich dafiir in der Kommunika-
tion mit Jugendlichen zu interessieren. Es
gehe darum, ,, ... sich auf diese Welt der Ju-
gendlichen wertschitzend und interessiert
einzulassen.” (ANU POYSK®, BARBARA Bu-
CHEGGER: Digitale Jugendarbeit: ,Es ist an
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der Zeit“. In: Explizit 2018, S. 8. www.boja.
at/fileadmin/download/Service/bOJA_Ex-
plizit_2018.pdf)

Eine andere Argumentation greift auf
das Konzept sozialraumlicher Jugendarbeit
(LoTHAR BOHNISCH, RICHARD MUNCHMEI-
ER) und das Aneignungskonzept (ULRICH
DEINET) zurick. Eine zentrale Aufgabe der
offenen Kinder- und Jugendarbeit ist da-
nach die Unterstiitzung der Jugendlichen
bei der Aneignung von Raumen. In der me-
diatisierten Lebenswelt der Jugendlichen
geht es aber zumindest auch um virtuelle,
um von Jugendlichen selbst geschaffene,
medial vermittelte Riume. Aneignungs-
prozesse zu unterstiitzen und zu begleiten
setzt daher voraus, ,dass die Praxis der
OKJA im gleichen Mafie mediatisiert ist wie
die Lebenswelt von Jugendlichen.“ (ELKE
R6scH, Jugendliche bestimmen, was Rdume
sind. In: INFO animation, Nr. 45, 2018 S. 4.
https://doj.ch/wp-content/uploads/IA_Nr.
45_Web.pdf

Empirie

Dass Jugendliche die ,sozialen Medien® in
grofiem Umfang nutzen, viel Energie und
Zeit dafiir aufbringen oder (eine andere
Perspektive) verplempern, scheint klar zu
sein. Dartiber — kénnte man sagen — lohnt
es sich nicht mehr grof} zu reden. Vielleicht
macht es aber trotzdem Sinn, einmal einen
Blick darauf zu werfen, was die empirische
Sozialforschung dazu im Einzelnen zu sagen
hat. Die Zahl der Untersuchungen dazu zeigt,
dass Gesellschaft, Politik und Wissenschaft
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ein beachtliches Interesse an der Mediennut-
zung von Kindern und Jugendlichen haben.

In der Bundesrepublik, der Schweiz und
Osterreich werden kontinuierlich Daten zur
Mediennutzung von Kindern und Jugend-
lichen erhoben. In der BRD z.B. durch die
L,JIM-Studie, in der Schweiz durch , James®
(https://www.zhaw.ch/de/psychologie/for-
schung/medienpsychologie/mediennut-
zung/james/) , in Obergsterreich beispiels-
weise mit regelmafligen Erhebungen zum
Medienverhalten von Kindern (www.edu-
group.at/innovation.html). Ein européi-
sches Projekt ist ,,EU Kids Online“ (http://
www.Ise.ac.uk/media-and-communications/
research/research-projects/eu-kids-online).
Die bei diesen Untersuchungen gesammel-
ten Daten geben Auskunft dartber, welche
sozialen Medien Kinder und Jugendliche in
welcher Weise und in welchem Umfang nut-
zen und welche Entwicklungen es gibt.

Wir beschridnken uns hier auf einige Er-
gebnisse aus der JIM-Studie 2018 des me-
dienpadagogischen Forschungsverbunds
Stidwest zu den zwolf- bis 19jahrigen Ju-
gendlichen. 1.200 Jugendliche wurden dabei
zwischen Mai und August 2018 telefonisch
befragt. (Vgl. dazu i.f. mpfs Hrsg.: JIM-
Studie 2018. Jugend, Information, Medien,
S.38 - 42. https://www.mpfs.de/fileadmin/
files/Studien/JIM/2018/Studie/JIM_2018_
Gesamt.pdf)

Danach nutzen 95% aller Jugendlichen
mindestens mehrmals die Woche, 82% tag-
lich eine der ,Social Media-Plattformen®.
Spitzenreiter ist dabei ,WhatsApp“ (95%),
gefolgt von ,Instagram” (67%) und ,Snap-
chat” (54%). ,Facebook® bringt es dagegen
nur noch auf magere (15%). Andere Plattfor-
men werden nur von drei bis zehn Prozent
der Jugendlichen téglich oder mehrmals die
Woche genutzt. Madchen sind dabei auf In-
stagram und Snapchat deutlich aktiver als
Jungen. WhatsApp ist fiir alle Altersgruppen

die zentrale Plattform, Instagram ist v.a.
bei den 14- bis 17jdhrigen beliebt. Facebook
spielt bei den Jugendlichen unter 18 Jahren
kaum noch eine Rolle, auch bei den ilteren
hat die Nutzung im Vergleich zu den Vor-
jahren stark abgenommen. Instagram hat
dagegen deutlich zugelegt.

Das ,Hauptmotiv* fiir die Aktivititen auf
Instagram und stirker noch fir Snapchat ist
»--- per Foto und Video am dokumentierten
Alltag von Personen aus dem persénlichen
Umfeld teilzuhaben: 82 Prozent folgen hiu-
fig Leuten, die sie persénlich kennen. Weni-
ger interessant ist offenbar der Alltag von
Stars oder Promis ... Nur gut jeder Zehnte
gibt an, selbst hiufig Fotos oder Videos zu
posten.“ (S. 40)

Differenziert nach Alter und Geschlecht
ergeben sich kaum Unterschiede hinsicht-
lich der Nutzung. Eine Ausnahme ist das
Folgen von , Stars“ oder ,,Promis®. Hier sind
Midchen fast doppelt so aktiv wie Jungen.
Lediglich 13% der Jugendlichen postet auf
Instagram selbst hiufig Fotos oder Videos,
33% gelegentlich. Dies bedeutet eine deutlich
Reduzierung im Vergleich zu den Vorjahren.

Praxis: Beispiel Ludwigshafen

Welche Erfahrungen werden nun auf die-
sem Hintergrund in der Praxis der Offenen
Kinder- und Jugendarbeit mit den ,sozialen
Medien“ gemacht? Wie schitzen Padago-
ginnen und Pidagogen aus der Praxis diese
Entwicklungen ein, welche Schlussfolge-
rungen ziehen sie? Diese Fragen lassen sich
nattrlich nicht ansatzweise reprisentativ
beantworten. So gesehen ist der Blick in den
Jahresbericht 2017 der Einrichtungen der
Offenen Kinder- und Jugendarbeit in Lud-
wigshafen auch eher als Diskussionsbeitrag
zu verstehen. Immerhin ist bemerkenswert,
dass sich die Kolleginnen und Kollegen aus
elf Einrichtungen und der mobilen Jugend-
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arbeit dort darauf verstindigt haben, ihre
Jahresberichte auf dieses Thema hin zu fo-
kussieren. (vgl. i.f. Jahresbericht Offene Kin-
der- und Jugendarbeit 2017. Ein Bericht frei-
er und kommunaler Trager in Ludwigshafen.
~Facebook, WhatsApp, Instagram, Snapchat
& Co. Chancen und Risiken in der Offenen
Kinder- und Jugendarbeit. (www.luqu.de/
Websites/www.luqu.de/Upload/Fachwelt/
Jahresberichte/jugend_ludwigshafen_jah-
resbericht_okja_2017.pdf)

Nutzung

Wenig tberraschend wird in Berichten al-
ler Einrichtungen hervorgehoben, dass das
Internet im Allgemeinen und die ,sozialen
Medien“ im Besonderen eine zentrale Rolle
im Alltag der Besucherinnen und Besucher

der Jugendfreizeitstitten und der Klientin-
nen und Klienten der mobilen Jugendarbeit
spielen. Die Jugendlichen nutzen ihr eigenes
Smartphone und/oder die von den Einrich-
tungen zur Verfugung gestellten Zugangs-
moglichkeiten ins Netz sowohl far die Schule
bzw. zur Information, als auch zur Unterhal-
tung und Kommunikation mit Freundinnen
und Freunden.

»Die Wichtigkeit des eigenen Smart-
phones und eines gepflegten Profils in den
einschligigen Sozialen Netzwerken ist fur
viele Jugendliche heutzutage ein eindeu-
tiger Messwert fiir den eigenen, selbst-
wahrgenommenen Status innerhalb der
Peergroup. Diese Entwicklung der stetig
ansteigenden Relevanz ,sozialer Medien®
fur den Lebensalltag vieler Jugendlicher ist
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auch sehr deutlich in den Einrichtungen der
Offenen Jugendarbeit zu erkennen.” (S. 29)

s2Unsere Klientel nutzt die digitalen Medi-
en unter anderem zur Recherche von Infor-
mationen, zur Kommunikation mit Freun-
den und Familie, zur Unterhaltung oder zum
Spielen.” (S. 23)

»Die Jugendlichen nutzen bei uns vor Ort
die Sozialen Medien in Form von Facebook,
Instagram, Snapchat und WhatsApp. Entwe-
der werden diese Medien an den Computern
des Jugendtreffs genutzt oder sie verwen-
den ihre eigenen Smartphones. Es wird mit
Hilfe dieser Medien mit Freunden kommu-
niziert, es werden Neuigkeiten verbreitet
oder einfach zur Unterhaltung die diversen
Funktionen dieser Medien genutzt.” (S. 14)

Das Bild einer Ansammlung von Jugend-
lichen, jeder oder jede iiber sein/ihr Smart-
phone gebeugt, schweigend allein mit sich
selbst beschaftigt, tduscht nach Auffassung
einiger Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter.

»Gerne nutzen die Jugendlichen die Mog-
lichkeit, bei uns vor Ort ihre Chats zu be-
dienen oder auch aktuelle Apps zu testen.
Dabei stehen sie nicht mit dem Kopf gesenkt
da und schauen nicht nach rechts und links,
sondern stehen im regen Austausch mitei-
nander. Es ist ein tigliches Gesprichs- und
Aktionstopic im Umgang miteinander. Un-
sere Erfahrung zeigt, dass durch die offene
Nutzung eine héhere Offenheit und Diskus-
sionsbereitschaft zu diesem Thema entsteht.
In der Praxis bedeutet dies keineswegs, dass
jeder fur sich nur an seinem Smartphone
hiangt.“ (S. 31)

Die Mehrheit betont, dass Facebook nur
noch eine geringe Rolle spielt. Facebook
tauge fast nur noch zur Kommunikation
mit den Eltern.

Kein Entkommen?
Die Offene Kinder- und Jugendarbeit habe
angesichts dieser Entwicklungen wohl kaum

W7 al 78%m 14:16
D o i
139 195 337

Beitrdge abonnentenAbonnem...

jugendraeumejuz ~
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0621/5042861
m.facebook.com/home.php

eine andere Chance, als selbst auf den ver-

schiedenen Plattformen aktiv zu werden.
Jugendarbeit konne diese Entwicklung nicht
ignorieren.

»Diese starke Prisenz unserer Jugendli-
chen in sozialen Netzwerken legt es nahe,
dass auch wir soziale Medien in einem pida-
gogischen Kontext nutzen sollten. Die Kom-
munikation mit Jugendlichen tber soziale
Medien spielt daher in unserem pidagogi-
schen Alltag in mehrfacher Hinsicht eine
zunehmend wichtige Rolle.“ (S. 29)

»Die Aufgabe, sich mit dieser neuen Me-
dienwelt und speziell mit mobilen Anwen-
dungen im Kontext Offener Kinder- und
Jugendarbeit zu beschaftigen, ist daher un-
ausweichlich. (S. 9)
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Allerdings wird dies nicht durchgehend po-
sitiv gesehen. Vereinzelt klingt sogar erheb-
liche Skepsis durch. In diesem Zusammen-
hang wird verstarkt dartiber nachgedacht,
inwiefern diese Akzeptanz der sozialen Me-
dien nicht grundlegenden Anspriichen und
Aufgaben der Offenen Kinder- und Jugend-
arbeit widerspricht. Einerseits besteht ja der
Anspruch, bedurfnisorientiert zu arbeiten,
sich an den Interessen der Besucherinnen
und Besucher zu orientieren. Andererseits ist
zu iberlegen, inwieweit ein Eingehen darauf,
die Beteiligung an den sozialen Netzwerken,
nicht anderen grundlegenden Zielen und
Aufgaben der Offenen Kinder- und Jugend-
arbeit widerspricht.

,Nun haben wir, neben dem eigenen An-
spruch, bedarfsorientiert zu arbeiten, (...).
Die Auseinandersetzung mit dem immens
grofien System der Datensammlung durch
Onlinedienste und soziale Netzwerke, ,Big
Data“, muss demnach ,eine essentielle Auf-
gabe der Kinder- und Jugendhilfe® sein (vgl.
projugend 2/2007, ,Big Data — Thema fiir die
Kinder- und Jugendhilfe®). Das wiirde den
Auftrag beinhalten, Kinder und Jugendli-
che dariiber zu informieren, dass sie (...) die
scheinbar kostenfreien Dienste mit ihren
personlichen Daten bezahlen.

Klinkten wir uns, mit unseren Hilfs- und
Freizeitangeboten, in deren social networ-

king ein, sorgten wir automatisch dafiir,
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dass die Datensammlung tber jeden einzel-
nen Klienten angereichert wird (...). Erklar-
ten wir ihnen zudem den Hintergrund der
Datensammlung, namlich die Ziele, tber
Daten ihrer Vergangenheit, ihr zukiinftiges
Verhalten zu prognostizieren und tber
gezielt gesetzte Impulse, sie in ihrer Mei-
nungsbildung, ihrem Konsum- und Ver-
braucherverhalten zu manipulieren, miss-
ten wir zugeben (spitestens auf Nachfrage),
dass wir mit der Einfithrung und Pflege des
Onlinekontakts mit ihnen, gegen mehrere
Prinzipien der Kinder- und Jugendarbeit
verstoflen.” (S. 22)

Konterkariert werde so gesehen u.a. das
Ziel Offener Kinder- und Jugendarbeit, ihre
Besucherinnen und Besucher in ihrer eigen-
standigen Entwicklung zu unterstitzen.

,Dies, obwohl wir nach unserem beruf-
lichen Menschenverstindnis und nach
unserem zentralen Aufgabengebiet, den
Heranwachsenden Entwicklungsfreiraume
eréffnen und sie, jederzeit und unabhingig
von ihrer Vergangenheit, ermutigen und be-
fihigen sollen, eine alternative und selbstbe-
stimmte Zukunft zu leben.” (S. 22)

Risiken und Chancen
Jenseits dieser eher grundsitzlichen Uber-
legungen wird die Nutzung der ,sozialen
Medien“ unter dem Aspekt ,,Chancen und
Risiken“ diskutiert. Als Risiko gilt beispiels-
weise der naive Umgang mit personlichen
Daten. Vielen Jugendlichen ist gar nicht
bewusst, was mit diesen Informationen
passiert oder auch passieren kann. Zudem
verursacht der Zwang, stindig erreichbar
sein zu ,,miissen”, Stress. Aufderdem sind fiir
viele Jugendlichen die ,,sozialen Medien® die
einzige Informationsquelle, was dort zu lesen
ist gilt, sei es auch blanker Unsinn.
,Plattformen wie Facebook ...
hiaufig gezielt dazu genutzt, Meinungen zu

werden

verbreiten und je nach Bedarf Stimmung fiir

oder gegen etwas zu erzeugen. Unter den
Besucherinnen und Besuchern unserer Ein-
richtung und deren Eltern erleben wir viele,
fur die solche soziale Medien eine wesent-
liche Informationsquelle darstellen und die
sich hier im Internet im Kreis ihrer , Freun-
de” ihre Meinung bilden. Wahre Nachrich-
teninhalte von «Fake News» zu unterschei-
den, wird hier nicht nur zur Uberforderung,
sondern oft gar nicht erst versucht. Deutlich
wurde dies zum Beispiel im Zusammenhang
mit dem Zuzug von Fluchtlingen seit Som-
mer 2015 und der Planung und Errichtung
von Unterkinften in unserem Stadtteil.
Gegen das, was in Facebook als vermeint-
liche Wahrheit gepostet und immer weiter
verbreitet wurde, war oft mithsam zu argu-
mentieren.”

