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Vorwort

Das Motto der Tagung ,Nichts als Netze"
hatte bei mir zuallererst eine positive
Assoziation hervorgerufen: FISCHER-
NETZE .... Erinnerungen an schéne Reisen
mit schénen Urlaubstagen.

Aus unseren Urlaubsbeobachtungen wis-
sen wir auch, dass Netze gepflegt und
repariert werden miissen. Was bedeutet
dieses flir uns und unsere Netze? Han-
deln wir entsprechend?

Wenn wir uns — und vor allem Jugendli-
che (um die es doch geht/gehen soll) -
nicht in Netzen verstricken wollen, soll-
ten wir klaren, was wir unter Netzwerken
verstehen und warum wir sie knipfen.

Das Netz als Gegenstand dient dem Ein-
fangen, Aufbewahren oder Transport von
Tieren oder Nahrung. Es ist eine Vor-
richtungen zum Begrenzen, Einschranken
oder Behindern. Als Idee ist es die Ver-
bindung vieler einzelner Teile zu einem
GroBeren, eben zum Zwecke der Erleich-
terung des Transportes und Austausches
von Gegenstdanden oder ideellen Ele-
menten (Ideen, Aktionen, Informationen)
gleichzeitig in verschiedene Richtungen.

Auf keinen Fall sollten wir den Begriff Netz
in dem oben beschriebenen ,archaischen®
(gegenstandlichen) Sinn verstehen: als
Instrument zum einfangen, beschranken,
fesseln und unbeweglich machen / fixie-

ren.

Vielmehr sollten wir - aufbauend auf
seinem Ideenprinzip - es als eine Hilfs-
konstruktion betrachten, mit welcher
Ideen, Kontakte, Unterstiitzungen sich
einerseits in alle Richtungen verbreiten
und andererseits aus allen Richtungen
zusammenflhren lassen: verbindend,
aufbauend, starkend und festigend.

Kernelement eines Netzwerks ist der
Informationsaustausch und Dialog auf
gleicher Ebene. Ein Netz kann also nur
unter Einbeziehung vieler gleichberech-
tigter PartnerInnen entstehen.

Wir missen uns immer wieder die Frage
stellen, ob die von uns angestrebten bzw.
bereits aufgebauten Strukturen / Netze
die unterschiedlichen, vielfaltigen Inter-
essen und Fahigkeiten der Jugendlichen
mit einbeziehen. Sind sie - die Jugend-
lichen — wirklich sowohl Quelle als auch
NutznieBer unserer Verkntipfungen? Oder
genauso wichtig: sind die Netze offen
genug, auch die Sichtweisen und Erfah-
rungen von Jugendliche zu zulassen, so
dass sie ihre Interessen und Fahigkeiten
weiter entwickeln kénnen (auch Inter-
essen, Fahigkeiten, die wir gar nicht
bedacht haben)? Und beziehen wir sie so
in unsere Netzwerke mit ein, dass wir mit
und von ihnen lernen kénnen?

Mit unserer Tagung ,Nichts als Netze"



wollten wir ein vieldiskutiertes Quer-
schnittsthema aufgreifen. Einige behaup-
ten sogar, der Aufbau flexibler, vernetz-
ter Strukturen wirde die Lebens- und
Arbeitsform der Zukunft werden.

Wir wollten mit unserer Tagung allerdings
nicht nur solche grundlegenden Fragen
thematisieren, sondern uns konkret -
aber mit neugierigem Blick tUber den Tel-
lerrand - erneut dem Thema ,Vernet-
zung in der Berliner Jugendmedienarbeit®
zuwenden. Die LAG Medienarbeit - u.a.
mit genau dieser Zielsetzung gegriindet -
hat in den letzten Jahren mit Arbeitstref-
fen, Workshops, Fachtagungen, Stellung-
nahmen und Publikationen bereits ver-
sucht Vernetzungsgrad, Ressourcen und
Qualitat in der Berliner Jugendmedienar-
beit zu erhéhen.

Das Foérderprogramm Jugendnetz Berlin
hat hier durch die Férderung von Modell-
projekten neue AnstdBe gegeben. Die
LAG Medienarbeit beteiligte sich mit dem
Modellprojekt ,Netz-Transfer" daran.

Die technische Entwicklung virtueller
Netze hat erweiterte Madglichkeiten
geschaffen, Netze zu knipfen und zu
pflegen. Es stellt sich die Frage, ob vir-
tuelle Netzstrukturen eine gut geeignete
Basis fur die Zusammenarbeit innerhalb
der Jugendmedienarbeit sind? Welche
Bedingungen sind hier zu beachten?

Im Bereich 6ffentlicher Férderung gibt es
einen zunehmenden Trend zum Aufbau
vernetzter Strukturen. Auch das Jugend-
netz Berlin ist ja eine Initiative der
Senatsverwaltung und keine Initiative aus
der Jugendmedienarbeit. Wo liegen Chan-
cen, wo Risiken dieser Entwicklung?

Diese Fragen standen am Anfang der
Tagung. Sie konnten natirlich nicht
endgiltig beantwortet werden, aber die
Beitrage in dieser Dokumentation zeigen,
dass mit der Fachtagung neue Impulse
gegeben wurden und die entstehenden

und bestehenden Netze wieder ein Stlick
haltbarer geworden sind.

Reinhilde Godulla
LAG Medienarbeit e.V.

+Wenn du ein Schiff bauen willst, dann
trommle nicht Manner zusammen, um
Holz zu beschaffen, Aufgaben zu verge-
ben und die Arbeit einzuteilen, sondern
lehre sie die Sehnsucht nach dem weiten,
endlosen Meer."

(Antoine Saint-Exupéry, Die Stadt in der
Wiste) m
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1.1 Experteninput zu Jugendnetz Berlin

Andreas Pautzke

Im Namen der Senatsverwaltung und der

drei Stiftungen begriBe ich die Teilneh-

mer als Vertreter der

e 12 Medienkompetenzzentren

¢ 9 Modellprojekte

¢ 18 Kooperationsprojekte Schule
/Jugendhilfe und

¢ 81 Jugendinfopoints

und damit von 120 Projekten aus

der Stadt, die bereits im ersten

Jahr am Forderprogramm jugend-

netz-berlin.de beteiligt sind.

Da der Raum Uber 140 Stihle verfligt
und fast alle besetzt sind, kann man ja
gewissermaBen von einer Vollversamm-
lung des Jugendnetz Berlin sprechen.

Die Geschichte des Programms hat viel-
leicht zwei Vorlaufer: 1998 starteten in
M-V das erste von bislang 5 Jugend-
ans-Netz-Landesprogrammen. Gleichzei-
tig legten in Berlin die jfsb und die
StDJ das gemeinsame Programm Media-
Maxi auf, welches sich mit dem Thema
Neue Medien in der Jugendarbeit und vor
allem der Vernetzung von Jugendprojek-
ten Uber das Internet beschaftigte.

Auf diesen Erfahrungen aufbauend
begannen im Jahr 2000 das Land Berlin
und das Stiftungskonsortium aus inzwi-
schen 3 Stiftungen mit der Konzeptent-
wicklung von jugendnetz-berlin.de. Die
urspringliche Idee eines reinen Ausstat-

tungsprogramms iiber die Bezirke
wurde schnell verworfen.

Gemeinsam entwickelt wurde vielmehr
ein Strukturprogramm fiir die Ber-
liner Jugendarbeit, dass als inhaltli-
chen Anspruch die Vernetzung von
Jugendeinrichtungen und die Partizi-
pation junger Berliner in den Vorder-
grund stellt.

Erreicht wird dies durch die Ausrichtung
auf eine aktive Beteiligung der Jugend-
lichen am Jugendnetz Uber das gemein-
same Portal.

Seit vielen Jahren haben die verschiede-
nen Jugendinfotrager der Stadt einzeln
und oft parallel ihre Angebote entwickelt.
An der Abstimmung und Verstandigung
zu einem gemeinsamen Herangehen fur
die Jugendarbeit der Stadt hat es trotz
vieler Versuche im OAK Jugendinfo jah-
relang gemangelt.

Jugendnetz-berlin.de ist heute eine
Gemeinschaftsaktion vieler Koopera-
tionspartner und natiirlich der betei-
ligten 120 Jugendeinrichtungen. Es
basiert auf mehreren Grundbausteinen:

Férderung von Medienkompetenzzentren
/ Jugendinfopoints / Modellprojekten /
Kooperationsprojekten Schule - Jugend-
hilfe mit ihren jeweiligen Aufgaben;
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Internetportal als Plattform der Teilneh-
mer und Infostelle;
Fortbildungsprogramm flr Jugendarbei-
ter in den Einrichtungen

Neben der finanziellen Beteiligung bringen
die drei Stiftungen vor allem ihre unter-
schiedlichen Einzelkompetenzen ein:

DKIJS:
Férderprogrammerfahrungen aus dem
Feld der Schuljugendarbeit

StDJ:

MediaMaxi, Jugend-ans-Netz-Programme
in 4 anderen Landern, Fdrderung des
Aufbaus von Landesjugendservern, Bun-
desebene, ProMix

Jfsb:
Verbindung zur Berliner Tragerszene und
ebenfalls MediaMaxi

sowie: Verbindung mit anderen Struktu-

ren und Vernetzungen, wie z.B.:

e Bundesjugendserver

e Jugendinfodienste der neuen Lander
(-gemeinsame Entwicklung eines
Online-Schulungssystems fur Jugend-
arbeiter-)

e Andere Landesprogramme und neuer-
dings Bundesinitiative Jugend ans Netz

Nach dem ersten Jahr kann man anhand
der Teilnehmerzahlen davon ausgehen,
dass eine Grundstruktur fiur Vernetzung
und die Basis fir Kommunikation und
Information innerhalb der Berliner
Jugendhilfelandschaft gelegt worden ist.

Es liegt nun an allen jetzigen und noch
hinzukommenden Teilnehmern, den Ver-
netzungsgedanken mit Leben zu erfillen
durch aktive Beteiligung. Hierzu kann die
heutige Tagung einen wesentlichen Bei-
trag leisten.

Ich méchte in diesem Zusammenhang
der LAG Medienarbeit herzlich dafur
danken, die Organisation dieser Tagung

Fachtagung: Nichts als Netze

Ubernommen zu haben. m



1.2 Informationsbiiro Digitale Chancen
Angebot fiir nicht kommerzielle Internetcafés

Irene Dause

Ausgangssituation

Das Bundesministerium fir Wirtschaft und
Technologie (BMWi) hat im Rahmen der
Initiative , Internet fir Alle™ unterschiedli-
che Projekte zur Férderung der Internet-
nutzung initilert und durchgeftihrt. Die
Erfahrungen und Wissenspotentiale aus
diesen Projekten sollten anderen Mul-
tiplikatoren in der sozialen Arbeit zur
Verfiigung gestellt und Vernetzungsstruk-
turen zwischen den Projekten des BMWi
und anschlieBend zwischen den Mul-
tiplikatoren in den Internetcafés auf-
gebaut werden. Gleichzeitig garantiert
die Griindung des Informationsbiiros die
Nachhaltigkeit der BMWi-Projekte durch
personliche Beratung und Begleitung.

Das Informationsbiro Digitale Chancen
wird gefordert vom Bundesministerium
flr Wirtschaft und Technologie und getra-
gen von der Stiftung Digitale Chancen.
Nach der dreimonatigen Konzeptgenie-
rungs- und Aufbauphase startete das
Informationsbiro am 01. August 2002
mit seiner Beratungsarbeit.

Unsere Ziele

Férderung des Aufbaus und Betriebs
von Internetcafes in Wohlfahrtsverbdanden
nach dem Prinzip der Hilfe zur Selbst-
hilfe.

Wieso ,Einrichtungen der Wohl-

fahrtsverbande"?

Die Ergebnisse des Nonlineratlas zeigen
deutlich auf, dass die Nichtnutzer des
Internets vor allem Menschen mit gerin-
ger Bildung und/oder sehr hohem Alter
sind, also diejenigen, die durch die wich-
tigste Institution der Wissensvermittiung
- die Schule - nicht (mehr) erreicht
werden. Wenn wir jedoch genau diese
Zielgruppe ansprechen wollen, wie und
wo kdénnen wir es tun? Unsere knappe
Antwort lautet; Uber diejenigen Institu-
tionen, in denen sie sich schon befinden,
also in den Einrichtungen, Initiativen,
Projekten der sozialen Einrichtungen wie
Jugendinitiativen, Senioreneinrichtungen,
Behindertenwerkstatten usw.

Unsere Aufgaben

Das Informationsbiro Digitale Chancen
bietet Fach-Know-how, stellt Informatio-
nen, Tipps, Handreichungen und Vorla-
gen bereit; es berat, begleitet und ver-
netzt Multiplikatoren in nicht kommerzi-
ellen Internetcafés. Es bietet zwar keine
finanzielle Unterstitzung, daflir aber die
Information, ob, wo und wie man welche
erhalten kann.

Information, Beratung und Vernetzung
erfolgt telefonisch, schriftlich, per E-Mail
und Uber die Serviceseite
www.digitale-chancen.de/service.
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Unser Informationsangebot auf
www.digitale-chancen.de /service:

Themenbereiche

e Technik

¢ Finanzierung

e Paddagogische Angebote
e Management

Zu genannten Themen bieten wir fol-
gende Informationen:

e Artikel

Kommentierte Links

Literaturtipps

Best Practice Beispiele
Projektvorstellungen

Downloads (Vorlagen und Materialien)
FAQs

Bedeutung der Vernetzung in unse-
rer Arbeit

¢ Vernetzung als Wissenstransfer

Allein in der Datenbank der Stiftung Digi-
tale Chancen sind inzwischen bundes-
weit ca. 5000 Internetcafés eingetragen.
Sie richten sich an die unterschiedlich-
sten Zielgruppen mit sehr spezifischen
und sehr ausdifferenzierten Angeboten.
Diese Datenbank dokumentiert nicht nur
die Fllle der Angebote, sondern auch
die Fulle bestehender Erfahrungen, kon-
zeptioneller Arbeit, Managementleistun-
gen und innovativer Problemlésungen -
das Rad muss also nicht neu erfunden
werden. Wir sammeln das Wissen, die
bestehenden Problemldsungen, Tipps und
Vorlagen, bereiten sie auf und geben sie
weiter.

¢ Vernetzung als Nutzung von freien Res-

sourcen

Vernetzung von verschiedenen Einrich-
tungen und deren Ressourcen vor Ort ist
eine Mdglichkeit der Kompensation der
ricklaufigen staatlichen Foérderung, die
andere Seite der Vernetzungsarbeit ist die
starkere Zusammenarbeit zwischen (sozi-
alen) Einrichtungen, Unternehmen und
Staat zur Akquise von Ressourcen. Das
Informationsblro spricht gezielt Unter-

Fachtagung: Nichts als Netze

nehmen an, um Sponsoren flr techni-
sche Ausstattungspakete zu gewinnen.

e Vernetzung als Kommunikation und
Erfahrungsaustausch

Nichts ist jedoch plakativer und ein-
dringlicher, als der persdnliche Austausch
mit Multiplikatoren aus ahnlichen Einrich-
tungen. Sie kénnen in unserer Daten-
bank der Internetcafés eine Einrichtung
in Ihrer Nahe, mit Ihrer Zielgruppe oder
mit Ihrem geplanten Angebot raussuchen
und den Kontakt aufnehmen, um weitere
Gesprache zu fihren.

Vernetzung heiBt fiir uns ...

Erfahrungstransfer:

Austausch zwischen den Multiplikatoren
Uber die Foren der Serviceseite.
Wissenstransfer:

Sammeln und Bereitstellen von Informa-
tionen, Materialien, Vorlagen, Tipps, Best
Practice

das Zusammenfiihren

von Wirtschaft, Staat und Verbande der
freien Wohlfahrtspflege m



1.3 Die www.bielewelt.de

als Beispiel eines vernetzten Projektes der auBerschulischen Jugendarbeit

Dirk Rehlmeyer

,Wohin in Eurer Freizeit? Wo ist etwas los
fir Euch in Bielefeld? Wo kénnt Ihr gut
spielen, etwas erleben und neue Freun-
dinnen und Freunde finden? Der erste
Bielefelder Kinderstadtplan wird Euch in
diesen Fragen weiterhelfen."

Mit diesen Fragen formulierte Anfang der
90-er Jahre der Bielefelder Jugendring
e.V. (= BJR) im Vorwort die Hoffnungen,
die mit der Veroffentlichung des ersten
Bielefelder Kinderstadtplans als DIN-A4-
Broschiire einhergingen. Nicht zu un-
recht, wie sich bald herausstellte. Die
10.000er-Auflage des Kinderstadtplans
war bereits ein gutes Jahr spater vergrif-
fen. Immer wieder gab es Anfragen, ob
denn mit einer Neuauflage zu rechnen
sei. Solch eine komplett Uberarbeitete
neue Version ist mittlerweile nicht mehr
undenkbar, sie wird allerdings eher als
willkommenes Nebenprodukt der seit
Mitte 2001 sich entwickelnden virtuellen
Ausgabe entstehen. Seitdem werden die
von Kindern und Jugendlichen gesammel-
ten Informationen in Form von Texten,
Fotos, gescannten Bildern und auch
Audiobeitragen von ihnen selbst in den
Stadtplan der ,bielewelt" eingefligt. Dies
geschieht innerhalb unterschiedlich struk-
turierter — aber durch die Arbeit an der
gemeinsamen Plattform miteinander ver-
netzter - Aktionen, bei denen nach und
nach die Ortsteile von Bielefeld erkundet
werden. Hierbei hilft ein eigens flr diese
Zwecke entwickeltes Redaktionssystem,

das die leichte Eingabe des gesammelten
Materials ermdglicht.

Vielen — auch dem Autor dieses Beitrags -
kommt es noch immer sinnlicher vor, ein
gedrucktes Werk in Handen zu halten, es
also im Wortsinne ,begreifen™ zu kénnen,
als auf einen viereckigen Kasten und
die dort haufig willkirlich auftauchen-
den bunten Bilder zu starren. Doch das
Internet Uberzeugt durch den ,Vorteil,
dass Neuerungen und Anderungen auch
nach Drucklegung aufgenommen werden
kénnen und sich das Produkt immer
weiter entwickelt". Dies gilt besonders,
wenn sich mdglichst viele Kinder und
Jugendliche aktiv an der Gestaltung
des Stadtplans beteiligen. Jede einzelne
gesammelte Information hat sofort eine
offentliche Plattform und ermdglicht so
Reaktionen.

Rom wurde auch nicht an einem Tag
erbaut.

Im ersten Jahr, nachdem der virtuelle Stadt-
plan online gegangen ist, wurden fast
dreiBig groBere Aktionen durchgefihrt,
die an der multimediapadagogischen Idee
anknipfen. Die erste wurde von ,Spielen
mit Kindern e.V." als Teil eines Spielmo-
bileinsatzes in einem traditionsreichen
Bielefelder Arbeiterviertel, dem Kamphof,
durchgefiihrt. Die Aktion fand dort an
finf Nachmittagen ohne Voranmeldung
der teilnehmenden Kinder statt.
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Taglich konnten sich die anwesenden
Kinder, die zu einem hohen Anteil
auslandischer Herkunft waren, entschei-
den, ob sie Lust haben, ihr Viertel vor-
zustellen. Fir alle, die mitmachen woll-
ten, wurden zundchst Forscherausweise
hergestellt. Gemeinsam wurde bespro-
chen, welche Orte besucht werden soll-
ten. Dann wurden sowohl kleinere wie
groBere Forschungsauftrage entwickelt
und die damit verbundenen , Reisen™ vor-
bereitet. Zusatzlich zu dieser spielerisch
entwickelten Struktur schaffte das mobile
technische Equipment, bestehend aus
Kameras und digitalem Aufnahmegerat,
Anreize zum Mitmachen.

Auf einer vergréBerten Karte des Viertels
wurden die besuchten Orte mit Fadhnchen
gekennzeichnet. Direkt daneben wurden
die Forschungsergebnisse als Fotos, in ge-
zeichneter Form und — was wegen der zum
Teil mangelnden Deutschkenntnisse nicht
selbstverstandlich war - auch in kurzen
Texten auf Wandtafeln veréffentlicht.
Besonders spannend fanden die Kinder
eine mit dem Polizisten des Viertels
besprochene ,Autostop-Aktion®, bei der
die Fahrer in einer verkehrsberuhigten
Zone darauf aufmerksam gemacht
wurden, dass dort viel gespielt wird.
Nicht ganz einfach war bei dieser gesam-
ten Aktion, dass die nachste zur Verfiigung
stehende Einrichtung mit Computern
einige Kilometer vom eigentlichen Ein-
satzort entfernt war. Doch auch dieses
Problem wurde gel6st: Ab dem zweiten
Tag fuhr regelmaBig eine kleine, stets
wechselnde Internetredaktion zu den
Rechnerplatzen und sorgte dafur, dass
das Material fir das Netz vorbereitet
wurde. Bei dieser Struktur waren aller-
dings noch Nacharbeiten ohne die betei-
ligten Kinder notwendig, bevor samtliche
Informationen online gehen konnten. Hier
ware es natirlich ein Vorteil, wenn man,
wie bei spater durchgefiihrten Lebens-
umfeld-Erkundungen, direkt vor Ort ins
Internet gehen kann. Dazu ist Ubrigens
ein guter Draht zu einem der lokalen
Telefonnetzbetreiber ein sehr hilfreicher

Fachtagung: Nichts als Netze

Kontakt.

Im Rahmen der hier nur kurz umris-
senen Kamphof-Aktion wurden mehr als
zwanzig Orte von den Kindern vorge-
stellt und bewertet. Ahnlich gelungen war
der Verlauf der bislang realisierten Pro-
jektwochen in Kooperation mit Schulen.
Aber auch die Integration von Stadtteiler-
kundungen in Ferienspielaktionen und in
einmal wochentlich durchgefihrten schu-
lischen bzw. auBerschulischen Angeboten
ist erfolgreich erprobt.

Die 5 Lernebenen der , bielewelt"

1. Kennenlernen des eigenen Lebensum-
feldes:

Immer wieder ist festzustellen, dass
insbesondere Jugendliche {ber einen
Mangel an Angeboten in der eigenen
Umgebung klagen, sie aber bestehende
Moglichkeiten haufig gar nicht kennen.
Im Rahmen der Stadtteil-Erkundungen
setzen sich die Teilnehmenden auf
altersgemaBe Art mit ihrem direkten
Lebensumfeld auseinander. Im Rahmen
der Recherche lernen sie, Fragen zu stel-
len und eine eigene Meinung zu auBern.
Dadurch wird die Identifikation mit dem
eigenen Stadtteil und die Auseinanderset-
zung mit Bestehendem gefdrdert sowie
der Blick fur zuklnftig Mégliches erwei-
tert.

2. Erwerb von Medienkompetenz:

Gerade Heranwachsenden, die keinen eige-
nen Computer und Internetzugang haben,
kann im Rahmen medienpadagogischer
Projektarbeiten ein erster aktiver Einstieg
in zukunftige Schlisselqualifikationen
ermdglicht werden. Durch zielgruppen-
orientiert geplante Aktionen lernen bei-
spielsweise Jugendliche mit mangelnden
Deutschkenntnissen in der Phase der
Informationssammlung zunachst den
Umgang mit digitalen Fotokameras und
Audioaufnahmegeraten; im nachsten
Schritt folgt dann die internetgemale
Bearbeitung des Materials. Dies ge-
schieht durch den Einsatz der dazu not-
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wendigen Programme, zusatzlicher Tech-
nik, wie z.B. Scannern, sowie durch das
Kennenlernen des ,bielewelt"-Redakti-
onssystems.

3. Vernetzung von Jugendarbeit:

Nur wenn eine Vielzahl von Einrichtungen
bei der Gestaltung der ,bielewelt" zusam-
menarbeiten, wird es madglich sein, in
absehbarer Zeit einen flachendeckenden
Stadtplan zur Verfligung zu stellen. Durch
die gemeinsame Plattform sind bereits
neue Kooperationen entstanden, dabei
wurden u.a. bestehende Ressourcen (z.
B. Computerpldatze und Internetzugange)
gemeinsam genutzt.

