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ARBEITSHILFE — MEDIENKONZEPTE IN DER JUGENDARBEIT

1. Einleitung

In der Zusammenarbeit mit Kindern und Jugend-
lichen stehen wir vor der faszinierenden Aufgabe,
jungen Menschen in einer zunehmend digitalisier-
ten und medial geprdagten Welt Orientierung und
Unterstiitzung zu bieten. Die Mediennutzung hat
sich in den letzten Jahren rapide verdndert und
beeinflusst nahezu jeden Aspekt des Lebens von
Kindern und Jugendlichen. Von sozialen Medien
bis hin zu digitalen Kunstformen - die Moglich-
keiten und Herausforderungen, die die Medien-
landschaft mit sich bringt, sind vielfdltig und
spannend zugleich. In diesem Kontext gewinnt die
Forderung von Medienkompetenz und Medienbil-
dung fiir junge Menschen zunehmend an Bedeu-
tung. Ein fundiertes Medienkonzept ist dabei von
essenzieller Bedeutung, um unsere Zielgruppe auf
ihrem Weg zu miindigen, kritischen und kreativen
Mediennutzer*innen und -produzent*innen zu
begleiten.

Die vorliegende Arbeitshilfe stellt eine struktu-
rierte und partizipative Herangehensweise dar,
um die Medienbildung junger Menschen zu star-
ken. Die Arbeitshilfe setzt den Fokus auf die For-
derung von Medienkompetenz, den Kkreativen
Umgang mit Medien, die digitale Teilhabe, Pra-
vention und Inklusion. Dabei werden nicht nur
die Bediirfnisse der Zielgruppe beriicksichtigt,
sondern auch die Zusammenarbeit mit Eltern und
Schulen.

Auf EU-Ebene wurde in den Jahren 2016 - 2017
eine Expert*innengruppe zu digitaler Jugend-
arbeit eingesetzt. Folgende Arbeitsdefinitionen
wurden von ihnen formuliert:

* ,Unter Digitaler Jugendarbeit fallt die Nutzung
von digitalen Medien und digitalen Technolo-
gien in der Jugendarbeit

* Digitale Jugendarbeit ist keine eigenstandige
Methode oder Form der Jugendarbeit, sondern
kann in alle herkémmlichen Jugendarbeits-
Settings integriert werden

* Sie verfolgt die gleichen Ziele und handelt nach
denselben Prinzipien, Werten und ethischen
Haltungen wie Jugendarbeit im Allgemeinen

e Digitale Jugendarbeit kann im Online- oder Off-
line-Setting sowie in Mischformen stattfinden

» Digitale Medien und Technologien kdnnen ent-
weder als Werkzeug, als Aktivitat oder als In-
halt in der digitalen Jugendarbeit behandelt
werden".!

Diese Definitionen heben die Bedeutung der
Integration digitaler Medien und Technologien
in die Jugendarbeit der AWO NRW hervor. Sie
bieten eine wertvolle Orientierung fiir die Ent-
wicklung und Umsetzung von Medienkonzepten,
die den aktuellen Anforderungen und Moglich-
keiten der digitalen Welt gerecht werden.

1.1 Bedeutung fiir die Einrichtung
Die Bedeutung der Nutzung eines Medienkon-
zepts in der Zusammenarbeit mit jungen Men-
schen sehen wir in den folgenden Punkten:

* Klare Ausrichtung: Ein Medienkonzept er-
moglicht der Einrichtung, ihre Haltung und
Leitlinien in Bezug auf die Jugendarbeit und
im Kontext der Medienbildung klar zu defi-
nieren sowie zu kommunizieren. Es dient als
pddagogisches Fundament, auf dem alle Ak-
tivitaten und Programme im Bereich der Me-
dienbildung aufbauen kénnen.

* Orientierung fiir Mitarbeitende: Das Me-
dienkonzept bietet den Mitarbeitenden eine
klare Orientierung, wie sie Medien in der Ar-
beit mit jungen Menschen einsetzen kénnen.
Es ist hilfreich, einheitliche Standards fiir die
Medienpddagogik zu etablieren.

* Transparenz und Vertrauen: Die transparente
Darstellung der Haltung und Leitlinien in Be-
zug auf die Medienarbeit schafft bei allen Be-
teiligten Vertrauen. Sie wissen, welche Werte
und Prinzipien die Einrichtung verfolgt.

e Partizipation und Beteiligung: Ein Medien-
konzept soll die Einbeziehung der jungen
Menschen selbst fordern. Durch die Beteili-
gung an der Entwicklung des Konzepts, wer-
den sie zu aktiven Gestalter*innen ihrer Me-
dienumgebung.

 Sicherheit und Pravention: Das Medienkon-
zept muss SicherheitsmaRnahmen und Pra-
ventionsstrategien gegen potenzielle Risi-
ken im Umgang mit Medien umfassen. Dies
schiitzt die jungen Menschen vor schddlichen
Einfliissen.

e Anpassungsfahigkeit: Ein Medienkonzept
muss flexibel sein, um sich den standig an-
dernden Medienlandschaften und den Be-
diirfnissen der Zielgruppe anzupassen.

1 Vgl. EU-Kommission 2018:6. Link: https://digitalyouthwork.eu/wp-content/uploads/2019/11/Europaeische_Leitlinie_fuer_digitale_Jugend-

arbeit.pdf.



1.2 Chancen der Mediennutzung

und Teilhabe

Die Nutzung von Medien bietet eine Vielzahl
von Chancen und Moglichkeiten:

e Zugang zu Informationen: Durch Medien wie
das Internet, Biicher, Zeitungen und Zeit-
schriften haben Menschen Zugang zu einer
Fiille von Informationen zu unterschiedlichs-
ten Themen aus aller Welt.

* Kommunikation: Medien ermdglichen es
Menschen, miteinander in Kontakt zu treten,
sei es lber soziale Medien, E-Mails, Mess-
aging-Apps oder Videokonferenzen. Dies
erleichtert die Kommunikation iliber groRe
Entfernungen hinweg und fordert den Aus-
tausch von Ideen und Meinungen.

* Bildung: Medien kdonnen als Lernwerkzeuge
dienen, indem sie Bildungsprogramme, On-
line-Kurse, Tutorials und andere Lehr- und
Lernmaterialien bereitstellen. Sie bieten die
Moéglichkeit zum Selbststudium und zur Wei-
terbildung unabhdngig von Zeit und Ort.

* Kulturelle Vielfalt: Durch Medien erhalten
Menschen Einblicke in verschiedene Kultu-
ren, Traditionen, Lebensweisen und Pers-
pektiven. Sie ermdglichen es, die Vielfalt der
Welt zu erkunden und interkulturelles Ver-
stdandnis zu fordern.

* Kreativitat und Selbstausdruck: Medien wie
Fotografie, Film, Musik und Kunst geben Men-
schen die Moglichkeit, ihre Kreativitat auszu-
driicken und sich selbst zu verwirklichen. Sie
konnen ihre Gedanken, Ideen und Emotionen
auf vielfaltige Weise zum Ausdruck bringen.

* Berufliche Chancen: Die Beherrschung digi-
taler Medien und Technologien ist in vielen
Berufsfeldern unerldsslich geworden. Die
kompetente Nutzung von Medien kann da-
her die beruflichen Chancen verbessern und
den Zugang zu bestimmten Arbeitsmadrkten
erleichtern.

* Aktive Teilnahme an der Gesellschaft: Me-
dien bieten Plattformen fiir politische Be-
teiligung, soziales Engagement und die Ver-
breitung von Meinungen. Sie ermdoglichen
den Menschen, sich iiber gesellschaftliche
Themen zu informieren, sich zu engagieren
und ihre Stimme zu erheben.

Insgesamt kdnnen Medien eine positive Rolle
bei der personlichen Entwicklung, Bildung,
Kommunikation und Teilhabe an der Gesell-
schaft spielen, wenn sie verantwortungsbe-
wusst genutzt werden. Dabei sollte Teilhabe als
eine Querschnittsaufgabe verstanden und ent-
sprechend betont werden.
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In der Praxis bedeutet das:

e Bereitstellung einer Grundausstattung fiir
die wichtigsten digitalen Beteiligungsmog-
lichkeiten (WLAN, Computer, Tablets) in den
Einrichtungen.

¢ Integration digitaler Tools in die Alltags-
struktur, sei es in der Teamarbeit oder der
Einbindung von Kindern und Jugendlichen
in die Programmgestaltung mittels digitaler
Umfragen.

e Digitale Begleitung von Angeboten in Form
von Fotos oder Videos.

¢ Nutzung eines Diensthandys fiir die digitale
Kommunikation im Team und mit Externen.

¢ Bereitstellung eines niedrigschwelligen Zu-
gangs zum WLAN durch QR-Codes.

e Vermittlung grundlegender Kenntnisse zur
digitalen Partizipation.

e Digitale Sammlung von Ergebnissen aus
Gruppenarbeiten und Diskussionen.

¢ Anwendung mindestens eines digitalen
Tools wahrend Workshops oder Seminaren.

e Abwagung, wo digitale Teilhabe sinnvoll und
notwendig ist.

e Angebot medienpddagogisch angelegter
Beteiligungsprojekte beispielsweise basie-
rend auf Video- oder Radiobeitrdagen zu The-
men im Stadtteil.

1.3 Ziele eines Medienkonzeptes

Auftragsbewusstsein schaffen und Handlungs-
sicherheit bieten: Das Medienkonzept soll allen
Beteiligten bewusst machen, dass die Forde-
rung von Medienbildung und Medienkompetenz
eine wichtige Aufgabe ist. Es soll Sicherheit im
Umgang mit Medien vermitteln, um mogliche
Unsicherheiten und Angste abzubauen sowie ein
Bewusstsein fiir potenzielle Gefahren schaffen.

Bildung zu sachgerechtem, selbstbestimm-
tem, kreativem und sozialverantwortlichem
Handeln: Junge Menschen sollen dazu befdhigt
werden, Medien auf sinnvolle Weise zu nutzen
und dabei sozialverantwortlich zu handeln.