Und schliefilich kommt es immer wieder
zu Streitereien, die sich netzgestiitzt eben
nicht so einfach schlichten lassen.

,Deutlichen Einfluss hat auch die Kommu-
nikation der Kinder und Jugendlichen unter-
einander iiber WhatsApp und Snapchat auf
das Alltagsgeschehen in der Einrichtung. Im-
mer wieder entstehen Streitereien aufgrund
von AuRerungen in WhatsApp-Nachrichten,
in denen anscheinend weit weniger vorsich-
tig mit Worten umgegangen wird — das Ge-
gentber ist ja nicht sichtbar — und in denen
Missverstandnisse wohl zum Beispiel durch
das Fehlen von Feedback durch Tonfall und
Mimik vorprogrammiert sind. Ein Streit in
einer Gruppe von Jugendlichen, die mit uns
gemeinsam eine Ubernachtung in der Ein-
richtung planten, eskalierte innerhalb der ei-
gens wegen der Ubernachtung gegriindeten
WhatsApp-Gruppe quasi tber Nacht derart,
dass diese Aktion abgesagt werden musste.
(S. 25)

Demgegentiber werden aber auch viele
Chancen darin gesehen, Jugendlichen in den
Einrichtungen W-LAN anzubieten und sich
als Offene Kinder- und Jugendarbeit aktiver
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in den ,sozialen Medien“ zu bewegen. Tatsa-
che sei, dass sich daraus vielfaltige Gelegen-
heiten und Themen fiir intensive Gespriache
mit Jugendlichen ergeben. Die ,sozialen Me-
dien“ kénnten auch fiir unterschiedliche An-
gebote genutzt werden, die fur Jugendliche
interessant und attraktiv sind. Sie eigneten
sich z. B. fiir ,Gruppenarbeit®, oder es konn-
ten Wettbewerbe angezettelt werden - ,,
lustiger Videoclip mit dem Haustier” (S. 23).
Auflerdem kénnten neue Angebote mittels
wverschiedener Tools und / oder Apps aus
den Sozialen Medien“ entwickelt werden.
Immer wieder wird in den einzelnen Be-
richten auf die Méglichkeiten verwiesen,
die die ,,sozialen Medien” fiir die Informa-
tion der Jugendlichen bzw. die allgemei-
ne Offentlichkeitsarbeit bieten. Hinwei-
se auf Angebote oder Veranstaltungen
konnten quasi kostenlos, zeitnah an die
Besucherinnen und Besucher iibermit-
telt werden. Auflerdem wiirden sie auch

Partizipationsmoglichkeiten er6ffnen. Auf
einen besonderen Aspekt verweist die Kol-
legin des Jugendclub Bliesstrafe:

»~Kommunikation weltweit ist jederzeit mit
dem Smartphone méglich. In unserem So-
zialraum ist es fur Familien mit Fluchter-
fahrung von wesentlicher Bedeutung, mit
ihren zuriickgebliebenen Familienangeho-
rigen und Freunden in Kontakt zu bleiben.
WhatsApp ist billig und funktioniert unkom-
pliziert.“ (S. 12)

Mehrfach wird auch betont, dass v.a. iber
Facebook ein Austausch mit den Eltern der
Besucherinnen und Besucher méglich wird
- allerdings kaum mit Familien mit Migrati-
onshintergrund.

Plane
Fast in allen Berichten finden sich Aufierun-
gen dazu, dass in Zukunft die Aktivititen
in den ,sozialen Medien“ ausgebaut werden
sollen. Konkret zielt dies v.a. auf die zeitna-
he Information der Besucherinnen und Be-
sucher iiber die Angebote der Einrichtung.
Allerdings weisen viele der Mitarbeiterin-
nen und Mitarbeiter darauf hin, dass solche
Aktivititen bereits jetzt sehr zeitintensiv
sind. Die dabei gebotenen Informationen
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mussen attraktiv aufbereitet sein und zeit-
nah erfolgen, sonst finden sie kein Interesse.
Eine Einrichtung tiberlegt sich daher, ,,... re-
gelmifdige Social Media Kontakte auch in die
Besucherstatistik der Jugendrdume mit auf-
zunehmen.” (S. 11) In mehreren Berichten
wird angekiindigt, dass die medienpadago-
gische Arbeit insgesamt ausgebaut werden
soll. Nicht zuletzt auch, um die Jugendlichen
zu einem kritischeren Umgang mit den ,so-
zialen Medien® zu befihigen.

Selbstkritisch wird vermerkt, dass es fir
viele Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter ei-
nen Fortbildungsbedarf gibt. Ein weiterer
Aspekt ist, dass die Frage der Erreichbar-
keit der Kolleginnen und Kollegen dringend
geklart werden muss. Sie misste zeitlich
beschriankt werden. Ein Team diskutiert die
Einrichtung von ,digitalen Sprechzeiten®.

»Die Suche nach Balance”

Wir konnten zunichst zeigen, dass , digitale
Jugendarbeit” unter dem Aspekt der Nut-
zung der ,sozialen Medien tatsichlich keine
neue Sau sein muss, die durch die Einrich-
tungen gejagt wird, sondern — zumindest
vorlaufig - anschlussfahig ist an bestehende
konzeptionelle Orientierungen der Offenen
Kinder- und Jugendarbeit (Lebensweltorien-
tierung und Aneignungskonzept).

Im zweiten Schritt haben wir einige Hin-
weise darauf gegeben, wie Jugendliche im
Licht der empirischen Sozialforschung die
,sozialen Medien“ tatsachlich nutzen, dass
sie lingst zum selbstverstindlichen Teil
der Lebenswelt der Jugendlichen geworden
sind. Es ist ja immer sinnvoll, zunichst ein-
mal einige Informationen dartber einzuho-
len, iiber was man eigentlich redet.

Im dritten Abschnitt haben wir uns mit
den Erfahrungen, Einschitzungen und
Schlussfolgerungen beschiaftigt, die einige
Kolleginnen und Kollegen gesammelt und

formuliert haben. Uniibersehbar ist, dass
sich die Bedeutung der ,sozialen Medien®
fur die Lebenswelt der Jugendlichen auch
im Alltag der Einrichtungen widerspiegelt.
Die Frage der Anschlussfihigkeit stellt sich
im Licht der Erfahrungen und Reflexionen
der Kolleginnen und Kollegen allerdings et-
was komplexer dar, die Sache ist zumindest
ambivalent. Nichtsdestotrotz besteht die
iiberwiegende Mehrheit der Jugendarbeite-
rinnen und Jugendarbeiter darauf, dass die
grofere Priasenz in den ,sozialen Medien®
eine ganze Reihe von Chancen birgt, wobei
die Risiken im Auge behalten werden miis-
sen — auch durch flankierende Mafinahmen
wie den Ausbau der allgemeinen medienpa-
dagogischen Arbeit und ,handlungsaktiver*
Angebote. Selbstkritisch wird aber auch z. B.
auf notwendige Fortbildungen verwiesen
und auf die Entwicklung und Einhaltung
von Regeln.

Ein Problem bleibt: Die Klarung der deut-
lich gewordenen Fragen ist nicht einfach.
Sie braucht Zeit, fur sorgfiltige interne
Diskussionen, Budgetverhandlungen usw.
Und diese Zeit steht nur begrenzt zur Ver-
fugung, wie das Beispiel Facebook zeigt:

»Es wird deutlich, dass eine Abwagung
sehr schwer wird, zumal die Méglichkeit,
die Jugendlichen auf sicherere Kommuni-
kationsforen im Netz quasi umzusiedeln,
ausscheidet, da sich die Networker von Na-
tur aus dort bewegen wollen, wo auch viele
andere Networker unterwegs sind. Ohne
maximal viele potentielle Adressaten, User,
Follower und Fans, macht eine Selbstprasen-
tation und -inszenierung schliefllich keinen
Sinn.

Das heifst, dass wir wohl noch eine Weile
sammeln, diskutieren und abwigen werden,
trotz des Risikos, dann, wenn es losgehen
kann, auf den heute diskutierten Foren un-
sere Klientel nicht mehr anzutreffen. Son-
dern deren Eltern.“ (S. 22)
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» SIMON STAUDENMANN

Gamen - Zeitverschwendung oder...?!

Spielen ist cool. Da sind wir uns alle einig.
Wenn wir aber vom Spielen sprechen, dann
meinen wir Gesellschaftsspiele. Ob dies im
Wald bei einen Gelidndespiel oder in der
Anlaufstelle der Jugendarbeit mit einem
Monopoly stattfindet, es gibt keine Legiti-
mationsprobleme. Jede und jeder von uns
kann ohne Umschweife begriinden, warum
das Spielen sowohl fir Kinder und Jugendli-
che als auch fiir Erwachsene bereichernd ist.
Nun, interessanterweise scheiden sich die
Geister, sobald es um elektronische Spiele,
die sogenannten ,Games" geht. Dies war die
Ausgangslage, auf der wir unsere Bachelor-
arbeit , Professioneller Umgang der offenen
Jugendarbeit mit dem Konsum von elektro-

nischen Spielen® aufgebaut haben. Seit der
Veroffentlichung im Jahr 2012 ist viel Zeit
vergangen, doch muss ich feststellen, dass
das Thema ,,Gamen® nach wie vor ein kontro-
verses Thema ist. Und dies nicht nur bei uns
in der offenen Jugendarbeit, sondern auch
bei Lehrerinnen und Lehrer, Schulsozialar-
beitenden, SozialpidagogInnen und nicht
zuletzt bei Eltern.

Gamen - Lebenswelt und
Wirtschaftsfaktor

In der Schweiz werden durch die Ziircher
Hochschule fur Angewandte Wissenschaf-
ten regelmaflig zwei Studien (JAMES- und
MIKE-Studie) veréffentlicht, die sich analog

aufzurdaumen.

elektronischen Spiele erforscht.

g)ameynfo

Gameinfo ist ein Projekt der Autoren Betschart, Daniel / Hiippi, Renato / Stauden-
mann, Simon der Bachelorarbeit , Professioneller Umgang der offenen Jugendarbeit mit
dem Konsum elektronischer Spiele”. Das Ziel von Gameinfo ist es, den Bezugspersonen
von Kindern und Jugendlichen einen praxisnahen Zugang zum Thema ,Gamen” zu
vermitteln, der Stigmatisierung des Games entgegenzuwirken und mit Vorurteilen

Die Mitglieder von Gameinfo sind selbst erfahrene Spieler und haben als Jugend-
und Sozialarbeiter den direkten Kontakt zu Jugendlichen. In ihrer Bachelorarbeit ha-
ben sie nebst den Risiken vor allem auch die positiven Aspekte und die Faszination der

Seit 2013 bietet Gameinfo Veranstaltungen, Workshops und Gameevents fiir Er-
wachsene (Fachpersonen, Lehrpersonen oder Eltern) an. Gameinfo ist in diversen
Fachgruppen zum Thema ,Social Media” in der Schweiz vertreten.

www.gameinfo.info
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der Deutschen KIM- und JIM-Studie mit
dem Medienverhalten der Jugendlichen aus-
einandersetzen. In der letzten JAMES-Studie
(2018) wurden tiber Tausend 12- bis 19-jihri-
ge Schweizerinnen und Schweizer nach ihrer
liebsten Freizeitbeschaftigung befragt.

Es ist offensichtlich, dass Gamen eine der
wichtigsten Freizeitbeschaftigungen der Ju-

Draussen sein/Natur geniessen
Zeichnen / Malen

Musik horen

Hamawariiiches Spazieren gehan
Fussball

s po ,Egsgé;ﬁ:;:s;:a:..
Schlaf me-n
chlafen L esén

-Entspannen
pstument spieienF@rNsehen

Veln fahren | Biken serlen schauen

Filme schauen

Am Handy sein
[(YouTube)-Videos anschauen

Sich mit Fahrzeugen beschiftigen

Abbildung 1: James 2018 Lieblingsbeschéaftigung
Quelle: JAMES-Studie 2018 ZHAW

gendlichen ist. Weiter sagen uns die Studien,
dass 75% der Befragten angeben, mehrmals
pro Woche elektronische Spiele zu spielen.
Und nein, das sind nicht mehr nur die Jungs.
Fast 60% der befragten Madchen gaben an,
mindestens einmal pro Woche in eine digi-
tale Spielwelt einzutauchen.

Uberhaupt sind gemif} dem Bundesver-
band Interaktiver Unterhaltungssoftware
(BIU) knapp die Hilfte aller Spielenden
Frauen. Und noch eine weitere Zahl ist inte-
ressant. Das Durchschnittsalter der Spielen-
den liegt bei 35 Jahren. Und: Ein Viertel aller
Spielenden ist iiber 50 Jahre alt. Das heif3t
im Klartext: Computerspiele sind KEIN Kin-
derspielzeug!

Die Gameindustrie setzte im vergangen
Jahr knapp 140 Milliarden US-Dollar um.
Der erfolgreichste Film aller Zeiten ist Ava-

tar mit Produktionskosten von 425 Millio-
nen Dollar und generierten Einnahmen von
rund 2.7 Milliarden Dollar. Vergleichen wir
mit Grand Theft Auto 5, einem der erfolg-
reichsten Spiele: Hier stehen die Produkti-
onskosten von 265 Millionen Dollar einem
Ertrag von 6 Milliarden US-Dollar gegen-
iiber. Die Diskussion, ob jetzt Hollywood

Titel Produktion Einnahmen
(bis 2018)
Avatar (2009) 425Mios  27Mia$
Pirates of the Caribbean 4 (2011) 410 Mio § 1.1 Mia $
Grand Theft Auto 5 (2013) 265 Mio § 6 Mia$
‘Waorld of Warcraft (2004) Ca6Mio$ 10Mia$

Abbildung 2: gameinfo_Vergleich Film - Games
Quelle: www.gameinfo.de 2019

oder die Gameindustrie gréfier sei, ist mii-
Rig. Wichtig ist aber, dass es auch in der Ga-
mebranche um schwindelerregende Betrige
geht. Dies wird umso relevanter, wenn man
bedenkt, dass es heute Spieleturniere gibt,
die Preisgelder in der Gréfienordnung der
Grand Slam-Tennisturniere ausschiitten. Die
WettkdmpferInnen, sie werden E-Sportler
genannt, sind Profis, die in Mannschaften
organisiert sind und deren Beruf das Com-
puterspielen ist. Ich empfehle Thnen, falls
Sie noch nichts von E-Sport mitbekommen
haben, bei Youtube nach ,Intel Extrem Mas-
ters“ zu suchen und sich das anzusehen.