Im Planungsgremium, dem Arbeitskreis
.Internette Bielefelder Jugendarbeit"
engagieren sich regelmaBig ca. 15 Ein-
richtungen. An dem Projekt beteiligen
sich aber nicht nur Einrichtungen der
Jugendarbeit. So hat die Bielefeld Mar-
keting GmbH eine groBe Aktion in der
Innenstadt finanziell unterstitzt. An der
Lernwerkstatt der Universitat Bielefeld
fand im Wintersemester 2001/02 eine
Lehrveranstaltung statt, die Studierende
bei der Realisation von mehreren Aktio-
nen im Sinne des Gesamtkonzeptes
begleitet hat. Der langst nicht mehr nur
in der gewerkschaftsnahen Weiterbildung
aktive Verein ,Arbeit und Leben Biele-
feld" e.V. Ubertragt die Grundzliige unse-
res virtuellen Stadtplankonzeptes derzeit
auch auf andere Zielgruppen, wie z.B.
Menschen Uber 60 Jahren.

Obwohl ,Vernetzung“, in dem gerade
beschriebenen Sinne, im Bewusstsein
der beteiligten Heranwachsenden sicher
keine Rolle spielt, spiegelt sich diese Ler-
nebene doch auch in deren Erleben wider:
Viele der bisherigen Projektteilnehmen-
den fanden es ,klasse", an etwas mit-
zuarbeiten, zu dem auch andere schon
einen Teil beigetragen hatten.

4. Partizipation:

Die an der ,bielewelt" beteiligten
Padagoginnen und Padagogen verstehen
das Projekt als eine Moglichkeit jugendli-
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cher Beteiligung an lokalpolitischen bzw.
gesellschaftlichen Entscheidungsprozes-
sen. Und vielleicht ist es ja sogar ein
kleiner Baustein zum - nicht nur von
Staatssekretar Peter Haupt und dem von
ihm vertretenen Bundesministerium flr
Familie, Senioren, Frauen und Jugend -
angestrebten Bewusstseinswandel. Haupt
schreibt dazu: ,Demokratie lebt von
vielfaltiger Beteiligung. Wer in jungen
Jahren die Erfahrung macht, dass seine
Meinung gehdért und ernst genommen
wird, der wird sich auch spater im Leben
aktiv fur Politik und Gesellschaft engagie-
ren. Deshalb ist es wichtig, jungen Men-
schen die Méglichkeit zu geben, sich auf
ihre Weise fur ihre Belange einsetzen zu
kénnen.*

5. Offentlichkeitsarbeit:

Der Infopool der ,bielewelt" stellt das
sichtbar gewordene Ergebnis aller
Aktivitaten des Gesamtprojektes dar.
Die Orientierung auf Veroffentlichung
ist unverzichtbarer Bestandteil der Pro-
zesse auf den anderen Lernebenen. Die
padagogische Arbeit an der Online-Dar-
stellungsebene der ,bielewelt" funktio-
niert also im besten Sinne produktorien-
tiert. Alles, was die beteiligten Kinder und
Jugendlichen an Informationen zur Verft-
gung stellen, kann sich sehen lassen.
Die wdchentlich kontinuierlich weit Uber
finfhundert ,internetten™ Gaste ,unserer
kleinen Welt® kommen offenbar wieder,
obwohl wir - auch wegen bislang kom-
plett ausgebliebener Férderungen - langst
nicht so (inter-)aktiv sein kdénnen, wie
wir gern waren.

Ein kaum zu Gberschatzender Effekt ist die
groBe Medienresonanz, die das Gesamt-
projekt im ersten Jahr erfahren hat. Uber
50 Presseberichte, mehrere Beitrage im
Lokalradio und im o&ffentlich-rechtlichen
Kinderfunk, sowie eine ausfihrliche Be-
richterstattung im WDR-Regionalfern-
sehen stehen der meist wenig beach-
teten auBerschulischen Jugendarbeit gut
zu Gesicht. Als besonderer Erfolg darf
der im Rahmen des ,Grimme-Online-
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Award" 2002 an das Projekt verliehene
,Forderpreis Medienkompetenz" gewer-
tet werden.

All diese Reaktionen auf die ,bielewelt"
sind fir die Beteiligten eine wesentliche
Anerkennung und gerade den jungen
Macherinnen und Machern wird auch auf
diese Weise signalisiert, dass ihre Inter-
essen und Impulse wahrgenommen wer-
den. m

Fachtagung: Nichts als Netze



1.4 Modellprojekt: Netz-Transfer
Online-Kommunikationsprojekte von Jugendarbeit und Schule

Michael Lange, Verena Ebel, Heike Venske

Im Sinne der Ziele des Jugendnetz
Berlin, gemeinsame Projekte zu férdern
und Initiativen zu vernetzen, wurde das
Modellprojekt Netz-Transfer als gemein-
sames Kooperationsprojekt verschiede-
ner Medieneinrichtungen auf der Tagung
ausflihrlich mit drei praktischen Work-
shops und einem Inputreferat vorge-
stellt. Das Referat vermittelte einen
Gesamtiberblick Uber Konzeption und
Ziele des Modellprojektes. Intensivere
Einblicke boten die praktischen Work-
shops am Nachmittag. Hier konnten die
TeilnehmerlInnen die Teilprojekte wie den
Cyberland-Jugendchat, das Webcampro-
jekt FaceToFace und das Netzstadtspiel
kennen lernen (siehe weitere Berichte in
der Dokumentation).

Netz-Transfer Konzept

Netz-Transfer ist der Oberbegriff Uber
einer Reihe von Online-Projekten, die von
zahlreichen Jugendeinrichtungen bundes-
weit entwickelt und durchgeftihrt werden.
Im Rahmen des Jugendnetz Berlin wurde
Netz-Transfer vom 19. April bis 30. Sep-
tember 2002 von der Stiftung Demokrati-
sche Jugend als Modellprojekt gefordert.

Ziele des Modellprojekts:

1. Entwicklung medienpadagogischer
Konzepte, die Jugendliche motivieren,
sich im Bereich Internetkommunikation

weiterzubilden und sich mit den neuen
Kommunikationstechnologien kritisch
auseinanderzusetzen.

2. Entwicklung einfach zu bedienender
internetbasierter Datenbanken und
Scripte, die kooperative Arbeitsweisen
Ubers Netz unterstlitzen und den inhaltli-
chen Austausch fordern.

3. Forderung der Kooperation zwischen
Jugendeinrichtungen zum Erfahrungsaus-
tausch und zur Blindelung unterschiedli-
cher technischer und methodischer Kom-
petenzen zur Erzeugung von Synergieef-
fekten.

Im Mittelpunkt steht die Durchflihrung
von Online-Kommunikationsprojekten, bei
denen die Internetressourcen vor Ort in
den teilnehmenden Einrichtungen genutzt
werden, um die Jugendlichen Uber das
Internet in Kontakt bringen und mitein-
ander spielerisch agieren und gemein-
same Ergebnisse produzieren zu lassen.
Im Gegensatz zu technischen Compu-
terschulungen oder simulierten Kommu-
nikationsspielen treten die Jugendlichen
Uber das Internet direkt miteinander in
Aktion. Dadurch lernen sie die vielfaltigen
Maoglichkeiten der Netzkommunikation in
einer realen Situation kennen und kénnen
ihre kommunikativen Fahigkeiten im Aus-
tausch miteinander erweitern.
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Jugendlichen wird mit Online-Kommuni-
kationsprojekten eine attraktive und
sehr motivierende Mdglichkeit gegeben,
sich mit der Technik der Netzkommuni-
kation vertraut zu machen, neue Kon-
takte zu knitpfen und sich mit anderen
Jugendlichen auszutauschen. Verschie-
dene Mdglichkeiten der gemeinsamen Ar-
beit an einem Projekt Giber das Datennetz
kdénnen ausprobiert werden. Aus der bis-
herigen Erfahrung hat sich gezeigt, dass
sich Jugendliche am besten durch einen
realen Austausch motivieren lassen, sich
die neuen Techniken anzueignen und
diese, unterstitzt von Padagoglnnen,
zu reflektieren. Durch das Experi-
mentieren mit den unterschiedlichen
Kommunikationsmdoglichkeiten erkennen
sie die Chancen fir die eigene Lebensge-
staltung im beruflichen wie im privaten
Bereich. Neben kommunikativen Kompe-
tenzen erwerben die Jugendlichen Orga-
nisationskompetenz, indem sie Projekte
eigenstandig durchfihren. In allen Pro-
jektbereichen werden Jugendliche an der
Konzeption beteiligt sein. Je nach Moti-
vation und Erfahrung kann dies vom Ein-
bringen eigener Ideen fiir Aufgaben der
Netzstadtspiele bis hin zur eigenverant-
wortlichen Administration der Chatcom-
munity Cyberland reichen.

Der Wissens- und Erfahrungstransfer
bleibt bei Online-Kommunikationsprojek-
ten nicht nur auf die teilnehmenden
Jugendlichen beschrankt, sondern pas-
siert gleichfalls zwischen den beteiligten
Medieneinrichtungen, die gemeinsam
neue Projekte erarbeiten und diese eva-
luieren. Die Ergebnisse des Modell-
projekts sind dabei Beispiele aus der
medienpadagogischen Praxis und Aus-
gangspunkt flr weitere Uberregionale
Kooperationen zwischen Jugendeinrich-
tungen mit Internetangeboten.

Die Netz-Transfer-Projekte sind gut
geeignet, um den Beginn einer me-
dienpadagogischen Arbeit in Jugendein-
richtungen zu initiileren. Die Vorausset-

Fachtagung: Nichts als Netze

zungen zur Teilnahme an einigen der Pro-
jekten sind so gering, dass nach kurzer
Zeit auch Padagoglnnen ohne Interne-
terfahrung ihren Jugendlichen ein attrak-
tives und interessantes Internetangebot
bieten kénnen. Die bisher teilnehmen-
den Jugendeinrichtungen sollen dabei
eine Multiplikatorenfunktion Gibernehmen
und flUr interessierte Einrichtungen Fort-
bildungen anbieten und die erarbeiteten
Konzepte weitergeben.

Entstehung des Projekts

Der Arbeitskreis Netz-Transfer griindete
sich im Februar 2002, um gemeinsam
Konzeptionen fir Online-Kommunikati-
onsspiele in der Medienpadagogik zu ent-
wickeln und diese mit weiteren Partnern
aus der medienpadagogischen Praxis
umzusetzen. Ausgangspunkt waren die
positiven Erfahrungen, die mit dem Netz-
stadtspiel, einem Online-Kommunikati-
onsprojekt, das von den beteiligten Ein-
richtungen seit 1999 durchgefihrt wird,
gemacht wurden.

Zur Durchflihrung des Projektes wurde
von der LAG Medienarbeit ein Koordi-
nationsteam beauftragt. Die inhaltliche
Begleitung und Weiterentwicklung wurde
durch den Arbeitskreis im Rahmen der
LAG Medienarbeit geleistet. 12 Medienpa-
dagoglnnen gehérten dem Arbeitskreis
seit Beginn an.

Die Hauptaufgabe des Koordinations-
teams war es, die Online-Kommunika-
tionsprojekte durchzufiihren, technische
und organisatorische Hilfestellung flr die
beteiligten Partner zu geben und den
Kommunikationsprozess zwischen den
beteiligten Einrichtungen im Sinne einer
engeren Vernetzung zu unterstitzen und
auszubauen.

Die Arbeit begann mit der Kontaktauf-
nahme zu interessierten Einrichtungen
und Projekten, die dann vor Ort aufge-
sucht wurden. Es gelang, zu vielen Ber-
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liner Einrichtungen Kontakte aufzubauen
und das Interesse fur die Projekte im
Rahmen von Netz-Transfer zu wecken.

Weitere Aufgabenbereiche des Koordina-
tionsteams waren die Organisation der
Terminabsprachen sowie die inhaltliche
und technische Hilfestellung wahrend der
Aktionsspiele. Unter dem Motto ,Netz-
Transfer vor Ort" besuchte das Koor-
dinationsteam Jugendeinrichtungen und
Schulen und gab im Vorfeld Einstiegshil-
fen.

Weiteres Ziel des Modellprojektes war
es, Einrichtungen und Projekte zu
eigenstandigen Spielveranstaltungen z.B.
im eigenen Bezirk zu motivieren und
zu befahigen. Die Erfahrungen wahrend
des Projektzeitraums haben aber gezeigt,
dass der Bedarf nach Organisation und
Koordination von Spielaktionen von
,auBen" noch sehr groB ist. Die Ein-
richtungen, die zum Teil gerade erst
mit Medienarbeit beginnen, sind durch
Personalengpdsse und den Aufbau der
Technik stark belastet und zeigten sich
Uberfordert, gleichzeitig eigene Spielak-
tionen zu initiieren und durchzufuhren.

Das Madchenzentrum  Szenewechsel
stellte dem Koordinationsteam ein
Projektbiro zur Verfligung. Zusatzlich
konnten die vorhandenen Raume und die
Technik (Netzwerk mit Internetzugang,
Software, etc.) flr Veranstaltungen wie
z.B. Einfihrungen in das Netzstadtspiel,
Vorbereitungstreffen zum Netzstadtspiel,
Teamsitzungen und Arbeitskreistreffen
genutzt werden.

Die Tatsache, dass es sich im Team um
zwei Koordinatorinnen handelte, hatte
den positiven Effekt, dass gerade viele
Frauen, die im medienpadagogischen
Bereich tatig sind oder neu einsteigen,
motiviert werden konnten, an den Onli-
neaktionen teilzunehmen.
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Klausurtagungen

Die erste Klausurtagung zur Weiter-
entwicklung der Projekte fand vom
07.-08.06.02 im wannseeFORUM/Jugend-
bildungsstatte statt: Inhalte waren u.a.:
Sammlung neuer Projektideen (Web-Cam
.FaceToFace", ,Videomail") und die Vor-
stellung von ahnlichen Projekten ande-
rer Trager, z.B. ,K-Wahlen" veranstaltet
vom Webmobil NRW und ,Das Hirn" ver-
anstaltet vom Kreisjugendring Minchen.
Im Praxisteil fand eine Einfih-rung in die
Administration des Cyberlandchats statt.

Zur Vorbereitung der Fachtagung der
LAG Medienarbeit ,Nichts als Netze"™ und
einer ersten Auswertung des Modellpro-
jekts fand die zweite Klausurtagung vom
06.-07.09.02 ebenfalls im wannseeFO-
RUM statt. Im Praxisteil gab es eine
Einfliihrung in ein Videoschnittprogramm
zur Umsetzung der Projektidee ,Video-
Mail".

Die Form der Klausurtagungen hat sich
sehr bewahrt. Um mit verschiedenen
Partnern neue Ideen und Konzepte zu
entwickeln, ist der feste Rahmen von 2-3
stiindigen Treffen oftmals hinderlich. Der
groBzlgige Zeitplan und die Gelegenheit
zu informellen Gesprachen am Abend
trugen zu einer lebendigen und sehr kon-
struktiven Arbeitsatmosphare bei.

Einfiihrungsveranstaltungen in das
Netzstadtspiel

Insbesondere das Interesse am Netz-
stadtspiel, das durch die vergangenen
Netd@ys Berlin bereits bekannt war, war
sehr groB. Aufgrund der groBen Nach-
frage wurden Einfihrungsveranstaltungen
organisiert, in denen Konzept und Ziele
vorgestellt wurden und nach Bedarf
der Umgang mit den Datenbankfor-
mularen, den Internetscripten und der
Soft-ware flr den Jugendchat Cyberland
trainiert wurden. Diese Veranstaltungen
ermoglichten auch einen personlichen
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Kontakt vom Koordinationsteam und den
an den Kommunikationsspielen betei-
ligten PadagoglInnen. Trotz der Einfach-
heit der Kommunikation Uber das Inter-
net per Email wurde, wie auch bei
den Klausurtagungen, ein reales Ken-
nenlernen als sehr positiv bewertet. Mit
den Einfihrungsveranstaltungen wurden
insgesamt 12 neue ProjektpartnerInnen
gewonnen und vielen NeueinsteigerInnen
wurden die Unsicherheiten insbesondere
bei technischen Fragen genommen.

Im Herbst 2003 wurde auf der Fach-
tagung der LAG Medienarbeit das Modell-
projekt  Netz-Transfer insgesamt sehr
ausflihrlich vorgestellt. In drei Praxis-
workshops konnten die TeilnehmerInnen
der Tagung Einblick in die stattgefunde-
nen Aktionen erhalten und am Computer
die Aktionen ausprobieren.

Netz-Transfer vor Ort

~Netze missen gepflegt werden". Dieser
Satz ist wie vieles in der Me-
dienpadagogik nicht nur technisch zu
sehen. Gemeint ist, dass der persdnliche
Kontakt unter den einzelnen Einrichtun-
gen von Bedeutung ist, wenn es um
eine besténdige Vernetzung der einzel-
nen Jugendeinrichtungen geht. Neben
der Nutzung aller Internetkommuni-
kationsmadglichkeiten, basiert Vernetzung
immer auf personlichen Kontakten. Die
Motivation, sich an den Onlineaktionen
zu beteiligen, war umso grdBer, je
regelmaBiger die Beteiligung an den Tref-
fen der Projektpartnern war.

Wichtig war es uns, die einzelnen Jugend-
infopoints und Medienkompetenzzentren,
die noch nicht am Modellprojekt bzw.
am Arbeitskreis Netz-Transfer beteiligt
waren, aufzusuchen und ihnen die Ange-
bote des Modellprojekts, z.B. kostenlose
EinfUhrungen und Infoveranstaltungen zu
den einzelnen Netz-Transfer-Projekten,
Nutzung der Partnerdatenbank, techni-
sche Hilfe, etc. persénlich vorzustellen.

Fachtagung: Nichts als Netze

Auf der anderen Seite dienten diese Besu-
che dazu, die technischen Mdglichkeiten
vor Ort zu priifen und sich insbesondere zu
informieren, welche Kinder und Jugendli-
che das Internet wann und wie nutzen,
um die Projektkonzeption immer wieder
den Bedlrfnissen der Jugendeinrichtun-
gen anzupassen.

Die meisten der im Rahmen des Jugend-
netz geférderten Jugendinfopoints waren
zu Beginn des Modellprojekts noch mit der
Organisation der Hardware beschaftigt.
Deshalb wurde zunachst verstarkt Kon-
takt zu den Medienkompetenzzentren
aufgenommen. Im Vordergrund stand
dabei, den Medienkompetenzzentren auf-
zuzeigen, dass die Aktionen von Netz-
Transfer durch ihren niedrigschwelligen
Einstiegscharakter hervorragend als Platt-
form genutzt werden kdnnen, um die Ver-
netzung und Betreuung der geférderten
Jugendinfopoints innerhalb des Bezirkes
voranzubringen.

Netz-Transfer Projekte

1. Cyberland-Jugendchat/ Chatwett-
bewerbe

Der Cyberland-Jugendchat ist ein virtu-
eller Ort fur Kinder und Jugendliche, an
dem neue Erfahrungen in der Kommuni-
kation Uber Datennetze gemacht werden
kénnen und der von den Jugendlichen
selber gestaltet und organisiert wird.
Er steht fur Chataktionen von Schulen,
Jugendeinrichtungen und -projekten zur
Verfligung. Das Cyberland versteht sich
als Experimentierfeld jugendgerechter
Kommunikation. Der Charakter einer
virtuellen Welt mit selbst festgelegten
Regeln und gewahlten AdministratorIn-
nen soll auch Anregungen flr das Zusam-
menleben in der realen Welt geben. Im
Rahmen des Modellprojekts Netz-Transfer
ist das Cyberland sowohl die Kommunika-
tionsplattform wahrend der Onlinespielak-
tionen, als auch eigenstandiges Projekt
mit einer Jugendcommunity, deren Ad-
ministration von Jugendlichen der betei-
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ligten Jugendeinrichtungen dbernommen
wird.

Der grafische Chatserver basiert auf
der Software ,ThePalace™ und bietet
die Mdglichkeit durch grafisch gestaltete
Raume zu wandern und eigene Figuren
(Avatare) zu verwenden.

Zur Zeit gibt es 10 Jugendliche im Alter
von 13-18 Jahren die als Administra-
torIlnnen (Wizards) oder BetreuerInnen
(Scouts) im Cyberland mitarbeiten. 6 Ber-
liner und 3 bundesweite Projekte und Ein-
richtungen setzen den Cyberlandchat in
ihrer medienpadagogischen Arbeit aktiv
ein, um z.B. ihre Jugendlichen als Scouts
auszubilden und mit ihnen Fragen zu Ver-
haltensweisen und Umgangsformen im
Chat zu besprechen. Es gibt zur Zeit
ca. 300 angemeldete Chatter (Einwohne-
rIinnen) im Cyberland. EinwohnerInnen
haben erweiterte Rechte und kénnen bei-
spielsweise eigene virtuelle Radume anle-
gen und sich an Abstimmungsverfahren,
wie z.B. den Wizardwahlen beteiligen.
Die Jugendlichen kdnnen bei Interesse
immer mehr Verantwortung fiir den Chat
Ubernehmen, bis hin zur eigenstandigen
Gestaltung der Chatraume und Admini-
stration des Chatservers.

Die beteiligten Jugendeinrichtungen set-
zen den Chatserver nicht nur zur Kom-
munikation ein, sondern nutzen ihn auch
in der kreativen Arbeit zur Gestaltung
von Figuren und Raumen, gestalten mit
ihren Jugendlichen Regeln und Struktu-
ren der Jugend-Community mit und pro-
bieren und reflektieren die Méglichkeiten
von Onlinewahlen (Votings).

Durch die Neuinstallation des Chatser-
vers Cyberland beim Berliner Jugendser-
ver Spinnenwerk, der daflir einen separa-
ten Internetserver bereitstellte, bot sich
die Mdglichkeit einen zweiten Cyberland-
chat einzurichten. Um den inzwischen
regen Chatbetrieb im Cyberland nicht
zu stoéren, steht diese zweite Chatplatt-
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form als Ubungschat fiir Projekte und
Jugendeinrichtungen sowie flir engagierte
Jugendliche zur Verfligung. Hier kann
trainiert werden, wie man die Admini-
strationsrechte austibt und Chats mode-
riert. Desweiteren kann das Einrichten
von Chatraumen und Verbindungstiren,
das Gestalten eigener Figuren/Avatars,
die Animation von Bildern und der Einbau
von Scripten ausprobiert werden. Der
Ubungschat wurde mehrfach von Projekt-
gruppen als Einstieg in die kreative Chat-
welt genutzt.

Im Rahmen der Digital Days vom 22.-25.
Mai 2002 wurde zu einem Chat-Gestal-
tungswettbewerb aufgerufen. Es konnten
zu beliebigen Themen virtuelle Raume
fr den Jugendchatserver Cyberland ent-
worfen werden. Eine Jury aus Medien-
padagoglnnen und Jugendlichen bewer-
tete die eingereichten Bilder. Auf der
Abschlussveranstaltung der Digital Days
in der Manege Neukélln wurden die
neu gestalteten virtuellen Chatraume mit
Preisen fur den ersten bis dritten Platz
ausgezeichnet und stehen nun im Cyber-
land fur jede/n ChatterIn als Treffpunkt
zur Verfligung.

Quizshows gehoéren derzeit zu den belieb-
testen Fernsehsendungen. Das Frage-
Antwort-Spiel regt die Phantasie und die
Kommunikation an. Aufgrund der gestal-
terischen Mdglichkeiten des Cyberland-
chats, wurde kurz vor den Sommerfe-
rien zu einer Quizshowaktion mit gleich-
zeitigem Gestaltungswettbewerb virtuel-
ler Chatraume aufgerufen. Die jugendi-
chen ChatterInnen konnten Quizmaster
werden, indem sie ein Bild zu einem
bestimmten Land oder einer Stadt gestal-
teten und sich dazu Fragen uberlegten.
Dieses Bild wurde dann als Raum in den
Cyberlandchat gestellt. Zu einer verabre-
deten Zeit begab sich der Quizmaster in
den Chat und stellte den anwesenden
ChatterInnen seine Fragen.