Partizipationskompetenz: Das Medienkonzept
soll die Fdhigkeit fordern, aktiv an Medien-
prozessen teilzunehmen und Medieninhalte zu
gestalten. Dies ermdoglicht den jungen Men-
schen, ihre Stimmen zu erheben und an der
Gestaltung ihrer Medienumgebung teilzuhaben
sowie ihre Interessen beriicksichtigt wissen.
Die Férderung der Fahigkeit zur aktiven Gestal-
tung von Medieninhalten, sei es durch kreatives
Schreiben, Fotografie, Video oder andere Medi-
enformen unterstreicht dies.
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1.4 Aktuelle Situation in der
Einrichtung

In unseren Einrichtungen stehen verschiedenste
Angebote im Bereich der Medienarbeit zur Verfii-
gung. Die Bereitstellung von PCs und Tablets fiir
Lernzwecke und kreative Projekte, Gaming sowie
die Bereitstellung von Spielkonsolen gehdren zur
Standardausriistung. Fiir die Erstellung eines
einrichtungsbezogenen Medienkonzeptes kon-
nen folgende Punkte beriicksichtigt werden.

Ist-Stand-Analyse: Bei der Durchfiihrung einer
Ist-Stand-Analyse wird festgehalten, welche
Gerdte und Medien in der Einrichtung bereits
vorhanden sind. Dies umfasst sowohl Compu-
ter, Tablets und Smartphones als auch Spiele und
Multimedia-Ausstattung. Diese Analyse hilft,
den Ausgangspunkt fiir die Medienarbeit zu
ermitteln und gezielt auf vorhandene Ressour-
cen aufzubauen.

Umsetzungsprozess! - Wo stehen wir?

Jedes Team besitzt bereits unterschiedliche
Erfahrungen und Kompetenzen. Vor der Ent-
wicklung eines eigenen Medienkonzeptes, ist es
hilfreich sich mit dem aktuellen Ist-Stand aus-
einanderzusetzen:

e Einrichtungskultur, Haltung und Strategie im
Umgang mit digitalen Medien

e Wie ist unser Auftrag formuliert? Bedarfs-
analyse?

* Verfligbarkeit technischen Equipments, wel-
che Infrastruktur ist vorhanden fiir das Team,
fiir junge Menschen?

* Welche Medienkompetenzen und Fahigkei-
ten im Bereich der Informationstechnologien
bestehen?

e Gibt es Erfahrungen in der Online-Kommu-
nikation mit jungen Menschen?

e @ibt es Erfahrungen in der fachlichen Beglei-
tung der Mediennutzung von jungen Men-
schen?

e Welche zeitlichen Ressourcen kdnnen wir zur
Verfligung stellen?

e Einbeziehung junger Menschen in die Pla-
nung und Durchfiihrung der Digitalen Ju-
gendarbeit

* Welche Kontakte zu Ansprechpartner*innen/
Kooperationspartner*innen (mit spezifi-
schem Know-how) gibt es? Welche Kontakte
konnen wir aufbauen?

WLAN und Internetzugang: Steht eine sichere
WLAN-Verbindung zur Verfiigung? Diese ist Vor-
rausetzung dafiir, dass alle Kinder und Jugend-
lichen einen Zugang zu digitalen Ressourcen
haben.

Spiele: Welche Spiele bieten wir in der Einrich-
tung an und werden diesen den unterschied-
lichen Vorlieben der Nutzer*innen gerecht?

Fordermittel-Akquise: Digitale Endgerdte sowie
eine stabile WLAN-Verbindung sind nicht in
allen Einrichtungen ausreichend vorhanden.
Demnach sollte die Forderlandschaft betrachtet
werden (LWL, LVR, regionale Stiftungen...).2

2 Im Anhang sind Informationen fiir Konzeptersteller*innen ,Von der Idee zum Projekt" zu finden.
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2. Lebensweltorientierung in der
medienpadagogischen Arbeit

Die Medienwelt junger Menschen ist geprdgt
von verschiedenen Formen des Medienhan-
delns: Rezeptives Medienhandeln, Kommunika-
tives Medienhandeln und Produktives Medien-
handeln. Junge Menschen nutzen Medien, um
sich zu unterhalten, zu informieren, mit ande-
ren in Kontakt zu treten und ihre Kreativitat
auszudriicken. Wir stehen vor folgenden Ent-
wicklungsaufgaben:

* Die Welt der jungen Menschen verstehen:
Wir miissen lernen vom jungen Menschen
aus zu denken und ihre Bediirfnisse anzu-
erkennen.

* Eine kohdrente Identitdt ausbilden: Me-
dien spielen eine wichtige Rolle bei der
Identitdtsentwicklung junger Menschen, da
sie dazu beitragen, das Selbstbild und die
Selbstwahrnehmung zu formen sowie eine
Orientierung bieten.

* An der Welt teilhaben: Medien ermdglichen
es jungen Menschen, an gesellschaftlichen
und kulturellen Ereignissen teilzunehmen
und sich aktiv in das offentliche Leben ein-
zubringen.

* Bedeutung digitaler Aktivitaten: Digitale
Aktivitaten spielen eine bedeutende Rolle in
der Lebenswelt junger Menschen. Gleichzei-
tig bergen sie jedoch auch Risiken wie den
Druck zur Selbstinszenierung, die Gefahr von
Cybermobbing und den Verlust der Privat-
sphare.?

2.1 Kinder- und Jugendschutz im
digitalen Raum: Risiken und

Herausforderungen

Was kann gefdhrlich werden? Cybermobbing,
exzessive Bildschirmzeit, Online-Beldstigung
und der Konsum ungeeigneter Inhalte sind nur
einige der Gefahren, die junge Menschen im
Internet erleben kénnen. Die Anonymitdt des
Internets ermdglicht es Tater*innen (sexuali-

sierter) Gewalt und anderen Kriminellen, Kon-
takt zu minderjahrigen Nutzer*innen aufzuneh-
men. Datenmissbrauch und Identitdtsdiebstahl
sind weitere ernsthafte Bedrohungen.

Ein wesentliches Risiko fiir Kinder und Jugend-
liche sind kinder- und jugendgefdhrdende
Inhalte. Dazu zdhlen z. B. gewaltverherrlichende
Online-Spiele oder Videos mit pornographi-
schen Darstellungen. Schutzeinstellungen und
weitere technische MaRnahmen kénnen dabei
unterstiitzen, solche Inhalte zu blockieren.
Neben ungeeigneten Inhalten kann auRerdem
Cyberkriminalitat, zum Beispiel ,,Phishing-Ver-
suche”, Infektionen mit Schadsoftware oder
der Diebstahl von sensiblen Daten, zur Gefahr
werden.*

2.1.1 Einflussnahme und Rechtsdruck im

digitalen Raum

Die reale Welt ist von der Analogen nicht mehr
trennbar, sie beeinflussen sich gegenseitig.
Junge Menschen sind unmittelbaren Risiken
ausgesetzt, denen wir entgegenwirken miissen.
Im Folgenden werden Herausforderungen im
Jahr 2024 dargelegt:

e Durch Algorithmen und Influencer werden in
den sozialen Medien bestimmte Bilder und
Videos in den Vordergrund geriickt.

¢ Junge Menschen werden hdufig mit reaktio-
ndren Bildern und Aussagen iiberflutet.

e Es geschieht im virtuellen Raum eine Re-
naissance der Mannlichkeit: souverdn sein,
der Stdrkere sein, in bestimmten Situationen
mehr Macht ausstrahlen, riickt in den Vor-
dergrund.

e Junge Menschen suchen Orientierung in der
Entwicklung - gerade in der Geschlechter-
entwicklung, nach Anforderungen und Bil-
dern, denen man im Alltag begegnet (Was
wird mir vermittelt? Was sagt mir die Gesell-

3 Vgl. Thiersch, Hans (2014): Lebensweltorientierte Soziale Arbeit. Aufgaben der Praxis im sozialen Wandel. 9. Auflage. Weinheim, Beltz Juventa.

4 Vgl. bsi.bund.de
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schaft was ,normal" ist? Welche Rolle soll
ich erfiillen?) - dass wird z.B. auf TikTok®
verstarkt aufgegriffen. Auf TikTok passier-
te u. a. der Aufruf zum , national rape-Day"
(24.04.2024). Dieser wurde von frauenfeind-
lichen M@nnern ins Leben gerufen und ver-
breitet. Laut einer Falschmeldung, die auf
TikTok kursiert, sei der 24. April ein Tag, an
dem man straflos sexuell iibergriffig werden
diirfe.®

* Es wird eine Art toxische Mdnnlichkeit ver-
breitet — eine Mannlichkeit jenseits des Ge-
sunden - sexistische und diskriminierende
Vorstellungen werden geteilt.

e Soziale Medien fangen junge Menschen auf
der Suche nach Orientierung in der Entwick-
lung ab und vermitteln stark tradierte Ge-
schlechterrollen.

e Problem ,Verkldarte Wahrnehmung": Junge
Menschen finden (rechts-) radikale Einstel-
lungen gut — so auch die der AFD (treten auf
TikTok verstarkt auf), reflektieren nicht, was
deren Politprogramm bedeutet, hinterfragen
nicht.

Daraus resultiert: Wir miissen auf den fehlen-
den Reflexionsraum reagieren: Einrichtungen
missen verstarkt Raum geben, damit junge
Menschen Erlebtes aus dem Netz schildern und
somit dieses aufarbeiten konnen.