Ab und an kommt es vor, dass ein Jugend-
licher, inspiriert von den Videos und Live-
ibertragungen, das Gefithl hat, er wolle jetzt
~E-Sportler werden. Meine Antwort darauf
ist immer: ,Und wie sieht dein Plan B aus?“

Zusammengefasst haben wir mit dem Ga-
ming und allem, was dazugehoért, eine Kul-
tur, ja gar eine Lebenswelt, in der sich die
Jugendlichen bewegen und die ihnen wich-
tig ist. Was heif3t das fur die offene Jugend-
arbeit? PETER CLOOS spricht im ,,Handbuch
offene Kinder- und Jugendarbeit” von der
»Sozialpadagogischen Arena“. Ich vereinfa-

OFFENE JUGENDARBEIT 01]2019 25



che seine Aussagen auf einen Satz: Wir sind
mittendrin und nicht nur dabei. Daraus
folgern wir far uns Professionelle der offe-
nen Jugendarbeit: Wir haben uns mit den
Spielenden und deren Spielen auseinander-
zusetzten!

Kann man beim Gamen etwas lernen?

Betrachten wir aus entwicklungspsycholo-

gischer Sicht die Jugendzeit und ziehen wir

die Theorien der klassischen Spielpidagogik

hinzu, stechen folgende Punkte hervor:

> In den Spielen ist es méglich, sich einen
seigenen Raum anzueignen. Die Jugend-
lichen stehen tiberall und jederzeit unter
der ,Supervision“ von Erwachsenen. In
den Spielen aber finden sie einen Ort,
den sie selber, mindestens im Rahmen
der vom Spiel vorgegebenen Regeln, ge-
stalten und bewirtschaften kénnen.

> Spielen hilft bei der Identitatsbildung. Es
ist moglich, einen Verbrecher zu spielen,
eine Spielfigur des anderen Geschlechts
zu verkoérpern oder ein Superheld zu sein.
Und die Handlungen in der Spielwelt ha-
ben keinen direkten Einfluss auf die ,re-
ale® Welt.

> Spielen ist im Gegensatz zum Film oder
einem Buch interaktiv. Jede Aktion ergibt
eine Reaktion.

> Es ist méglich, sich in Wettkampfen zu
messen. Dies funktioniert zwar nur be-
dingt gegen die kinstliche Intelligenz,
aber umso besser gegen andere Men-
schen. Dies fihrt unter anderem zur Er-
kenntnis: Es gibt immer jemanden, der
etwas besser kann.

» Nicht zuletzt dient das Spielen der Unter-
haltung, dem Vergniigen und dem Aus-
gleich zum Alltag.

Wir haben uns intensiv mit moglichen

Kompetenzen auseinandergesetzt, die beim
Spielen erlernt werden kénnen. Wir haben
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Unzihlige gefunden. In der von uns durch-
gefithrten Forschung wurden unter anderem
Kompetenzen wie das Strategische Denken,
die Teamfihigkeit, der Umgang mit der
Hardware, aber auch Wirtschaftsverstind-
nis erwahnt. Doch eins ist klar: KEINE der

[‘nr:Hqu.u\ e

ndschnften

Teamfahlgkelt Gt |
Strategisches Denken Selbstbewtisstsein

U '-m_to|l:"n wka:tlot?sfftéhlgket‘lteg
irtschaftsverstandnis
mgang mi il
Englisch lermen

Abbildung 3: Kompetenzen_gameinfo 2012
Quelle: www.gameinfo.de

Kompetenzen ist ausschliefilich iber das
Spielen von (elektronischen) Spielen zu er-
lenen. Es gibt immer auch andere Wege.

Ist Gamen gefahrlich?

Zuerst zum Thema der Gewaltdarstellung.
Die politische Diskussion um die sogenann-
ten ,Killerspiele“ fithrte in der Schweiz im
Jahr 2008 dazu, dass eine politische Moti-
on zum ,Verbot von First-Person Shootern®
eingereicht wurde. Der Bundesrat gab darauf
eine Studie zum Thema ,Neue Medien und
Gewalt” in Auftrag. Nach der Veréffentli-
chung dieses Expertenberichts durch das
Bundesamt fiir Sozialversicherungen ant-
wortete der Bundesrat auf die Motion:

,(...) Der Bundesrat lehnt eine Ausdehnung
der heutigen Verbotsgrenze fiir absolut (auch
fiir Erwachsene) verbotene Gewaltdarstellun-
gen ab. (...) Die Ergebnisse der verfiigharen
wissenschaftlichen Studien lassen vermuten,
dass die héiufige Nutzung von Egoshooter-Com-
puterspielen nicht ursdchlich fiir gewalttiitiges
Verhalten von Jugendlichen — geschweige denn
von Erwachsenen — ist.”

Seit diesem Expertenbericht ist die poli-
tische Diskussion erledigt. Es gibt unzah-
lige, namhafte Studien weltweit, die zum
selben Schluss kommen. Einen Kausalzu-



sammenhang zwischen dem Konsum von
gewalttitigen Inhalten (in Medien) und der
Austbung von Gewalt gibt es nicht. Und
wenn die Politikerinnen und Politiker alle
paar Jahre wieder versuchen, die Schuld an
Amoklaufen von Jugendlichen auf elektro-
nische Spiele zu schieben, méchte ich als
Antwort die JIM-Studie nochmals zitieren.
98% der mannlichen Jugendlichen geben an,
mindestens einmal pro Monat ein elektroni-
sches Spiel zu spielen. Da erscheint mir die
Wahrscheinlichkeit doch recht hoch, dass
der Amoklaufer womoglich auch gewalthal-
tiges elektronisches Spiel gespielt hat.
Gewaltdarstellung ist als ungeeigneter
Inhalt fir jiingere Gamerinnen und Gamer
sicherlich problematisch. Genauso wie sexu-
alisierte oder diskriminierende Darstellun-
gen. Daneben gibt es aber noch zwei weitere
Faktoren, die wichtig sind, wenn wir von Ri-
siken sprechen. Zum einen ist das der Fak-
tor ,Sucht®. Seit dem Jahr 2018 ist die soge-
nannte Gamesucht als Gaming Disorder im
DSM-V, dem ,Amerikanischen Katalog fiir
Diagnoserichtlinien psychischer Stérungen®,
aufgefihrt. Trotzdem wird im Volksmund
viel zu schnell von ,,Sucht” gesprochen. Ge-
rade Fachleute sollten dies zu vermeiden ver-
suchen. Damit eine Sucht vorliegt, miissen
folgende Anzeichen innert zwolf Monaten
aufgetreten sein:
> Entzugserscheinungen
> Gedanken drehen sich um das Spiel,
selbst wenn aktuell gerade nicht gespielt
wird
> Zunehmender Kontrollverslust
> Selbst negative Konsequenzen halten
nicht vom Spielen ab
> Toleranzentwicklung
> Vernachlissigung anderer Freizeitaktivi-
taten
> Internetgebrauch (allgemein, also auch
Online-Spiele) als Flucht vor negativen

Gefiithlen

Sollten diese Voraussetzungen tatsichlich
gegeben sein, kann gemif DSM von Gaming
Disorder gesprochen werden. Eine solche
Diagnose ist Sache eines Psychologen, also
eines professionellen Arztes. Was heifit dies
nun fir uns in der offenen Jugendarbeit?
Jugendliche, die wir kennen, entsprechen
kaum dem oben aufgefithrten Krankheits-
bild. Denn die wirklich , Siichtigen® sind in
jeder freien Minute am Spielen und werden
nicht (mehr) in der Umgebung der Jugend-
arbeit auftauchen. Auch gehéren die Jugend-
lichen, solange sie zur Schule gehen oder
eine Berufslehre absolvieren, schon alleine
wegen der gegebenen Tagesstruktur nicht
zur gefihrdeten Gruppe. Sind also alle, die
viel spielen, stichtig? Nein. Haben Games
Suchtpotential? Ja, einige sicher. Games
konnen sehr wohl eine Sogwirkung haben.
Und natirlich hat das auch Auswirkungen.
Denn was wir tatsichlich oft antreffen, ist
ein problematisches Verhalten, das soge-
nannte Zeitmissmanagement: Jugendliche,
die dem Gamen im Tagesablauf einen zu gro-
len Stellenwert einrdumen. Wir kénnen dies
an folgenden Punkten erkennen:
» Ubermiidung (verinderter Tag-Nacht-
Rhythmus)
> Vernachlissigung von Beziehungen
> Vernachlissigung von Verpflichtungen
(Motivationsprobleme, Leistungsriick-
gang)
> Korperliche Veranderungen (Essverhal-
ten, Gewichtsidnderungen)

Die erste Auffilligkeit ist, wenn Jugendli-
che immer miide sind. Wenn mir das auffallt,
ist meine erste Frage meistens: ,Hey, was fur
ein Spiel spielst du eigentlich gerade?”

Ich vermute, dass ich Thnen die Herange-
hensweise, um einem solchen Zeitmissma-
nagement entgegenzuwirken, nicht erklaren
muss. Alternativen anbieten oder aufzeigen
und die Jugendlichen einen normalen Tages-

OFFENE JUGENDARBEIT 012019 27



ablauf aufzeichnen und analysieren lassen,
sind die herkémmlichen Methoden.

Das Geld, beziehungsweise ausufernde
Kosten, ist der letzte Faktor, wenn wir im
Zusammenhang mit Games von Risiken
sprechen. Lassen sie mich kurz ausholen.
Mit der flichendeckenden Verbreitung der
Smartphones, ungefahr seit dem Jahr 2012,
hat eine neue Monetarisierung im Internet
und speziell in den digitalen Spielen Einzug
gehalten. Inhalte, in unserem Falle Games,
werden gratis angeboten. Man nennt dies
im Fachjargon Free to Play (F2P). Wir wissen
aber: Nichts ist gratis. Wie wird also in den
Spielen Geld generiert? Dazu gibt es drei ge-
brauchliche Vorgehensweisen der Anbieter.

1. Das Spiel ist komplett werbefinanziert.
Meistens sind dies Spiele, die als Werbepro-
dukt einer Firma veréffentlicht werden. Die-
se Spiele sind oft sehr einfach gehalten und
dienen alleine der Produktplatzierung.

2. Das Spiel dient dazu, Daten zu ,minen®.
Das heifdt, wenn Sie das Spiel installieren,
missen Sie umfassende Rechte auf IThr Han-
dy gewidhren, um tberhaupt spielen zu kén-
nen. Der Anbieter generiert Geld durch das
Sammeln Threr Daten.

3. Das Spiel bietet kostenpflichtige Zusat-
zinhalte an. Bei den meisten Spielen miissen
diese tiber kurz oder lang gekauft werden,
wenn man im Spiel weiterkommen will.

Es gibt Spiele-Anbieter, die versuchen,
Geld gleich mit allen drei Arten gleichzeitig
zu generieren. Ich werde an dieser Stelle aber
nur auf die dritte Art niher eingehen. Diese
Spiele sind nicht mehr nur auf Smartpho-
nes, sondern inzwischen auf allen gingi-
gen Spielsystemen verbreitet. Die meisten
dieser Spiele, und es gibt unzihlige davon,
haben nur ein Ziel: Die Produktionskosten
des Spiels so schnell wie méglich wieder
einzuspielen und Gewinn zu machen. Den
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Spielenden werden wihrend des Spiels im-
mer wieder Hiirden auferlegt, die nur durch
das Bezahlen von Echtgeld umgangen wer-
den kénnen. Beispiel: Ich baue in einem Spiel
eine Stadt auf und muss jetzt, damit ich die
nichste Stufe erreiche, unbedingt mein Rat-
haus ausbauen. Das kann ich zwar auch ohne
Geld tun, nur dauert dieser Ausbau zehn re-
ale Tage. Ich kann aber fiinf Euro bezahlen
und dann ist der Ausbau in einer Stunde fer-
tig. Bezahle ich, kann ich vielleicht wieder
zwei bis drei Tage spielen, bis die nichste der
sogenannten ,Paywalls“ kommt. Ich werde
also immer wieder gezwungen zu bezahlen,
wenn ich zeitnahe weiterspielen will.

Die soeben erwahnten Spiele sind die per-
fideste Art der F2P-Games. Es gibt aber auch
eine andere Art von Free to Play Spielen. An
dieser Stelle sei das im Moment sehr popu-
lare ,Fortnite“ erwihnt. Diese Spiele haben
auch einen Ingame-Shop, aber im Gegensatz
zu den vorher Erwahnten gibt es in diesen
Shops keine spielentscheidenden Inhalte. In
Fortnite kénnen nur Gegenstinde gekauft
werden, die das Aussehen des Spiele-Avatars
verandern. Das heif3t, ich kann Geld ausge-
ben, wenn ich will, ich muss aber nicht. Im
Spiel selber bringt mir der Einsatz von Echt-
geld keine Vorteile.

Die F2P-Spiele sind bei den Jugendlichen
sehr beliebt. Sie kosten primir mal nichts.
Fiir uns ist es interessant zu wissen, welche
Art der Geldgenerierung hinter dem Spiel
steht. Denn an fast jedem Elternabend gibt
es jemand, der erzihlt, dass sein Sohn oder
seine Tochter in den letzten Monaten eine
sehr hohe Telefon- bzw. Kreditkartenabrech-
nung geniert habe.

Gamen in der Jugendarbeit

Es gibt verschiedene Ansitze, wie die Games
in der Jugendarbeit thematisiert werden
koénnen. Diese gehen von der Diskussion
iiber die Spiele, tiber das Anbieten von Spiel-



méglichkeiten bis hin zur Organisation von
Gameevents und Turnieren.

Ich erklire Thnen anhand des Beispiels
Grand Theft Auto 5 (GTAs), wie wir die elek-
tronischen Spiele fiir uns nutzen kénnen.
In diesem Spiel verkérpert der Spieler einen
Verbrecher, einen Gangster im klassischen
Sinne der US-Filme. Grofie Autos, Drogen,
Prostitution, Waffen, Folter und Erpres-
sung werden inszeniert und der Spieler ist
als Protagonist mittendrin. Das Spiel ist
bei uns als PEGI-18 eingestuft. Das bedeu-
tet, im normalen Detailhandel kommen die
Jugendlichen nicht einfach so zu dem Spiel.
Nun ist es utopisch zu meinen, die Kinder
und Jugendlichen wiirden deshalb das Game
nicht spielen.

Es war an einem Mittwochnachmittag im
Jahr 2013. Alle Jungs, die normalerweise
bei uns im Jugendtreff sind, glinzten mit
Abwesenheit. Ich fragte tiber (damals noch)
Facebook nach, was denn genau los sei. Die
Antwort kam prompt: ,, Hey GTAs5 ist da, das
ist voll geil, musst du auch zocken!. Da ich
zu dem Zeitpunkt nicht genau wusste, was

BATTLE

"ROVALE
"

Abbildung 5: Fortnite_Ingame-Screenshot (Quelle: Simon Staudenmann)

GTAs5 war, habe ich begonnen, mich zu infor-
mieren. Schon eine Woche spiter, der erste
Hype um das Spiel war bereits verflogen,
konnte ich aufgrund der von ihnen gemach-
ten Erfahrungen im Spiel mit Diskussionen
iiber diverse Themen beginnen. Wir spra-
chen iiber Cannabis, iiber das Bild der Frau
und die Prostitution, iiber das Leasen von
Autos und uber Waffen. Mehrere Nachmit-
tage konnte ich mit den Jungs, alle zwischen
12 und 16 Jahre und fast ausschliefllich mit
Migrationshintergrund, tber nicht ganz ein-
fache Themen differenziert diskutieren. Und
dies, obwohl ich selbst das Spiel bis zu die-
sem Zeitpunkt nie gespielt hatte. Was war
entscheidend? Ich habe mich eingehend mit
dem Spiel auseinandergesetzt. Ich habe mir
von den Jugendlichen vom Spiel erzihlen
lassen, habe mir via Youtube selber ein Bild
gemacht und habe diverse Artikel gelesen.
Ich appelliere an alle Jugendarbeitenden.
Es ist nicht entscheidend, wie gut wir uns in
der Welt der Game-Szene auskennen. Wich-
tig ist, dass wir uns mit den Games auseinan-
dersetzen, die von den Jugendlichen gerade
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Abbildung 5: FIFA_Turnier_Jugendarbeit Fislisbach_2018 (Quelle: Jugendarbeit Fislisbach)

gespielt werden. Ich lasse mir die Games,
meistens mithilfe von Youtube, von den Ju-
gendlichen erklaren. Wenn méglich, und da
ist die PEGI-Norm entscheidend, lasse ich
mir das Spiel zeigen und spiele selber mal
mit.