Mit dieser Aktion konnten wir bei den
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MitspielerInnen gleichzeitig Gestaltungs-
ideen zu bestimmten Themen und einen
Wissensaustausch anregen. Die Mitspie-
lerInnen konnten wahrend der Quiz-
reihen mehr Uber Essensbrauche, Reli-
gion, Tiere, Hauptstadte, Entfernungen,
Ureinwohner bekannte Gebdude, etc., in
Australien, Indien und Berlin erfahren.
Wadahrend der Quizshows konnten alle
ChatterInnen als KandidatInnen spontan
mit einbezogen werden.

Solche eher kleinen Spielaktionen eignen
sich hervorragend um gerade auch
jingeren InternetnutzerInnen ein attrak-
tives Onlineangebot machen zu kénnen.
Kreatives Handeln, Kommunikation und
Spal als idealer Einstieg in die Mitgestal-
tung neuer Technologien.

2. Netzstadtspiel

Im Vordergrund der Netzstadtspiele
stehen die kreativen Mdéglichkeiten der
neuen Medien: Digitale Fotografie, Video-,
Bild- und Soundbearbeitung am Compu-
ter.

Das Netzstadtspiel wird an einem Nach-
mittag innerhalb von 4 bis 5 Stunden
durchgeftihrt. Die Aufgaben werden im
Vorfeld festgelegt. Am Spieltag missen
die Aufgaben vor Ort in den beteiligten
Jugendeinrichtungen durch die teilneh-
menden Kinder und Jugendlichen in Form
von digitalen Fotografien, Soundauf-
nahmen und Bildmanipulationen geldst
werden. Fir die Loésung sollten die
Gruppen etwa eine halbe Stunde fir
Fotoarbeiten und deren Vorbereitung
(Kostiime, Gelandegang etc.) bendtigen.
Die Lésungen werden direkt Gber Formu-
lare auf den Webseiten in eine Datenbank
Uberspielt, wo sie flr die anderen sofort
sichtbar werden. Eine parallele Kommu-
nikation findet im Chat statt. Dort werden
am Ende des Spiels auch die Punkte ver-
geben. Jede Einrichtung vergibt Punkte
flr die Lésungen der anderen, darf sich
selber aber keine geben.

Wadhrend der Aktion sollte die Neugier flr
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die anderen Gruppen geweckt werden,
zum Erfahrungsaustausch und zum
gegenseitigen Beschnuppern wird
anschlieBend ein reales Treffen veran-
staltet. Die Gruppe, die die meisten
Punkte flr die kreativsten L&sungen
gesammelt hat, gewinnt. Die Jugendli-
chen lernen miteinander und unter Zeit-
druck an einem gemeinsamen Ergebnis
zu arbeiten, haben SpaB dabei und
kénnen schnell zu einem Erfolgserlebnis
kommen.

Die am Netzstadtspiel teilnehmenden
Gruppen sollten aus etwa 5-10 Ju-
gendlichen oder Kindern und einer
medienpadgogischen Begleitperson beste-
hen. Als technische Voraussetzung ist ein
Internetanschluss (mindestens ISDN),
mindestens zwei PCs oder Macintoshs
sowie ein digitaler Fotoapparat erforder-
lich. Ein Scanner kann bei der Bear-
beitung der Aufgaben hilfreich sein. An
Software muB ein Bildbearbeitungspro-
gramm vorhanden sein, das das kreative
Bearbeiten der gemachten Fotos zulasst.
Ansonsten ist lediglich ein Standardweb-
browser und die Chatsoftware Palace
erforderlich. Je nach Ausstattung kénnen
auch Soundfiles oder kleine Videofilme
erzeugt werden.

Wahrend des Modellprojektzeitraums von
April bis September 2002 konnten wir mit
4 Netzstadtspielen insgesamt 158 Kinder
und Jugendliche erreichen.

Um das Thema, die Aufgaben und den
zeitlichen Ablauf eines Netzstadtspiels
festzulegen, treffen sich alle mitspielen-
den Einrichtungen zur Vorbereitung ca.
1 Woche vor dem Spiel. Eine eigens fur
das Netzstadtspiel eingerichtete Mailingli-
ste, die mittlerweile 56 Personen aus
ca. 40 Jugendeinrichtungen und Schulen
umfasst, sorgt flr terminliche Abspra-
chen und den Austausch untereinander.

Am Netzstadtspiel wahrend der Digital
Days (23.05.02) beteiligten sich insge-
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samt 13 Kinder- und Jugendeinrichtun-
gen, Schulen und anderen Einrichtungen
(z.B. Bibliothek, Bildungsmarkt), darun-
ter einige, die das Netzstadtspiel zum
ersten Mal mitspielten. Aufgrund der
hohen Beteiligung wurden 2 parallele
Spiele durchgefihrt, die sich nicht thema-
tisch sondern vom Schwierigkeitsgrad
unterschieden (Jingere und Altere Mit-
spielerInnen). Das Thema des Netzstadt-
spiels fur die Jingeren ,Wenn ich Kénigin/
Koénig von Deutschland ware...", fur die
Alteren ,Wenn ich Kanzlerin/Kanzler ware,
wirde ich am liebsten...." bot sich an, um
sich mit der aktuellen Thematik ,Wahlen"
auseinander zu setzen.

Die Sommerferien waren der Anlass, erst-
malig ein ganztatiges Netzstadtspiel zu
veranstalten. Die MitspielerInnen aus 6
beteiligten Einrichtungen hatten 6 Stun-
den Zeit kreative Losungen zum Thema
,Zeitreise™ zu kreieren. Bei diesem Spiel
beteiligten sich Jugendliche, die sich tber
ihre Einrichtung gerade zu einem Jugend-
austausch in Warschau aufhielten. Die
Teilnahme der polnische Jugendgruppe
machte die Kommunikation im Cyber-
land-Chat zusatzlich spannend.

Zur Weiterentwicklung des bisherigen
Konzepts sollen in Zukunft auch
mehrtagige Netzstadtspiele durchgefiihrt
werden. Die Jugendlichen sollen mehr
Zeit bekommen, sich Uber das Netz
kennen zu lernen. Thema der Spiele
kdnnte die Erkundung des eigenen Stadt-
teils sein, die bei jedem Spiel um wei-
tere Aspekte erweitert wird. Damit ent-
steht nach und nach ein Bild der Umge-
bung der Jugendeinrichtungen.

Neue Online-Projekte (Webcam-Spiel
~FaceToFace"/Video-Mail)

Der Arbeitskreis Netz-Transfer konnte
im Projektzeitraum 2 Klausurtagungen
und regelmaBige Treffen nutzen, um die
medienpadagogischen Konzepte gemein-
sam weiterzuentwickeln und neue Online-
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Kommunikationsprojekte zu initiieren. Ein
neues Internetspiel ,Face-ToFace™ fir
Internetcafés mit Webkamera soll ab
2003 zu einem Scharade-Event einladen.
Zu einem vereinbarten Zeitpunkt treffen
sich die Gruppen vor den Webkameras
und spielen Begriffe nach. Die Steuerung
des Spielablaufs Ubernimmt eine eigens
programmierte Internetdatenbank.

Neue Erfahrungen mit dem Medium Video
kénnen Kinder und Jugendliche im Pro-
jekt ,Video-Mail* machen. Aufgabe der
beteiligten Gruppen wird es sein, einen
einminutigen Videoclip zu drehen, der
anschlieBend per Email an die anderen
Teilnehmer geschickt wird. Diese dre-
hen eine Fortsetzung und schicken den
Clip weiter an die nachste mitspielende
Gruppe. Die besten Ideen sollen am Ende
pramiert werden.

Internetdatenbanken und Webseite

Unter der Adresse ,www.netz-transfer.de"
befindet sich die Internetplattform des
Modellprojekts. Die Webseiten bieten
einen Uberblick Gber die einzelnen Onli-
neprojekte, Uber Konzepte, Partner und
bisherige Aktionen. Neue Termine und
aktuelle Informationen sind jeweils auf
der Startseite zu finden.

Auf den Unterseiten stehen technische
Anleitungen und bendtigte Software zum
Download bereit. Das Netzstadtspiel-
Handbuch bietet den Jugendeinrich-
tungen und den SpielerInnen step-by-
step Anleitungen zur Teilnahme an den
Spielen bzw. zur Einrichtung eigener
Spiele. Das Handbuch zum Cyberland-
Jugend-chat schildert zum einen die me-
dienpadagogischen Madoglichkeiten eines
Einsatzes des Chats in der Arbeit mit Kin-
dern und Jugendlichen und die beste-
henden Regeln, zum anderen enthalt es
genaue Anleitungen zur Gestaltung von
Chatfiguren, zum Einbau von Raumen
und Onlinespielen im Chat.
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Der Zugriff auf die verschiedenen Spiele-
datenbanken ist Uber die Homepage ein-
fach zu erreichen.

Netzstadtspiel-Datenbank

Neben dem komfortablen Upload der
Spielelésungen bietet die Datenbank nun
die Mdglichkeit, Visitenkarten einzelner
MitspielerInnen anzulegen. Damit sollen
die jugendlichen MitspielerInnen auch
personlicher Uber das Netz in Kontakt
kommen. AuBerdem ermdglicht die neue
Datenbank die automatische Addition der
Punkte bei der Auswertung, die jetzt
Uber Eingabeformulare abgegeben wird.
Das Formular fur die Ergebniseingabe
wurde stark vereinfacht, so dass Einrich-
tungen ohne technische Vorkenntnisse,
die Handhabung und das Zurechtfinden
auf der Datenbankoberflache noch leich-
ter fallt.

Eine neue wichtige Funktion ist die
Administratoroberflache. Mit dieser ist es
maoglich, dass Einrichtungen nicht nur
mitspielen, sondern unabhangig von der
zentralen Koordination eigene Spiele ein-
richten, durchfihren und steuern kénnen.
Denkbar sind zum Beispiel Aktionen der
Medienkompetenzzentren mit den bezirk-
lichen Infopoints. Zur Bedienung der
Datenbank wurde eine genaue Anleitung
erarbeitet.

Cyberland-Community-Datenbank

Der Cyberland-Chat wurde im Verlauf des
Modellprojekts weiter zur Jugend-Com-
munity ausgebaut. Eine zentrale Funktion
hat die neu programmierte Einwohner-
datenbank. Jugendliche Chatter kénnen
sich auf den Webseiten des Cyberlands
in ein Formular mit ihrem Chatnamen,
einigen Angaben zur Person und ihren
Interessen eintragen. Sie werden damit
offiziell EinwohnerInnen des Cyberlands
und erhalten zusatzliche Rechte und ein
Passwort, um z.B. an den Onlinevotings
teilzunehmen. Jeder Einwohner steht auf
Wunsch in einer Liste auf den Websei-
ten. So kann jeder im Chat Informatio-
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nen Uber die anderen Chatter einsehen.
Die Administratoren des Chats kdnnen
zusatzlich Uber die Einwohnerliste Mails
an alle Chatter verschicken und sie zu
aktuellen Chats einladen.

FaceToFace - Datenbank

Die Datenbank zum Webkameraspiel
.~FaceToFace"™ wird von den beteiligten
Einrichtungen genutzt, um sich gegen-
seitig zu Spielen einzuladen. Die Daten-
bank regelt dann den zeitlichen Ablauf
des Spiels, schlagt zu erratende Begriffe
vor und wertet die Punktvergabe aus.

Partnerdatenbank

Im Verlaufe des Modellprojekts entstand
die Idee, ahnlich der Datenbank flr
Jugendliche der Cyberland-Community,
eine Datenbank fir die Partner der Netz-
Transfer-Projekte anzulegen. Ziel sollte
hier sein, mehr Informationen Uber die
beteiligten Partner in Form von Part-
nervisitenkarten abrufen zu kédnnen, um
eigenstandig und gezielter Partner fir
Onlineaktionen ansprechen zu koénnen.
Die angemeldeten Einrichtungen erhal-
ten Passworter, mit denen sie ihre Anga-
ben @ndern kénnen und die gleichzeitig
fir die Teilnahme an den Onlinespielen
gelten. Der Chatserver und die Websei-
ten werden kostenlos beim Jugendserver
Spinnenwerk gehostet.

Ausblick

Flr die Jugendlichen sind die entwickel-
ten Online-Kommunikationsprojekte eine
sehr attraktive Méglichkeit, mit anderen
Jugendlichen Kontakt aufzunehmen und
sich in Wettbewerben miteinander zu
messen. Darlber hinaus werden in
den Netz-Transfer-Projekten ihre kreati-
ven Kompetenzen angeregt und soziale
Fahigkeiten wie Teamarbeit und Orga-
nisationskompetenz trainiert. Das Chat-
Angebot des Cyberlands stellt in vielen
Einrichtungen eine gelungene Abwechs-
lung dar, um die Jugendlichen zu moti-
vieren sich aktiv und kreativ im Netz zu
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bewegen.

Durch die Treffen des Arbeitskreises, die
Klausurtagungen und die Besuche der
Jugendeinrichtungen konnten wir wert-
volle Erfahrungen zur Weiterentwicklung
vom Modellprojekt Netz-Transfer sam-
meln.

Zum Zeitpunkt der Kontaktaufnahme zu
den einzelnen Einrichtungen stellte sich
ziemlich schnell heraus, dass sich viele
Jugendeinrichtungen noch in der Aufbau-
phase ihrer Medienbereiche befanden. Im
Vordergrund standen noch die Planung
und Anschaffung der technischen Aus-
stattung. Die Personalsituation in der Ein-
richtung und die Zustandigkeiten fir den
Medienbereich waren oftmals noch nicht
klar. Am ehesten gelang es, Einrichtun-
gen als Einstieg zur Teilnahme am Netz-
stadtspiel, als dem technisch anspruchs-
losesten zu gewinnen.

In den Medieneinrichtungen wurde es
sehr begriiBt, dass wir den persénlichen
Kontakt vor Ort zu den KollegInnen
suchten. Fir die Padagoglnnen hat
es den Vorteil, dass sie mit wenig
Zeitaufwand sehr viel Informationen
Uber medienpadagogische Konzepte und
Online-Aktionen bekommen. AuBerdem
konnten so Schwellenédngste und Unsi-
cherheiten bei Erstanmeldungen fir die
Onlineprojekte genommen werden. Oft
wurde der Wunsch geduBert, neben den
Informationen zu den Projekten gleich-
zeitig auch technische Einweisungen zu
bekommen.

Das Angebot, die Einrichtung in die Mai-
lingliste zum Netzstadtspiel aufzuneh-
men, wurde gerne angenommen. Flr die
KollegInnen bedeutet dies, schnell und
aktuell Informationen zu Onlineaktionen,
Arbeitskreistreffen, etc. mit jeweiliger
Teilnahmemaoglichkeit zu bekommen. Ist
eine Teilnahme aus zeitlichen oder perso-
nellen Engpassen nicht méglich, bekom-
men sie dennoch die Informationen Uber
den Verlauf der Aktion oder Veranstal-
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tung und deren Auswertung zugeschickt.

Uberwiegend positiv bewertet wurde,
dass fur die Teilnahme am Netzstadt-
spiel die Vorbereitungszeit und der Auf-
wand an Technik sehr gering sind und
nach kurzer EinfiUhrung auch Mitarbeite-
rInnen die wenig Interneterfahrung besit-
zen, schnell in der Lage sind, mit einer
Gruppe von Kindern und Jugendlichen
mitzuspielen. Besonders im Hinblick auf
die hohe Fluktuation der MitarbeiterIn-
nen, bedingt durch den engen finanzi-
ellen Rahmen der Einrichtungen, sind
Aktionen, die einen niedrigschwelligen
Einstieg bieten, extrem wichtig, um die
Medienarbeit fir Kinder und Jugendliche
vor Ort attraktiv gestalten zu kdénnen.

Das Modellprojekt Netz-Transfer soll auch
im zweiten Jahr des Jugendnetz Berlin
fortgefihrt und ausgebaut werden. Auf-
grund der bereits geleisteten Vorarbeit
und den gemachten Erfahrungen sollen
im zweiten Jahr neue Schwerpunkte
gelegt und als ein weiteres Ziel des Pro-
jekts die Durchfiihrung von Online-Kom-
munikationsaktionen vor Ort durch ein
kleines mobiles Team in Jugendeinrich-
tungen mit gleichzeitiger Fortbildung der
MitarbeiterInnen aufgenommen werden.
Neben dieser Vorort-Fortbildung der Mit-
arbeiterinnen, die der Wunsch vieler Pro-
jektteilnehmerInnen war, ist als weiterer
Schwerpunkt die Konzeption eines neuen
Kommunikationsprojektes geplant, das
Jugendliche motivieren soll, iber das Netz
gemeinsam an einem Produkt (Webseite
oder CD-ROM) zu arbeiten und sich damit
in Techniken der strukturierten Kommu-
nikation und des Teleworkings zu erpro-
ben. Als Arbeitstitel wurde der Name
,City Survival® gewahlt.

Die bestehenden Konzepte fir die
Online-Kommunikationsprojekte werden
weiterentwickelt und insbesondere die
dazugehdrigen Webseiten und Datenban-
ken so gestaltet, dass sie auch ohne
technische Vorkenntnisse leicht zu bedie-
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nen sind. Ziel ist es, dass Medienein-
richtungen die entwickelten Tools eigen-
standig nutzen koénnen, um Projekte
durchzufiihren. In diesem Sinne sollen
auch die Handblicher weiterentwickelt
werden und auch als Druckversion her-
ausgegeben werden.

Intensiviert werden soll auch die
Kooperation der beteiligten Jugendein-

richtungen und Schulen und die
Moglichkeiten des Erfahrungsaustau-
sches. Dazu werden Angebote zur

Netzstadtspiel 11. Netzstadtspiel
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Teilnahme an Projektwerkstatten und
Arbeitskreistreffen gemacht, die verbun-
den sind mit technischen und methodi-
schen Fortbildungen.

Weitere Informationen zum Cyberland auf der
Cyberland-Homepage:
http://www.virtuellewelt.de

und auf der Seite des Modellprojekt Netz-
Transfer: http://www.netz-transfer.de B

O http://jugendserver.spinnenwerk.de/~netztransfer/netzstadtspiel /spiel. php?action=aufgabe&a = (Q- Google
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Netd@ys Berlin - ein vernetzter Event

Anja Monz

Die Vernetzung von Kultur und Bildung
mit neuen Medien ist ein wichtiger Aspekt
der Arbeit des Netdays Berlin e.V. Inspi-
riert durch die langjahrige Zusammen-
arbeit mit der ufaFabrik Berlin entwik-
kelte der Verein die Netd@ys Berlin und
beteiligte sich 1998 erstmalig als offiziel-
les Dachprojekt an den Netd@ys Europa,
einer Initiative der Europaischen Kom-
mission. Das Ziel der Berliner Netd@ys
war und ist, eine neutrale Plattform flr
die Vernetzung von Kultur und Bildung
mit den neuen Medien zu gestalten, die
offen fur alle gesellschaftlichen Bereiche
ist, um so Multiplikations- und Syner-
gieeffekte zu erzielen. Hierflir werden
offentlichkeitswirksame Events koordi-
niert, die Jedermann die Madglichkeit
geben, sich mit den neuen Informati-
ons- und Kommunikationstechnologien
vertraut zu machen. In den vergan-
genen vier Jahren konnten ca. 800 Part-
ner gewonnen werden, die an Uber 400
Orten ca. 3.000 Aktivitaten rund um das
Thema neue Medien veranstalteten. Mehr
als 50.000 Besucher nutzen diese Ange-
bote.

Neben dem eigentlichen Netd@ys Event
(November) organisiert und koordiniert
der Verein weitere Veranstaltungen, wie
Young Media Park (IFA 1999 und 2001)
und Digital Days (Mai 2002) und initiiert
Partnerschaftsprojekte im Rahmen von
»respect - Berliner Aktionsprogramm fur

Demokratie und Toleranz" und ,Civitas
- initiativ gegen Rechtsextremismus in
den neuen Bundeslandern®, indem neue
Medien und Kultur zur Férderung von
Toleranz in der Gesellschaft vernetzt
werden.Im Mai 2002 organisierte und
koordinierte der Netdays Berlin e.V. im
Rahmen von Jugendnetz Berlin die Digi-
tal Days, ein Event rund um neue Medien
flr Kinder und Jugendliche.

Da den meisten Anwesenden das Konzept
und die Organisation der Netd@ys-Ver-
anstaltungen bereits bekannt ist, werde
ich die Netd@ys Berlin hier unter einem
anderen Gesichtspunkt erldutern.

Netd@ys Berlin -
Event!

ein vernetzter

Ausgehend von der oben genannten
,neutralen Plattform" zeichnen sich die
Netd@ys Berlin als Event durch ihren
Vernetzungscharakter aus.

Im Zeitalter von Netzwerken und Vernet-
zung stellt sich immer wieder die Frage
nach geeigneten Kommunikationsstruk-
turen. Vernetzung realer oder virtueller
Art setzt eine enge Kommunikation mit
den Netzpartnern voraus.

Am Anfang der Netd@ys Berlin stand die
Suche nach einer geeigneten Kommuni-
kationsstruktur, die der Idee und dem
Konzept eines berlinweiten, dezentralen
Lernfestivals gerecht wird. Diese Aufgabe
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war nicht ganz einfach zu I6sen, da sich
die Struktur der Netd@ys Events durch
die Einbindung unterschiedlicher Ziel-
gruppen mit unterschiedlicher Ansprache
auszeichnet.

Um die Entwicklung einer Kommunikati-
onsstruktur der Netd@ys Berlin einmal
bildlich darzustellen, werden im folgen-
den die Strukturen klassischer, techni-
scher Netzwerke als Modelle fir Kommu-
nikationswege entliehen.

Die wohl klassischste Form von Netzwer-
ken ist die Kette:

NN NG
Problematisch bei dieser Form ist, dass
eine von den Netd@ys (N) ausgehende
Information nur linienférmig in eine Rich-
tung weitergegeben werden kann und es
sehr schnell zu einem Kommunikations-
stau oder einer Blockade kommen kann.
Wer garantiert, dass die ausgesendete
Information auch im Sinne des Senders
weitergegeben wird. Ein entscheidender
Erfolgsfaktor der Netd@ys Berlin ist die
Vernetzung von Akteuren unterschied-
licher Zielgruppen: Jugend, Schule,
Bildung, Verwaltung, Unternehmen,
Presse etc. Jede Zielgruppe bedarf jedoch
einer eigenen Ansprache, die durch
eine linienféormige Kommunikation nicht
gewahrleistet werden kann. Wie kommu-
niziere ich mit wem? Was will ich errei-
chen? Selbst wenn eine Information von
Netd@ys (N) an ein Unternehmen (U)
Uber die Senatsverwaltung (Sen) und
Europdischen Kommission (EU) an eine
Jugendeinrichtung (J) (siehe Schaubild
1) gelangt, ist es fraglich, ob der
Inhalt gleichermaBen bei allen Zielgrup-
pen rezipiert wird. Die gleiche Proble-
matik besteht naturlich ebenso bei der
ricklaufenden Information. Es ist auch
hier nicht gewahrleistet, das eine Nach-
richt, ausgesendet von einer Jugend-
einrichtung, am Ende der Kette bei
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den Netd@ys Berlin ankommt. Dariber
hinaus werden Informationen auf den
Weg gebracht, die nicht fur jeden Teil-
nehmer der Kette von Interesse sind.

Eine weitere klassische Netzwerkform ist
das Kreisnetzwerk:

Auch hier treten vergleichbare Kommu-
nikationsprobleme wie bei einer Kette
auf. In diesem Fall kann zwar jeder
Partner gleichermaBen Informationen in
beide Richtungen in Umlauf schicken,
aber die Kommunikation findet wieder
nur linienférmig statt und die Gefahr,
dass die Information bei einem Partner
hangen bleibt und somit der Kommuni-
kationsfluss unterbrochen ist, ist zu groB.
Entscheidend ist jedoch, dass das Kreis-
netzwerk genau wie die Kette das Versen-
den einer zielgruppengerechten Anspra-
che verhindert.