2.1.2 Mediensucht

Mediensucht wird als iibermdRiger Umgang mit
elektronischen oder digitalen Medien verstan-
den. Mit Blick auf die Geschichte der Medien-
nutzung fdllt auf, dass jedes Medium - vom
Radio iliber das Fernsehen bis hin zum Smart-
phone - in seiner jeweiligen Zeit eine stei-
gende Nutzung erfahren hat und deshalb oft
in der Kritik steht oder stand. In den letzten
Jahren, besonders durch die Pandemie, hat die
Nutzung digitaler Medien, vor allem bei jun-

5 Allgemeine Aussagen zu TikTok:
+ verbreiten Desinformation,
+ mangelnder Datenschutz,
+ hat Potential die Demokratie zu gefahrden,

+ Beitrdage konnen die kommenden Wahlen entscheidend beeinflussen.

gen Menschen zugenommen. Allerdings sagt
die Dauer der Nutzung wenig lber ein mogli-
ches Suchtverhalten aus. Ein Hinweis auf eine
Mediensucht liegt erst dann vor, wenn jemand
die Fahigkeit verliert, selbstbestimmt und kom-
petent mit Medien umzugehen.

Fiir den Fall, dass Mediensucht beobachtet oder
durch junge Menschen als Problem gedulRert
wird, ist es von Vorteil Beratungsstellen oder
Netzwerkpartner*innen zu kennen, die kompe-
tent begleiten, unterstiitzen oder iibernehmen
konnen.”

2.2 Kinderpadagogische Aspekte
Im Bereich der Kinderpddagogik ist es wichtig,
Medienangebote altersgerecht zu gestalten und
Kinder bei der sicheren und verantwortungs-
vollen Nutzung von Medien zu unterstiitzen.
Dazu gehoren die Auswahl geeigneter Medien-
inhalte, die Vermittlung von Medienkompetenz
und -bildung die Forderung eines reflektierten
Umgangs mit Medien.®

2.3 Jugendpadagogische Aspekte
In der Jugendarbeit spielen Medien eine zent-
rale Rolle bei der Gestaltung von Freizeitange-
boten und der Forderung der Selbststdandigkeit
und Selbstbestimmung junger Menschen. Es
gilt, Jugendliche zu ermutigen, ihre Medien-
kompetenz zu stdarken und sich kritisch mit
Medieninhalten auseinanderzusetzen.®

Daher hat die EU in diesem Friihjahr (2024) ein Verfahren gegen Tik-Tok eréffnet und priift,

+ ob genug gegen die Verbreitung illegaler Inhalte unternommen wird,

+ ob gegen den Jugendschutz verstoRen wird (Quelle: https://germany.representation.ec.europa.eu/news/dsa-eu-kommission-leitet-formli-

ches-verfahren-gegen-tiktok-ein-2024-02-19_de)

Vgl. https://medienkompass.de

© ®© ~N o

Vgl. ebd.

Vgl. WDR-Pressemitteilung: https://www1.wdr.de/nachrichten/tiktok-vergewaltigungstag-bildungssenatorin-reagiert-100.html.

Vgl. Medienkompetenzrahmen NRW: https://medienkompetenzrahmen.nrw/
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3. Medienpadagogische Grundlagen

Medienpddagogik ist eine Teildisziplin der
Erziehungswissenschaft, Bildungswissenschaft,
Sozialen Arbeit, Medienwissenschaft und Kul-
turwissenschaft. Sie umfasst alle pddagogi-
schen MaBnahmen und Konzepte, die darauf
abzielen, Lernende im Umgang mit Medien zu
unterstiitzen und sie zu befdhigen, Medien kri-
tisch zu nutzen, zu verstehen und selbststandig
zu gestalten. Dabei beriicksichtigt sie sowohl
die technischen Aspekte als auch die sozialen,
kulturellen und 6konomischen Bedingungen,
unter denen Medien genutzt werden. So kon-
nen Defizite in der Mediensozialisation ausge-
glichen und praventiv verhindert werden.

Das Ziel der Medienpddagogik ist es, Menschen
zu miindigen und verantwortungsbewussten
Mediennutz*innen zu erziehen. Dabei geht es
nicht nur um die technische Beherrschung von
Medien, sondern in erster Linie um die Ent-
wicklung und Stdarkung von Medienkompetenz.
Diese Fdhigkeit gilt als eine wichtige Schliissel-
kompetenz in der heutigen digitalen Gesell-
schaft.

Die vier Dimensionen der
Medienkompetenz nach
Baacke!? (1996)

3.1

Der Begriff Medienkompetenz wurde gepragt
durch den Erziehungswissenschaftler Dieter
Baacke und hat sich im Laufe der 90er Jahre
als libergeordnetes Ziel der Medienpddagogik
durchgesetzt. Baacke definiert Medienkompe-
tenzin einem theoretischen Modell, das aus vier
Dimensionen besteht: Medienkunde, Medien-
nutzung, Mediengestaltung und Medienkritik.

Medienkunde: Diese Dimension bezieht sich auf
klassische Wissensbestdnde iiber Medien und
ihre Funktionsweise. Zum einen geht es darum,
zu verstehen, wie die verschiedenen Medien-
arten bedient werden. Zum anderen gilt es zu
wissen, wie sie produziert und verbreitet wer-
den.

Mediennutzung: Unter Mediennutzung ver-
steht Baacke die Fdhigkeit, Medien rezeptiv
und interaktiv zu nutzen, sei es fiir personliche
oder berufliche Zwecke. Auf diese Weise kon-

nen Medien als Werkzeug zur Informationsbe-
schaffung, Kommunikation und kreativen Aus-
drucksmoglichkeit genutzt werden.

Mediengestaltung: Mit Mediengestaltung ist
eine Partizipationskompetenz gemeint, die die
aktive und kreative Auseinandersetzung mit
Medien beinhaltet. Diese Dimension unterliegt
einer stetigen Veranderung sowohl in techni-
scher als auch in inhaltlicher Hinsicht. Inno-
vative Aspekte und eine dsthetische Heran-
gehensweise stehen hier im Vordergrund. So
konnen die Lernenden selbst Medieninhalte
erstellen und teilen, anstatt nur passive Kon-
sumenten zu sein. Durch die Erfahrung eigener
Produktion wird der*die Einzelne urteilsfahi-
ger und kritischer gegeniiber Fremdproduktion
(vgl. Kapitel 11 ,,Methoden und Tools: Kreative
und aktive Medienarbeit").

Medienkritik: Diese Dimension bezieht sich auf
die Fdhigkeit, Medieninhalte kritisch zu ana-
lysieren und zu bewerten. Dabei ist es wich-
tig, die Glaubwiirdigkeit von Informationen zu
hinterfragen und mogliche Manipulationen zu
erkennen (s.u. Fake News). Medienkritik bein-
haltet auch die Fdhigkeit, Medieninhalte in
einen groReren Kontext einzuordnen und deren
Auswirkungen auf die Gesellschaft zu ver-
stehen. Demzufolge sind ethische Fragen und
soziale Konsequenzen zu beriicksichtigen (s.u.
Hate Speech und Cybermobbing). In diesem
Zusammenhang ist es sinnvoll, Lernende zur
Reflexion iiber die eigenen Mediennutzungs-
gewohnheiten anzuregen. Es geht darum, sich
bewusst zu werden, wie Medien unser Denken,
Verhalten und unsere Beziehungen beeinflus-
sen und dafiir Verantwortung zu iibernehmen.
Insbesondere Kinder und Jugendliche sollten
befdhigt werden, sich vor moglichen Gefahren
und Risiken im Internet zu schiitzen und das
eigene Medienverhalten zu reflektieren.

Durch diese Unterteilung werden die verschie-
denen Fdhigkeiten und Kenntnisse abgebil-
det, die erforderlich sind, um Medien effektiv
und verantwortungsbewusst zu nutzen. Indem
wir uns in allen vier Dimensionen weiterent-
wickeln, kann laut Baacke eine umfassende
Medienkompetenz erlangt bzw. gestdrkt wer-
den. Allerdings ist dieser Aspekt vor dem Hin-

10 Vgl. Baacke, Dieter (1996): Medienkompetenz - Begrifflichkeit und sozialer Wandel.
In: Rein, Antje von (Hrsg.): Medienkompetenz als Schliisselbegriff. Bad Heilbrunn: Deutsches Institut fiir Entwicklungspolitik (DIE), S. 112-124.
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tergrund eines kontinuierlichen Prozesses zu
sehen, der ein lebenslanges Lernen voraussetzt.
Dieter Baackes Modell bildet in erster Linie eine
medienbezogene Handlungskompetenz ab, die
durch die Aneignhung von Orientierungswissen
entsteht und infolgedessen gesellschaftliche
Teilhabe ermdglicht.

3.2 Begriffserklarungen

Fake News sind irrefiihrende oder falsche
Informationen, die vor allem iiber soziale
Netzwerke verbreitet werden. Sie werden oft
von Einzelpersonen oder Gruppen mit be-
stimmten Absichten erstellt und verbreitet,
beispielsweise mit dem Ziel zur Manipulation
der offentlichen Meinung, zur Forderung von
Hass oder aus rein finanziellen Interessen.
Hate Speech bezeichnet beleidigende, her-
abwiirdigende oder diskriminierende AuRe-
rungen im digitalen Raum, die sich gegen
bestimmte Gruppen richten. Diese AuRerun-
gen konnen sich in Form von rassistischen,
sexistischen, homophoben oder sonstigen
diskriminierenden Kommentaren duf3ern. Sie
konnen strafrechtlich relevant sein, wenn sie
beispielsweise zu Gewalt aufrufen oder zu
Hassverbrechen fiihren.

Cybermobbing auch als Cyberbullying be-
kannt, bezeichnet das wiederholte und ab-
sichtliche Beldstigen, Bedrohen, BloRstellen
oder Beleidigen anderer Personen iiber das
Internet oder mobile Kommunikationsmit-
tel. Dies kann durch das Versenden von be-
leidigenden Nachrichten, das Verbreiten von
Geriichten oder das Posten von peinlichen

Fotos oder Videos geschehen. Cybermobbing
kann ernsthafte psychische und soziale Aus-
wirkungen auf die Opfer haben und sollte
ernst genommen werden.