Somit kommen wir zum Spielen in der
Jugendarbeit. Viele Jugendhauser haben
unterdessen eine Spielkonsole. Doch steht
sie normalerweise nicht einfach da, sondern
kann nur zu bestimmten Zeiten oder bei be-
stimmten Events genutzt werden. Und dies
ist entscheidend. Wenn wir schon den Eltern
erklaren, dass die Spielzeit einzuschrianken
beziehungsweise zu reglementieren ist, er-
achte ich es als nicht professionell, wenn wir
in der Anlaufstelle den Jugendlichen freien
Zugang zu den Konsolen gewihren. Doch
dienen Games als Turéffner, um wie oben
beschrieben mit Jugendlichen iiber aktuelle
Themen zu sprechen oder gar Turniere und
Gameevents nach den normalen Regeln der
offenen Jugendarbeit durchzufihren. Die
Erfahrung zeigt, dass bei diesen Events
auch Jugendliche auftauchen, die man sonst
normalerweise nicht in der Umgebung der
Jugendarbeit antrifft. Gamen verbindet
und beim Spielen ist es egal, woher jemand
kommt und welche Schule er besucht. Jede
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und jeder, der schon Gameevents durchge-
fuhrt hat, kann dies bestitigen. Ein so he-
terogenes Publikum wie zum Beispiel bei
einem FIFA-Turnier trifft man in den Treffs
sonst eher selten an.

Es gibt noch ein paar Stolpersteine zu
beachten. Man braucht fur diese Events
jemanden, der sich mit der Technik aus-
kennt. Je komplexer der Event, desto mehr
Wissen braucht es. Ein FIFA-Turnier auf
einer Konsole ist leicht zu organisieren, ein
Minecraft-Abend mit mehreren Computern
und eigenem Server setzt aber ein techni-
sches Wissen voraus. Ist dieses nicht direkt
bei uns Professionellen vorhanden, braucht
man zwei bis drei versierte und motivierte
Jugendliche. Bedenken sie, dass ohne ein
fundiertes Grundwissen tber Computer
und Netzwerktechnik die Mitorganisation
eines sogenannten Netzwerkevents (LAN-
Party und &hnliches) fir Sie nur sehr be-
schrankt moglich ist. Unterschitzen Sie nie
den Aufwand. Sobald die Technik komplexer
wird, kann sehr schnell ,Murphys Gesetz*
(Anything that can go wrong will go wrong)
zur Anwendung kommen.

Spiele, die man nur alleine spielen kann,
sind fur die Jugendarbeit nicht geeignet.
Es mussen immer zwei oder mehr Spieler



gleichzeitig spielen kénnen. Auch sollte ein
Spiel nicht zu lange dauern, damit die Spie-
lenden sich immer abwechseln kénnen. Als
gutes Beispiel dient die allseits beliebte Fuf3-
ballsimulation FIFA. Ich weif3, zurzeit kom-
men die Jugendlichen immer mit Fortnite.
Dieses Spiel ist aber nicht ohne weiteres mit
mehreren Spielern gleichzeitig spielbar und
fallt deshalb nicht in die gewiinschte Kate-
gorie.

Rein rechtlich gibt es bei uns in der
Schweiz kein Gesetz, dass der Deutschen
USK gleicht. Wir halten uns aber grundsatz-
lich an die PEGI-Norm. Ausnahmen emp-
fehlen wir nur dann, wenn der Spielabend
in geschlossenem Rahmen stattfindet und
die Eltern der Teilnehmenden informiert
sind. Bitte beachtenSsie, dass die USK in
Deutschland als verpflichtend gilt. Ausnah-
men sind méglich, bitte informieren Sie sich
vorgangig bei www.usk.de tber die genaue
Vorgehensweise.

Fazit

Es wird viel gespielt und das noch quer durch
das ganze Spektrum der erhiltlichen Games.
Fir Sie sind aber nur jene Spiele wichtig, die
bei Ihnen gerade gespielt werden. Lassen Sie
sich von den Jugendlichen informieren. Ge-

trauen Sie sich und nehmen Sie selber einen
Controller in die Hand. Spielen Sie selber mit.
Es ist doch auch okay, wenn die Jugendlichen
uns mal so richtig zeigen kénnen, dass sie
besser sind als wir.

Informieren Sie sich iiber Youtube und
Gameseiten uber das Spiel. Interessante
Links daftr sind am Ende des Artikels ange-
hangt. Finden Sie heraus, wie das Spiel Geld
generiert. Und nicht zuletzt: Nutzen Sie die
Spiele aus, indem Sie wichtige Themen gleich
in die Jugendarbeits-Praxis integrieren.

Simon Staudenmann

Der heute 42-jahrige Autor hatte seinen ersten
Kontakt zu Computerspielen mit gut acht Jahren,
als sein Vater einen Commodore 128 mit nach
Hause brachte. Seither spielt er mehr oder weni-
ger regelmaBig elektronische Spiele. Vor seinem
Studium an der Hochschule fiir Soziale Arbeit in
Luzern war er in diversen Bereichen der Informa-
tik fur verschiedene Unternehmen tatig. Zurzeit
arbeitet er als Jugendarbeiter in einer (fir deut-
sche Verhaltnisse) kleinen Gemeinde in der
Schweiz und fihrt fir www.gameinfo.info re-
gelméaBig Workshops und Vortrage zum Thema
elektronische Spiele durch. Unter anderem ist er
Gastdozent an der Hochschule fiir Soziale Arbeit,
Luzern in der Blockwoche zum Thema ,Medien”.
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Pro Juventute ,Welt der Games":
https://medienprofis.projuventute.ch/Die-Welt-der-
Games.3563.0.html
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www.spieleratgeber-nrw.de und www.bupp.at

Spieletestseiten, Videos und Liveiibertragungen:
pcgames.de, youtube.com und Twitch.tv

WHO, Gaming Disorder
https://www.who.int/features/qa/gaming-disorder/en/

CLOOS, PETER (2013). Was tun die PidagogInnen?
Muster padagogischen Handelns im Alltag. In: DEI-
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» CLAUDIA WALLNER

www.meinTestgelaende.de - deine Gender-Biihne

im Netz!

Angebote in (Online)Medien sind aus der Le-
benswelt von Jugendlichen nicht mehr weg-
zudenken. Innerhalb der unterschiedlichsten
medialen Angebote finden Heranwachsende
virtuelle Rdume, in denen sie Teile ihrer
Entwicklungsaufgaben realisieren, nach In-
formationen suchen und von Spielen, Mu-
sik und Filmen unterhalten werden. Fur die
Offene Kinder- und Jugendarbeit ergeben
sich hieraus eine Vielzahl an Chancen, bspw.
neue Wege, Jugendliche zu erreichen, neue
Angebote, aber auch zunehmende Herausfor-
derungen, wie unter anderem die technische
Realisierung, die Reflexion der eigenen Me-
dienkompetenz oder allgemein Jugendarbeit
in digitalen Riumen. Am Beispiel der Websi-
te www.meinTestgelaende.de zeigt dieser Ar-
tikel, welche Potenziale die fortschreitende
Digitalisierung fur die Offene Kinder- und
Jugendarbeit bereithilt, wobei der Fokus
auf dem Prinzip der Geschlechtergerechtig-
keit und dem Ziel, eine selbstbestimmte Ge-
schlechtsidentitit mit vielfaltigen Facetten
zu férdern, liegt.

Jugend - eine Lebensphase mit
vielfaltigen Aufgaben

In der Jugendphase gilt es viele Themen zu
bearbeiten und Entwicklungen und Erfah-
rungen auf dem Weg ins Erwachsenenleben
zu machen. Dazu gehort auch, vom Mad-
chen*" zur Frau* zu werden, vom Jungen*
zum Mann* oder ganz eigene Vorstellungen
von Geschlechtlichkeit jenseits von weiblich*
oder minnlich* zu entwickeln. Diese Aussage
bezieht sich auf eine allgemeingesellschaftli-
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che Vorstellung von Zweigeschlechtlichkeit,
als zwei sich gegenseitig ausschlieflende
Pole, denen Jungen* und Midchen™ jeweils
zu entsprechen haben. Aufgabe der OKJA
ist es nun, Kinder und Jugendliche in ih-
rem eigenen Weg zu unterstiitzen, eigene
Identitaten zu entwickeln, auch wenn diese
anderen als klassischen Geschlechterbildern
entsprechen. Dazu braucht es eine offensive
Ansprache gerade von scheinbar ,untypi-
schen’ Eigenschaften, Orientierungen oder
Wiinschen, eine aufmerksame und wert-
schitzende Atmosphire und den Mut, In-
halte zu thematisieren, die im 6ffentlichen
Raum eher verschwinden.

Viele Jugendliche beschaftigen sich damit,
was es bedeutet, ein Midchen*, ein Junge®,
intergeschlechtlich, queer oder eine andere
geschlechtliche Variation zu sein. Sie setzen
sich damit auseinander, was die Gesellschaft
von ihnen erwartet, wie sie sich in ihrem
jeweiligen Geschlecht verhalten, welche
Interessen sie entwickeln sollen, was sie



anziehen und wie sie aussehen sollen und
wollen. Wichtig in dieser Lebensphase ist
auch die sexuelle Orientierung: gibt es Pri-
ferenzen auf Miadchen* oder auf Jungen®, ist
das Geschlecht nicht wichtig? All dies sind
Fragen, die Jugendliche bewegen, nicht zu-
letzt, weil sie als gesellschaftliche Erwartun-
gen oftmals druckvoll an sie herangetragen
werden. Und es sind Fragen, zu denen viele
Jugendliche gerne wissen wiirden, wie ande-
re junge Menschen mit ihnen umgehen. Das
kann unter Freund*innen und in Cliquen
diskutiert werden, aber manchmal ist auch
das fiir die Fragen und Themen, die auf der
Seele brennen, zu nah.?

Das Netz als Ort der Begegnung,

aber auch des Hasses

Andere Jugendliche méchten ihre Stand-
punkte, ihre Erlebnisse oder auch Dinge, die
ihnen passiert sind zum Thema Geschlecht,
gerne dffentlich machen und ggf. auch disku-
tieren. Fiir all diese Bediirfnisse ist das Netz
eine Méglichkeit und ein guter Ort, weil es
der digitale Treffpunkt von Jugendlichen ist.
Hier wird mensch gesehen, gehort, gelesen,
verfolgt und geliked, kann sich zeigen und
die eigene Meinung sagen. Gleichzeitig ist
das Netz auch ein Ort, an dem beschimpft,
beleidigt, gestalked und gemobbt wird, gera-
de wenn es um Themen wie Geschlecht, sexu-

OFFENE JUGENDARBEIT 01]2019 33



elle Orientierung, Herkunft oder Aussehen
geht. Influencing oder Mobbing, alles findet
statt im Netz und erfordert ggf. Begleitung.
Dies ist eine wichtige Aufgabe fur die Offene
Kinder- und Jugendarbeit.

Digitalisierung von Jugendarbeit
Zum Thema Geschlecht ist das Netz also ein
guter Ort und ein gutes Instrument, das auch
in der Jugendarbeit genutzt und eingesetzt
werden kann, weil sich einerseits Welten fiir
Jugendliche erdffnen und von ihnen gestal-
tet werden kénnen und es andererseits auch
der Begleitung und dem Schutz vor Angriffen
bedarf. In Deutschland leben laut der aktuel-
le JIM-Studie3 99% der Jugendlichen (12- bis
19Jihrige) in Haushalten, die iiber Smart-
phone und Computer verfiigen, 98% haben
einen Internetzugang zu Hause. 97% der Ju-
gendlichen besitzen selbst ein Smartphone,
71% einen Laptop oder Computer. Selbst bei
den 12- bis 13jihrigen sind es bereits 95%, die
ein eigenes Smartphone besitzen. Die Gera-
te und ihre digitalen Moglichkeiten werden
von nahezu allen Jugendlichen taglich oder
mehrmals in der Woche genutzt, wobei es
kaum mehr Unterschiede in der Hiufigkeit
der Nutzung gibt zwischen den Geschlech-
tern und den Schulformen, die Jugendliche
besuchen: Videos (9o%%) und Musik (95%)
konsumieren steht dabei ganz oben. Die
liebsten Kanile der Jugendlichen im Netz
sind mit Abstand YouTube (62%), WhatsApp
(39%) und Instagram (30%). Die tagliche On-
linenutzung liegt im Durchschnitt bei drei-
einhalb Stunden. Z3hlt mensch Schulzeiten
und alltigliche Verrichtungen hinzu, wird
deutlich, dass Jugendarbeit in Konkurrenz
zu Internetaktivititen steht oder aber diese
in die Jugendarbeit mit einbeziehen muss.
Fir die Jugendarbeit ist interessant, dass
YouTube so eine hohe Bedeutung fiir Ju-
gendliche hat, denn auf dieser Plattform wird
nicht nur konsumiert, hier besteht insbeson-
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dere die Moglichkeit, eigene Produktionen
online zu stellen. Dies ist eine gute Chance
fur die Offene Jugendarbeit, anzusetzen
und Angebote zu machen. Allerdings sind
sowohl viele Angebote als auch die Nutzung
von YouTube Videos zwischen Madchen* und
Jungen® jenseits von Musikvideos unter-
schiedlich und geschlechterstereotyp: Mad-
chen® nutzen eher Tutorials fiir Schénheit,
Jungen® unpacking Videos und Let’s Play
Videos®. Hier kann eine geschlechtersensible
Offene Jugendarbeit ansetzen, indem Inter-
essen aufgegriffen, aber auch neue Bereiche/
Themenfelder erobert werden.

meinTestgelaende:

dein Gendermagazin im Netz

Die Affinitit Jugendlicher zu Online Me-
dien und seinen vielfiltigen Méglichkeiten
zur eigenen Freizeitgestaltung hat das Pro-
jekt meinTestgelaende zum Ausgangspunkt
gemacht. Im Spitsommer 2013 ging das
Gendermagazin www.meinTestgelaende.de
online: getragen von der BAG Jungenarbeit
in Kooperation mit der BAG Midchenpoli-
tik und gefordert vom BMESE], sollte eine
Plattform im Netz von und fir Jugendliche
entwickelt werden, auf der sie sich zu Ge-
schlechterfragen duflern kénnen. Das Mi-
nisterium vertrat die Meinung, dass zwar
viel iber Jugendliche, ihre Sexualitaten und
Auseinandersetzungen mit Geschlechterrol-
len gesprochen wird, dass Jugendliche selbst
aber kaum zu Wort kommen und ihre Sicht-
weisen noch viel weniger 6ffentlich werden
(kénnen), dies aber sowohl fiir Gleichstel-
lungspolitiken wie auch fiir die Kinder- und
Jugendhilfe wichtig sei.