Eine wesentlich flexiblere Struktur bietet
das Sternnetzwerk:

Diese Struktur bildet in etwa die Kommu-
nikationsform der Netd@ys Berlin, 1998
(1. Projektjahr) wider.

Ahnlich einem HUB organisieren die
Netd@ys Berlin ihre Kommunikation
sternférmig an die verschiedenen Ziel-
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gruppen. Wenn auch ein sehr zen-
tralistisches Modell, ermdglicht es die
Kontrolle des Informationsfluss, der
Informationsriickfluss findet auf direktem
Wege statt und die Form der Informa-
tion kann individuell an den Empfanger
angepasst werden. Jede Zielgruppe hat
innerhalb des gesamten Netzwerkes
eine bestimmte Funktion und Aufgabe,
die durch entsprechende Kommunika-
tion erreicht werden soll. Eine entschei-
dende Aufgabe der Netd@ys Berlin ist
die Knipfung von Partnerschaften. Eine
Herausforderung dabei ist, die unter-
schiedlichen Interessen der Zielgruppen
zu erkennen und zu bedienen und gleich-
zeitig Partnerschaften zu knupfen, die
von gegenseitigem Nutzen gepragt sind.
Die Netd@ys Berlin spielen bei der Ent-
wicklung eines Netzwerkes die Rolle eines
»Ubersetzers". Um den Bediirfnissen und
Forderungen zwischen den einzelnen Ziel-
gruppen gerecht zu werden, bedarf es
der jeweils richtigen ,Sprache". Natirlich
verfolgen die Wirtschaft und der Jugend-
freizeitbereich unterschiedliche Interes-
sen, trotzdem ist es mdglich, wie die
Vergangenheit gezeigt hat, gewinnbrin-
gende Partnerschaften zu knipfen. Dies
bedeutet jedoch einen duBerst sensiblen
Informationsaustausch und eine inten-
sive Betreuung der Partner. Eine zentra-
listische Kommunikationsstruktur kommt
diesem Informationsaustausch sehr ent-
gegen, da der Informationsfluss kontrol-
liert und den Zielen entsprechend positiv
manipuliert werden kann.

In den Folgejahren vergréBerte sich
das Netzwerk in dem MaBe, dass ein
zentralistischer Informationsfluss in der
Form nicht mehr gewahrleistet werden
konnte.

Der HUB entwickelte sich mehr und mehr
zu einem Switch.
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Aufgrund der vielen Netd@ys Berlin Part-
ner gestaltete sich eine gleichberech-
tigte Kommunikation zunehmend schwie-
riger. Die Menge der Anfragen konnte nur
noch schwer und zeitaufwendig bewaltigt
werden. Im Sinne eines mehr ,aktiven
switch™ wurde nach Multiplikatoren (Netz-
knoten) unter den einzelnen Zielgruppen
gesucht, die das Interesse der Netd@ys
Berlin an ihresgleichen weiterkommuni-
zieren, ricklaufende Probleme, Anfragen,
Ideen etc. aufgreifen und an die Netd@ys
Berlin gebundelt zurickgeben.

Ein Beispiel daflr ist die Zusammenarbeit
mit dem Verbund der Berliner Bibliothe-
ken. Im Vorfeld der Events finden
Beratungen und Gesprache zwischen
Vertretern der Bibliotheken und dem
Netdays Berlin Team statt. In Form
von ,Brainstorming"™ werden gemeinsam
inhaltliche, praktische und formale
Partzipationsmadglichkeiten besprochen,
die dann an alle Berliner Bibliotheken
verteilt werden (siehe Schaubild 4).
Vorteil dieser Netzknoten ist, dass
Bedlirfnisse, Wiinsche und Probleme der
Partner gebindelt kommuniziert werden
kdénnen und seitens der Netd@ys Berlin
offentlichkeitswirksam gestreut werden.

Einen ahnlichen Knotenpunkt bietet das
neu entstandene Férderprogramm
»~Jugendnetz Berlin“. Die Ernennung von
12 Medienkompetenzzentren, die inner-
halb der Bezirke fir die Vernetzung
der Jugendeinrichtungen zustandig sind,
bieten sich flir Aktionen des Netdays
Berlin e.V. als optimale Multiplikatoren im
Umfeld der Jugendmedienarbeit an. Da
ein regelmaBiger Austausch zwischen den
Kompetenzzentren und weiteren Jugend-
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einrichtungen stattfindet, kann ein Kom-
munikationsfluss seitens der Netd@ys
Berlin in die Bezirke gewahrleistet werden.
Das vergangene Jahr hat gezeigt, dass die
Plattform Jugendnetz Berlin eine geziel-
tere und gut koordinierte Prasentation der
Jugendmedienarbeit innerhalb der Digital
Days und Netd@ys Berlin ermdglichte.
Beispiel dafur sind eine Reihe von ver-
netzten Aktionen. Aber auch kleinere
Einrichtungen, die als ,Jugendinfopoints™
oftmals erst am Anfang der Medienarbeit
stehen, konnten Uber die Medienkompe-
tenzzentren erfolgreich mit Angeboten in
das Programm integriert werden.

Dariber hinaus kdnnen aber durch ein
erweitertes Netzkonzept ,Teilnetze" ent-
stehen (siehe Schaubild 4). In dem vor-
liegenden Fall wird eine Kommunikations-
struktur zwischen den Netd@ys Berlin,
den Medienkompetenzzentren und einem
Unternehmen aufgebaut. So kénnen kurz-
fristig benodtigte Kommunikationsstruktu-
ren aktiviert, weiterentwickelt oder wieder
aufgeldost werden, ohne das eigentliche
Netz zu storen.

Aber auch fir andere Aktionen des Net-
days Berlin e.V., wie die ,vernetzten
Kultur(en) flir vernetzte Chancen®, ein
mediengestltztes Kulturprojekt im
Rahmen von ,Civitas - initiativ gegen
Rechtsextremismus in den neuen
Bundesléandern" (geférdert vom Bundes-
ministerium far Familie, Senioren, Frauen
und Jugend) konnten die Medienkompe-
tenzzentren fir den Kontakt zu Schulen
in den Bezirken sowie als medienkompe-
tente Projektpartner gewonnen werden.

Die Aufgaben des Netd@ys Berlin Teams
als neutrale Plattform fir ein erfolgrei-
ches Netzwerk sind:

e Pflege des Netzwerkes (eine nicht ein-
fache Aufgabe, da Partnerschaften sen-
sible Verbindungen sind, in denen jeder
Beteiligte von Zeit zu Zeit seinen
Kosten-Nutzen-Faktor abwagt)
Kommunikation von und zu den Ziel-
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gruppen

e beraten, vermitteln, vernetzen

e AufschlieBen von Unternehmen flr
Jugendmedienarbeit

e Recherche von Orten, an denen neue
Medien inhaltlich sinnvoll eingesetzt
werden

Das besondere an den Netd@ys Berlin
ist:

e Das gesamte Netzwerk wird im Rahmen
der Events ans Tageslicht gehoben und
erreicht damit eine hohe Aufmerksam-
keit in der Offentlichkeit

Offentliche Auftritte der Jugendmedien-
arbeit werden konzeptionell und prak-
tisch organisiert und koordiniert (IFA)
Ein hoher Bekanntheitsgrad auf regio-
naler und nationaler Ebene bis hin zur
Europdischen Kommission

Die Netd@ys Berlin bieten sich als
Sprachrohr flir Interessengruppen an
Die Schaffung einer Lobby von Jugend-
medienarbeit bei Unternehmen. Uber
den Event kann zusatzlich ein Benefit
fir die Jugendmedienarbeit erzielt
werden. In der Vergangenheit erreich-
ten die Netd@ys Berlin Unterstitzung
fir Jugendeinrichtungen seitens der
Microsoft Deutschland GmbH, Adobe
GmbH, MAGIX AG, und McAfee. Aber
auch eine Reihe kleinere Unternehmen
unterstitzen im Laufe der Jahre das
Netzwerk durch Dienstleistungen oder
Know-how.

Um dieses Netzwerk auch in Zukunft
erfolgreich aufrecht erhalten zu kénnen,
wilnschen wir uns eine Kontinuitat in
der Kooperation mit dem Jugendnetz
Berlin als ,Kommunikationsknoten™, um
die Arbeit der Netd@ys Berlin gewinn-
bringend fur alle Beteiligten voranzutrei-
ben, eine hohe Offentlichkeitswirksamkeit
zu gewinnen und zunehmend die Konzen-
tration auf inhaltlich, qualitativ hochwer-
tige Medienangebote zu ermdglichen.

Mehr Informationen unter:
www.netdays-berlin.de m
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2.1 Medienpadagogische Fortbildung

Michael Lange, Thomas Schnaak

Die Arbeitsgruppe begann mit einer
kurzen Vorstellungsrunde. Im Anschluss
daran stellten die Trager von Fortbildungs-
maBnahmen im medienpadagogischen
Bereich sich und ihre Angebote vor.

1. BITS21 bietet kostenlose Kurse an: PC-
Grundlagen, Office, Access, Videoschnitt
und Internet. Trager sind der AK Medien-
padagogik e.V. und der Férderverein fur
Jugend- und Sozialarbeit e.V.

2. Im Rahmen der Angebote von KONTE-
XIS (Technischer Jugendhilfe- und -frei-
zeitverein) werden Word-, Excel- und
Powerpointschulungen durchgefiihrt. Die
medienpadagogische Umsetzung wird
dabei mitgedacht. Praxiskonzepte wie die
Browsers KeyCard werden weitergege-
ben.

3. Das Jugendnetz Berlin hat Uber die
Deutsche Kinder- und Jugendstiftung
die Jugendinfopoints nach Fortbildungs-
winschen gefragt und 43 Fragebdgen
zurlckerhalten. Die Jugendeinrichtungen
wlnschen sich vor allem Schulungen der
Grundkenntnisse und Fortbildungen zu
medienpadagogischen Inhalten. Die DKJS
hat im Rahmen des Jugendnetz Berlin ein
Mobiles Seminarteam eingerichtet, das
mit 6 Laptops vor Ort in Einrichtungen
Kurse anbietet. Im Rahmen des Jugend-
netzes sind die Angebote der am Pro-
gramm beteiligten Trager Uber einen Link

auf der Internetplattform des Jugend-
netz einzusehen.

4. Das LISUM war in der Arbeitsgruppe
nicht vertreten, bietet aber vor allem
medienpadagogische Projekte an.

5. Die LAG Medienarbeit e.V. hat im
Rahmen des Modellprojekts , Netz-Trans-
fer" ebenfalls vor Ort kleine Fortbildun-
gen angeboten, die die Padagoglnnen
beféahigen, an den Onlineaktionen zu par-
tizipieren, bzw. eigenstandige Onlineak-
tionen zu entwickeln.

In der Arbeitsgruppe wurden zu zwei
Fragestellungen die Erfahrungen und
Wiinsche der TeilnehmerInnen in bezug
auf Fortbildungen gesammelt:

1. Was hindert an der Teilnahme von
Fortbildungen?

2. Was wiuinsche ich mir von Fortbildun-
gen?

In der anschlieBenden Diskussion wurden
die Hauptpunkte geblindelt und erganzt.
Zur ersten Frage wurden Uberwiegend
organisatorische Hinderungsgriinde ge-
nannt: Fortbildungen sind zu teuer. Die
Einrichtungen sind mit Personal unterbe-
setzt und kénnen niemanden fir eine
Fortbildung freistellen. Teilweise sind die
Angebote nicht bekannt. Angebote, die
ausschlieBlich im Internet verdéffentlicht
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werden, erreichen gerade die nicht, die
Internetschulungen brauchen.

Zu den Erwartungen an Fortbildungen
gehoérte u.a., dass relevante Themen
starker aufgegriffen werden sollten, z.B.:
Jugendschutz.

Nicht nur die Technik sollte vermittelt
werden, sondern Inhalte, wie die Tech-
nik padagogisch eingesetzt werden kann.
Die Schulungszeiten sollten unbedingt
an die Arbeitsbedingungen angepasst
werden. Methodisch-didaktische Fortbil-
dungen sind insbesondere flir ehrenamt-
lich Tatige oder Peer-Jugendliche wichtig,
die aus dem Computerbereich kommen,
aber denen das padagogische Hand-
werkszeug fehlt.

Die Idee des Mobilen Seminarteam der
DKJS kommt dem allgemeinen Wunsch
nach Fortbildungen vor Ort, die mit
konkreten Kinder- und Jugend-Projekten
gekoppelt sind, sehr nahe, wobei hier
der Schwerpunkt allerdings auf der Arbeit
mit den Kindern und Jugendlichen selber
liegt.

Zum Jugendnetz wird der Wunsch
geduBert, Fortbildungsangebote Zu
blndeln und besser zu publizieren. Eine
geplante Broschtre ist ein richtiger Schritt
dorthin.

Internetadressen:

BITS21: http://www.bits21.de

Kontexis: http://www.kontexis.de
LISUM: http://www.lisum.de
Netz-Transfer:http://www.netz-
transfer.de

Mobiles Seminarteam:
michael.hammerbacher@raa-berlin.de m

Fachtagung: Nichts als Netze



2.2 Aufgaben der Medienkompetenzzentren als bezirkliche

Netzknoten
Henrike Schepers, Roland Geiger

Ziel der Arbeitsgruppe war - nach ca.
einem Jahr Laufzeit des Programms
jugendnetz-berlin.de - der Erfahrungs-
austausch Uber die Rolle, Aufgabe und
Perspektive der Medienkompetenzzen-
tren als wichtige bezirkliche Netzknoten.
Dieser Erfahrungsaustausch sollte anhand
von 3 Fragestellungen strukturiert wer-
den:

e Was sind Erwartungen an gute medi-
enpadagogische Arbeit im Bezirk?

e Welche Funktion soll das Medienkom-
petenzzentrum dabei bernehmen?

e Wie kann Steuerung durch das
Medienkompetenzzentrum stattfinden?
(Mdglichkeiten und Grenzen)

Es nahmen 22 TeilnehmerInnen an der AG
teil, die sowohl aus den Foérderbereichen
des jugendnetz-berlin.de, als auch z.B.
aus den Bereichen Jugendarbeit, Schule,
Bibliotheken und Rundfunk kamen.

Zu Beginn fand eine Vorstellungsrunde
mit Nennung der Erwartungen an die AG
statt. Daraus wurde schon hier ein Erwar-
tungshorizont deutlich, der weit Uber
den Erfahrungsaustausch Uber die Funk-
tion der Medienkompetentzentren im ju-
gendnetz-berlin.de hinausging.

Auf der Diskussionsgrundlage der vor-
gegebenen Fragestellungen wurden als
Funktion der Medienkompetenzzentren
benannt:

e Beratung - auch als Vor-Ort-Beratung
- zu den Aspekten: konzeptionelle und
prozessbezogene Entwicklung von Pro-
jekten, sowie deren technische und
medienpadagogische Umsetzung,

e Forderung von Kommunikation und von
Vernetzung innerhalb der Bezirke und
dariber hinausgehend,

e die Einrichtung, Wartung und Verwal-
tung eines Verleih-Pools fir Technik
(z.B. Video-Beamer, usw.)

e Die Entstehung eines Pools flir eh-
renamtliche Expertlnnen flir Medien-
padagogik und Technik

e Die Qualifizierung von Multiplikato-
rinnen, sowie die Vermittlung von
Qualifikationsangeboten

e Angebote medienpadagogischer Arbeit,
auch in der Funktion als eigener Jugend-
Info-Point

e Forderung von Synergie-Effekten im
Bezirk.

Gute medienpadagogische Arbeit im
Bezirk:

e ist mehr als nur Informationstechnolo-
gie bzw. Internet

e besteht auch in der Verknlipfung von
alten (z.B. visuellen) mit den ,neuen®
Medien

e soll Offentlichkeit herstellen fiir die ent-
stehenden medialen Erzeugnisse

e sollte eine Vernetzung erreichen, die
Uber die offenen Jugendeinrichtungen
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hinausgeht

¢ soll attraktive, nutzerorientierte Inhalte
schaffen

e soll inhaltliche Projektberatung fir Mul-
tiplikatoren leisten

e umfasst auch Vor-Ort-Beratung

e hat lebensweltliche Beziige

Bedingt durch die unterschiedliche Her-
kunft der TeilnehmerInnen gab es eine
Fille von Verstandnisfragen und Anre-
gungen zum Programm:

e Kénnen auch nicht geférderte Jugend-
einrichtungen als Jugen-Info-Point auf-
genommen werden?

e Honorar- bzw. Werkvertragsmittel fur
die Einrichtung des Netzwerks in den
Jugend-Info-Points werden als notwen-
dig angesehen.

e Wie kann die Zusammenarbeit mit
Schulen und den Bibliotheken erreicht,
bzw. verbessert werden?

¢ Wo findet produktive Medienarbeit ihre
Offentlichkeit? Wie kann die Zusam-
menarbeit - z.B. mit dem Offenen
Kanal Berlin - gestaltet werden?

Einschdatzung und Ausblick

e Die Struktur von Medienkompetenz-
zentren und Jugend-Info-Points in den
Bezirken wird als sinnvoll angesehen.

¢ In einigen Bezirken hat sich der Aufbau
des jugendnetz-berlin.de so verzoégert,
dass die praktische medienpadago-
gische Arbeit erst beginnt.

e Um eine nachhaltige Wirkung zu erzie-
len muss das Programm verldngert
werden. m

Fachtagung: Nichts als Netze



2.3 Jugendmedienarbeit als Beitrag zur Bildung junger

Menschen
Wolfgang Witte

Wie kénnen junge Menschen am besten
gefordert werden an einer Gesellschaft
teilzuhaben, deren Beziehungen und Kom-
munikation zunehmend durch elektroni-
sche Medien vermittelt ist? Diese Frage
beschaftigt die medienpadagogisch re-
flektierte Jugendarbeit schon seit langem
besonders jedoch seit der Ausbreitung
der Computer- und Internettechnologie.
In Berlin belegen gerade die Fachforen
der LAG Medienarbeit e.V., das Forderpro-
gramm jugendnetz-berlin.de und das
Fortbildungsprogramm bits 21, dass es
der Berliner Jugendarbeit mit der Auf-
gabe ernst ist, Kinder und Jugendliche
darin zu unterstitzen Medienkompetenz
zu erwerben.

Gerade im Zusammenhang mit der
Férderung von Medienkompetenz stellt
sich die Frage nach der Rolle der Jugend-
arbeit, insbesondere der Jugendmedi-
enarbeit flr die Bildung junger Men-
schen. Hinzu kommt, dass nach der
Veroffentlichung der PISA-Studie und
weiterer Untersuchungen wie LAN immer
deutlicher wird, dass die Wirksamkeit
des deutschen Bildungssystems zu wiin-
schen Ubrig lasst. Ergebnisse sind, dass
die soziale Ungleichheit durch das Bil-
dungssystem nicht ausgeglichen sondern
verstarkt wird, dass Kinder und Jugend-
liche Uber ein zu geringes kreatives
Problemlésungsverhalten verfligen, dass
Lese-, Sprach- und Rechtschreibkompe-

tenz zu gering ausgepragt sind, dass
Kinder aus Einwandererfamilien zu wenig
gefordert werden, dass die Foérderung
von Kindern zu spat ansetzt, wobei die
Kindertagesstatten zu wenig fordern und
bilden und dass Schliisselkompetenzen,
»SOft skills® nur ein geringer Wert beige-
messen wird. Zusammenfassend lasst
sich feststellen, dass das Zusammenspiel
von Familie, Kindertagestatten, Schule,
Jugendarbeit und Erziehungshilfen hier-
zulande nicht so funktioniert, dass junge
Menschen die Kompetenzen erwerben,
die sie in der sich wandelnden Gesell-
schaft bendtigen und dass soziale Selek-
tion durch das Bildungssystem fortgefiihrt
werden.

Die Forderung nach einem weiteren,
erweiterten oder auch ganzheitlichen
Bildungsbegriff ist nicht neu. Erinnert
werden kann an die Forderung der
Reformpadagogik nach einer ganzheit-
lichen und sozialen Bildung mit allen
Sinnen, an den marxistischen Begriff
der polytechnischen Bildung, an den kri-
tischen Bildungsbegriff der Frankfurter
Schule, der sich gegen eine Verkilirzung
auf Zweckrationalitat richtete. Fur die
aktuelle Diskussion sei hier auch auf die
Unterscheidung zwischen Erziehung und
Bildung durch H.-J. Heydorn hingewiesen:
«~Erziehung vermittelt also das gesell-
schaftlich relevante Wissen und die gesell-
schaftlichen Normen und Anspriiche. Bil-
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dungsprozesse hingegen setzen auf die
emanzipatorische Mdglichkeit der Ent-
wicklung von Selbstbewusstsein und
Selbstbestimmung.™® Bildung stellt nach
dieser Begriffshestimmung das lernende,
seine Handlungsfahigkeit und seine Kom-
petenzen entfaltende Individuum mit
seinen sozialen und kulturellen Beztigen
in den Mittelpunkt.

Auch fir die Jugendarbeit hat die
Férderung der Bildung Tradition, die bis
in die Zeiten der Jugendbewegung und
der Reformpdadagogik zurtickreichen. Zu
nennen ist weiter die politische Bildung,
die in der Folge des Nationalsozialismus
darauf zielte, die deutsche Jugend flr
die Mitwirkung in einer demokratischen
Gesellschaft zu gewinnen. Mit der
Bildungsoffensive der frihen siebziger
Jahre wurde auch der Jugendarbeit als
»auBerschulische Jugendbildung™ im Bil-
dungsgesamtplan der Bund-Lander-Kom-
mission fur Bildungsplanung (1973) ein
Platz im Bildungssystem zugewiesen.
Wadhrend der achtziger und neunziger
Jahre verringerte sich dieser Bildungs-
bezug der Jugendarbeit, nicht zuletzt
aufgrund der sozialpolitischen Inpflicht-
nahme fur praventive Zielsetzungen und
eines eigenen defizitorientierten Selbst-
verstandnisses . Allerdings blieb die Frage,
wie Kinder und Jugendliche geférdert
werden koénnten, sich mit den flr sie
interessanten Themen und Inhalten zu
befassen stets lebendig. Erinnert sei an
die Debatten um die kulturelle Jugendar-
beit wahrend der achtziger Jahre und die
zahlreichen Verdéffentlichungen aus dem
Bereich der Kulturellen Jugendbildung®.
Mit dem Konzept subjektorientierter Bil-
dung, das die alterstypischen Konflikte
junger Menschen in den Mittelpunkt von
Bildungsprozessen stellt, verfigt auch
die Offene Jugendarbeit lber ein eigenes
Bildungsverstandnis®.

An diese Bezlige kénnen aktuelle Initiati-
ven anknipfen, die die Bildungsaufgabe
der Jugendhilfe betonen und das Bil-
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dungsmonopol der Schule in Frage stel-
len. Der 11. Kinder- und Jugendbericht
mit der Stellungnahme der Bundesregie-
rung, die Streitschrift des Bundesjugend-
kuratoriums ,Zukunftsfahigkeit sichern! -
Flr ein gemeinsames Verhaltnis von Bil-
dung und Jugendhilfe® und die , Leipziger
Thesen zur aktuellen bildungspolitischen
Debatte (Bildung ist mehr als Schule)"®
stimmen darin Uberein, dass die Bildung
junger Menschen in allen informellen,
nichtformellen und formellen Bildungsbe-
reichen geférdert werden muss. Das Ziel
dieser Zusammenfihrung kann jedoch
nicht sein, die verschiedenen Rollen und
Funktionen der einzelnen Institutionen
wie Familie, Schule, Kita oder Jugend-
arbeit anzugleichen. Stattdessen ist her-
auszufinden, welche Institution fir die
Férderung von Bildungsprozessen junger
Menschen welche Aufgaben wahrnehmen
kann und wie Kooperationen und Syner-
gien geschaffen werden kénnen. Hier hat
jeder seine eigenen ,Hausaufgaben™ zu
erledigen.