Cybergrooming ist die gezielte Kontaktauf-
nahme Erwachsener mit Kindern oder Ju-
gendlichen iiber das Internet mit dem Ziel,
eine sexuelle Beziehung aufzubauen oder
sexuellen Missbrauch zu begehen. Die Tdter
nutzen dabei oft soziale Netzwerke, Chat-
rooms oder Messaging-Dienste, um Ver-
trauen zu den Opfern aufzubauen und sie zu
sexuellen Handlungen zu verleiten. Cyber-
grooming ist eine ernsthafte Gefahr fiir Kin-
der und Jugendliche im Internet und erfor-
dert Aufmerksamkeit und Pravention.
Sexting bezeichnet das Versenden oder Emp-
fangen von sexuell expliziten Nachrichten,
Bildern oder Videos iiber das Internet oder
Mobiltelefone. Diese Inhalte konnen frei-
willig zwischen zwei Personen ausgetauscht
werden, bergen jedoch das Risiko, ungewollt
verbreitet oder missbraucht zu werden. Es ist
wichtig, liber die Risiken von Sexting aufzu-
kldren und Jugendliche zu einem verantwor-
tungsbewussten Umgang mit intimen Inhal-
ten zu ermutigen.

Diversity bezieht sich auf die Vielfalt und
Verschiedenheit von Menschen in einer Ge-
sellschaft oder Organisation. Kritik an Diver-
sity kann verschiedene Formen annehmen,
von der Ablehnung von MaRhahmen zur For-
derung von Vielfalt bis hin zu konkreten Vor-
behalten gegeniiber bestimmten Gruppen.
Es ist wichtig, kritische Diskussionen iiber
Diversity zu fiihren, um Vorurteile abzubauen
und eine inklusive Gesellschaft zu fordern.
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L. Haltungskonzepte und Auftrag

Die Implementierung des Medienkonzeptes
im Arbeitsalltag geschieht, wenn es von allen
Akteur*innen gelebt wird und ein aktiver Teil
der pdadagogischen Arbeit ist. In den Einrich-
tungen, in denen junge Menschen betreut,
beraten und begleitet werden oder ihre Freizeit
in vielfdltigen Angeboten verbringen, muss es
selbstverstdandlich sein, die Rechte der anver-
trauten Person zu schiitzen und Beteiligung
zu ermoglichen. Neben der Erarbeitung und
Implementierung, darf auch die kontinuierliche
Weiterentwicklung des Medienkonzeptes nicht
auBer Acht gelassen werden. Das Medienkon-
zept ist keine Broschiire, welche nur abgespei-
chert wird - vielmehr lebt es von einer stan-
digen Anwendung, Reflexion im Kontext der
eigenen Haltung, Uberarbeitung und stetigen
Erweiterung.

Der gesetzliche Auftrag zur Befahigung und Teil-
habe umfasst das Recht jedes Einzelnen, an der
digitalen Welt teilzuhaben und sich aktiv einzu-
bringen. Trotz verschiedener Ausgangssituatio-
nen zu Hause ist es wichtig, allen Kindern und
Jugendlichen gleiche Chancen auf den Zugang
und die Nutzung digitaler Medien zu ermogli-
chen. Dieser Zugang ist entscheidend, um die
gesellschaftliche Teilhabe in einer zunehmend
digitalen Welt zu gewdhrleisten.

Haben die jungen Menschen diese nicht, ist
es umso wichtiger, ihnen in unterschiedlichen
Angeboten, Projekten, MaRnahmen und Még-
lichkeiten zu bieten. Jede*r sollte die gleiche
Chance haben, Medien zu nutzen, sich zu infor-
mieren, zu lernen, mit ihnen zu arbeiten und
zu kommunizieren. Nur so ermdglichen wir den
jungen Menschen die gesellschaftliche Teil-
habe, — an einer Welt, die sich schnell und digi-
tal entwickelt, teilzuhaben und mitzuwirken.

4.1 Auftrag und rechtliche

Grundlagen

Der rechtliche Rahmen des Medienkonzepts
gewadhrleistet, dass die Rechte, der Schutz und
die Teilhabe von Kindern und Jugendlichen
im digitalen Raum sichergestellt werden und
unterstreicht zugleich unseren pddagogischen
Auftrag. Im Folgenden sind die relevanten
gesetzlichen Bestimmungen aufgefiihrt:

Grundgesetz (GG)
e Artikel 2 GG: Allgemeines Personlichkeits-
recht, Recht auf Privatsphadre

UN-Kinderrechtskonvention (UN-KRK)

e Artikel 3: Das Wohl des Kindes

e Artikel 12: Teilhabe

e Artikel 17: Zugang zu Informationen und Me-
dien

e Artikel 19: Schutz vor Gewalt

Sozialgesetzbuch VIII (SGB VIII)
* §11 SGB VIII: Jugendarbeit — auBerschulische
Bildung und Angebote zur Entwicklung

Biirgerliches Gesetzbuch (BGB)
* § 105 BGB: Beschrdankte Geschdftsfahigkeit
* §110 BGB: Taschengeldparagraf

Datenschutz-Grundverordnung (DSGVO0)

e Artikel 6 DSGVO: RechtmaRigkeit der Verar-
beitung (Nutzung von WhatsApp, SnapChat,
Facebook)

Kunsturhebergesetz (KunstUrhG)
* § 22 KUG: Recht am eigenen Bild

Strafgesetzbuch (StGB)

* § 184b StGB: Verbreitung, Produktion und
Besitz von kinderpornographischen Inhalten

° §184c StGB: Jugendpornographie

° §185 StGB: Beleidigung

* §186 StGB: Uble Nachrede

° §187 StGB: Verleumdung

° § 201 StGB: Verletzung der Vertraulichkeit
des Wortes

* § 201a StGB: Verletzung des hochstperson-
lichen Lebensbereichs durch Bildaufnahmen

» § 238 StGB: Nachstellung (Stalking)

° § 240 StGB: Notigung

* § 241 StGB: Bedrohung, Androhung von Ge-
walt



ARBEITSHILFE — MEDIENKONZEPTE IN DER JUGENDARBEIT

10

5. Datenschutz

Gerade wenn es um junge Menschen geht, hat
der Datenschutz oberste Prioritdt. Um diesen
sicherzustellen, gibt es in der Regel spezifische
Vorgaben von der jeweiligen Einrichtung oder
dem Projekt, wie mit personlichen Daten, Bil-
dern oder Videoaufnahmen umzugehen ist.
Die rechtliche Grundlage hierfiir bildet unter
anderem die Datenschutz-Grundverordnung
(DSGV0), die genau regelt, wie personenbe-
zogene Daten verarbeitet und geschiitzt wer-
den miissen.' Datenschutz spielt eine zentrale
Rolle in der Medienpddagogik, da Kinder und
Jugendliche friihzeitig lernen miissen, wie sie
ihre personlichen Daten schiitzen konnen. Mit
einer umfassenden Prdventionsarbeit kdnnen
wir die wichtigsten Aspekte beriicksichtigen:

e Sensibilisierung: Junge Menschen erkennen
die Bedeutung des Datenschutzes. Sie er-
langen ein Bewusstsein fiir die Daten, die sie
online teilen und wissen um die moglichen
Konsequenzen.

« Mit praktischen iibungen und/oder in Work-
shops liben sie den Umgang mit personlichen
Daten. Zum Beispiel zeigt der medienpada-
gogische Workshop ,,Den Daten auf der Spur"
wie Daten gesammelt und genutzt werden.

e Medienkompetenz umfasst unter anderem
die Fahigkeit, kritisch mit Informationen
umzugehen und die Vertrauenswiirdigkeit
von Quellen zu bewerten. Das hilft, Falsch-
informationen zu erkennen und sich sicher
im Netz zu bewegen.

In den einzelnen Gliederungen gibt es eine*n
Datenschutzbeauftragt*en, die gemeinsam mit
den Verantwortlichen technische Einstellun-
gen besprechen und entscheiden, sowie Ver-
einbarungen zur Daten- und Bildnutzung for-
mulieren. Zudem wird sichergestellt, dass der
Datenschutzverweis fiir die Homepage, soziale
Medien und andere Plattformen ordnungsge-
maR umgesetzt wird.?

Ein weiterer wichtiger Punkt ist der Umgang mit
Messenger-Diensten wie WhatsApp. Aufgrund
der datenschutzrechtlichen Herausforderungen
und der rechtlichen Rahmenbedingungen, die
durch die DSGVO vorgegeben werden, sollten
Alternativen zu WhatsApp in Betracht gezogen
werden. Es ist empfehlenswert, datenschutz-
konforme Messenger-Dienste zu nutzen, um
den Schutz der personlichen Daten von jun-
gen Menschen bestmoglich zu gewdhrleisten.
An dieser Stelle empfiehlt es sich, mit dem*der
jeweiligen Datenschutzbeauftragten*in Kon-
takt aufzunehmen.

11 Vgl. https://lwww.dsgvo-gesetz.de

12 Fiir weiterfilhrende Informationen und Hilfestellungen kann auf den Tool-Straul® der AWO WW zu-riickgriffen werden: https://www.taskcards.
de/#/board/4fd02e10-b06b-4d07-a85b-e8bLL4f6485c2/view?token=66fd87cc-a3ff-40bb-ac2d-54125f143292.
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6. Risikobereiche der Mediennutzung/

Pravention

Beziehungsarbeit spielt eine wichtige Rolle bei
der individuellen Forderung und dem Einfluss
auf gesellschaftliche Strukturen durch eine ver-
standliche Darstellung digitaler Entwicklungen.
Pravention sollte vor dem Hintergrund der vier
Dimensionen der Medienkompetenz nach Baa-
cke als bildungsorientierte Hilfe wirken.

Um sicherzustellen, dass eine Einrichtung maxi-
mal sicherer Orte fiir alle jungen Menschen ist,
konnen unsere Mitarbeiter*innen einen Fragen-
katalog, der bei prdventiven MaRnahmen unter-
stiitzt, beantworten. Der Fragenkatalog fiir
Mitarbeiter*innen zur Gestaltung von Einrich-
tungen als maximal sicheren Ort lautet wie folgt:

* @Gibt es eine definierte Ansprechperson fiir
Besucher*innen, wenn ein VerstoB gegen
den Datenschutz festgestellt wird?

e Sind Mitarbeiter*innen fiir die DSGVO sensi-
bilisiert?

e Sind Mitarbeiter*innen iiber die rechtlichen
Grundlagen informiert?

e Wissen Mitarbeiter*innen, wo sie sich ilber
aktuelle und medienrelevante Themen in-
formieren kénnen?