Die BAGs sind pridestiniert, ein sol-
ches Projekt anzulegen und umzusetzen,
vernetzen sie doch die Midchen* und
Jungen*arbeit insbesondere aus der Kinder-
und Jugendhilfe bundesweit. Angebote im
Netz sind grenzenlos, insofern sind Tréger,



die bundesweit arbeiten, die richtige Adresse
fur ein Webportal. Die notwendige Medien-
kompetenz zu erarbeiten und kontinuierlich
auszubauen und zu aktualisieren war und ist
dabei Teil der Arbeit, weil Nutzungsbedin-
gungen und Sehgewohnheiten im stindigen
Wandel befindlich sind.

Beteiligung von Autor*innen und
Redaktionen

Es gilt insbesondere zwei Punkte zu beden-
ken bei der Beteiligung von Jugendlichen an
einem Genderportal: da ist zunichst die Fra-
ge nach dem Einstiegsalter. Wie alt muss ein
Midchen®, ein Junge* sein, um mitmachen zu
kénnen? Ab wann kann ein*e Jugendliche*r
einschitzen, was es fiir sie*/ihn* bedeutet,
mit Statements zu Geschlechterfragen 6f-
fentlich im Netz aufzutreten? Einerseits gibt
es bereits 12-/13jahrige, die ihre Videos auf
YouTube hochladen und selbstverstandlich
online sind mit ihrem Gesicht und ihren In-
teressen, andererseits gibt es eine medienpad-
agogische Verantwortung far Jugendliche. Im
Projekt wurde entschieden, Jugendliche unter
16 Jahren in der Regel nicht zu beteiligen. Au-
erdem unterschreiben die Jugendliche res-
pektive ihre Erziehungsberechtigten bei unter
18jahrigen ihr Einverstandnis zur Veréffent-
lichung und kénnen dies jederzeit widerru-
fen. Das bedeutet, dass Beitrage auch wieder
von der Website genommen werden, wenn
Jugendliche nicht mehr einverstanden sind
mit deren Veréffentlichung, was gerade bei so
sensiblen Themen im Kontext von Geschlecht
sein kann, in der Praxis allerdings tatsichlich
kaum passiert, was an der (medien)piadagogi-
schen Begleitung der Jugendlichen liegt.

Offene Jugendarbeit als Kooperations-
partnerin

Wie gewinnt mensch also Jugendliche, sich
nicht nur mit Geschlechterfragen auseinan-
derzusetzen, sondern diese auch noch in in-

ternetfihige Produkte zu verarbeiten und zu
verdffentlichen? Und wie gelingt dies insbe-
sondere in Bezug auf Jungen* und auf bspw.
trans* Jugendliche, also Gruppen, die sich in
der Offentlichkeit kaum zu Geschlechterfra-
gen zeigen?

Eine wesentliche Unterstiitzung waren
dabei kulturpadagogische und genderbezo-
gene Angebote in der Jugendarbeit. Die Ur-
sprungsannahme, dass die Erarbeitung von
Beitrigen fiir meinTestgelaende gut in die
Jugendarbeit passen wiirde, diese also zur
zentralen Partnerin und damit Zulieferin
von jugendlichen Beitragen werden konnte,
stellte sich als unrealistisch heraus. Selbst
aus in vielen Jugendeinrichtungen tblichen
Maidchen*- und Jungen*-AGs oder Angebo-
ten kamen trotz intensiver Werbung kaum
Kooperationen zustande. Was allerdings
sehr gut funktioniert, war die Kooperation
mit Angeboten der Jugendarbeit, in deren
Rahmen entweder bereits mit jugendkul-
turellen Methoden gearbeitet und in diese
Genderthemen eingearbeitet wurden, oder
in denen Gender zentrales Thema war und
sich mediale Umsetzungen erarbeitet wur-
den. Wenn Jugendliche also Spaf} an Theater,
Musik machen oder Videos drehen haben
und/oder wenn ihnen Geschlechterthemen
ein Anliegen sind, dann sind dies gute M6g-
lichkeiten der genderbezogenen Medienar-
beit auch im Rahmen der Jugendarbeit.

Sehr gut funktioniert hingegen die Koope-
ration in der Arbeit mit den Beitrigen auf
meinTestgelaende: viele Offene Jugendein-
richtungen berichten davon, dass sie die Pro-
dukte des Portals fiir ihre Arbeit einsetzen
und als Anlass nutzen, mit Jugendlichen zu
Geschlechterthemen ins Gesprich zu kom-
men. Methodische Hinweise zur pidagogi-
schen Arbeit mit den Beitragen sind in den
Newslettern von meinTestgelaende verof-
fentlicht: http://www.bag-jungenarbeit.de/
meinTestgelaende.
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Jungs und Genderthemen: no way?

Mit Mddchen* zu Genderthemen zu arbei-
ten, ist zentraler Bestandteil von geschlech-
terbezogener Madchen*arbeit in der Ju-
gendarbeit. Jungen* beschiftigt die Frage,
was Mann*sein bedeutet, auch und sie the-
matisieren dies oft in der Offenen Jugend-
arbeit. Geschlechterfragen sind aber erst
einmal mit Weiblichkeit verkntipft und eine
Jungen*arbeit wird oft nicht regelmafiig an-
geboten, so dass Jungen* wenig Moglichkei-
ten der Thematisierung vorfinden. Der hohe
Bedarf, den Jungen* haben, kommt auch in
dem Nutzer*verhalten auf meinTestgelaen-
de zum Ausdruck. Hier ist es gelungen, den
Jungen*anteil bei nahezu 50% bei den Betei-
ligten einzupendeln und bei den User*innen
bei ca. 40%. Wie ist das gelungen? Die Web-
site ging an den Start mit Jungen*beitrigen,
was die Botschaft an Jungen* sandte, dass
sie und ihre Statements hier gefragt und ge-
schitzt sind. Dann gelang es, mit den ersten
Redaktionsgruppen eine Jungen*gruppe
zu gewinnen, die sich als Kernthema mit
Geschlechterthemen beschiftigt (HeRoes
Duisburg) und zwei weitere bereits beste-
hende Gruppen zu gewinnen, die medien-
padagogisch mit Jugendlichen arbeiteten
und in denen viele Jungen (vielleicht aus
diesem Grund) beteiligt waren. Nach gut
funf Jahren und ca. 700 jugendlichen Beitra-
gen kann gesagt werden, dass Jungen* und
trans® Jugendliche ebenso interessiert sind,
sich mit Geschlechterfragen zu beschiftigen
wie Madchen*, wenn der Zugang und die Be-
dingungen stimmen - und ein wesentlicher
Anreiz ist, dass es sich bei meinTestgelaende
um eine Website handelt.

Viel Druck und im Netz sichtbar sein -
was Jugendliche motiviert

Was bewegt Jugendliche, sich 6ffentlich zu
dufiern und zu zeigen zu Geschlechterthe-
men? Hier kommen im Wesentlichen zwei
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Faktoren zum Tragen: der Druck, der von
diesen Themen auf Jugendliche strahlt und
die Moglichkeit, sich im Netz damit zu zei-
gen.

In den 700 Beitrigen werden tiberwie-
gend Probleme beschrieben, die Jugendli-
che mit gesellschaftlichen/familidren/Peer-
zuschreibungen in Bezug auf Geschlecht zu
bewiltigen haben. Oftmals verbinden sich
dabei Geschlechterthemen mit Rassismen,
die sich insbesondere aus Geschlechterthe-
men speisen (Bsp. Muslima*, die Kopftuch
tragen, sind unterdriickt, muslimische Jun-
gen* kontrollieren ihre Schwestern* fiir die
Ehre der Familie etc.). Jugendliche erleben
oft viel Leid in Bezug auf Geschlecht: wenn
sie homosexuell lieben und begehren, wenn
sie sich ein Leben vorstellen, das mit stereo-
typen Geschlechterbildern nicht kompatibel
ist oder wenn ihr zugewiesenes Geschlecht
und ihr tatsichliches Geschlecht nicht iiber-
einstimmen. Viele Jugendliche haben das
Bedurfnis, sich damit zu beschiftigen und
sich auszutauschen.

Gerade die mediale Verarbeitung dieser
Themen ermdéglicht Jugendlichen einerseits
eine intensive Auseinandersetzung und an-
dererseits eine Distanzierung: was in Texte
gegossen, in Theaterstiicken gesagt oder in
Slamtexten aufgenommen wird, muss auch
in der Ich-Form gesprochen nicht mit der
handelnden Person ubereinstimmen. Ich
kann mich also dufiern, ohne sagen zu mius-
sen, das ist meine Erfahrung, wobei viele Ju-
gendliche das trotzdem tun. Die Aussicht,
dass ihre jugendkulturellen Produkte dann
im Netzlanden und Videos insbesondere auf
YouTube, ist auch eine wesentliche Motiva-
tion der Beteiligung.

Wichtige Genderthemen von
Jugendlichen

Auf www.meinTestgelaende.de berichten
Jugendliche aller Geschlechter tiber das, was



sie erleben, wenn sie als Madchen*, Jungen®,

trans® oder inter* Jugendliche durchs Leben

gehen. Zentrale Fragen und Themen, die sie

umtreiben, sind u.a.:

> Wie will ich lieben? Wie will ich leben?

> Warum haben alle etwas tiber meinen
Korper zu sagen?

> Ich liebe gleichgeschlechtlich und bin
glicklich damit - warum die Gesellschaft
nicht?

> Muss ich die Ehre meiner Familie sein
oder verteidigen?

> Was wollen alle von mir, wenn sie sagen,
ich soll mannlich sein?

> Warum ist Menstruation immer noch ein
Schamthema?

» Warum kann ich nicht einfach Fuf3ball
spielen, Mathe studieren oder um die
Welt reisen, ohne dass alle sagen: wie un-
gewohnlich fiir ein Madchen?

» Warum darf ich mich nicht sozial enga-
gieren und mich um andere kitmmern,
ohne dass jemand sagt: du Midchen!

> Warum meinen alle, sie wiissten bes-
ser, welches Geschlecht ich habe, als ich
selbst?

> Wie gehe ich mit unangenehmer oder
ibergriffiger Anmache um, wie mit Ge-
walt gegen mich, und wie kann ich mich
wehren und schiitzen?

Was Jugendliche selbst sagen

Im Oktober 2018 wurde im Rahmen von
meinTestgelaende ein Fachtag im BMFSEJ
angeboten®, auf dem die beteiligten Jugend-
lichen selbst mir ihren Beitrigen im Zentrum
standen und im Gesprich mit dem Modera-
tor Tarik Tesfu auch dazu Stellung nahmen,
warum sie sich bei meinTestgelaende betei-
ligen. Eine Auswahl der jugendlichen State-
ments zeigt, dass Jugendarbeit fur sie eine
wichtige Anlaufstelle ist und ein Ort, an
dem sie tiiber Geschlechterthemen sprechen
und sich ausdriicken kénnen, denn all diese

Jugendlichen arbeiten im Rahmen der Ju-
gendarbeit zu diesen Themen und sind tiber
Angebote der Jugendarbeit zur Auseinander-
setzung mit Geschlechterthemen gekommen
und geblieben. Hier ausgewahlte Statements
von Jugendlichen:

,Dieses Thema Mcnnlichkeit wurde bei mir
friiher nie angesprochen — und dann kommt
man in so ein Projekt” und bekommt die Er-
kenntnis: ich muss mich nicht verstellen. Das
hat mich dazu gebracht, Texte zu schreiben,
denn in diesen Texten kann ich die Wahrheit
sagen.” (Soufian El Abdouni)

Mehr von den HeRoes Duisburg auf mein-

Testgelaende: https://www.meintestgelaen-
de.de/author/heroes
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JIch finde super, dass man seine eigenen

Ideen einbringen kann und ganz viel dann
darauf reagiert wird.“ (Lilith Diringer)

Mehr von Lilith auf meinTestgelaende:

https://www.meintestgelaende.de/author/
lilith/

38 OFFENE JUGENDARBEIT 01]2019

,Ich lasse mir den Mund nicht verbieten.
Ich sage, was mir passiert ist, auf der
Biihne und auf der Plattform im Internet.”
(Sven Hensel).

Mehr von Sven Hensel auf meinTestgela-
ende: https://www.meintestgelaende.de/

author/sven-hensel/
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»Es gibt keine richtige Definition von

Miinnlichkeit. Jeder muss das selber fiir
sich definieren.” (Vinzenzo Menna)

Mehr Videos und Beitrige zum
Thema Minnlichkeit auf meinTestge-
laende: https://www.meintestgelaen-

de.de/?s=m%C3%A4nnlich

,Es ist ein Geschenk, dass es diese
Plattform gibt und es wiire Scheifie,

wenn uns diese Chance genommen wiirde.
(Mila Bagdach-Lauten)

Mehr von den Hollies und ihrer Arbeit
auf meinTestgelaende:

https://www.meintestgelaende.de/author/
hollies/
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,Ich wusste, dass so eine Hatewelle kommen
wird, weil die Frauen strikt nach Regeln leben
sollen. Das hat mich motiviert weiterzuma-
chen.” (Merve Boyaci)

Zum Video, das die Hassbotschaften
ausloste, geht es hier: https://www.mein-
testgelaende.de/2018/04/grrrls-voice-kom-
mentiert-120db/

Die Hassreaktion ,hat uns zu mehr Videos
motiviert: wir lassen uns von denen nicht die
Stimme nehmen, wir werden jetzt lauter” (Ha-
tice Tekes)

Mehr zu GRRRLs Voice ofHeRoes Duis-
burg auf meinTestgelaende: https://www.
meintestgelaende.de/author/grrrls-voice-
of-heroes-duisburg/

Fachgruppe auf Facebook:

Diskurs- und Informationsort fiir
Fachkréfte der OKJA

Seit 2014 betreibt meinTestgelaende auf Face-
book eine Fachgruppe fiir geschlechtersensi-
ble Pidagogik. Die Fachgruppeist ein Ort, an
dem Neuigkeiten aus Forschung, Praxis und
Politik wie aktuelle Veranstaltungen, neue
Biicher, Dokumentationen, Statementpa-
piere, Videos und Audios veroffentlicht und
kommentiert, aber auch Methoden und Zu-
gange zur geschlechtersensiblen Arbeit mit
Jugendlichen und Kindern zur Verfiigung ge-
stellt werden. Ein dritter zentraler Bereich ist
die offene Frage, auch sehr wichtig far Fach-
krafte der OKJA. Die Fachgruppe besteht aus
inzwischen fast 5.000 Mitgliedern, von denen
zwei Drittel aktiv in der Gruppe mitarbeiten.
D. h., dass Mitglieder zu nahezu allen Fragen
schnell und umfassend fachliche Hinweise
erhalten: Wo gibt es im Netz gute Seiten fur
Jugendliche, auf denen keine Sexismen ver-
breitet und doch iiber Geschlechter gespro-
chen wird? Kennt jemand gute Videos, die in
der sexualpiadagogischen Arbeit mit trans*
Jugendlichen eingesetzt werden koénnen?
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Wie kann ich mit Jungen* zum Thema Self-
care arbeiten? Gibt es aktuelle Leitlinien zur
Méidchen*- oder Jungen™- oder Genderarbeit?
Die Fachgruppe wird vom Projekt mein-
Testgelaende administriert und fachlich
begleitet. Alle Mitgliedsanfragen werden
einzeln geprift, um antifeministische und
antigenderorientierte Menschen fern zu hal-
ten und, soweit méglich, einen respektvollen
Diskursraum herzustellen. Viele Mitglieder
sind auch viele Fachkrifte aus der OKJA,
so dass sich hier auch Diskussionsraume
iiber geschlechtersensibles Arbeiten in der
Jugendarbeit bieten. Beitrittsanfragen, Mit-
lesen und Mitmachen ist hier gerne gesehen
und gewtinscht: https://www.facebook.com/
groups/geschlechterpaedagogik/

Und zum Schluss: keine Angst

vor neuen Medien

Brauche ich ein Tonstudio oder einen
Schnittplatz, um mit Jugendlichen medial
arbeiten zu konnen? Nicht unbedingt: Ju-
gendliche selbst verfiigen tiber Smartpho-
nes, mit denen gefilmt werden kann. Da viele
selbst YouTube Videos produzieren, kennen
sie sich mit Schnitten aus und verfiigen tiber
Schnittprogramme. Was die Umsetzung
angeht, so kénnen die Jugendlichen selbst
auch als Expert*innen angesehen werden,
mediale Produkte kénnen gemeinsam erar-
beitet werden. Zusitzlich empfiehlt sich eine

Claudia Wallner, Michael Drogand-Strud,
Robert Lejeune
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engere Zusammenarbeit bspw. mit der kul-
turellen Jugendbildung und Vernetzungen
mit Jugendportalen und -kanilen wie mein-
Testgelaende, auf denen Produkte im Netz
verdffentlicht werden konnen. Eine Digita-
lisierung der Offenen Kinder- und Jugend-

Anmerkungen

1 Geschlechtliche Personenbezeichnungen sind
mit Asterisk (*) gekennzeichnet (z. B. Madchen*,
Jungen®, Kolleg*innen). Damit soll ausgedriickt
werden, dass es unterschiedliche Variationen von
Midchen*sein und Junge*sein gibt und dass alle,
die sich dem jeweiligen Geschlecht zugehoérig
fithlen, gleichwertig auch zu diesem Geschlecht
gehoren.