Fir die Jugendarbeit zeigt sich die Not-
wendigkeit sich verstarkt die eigenen
Konzepte, Ziele und Wirkungen zu ver-
gewissern und diese der Offentlichkeit
zu vermitteln. Hierdurch entsteht nicht
zuletzt die Notwendigkeit einer Entwick-
lung der eigenen fachlich-personellen
Ressourcen.

Hintergrund fur die aktuelle Diskussion um
Bildung sind die gesellschaftlichen Wand-
lungsprozesse, die die derzeit glltigen
Bildungsziele und Methoden in Frage stel-
len.

Stichworte sind hier®:

e Wissensgesellschaft, wonach Orientie-
rungs- und Quellenwissen eine gréBere
Bedeutung gegenliber dem Erfahrungs-
und Erklédrungswissen erhalt. Durch den
standigen Wandel des Wissens ist ,le-
benslangen Lernen" erforderlich. Die
Vorstellung, irgendwann einmal ,aus-
gelernt™ zu haben, erweist sich zuneh-
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mend als Illusion.

Risikogesellschaft: Die wachsende Flexi-

bilisierung und Mobilisierung setzt Men-

schen aus verlasslichen und traditionel-
len Strukturen frei. Hierdurch wachsen
einerseits Unsicherheiten, andererseits
sind hiermit aber auch Chancen fir eine
autonome Persdnlichkeitsentwicklung
verbunden. Notwendig ist, individuelle

Verantwortlichkeit zu entwickeln.

e Arbeitsgesellschaft: Der Wandel von
der Industriegesellschaft zur Dienstlei-
stungsgesellschaft und die Veranderung
industrieller Produktion durch Wissen-
schaft und komplexe Technologie stellen
hohere Anforderungen an die Qualifi-
kationen. Geringqualifizierte sind eher
von Arbeitslosigkeit betroffen. Es
muissen also Konzepte entwickelt
werden, die auch die Bildung von bislang
»bildungsfernen™ Bevdlkerungsgruppen
ermdoglichen.

e Zivilgesellschaft: Die demokratische
Gesellschaft bendtigt die Starkung
von Partizipation, Solidaritat, sozialen
Netzen und Kooperation der Burger.
Dies ist besonders notwendig wegen
der Auflésung bestehender Strukturen
von Familie, Vereinen, Kirchen, Par-
teien, Gewerkschaften usw.

e Einwanderungsgesellschaft: Das Zusam-
menleben von Menschen unterschiedli-
cher Herkunft, Religion, Kultur und Tra-
dition erfordert eine interkulturelle Bil-
dung, die ein friedliches Miteinander
und die Verstéandigung auf gemeinsame
Werte ermdglicht.

Bei diesen Hinweisen auf gegenwartige
gesellschaftliche Entwicklungen und Qua-
lifikationsanforderungen wird deutlich,
dass der Erwerb von Medienkompetenz
fir junge Menschen unmittelbare Aus-
wirkungen auf ihre Zukunftschancen hat.
Orientierungs- und Quellenwissen bei-
spielsweise muss die Fahigkeit bein-
halten, die Mdglichkeiten des Internets
zu nutzen. Medienkompetenz ist flr
Medienpadagogen allerdings bereits seit
langerem ein zentraler Begriff, der D.
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Baacke folgend die Ebenen der Medien-
Kritik, der Medien-Kunde, der Medien-
Nutzung und der Medien-Gestaltung bein-
haltet®. Die Medienpddagogik selbst
sieht sich zunehmend als Medienbil-
dung und verabschiedet sich dabei von
ihren bewahrpadagogischen Urspriingen.
Gesetzlicher und erzieherischer Kinder-
und Jugendschutz stellen heute zwar auch
noch Bezugsebenen fir medienpadagogi-
sches Handeln dar, im Vordergrund
steht aber, Kinder und Jugendliche zu
unterstlitzen Medien lebensweltbezogen
fir ihre Interessen zu nutzen. Der
Medienpadagoge Stefan Aufenanger
beschreibt folgende Dimensionen der
Medienkompetenz:

e Kognitve Dimension, die sich auf das
Wissen, Verstehen und Analysieren im
Zusammenhang mit Medien bezieht.

e Handlungsdimension, um mit Medien
zu gestalten, sich auszudriicken, infor-
mieren oder experimentieren.

e Moralische Dimension, wobei es um die
ethische Betrachtung und Beurteilung
von Medienprodukten geht.

e Soziale Dimension, die die Ebene
des sozialen und politischen Handeln
anspricht.

o Affektive Dimension, die die Unterhal-
tungsfunktion von Medien einbezieht.

e Asthetische Dimension, wobei Medien
als Ausdrucks-, Informations- und
Gestaltungsmedium gesehen werden.

Aufenanger stellt fest, ,Diese sechs
Dimensionen mussen in ihrem Zusam-
menhang gesehen werden und dirfen
nicht einzeln dominieren. Sie sollen deut-
lich machen, dass Medienkompetenz als
Bildungsaufgabe gesehen werden soll,
und nicht als irgendeine zusatzliche Quali-
fikation™(™,

An D. Baacke, St. Aufenanger und
Erfahrungen der medienpddagogischen
Praxis anknipfend beschrieb die Berliner
Arbeitsgemeinschaft nach §78 des Kin-
der- und Jugendhilfegesetzes (SGB VIII)
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des Landesjugendhilfeausschusses ,Me-
dienbildung/Medienerziehung® Medien-
kompetenz wie folgt: ,Medienkompetenz,
die die Mitwirkung und Handlungsfahigkeit
junger Menschen in einer groBteils durch
Medien gepragten Welt zum Ziel hat,
umfasst:

e die technischen Fahigkeiten, die flr die
Bedienung von Medien notwendig sind

e die Fahigkeit zur kritischen Bewertung
und Einordnung von Medienbotschaf-
ten

e Kenntnisse Uber die technischen, politi-
schen, 6konomischen und sozialen Rah-
menbedingungen der Medien

e Kenntnisse, um sich die den eigenen
Interessen gemaBen Informationen ver-
schaffen und eine geeignete Auswahl
treffen zu kbénnen

e die Fahigkeit zur Nutzung von Medien
fur die Verbreitung eigener Botschaften
und Informationen

e die Fahigkeit Medien im sozialen Zusam-
menhang als Kommunikations- und
Gestaltungsmittel einzusetzen.

e die Fahigkeit zum lebenslangen, selbst
organisierten Lernen™®.

Deutlich wird, dass der Bildungsanspruch
der Jugendmedienarbeit im Kontext der
Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen
sowie in der Verknipfung zu anderen Bil-
dungselementen zu sehen ist. Im Unter-
schied zu friheren medienpadagogi-
schen Angeboten, z.B. in der Film-, Foto-,
Video- oder Audioarbeit kann sich Medi-
enbildung heute nicht mehr als eine
von anderen Angeboten der Jugendarbeit
abgetrennte Aktivitat auffassen. Statt-
dessen ist die Foérderung von Medien-
kompetenz heute eine Querschnittsauf-
gabe der Jugendarbeit. Dies beinhaltet,
dass fur alle Kolleginnen und Kollegen
der Jugendarbeit die Anforderung be-
steht, sich mit Medien, insbesondere den
aktuellen Informations- und Kommuni-
kationsmedien vertraut zu machen und
diese mit in ihre padagogische Arbeit ein-
zubeziehen®. Um dies zu ermdglichen,

Fachtagung: Nichts als Netze

unterstitzt das Land Berlin seit 1996 Fort-
und Weiterbildungsprogramme fir die
Medienarbeit mit Kindern und Jugendli-
chen (insbesondere ,Jugendkulturarbeit
in Praxis", BITS 21), die mittlerweile ca.
3.500 Beschéftigten aus Jugendarbeit,
Kita und Schule medienpadagogische
Kenntnisse vermittelt haben.

Gerade in der Medienarbeit stellt sich
zunehmend die Frage, ob nicht die
Jugendarbeit mit ihrem nicht-formellen
Bildungsansatz am ehesten selbstorgani-
sierten, mitunter auch eigensinnigen Bil-
dungsprozessen junger Menschen ent-
spricht und diese besser fordert als
die formelle Bildung der Schule. In
zahlreichen Internetcafes aber auch in
Ton- und Videostudios verfolgen Jugend-
liche ihre medienbezogenen Interessen,
lernen eigenstandig, von- und miteinan-
der, testen Rollen und erwerben auf diese
Weise Lebens- und Berufsorientierun-
gen. Hinzu kommt, dass in zahlreichen
Einrichtungen der Offenen Jugendarbeit
Schulkurse stattfinden, wobei Schulklas-
sen sich projektférmig medienbezoge-
nen Themen widmen, die so in einem
Ublichen schulischen Umfeld nicht bear-
beitet werden kdnnten. Jugendarbeit lei-
stet damit einen Bildungsbeitrag, der
deutliche Qualifizierungsanteile hat. Ent-
sprechend mehren sich derzeit Initia-
tiven, die darauf abzielen, die in der
Jugendmedienarbeit erworbenen Quali-
fikationen z.B. durch ,Computerfihrer-
scheine" zu dokumentieren oder auch zu
zertifizieren®, Andererseits sollte hier
im Blick behalten werden, dass Jugend-
arbeit in erster Linie auf selbstorganisier-
tes Handeln von Kindern und Jugendli-
chen zielt, dass sich nur schwer mit einer
»~Curricularisierung" vereinbaren lieBe.

Besondere Chancen bietet die Forderung
von Medienkompetenz in der Jugendar-
beit fir Madchen und jungen Frauen.
Die Berliner Untersuchung ,Generation
N" zeigt, dass bei allen Einschrankungen,
die hinsichtlich der Zielgruppenerreichung
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von Jugendfreizeitstatten zu machen sind
- etwa 15 % der Kinder und Jugend-
lichen sind BesucherInnen dieser Ein-
richtungen - gerade HauptschilerInnen
vergleichsweise gut erreicht werden und
diese Madchen und jungen Frauen beson-
ders von der Tatigkeit der dort gelei-
steten medienpadagogischen Arbeit pro-
fitieren®V, Dies ist ein deutlicher Hin-
weis, dass die Jugendarbeit Uber die
geeigneten Methoden verfiigt, um auch
Ublicherweise als ,bildungsfern®™ bezeich-
neten Jugendliche, geeignete Angebote
zum Erwerb von Medienkompetenz zu
machen.

Das Nachdenken Uber das Wirksam-
keitspotenzial von Jugendarbeit fir die
Bildung junger Menschen, Gber die Wahr-
nehmung von individueller und sozialer
Verantwortung muss auch die Jugendme-
dienarbeit darin bestdrken, sich verstarkt
der Qualifizierung ihrer Angebote zu
widmen. ®

(1) Heydorn, H.-J. : Bildungstheoretische Schriften,
Bd. 2, Frankfurt a.M. 1970

(2 1na Bielenberg / Wolfgang Zacharias (Hrsg.) ,Kultur
Jugend Bildung - Kulturpadagogische Schlisseltexte
1970 - 2000", Remscheid 2001

() scherr, A.: ,Subjektorientierte Jugendarbeit®,
Weinheim Minchen 1997

() Elfter Kinder- und Jugendbericht - Bericht ber
die Lebenssituation junger Menschen und die Lei-
stungen der Kinder- und Jugendhilfe in Deutschland",
BFSFJ (Hrsg.) Berlin 2002

,Zukunftsfahigkeit sichern! Fir ein neues Verhaltnis
von Bildung und Jugendhilfe - eine Streitschrift des
Bundesjugendkuratoriums®, Bonn 2001

,Bildung ist mehr als Schule - Leipziger Thesen
zur aktuellen bildungspolitischen Debatte", Bundes-
jugendkuratorium, Sachverstédndigenkommission fur
den elften Kinder und Jugendbericht und Arbeitsge-
meinschaft fur Jugendhilfe, Bonn 2002

() vgl. BonB, W. : ,Wissensgesellschaft: Bildung und
Qualifikation im Wandel®, Vortrag wahrend des Fach-
kongresses ,Kinder- und Jugendarbeit - Wege in die
Zukunft® Dortmund 2002

(®) Baacke, D.: ,Medienkompetenz als Netzwerk und
die Zuklnfte der Erziehung" in: LAG Medienarbeit
e.V.: ,Machmedia™ Berlin 1999

() aufenanger, St. : ,Medienbildung in der Betreu-
ungszeit von Grundschulkindern - Konzept eines Pro-
jektes in Ravensburg und Reutlingen® (im Auftrag
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der Stiftung Ravensburger Verlag), Hamburg 2002

(®) LJA Berlin/LJHA/AG Medienbildung/ Mediener-
ziehung nach § 78 SGB VIII: ,Medienkompetenz
als zentrale Bildungsaufgabe der Jugendhilfe® Stand
10.06.2002, als Zwischenergebnis im LJHA am
13.11.2002 beschlossen

9 Witte, W. : ,Medien in der Berliner Kinder- und
Jugendarbeit - Entwicklung und Schwerpunkte®, in:
LAG Medienarbeit e.V.: Machmedia - Materialien zur
Medienarbeit mit Kindern und Jugendlichen, Berlin
1999

(10) BKJ Modellversuch Schliisselkompetenzen

(11) vgl. ISIS Berlin e.V.: ,Generation N: Kinder und
Jugendliche nutzen das Internet" Berlin 2000, S. 28
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2.4 Wem schmeckt der Wurm?

Optimierung der Zielgruppenansprache

Bernd Gabler

Aus der Kenntnis heraus, dass es in
Berliner Jugendfreizeiteinrichtungen ein
vielfaltiges Spektrum von interessanten
auBerschulischen Angeboten gibt, diese
aberin der Regel in der 6ffentlichen Wahr-
nehmung unterreprasentiert bis nicht
vorhanden sind, war es das Ziel des
Workshops, die Teilnehmer/innen flr das
Themenfeld Offentlichkeitsarbeit (public
relations) und Werbung zu sensibilisie-
ren.

Ausgehend von den Schlagworten ,DER
WURM MUSS DEM FISCH SCHMECKEN,
UND NICHT DEM ANGLER" sowie ,TUE
GUTES UND REDE DARUBER" wurden
zunachst im Eingangsreferat Grundsatze
und Wirkungsstrange einer erfolgreichen
Offentlichkeitsarbeit  erdrtert.  Einen
besonderen Schwerpunkt bildete dabei die
Verstandigung zu den Fragen: ,Wer oder
was ist eigentlich DIE Zielgruppe?", ,Wie
definieren sich Zielgruppen?", ,Welche
Aspekte muss ich beachten, um die avi-
sierte Zielgruppe zu erreichen?" und ,Gibt
es flUr eine erfolgreiche Zielgruppen-
ansprache ausgewadhlte Methoden und
Mittel?".

Dabei wurde festgestellt, dass es in Bezug
auf die Klientel, die mit den Angeboten
der Jugendfreizeiteinrichtungen erreicht
werden sollen, DIE Zielgruppe im klas-
sischen, statischen Sinne - gemessen
an festen Determinanten - nicht mehr
gibt. Bedingt wu.a. durch die stetig

wachsende Informations- und Medien-
vielfalt verandern sich Interessenslagen
bei Jugendlichen in zunehmend kiirzeren
Zyklen und gestalten sich zum Teil schein-
bar so divergent, dass sie durch Nichtin-
sider nur schwer nachvollziehbar sind.
Dies bedeutet fir die Mitarbeiter/innen
in den Jugendfreizeiteinrichtungen zum
einen, dass die Angebotsinhalte naturlich
fortlaufend auf ihre Ubereinstimmung mit
den Interessenslagen des jeweiligen Kli-
entels hin Uberprift und zum anderen die
Bewerbung bzw. Kommunikation in Bezug
dazu entsprechend im steten Prozess
angepasst werden muss. Erscheint das
Erstgenannte noch als selbstverstandlich
und ist in der Uberwiegenden Zahl der Ju-
gendfreizeiteinrichtungen auch gangige
Praxis, so fristet der Bereich Werbung und
Offentlichkeitsarbeit oft ein ,Schattenda-
sein®. Fir die Entwicklung und Umset-
zung geeigneter Kommunikationsstrate-
gien mangelt es in den einzelnen Ein-
richtungen haufig an den entsprechen-
den Ressourcen.

Um jedoch nicht ganzlich im Abstrakten
und Theoretischen zu verbleiben, wurden
- angeregt durch den Artikel ,,Wir telefo-
nieren dann noch mal® von Renate Breit-
hecker und Oliver Freesemann, in der
Zeitschrift ,deutsche Jugend" (Heft Mai
2002, S. 205 ff) — Mdglichkeiten erortert,
wie die Mitarbeiter/innen der Jugendfrei-
zeiteinrichtungen bestehende Kommuni-



44

kationsnetzwerke von Jugendlichen fir
sich so nutzen kénnen, dass sie als ein
Teil dieser Netzwerke auf Angebote hin-
weisen und kurzfristig auf veranderte
Interessenslagen reagieren kénnen. (Der
Artikel wurde an interessierte Teilnehmer/
innen verteilt.)

Einen weiteren Raum in der Diskussion um
effektive Kommunikationsformen nahmen
die ZIELGRUPPEN ,Zuwendungsgeber"
und ,Medien" ein. Dabei reichte die The-
menpalette von , A", wie Antragstellung,
uber ,P", wie Pressemitteilung, und ,S",
wie Sponsoring, bis hin zu ,Z%, wie
Zusammenarbeit.

Natirlich konnten im Rahmen dieses
Workshops ob ihrer Komplexitat nicht alle
Aspekte einer wirkungsvollen Offentlich-
keitsarbeit und in Praxis durchsetzbarer
MarketingmaBnahmen erdrtert werden.
Von den Teilnehmer/innen des Work-
shops wurde daher angeregt, z.B. im
Rahmen des Landesprogramms ,jugend-
netz-berlin.de", passende Weiterbildungs-
kurse anzubieten und im Hinblick auf
eine ,ertragreiche" Sponsorenansprache
die Idee zur Bildung eines Ubergreifenden
~Angebots-Pools" flir potentielle Sponso-
ren zu verfolgen.

Nachfolgende Untersuchungsergeb-
nisse zum Thema Internetnutzung
standen den Workshopteilnehmer/
innen als Arbeitsmaterialien zur Ver-
fiigung:

Viva Connect: ,Timescout" (Quelle: Viva
Connect, Stand: Médrz 2002)
Zusammenfassung

Laut der Jugendstudie ,Timescout", her-
ausgegeben vom Musiksender Viva und
seiner Eltviller Agentur Viva Connect,
steht die Internetnutzung nach dem
Free-TV an zweiter Stelle, wenn es flr
Jugendliche darum geht, sich Gber aktu-
elle Trends zu informieren. Kino und
Musik-TV folgen auf den Platzen. Fiur die
nicht reprasentative Studie befragte Viva
414 Jugendliche im Alter von 11 bis 29

Fachtagung: Nichts als Netze

Jahren.

Derzeit nutzen knapp 90 Prozent der
jugendlichen Onliner das Netz fir ihren
E-Mail-Verkehr. Nicht ganz so viele (83
Prozent) wollen einfach nur surfen und
far rund 80 Prozent steht die Suche nach
Infos Uber Sport, Kino oder Veranstal-
tungen im Vordergrund bei ihrer Web-
Nutzung. Trotz hoher www-Affinitat unter
den EIf- bis 29-]Jahrigen sollten sich Mar-
keter etwas einfallen lassen: Denn Inter-
net-Werbung nervt, wie die Studienau-
toren im qualitativen Teil ihrer Untersu-
chung zu héren bekamen. Das Wegklik-
ken werde jetzt so schnell gelernt wie
einst das Wegzappen beim Fernsehen.

Internet-Nutzung der Jugendliche
Frage: Wofir verwendest du das Internet
regelmaBig?

E-Mails erhalten und versenden 88,6 %
Surfen 83,6 %
Infosuche Schule, Beruf, Studium 81,4 %
Infosuche Sport, Kino, Veranstaltungen 75,6 %
SMS verschicken 69,8 %
Infosuche Musik, Stars, Filme 66,6 %
Downloaden Musik 64,7 %
Downloaden Bilder 50,1 %
Downloaden Software 47,2 %
E-Cards versenden 35,5 %
Lesen von Nachrichten (Tagesgeschehen) 28,6 %
Online-Shopping 23,1 %
Games gegeneinander spielen 23,1 %
Musik-Clips, Videos 22,5 %
Internet-Radio 12,5%

Internet: Bedeutungszugewinn

Frage: Welche Nutzungsméglichkeiten
werden deiner Einschdtzung nach an
Bedeutung gewinnen?

Downloaden Musik 85,1 %
E-Mails erhalten und versenden 78,2 %
Downloaden Software 76,1 %
Infosuche Schule, Beruf, Studium 74,0 %
Surfen 70,0 %
Infosuche Sport, Kino, Veranstaltungen 68,4 %
Online-Shopping 67,4 %
Infosuche Musik, Stars, Filme 64,2 %
Downloaden Bilder 57,0 %
Musik-Clips, Videos 54,6 %
Games gegeneinander spielen 53,3 %
SMS verschicken 51,7 %
Lesen von Nachrichten (Tagesgeschehen) | 43,0 %
E-Cards versenden 37,1 %
Internet-Radio 36,3 %
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Trend-Infomedien

Frage: Welche der aufgefiihrten Medien
nutzt du, um dich Uber neueste Trends
zu informieren?

Free TV 81,2 %
Internet 78,7 %
Kino 72,2 %
Musik -TV 72,2 %
Radio 67,4 %
Plakate 59,2 %
kostenlose Veranstaltungsflyer 55,3 %
Stadtmagazine 49,8 %
Lifestyle Medien 42,5 %
Szene Medien (Backspin etc.) 42,3 %
Fachmagazine (z.B. Bike) 40,6 %
Schule -/Uni -Zeitungen 28,5 %
Jugendmedien 24,6 %
Fanzines 11,1 %
Pay -TV 10,4 %

Wenig beliebte Werbeformen

Frage: In welchen der aufgeflihrten
Medien ist Werbung bei dir sehr beliebt,
bei welchen kann man darauf vertrauen,
dass das, was gesagt ist, auch wahr und
richtig ist?

Pop -Ups im Internet 5,3 %
SMS 5,6 %
Postwurfsendungen 6,3 %
Banner im Internet 8,0 %
Radio 9,7 %
Fanzines 9,9 %
in Diskotheken 13,3 %
auf LED -Boards 14,5 %
in Schilerzeitungen 15,0 %

eMind@emnid/Initi@tive D21: ,Onliner
Atlas 2002"

(Quelle: eMind@emnid/Initi@tive D21,
Stand: Juni 2002)

Zusammenfassung

Weniger als die Halfte der deutschen
Verbraucher, die im Jahr 2001 planten,
sich einen Internet-Zugang anzuschaffen,
hat ihr Vorhaben auch wirklich umge-
setzt, ermittelte das Marktforschungsin-
stitut eMind@emnid in Kooperation mit
der Initiative D21. Fir den ,,Onliner Atlas
2002" wurden Uber 30.000 Personen im
Alter ab 14 Jahren telefonisch zur Nut-
zung des Internets befragt. Lediglich
drei Millionen neue Internet-Nutzer konn-
ten im vergangenen Jahr neu gewonnen
werden, urspringlich hatten 10,4 Pro-
zent der Uber 14-jahrigen Deutschen den
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Zugang ins Netz geplant. Damit ist -
trotz derzeit 26,7 Millionen Internet-Nut-
zern — noch immer mehr als die Halfte
der deutschen Bevdlkerung (50,1 Pro-
zent) nicht im Web prasent und plant dies
auch nicht flir die Zukunft, so die trau-
rige Bilanz. Statt kontinuierlich zu sinken,
wachst in einigen Bundesléandern der Off-
liner-Anteil unter der Bevdlkerung sogar
wieder: War Berlin noch im vergangenen
Jahr mit 45 Prozent die Hochburg der
Internet-Nutzer mit starken Zuwachspro-
gnosen, so ist genau das Gegenteil ein-
getreten: Der Anteil der Nicht-Nutzer
stieg laut Studie um nahezu sechs Pro-
zentpunkte. Die meisten Internet-Nutzer
finden sich jetzt in Frankfurt (53 Pro-
zent), Dresden und Stuttgart (je 51 Pro-
zent) sowie Munchen (50 Prozent). Die
Liste der Offliner-Stadte fuhrt Dortmund
mit 58 Prozent an, gefolgt von Leipzig
(56 Prozent) und Essen (53 Prozent).
Besonders sozial Schwacheren, Personen
mit niedrigerem Bildungsstand, &lteren
Menschen sowie Bewohnern landlicher
Gebiete und der neuen Bundeslander
bliebe die Welt des Internets ver-
schlossen, so die Studienautoren. Auch
in ihrer Werteeinstellung unterscheiden
sich Internet-Nutzer und Verweigerer:
Wahrend Offliner sehr stark traditionell,
eher sozial und materiell eingestellt sind
und Familie und Religion einen hdheren
Stellenwert einrdumen, zeigen sich Onli-
ner im Gegenzug stark lust- und erlebni-
sorientiert sowie kampferisch.