* Wissen Mitarbeiter*innen, wie sie im Falle
eines VerstolRes vorgehen sollen?

e Wie positionieren sich Mitarbeiter*innen,
wenn sie von VerstoRen gegen die DSGVO
unter den Besucher*innen erfahren?

* Besteht die Mdoglichkeit, dass Bilder inner-
halb der Einrichtung ungewollt geteilt wer-
den kdnnen?

6.1 Prdaventive MaBnahmen
Wie kdnnen wir junge Menschen vor potenziel-
len Gefahren im Netz schiitzen?

 Elterliche Aufkldrung: Eltern sollten sich
liber die verschiedenen digitalen Plattfor-
men und deren Gefahren im Klaren sein. Sie
sollten ihren Kindern verantwortungsvollen
Umgang mit digitalen Medien beibringen
und altersgerechte Inhalte auswadhlen.

* Technische Ldsungen: Es gibt zahlreiche Fil-
ter- und Sicherheitssoftware, die Eltern in-
stallieren konnen, um den Zugang zu unge-
eigneten Inhalten zu blockieren.

13 Vgl. https://lwww.hdm-stuttgart.de/digitale-ethik/home

e Schulische Bildung: Schulen sollten digitale
Medienkompetenz in den Lehrplan integrie-
ren, um Schiiler*innen auf die Herausforde-
rungen des digitalen Zeitalters vorzuberei-
ten.

e Soziale Verantwortung: Plattformen und
App-Entwickler*innen haben die Verant-
wortung, sicherzustellen, dass ihre Dienste
sicher fiir Kinder und Jugendliche sind. Dies
erfordert strenge Altersiiberpriifungen und
die Entfernung schddlicher Inhalte.

e Aktive Kommunikation: Eltern und Kinder
sollten offen iiber die Online-Erfahrungen
sprechen. Kinder sollten sich bei Proble-
men an ihre Eltern oder Vertrauenspersonen
wenden kénnen.

¢ Die Jugendarbeit hat die Mdglichkeit, in ver-
schiedensten Settings und Angebotsformen
den Kinder- und Jugendschutz im digitalen
Raum zu reprdsentieren, junge Menschen so-
mit zu bilden, aber gleichzeitig Grenzen und
Gefahren aufzuzeigen.

Sinnvoll ist es den Kinderschutz schon in der
Bildung der Medienkompetenz mitzudenken.
Wie konnen wir junge Menschen dazu bewe-
gen kritische Nutzer*innen zu werden? Gibt
es Good-Practice-Beispiele? Wie erreichen wir
junge Menschen? Wie schaffen wir es, junge
Menschen so zu fordern und zu unterstiitzen,
dass sie Gefahren rechtzeitig erkennen und sich
somit selbst schiitzen kénnen?

Magliche Verhaltensleitlinien:

Digitale Kompetenz umfasst weit mehr als nur
technisches Know-how; sie ist auch eine Frage
der Haltung und des verantwortungsvollen Ver-
haltens in der digitalen Welt. Phdanomene wie
Hass im Netz und Cybermobbing haben in den
letzten Jahren leider an Bedeutung gewonnen.
Zudem erfordert die immense Menge an gespei-
cherten Daten, welche durch Algorithmen fiir
wirtschaftliche Zwecke gefiltert und genutzt
werden, eine kritische Auseinandersetzung mit
den Normen und Werten in der digitalen Welt.

Das Institut fiir Digitale Ethik an der Stuttgarter
Hochschule der Medien!® hat Leitlinien entwi-
ckelt, die ein gelingendes Miteinander im Netz
fordern sollen. Diese sogenannten 10 Gebote der
digitalen Ethik bieten wertvolle Orientierung:
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e Erzdhle und zeige moglichst wenig von dir.

e Akzeptiere nicht, dass du beobachtet wirst
und deine Daten gesammelt werden.

e @Glaube nicht alles, was du online siehst, und
informiere dich aus verschiedenen Quellen.

e Lasse nicht zu, dass jemand verletzt oder ge-
mobbt wird.

e Respektiere die Wiirde anderer Menschen und
bedenke, dass auch online Regeln gelten.

e Vertraue nicht jedem, mit dem du online
Kontakt hast.

e Schiitze dich und andere vor drastischen In-
halten.

* Miss deinen Wert nicht an Likes und Posts.

e Bewerte dich und deinen Kérper nicht an-
hand von Zahlen und Statistiken.

e Schalte hin und wieder ab und gonne dir
auch mal eine Auszeit.'*

Neben einem Handlungsplan fiir den Umgang mit
VerstolRen und problematischen Fallen sind prd-
ventive MaRnahmen in den Einrichtungen von
entscheidender Bedeutung. Die Mitarbeitenden
sorgen dafiir, dass diese MaRnahmen konsequent
in die Praxis umgesetzt werden, um ein sicheres
und respektvolles digitales Umfeld zu schaffen.

Fiir die Praxis bedeutet das:

* Gemeinsame Erarbeitung von Mediennut-
zungsvereinbarungen (siehe Mediennut-
zungsvertragls).

e Nutzung technischer Moglichkeiten wie Whi-
telist16 und Blacklist17

* beim Gebrauch von medialen Endgerdten.

e Voreinstellung alternativer Suchmaschinen
auf den Endgerdten, z.B. ,DuckDuckGo",
.Ecosia" oder ,,Qwant".

e Einhaltung eines gemeinschaftlich festge-
legten Verhaltenskodexes.

e Schutz des WLAN-Zugangs durch ein Pass-
wort, das fiir Dritte nicht zugdnglich ist.

e Sensibilisierung durch kollegiale Beratung
bzw. Fallbesprechungen im Team.

e Vereinbarung einer Kommunikationskultur,
die Nachfragen im Falle von Unklarheiten
und die Reflexion des eigenen Standpunkts,
der eigenen Meinung oder des Wissensstands
beinhaltet.

* RegelmdRige Evaluation des eigenen Wis-
sensstands innerhalb des Teams und zusam-
men mit den jungen Menschen.

e Vorhandensein eines Notfallplans in jeder
Einrichtung fiir den Fall eines Verstoles.

6.2 Mediennutzungsregeln

Damit die Nutzung der Medien fiir alle ange-
nehm und transparent gestaltet ist, bieten sich
folgende Regeln an:

* Kommunikation: Festlegung klarer Richt-
linien fiir die Kommunikation iiber digitale
Medien, einschlieBlich angemessener Spra-
che und Umgangsformen.

* Nutzungsdauer: Begrenzung der tdglichen
Nutzungsdauer fiir digitale Medien, um
tibermdRigen Konsum zu vermeiden und eine
ausgewogene Nutzung zu fordern.

* Nutzung von Altersstufen: Festlegung von
Altersgrenzen fiir den Zugang zu bestimmten
Medieninhalten, um den Schutz von jungen
Menschen sicherzustellen.

e Voreinstellung von internetfdhigen Endge-
raten: Festlegung von Sicherheitseinstellun-
gen und Filtern auf internetfdahigen Gerdten,
um den Zugang zu unangemessenen Inhal-
ten zu beschrdnken.

* Vorgehen bei Regelverletzung: Klare Ver-
fahren und Konsequenzen fiir den Fall einer
Regelverletzung, um ein angemessenes und
konsistentes Vorgehen sicherzustellen.

14 Diese Gebote werden auf der Webseite klicksafe.de ndher erldutert und bieten eine gute Grundlage fiir den Umgang mit digitalen Medien.
15 Mediennutzungsvertrag: Ein verbindlicher Vertrag, der die Bedingungen fiir die Nutzung von Medien in der Einrichtung festlegt und von allen
Nutzer*innen unterzeichnet werden muss. Verweis - gute Grundlage, um die Bediirfnisse junger Menschen ernst zu nehmen.

16 Vgl. https://www.dts.de/del/it-lexikon/whitelist.
17 Vgl. ebd.
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7. Kiinstliche Intelligenz im Medienzeit-
alter — Chancen, Risiken und unsere

Verantwortung

Die rasante Entwicklung von Kiinstlicher Intel-
ligenz (KI) verdndert den Medienbereich grund-
legend. Sie ermdoglicht es, Informationen
schneller zu sammeln, zu verarbeiten und zu
verbreiten — mit dieser Effizienz gehen sowohl
Chancen als auch Risiken einher. KI kann die
Meinungsvielfalt unbewusst steuern, Filterbla-
sen verstdrken und die Verbreitung von Des-
information erleichtern.

Medienkompetenz ist heute wichtiger denn je.
Sie schiitzt und starkt Kinder und Jugendliche,
indem sie ihnen hilft, Informationen kritisch zu
hinterfragen und fundierte Entscheidungen zu
treffen. Um die Partizipation junger Menschen
und ihre aktive Teilhabe an demokratischen
Prozessen und Entscheidungen zu stdrken, soll-
ten wirkungsvolle MaRnahmen dauerhaft in
der Sozialen Arbeit verankert werden. Auf lange
Sicht braucht es praxisnahe Bildungsangebote,
Online-Seminare und gezielte Aufklarungskam-
pagnen, die den verantwortungsvollen Umgang
mit Kl ansprechend und verstandlich vermitteln.

Eine Herausforderung ist die schwer kalkulier-
bare Dynamik generativer KI. Tédglich erscheinen
neue Tools, oft ohne ausreichende Erkenntnisse
liber langfristige Risiken. Besonders fiir Kinder
und Jugendliche sind diese Technologien leicht
zugadnglich. Fachgremien und Bundesbehdrden,
darunter der Bundesbeauftragte fiir den Daten-
schutz, warnen bereits vor verschiedenen Risi-
ken, die insbesondere den Kinder- und Jugend-
medienschutz betreffen.