2 Siehe hierzu z.B. die Erlauterungen von Emre
und Soufian, warum sie sich in der Jugendarbeit
mit Méannlichkeitsfragen beschiftigen: https://
bit.ly/2TDvJrk

3 Medienpidagogischer Forschungsverbund Siid-
west (Hg.): JIM Studie 2018, Basisuntersuchung
zum Medienumgang 12 -19J4hriger: Stuttgart
2018

Autorin:
Claudia Wallner

fur das Team von meinTestgelaende:

arbeit kann dazu beitragen, Jugendlichen
Méglichkeiten der Auseinandersetzung mit
fur sie wichtigen Themen anzubieten und
gleichzeitig ihr Interesse, sich im Web zu be-
wegen und zu zeigen aufzugreifen und pad-
agogisch zu nutzen.

4 lle folgenden Zahlen beziehen sich auf die tigli-
che oder die Nutzung mehrmals pro Woche und
nicht auf die Nutzung im Allgemeinen.

5 In Bezug auf die ,weibliche Selbstinszenierung
in den Neuen Medien“ siehe die aktuelle MaLisa
Stiftungsstudie http://t1p.de/sc96

6 Der gesamte Fachtag kann in Videos der einzel-
nen Beitrige hier angesehen werden: https://
bmfsfj-veranstaltungen.bafza.de/5-jahre-mein-
testgelaende/videos.html

7 HeRoes Duisburg, Projekt im Rahmen der Ju-
gendarbeit

Michael Drogand-Strud, Robert Lejeune, Hendrik Miiller und Drin. Claudia Wallner

Trager von www.meinTestgelaende.de:

BAG Jungenarbeit e.V. in Kooperation mit der BAG Madchenpolitik e. V.

Social Media:
https://www.facebook.com/meintestgelaende/

https://www.instagram.com/meintestgelaende/

Fachgruppe geschlechtersensible Paddagogik:

https://www.facebook.com/groups/geschlechterpaedagogik/

Youtubekanal von meinTestgelaende:

https://www.youtube.com/user/meinTestgelaende/videos

Kontakt:

fiir Familie, Senioren, Frauen

und Jugend
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» JULIA SCHAAF

Partizipation in der Offenen
Kinder- und Jugendarbeit im
Zeitalter der Digitalisierung

Unter dem Motto ,,Always on - entscheide
Dul“ startete die AGOT-NRW e.V. letztes
Jahr ein Kick-Off Projekt zum Thema Mit-
bestimmung und Teilhabe in der Offenen
Kinder- und Jugendarbeit (OKJA).Dabei
wird das Thema Partizipation unter dem Fo-
kus der Digitalisierung an unterschiedlichen
Projektstandorten und Einrichtungen der
OKJA in NRW gemeinsam mit jungen Men-
schen und Fachkriften bearbeitet.

Idee

Die Idee des Kick-Off’(Vorprojekt) ist es,
die Profiteur*innen eines Projektes FUR Ju-
gendliche selbst nach ihrer Meinung zu fra-
gen, ohne ihnen eine Meinung im Vorhinein
bzw. ein Hauptprojekt tberzustiilpen. Die
Profiteure sind in diesem Fall Jugendliche,
die die verschiedenen Angebote der offenen
Einrichtungen wahrnehmen und besuchen.
Die Ideen, Meinungen und Standpunkte der
jungen Menschen sollen danach gesammelt
und in ein anschlieflendes Hauptprojekt mit
einbezogen werden. Damit werden die Inte-
ressen der Jugendlichen direkt berticksich-
tigt, sowie in der Vorbereitung und Planung
eines Hauptprojektes umgesetzt, dessen
Nutzen schliefilich den Jugendlichen zu Gute
kommen soll.

Partizipation ist als Strukturmerkmal
in der OKJA auf vielen Ebenen verankert.
Dadurch ist Offene Kinder- und Jugendar-
beit in besonderem Mafie geeignet, Partizi-
pation von jungen Menschen umzusetzen
(vgl. Sturzenhecker, 2003). Dieses tiefere
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Verstiandnis fur die Ebenen der Partizipa-
tion hin zur strukturellen Einbindung der
Entscheidungen von jungen Menschen in
den Einrichtungen ist eine Herausforderung
fur die padagogische Praxis. Es umfasst ein
Verstandnis fiir das Recht von Kindern und
Jugendlichen auf Partizipation. Es erfordert
eine Grundhaltung, die eigene Macht als
Erwachsene*r/Fachkraft/Ehrenamtliche*r
in der Einrichtung auf die Besucher*innen
zu Ubertragen. Diese Haltung benétigt eine
regelmifige Uberpriifung in der Praxis.

Unter anderem sollen Rahmenbedingun-
gen ermittelt werden, wie Partizipation als
Strukturmerkmal nachhaltig in der OKJA
umgesetzt werden kann und muss. Dabei
besprechen und diskutieren Fachkrifte der
Offenen Einrichtungen mit den Besuchern
Themen wie:

Juaipay

> Neue Medien Jugendpolitik
Mitgestalten a1 \WAYS ON/(LINE)

Uy
elsny

reiraum

Mitbestimmung
Selbstwirksamkeit

DIGITALISIERUNG
Engagement

Mitsprache & Entscheiden =
Demokratische Prozesse =

Aktive Teilhabe

Hunjp

F

Chance
Verdnderte
Kommunikation

Hauptakteure

Die teilnehmenden Jugendlichen aus den
Einrichtungen fungieren als Expert*innen in
diesem Projekt. Sie sind Hauptakteur*innen



Wie sollte euer
Haus von innen

aussehen?

und Impulsgeber*innen fur die Analyse der
Kernfragen wie:

> Was versteht man unter dem Begriff Par-
tizipation?

> Welche geeigneten Formate gilt es zu ent-
wickeln, damit Beteiligung und Mitbestim-
mung gelingen kann?

> Wie kann Partizipation in den Einrich-
tungen der OKJA weiterentwickelt werden?
> Welche Chancen und Herausforderungen
bietet das Thema unter Berticksichtigung
von Digitalisierung und wie muss die OKJA
dafur ausgestattet sein?

Die Fachkrifte in den Einrichtungen er-
fullen eine wichtige Doppelfunktion. Zum
einen geben sie selbst Impulse zum Thema-
Mitbestimmung und Teilhabe in die Befra-
gung und Diskussion mit den Jugendlichen
hinein. Diese Erkenntnisse lassen sich dann
in der Einrichtung selbst sowie im Haupt-
projekt weiterentwickeln. Zum anderen

Welche Raume
braucht ihr?

I" OO TRUm

Lampf leunst

Hausou.r'-
:ahcﬂraum .
—ir?

erlaubt das Themenfeld auch, die eigene
Rolle einer Fachkraft zu reflektieren und in
Bezug auf Partizipation den Teilnehmern
gegeniiber zu iberpriifen. Zudem fungieren
sie als Bindeglied zwischen der Projektko-
ordination seitens der AGOT-NRW und den
Hauptakteur*innen, den Jugendlichen.

Als Projekttriger garantiert die AGOT-
NRW, dass alle eingehenden Ergebnisse in
geeigneter Form gebiindelt und gesichert
werden. Dariiber hinaus platziert sie das
Thema in der fachpolitischen Debatte und
gewdhrleistet einen dementsprechenden
Austausch auch gegentber Politik und Ver-
waltung.

Die Fachkrifte aus den vier Tragergrup-
pen, die in der AGOT-NRW zusammenge-
schlossen sind, begleiten die praxisbezo-
gene Bearbeitung des Themas. Sie tragen
das Thema in die Fachoéffentlichkeit und
gewidhrleisten die Weiterentwicklung und
Ausdifferenzierung von Digitalisierung und
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Partizipation in der Offenen Kinder- und
Jugendarbeit.

Ziele

Das Projekt erhofft sich zum einen, dass ein
Lerneffekt fiir Jugendliche zu den Themen-
feldern Partizipation, Digitalisierung/Medien
sowie Demokratie (im Ansatz) entsteht. Zum
anderen soll ein erhohter Austausch zwi-
schen Fachkriften und Besucher*innen tber
Beteiligungsformen (und deren eventuelle
Umsetzungen) erfolgen. Idealerweise wird
zudem das Rollenverstindnis der Fachkraf-
te gegentiber den Besucher*innen tberpriift
und bei Bedarf angepasst. Um die Ergebnisse
sinnvoll und gebtindelt zusammenzufassen,
soll eine Arbeitshilfe tiber die Rahmenbedin-
gungen, Herausforderungen und Potentiale
von Partizipation entstehen. Diese kann zur
Anwendung fur die Praxis behilflich sein. Die
Ideen und Ergebnisse des Kick Offs flieflen
letztendlich in die Weiterentwicklung eines
Hauptprojektes ein. Damit werden Ideen
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und Vorschldge aus der Praxis, also aus der
Lebenswelt der Jugendlichen, direkt in einem
Hauptprojekt weiterbearbeitet und zurtckge-
spiegelt an die Profiteur*innen selbst.
Gefordert wird das Kick Off Projekt vom
Ministerium fiir Kinder, Familie, Fliichtlin-

ge und Integration des Landes Nordrhein-
Westfalen.
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Julia Schaaf
Ratiborweg 3 - 40231 Dusseldorf

0211/96 66 16 98
0178 4713922

www.agot-nrw.de
https://www.facebook.com/AGOTNRW/




» MIKE BUCK, CORD DETTE

Bei Google sind wir alle Suchende, egal, wie alt wir sind!
Young & Old - Ein medienpadagogisches, gemein-
wesenorientiertes und generationsiibergreifendes
Projekt der Offenen Jugendarbeit Engstingen

Spitestens als die jungen Menschen rund um
das Projekt Young & Old im Jahr 2014 fur ihr
Engagement den ersten Platz des MachMit!-
Awards der Diakonie in der Kategorie der
13- bis 17- Jahrigen tberreicht bekamen, war
endgultigklar, dass hier im Jugendhaus einer
kleinen Gemeinde auf der Schwibischen Alb
etwas Besonderes entwickelt worden und
entstanden war.

Finf Jugendliche hatten im Jahr 2013 ge-

meinsam mit dem dortigen Jugendsozialar-

beiter eine bis dato einmalige Idee gehabt.
Ware es nicht sinnvoll, der Gemeinde zeigen
zu kénnen, welches Potential bei den jungen
Besuchern des Jugendhauses vorhanden ist
und dabei gleichzeitig andere Buirger der
Gemeinde an ihrem Know-How teilhaben
zu lassen? Denn um den Ruf des Jugend-
hauses war es zu dieser Zeit nicht gerade gut
bestellt. Und die Jugendhausganger wurde
seitens einiger Erwachsener kritisch bedugt.
So weit, so normal fiir ein Jugendhaus.

OFFENE JUGENDARBEIT 01]2019 45



Innerhalb dieser Gemengelage hatte zu je-
ner Zeit einer der an der Projektentwick-
lung beteiligten Jugendlichen seinen Platz
im Jugendhaus gefunden?, indem er sich
voller Begeisterung und Hingabe dem Ein-
richten und der Pflege der im Jugendhaus
verwendeten Computer sowie der Adminis-
tration des Onlinezugangs widmete. Weitere
computer(spiel)begeisterte Jugendliche wa-
ren damals ebenfalls Stammbesucher im Ju-
gendhaus. Und genau diese Besuchergruppe
hatte eines Tages die Idee, dass man doch ei-
gentlich den dlteren Menschen der Gemeinde
einmal zeigen kénnte, was mit einem Com-
puter und dem Internet alles so machbar ist.
Ausgelost hatten diese Gedanken Generati-
onskonflikte innerhalb der Herkunftsfami-
lien der Jugendhausbesuchenden wie auch
die immer deutlicher werdende Diskrepanz
der Generationen im Umgang mit Digitalen
Medien, die zu dieser Zeit prominent mit
dem Verweis auf die unterschiedliche (Me-
dien-)Sozialisation mit den Schlagworten
,digital immigrants“und , digital natives“3in
der Presse sowie im padagogischen Diskurs
thematisiert wurde.

Der Fachbereich Jugendarbeit der Maria-
berger Ausbildung & Service gGmbH, der im
Auftrag der Gemeinde die Offene Jugend-
arbeit in Engstingen durchfithrt, hatte sich
dem Thema Digitalisierung und Medienpad-
agogik bereits sehr frith gewidmet und kon-
zeptionell in die sozialpidagogische Arbeit
eingearbeitet. So konnte sich der Jugend-
sozialarbeitende der Idee der Jugendlichen
annehmen und gemeinsam mit ihnen das
Young & Old-Projekt entwickeln. Die folgen-
den Ausfithrungen stellen eine Zusammen-
fassung der Konzeption sowie der Durch-
fuhrung des Projekts in Engstingen dar. Es
soll aber nicht unerwihnt bleiben, dass das
Projekt auch an anderen Standorten der Ju-
gendarbeit der Mariaberger Ausbildung &
Service gGmbH durchgefihrt wurde bzw.
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sich in Planung befindet, so beispielsweise in
Stetten a.k. Markt sowie in den Gemeinden
Gammertingen und Hohenstein.

Das Projekt

Bei dem Projekt “Young & Old” handelte es
sich um ein generationenverstindigendes
Medienprojekt. Es ging darum, den Aus-
tausch zwischen ilteren (digital immigrants)
und jiilngeren Menschen (digital natives) be-
zuiglich digitaler Medien zu erméglichen und
zu fordern. Oft war und ist dieser Kontakt
aufierhalb der eigenen Familie leider nicht
gegeben. Jedoch kénnen sowohl jingere
als auch iltere Menschen gegenseitig von
ihrem Wissen profitieren. Bei dem Projekt
entstanden mithilfe digitaler Medien Beriih-
rungspunkte zwischen Jung und Alt, indem
Jugendliche aus dem Jugendhaus Senioren
der Tagespflege des Servicehauses Sonnen-
halde? in Engstingen besuchten.