Durchschnittliche Nutzung der privaten
Internet-Nutzer im Monat.

Der durchschnittliche private Nutzer geht an
elf Tagen im Monat ins Netz.

Zielgruppe Verbindungstage
(pro Monat)
Manner 12,6
Frauen 9,3
unter 15 Jahre 9,0
15 bis 24 Jahre 10,4
25 bis 34 Jahre 10,6
35 bis 49 Jahre 11,4
50 bis 64 Jahre 13,1
Uber 65 Jahre 15,4
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Top-Themenbereiche der privaten Inter-
net-Nutzung

125,6 Minuten pro Monat verbringen deutsche
Internet-Surfer auf Portal-Seiten und Such-
maschinen.

Fachtagung: Nichts als Netze

Wahrend beispielweise 53 Prozent der
Online-Experten den Begriff ,Site-map"
bevorzugen, wirden 51 Prozent der
Internet-Neulinge sich dafur ausspre-
chen, diesen Bereich ,Inhaltsverzeichnis"

Nutzungsdauer pro

Sektor Reichweite Einzelne Besucher User
(in Prozent) (in Mio.) (Minuten im Monat)
Internet (Portal, Suchmaschine etc.) 97,6 15,9 125,6
Wirtschaft 69,9 11,4 45,3
Gesellschaft (Bildung, Amter, Beruf etc.) 58,5 9,6 23,8
Medien (Print, Fernsehen) 57,3 9,4 35,1
EDV 57,1 9,3 28,6
Freizeit 54,0 8,8 33,2
Kommunikation (E-Mail-Services, Chat) 43,2 7,0 57,0
Kunst und Kultur 41,4 6,7 19,8
Erotik 31,4 5,1 54,0
Wissen 6,5 1,0 4,7

Die argonauten/webmiles: ,Klartext"
(Quelle: die argonauten/webmiles, Dezember
2001)

Zusammenfassung

Die Verwendung der richtigen Begriffe
auf Websites ist ein duBerst wichtiger
Faktor fur die leichte Bedienbarkeit und
damit fur den Erfolg des Angebots. Zu
diesem Ergebnis kommt die Usability-
Studie ,Klartext" Uber Navigationswor-
ding, die die Online-Agentur Die Argo-
nauten in Zusammenarbeit mit Webmi-
les durchflihrte. Insgesamt wurden 1031
Testpersonen befragt, die im Bezug auf
Alter, Bildung, Geschlecht und Inter-
net-Nutzung reprasentativ fir die deut-
sche Internet-Nutzerschaft im August
2001 waren. Oft werden die Bedurfnisse
der Internet-Einsteiger von Webangebo-
ten nicht ausreichend berucksichtigt, wie
Ergebnisse der Studie zeigen. Wahrend
Begriffe wie ,Chat" oder ,FAQ" von
der Mehrheit der Internet-Nutzer ver-
standen werden, stoBen Begriffe wie
,Sitemap" oder ,Personalisieren™ schon
bei fast jedem zweiten Surfer auf
Verstandnisprobleme. Dabei konstatieren
die Studienautoren jedoch betrachtliche
Verstandnisunterschiede zwischen erfah-
renen Internet-Nutzern und Web-Neu-
lingen. Auch vom Grad der Englisch-
kenntnisse ist das Verstandnis abhangig.

oder ,Ubersicht" zu nennen. Daher sollte
das Wording auch auf die Anforderungen
der Nutzer abgestimmt sein, so der Rat
der Studie: Wenn klar ist, dass die Haupt-
nutzerschaft als Experten einzustufen ist,
sollten auch die Experten-Wordings ver-
wendet werden. Von dem Begriff ,,Guided
Tour" sollten Website-Betreiber jedoch
generell Abstand nehmen, so eine weitere
Empfehlung der Studie. Denn ,Guided
Tours" wirden sich vornehmlich an Neu-
linge richten, die diesen Begriff aber
nicht verstehen. Dagegen kdnnen Online-
Anbieter die Begriffe , Cookie™ und ,Per-
sonalisieren™ prinzipiell verwenden, soll-
ten jedoch den Nutzern das dahinter ste-
hende Konzept erlautern.

Verstdndnis des Navigations-Wordings
insgesamt

Inwiefern Internet-Nutzer vermeintlich eta-
blierte Navigations-Begriffe verstehen

Begriff vgrstanden night bekannt missverstanden
(in Prozent) (in Prozent) (in Prozent)
Chat 94,0 1,0 5,0
FAQ 74,0 16,0 10,0
Guided Tour 74,0 18,0 8,0
Skip Intro 62,0 28,0 11,0
Cookie 60,0 18,0 22,0
Personalisieren 57,0 25,0 18,0
Sitemap 55,0 29,0 16,0
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Individuelles Verstédndnis der Navigations-
wordings in Abhéngigkeit von Englisch-
kenntnissen

Mittlerer Prozentsatz der verstandenen Wor-
dings und Selbsteinschétzung bei den Englisch-
kenntnissen

ungentigend 44,0 %

mangelhaft 57,0 %

ausreichend 58,0 %

befriedigend 67,0 %

gut 74,0 %

sehr gut 81,0 %
Alternative Begriff-Préferenzen fiir Home-
page

Frage: Die erste Seite eines Internetan-
gebots, die nach der Eingabe der www-
Adresse erscheint, sollte heiBen:

Startseite 50,0 %
Homepage 26,0 %
Home 17,0 %
Start 3,0 %
Frontpage 3,0 %
Heimseite 1,0 %
Sonstiges 1,0 %

Alternative Begriff-Préferenzen zu Site-
map nach Internet-Erfahrung

Wie Internet-Nutzer das Inhaltsverzeichnis
einer Website nennen wirden - Préferenzen
nach Internet-Erfahrung und Englischkennt-
nissen
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Was Internet-Nutzer unter dem Begriff
Cookie verstehen

Frage: Stellen Sie sich bitte diese Situa-
tion vor. Bei der Internetnutzung sehen
Sie folgenden Hinweis auf einer Seite:
Mdchten Sie Cookies akzeptieren? und
haben die Auswahlmaoglichkeit zwischen
Jja und nein. Was bedeutet Cookie?

Eine Art ,Kundennummer®,mit deren Hilfe der
Webseiten-Anbieter Sie beim nachsten Besuch
auf seiner Webseite wiedererkennen kann
— 60%

Eine Technik, mit deren Hilfe der Webseiten-
Anbieter Ihre Internet-Nutzung auch auf allen
anderen Webseiten verfolgen kann

—13%

Zusatzprogramme, die Sie aus dem Internet
installieren kénnen
— 4%

Standardeinstellungen flr die Darstellung der
Seite (Grafiken, Schriften, GréBe, etc.)
— 6%

Begriff/Bedeutung des Begriffs ist mir nicht
bekannt
—18% W

R ) Erfahrener | Routinierter
Begriff Neuling Neuling Nutzer Experte
Sitemap 6,0 % 15,0 % 24,0 % 53,0 %
Index 15,0 % 16,0 % 22,0 % 15,0 %
Inhaltsverzeichnis 25,0 % 24,0 % 16,0 % 7,0 %
Ubersicht 26,0 % 21,0 % 16,0 % 10,0 %

Was Internet-Nutzer von der Kategorie
Hilfe erwarten

Frage: Zu welchen Inhalten sollte der
anklickbare Begriff Hilfe fihren?

Antworten auf haufig gestellte Fragen 56,0 %
Technische Hilfe 52,0 %
Servicenummern 38,0 %
Einfihrung in dieses Webangebot 34,0 %
Adresse des Webseiten -Anbieters 29,0 %
Suche 27,0 %
Sicherheitsfragen 14,0 %
Ansprechpartner 12,0 %
Sonstiges 2,0 %
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2.5 jugendnetz-berlin.de - ein Portal?

Isgard Walla

Das Internetportal jugendnetz-berlin.de
ging am 25. September 2001 online und
ist die Informations- und Kommunika-
tionsplattform des gleichnamigen Lan-
desprogrammes sowie der Berliner Jugend-
arbeit. Kindern, Jugendlichen und Multi-
plikatorInnen werden Informationen Uber
das Forderprogramm und dessen Ver-
anstaltungen und Projekte geboten und
Mitgestaltungsmadglichkeiten aufgezeigt.
Koordiniert und betreut wird das Portal
von der Stiftung Demokratische Jugend.

Begonnen hat jugendnetz-berlin.de mit
HTML-Seiten, die im Webeditor Dream-
weaver erstellt wurden (siehe Grafik S.
48). In dieser Version war die Pflege
der Website sehr aufwandig und erfor-
derte ein hohes MaB an technischen
Kenntnissen. Die Stiftung Demokratische
Jugend entschloss sich Ende Juni 2002
zum Kauf eines Content-Management-
Systems (CMS) (siehe Grafik S. 48).

Dieses Redaktionssystem ermdglicht es
den Jugendlichen und MitarbeiterInnen
aus den Jugendinfopoints, Medienkompe-
tenzzentren, Kooperationsprojekten und
aus der sonstigen Berliner Jugendarbeit
direkt und unabhangig ihre Informatio-
nen, Veranstaltungen und Produkte ein-
zubinden.

Die Inhalte der alten Website wurden in
die CMS-Version Ubertragen.

jugendnetz-berlin.de wurde am 25. Juli
2002 auf einer Pressekonferenz der
Offentlichkeit im neuen Glanz vorge-
stellt.

Jugendnetz-berlin.de bezieht sich u.a. auf
folgende wichtige inhaltliche Quellen der
Berliner Jugendinformationsangebote:

e Die Datensammlung ProMix der Stif-
tung Demokratische Jugend,

e Infomail und infonetkalender der Lan-
desvereinigung Kulturelle Jugendar-
beit,

¢ Veranstaltungshinweise der am Lan-
desprogramm Beteiligten (MKZ, JIPs
etc.),

e Prasenz in jugendpolitisch relevanten
Mailinglisten, Arbeitskreisen, Fachta-
gungen,

e Auswertung von
Recherchen im
RedakteurInnen,

e Rickmeldungen der NutzerInnen von
jugendnetz-berlin.de.

Fachliteratur und
Internet durch die

~Programm®, ,Neuigkeiten“, ,Veranstal-
tungen®, ,Mischt mit!™ und ,Info-Point"
sind die fuinf Hauptbereiche, in die sich
jugendnetz-berlin.de gliedert:

Programm

...beschreibt das Landesprogramm und
seine einzelnen Bausteine, bietet Antrags-
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unterlagen und gibt Hinweise zur Bean-
tragung; stellt die bezirklichen Medien-
kompetenzzentren und alle im Rahmen
des Programms gefdrderten Jugendein-
richtungen, Modellprojekte und Projekte
der Kooperationen von Jugendarbeit und
Schule vor und informiert Uber die
Trager und Kooperationspartner des Pro-
grammes.

Veranstaltungen

...bietet vielfaltige Infos und Links zu Ver-
anstaltungen und Angeboten fiur Kinder,
Jugendliche und junge Familien in Berlin:
Veranstaltungskalender, Kino, Theater,
Konzert, Museen, Sport, Fortbildungen,
Workshops, Seminare.

Neuigkeiten

...hier gibt es News zu allen das jugend-
netz-berlin.de betreffenden Themen sowie
eine tagliche Presseschau ,Rechtsextre-
mismus" (ab Marz 2003 auch zum Thema
»~Jugend und Berlin®).

Mischt mit

...ist eine Aufforderung zum Mitmachen
und stellt Initiativen sowie Mdglichkeiten
der Beteiligung von Kindern und Jugend-
lichen vor, bietet Infos zur Kinder- und
Jugendpolitik.

Info-Point

...sammelt und prasentiert Informations-
angebote fir Jugendliche im Internet:
Kinder- und Jugendfreizeiteinrichtungen
und ihre Angebote in den Bereichen
Medien, Internetcafes. Theater, Tanz,
Kunst, speziell fir Madchen, fir Jugend-
bands, Jugendverbande... Dazu kommen
Infos Uber Férdermdglichkeiten, Wett-
bewerbe, Jugendaustausch, Ferienange-
bote, Ausbildung und Job, Rat und Hilfe
bei der Suchtprophylaxe.

Jugendeinrichtungen, Initiativen und Pro-

Fachtagung: Nichts als Netze

jekten bietet jugendnetz-berlin.de die
Méglichkeit eigene Homepages kostenlos
ins Internet zu stellen.

Dieser Service wird mit steigender Ten-
denz genutzt, wie die nachfolgende Grafik
verdeutlicht:

Anzahlder Domains

aul dem Server von jugendnets -berlin

Ausblick:

e Das Internetportal bietet eine Fllle
an Informationen, die fir neue Besu-
cherInnen beinahe untiberschaubar ist.
Eine Uberarbeitung des Aufbaus der
Startseite und der Hauptnavigation, soll
den schnellen Einstieg in die Seiten
erleichtern.
Die Beteiligten am Fdrderprogramm
jugendnetz-berlin.de gestalten ihre
Internetplattform gemeinsam. Hierzu
soll das Redaktionsteam und damit auch
die dezentrale Einpflege der Inhalte
ausgebaut werden.
In Berlin gibt es eine Vielzahl an Ver-
anstaltungskalendern, Newslettern und
Webseiten fur Jugendliche und Multipli-
katorInnen. Die Kooperation mit ande-
ren soll ausgebaut werden, um die Ver-
netzung im Jugendbereich voranzutrei-
ben, das Verbreiten relevanter Informa-
tionen zu erleichtern und auf jugend-
netz-berlin.de abzubilden. In diesem
Rahmen wird Uber die Entwicklung
eines Webtools nachgedacht, welches
einmal eingepflegte Inhalte auf mehre-
ren Internetprasenzen abbildet.
e Ab Madrz 2003 erscheint auf jugend-
netz-berlin.de die tagliche Presseschau
,Jugend und Berlin“. m



2.6 Netz-Transfer I: Netzstadtspiel / Was ist das?

Verena Ebel

Bei diesem Online-Spiel fir Jugendein-
richtungen und Schulen werden die krea-
tiven Moglichkeiten der neuen Medien,
z.B. digitale Fotografie, Video-, Bild- und
Soundbearbeitung am Computer, in den
Vordergrund gestellt. Die Beteiligten kon-
nen Erfahrungen im Netz bei der Kommu-
nikation mit anderen Gruppen sammeln
und auBerdem ihre Kenntnisse Uber den
eigenen Stadtteil erweitern und kreativ
einbringen.Bei der Losung der verschie-
denen Spiel-aufgaben sind Kreativitat,
Ideen und SpaB gefragt.

Gleichzeitig wird auch ein Interesse der
beteiligten Jugendlichen an den anderen
entfernten TeilnehmerInnen aufgebaut,
was im nachhinein ein reales Treffen
motiviert. Dort kann man sich dann
unmittelbar kennen lernen und Weiteres
austauschen.

Um das Thema, die Aufgaben und den
zeitlichen Ablauf eines Netzstadtspiels
festzulegen, gibt es fir die Ansprechpart-
nerlnnen der Einrichtungen immer ein
Vorbereitungstreffen. Dieses ermdglicht
auBerdem einen personlichen Kontakt
zwischen NeueinsteigerInnen und bereits
mitspielenden Einrichtungen, das Kennen
lernen des organisatorischen Aufwandes
und Uber die partnerschaftliche Mitge-
staltung des Spiels, eine starkere Anbin-
dung an das Spiel an sich.

Einrichtungen bzw. AnsprechpartnerlIn-
nen, die noch nicht mitgespielt haben,
kdnnen sich zusatzlich bei Einfihrungs-
veranstaltungen in das Netzstadtspiel
Uber Konzeption, Ziele, Umgang mit
den Datenbankformularen des Netz-
stadtspiels, dem Jugend-Chat Cyberland
mit der dafiir bendtigten Chatsoftware
~Palace" (Installation und Bedienung der
Chat-Plattform) und schlieBlich auch Gber
den Umgang mit Bildbearbeitungssoft-
ware und Kamera, informieren.

Eine eigens flir das Netzstadtspiel einge-
richtete Mailingliste, die mittlerweile 60
Personen aus ca. 40 Jugendeinrichtun-
gen und Schulen umfasst, sorgt fir ter-
minliche Absprachen und den Austausch
untereinander.

Das Netzstadtspiel wird an einem Nach-
mittag innerhalb von 4 bis 5 Stunden
durchgeflihrt. Am Spieltag missen die
Aufgaben vor Ort in den beteiligten
Jugendeinrichtungen und Schulen durch
die TeilnehmerInnen in Form von digi-
talen Fotografien und Bildmanipulationen
gelést werden, welche direkt Uber die
Internetdatenbank auf den Webserver
Uberspielt werden. Die Losungen sind flr
die anderen sofort im Netz sichtbar. Eine
parallele Kommunikation und die Gewin-
nerbekanntgabe am Ende eines Spiels,
findet im Cyberland-Chat statt. Jede Ein-
richtung bewertet (ber die Netzstadt-
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spieldatenbank die Lésungen aller ande-
ren MitspielerInnen. Die Jugendlichen
lernen miteinander und unter Zeitdruck an
einem gemeinsamen Ergebnis zu arbei-
ten, haben SpalB3 dabei und kénnen schnell
zu einem Erfolgserlebnis kommen.

Voraussetzungen zur Teilnahme

Die teilnehmenden Gruppen sollten aus
etwa 5-10 Jugendlichen oder Kindern
und einer medienpadgogischen Begleit-
person, die sich vorab mit dem Netz-
stadtspiel vertraut gemacht hat, beste-
hen. Als technische Voraussetzung ist ein
schneller Internetanschluss, je ein Rech-
ner fir zwei Jugendliche sowie ein digi-
taler Fotoapparat erforderlich. Ein Scan-
ner kann bei der Bearbeitung der Auf-
gaben hilfreich sein. An Software muss
ein Bildbearbeitungsprogramm vorhan-
den sein, welches das kreative Bearbei-
ten der gemachten Fotos zulasst. Anson-
sten ist lediglich ein Standardwebbrow-
ser notig. Je nach Ausstattung kénnen
auch Sounddateien oder kleine Videofilme
erzeugt werden. Fir den Austausch im
Cyberland-Chat benétigt man die kosten-
lose Chatsoftware ,Palace®.

Die neu erarbeitete Datenbank des Netz-
stadtspiels ermdéglicht nun Einrichtungen
nicht nur Netzstadtspiele MITZUSPIE-
LEN, sondern auch eigene Spiele zu ver-
anstalten. Diese Spiele kdénnen selbst
organisiert und z.B. im eigenen Bezirk
durchgefihrt werden.

Workshop Netzstadtspiel

Im Sinne der Ziele des Jugendnetz Berlin,
gemeinsame Projekte zu férdern und
Initiativen zu vernetzen, wurde Netz-
Transfer als Kooperationsprojekt auf der
Tagung ausflihrlich mit drei praktischen
Workshops und einem Inputreferat vor-
gestellt.

+Was wird benétigt?" und ,Wie kdnnen
wir teilnehmen?" waren die Auftaktfragen

Fachtagung: Nichts als Netze

beim Workshop zum Netzstadtspiel. Die
Prasentation der Ergebnisse des 7. Netz-
stadtspiels zum Thema ,Zeitreise" zeigte
den WorkshopteilnehmerInnen, wie man
mit diesem Spiel die Phantasie und
Kreativitat bei den Jugendlichen und Kin-
dern anregt. ,Genau das Richtige fur
unsere Kids!™ war aus der Runde der Ver-
treterInnen aus 10 verschiedenen Ein-
richtungen, zu vernehmen. Die techni-
sche Mindestvoraussetzung flur die Teil-
nahme am Spiel konnten fast alle, im
Workshop vertretenen Projekte, vorwei-
sen. Unsicherheiten bestanden hinsicht-
lich der Handhabung der zum Teil neu
angeschafften Hard- und Software. Da
unsere Erfahrungen - auch aus der ersten
EinfUhrungsveranstaltung fir Einsteige-
rinnen in das Netzstadtspiel - gezeigt
hatten, dass diese Bedenken schnell zu
beseitigen sind, luden wir die Teilneh-
merInnen zu einer weiteren ausfihrlichen
EinfUhrungsveranstaltung rund um das
Netzstadtspiel in der darauf folgenden
Woche ein. Alle TeilnehmerInnen konn-
ten im Workshop von den kreativen
Méglichkeiten, dem einfachen Handling
der Datenbank des Netzstadtspiels begei-
stert werden. Am darauf folgenden Netz-
stadtspiel, eine Woche spater, beteiligten
sich drei neue Einrichtungen.

Die Veranstaltung ,Nichts als Netze" war
insgesamt ein groBer Erfolg fur das
Modellprojekt. Wir konnten zahlreiche
Berliner Projekte und Einrichtungen mit
unseren Konzepten und deren bereits
erfolgter praktischer Umsetzung errei-
chen und so mit unseren neuen Ideen in
der Medienpadagogik Gberzeugen.

Wie gelangt man zum Netzstadt-
spiel?

Netzstadtspiel: www.netz-transfer.de
Download der Chatsoftware ,Palace":
www.netz-transfer.de
Cyberland-Jugendchat: www.virtuellewelt.de
Info und Hilfe: info@netz-transfer.de ®



2.7 Netz-Transfer I1I: Chataktionen

Michael Lange

Der Wunsch der TeilnehmerInnen der
Arbeitsgruppe war es, ihre eigenen Inter-
netseiten durch ein interaktives Angebot
fur die NutzerInnen attraktiver zu gestal-
ten. Zu Beginn des Workshops wurden
deshalb zunachst die Unterschiede zwi-
schen Gastebuch, Diskussionsforum und
Chats erlautert.

Der Einsatz von Chats und Diskussionsfo-
ren in Internetprojekten bietet eine weite
Spannbreite: von der Mdoglichkeit, ein-
fache Feedbacks der Internetnutzer ein-
zuholen (Gastebiicher) Uber moderierte
Themenchats bis hin zum Aufbau kom-
plexer Internetcommunities mit tausen-
den von Usern. Je nach Dauer des Pro-
jekts, der Intensitat der Betreuung und
angepasst an die Zielgruppe, kdnnen
Jugendlichen Angebote gemacht werden,
die sie in ihrer kommunikativen und sozi-
alen Kompetenz starken und die aufein-
ander aufbauen.