* Altersgerechte Nutzung? Fehlanzeige! KI-
Systeme beriicksichtigen das Alter der Nut-
zer*innen nicht — ein Risiko fiir junge Ziel-
gruppen.

e Tduschend echt: Sprachmodelle kénnen so
realistisch agieren, dass sie mit echten Men-
schen verwechselt werden. (z.B. KI-gene-
rierte Influencer*innen?s)

Unkontrollierbare Inhalte: Ohne technisches
Vorwissen konnen Nutzer*innen gefdhrliche
oder verstorende Inhalte generieren.
Falschinformationen in Massen: Fehlerhaf-
te Trainingsdaten fiihren zur Verbreitung von
Desinformation.

Identitdatsmissbrauch: Kl erleichtert das Vor-
tduschen falscher Identitdten — ein Einfalls-
tor fiir Cyber-Grooming.

Deepfakes und Missbrauch: Die Erstellung
manipulierter oder pornografischer Inhalte
wird zunehmend einfacher.

Cybermobbing durch KI: KI-generierte Bilder
und Videos kdnnen zur gezielten Manipula-
tion und Schikane genutzt werden.
Sicherheitsliicken: Durch die Eingabe® von bos-
willigen Befehlen (Prompts) kdnnen Schutz-
maflnahmen von KI-Systemen umgangen wer-
den. So kdnnen sensible Daten gestohlen oder
verbotene Inhalte ausgegeben werden.
Verletzung der Privatsphdare: KI-Systeme
sammeln und analysieren groRe Mengen an
personenbezogenen Daten. Diese Daten wer-
den auch zum Training der?®® KI verwendet.
Diskriminierung und Vorurteile: KI-Systeme
konnen unbewusst Vorurteile aus den Trai-
ningsdaten ilbernehmen. Ausgaben der Kl
konnen so bestimmte Personengruppen?
benachteiligen.

Gesundheitsgefdhrdendes Verhalten: Kl-ge-
nerierte Inhalte kénnen zu gesundheitsge-
fahrdendem?? Verhalten anstiften, z.B. ge-
fahrliche Challenges oder Pranks.
Filterblasen: Kl-Algorithmen?* kdnnen da-
zu fiihren, dass in sozialen Medien nur noch
Inhalte angezeigt werden, die die eigenen
Uberzeugungen bestitigen.

Abhdngigkeit: Wenn sich Kinder und Jugend-
liche zu stark auf KI-Systeme verlassen, kann
das die Entwicklung ihrer Fahigkeiten beein-
flussen. Eigenstandiges Denken oder unab-
hdngiges® Losen von Problemen kann ihnen
dadurch schwerer fallen.

18 https://weblog.datenwerk.at/was-sind-ki-influencer-und-wo-stehen-wir-aktuell

19 www.ibm.com/de-de/topics/prompt-injection

20 www.tagesschau.de/wissen/technologie/ki-trainingsdaten-privat-datenschutz-100.html
21 www.boeckler.de/de/boeckler-impuls-vom-algorithmus-diskriminiert-47283.htm
22 www.bmfsfj.de/bmfsfjlaktuelles/presse/pressemitteilungen/deepfakes-hetze-missbrauch-ki-verschaerft-risiken-fuer-kinder-und-

jugendliche-im-netz-243650

23 www.bpb.de/lernen/bewegtbild-und-politische-bildung/556000/ki-in-den-sozialen-medien/
24 https://xn--die-pdagogische-wende-91b.de/kritisches-denken-nimmt-durch-den-einsatz-von-ki-ab/ (kritische Anmerkung: hier handelt es
sich um eine neuere, kleinere Studie mit lediglich 666 Proband*innen, weitere Studien(-ergebnisse) miissen im Blick behalten werden.
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https://weblog.datenwerk.at/was-sind-ki-influencer-und-wo-stehen-wir-aktuell
https://www.ibm.com/de-de/topics/prompt-injection
https://www.tagesschau.de/wissen/technologie/ki-trainingsdaten-privat-datenschutz-100.html
https://www.boeckler.de/de/boeckler-impuls-vom-algorithmus-diskriminiert-47283.htm
http://www.bmfsfj.de/bmfsfj/aktuelles/presse/pressemitteilungen/deepfakes-hetze-missbrauch-ki-verschaerft-risiken-fuer-kinder-und-jugendliche-im-netz-243650
http://www.bmfsfj.de/bmfsfj/aktuelles/presse/pressemitteilungen/deepfakes-hetze-missbrauch-ki-verschaerft-risiken-fuer-kinder-und-jugendliche-im-netz-243650
https://www.bpb.de/lernen/bewegtbild-und-politische-bildung/556000/ki-in-den-sozialen-medien/
https://xn--die-pdagogische-wende-91b.de/kritisches-denken-nimmt-durch-den-einsatz-von-ki-ab/
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Der Umgang mit Kiinstlicher Intelligenz erfor-
dert nicht nur technisches Wissen und fachliche
Kompetenz, sondern auch ethische Reflexion
und ein Bewusstsein der Chancen und Risi-
ken: Kinder und Jugendliche miissen iiber die
notwendigen Werkzeuge verfiigen, um sicher
und verantwortungsbewusst mit KI umzuge-
hen. Dazu gehdren u.a. kritisches Denken, das
Bewusstsein iiber den Schutz der (eigenen) Pri-
vatsphdre und die Funktionsweise von KI. Es
liegt an uns, diese Technologien verantwor-
tungsbewusst einzusetzen und Kinder sowie
Jugendliche fiir die Risiken zu sensibilisieren —
bevor sie von der digitalen Welle iiberrollt wer-
den.

Gleichzeitig kann der gezielte Einsatz von Kl
viele zahlreiche Prozesse, Aufgaben und Tatig-
keiten unterstiitzen und vereinfachen:

e Inklusiver Lerngedanke: Texte kdnnen in
einfache Sprache umgewandelt werden, um
einem breiterem Publikum Teilhabe zu er-
moglichen.

e Sprachbarrieren abbauen: Durch den ein-
fachen Zugang zu Ubersetzungsprogrammen
und digitalen Tools kénnen sich junge Men-
schen auch im schulischen Kontext schnell
Unterstiitzung holen.

e Niedrigschwelliger Zugang: Durch den ein-
fachen Zugang zu Ubersetzungsprogrammen
und digitalen Tools konnen sich z.B. jun-
ge Menschen auch im schulischen Kontext
schnell Unterstiitzung holen.

* Wissensvermittlung:  Kl-basierte  Lern-
plattformen konnen personalisierte Unter-
stiitzung bieten, indem sie Lerninhalte an
das individuelle Tempo und die Starken der
Schiiler*innen anpassen.

Diese Arbeitshilfe legt einen besonderen Fokus
auf die Risiken von Kiinstlicher Intelligenz.
Dabei soll jedoch nicht iibersehen werden, dass
KI auch zahlreiche Vorteile und Chancen bietet,
die ebenso bedeutend sind und berlicksichtigt
werden sollten.
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8. Offentlichkeitsarbeit und Vernetzung

Offentlichkeitsarbeit sorgt fiir Transparenz
der medialen pddagogischen Angebote und
schafft Vertrauen bei Erziehungsberechtigten
und Auftraggeber*innen. Die Vernetzung soll
Kooperationen im Zusammenhang mit Mediati-
sierung fordern und eine Bearbeitung kollekti-
ver Fragestellungen ermoglichen. Durch Vernet-
zung sollen Synergieeffekte geschaffen werden.
Geschlossene Kooperationen ermdglichen die

wirken auf gesellschaftliche Veranderungen vor
dem Hintergrund der fordernden und ermog-
lichenden Zielsetzung prdventiven Handelns in
Bezug auf Mediennutzung. Die Umsetzung eines
Medienkonzeptes bendtigt gute Kooperatio-
nen und Vernetzungen. Bedingung sind neben
etablierten Netzwerkstrukturen (intern und
extern) ein Verstdndnis bei allen Beteiligten fiir
die Wichtigkeit eines Medienkonzeptes.

Biindelung von Wissen und erlauben das Hin-

9. Fortbildungen und Schulungen

Fortbildungen und Schulungen sind essenziell, um
Mitarbeitende fiir die Herausforderungen im Umgang
mit digitalen Medien und neuen Technologien zu qua-
lifizieren. Durch gezielte Fortbildungen und Schulun-
gen kdnnen Mitarbeitende besser auf die sich stetig
verdndernde Medienlandschaft vorbereitet werden
und ihre Fahigkeiten zur Férderung einer sicheren und
verantwortungsvollen Mediennutzung bei Kindern
und Jugendlichen ausbauen. Feste Ansprechperso-
nen und nicht nur fiir VerstoRe sollten in der Einrich-
tung vorhanden sein. Die Fortbildungen kénnen dazu
dienen, Multiplikator*innen auszubilden. Geeignete
Schulungsmafnahmen sind hier zu finden: Volksschu-
len, LWL/LVR, AJS, CONCEPTOPIA, Fachstelle fiir Jugend-
medienkultur (FIMK).

Dabei sollten verschiedene Qualifikationen und

Kompetenzen im Fokus stehen:

* Medienpddagogische Kompetenzen: Mitarbeiten-
de sollten lber fundierte Kenntnisse in der Medi-
enpddagogik verfiigen, um junge Menschen bei der
sicheren und sinnvollen Nutzung digitaler Medien
zu unterstiitzen.

* Technische Kenntnisse: Fortbildungen sollten Mit-
arbeitende mit den neuesten Entwicklungen in der
digitalen Welt vertraut machen und ihnen helfen,
technische Tools und Plattformen sicher und effek-
tiv einzusetzen.

e Datenschutz und IT-Sicherheit: Angemessenes
Verstdndnis der Datenschutzgrundverordnung
(DSGVO0) sowie Kenntnisse iiber Datenschutz und
IT-Sicherheit sind unerldsslich, um die Privatsphare
der Nutzer*innen zu schiitzen und rechtliche An-
forderungen zu erfiillen.