Die Entstehung der Idee

In den Familien mehrerer Jugendhausbesu-
cher-/innen gab es einen sogenannten Gene-
rationenkonflikt, der sich direkt an der un-
terschiedlichen Mediennutzung entzindete.
Die Grofdeltern verstanden nicht, weshalb
ihre Enkel so sehr auf Handys, Smartpho-
nes, PCs und Spielekonsolen fixiert zu sein
schienen. Den Jugendlichen wurde dadurch
bewusst, wie grof} die Unwissenheit der &l-
teren Generation in Bezug auf die modernen
Medien oftmals ist. So kam die Idee zustan-
de, den Senioren der Gemeinde die Méglich-
keiten digitaler Medien niherzubringen und
deren Niitzlichkeit zu demonstrieren.

Die Vorbereitung

Die Jugendlichen begannen zu diskutieren,
welche Medien wohl auch altersgerecht>
genutzt werden kénnen. Ergebnis der diffe-
renzierten Diskussion war, dass PCs® sowie



eine Nintendo Wii” (Spielekonsole) wohl am
geeignetsten waren.

Mit Fordergeldern fiir dieses Projekt, die
vom Jugendsozialarbeitenden eingeworben
werden konnten, wurden neue Computer
angeschafft und von den Jugendlichen ein-
gerichtet. Mit den Computern sollte den &l-
teren Mitmenschen die Méglichkeit er6ffnet
werden, das Internet und seine Moglichkei-
ten niher kennenzulernen.

Die digitale Spielewelt sollte dem 4ilte-
ren Publikum ebenfalls gezeigt und im ge-
meinsamen Spiel die Faszination digitaler
Spielwelten nahegebracht werden. Hierzu
suchten die Jugendlichen verschiedene Wii-
Spiele zum Ausprobieren aus. Zudem wurde
entschieden, dass der grofie Flachbildschirm
des Jugendhauses mitgenommen werden
sollte, um auf die gegebenenfalls schwache
Sehkraft der dlteren Mitmenschen vorberei-
tet zu sein.

Die Durchfiihrung

Nachdem mit der Tagespflege des Service-
hauses Sonnenhalde ein geeigneter Koope-
rationspartner gefunden werden konnte,
wurden zunichst zwei Termine vereinbart,

an denen die Jugendlichen samt Equipment
die Seniorinnen und Senioren besuchten und
das Projekt durchfithrten. Ganz im Sinne der
Grundsitze der Offenen Jugendarbeit wur-
de seitens der Jugendlichen Wert auf eine
freiwillige Teilnahme der &lteren Menschen
gelegt. Es fanden sich dann auch direkt funf
Personen, die ihr Interesse bekundeten. Das
Projekt zog allerdings noch viel mehr Auf-
merksambkeit auf sich und immer mal wieder
schauten auch andere Senior/innen vorbei,
um zu sehen, was genau die jungen Leute mit
ihrem Angebot im Sinn hatten.

Die Jugendlichen teilten sich auf und die
Senioren der Tagespflege entschieden sich
fur ein Mediengerit, an dem jeweils ein jun-
ger Mensch sal. Zunichst fragten die jun-
gen Menschen nach ihren Interessen und
versuchten, entsprechend auf die Senior-/
innen einzugehen. So wurde an den PCs viel
recherchiert und gesucht, z. B. nach Informa-
tionen und Bildern zur Heimatstadt, nach
Kochrezepten langst vergessener Gerichte,
nach Musikvideos von den Lieblingsinter-
preten und Urlaubsorten.

An der Wii wurden wihrenddessen einige
Spiele gespielt und ausprobiert, allerdings
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fanden die Computer mehr Zuspruch. Es
war eine wichtige Erkenntnis des Projekts,
dass die Faszination der Computerspiele
vermutlich doch stirker mit intrinsischer
Motivation zusammenhingt, die man nur
bedingt nur durch das Vorhalten eines ent-
sprechenden Angebots erzeugen kann.
Durch die Bilder, Informationen und Ein-
driicke, die die dlteren Menschen durch das
Internet vermittelt bekamen, entstanden
immer neue Gesprachsthemen und es kamen
Erinnerungen auf, von denen sie erzihlten.
So entstand ein reger Austausch zwischen
den Generationen und ein gegenseitiges
Lernen wurde méglich. Und in Folge dessen
kam es ofters zu Aussagen der Senioren, wie:
,Sie kommen schon nichste Woche wieder,
oder?“, oder auch ein gefiithlvolles: ,Diese
Nacht werde ich endlich einmal wieder gut
schlafen kénnen!“ Das beeindruckte die Ju-
gendlichen nachhaltig und wies das Projekt
als grundlegend erfolgreich und sinnvoll aus.

Die Weiterarbeit

Da der Zuspruch fiir die Spielekonsole Wii
eher gering war, wollten die Jugendlichen fiir
die weiteren Termine Wii-Spiele finden, die
mehr Anklang bei den ilteren Teilnehmer/
innen finden wiirden. Allerdings zeigte sich
weiterhin, dass der Aufforderungscharakter,

den solche Konsolen bei jungen Menschen
haben, nur bedingt bei 4lteren Erwachsenen
vorzufinden ist. Dies ist ein Aspekt, der sich
auch immer wieder bei anderen medienpa-
dagogischen Angeboten und Projekten mit
Erwachsenen beobachten lisst. Dabei liegt
die Vermutung nahe, dass der Zugang zu
digitalen Spielen vor allem im Jugendalter
autodidaktisch gefunden wird und Erwach-
sene, die als Jugendliche bereits gespielt
haben, dies eher auch im Erwachsenenalter
gern fortfithren.

Viele Senior/innen waren dagegen sehr
geriihrt davon, ihre alten Heimatstadte auf
Fotos im Internet wiederzusehen. Daher
hielten es die Jugendlichen fiir eine gute
Idee, beim nichsten Mal einen Drucker
mitzunehmen, um den alteren Menschen
die Fotos ausdrucken zu kénnen und ihnen
somit einige schone Erinnerungen mitzu-
geben®. Dies fand beim nichsten Termin
grofien Zuspruch und bestitigte die Vermu-
tung, dass es den Senioren und Seniorinnen
neben dem Interesse an den Méglichkeiten
des Internets auch um eine Zeitreise in die
Vergangenheit ging, und dass sie den Ju-
gendlichen diese Zeit und die damals ge-
machten Erfahrungen vermitteln wollten.
Aus diesem Grund wurde im weiteren Ver-
lauf des Projekts ein Tablet-PC angeschafft,
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auf dem traditionelle Brettspiele wie z.B.
Schach, Miihle oder Dame lebensnaher
digital dargestellt werden kénnen. Damit
konnte an Erfahrungen und Erinnerungen
der alteren Menschen angedockt werden,
was zu wesentlich mehr Begeisterung fir
digitales Spielen fiihrte, als dies bei der Wii
der Fall gewesen war.

Die Reflexion

Die teilweise sehr rithrenden Reaktionen
der Senior/innen haben den Jugendlichen
und Projektverantwortlichen gezeigt, wie
sinnvoll dieses Projekt war und fithrten zum
Entschluss, es auf jeden Fall weiterfithren
zu wollen. Die Jugendlichen hatten den Ein-
druck, dass nicht nur die Senior/innen von
ihrem Wissen beziiglich digitaler Medien
profitierten, sondern sie auch vom Wissen
der slteren Menschen. Uber die Suche nach
bestimmten Orten im Internet erfuhren die
Jugendlichen viel vom fritheren Leben der
Senioren sowie tiber geschichtliche Hinter-
grinde mancher Ortschaften. Die Senior/
innen lernten indes, dass moderne Medien
durchaus sinnvoll und nutzlich sein kénnen.

Das grundlegende Ziel des Projekts, einen
reger Austausch zu erméglichen, von dem
beide Seiten profitieren, wurde im vollen
Umfang erreicht. Weitere Gemeinden hor-
ten vom Young & Old Projekt, und so wurde
dieser Ansatz auch in anderen Orten mit
im Grunde 4hnlichen Ergebnissen durchge-
fuhrt.

Als Problem kristallisierte sich allerdings
heraus, entsprechend motivierte junge Men-
schen mit einem gewissen freien Zeitkontin-
gent zu finden, die dieses Angebot umsetzen
wollten. Im Sinne des Freiwilligkeitsgebots,
das der Arbeit in der Offenen Jugendarbeit
zu Grunde liegt, wurde das Projekt ohne ent-
sprechendes Engagement der Jugendlichen
vor Ort nicht durchgefithrt. Nachdem die

hier erwihnte Gruppe der jugendlichen Ini-
tiatoren nach einigen Besuchen bei den Seni-
or-/innen mit ihren Ausbildungen starteten,
weiter entfernte Berufsschulen besuchten
oder ein Studium begannen und daher das
Projekt nicht weiter durchfithren konnten,
konnte das Projekt zwei Jahre spater mit ei-
ner neuen Gruppe junger Menschen noch-
mals wiederbelebt werden. Allerdings war
diese zweite Runde nicht mehr so gepragt
durch den jugendlichen Enthusiasmus der
Initiatoren und wurde nach zwei weiteren
Terminen in der Tagespflege eingestellt.

Vier grundlegende Erkenntnisse lassen
sich aus unserer Sicht aus dem Young & Old-
Projekt fiir die Offene Jugendarbeit ableiten.

Erstens: Niederschwelligkeit, Offenheit
und Freiwilligkeit sind nicht nur Aspekte,
die in der Arbeit mit Jugendlichen erfolgs-
versprechend sind. Vielmehr sind sie auch
bei generationeniibergreifenden Projekte
gewinnbringend einzusetzen und sollten
bei dhnlich gelagerten Projekten Beachtung
finden.

Zweitens: Das zumeist autodidaktisch an-
geeignete Wissen junger Menschen, gerade
im Bereich digitaler Medien, ist umfangreich
und ware fiir viele Erwachsene gewinnbrin-
gend. Hier Jugendliche als Coaches, und
eben nicht nur im Rahmen von Peer-Coa-
ching-Projekten einzusetzen und zu vermit-
teln, konnte auch zukiinftig das Bild junger
Menschen in Gemeinden, Kommunen und
Stadtteilen nachhaltig verindern.

Drittens: Die freie Zeit, die Jugendliche
fur auflerschulische Projekte zur Verfugung
haben, wird immer geringer. Aus diesem
Grund ist es durchaus nachvollziehbar,
dass es nicht einfach ist, junge Menschen
fur ehrenamtliches Engagement wie in un-
serem Fall fir das Young & Old Projekt zu
gewinnen. Allenfalls lasst sich dies durch das
Andocken an die Themen der Jugendlichen
erreichen und als aktivierendes Moment
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nutzen. Ansonsten lassen sich zukiinftig
weiterhin tolle Projekte seitens der Mit-
arbeitenden in der Offenen Jugendarbeit
entwickeln, zur Umsetzung fehlen dann
aber eventuell schlicht die jungen Men-
schen mit ausreichend freier Zeit.
Viertens: Die Erfahrung in Stetten a.k.
Markt hat gezeigt, dass das Projekt an ei-
nem Ort ohne Offene Jugendarbeit auch
gelingend an Schulen etabliert werden
konnte. Die Kooperation zwischen Schul-
sozialarbeit, Schule und dem dortigen
Seniorenkreis war sehr gelungen. Da die
technische Ausstattung an Schulen in der
Regel schon vorhanden ist, erscheint eine
Verinderung des Konzepts hinsichtlich des
Veranstaltungsortes, diesen namlich in die
Schule zu verlegen, unter Umstinden als

Anmerkungen

1 Hierzu hat Clemens Gé6tz im Jahr 1997 einen
lesenswerten Artikel in der Fachzeitschrift
Forum Jugendhilfe versffentlicht mit dem Ti-
tel: Warum ein gutes Jugendzentrum einen
schlechten Ruf haben darf. Und warum es da-
fiir Geld bekommen sollte (Gétz 1997).

2 Ganz im Sinne der Broschiire Meine 2. Heimat
das Juze, herausgegeben von der AGJF Baden-
Wiirttemberg e.V. (https://www.agjf.de/files/
cto_layout/Material/Puplikationen/AGJE-zwei-
te-Heimat-web.pdf)

3 z.B. Palfrey et.al. 2008

https://www.servicehaus-sonnenhalde.de/
standorte/engstingen/

5 Hier nichtim Sinne einer Alterseinschitzung der
USK gemeint, sondern im Hinblick auf mégliche
Uberforderung (Hand-Auge-Koordination) der
Senioren.
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gewinnbringend. Diese Kooperation mit
Schule ist auch insofern spannend, da so
die Verkntpfung von Schule und Struktu-
ren im Gemeinwesen unterstiitzt und ge-
fordert werden kann.

Cord Dette

leitet heute den Fachbereich Jugendar-
beit der Mariaberger Ausbildung & Service
gGmbH. Zum Zeitpunkt der Projektentwick-
lung arbeitete er als Schulsozialarbeiter in
Engstingen und war direkter Kollege des
Jugendhausmitarbeitenden Mike Buck, der
das Young & Old Projekt maBgeblich mitge-
staltete und die Jugendlichen bei der Um-
setzung begleitete.

6 Mit den PCs sollte den Senioren gezeigt werden,
wie sie im Internet nach Bildern oder Kochre-
zepte sowie in Kontakt z.B. tiber Facebook mit
anderen Menschen kommen kénnen.

7 Eine Nintendo Wii erschien sinnvoll, da diese
Konsole viele bekannte Spiele aus der realen
Welt, z.B. Bowling, adaptiert und mit bewe-
gungssensibler Steuerung mehr oder weniger
realititsnah abbildet. Es wurde vermutet, dass
so die Hemmschwelle, einmal ein Konsolenspiel
auszuprobieren, gesenkt werden kénnte, ganz
im Sinne eines niederschwelligen Zugangs in die
Thematik.

8 Schwierig gestalte es sich in diesem Zusammen-
hang, Bilder zu finden, die urheberrechtlich
unbedenklich waren und ausgedruckt werden
konnten.

Weblinks
https://www.agjf.de/files/cto_layout/Material/Pu-
plikationen/AGJF-zweite-Heimat-web.pdf

https://www.servicehaus-sonnenhalde.de/standor-
te/engstingen
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Seit der Griundung des Kooperationsverbundes Offene Kinder- und

K Jugendarbeit (KV OKJA) im Mirz 2016 hat sich einiges getan. Der KV

OKJA hat zwei Positionspapiere zur SGB VIII-Reform veréffentlicht (vgl.

V S Zeitschrift ,Offene Jugendarbeit” 1/2017), er hat im letzten Jahr eine Fach-

tagung in Mannheim und immer wieder Arbeitstreffen mit bis zu siebzig

Teilnehmenden in verschiedenen Stidten in ganz Deutschland veranstal-

tet. Bei den Arbeitstreffen des KV OKJA kommen engagierte Kolleg*innen aller mit Offener

Kinder- und Jugendarbeit beschiftigten Ebenen zusammen und diskutieren aktuelle The-

men. In diesen Diskussionen ist nun ein Positionspapier entstanden, das den gegenwartigen

Diskussionsstand innerhalb des KV OKJA abzubilden versucht. Beteiligt an diesen Diskussi-

onen und Formulierungen waren auch Mitglieder der Bundesarbeitsgemeinschaft Offene

Kinder- und Jugendarbeit (BAG OKJA), deren Vorstand bei ihrer Klausur im Februar 2019
beschlossen hat, dieses Papier zu unterstitzen und in dieser Ausgabe abzudrucken.