Eines gilt fir alle Internetprojekte, die
Chats oder Diskussionsforen einsetzen:
Bevor ein eigenes Angebot aufgebaut
wird, sollte man sich im Internet
umschauen, ob nicht andere Internetpro-
jekte bereits dhnliche Angebote machen.
In der Regel wird es nicht sinnvoll sein,
ein eigenes Diskussionsforum aufzubauen
oder einen neuen Chat zu eréffnen. An-
gebote der Jugendarbeit missen sich
im Internet gegen kommerzielle Unter-

nehmen behaupten, die viel Geld in die
Werbung investieren kdnnen. Lebendige
Internetchats und -foren entstehen erst
ab einer bestimmten Anzahl von Nut-
zerInnen. Wenn es sich nicht um ein
langjahriges Projekt handelt, ist die Fru-
stration der TeilnehmerInnen sehr groB,
wenn sich im eigenen Chat nur gelegent-
lich ein bis zwei Besucher tummeln oder
das Diskussionsforum mangels interes-
santer Beitrage nach kurzer Zeit wieder
einschlaft.

Es ist deshalb empfehlenswert, bei Inter-
netprojekten sowohl technisch auf vor-
handene Ressourcen zurtickzugreifen, als
auch inhaltlich mit anderen Einrichtungen
zu kooperieren. Damit ist sichergestellt,
dass Gesprachspartnerlnnen zur Verfl-
gung stehen und der padagogische Pro-
zess gegenseitig gesteuert werden kann.
In der Organisation solcher gemeinschaft-
lichen Projekte vergréBern sich die Chan-
cen des Kompetenzgewinns nicht nur bei
den Jugendlichen, sondern auch bei den
Padagoglnnen.

Mit der aktiven Einbindung von Chat
und Diskussionsforen bieten sich der
Padagogik verschiedene Methoden, das
Thema Kommunikation auf eine spieleri-
sche und lustvolle Weise in den Mittel-
punkt der Arbeit zu stellen und mit den
Jugendlichen reflektieren zu kénnen.
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Neben den kommerziellen Chats (z.B.
http://www.webchat.de), die ausgehend
von den Interessen der Jugendlichen
durchaus eingebunden werden kénnen,
sindin den letzten Jahren zahlreiche Ange-
bote der Jugendarbeit entstanden. (siehe
http://www.jugendbildung.de/jugendchat/).

Die Nutzung von Diskussionsforen im
Internet ist stark themengebunden. Die
geeignetsten Foren finden sich am
schnellsten Uber eine WWW-Suche nach
dem gewulnschten Thema. Die weiteste
Ausdifferenzierung an Themen bieten
dabei immer noch die Usenet-Foren.

Die Bedeutung des regionalen Bezuges
sollte nicht unterschatzt werden. Regio-
nale Angebote (sowohl Chat als auch
Foren) haben den Vorteil, dass reale Tref-
fen wahrscheinlicher werden. Der Nach-
teil kann aber sein, dass der Blick Uber
den Tellerrand nicht gelingt.

Die Verbindung von Chat oder Diskus-
sionsforen mit anderen Angeboten der
Jugendeinrichtungen ist sinnvoll. Dis-
kussionsforen und Gastebicher kénnen
selber gestaltet werden und auch bei
einem Chat muss die kreative Arbeit
am Rechner nicht zu kurz kommen.
So konnen in grafischen Chats eigene
Chatfiguren und Chatréaume gestaltet
werden. Insbesondere die Moglichkeit
eigene Chatfiguren zu tragen, motiviert
dazu, sich mit der eigenen oder der
Wunschidentitat auseinander zu setzen.

Beispiel flr einen Internetchat, der
neben der Kommunikation vielfaltige
Moglichkeiten der Gestaltung bietet, ist
der Jugendchatserver ,Cyberland" der
LAG Medienarbeit e.V., der im Rahmen
des Modellprojekts ,Netz-Transfer" von
Jugendeinrichtungen fir die Live-Kom-
munikation wahrend der Onlinespiele
genutzt wird.

Je nach Intensitdt der padagogischen
Betreuung, der Zielgruppe und des Pro-

Fachtagung: Nichts als Netze

jektzeitrahmens sind folgende Aktionen
im und mit dem Cyberland denkbar:

1. Chatten mit anschlieBender Reflektion
der Kommunikation oder Diskussionen
Uber Verhaltensregeln in Chats

2. Gestalten von eigenen Chatfiguren
3. Gestalten eigener Chatraume

4. Teilnahme an Chataktionen mit ande-
ren Jugendeinrichtungen oder Schulen,
Chatpartys und Chataktionswettbewerbe

5. Einiben von Moderation virtueller Kon-
ferenzen und Moderation eigener The-
menchats, z.B. mit Politikern, Sportlern
oder Musikstars

6. Einbau des Chats in die eigene
Webprasenz inkl. individuell gestaltetem
Eingangsraum

7. Kurse und Seminare in Administ-
ration von Palacechats, u.a. Einbauen
von Raumen und Tlren, Programmierung
von Onlinespielen im Chat, Administra-
torrechte im Chat

8. Training von Jugendlichen in Admini-
stration des Cyberlandchats inkl. Initiie-
ren von Chataktionen, Pflege der Einwoh-
nerdatenbank, Aktualisierung der Cyber-
land-Homepage, veranstalten von Gestal-
tungs- und Chatwettbewerben, Online-
Umfragen unter den Cyberland-Einwoh-
nern und Durchfihrung von Wahlen der
Chatadministratoren (Wizards)

Flr Jugendeinrichtungen, die den Cyber-
land-Chat nutzen wollen und den Einbau
von eigenen Raumen und Scripten und die
Administration des Chats testen wollen,
gibt es einen extra Ubungschat: Das
Cyberland-Atelier.

Weitere Informationen zum Cyberland auf der
Cyberland-Homepage:
http://www.virtuellewelt.de



2.8 Netz-Transfer I11: Face to Face

Holger Minzer

Einleitung
Kurzbeschreibung

Face2Face ist ein Internetspiel fir Jugend-
einrichtungen mit Webcams. Face2Face
ist die Online-Umsetzung des bekannten
Spieles ,Scharade". Vor der Kamera ms-
sen abwechselnd per Pantomime Begriffe
dargestellt werden, die die anderen Grup-
pen erraten muissen. Unterstitzt die ver-
wendete Chat-Software einen Zeichnen-
Modus, kénnen die Begriffe auch gezeich-
net werden.

Face2Face-Webseite

Moéchte man bei Face2Face teilnehmen,
muss man sein Team auf der Face2Face-
Webseite anmelden.

Auf der Seite kann man sich mit ande-
ren Teams verabreden und verabredete
Spiele durchfiihren. Die Seite liefert die
Verbindungsdaten fir die Videochat-Ver-
bindung, gibt die vorzufiihrenden Begriffe
vor, zahlt welcher Mitspieler den Begriff
geraten hat und gibt nach dem Spiel die
Sieger bekannt.

Fur die Herstellung einer Videoverbindung
wird eine Videochat-Software bendtigt!
Videochat-Software

Wenn der Computer direkt mit dem Inter-
net verbunden ist (ISDN/Modem), emp-
fiehlt sich die Benutzung von Netmeeting

(http://www.microsoft.de). Die Software
unterstitzt Videoverbindungen und bein-
haltet ein ,,Whiteboard" zum zeichen.

Stellen sich mit Netmeeting Probleme ein,
weil der Computer Teil eines Netzwerkes
(LAN) ist und Uber einen Server/Router
mit dem Internet verbunden ist, emp-
fiehlt sich das Programm iVisit (http://
www.ivisit.info). Die Software beinhaltet
allerdings kein ,Whiteboard", um Begriffe
per Zeichnen vorzufihren.

Die Teilnehmer einer Video-Konferenz
mussen die gleiche Software benutzen.

Bedienung der ,Face2Face-Websei-
te\\

Anmeldung

1. Auf der Startseite ,[Hier] kénnt ihr
euch anmelden" klicken.

2. Alle Felder ausflllen und ,,absenden®
3. Zugangsdaten fur das nachste Mal
notieren.

Team bearbeiten

Hier kannt Ihr Eure Teammitglieder (max. 8 Spieler)
eingeben (+), bearbeiten ( #) und auch wieder ldschen (T)

Teilnehmer

Nr  Name Aktion

1 Holger 7o

Neuer Spieler: |Ercan| [abbrechen]
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Team zusammenstellen

1. Nach dem Anmelden bzw. Einloggen
im Meni ,Euer Team"™ auswahlen.

2. ,Teilnehmer hinzufiigen™ klicken

3. Name eintragen --> OK

Papierkorb: Ldscht einen Teilnehmer
Stift: Ermoéglicht den Namen zu andern

Spiel starten

Uber ,Spielen® im Menl wechselt man
zum Spielemend. Spiele kdnnen nur
gestartet werden, wenn andere Teams
eingeloggt sind.

1. Gegnerische Teams, die gerade einge-
loggt sind, werden in einer Liste ange-
zeigt.

2. Neu eingeloggte Teams werden nur
sichtbar, wenn ,Liste aktualisieren"
geklickt wird.

3. Ein Spiel gegen ein Team wird mit
~einleiten" gestartet

Splele starten:
Eingeloggte Teams:
1= Fegnar verfigbar 1
it Gogner IF Adresse Aktlon
CLA 217120223140 eirleiten
.mmo@mnwm

Antwet:

M - wir machien ma

TYTITY - wir ik R rlchtl

(5)
[EFET] - wir melden una!

Die gegnerische Mannschaft wird mit
einem Hinweis informiert.

4. Mit ,Ja" steigt man in die Partie ein.
5. ,Nein" und ,Spater" bricht das Spiel
ab. Bei Spater wird der Gegner infor-
miert, dass man sich ,spater meldet".

Spieloptionen einstellen

1. Drei Spielmodi sind mdoglich: Nur
Pantomime, nur Zeichnen und beides
kombiniert. Wichtig: Zeichnen bitte nur
wahlen, wenn die Videochat-Software
Zeichnen unterstitzt!

2. Bevor das Spiel gestartet werden kann,
mussen beide Parteien die Taste ,,Bereit?"
klicken. Hinweis: Nur das Team, wel-
ches das Spiel eingeleitet hat, kann die
Optionen einstellen und das Spiel star-
ten!

Fachtagung: Nichts als Netze

® rPantDmime @ O gJ= Zeichnen
\,‘/

Gegner

CIAZ 1P 217231171214

@
B

Cla P 217.231.171.214

Vormachen und Raten

Die Teams sehen abwechselnd die Seiten
~Normachrunde" und , Raterunde".

Die Spieler eines Teams spielen gegen-
einander!

Die Vormach-Seite gibt den ,Begriff* und
die Methode vor und die Person, die den
Begriff vormachen soll.

Auf der Rate-Seite muss die Person ein-
getragen werden, die den Begriff geraten
hat.

Siegerehrung

Nach 12 Runden ist das Spiel beendet
und die Webseite ermittelt flr jedes Team
den Gewinner.

Weitere Informationen und Hilfestellun-
gen gibt es unter:

http://www.cia-spandau.de/face2face/ m



2.9 Erfahrungsaustausch und Entwicklung praktischer Bei-

spiele
Reinhilde Godulla

e Internetangebote in der offenen

Jugendarbeit - Alternativen zu schu-

lischem Lernen: mit SpaB und Erfolg

erlernen, die Technik / den Computer
far sich zu nutzen.

Wie nutzen Jugendliche die Angebote

und wie wird ihre Wissbegierde von Kol-

legIinnen (oder gleichberechtigt auch
andere Jugendliche) unterstitzt.

Einrichtungen, Projekte kénnen Jugend-

lichen eine Grundlage bieten, ihre

Fahigkeiten einzusetzen und weiter zu

vermitteln.

e Wie kann ein Regelwerk aussehen,
dass die Lust der Jugendlichen z.B.
am Chatten, Computerspielen zuldsst
und gleichzeitig andere Nutzungsfor-
men begunstigt.

Internetwerkstatt Netti

(http://www.spinnenwerk.de/netti)

Viele Nutzer/innen sind noch der
Uberzeugung, ,das Internet" sei gleich-
zusetzen mit Chatten oder Surfen. Unser
Anspruch besteht darin, Jugendliche nicht
nur anzuleiten, im Netz zu ,surfen', son-
dern ihnen auch die Fahigkeit zu ver-
mitteln, aus der Informationsvielfalt des
Internet die flr sie relevanten Infor-
mationen herauszufinden (angeleitete
Suche, Benutzung von Suchmaschinen)
und effektiv fir sich zu nutzen. Dazu
zahlen wir vor allem kreative und kom-
munikative Angebote (nicht nur konsu-

mieren!) und Projekte, die gemeinsam
geplant und durchgeflihrt werden. Wir
kdénnen das Bedirfnis der Jugendlichen
,Chatten bis zum Abwinken" nachvoll-
ziehen, anderseits kann sich das Ange-
bot nicht darauf beschranken. Das Ange-
bot beinhaltet eine Privilegierung ande-
rer Nutzungsformen, z.B. fir Homepage-
erstellung, Internetrecherche fir Haus-
aufgaben. Die Jugendlichen haben zum
Chatten ein monatliches Zeitkontingent
von 5 Stunden. Den Rechner sind nut-
zungsorientierten Funktionen zugeordnet:
3 Rechner fir Homepageerstellung, Inter-
netrecherche..., 3 Rechner zum Chatten
und 1 Rechner flr kurzfristige Aufgaben,
z.B. fur Abruf von E-mails.

Ziele sind

e Hemmschwellen abzubauen (vor der
Technik und dem Know-how)

e niemanden wegen ,mangelnder" Fahig-
keiten auszugrenzen - jeder kann
etwas

e die Mdglichkeit zu bieten, dass sie die
Angebote nach ihren Bediirfnissen (zu
ihrem SpaB / Freude) nutzen kénnen

e die Technik und ihre Mdéglichkeiten zur
Verfligung zu stellen

¢ Hilfestellungen zu geben und weitere
Mdoglichkeiten der Nutzungsmdoglich-
keiten lustvoll zu vermitteln (nicht ,ver-
schulte™ Wissensvermittlung)

e ,Fitten™ Jugendlichen Raum zu geben,
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ihre Fahigkeiten und Kenntnisse weiter
zu geben und weiter zu entwickeln

Fir Viele ist das Netti immer noch der
einzige Ort, den Umgang mit dem Com-
puter und dem Internet zu erlernen.
Sie zeigen eine groBe Bereitschaft zur
Beschaftigung mit den neuen Kommuni-
kationstechnologien und entwickeln trotz
schulischer Defizite zum Teil beeindruk-
kende Kompetenzen in diesem Feld.

Neben dem Erstellen von Web-Prasenta-
tionen fiir andere Projekte kdnnen sie ihre
Fahigkeiten beim Einrichten von Netz-
werken bis hin zu Hilfe bei akuten Com-
puterproblemen einsetzen. Erfreulich ist
auch, dass immer mehr altere Menschen
im Netti anfragen, ob es dort Jugendliche
gibt, die bereit sind, ihnen zu helfen, den
Computer und das Internet zu verstehen.
Gibt es!

Das Konzept der Privilegierung anderer
Nutzungsformen hat sich bewahrt und
bietet den unterschiedlichen Interessen
und Fahigkeiten von Jugendlichen Raum
und Gestaltungsmadglichkeit. Neben den
,nur-ChatterInnen™ kénnen die Talente
der ,Computer-Schrauber™ und ,Home-
page-BastlerInnen" entwickelt, eingebun-
den und vermittelt werden.

In der folgende Diskussion wurden wei-
tere Beispiele vorgestellt:

KIDS & CO, Jugendtreff PAPPELHOF

(http://www.kids-und-co.de)

Space Club / SPACE NIGHTs

viermal im Jahr als Abenteuerspiel mit
Partnern des Spaceclubs per Webcam und
anderen neuen Medien. Der Projektcha-
rakter fur Kinder und Jugendliche bein-
haltet eine kleine Experimentierstrecke zu
Themen der Astronomie und der Raum-
fahrt, aber auch Raumfahrtvideos, eine
Computeranimation zum Thema Interna-
tionale Raumstation oder Lernprogramme
am PC.
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Das Jugend- und Medienzentrum

COME IN

(http://www.comeinberlin.de)

stellte das Projekt Power und Media vor:
Inhalte von Kinder- und Jugendreisen z.B.
nach Frankreich waren neben Kanufahr-
ten das Erstellen von Radiosendungen,
Internet-Reisetagebicher und Videos.
(weitere Informationen unter:
http://www.powerandmedia.de/)

Dieses Projekt regte unter den Teilneh-
merInnen die Diskussion an, ein gemein-
sames Zeltlager mit Multimedia - Inhal-
ten zu Uberlegen.

narra e.V.

(http://www.narra.de)

Der gemeinnutzige Verein narra e.\V.
wurde von Jugendlichen gegrindet: Kom-
merzfreies Internet von und fir junge
Menschen - zum Sehen, Fihlen, Selber-
machen...

Hingewiesen wurde auf den Aktionstag
am 30.11.02: Buy Nothing Day:
http://www.buynothingday.narra.de

Desweiteren wurde in der Runde der
Umgang mit Computerspielen (von Coun-
terstrike bis Zanzarah) angesprochen und
die Nachfrage, der Bedarf nach weiteren
Informations- und Fortbildungsveranstal-
tungen zu diesem Thema verdeutlicht.

Eine Problematik wurde von einem Kolle-
gen aus Lichtenberg angesprochen: dort
ist es den kommunalen Jugendeinrich-
tungen nicht gestattet, eigene Informa-
tionen im Internet zu prasentieren. Diese
Schwierigkeit wurde im Plenum mit Bitte
an die Stiftungen, Lésungen zu finden,
eingebracht. m



2.10 Der Berliner Kinder- und Jugendcomputerfiihrerschein
Auf dem Weg zu einem anerkannten Zertifikat?

Eva Lischke

Die Arbeitsgruppe bestand aus 17
Teilnehmern/innen, die aus Kinder-
und Jugendeinrichtungen, Bibliotheken,
Medienzentren und Fortbildungseinrich-
tungen kamen.

Als Einstieg in den Workshop auBerten
alle Teilnehmer ihr Interesse an einem
einheitlichen Computerfihrerschein.
Vielen war die Entwicklung rund um den
comp@ss noch fremd, wenige hatten
bereits von den Bestrebungen gehort
und wollten sich im Workshop auf
den neuesten Stand der Entwicklung
bringen. Ein wichtiger Wunsch der
Teilnehmer war, den Unterschied zwi-
schen dem comp@ss und dem Euro-
paischen Computerfiihrerschein kennen
zu lernen.

Um alle Teilnehmer auf den gleichen
Stand zu bringen wurden zunachst
Hintergrinde und Entwicklungsproze3
skizziert: ,Viele Kinder- und Jugend-
medienprojekte aber auch Schulen mit
Me-dienarbeit beginnen irgendwann mit
der Entwicklung von ,Computer- oder
Internetfiihrerscheinen®. An diese Ent-
wicklung kntpfen sich unterschiedliche
Hoffnungen und Absichten:

Computerfuhrerscheine sollen dazu
dienen, die technischen Gerate zu scho-
nen und Kindern und Jugendlichen eine
starker eigenstandige und selbstverant-

wortliche Nutzung zu ermdéglichen. Grund-
kenntnisse sollen vermittelt werden, um
anspruchsvollere Medienprojekte zu ver-
wirklichen. Kinder haben haufig schlicht
und einfach SpaB am Erwerb von Zer-
tifikaten. Diesem Bedurfnis wird Rech-
nung getragen. Jugendliche wilinschen
sich aussagekraftige Zertifikate flr die
Bewerbungsmappe. Teamende oder Leh-
rende im Multimediabereich winschen
sich eine Richtschnur fur die Vermittlung
von Know-how an Kinder- und Jugend-
liche. Eltern, Kinder und Jugendliche
fordern einen besseren Uberblick Uber
das konkrete Lernangebot in Kultur-
und Freizeiteinrichtungen. Dies entspricht
auch Erwartungen der Politik an die
auBerschulische  Jugendbildungsarbeit.
Diese soll trotz Methodenvielfalt und
Situationsansatz nicht in Beliebigkeit
abgleiten und ihre informellen und nicht-
formalen Bildungsleistungen transparent
machen. Computerfihrerscheine haben
somit auch eine Bedeutung flr das
Qualitdtsmanagement in Jugendmedien-
einrichtungen.

Allerdings sind die Inhalte, die Uber solche
~Computerscheine" vermittelt werden von
Einrichtung zu Einrichtung sehr unter-
schiedlich und werden untereinander
haufig nicht anerkannt. Die Aussage-
kraft von Computer-Zertifikaten ist oft
fragwurdig.



60

Vor diesem Hintergrund versuchen seit
fast zwei Jahren Neukéllner Kinder-
und Jugendeinrichtungen, einige Schu-
len und Bibliotheken sich auf einheitliche
Inhalte zu verstandigen um die Wer-
tigkeit, Attraktivitdt und gegenseitige
Anerkennung der Kinder- und Jugend-
computerfihrerscheine zu erhéhen. Im
letzten Jahr haben sich weitere Medien-
Einrichtungen und Schulen anderer
Bezirke gefunden, die diese Entwicklung
unterstlitzen, so dass wir nun in Koope-
ration mit dem ,Offenen Arbeitskreis
Jugendinformation™ und vielen weiteren
Partnern auf dem Weg zu einem Berliner
Zertifikat sind."

Inzwischen verfligt der comp@ss uber
ein groBes Netz an Partnern, die alle
am Entwicklungsprozess beteiligt sind. In
gemeinsamen Runden ist dabei folgen-
des Modell entstanden:

Um den unterschiedlichen Bedirfnissen
und Fahigkeiten von Kindern und Jugend-
lichen gerecht zu werden, ist der comp@ss
in vier Kategorien aufgeteilt:
Junior-comp@ss, Net-comp@ss, comp-
@ss 4U und comp@ss-spezial.

= mm COMp@ss

Fachtagung: Nichts als Netze

Um den Junior-comp@ss zu erhalten,
ist keine Lesekompetenz erforderlich. Es
geht vor allem darum, den ersten Kon-
takt, also den Einstieg in die Computer-
welt zu ermdéglichen. Internet spielt noch
keine Rolle. Neben technischen Fertigkei-
ten wird hoher Wert auf soziale Fahig-
keiten gelegt, die z.B. lber Rollenspielen
erlernt werden. So lernen Kinder, sich
gegenseitig zu helfen und sich auch
in fremden Einrichtungen zurecht zu
finden.

Flir etwas altere Kinder ab ca. 7 Jahren
gibt es den Net-comp@ss. Daflr sollten
die Kinder bereits lesen kénnen. Aufbau-
end auf den junior-comp@ss liegt hier
(wie der Name schon vermuten lasst)
der Schwerpunkt auf dem ersten Um-
gang mit dem Internet. Dazu gehdren
nicht nur technische Fertigkeiten, son-
dern auch wichtige Inhalte wie Selbst-
und Datenschutz, sowie rechtliche Hin-
weise zu Software aus dem Netz und
Verhalten z.B. im Chat.

Der comp@ss 4U beinhaltet verschiedene
Themenbereiche von Systemadministra-
tion, Uber Internet, Grafik-Software bis
zur Musik und Videoarbeit. Er ist vor
allem flr Jugendliche ab der 8. oder 9.
Klasse geeignet. Einzelne Module kénnen
Bewerbungsmappen beigelegt werden.
Im Gegensatz zum Junior- oder Net-
comp@ss besteht er aus insgesamt 11
Grundmodulen, die alle unabhangig von-
einander absolviert werden kdnnen. Jedes
erfolgreich abgelegte Grundmodul wird in
Form eines offiziellen Zertifikats beschei-
nigt. Zudem gibt es sogenannte Spezial-
Module (comp@ss spezial), die eine Ver-
tiefung der Grundmodule darstellen oder
Themen behandeln, die von den Grund-
modulen nicht abgedeckt werden. Die
spezial Module sind von Einrichtung zu
Einrichtung unterschiedlich und werden
nicht Berlinweit abgestimmt. Sie werden
von der jeweiligen Einrichtung nur
beschrieben. Die Inhalte der Module des
comp@ss 4U werden hingegen zwischen
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=
No: 123 456 749

Zertifikat

Frau Maximilia Mllsur.nb. 01,02,1990

hat das Modul

Textverarbeitung

erfolgreich abgeschlossen.