¢ Kommunikationsfahigkeiten: Schulungen sollten
Mitarbeitende in ihrer Fahigkeit starken, effek-
tiv mit Kindern, Jugendlichen, Eltern und anderen
relevanten Akteur*innen iiber Medienthemen zu
kommunizieren und sie zu sensibilisieren.

¢ Krisenmanagement und Konfliktlosung: Mitarbei-
tende sollten in der Lage sein, angemessen auf Kri-
sensituationen oder Konflikte im Zusammenhang
mit Medien zu reagieren und geeignete Losungs-
strategien anzuwenden.

* Selbstreflexion und Weiterentwicklung: Schulun-
gen sollten Raum bieten fiir Selbstreflexion und
personliche Weiterentwicklung der Mitarbeiten-
den, um ihre eigene Mediennutzung zu reflektieren
und sich kontinuierlich weiterzubilden.

15
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10. Qualitatsmanagement und Evaluation

Die Arbeitshilfe zur Erstellung eines Medien-
konzeptes in der Jugendarbeit sollte regelma-
Rig liberpriift und angepasst werden. Ein fester
Turnus fiir die qualitative Uberpriifung stellt
sicher, dass die Themenschwerpunkte stets
aktuell bleiben und den Bediirfnissen der jun-
gen Menschen gerecht werden.

Eine kontinuierliche Evaluation des Medien-
konzeptes ist entscheidend, um sicherzustel-
len, dass es den aktuellen Entwicklungen und
Herausforderungen in der digitalen Welt ent-
spricht. Dies trdgt zur kontinuierlichen Quali-

tdtssteigerung bei: Ein gut durchdachtes Medi-
enkonzept fordert nicht nur die Medienbildung
in der Einrichtung, sondern unterstiitzt eben-
falls die Entwicklung der Medienkompetenz und
kreativen Fahigkeiten der jungen Menschen.

Medienpddagogische Arbeit sollte daher ein
regelmadRiger Tagesordnungspunkt in der Team-
arbeit sein, um sicherzustellen, dass alle Betei-
ligten auf dem neuesten Stand sind und die
pddagogischen Ziele gemeinsam verfolgt wer-
den kdnnen.

11. Methoden und Tools: kreative und aktive

Medienarbeit

Kreativtools...

e ... kdonnen einen neuen Zugang und neuen
,Drive" zu bekannten Themen bringen.

e ...nehmen ,Unmotivierte" vielleicht noch
einmal anders mit.

e ... bringen immer Neues mit sich.

e ... miissen nicht nur technischer Natur sein.

e ... kdnnen gesellschaftliche Prozesse gestal-
ten.

e .. fordern die Aneignung von Medienkom-
petenz(en) und -bildung.

ABER:

e ... kénnen auch zu Verwirrung und Uberfor-
derung fiihren.

e ...sollten sowohl zu den Kompetenzen und
Interessen der Durchfiihrenden als auch
zu der Zielgruppe passen. (Wer ist zustdn-
dig?)

e ... miissen liberlegt und reflektiert ausge-
wahlt werden.

e ... miissen ggf. an das (Projekt-)Budget an-
gepasst werden.

e ...sollten auf Aktualitat, Benutzbarkeit und
Datensicherheit iiberpriift werden.

e ...die Anwendung sollte vorher ausprobiert
und geiibt werden.

e ... mochten nicht ungenutzt im Schrank ver-
stauben.

e ... sollten versichert sein.

Die nachfolgend genannten digitalen Tools
sind DSVGA-konform und somit daten-
schutzrechtlich groBtenteils unbedenklich.
Bitte beachten, dass eine datenschutz-
rechtliche Einschatzung immer temporar ist
und sich bspw. bei gednderten Geschdfts-
bedingungen der Anbieter @ndern kann.
Vor Nutzung bitte immer in Absprache mit
der IT-Abteilung gehen.

Kommunikation und Austausch:

e SIGNAL - Nachrichten, Texte, Foto, Video und
Links (der Messenger ist auf der AWO White-
liste).

e WHATSAPP - Nachrichten, Texte, Foto, Video
und Links (nur mit Ausnahmegenehmigung!).

» Digitaler Stuhlkreis — browserbasiertes, da-
tenschutzkonformes und kostenfreies Tool,
bspw. zum Kennenlernen, fiir Teamarbeit
und zur Gruppenreflexion.

e Social-Media: (wichtig: vor Nutzung von
Social-Media-Plattformen die datenschutz-
rechtliche Einschdtzung der IT-Abteilung und
ggf. das ,,0K" einholen.

» Facebook/Messenger - viele Gruppen (Infor-
mationen).

* Instagram - teilen von Fotos und Videos,
beliebt bei Jugendlichen, Unternehmen und
Vereinen, u.a. fiir Werbung, Netzwerk und
Kooperation.

e Tiktok — Videoportal, iiberwiegend zur Un-
terhaltung genutzt.



https://digitaler-stuhlkreis.de/checkin

Gestaltung:

e (Canva - Grafik-Design Plattform fiir Videos,
Bilder, Flyer, PDFs, Karten und vieles mehr.

Tools fiir Projekte, Angebote und Aktionen:

e Spielbar.de - rezensiert digitale Spiele und
beurteilt ihr padagogisches Potenzial fiir die
politische Bildung, sowohl fiir den Einsatz in
der Schule als auch fiir zu Hause.

* TaskCards — digitale Pinnwand.

e Padlet - digitale Pinnwand.

° MakeyMakey - das MakeyMakey-Board ist
eine kleine Platine, mit dem sich leitfahi-
ge Objekte in Computertasten umwandeln
lassen. Innerhalb kiirzester Zeit lassen sich
damit kreative, auf Beriihrungen reagierende
Installationen herstellen: Musikinstrumente,
Computerspiele und vieles mehr!

» Ratgeber Broschiire des BMFS) - digitale
Spiele-Beurteilung.

* Gaming ohne Grenzen - das inklusive und
partizipative Projekt bietet Jugendlichen mit
und ohne Behinderung eine aktive Teilhabe
an der Gaming-Kultur, verschiedene Links,
Ideen und Mdglichkeiten zur Umsetzung.

* App-Check -Testberichte zum Datensende-
verhalten von Android-Apps.

* Krypto Kids — Escape Box zu Themen wie
Datenschutz.

e Padagogisches Making, Coding und Ro-
botik: 3D Druck, Apps, Roboter, Drohnen,
Smart Home, Programmieren, z.B. Blockpro-
gramming, Hardware, Lasercutter, eSport,
VR, Cospaces Edu (eigne 3D Projekte, Bilder,
Filme und Sound).

Lernplattformen:

* Lumi Education - interaktive Lern-Platt-
form.

* BIPARCOURS - digitales Lernwerkzeug von
Bildungspartner NRW. Die Anwendung kann
von Schulen sowie von auBerschulischen
Lernorten und Partner*innen in Nordrhein-
Westfalen genutzt werden. Mit dem Par-
cours-Creator kénnen browserbasiert Quiz-
anwendungen, Themenrallyes, Fiihrungen
sowie Stadt- und Naturrundgdnge zu viel-
fdltigen Fragestellungen und Themen erstellt
und anschlieBend in der App mit dem Smart-
phone oder Tablet gespielt werden. Video-
Tutorials und Begleitmaterialien sind auf der
Homepage zu finden.

e Tutory - ein Tool zum Erstellen von Arbeits-
bldttern. Mit Tutory erstellte Dokumente und
Arbeitsbldtter sind durch ihren eher sach-
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lichen und iibersichtlichen Aufbau geeignet
fiir die Sekundarstufen, Berufsschulen und
auch Weiterbildungen. Viele offen lizenzier-
te Lehr - und Lernmaterialien (OER) stehen
kostenlos und zur freien Anpassung zur Ver-
fligung.

e LearningApps - LearningApps.org unter-
stiitzt Lern- und Lehrprozesse mit kleinen
interaktiven, multimedialen Bausteinen.
Die Bausteine kdnnen sehr einfach online
erstellt und genutzt werden. Es steht eine
Reihe von Vorlagen (Zuordnungsiibungen,
Multiple Choice-Tests etc.) zur Verfiigung.
Die Bausteine selbst stellen keine abge-
schlossenen Lerneinheiten dar. Sie sind zum
Uben und Vertiefen von Fertigkeiten (z.B. im
Fremdsprachenunterricht) gedacht und eig-
nen sich nicht fiir die Erklarung komplexer
Sachverhalte. Die von den Nutzenden verof-
fentlichten Bausteine weisen unterschiedli-
che Qualitdt auf und miissen vor dem Einsatz
im Unterricht {iberpriift werden.

e Fobizz Tools — digitale Tools mit KI-Assistenz
fiir Schulen. Hieriiber soll digitaler Unterricht
einfach und sicher gestaltet werden kdnnen.

¢ Thinglink - ein Tool zum Erstellen von inter-
aktiven begehbaren Simulationen mit einge-
betteten Mikrolernmdoglichkeiten und auto-
matischer Sprachiibersetzung. Kombination
von verschiedenen Medientypen zu anspre-
chenden Lernszenarien. Thinglink unter-
stiitzt mehrere Arten von visuellen Medien
mit einer einfach zu erlernenden Benutzer-
oberfliche (Bild, 360 Grad, Video, 3D-Editor).

Tools fiir Umfragen:

* Slido - kostenfrei: 5 Umfragen, verschiede-
ne Fragetypen, unbegrenzte Teilnehmerzahl,
Einzellizenz fiir Veranstaltungen maoglich.

e Mentimeter - kostenfrei: 2 Fragen pro Um-
frage, verschiedene Fragetypen, unbegrenz-
te Teilnehmerzahl. Nur Jahreslizenzen.

e Kahoot! - kostenfrei: nur Multiple Choice
Fragen und max. 10 Teilnehmende. Lizenzen
18€- 60€/ pro Jahr.