Positionspapier des Kooperationsverbundes
Offene Kinder- und Jugendarbeit (Januar 2019)

Vorwort
Der Kooperationsverbund Offene Kinder- und Jugendarbeit hat sich im Mdrz 2016 mit dem Ziel
gegriindet, eine bessere Sichtbarkeit und Vertretung des Feldes insbesondere auf Bundesebene, zu
sichern und eine bundesweite Plattform fiir die fachliche Auseinandersetzung, Diskussion und Wei-
terentwicklung der Offenen Kinder- und Jugendarbeit in Deutschland zu schaffen. Ergebnis eines
solchen Diskussionsprozesses ist die Festlegung einer gemeinsamen Ausgangsposition, die mit dem
vorliegenden Positionspapier vorliegt und als Einladung zu weiteren Diskursen zu verstehen ist.
Das Positionspapier wurde — ausgehend von einer Fachtagung in Mannheim 2018 — von vielen
Kolleg*innen aus der Praxis in kommunaler und freier Trigerschaft, auf lokaler, Landes- und
Bundesebene sowie der Wissenschaft entwickelt und formuliert, in einem weiteren Arbeitstreffen
in Leipzig 2018 als Entwurf abschlieffend diskutiert und liegt nun in der Endfassung vor.

1. Offene Kinder- und Jugendarbeit ist ein Ort fiir alle jungen Menschen
Fachliche Positionierung: Offene Kinder- und Jugendarbeit setzt sich fir die Interessen
und Bedarfe aller jungen Menschen ein, fiir Madchen und Jungen, fir junge Menschen
unterschiedlicher sexueller Orientierungen und geschlechtlicher Identititen, verschiede-
ner kultureller und religiéser Milieus, fiir junge Menschen mit und ohne Behinderung und
unterschiedlicher sozialer Schichten. Die Jugendphase hat sich entgrenzt: Jugendtypische
Themen und Entwicklungsschritte haben sich altersmif3ig nach vorne und der Einstieg in
ein 6konomisch eigenstindiges Leben zugleich erheblich nach hinten verlagert. Vor diesem
Hintergrund ist von einem Bedarf an biographischer Orientierung und Unterstiitzung, aber
auch an nicht-kommerziellen jugendkulturellen Angeboten auch in der Gruppe der jiingeren
und ilteren Jugendlichen und jungen Erwachsenen auszugehen. In diesem Sinne wird in
diesem Papier zusammenfassend von jungen Menschen gesprochen.

(Fach-)Politische Forderungen: Die vielfiltigen Zielgruppen der Offenen Kinder- und
Jugendarbeit brauchen fiir ein entsprechend differenziertes Angebot im Hinblick auf Le-
benslagen, Themen und (Zeit)-Ressourcen eine stabile rdumliche, personelle und finanzielle
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Ausstattung. Die Méglichkeit, unterschiedliche Gruppen ansprechen zu kénnen, eréffnet
auch Raum fur eine Begegnung dieser Gruppen und kann zu einer entsprechenden Verge-
meinschaftung und Entwicklung von Toleranz und Akzeptanz beitragen.

2. Offene Kinder- und Jugendarbeit ist ein eigenstiandiger Sozialisationsort
Fachliche Positionierung: Offene Kinder- und Jugendarbeit versteht sich als eigenstandiger
Sozialisationsort, der junge Menschen in den anspruchsvollen Prozessen des Aufwachsens
begleitet, umfassend Beteiligung erméglicht und zumutet und Subjektbildungsprozesse be-
fordert. Sieist dabei ein Ort an dem ohne Leistungsdruck und ohne (schul- und arbeitsmarkt-
orientierte) Verwertungslogiken, eigene Interessen erkannt und verfolgt werden kénnen. Sie
ist ein Ort an dem junge Menschen auch mit eigensinnigen Vorstellungen experimentieren
und gesellschaftliche Erwartungen und Bedingungen in Frage stellen kénnen.

(Fach-)Politische Forderungen: Offene Kinder- und Jugendarbeit ist im Sinne einer ver-
lasslichen Infrastruktur flichendeckend einzurichten und zu finanzieren. Einer zunehmend
schul-, arbeitsmarkt- und projektorientierten Finanzierung und Orientierung ist eine Ab-
sage zu erteilen. Kooperationspartner*innen, wie auch Trager respektieren, dass die Offene
Kinder- und Jugendarbeit den Interessen und Bediirfnissen junger Menschen verpflichtet
und die Teilnahme an ihrem Angebot freiwillig ist und Diskontinuitat erméglicht.

3. Offene Kinder- und Jugendarbeit ist ein selbstbestimmter Freiraum

Fachliche Positionierung: Junge Menschen brauchen unverzweckte und selbstbestimmte
Freirdume neben den die Lebensphase stark bestimmenden Institutionen Schule, Ausbildung
und Universitit. Es bedarf Phasen des , Nichts-Tun-Miissens®, des Innehalten-Kénnens, des
spielerischen, kreativen oder sportlichen Tuns, der Begegnung und Vergemeinschaftung
mit Gleichaltrigen, des freiwilligen und selbstbestimmten Verfolgens, Entwickelns und der
Auseinandersetzung mit eigenen Interessen und Vorstellungen. Solche Freirdume sind fur die
Entwicklung eigener Ideen, Orientierungen und Fahigkeiten zur Verarbeitung von Erfahrun-
gen und Entwicklungsanforderungen der Lebensphase Kindheit und Jugend zentral. Offene
Kinder- und Jugendarbeit versteht sich als ein solch unverzweckter und selbstbestimmter
Freiraum.

(Fach-)Politische Forderungen: Offene Kinder- und Jugendarbeit bedarf grofier Hand-
lungsspielraume bezogen auf Situationen, Inhalte und Themen. Der so genannte Offene
Bereich ist als zentraler und unabdingbarer Bestandteil ihrer Arbeit anzuerkennen und
entsprechend fachlich und finanziell abzusichern, auch wenn es um die Férderung selbst-
organisierter Jugendinitiativen geht.

4. Offene Kinder- und Jugendarbeit ist ein (Erfahrungs-) Raum gelebter Demokratie
Fachliche Positionierung: Offene Kinder- und Jugendarbeit versteht sich als Erfahrungs-
raum gelebter Demokratie. Sie erkennt alle jungen Menschen als vollwertige (miindige) Ge-
sellschaftsmitglieder und als Triger*innen von Rechten an und sichert ihre Teilnahme und
Teilhabe an Gesellschaft. Sie gibt aber auch Raum, bestehende gesellschaftliche Normen
und Entwiirfe zu diskutieren. In diesem Sinne gestaltet sie ihre Institutionen und ihren
Alltag konsequent partizipatorisch-demokratisch: Sie macht den Alltag und die Institution
selbst zum Gegenstand partizipatorisch-demokratischer Aushandlungsprozesse. Sie tragt

52 OFFENE JUGENDARBEIT 01]2019



mit den Heranwachsenden, aber auch mit der Kommune, ihren Biirger*innen, ihrer Politik
und Verwaltung, sowie mit Tragern Konflikte aus und verankert Selbst- und Mitbestim-
mungsrechte strukturell und vor Ort. Mit ihrem gesetzlichen Auftrag (§ 11 SGB VIII) und
ihren Strukturcharakteristika der Freiwilligkeit und Offenheit ist sie wie fast kein anderes
Handlungs- und Sozialisationsfeld besonders geeignet, junge Menschen in ihrem politi-
schen Handeln zu unterstiitzen.

(Fach-)Politische Forderungen: Offene Kinder- und Jugendarbeit ist als Teil einer
demokratischen, kommunalen Infrastruktur anzuerkennen, die im Sinne einer alltig-
lich erlebbaren Partizipation Demokratiebildung erméglicht. Hierzu bedarf es einer ent-
sprechenden Akzeptanz und Konfliktfahigkeit auch auf Seiten von Kommunen und Tri-
gern, die junge Menschen als miindige Burger*innen mit ihren Anliegen ernst nehmen.
Dies schlieft mit ein, dass sie junge Menschen nicht in erster Linie unter einer Defizit-
perspektive betrachtet (z. B. als ,Stérer*innen des 6ffentlichen Raumes’), sondern dahinter-
stehende Bedarfe anerkennt (z.B. nach Treffpunkten und Sichtbarkeit). Offene Kinder-
und Jugendarbeit agiert hier in einer unterstitzend-vermittelnden Funktion, die einer
fachlichen und finanziellen Absicherung bedarf, damit auch spontan Themen und Anlie-
gen junger Menschen aufgegriffen werden kénnen. Fachkrafte der OKJA miissen fur diese
Rolle sensibilisiert, qualifiziert und ermichtigt werden.

5. Offene Kinder- und Jugendarbeit nimmt an den digitalen Lebenswelten junger
Menschen teil
Fachliche Positionierung: Digitale Medien und Netzwerke sind Teil der Lebenswelt und des
Alltages junger Menschen. Im Sinne lebensweltorientierten und partizipatorischen Arbei-
tens ist ihre Nutzung notwendiger und selbstverstiandlicher Bestandteil Offener Kinder- und
Jugendarbeit. Die Einbeziehung digitaler Raume erdffnet (neue) Moglichkeiten der Offentlich-
keitsarbeit, der Kontakt- und Beziehungspflege sowie der Vergemeinschaftung, der Beratung
und Informationsbeschaffung, der kreativen und jugendkulturellen Arbeit, der politischen
Einmischung und Bildung. Einen (auch kritischen) Umgang mit digitalen Medien kénnen
sich junge Menschen tiber eine anwendungsorientierte und in den Alltag Offener Kinder-
und Jugendarbeit eingebettete Auseinandersetzung mit den Chancen und Risiken aneignen.
(Fach-)Politische Forderungen: Es bedarf einer fachlichen Offensive, welche sowohl
Haltungen, Werte und Standards fiir eine lebensweltnahe analoge und digitale Offene Kin-
der- und Jugendarbeit erarbeitet, als auch technische und rechtliche Grauzonen auslotet,
sowie praxisnahe Lésungen und entsprechende Datenschutzrichtlinien entwickelt. Offene
Kinder- und Jugendarbeit benotigt eine entsprechende Ausstattung, die zum Abbau der
digitalen Benachteiligung Jugendlicher beitragt, wie sie der 15. Kinder- und Jugendbericht
konstatiert. Fachkrifte sollen nicht langer dazu genotigt werden, private Endgerite zu
nutzen und damit professionelle und datenschutzrechtliche Standards zu verletzen.

6. Offene Kinder- und Jugendarbeit ist fiir junge Menschen im Sozialraum verant-
wortlich

Fachliche Positionierung: Offene Kinder- und Jugendarbeit sieht in den Interessen und
Bedarfen junger Menschen in ihrem jeweiligen Einzugsgebiet den Ausgangspunkt ihres fach-
lichen Handelns. Vor dem Hintergrund einer sozialraumorientierten Aneignungsperspektive
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sucht sie die Interessen und Bedarfe mit jungen Menschen ihres Einzugsgebietes in Erfah-
rung zu bringen (z.B. Sozialraumanalysen, aufsuchende bzw. herausreichende Jugendar-
beit), ihre Umsetzung zu unterstiitzen und zu begleiten. Sie zielt darauf Offene Kinder- und
Jugendarbeit im Sozialraum im Dialog mit jungen Menschen stetig weiterzuentwickeln und
zu organisieren. Sie kooperiert hierbei mit anderen relevanten Akteuren der Kindheit und
Jugend im Sozialraum und versteht sich als Teil eines Netzwerkes, mit dem Ziel Interessen
junger Menschen im Sozialraum zu unterstiitzen und Gehor zu verschaffen. In diesem Sinne
versteht sie sich auch als Expertin fiir Jugendfragen und als Lobby fir Jugendliche im So-
zialraum. Sie ibernimmt eine Moderationsfunktion im Einzugsgebiet und eine Beratungs-
funktion gegeniiber der Kommune und relevanten Tragern.

(Fach-)Politische Forderungen: Kennzeichen einer erfolgreichen Offenen Kinder- und
Jugendarbeit sind nicht méglichst viele Angebote, Vorzeigeprojekte oder Groflevents,
sondern die Unterstiitzung, Sichtbarkeit und Realisierung der Interessen und die Méglich-
keit zur Einmischung und Mitwirkung unterschiedlicher junger Menschen im Sozialraum.
In diesem Sinne liegt der Fokus auch auf einer Erweiterung von Aneignungs- und Mitgestal-
tungsmoglichkeiten fiir junge Menschen im 6ffentlichen Raum, auch au8erhalb von Jugend-
einrichtungen. Offene Kinder- und Jugendarbeit kann hier als Teil eines Netzwerkes und in
Kooperation mit anderen Akteuren im Sozialraum den Dialog zwischen jungen Menschen
und anderen Interessengruppen im Sozialraum férdern, Konflikte konstruktiv schlichten
mit dem Ziel der Weiterentwicklung einer demokratischen Gemeinschaft.

7. Offene Kinder- und Jugendarbeit ist Teil und Akteurin einer eigenstandigen
Jugendpolitik

Fachliche Positionierung: Die Interessen junger Menschen begrenzen sich nicht auf die
Angebote der Kinder- und Jugendarbeit. Ihr fallt auch die Aufgabe zu, dafiir Sorge zu tra-
gen, dass junge Menschen ihre Interessen und Anspriiche in die gesamte Entwicklung einer
Kommune etc. einbringen kénnen. Insbesondere wegen der im Verhiltnis geringer wer-
denden Anzahl von jungen Menschen sollten zukunftsorientierte, moderne Gemeinden,
Kommunen und Landkreise ein gesteigertes Interesse an einer hohen Attraktivitit ihres
Gemeinwesens fir junge Menschen entwickeln. Voraussetzung hierfiir ist ihre unmittelbare
und verbindliche Einbeziehung in alle gesellschaftlichen Entwicklungsmafinahmen bis hin zu
einer eigenstindigen Jugendpolitik. Dementsprechend miissen Themen wie Partizipation,
Sozialraumorientierung sowie Stadt- und Gemeindeentwicklung wieder bzw. noch starker
als Leistungen der Offenen Kinder- und Jugendarbeit umgesetzt und akzeptiert werden.
(Fach-)Politische Forderungen: Offene Kinder- und Jugendarbeit ist ausdriicklich nicht die
Vertretung aller jungen Menschen. Sie ist allerdings durch ihr partizipatives, pidagogisches
Wirken eine wesentliche Akteurin dafir, dass sich junge Menschen selbstorganisiert und
engagiert aktiv an einer jugend-gerechten Entwicklung ihrer Gemeinden, Kommunen und
Landkreise beteiligen kénnen. Eine essentielle (Gelingens)Bedingung hierfir ist — wie zum
Beispiel Erfahrungen aus dem Bundesprogramm ,jugendgerechte Kommune" verdeutlichen
- ein kohirentes Handeln. Das bedeutet, die Férderung jugendgerechten Handelns und eine
eigenstindige Jugendpolitik sind nicht die Alternative zur (Offe-nen) Kinder- und Jugend-
arbeit, sondern gelingen nur in einer zusammenhingenden Férderung und eingebettet in
kommunale Prozesse.
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