* LamaPoll - kostenfrei: 50 Teilnehmende,
insgesamt eher ein Tool fiir wissenschaftli-
che Umfragen, aber Live-Umfrage in der Be-
ta-Version vorhanden.
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https://www.spielbar.de
https://www.taskcards.de/#/home/start
https://de.padlet.com/
https://makeymakey.com/
https://www.bmfsfj.de/resource/blob/223694/d8f7c0c4bee5a227d81cfa54e2bd4807/digitale-spiele-paedagogisch-beurteilt-band-32-data.pdf
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https://appcheck.mobilsicher.de/
https://www.krypto-kids.de/
https://coding-for-tomorrow.de/cospaces/
https://app.lumi.education/
https://biparcours.de/
https://www.tutory.de/
https://learningapps.org/
https://tools.fobizz.com/
https://www.thinglink.com/e-learning
https://www.slido.com/de
https://www.mentimeter.com/de-DE
https://kahoot.it/
https://www.lamapoll.de/
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Weitere Links:

e www.jugendleiter-blog.del/tipps/medien-

e https:/Ikrypto-kids.de/ — Abenteuerspiel fiir

padagogik - aktuelle Tipps, Tools und
Informationenrundumdie Medienpddagogik.

e www.diggiraum.de - sexuelle Bildung, in-
teraktiv.

e www.digitalejugendarbeit.de - auch Pod-
cast und Blog.

e www.medienpaedagogik-praxis.de - Ma-
terialien, Methoden, Praxisbeispiele, Tipps,
Tricks, aktuelle Infos.

* Institut fiir Digitale Ethik (hdm-stuttgart.de)

e https:/lajs.nrw — Materialien zur Praventions-
arbeit, z.B. ,,(yber-mobbing begegnen".

Informationsvermittlung durch Fachstellen
(Links, Literatur, Meldestellen)
e www.fjmk.de

 www.klicksafe.de - Materialien, Regeln,
Ratgeber

* www.jugendmedienkultur-nrw.de/projekte/

e www.mediennutzungsvertrag.de - indivi-

dueller Nutzungsvertrag fiir junge Menschen

* BMFSF) - Kinder und Jugendliche im Netz
besser schiitzen

e Elternratgeber SCHAU HIN! Was Dein Kind mit
Medien macht. — SCHAU HIN! (schau-hin.info)

* www.irights.info — zahlreiche Tipps rund um
das Urheberrecht

e www.projekt-powerup.de/faq/00208/ - FAQ
Power Up - Fallbeispiele zu medienpddago-
gischen Alltagssituationen

11.1 Von der Idee zum Projekt

INFOS FUR KONZEPTERSTELLER*INNEN

Ein Projektkonzept ist ein theoretisch wie
empirisch gut begriindeter Handlungsplan, der
so konkret wie moglich angibt:

« was von wem fiir wen warum (d.h. mit wel-
cher theoretischen und empirischen Begriin-
dung),

e wie (d.h. mit welchen Mitteln, Methoden
und Techniken) getan werden soll,

e um unter explizierten Rahmenbedingungen
legitimierte Ziele in einem angegebenen
Zeitraum zu erreichen.

Ein Projektkonzept behandelt folgende
Fragen:

e Was ist der Hilfebedarf?

e Welche Ziele wollen wir erreichen?

¢ Wen genau wollen wir erreichen?

e Wie konnen wir unsere Ziele erreichen?

Kinder ab 8 Jahren zum Thema Datenschutz
(Download)

e www.juuuport.de/beratung/infomaterial -
kostenloses Infomaterial, Postkarten, Bro-
schiiren

e https:/Ibzkj.de — Bundeszentrale fiir Kinder-
und Jugendmedienschutz

e https://bsi.bund.de — Bundesamt fiir Sicher-
heit und Informationstechnik - Reader zum
Basisschutz und Jugendschutzeinstellungen
an Smartphone und Tablet

e https://Imedienkompetenzrahmen.nrw/

Unterstiitzungsangebote oder Materialien fiir

die Praventionsarbeit:

e Materialien fiir die Praventionsarbeit: https://
klicksafe.de

* Pddagogische Informationsplattform fiir
Computerspiele und Apps: www.spieleratge-
ber-nrw.de

e (hallenge fiir den besseren Umgang mit dem
Smartphone: https://handysektor.de/artikel/
handysektor-real-life-challenge

Konkrete Anlaufstellen:

* Beratungs- und Anlaufstellen fiir Betroffene:
www.fv-medienabhaengigkeit.de/

e Webinare und Hilfe in deiner Nahe: https://
webcare.plus/service

e Was bendétigen wir dafiir?
¢ In welchem Zeitraum miissen die Ziele er-
reicht werden.

Ein Projektkonzept ist SMART:

e Spezifisch: Ziele Miissen eindeutig definiert
sein (nicht vage, sondern so prazise wie
maglich).

e Messbar: Ziele miissen messbar sein. Quali-
tative und Quantitative MessgrofRen bestim-
men.

e Akzeptabel: Ziele miissen von den Empfan-
ger*innen/Teilnehmer*innen akzeptiert wer-
den/sein (Planung attraktiv gestalten, sodass
man selbst Lust hat, die Ziele zu realisieren).

* Realistisch: Durchfiihrbarkeit der Ziele inner-
halb der Zeit und mit den Mitteln.

e Terminiert: Zu jedem Ziel gehort eine klare
Terminvorgabe, bis wann das Ziel erreicht
sein muss.


https://eur04.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fwww.jugendleiter-blog.de%2Ftipps%2Fmedienp%25C3%25A4dagogik&data=05%7C02%7CJanine.Opalka%40awo-ww.de%7Cf8deba79a19b4f16609908dcb1f403c7%7C6b772ed853c64846a524a5f550290dcc%7C0%7C0%7C638580908810162664%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C0%7C%7C%7C&sdata=HcxPi%2F9wrjqOHs7jdp3wmk7oHc%2FGkZpi4Zge5oIkO3w%3D&reserved=0
https://eur04.safelinks.protection.outlook.com/?url=https%3A%2F%2Fwww.jugendleiter-blog.de%2Ftipps%2Fmedienp%25C3%25A4dagogik&data=05%7C02%7CJanine.Opalka%40awo-ww.de%7Cf8deba79a19b4f16609908dcb1f403c7%7C6b772ed853c64846a524a5f550290dcc%7C0%7C0%7C638580908810162664%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C0%7C%7C%7C&sdata=HcxPi%2F9wrjqOHs7jdp3wmk7oHc%2FGkZpi4Zge5oIkO3w%3D&reserved=0
https://eur04.safelinks.protection.outlook.com/?url=http%3A%2F%2Fwww.diggiraum.de%2F&data=05%7C02%7CJanine.Opalka%40awo-ww.de%7Cf8deba79a19b4f16609908dcb1f403c7%7C6b772ed853c64846a524a5f550290dcc%7C0%7C0%7C638580908810178191%7CUnknown%7CTWFpbGZsb3d8eyJWIjoiMC4wLjAwMDAiLCJQIjoiV2luMzIiLCJBTiI6Ik1haWwiLCJXVCI6Mn0%3D%7C0%7C%7C%7C&sdata=EB74Dh76CGfwFhA90ZsnUZFBe%2F7iETFjW%2F7fOz8iUlU%3D&reserved=0
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https://handysektor.de/artikel/handysektor-real-life-challenge
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So kdnnte ein Projektantrag aussehen:
Deckblatt

Anlage zum Antrag
Leitung

Trager
Durchfiihrungsort
Ansprechpersonen

Kurzbeschreibung der Fachstelle/Abteilung:
Beispiel:

Die Fachstelle Jugendsozialarbeit der Arbeiter-
wohlfahrt (AW0) Unterbezirk Miinsterland -
Recklinghausen richtet sich mit ihren diffe-
renzierten Angeboten und unterschiedlichen
Projekten an Jugendliche und junge Erwach-
sene.

Die Fachstelle bietet im Rahmen der Jugendso-
zialarbeit sowohl MaRnahmen zur Integration
schulmiider Jugendlicher, als auch sozialpad-
agogische Unterstiitzung beim Einstieg in das
Berufsleben. Die Hilfen, Angebote und MaR-
nahmen sind dabei vorwiegend auf benachtei-
ligte junge Menschen ausgelegt, die in erhoh-
tem MalRe auf Unterstiitzung bei der beruflichen
und sozialen Integration angewiesen sind. In
fliinf Stadten sind wir mit strukturrelevanten
langfristigen Programmen im Bereich Schulso-
zialarbeit, Schulmiidigkeit/Schulverweigerung
und Ubergang Schule-Beruf titig. Dariiber hin-
aus bieten wir eine Vielzahl an Projekten fiir
Schiiler*innen aller Schulformen an.

12. Autor*innen

Janine Opalka AWO Westliches Westfalen e.V.
(Awo ww)

Marita Badde Fachverband Offene Kinder- und
Jugendarbeit AWO/Jugendwerke NRW

Jennifer Milde AWO WW Unterbezirk Miinster-
land-Recklinghausen

Paula Weber AWO WW Unterbezirk Miinsterland-
Recklinghausen

ARBEITSHILFE = MEDIENKONZEPTE IN DER JUGENDARBEIT

Zielgruppe
1. Welche Ziele mdchten wir mit unserem
Projekt erreichen?
2. An wen richtet sich unser Vorhaben?
Bedarf/Begriindung
Konzept
¢ Welche Aktivitdten planen Sie?
* Inhalte des Projektes
Angestrebte Ziele
Durchfiihrung des Konzeptes
3. Wer iibernimmt welche Aufgaben?
Methoden
Rahmenbedingungen
Zeiten
Material
Rdume
WEITERE PUNKTE GGFS. AUFFUHREN

Dokumentation und Auswertung

Kostenplan
TABELLARISCHE AUFFUHRUNG

Isabell Lux AWO WW Unterbezirk Miinsterland-
Recklinghausen

Finn Richter AWO WW Unterbezirk Ruhr-Mitte
Leonard Schuppar AWO WW dobeq GmbH

Soren Jagnow AWO WW Unterbezirk Dortmund
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