Das Arbeitsergebnis entsprach den Gualitatskriberien des
compass 41,

Der/Die Teilnehmer/in kann Texte innerhalb eines
Textprogramms eingeben, korrigieren und mit Einsatz von
Tastatur- und Maus-ﬁafeh!an Zeichen, Absitze und

nge | einflgen, :
Aufzihlungen erzeugen, lingere Texte mit Hilfe von
Uberschriften und Kopf- und FuBzeilen strukturieren.
Seitenzahlen einfiigen und eine Gliederung erstellen
Er/Sie besitzt die gestalterische Kenntnisse un. Fihlgkeilen. um
ein dem Inhalt entsprechendes Layout mit einheitlichen,
wiederkehrenden Formatierungen einzurichten.

Unterschrift Unherschrlft
Berlin, den Tag Monat 2002 Berlin, den Tag Monat 2002

Unterschrift
Berlin, den Tag Monat 2002

Der compass ist das Ergebnis einer
Zusammenarbeit aller beteiligten
Einrichtungen, die sich auf Einhaltung
eines gemei Qualitat dards
verpflichtet haben. Die Qualitat wird
regelmaBig entsprechend den
technischen und gesellschaftlichen
Standards Gberpriift und verbessert.
Weitere Informationen und eine Liste aller
beteiligten Partner gibt es unter
www.compass-berlin.de.
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den Partnern abgestimmt und sind ver-
bindlich und kann so auch Bewerbungen
beigelegt werden.

Der Unterschied zwischen comp@ss und
Europdischem Computerfiihrerschein be-
steht erstens darin, dass beim comp@ss
etwas weniger Kenntnisse in Blarosoftware
und dafir mehr Kenntnisse in Kreativ-
Software und Systemadministration ver-
mittelt werden. Zweitens werden neben
den technische Fahigkeiten viele soziale
Kompetenzen trainiert. So werden Kinder
befahigt, sich in fremden Einrichtungen
mit anderen Regeln zurechtzufinden. Ein
hoher Stellenwert genieBt die Férderung
von Teamarbeit. Drittens sind die Aufga-
benstellungen kind- und jugendgerecht.
Sie entstammen also mehr der Hobby
und Freizeitwelt, denn der Arbeitswelt.

Ein Teilnehmer aus der Berufs-, Aus- und
Fortbildung in den neuen Medienberufen
begriBte die Idee, den comp@ss 4U
Jugendlichen als Bestandteil fur Bewer-
bungsmappen zu empfehlen. Seiner Mei-
nung nach wirden potentielle Arbeitge-
ber solche Zertifikate schon seit langem
fordern und daher auch begriBen.

Alle Teilnehmer werteten abschlieBend die
Bestrebungen mit dem comp@ss einen
Berlinweit glltigen Computerfihrerschein
fur Kinder und Jugendliche zu schaffen als
auBerst sinnvoll. Vier Teilnehmer wollen
sich zuklnftig auch selbst aktiv an der
Entwicklung des comp@ss beteiligen. Alle
Teilnehmer wollen klnftig regelmaBig
Uber den aktuellen Stand der Entwick-
lung informiert werden. ®

Fachtagung: Nichts als Netze



2.11 Kooperationen von Jugendhilfe und Schule

Michael Hammerbacher, Glinter Thiele

1. Einleitungsthesen: Warum Kooperation
von Jugendhilfe und Schule?

2. Bildungspolitische und gesetzliche
Grundlagen der Kooperation von Ju-gend-
hilfe und Schule

3. Darstellung des Foérderprogrammteils
~Kooperationsprojekte von Jugendhilfe
und Schule™ im Rahmen des jugendnetz-
berlin.de

4. Weitere Mdoglichkeiten der Unterstit-
zung

1. Einleitungsthesen: Warum Koope-
ration von Jugendhilfe und Schule?

Gute Grinde flr die Kooperation von
Schule und Jugendhilfe?

Probleme der Kinder und Jugendlichen,
sei es im familidren oder sozialen Bereich,
oder bei der beruflichen Orientierung,
beschaftigen Schule und Jugendhilfe
gleichermaBen. Also missen diese auch
gemeinsam, mit ihren jeweiligen spe-
zifischen Zugangen und Mdglichkeiten,
den Kindern und Jugendlichen Hilfe und
Unterstliitzung anbieten.

Hindernisse: Vorbehalte zwischen Lehre-
rInnen und Péddagoglnnen in der ausser-
schulischen Jugendarbeit

Einerseits gibt es Vorbehalte von
PadagoglInnen aus der ausserschulischen
Jugendarbeit, die der Schule vorwerfen
zu wenig auf die sozialen Bedurfnisse
der Kinder und Jugendlichen einzuge-

hen. Sie propagieren eher ein Lernen
»~0hne Zwang". Die Wurzel dieses Konflik-
tes liegt u.a. in der padagogischen Dis-
kussion der siebziger Jahre in der ,alten"
Bundesrepublik, wo die Schule haufig als
eine ,repressive Institution™ gegentber
einer ,emanzipatorischen" ausserschuli-
schen Jugendarbeit gesehen wurde.

Andererseits wird von den LehrerInnen
gegenlber der ausserschulischen Jugend-
arbeit die Kritik formuliert, dass die Kol-
legIinnen aus der Jugendarbeit den Bil-
dungsauftrag nicht wahrnehmen und sich
in ihrem ,zwanglosen® Raum von der
Schule abschotten.

Ideologischer Streit verlor in den neunzi-
ger Jahren an Bedeutung

Kooperationen von Jugendhilfe und Schule
wurden in den neunziger Jahren u.a.
durch die Einrichtung und Institutio-
nalisierung von Schilerclubs beférdert.
Schule veréndert sich durch diese Zusam-
menarbeit:

e die Schule 6ffnet sich;

e das Schulklima wird positiv beein-
flusst;

e die Kinder- und Jugendlichen kénnen in
den Schiilerclubs demokratische Struk-
turen kennenlernen und ihre Interes-
sen formulieren;

e die Kinder- und Jugendlichen erwer-
ben in praktischen Projekten neue
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Kompetenzen wie Teamfahigkeiten und

demokratische und gewaltfreie Konflikt-

Idsungsstrategien.
In den letzten Jahren ergaben sich
neue Kooperationen zwischen Kinder-
und Jugendeinrichtungen der ausserschu-
lischen Kinder- und Jugendarbeit und der
Schule. Besonders medienpadagogische
Aktivitaten boten Gelegenheit der Zusam-
menarbeit:

e bei der Erstellung und Pflege von
(Schul-) Homepages;

e bei der Herausgabe von SchilerInnen-
zeitungen;

e bei Musik-, Kunst- und Videoprojek-
ten;

e bei der Unterstitzung der Jugendlichen
bei der Berufsorientierung und Erstel-
lung von Bewerbungen;

e bei der Unterstitzung von Projektun-
terricht der Schule.

Themenbereiche der Zusammenarbeit
sehe ich in Zukunft u.a. in folgenden
Bereichen:

¢ der besonderen Férderung von Madchen
bei der Nutzung neuer Medien,

e bei der Einbeziehung von Elementen
aus der politischen Jugendbildung in
die medienpadagogische Arbeit;

e bei der Férderung von Chancengleich-
heit (beim Zugang zu und der Nutzung
von neuen Medien fur sozial-benachtei-
ligte Kinder und Jugendliche).

2. Bildungspolitische und gesetzli-
che Grundlagen der Kooperation von
Jugendhilfe und Schule

Die Offnung der Schule und die erweiterte
Kooperation von Schule und Jugendhilfe
werden seit vielen Jahren in vielen
Grundsatzpapieren gefordert. Sie sind
auch Thema in der aktuellen Diskussion
um Schulqualitdt und Férderung der
Schulentwicklung. Mit einer starkeren
Offnung der Schule wurden in mehreren
europdischen Staaten gute Erfahrungen

Fachtagung: Nichts als Netze

gesammelt. Die ,breite Schule™ in den
Niederlanden und die ,,Produktionsschule®
in Danemark zeichnen sich aus durch
verstarkte Differenzierung der Arbeitsfor-
men, breites Bildungsangebot, gemein-
same Arbeit von Lehrern, Sozialarbei-
tern, Eltern und anderen ,Erziehern™ und
die sehr enge VerknlUpfung der Schule
mit dem gesellschaftlichen Umfeld.

Das von Bund und Landern eingesetzte
~Forum Bildung" stellte notwendige
Veranderungen in Deutschland fest:
,Offnung des Lernens bedeutet ange-
wandtes Lernen in Zusammenhangen; die
Segmentierung von Unterrichtsinhalten
wird zu Gunsten ganzheitlichen und pro-
jektorientierten Lernens zurlickgedrangt.
Dies ist eine wichtige Voraussetzung
fir die gemeinsame Vermittlung von
fachlichen und Uberfachlichen Kompeten-
zen. Eine Bildungseinrichtung, die sich
offnet, bezieht konsequent andere Lern-
orte auBerhalb der Einrichtung und den
Sachverstand von auBen in ihre Arbeit
mit ein." Das Forum formulierte als vor-
dringliche Handlungsfelder u.a.: ,starkere
Unterstltzung von Bildungseinrichtungen
bei Aktivitaten der Offnung; dazu gehért
auch eine selbstandigere Entscheidungs-
befugnis von Schulen Uber die Verwen-
dung von Schulrédumen auBerhalb der
Unterrichtszeiten; Schaffung von recht-
lichen Rahmenbedingungen, die Unter-
richt auBerhalb von Schule und den Ein-
satz von Nicht-Lehrern als Experten in
der Schule erleichtern und eine flexiblere
Gestaltung der Stundentafel zulassen;"
(Forum Bildung, Neue Lern- und Lehrkul-
tur — Vorlaufige Empfehlungen des Forum
Bildung, Stand 18.07.01, www.forum-
bildung.de)

Die Standige Konferenz der Kultus-
minister der Lander (KMK) und die
Arbeitsgemeinschaft fir Jugendhilfe (AGJ)
verstandigten sich 1999 darlber, ,in
welchen Handlungsfeldern Kooperatio-
nen beider Bereiche im Sinne der
Persdnlichkeitsentwicklung junger Men-
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schen erforderlich sind." Sie stimmten
dartber ein, ,daB bestmdgliche Bedin-
gungen flr die erfolgreiche Bildung und
Férderung junger Menschen in der Schule
bzw. in der Kinder- und Jugendhilfe nur
dann zu realisieren sind, wenn die Lebens-
welten der Kinder und Jugendlichen ganz-
heitlich als Bedingungsgeflige gesehen
und in die padagogischen Aktivitaten ein-
bezogen werden. Weder Schule noch Kin-
der- und Jugendhilfe sind aber fir sich
alleine in der Lage, diese Ganzheit-
lichkeit ihres padagogischen Angebots
bzw. Auftrags ohne die Kooperation mit
dem jeweils anderen wirklich umzuset-
zen und zu realisieren."(Zusammenarbeit
von Schule und Jugendhilfe - Bericht Gber
gemeinsame Beratungen von KMK und
AGJ (1999), www.agj.de) Sowohl das
Kinder- und Jugendhilfegesetz als auch
der Entwurf flr das neue Berliner
Schulgesetz fordern dementsprechend
eine Zusammenarbeit von Schule und
Jugendbildung. Die Koalitionsvereinba-
rung zwischen SPD und PDS in Berlin
enthalt im Abschnitt ,Schule® u.a. die
Absichtserklarungen: ,Die Zusammenar-
beit von Jugendhilfe und Schule muss
durch das neue Schulgesetz verbindlich
geregelt werden.

Jugendhilfe und Schule haben eigen-
standige Bildungsauftrage; die Bildungs-
sangebote und -ziele missen in einer
Gesamtplanung (Jugendhilfeplanung und
Schulentwicklungsplanung) koordiniert
werden."

Im Entwurf flir das neue Berliner Schul-
gesetz lautet der §5 ,,Offnung der Schu-
len, Kooperationen

(1) Die Schulen 6ffnen sich gegenlber
ihrem Umfeld. Zu diesem Zweck arbei-
ten sie im Rahmen des Bildungs- und
Erziehungsauftrags mit den Tragern der
offentlichen und freien Jugendhilfe sowie
mit auBerschulischen Einrichtungen und
Personen zusammen, deren Tatigkeit sich
auf die Lebenssituation der Schilerinnen
und Schiler auswirkt.
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(2) Die Schulen kénnen dazu im
Einvernehmen mit der zustandigen
Schulbehérde insbesondere Vereinbarun-
gen mit den Tragern der 6ffentlichen und
freien Jugendhilfe und der beruflichen
Fort- und Weiterbildung, den Musikschu-
len, den Volkshochschulen sowie Sport-
und anderen Vereinen schlieBen.

(3) Die Schulen kénnen ihren Koope-
rationspartnern Rdume und technische
Ausstattung entgeltfrei zur Nutzung
Uberlassen.™

Bildungspolitisch ist unstrittig, dass Wege
und Strukturen der Zusammenarbeit zwi-
schen Jugendhilfe und Schule weiter aus-
gebaut und stabilisiert werden sollen.
Langjahrige Praxiserfahrungen zeigen,
dass hierflir beide Institutionen Kom-
petenzen und Strukturen ausbauen
missen, die eine systematische und
auf Kontinuitat angelegte reibungsarme
Kooperation erleichtern. KMK und AGJ
heben hierfir u.a. Projektunterricht,
Arbeitsgemeinschaften, Aufsuchen aus-
serschulischer Lernorte als besonders
geeignete Kooperationsfelder hervor.

All diese Uberlegungen treffen fiir den
immer wichtiger gewordenen Bereich
der Unterstitzung der Entwicklung von
Medienkompetenz in besonderem MafBe
zu. Den spezifischen Organisationsformen
und Arbeitsweisen der Jugendarbeit ist
erlebnis- und handlungsorientierte Medi-
enarbeit deutlich néher als herkdmmliche
Formen der schulischen Arbeit - und
damit die Kooperation erleichternder.
Eine nudchterne Bestandsaufnahme in der
Bundesrepublik zeigt allerdings:

Die Kooperationsempfehlungen der Lan-
der sind i.d.R. so allgemein gefasst,
dass sie auf die Zusammenarbeit im
Rahmen der einzelnen Aufgaben- und
Themenbereiche nicht eingehen. Zwar
gaben 9 der 13 umfragebeteiligten Lander
an, medienpadagogische Kooperations-
projekte zwischen Schule und Jugend-
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arbeit zu férdern und meldeten dabei
insgesamt 15 Projekte. ,Kritisch ist
zu bemerken, dass offene Angebote
keine Kooperationsprojekte sind. Daher
bleiben von den 15 gemeldeten Pro-
jekten nur noch 7 Projekte ubrig, in
denen eine Zusammenarbeit im Bereich
Medienpadagogik tatsachlich praktiziert
wird."

(AK ,Medienkompetenz® der JMK /
AGOLIB, Endbericht Uber die Ergebnisse
der Landerumfrage Stand der Umsetzung
des JMK - Beschlusses ,Medienpadagogik
als Aufgabe der Kinder- und Jugendhilfe®
vom 13./14. Juni 1996, Februar 2002)

3. Darstellung des Forderprogramm-
teils ,, Kooperationsprojekte von Ju-
gendhilfe und Schule™ im Rahmen
des jugendnetz-berlin.de

3.1 Warum sind medienpddagogische
Kooperationsprojekte von Jugendhilfe
und Schule Bestandteil des Foérderpro-
gramms?

Der Programmbereich, ,Kooperations-
projekte von Jugendhilfe und Schule®
ist Bestandteil des Forderprogramms,
+weil Schule und Jugendhilfe im medi-
enpadagogischen Bereich mehr kooperie-
ren mussen, um Kinder und Jugendliche
besser auf die Nutzung der neuen Medien
vorzubereiten und sie bei deren Nutzung
besser zu begleiten™ (aus der Programm-
beschreibung 2001).

Um dies mit Zahlen zu unterlegen: Uber
die Halfte der Berliner Haushalte haben
keinen Internetzugang. Nach Angaben
des Statistischen Bundesamt flir das
Jahr 2001 haben 79 Prozent der Fami-
lien mit einem Kind und 76 Prozent
der allein Erziehenden einen Computer
in ihrem Haushalt. Dies bedeutet, dass
ein Flnftel der Kinder und Jugendlichen
keinen Zugang zu einem heimischen PC
hat. Dies sind zu allererst Haushalte mit
geringem Einkommen und geringem Bil-
dungsstand. Die Nutzung des PCs und
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des Internets ist nach aktuellen Untersu-
chungen eine Domane mittelstandischer
Haushalte und mannlicher Personen. Fur
eine gleichberechtigte Sozialisation aller
Kinder und Jugendlicher und fir die Her-
stellung von Chancengleichheit fir die
Berufsbeteiligung und gleichberechtigte
demokratische Teilhabe ist die Moglichkeit
der Nutzung des Internets und des PCs
heute aber eine wichtige Voraussetzung.

3.2 Die Ausschreibung des Programm-
teils:

Wir haben die Férdermdéglichkeiten be-
wusst offen gehalten, weil modellhaftes
arbeiten viel Offenheit bendétigt. So konnte
Hardware, Software, die Ubernahme von
Providergebliihren und Verbrauchskosten
sowie Honorare flir medienpadagogische
Arbeit und die Wartung der Hardware
beantragt werden.

3.2.1 Ausschreibungskriterien im Pro-
grammbereich:

Die Ausschreibung zu dem Programmbe-
reich beinhaltete sechs Kriterien:

e Kooperationsprojekte von Jugendhilfe
und Schule

e Neue thematische Profilierungen er-
moglichen

e Zugangschancen fiir sozial-benachtei-
ligte Jugendliche zu den Informations-
und Kommunikationstechnologien zu
erhdhen

e demokratische Lernprozesse sollten un-
terstitzt werden

e technisches und inhaltliches Lernen mit-
einander verbunden werden

e Kreativitat und Teamarbeit gefdrdert
werden.

3.2.2 Was ist mit modellhaften Projekt
gemeint?

Ziel war es, in jedem GroBbezirk min-
destens ein modellhaftes Vorhaben zu
fordern. Mit modellhaft ist gemeint,
dass bei den Kooperationsprojekten von
Jugendhilfe und Schule konzeptionell und
inhaltlich neue nachahmenswerte Ideen
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entwickelt werden. Im Kern ging es
darum, die Arbeit mit dem PC nicht auf
das technische Verstandnis zu reduzie-
ren, sondern in die padagogische Arbeit -
naturlich der Altersgruppe und dem sozi-
alen Umfeld entsprechend - die Orientie-
rung auf thematische Arbeit, Projektdi-
daktik und die kritische Nutzung der PC-
Technologie mit einzubeziehen.

3.3 Umsetzung des Férderprogramms
Am 15.3.02 war der Fdrderantrags-
schluss. 33 Projekte aus 11 GroBbezirken
stellten Férderantréage. Am 24.4.02 tagte
das Férdergremium. Hier wurde beschlos-
sen, 19 Projekte aus 10 Bezirken zu
fordern. Ein weiteres Projekt wurde in
das Schilerfirmenprogramm der DKIJS
Ubernommen. Die Gesamtférdersumme
betragt 73.911 Euro.

3.4 Erfahrungen und Uberlegungen aus
dem Férderprogramm  jugendnetz-
berlin.de

Nach einem Programmjahr lassen sich
aus Programm- und Projektarbeit fol-
gende Schlisse fir folgende Bereiche
ziehen:

1. Fur die Kooperation von Jugendhilfe
und Schule;

2. Fir medienpadagogische Fragestellun-
gen.

3.4.1. Fiur die Kooperation von Jugend-
hilfe und Schule:

Strukturen der Einrichtungen von Jugend-
hilfe und der Schule sind sehr unter-
schiedlich. Die Schule ist eine Institution
deren Besuch Pflicht ist und in der Lei-
stung bewertet, bzw. durch die Vergabe
von Zensuren ausgedrickt wird. Der
Besuch von Kinder- und Jugendfreizeit-
einrichtungen ist dagegen freiwillig und
eine Leistungsbewertung im Sinne der
Schule findet nicht statt. Beides sind
jedoch Bildungseinrichtungen.

Die Kooperation findet somit zumeist
nur dort statt, wo eine Leistungsbewer-
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tung von Seiten der Schule nicht notwen-
dig ist: im Freizeitbereich und im freiwil-
ligen Bereich, wie z.B. Projekttagen oder
Arbeitsgemeinschaften.

Die Schule selbst muss einen Struk-
turwandel vollziehen und die Jugendhilfe
muss bereit sein, diesen zu férdern und
zu unterstlitzen. Dieser Strukturwandel
beinhaltet z.B. Projektunterricht und dif-
ferenzierte Leistungsbewertungen. Diese
aber nicht im Sinne von ,Auslese" -
sondern im Sinne der positiven Benen-
nung von Starken und der Behebung von
(Lern-) Schwachen. Dies sind struktu-
relle Voraussetzungen flir eine verbes-
serte Zusammenarbeit von Schule und
Einrichtungen der Jugendhilfe.

Offnung von Schule:

Neben den skizzierten strukturellen Ver-
anderungen, ist eine Offnung der Schule,
u.a. auf der Ebene ,der Offnung der Res-
sourcen der Schule fir das kommunale
Umfeld" notwendig. Hierzu gehért auch
die Jugendhilfe. Oder in eine Frage for-
muliert: Wieso muss der PC-Raum der
Schule am Nachmittag und am Abend
geschlossen sein?

Ein mdglicher Ansatz und Chance in Berlin
ist mit der Einfuhrung von 30 weiteren
Ganztagsschulen in Berlin gegeben. Hier
besteht eine Chance zur Offnung von
Schule im oben beschrieben Sinne.

3.4.2 Medienpddagogische Fragestellun-
gen:

Wie ist es moglich, mit sozial-benachtei-
ligten Kindern und Jugendlichen mit den
Informations- und Kommunikationstech-
nologien im Sinne einer demokratischen
und interkulturellen Medienpadagogik zu
arbeiten?

Gemeinsam mit den Projekten und ande-
ren am Programmbereich beteiligten,
werden wir uns im kommenden Projekt-
jahr dieser Frage intensiv widmen. Die
Nachfrage nach Inhalten aus der Projekt-
didaktik und nach thematischen Arbeiten
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in den am jugendnetz-berlin.de beteiligten
Einrichtungen ist sehr groB. Der Wunsch
nach der Phase der ,Ausstattung®, im
kommenden zweiten Jahr zu einer thema-
tisch bestimmten medienpadagogischen
Arbeit zu kommen ist bei vielen Pro-
jekten vorhanden. Interessante Pro-
jekte, die als Beispiel dienen koénnen,
wie das Berlin-Neukdliner ,Projekt4you™
(www.projekt4you.de) gibt es durchaus.
Hier haben Schulen mit Jugendzentren
zu interkulturellen Themen mit demo-
kratischen Methoden medienpadagogisch
kooperiert. Ziel ist es, gemeinsam her-
auszufinden welche Schritte in einem
Vorhaben im Sinne der Fragestellung zu
gehen sind, aber auch welche Grenzen,
die u.a. in der Technik begriindet sind,
vorhanden sind.

Fortbildungen und Seminare:

In der medienpadagogischen Fortbildung
der Pdadagoglnnen miussen verstarkt
didaktische und inhaltliche Themen auf-
genommen und angeboten werden.

Unterstlitzung der Projekte:

Die medienpadagogischen Kooperations-
projekte brauchen gerade in der Situa-
tion des Personal- und Ressourcen-
mangels eine intensive Unterstitzung.
Ein Férderprogramm ohne eine entspre-
chende Begleitung ist wenig erfolgreich.

Eine unterstitzende zusatzliche Fachbe-
gleitung vom September bis zum Dezem-
ber 2002 wurde deswegen durch den
Férderverein flr Jugend und Sozialarbeit
e.V. angeboten. Ein Mobiles Semin-
arteam (MST) fiur Kinder und Jugend-
liche bot kostenlose Kurse flir ,Koope-
rationsprojekte von Jugendhilfe und
Schule™ (Schilerclubs, Schulstationen,
auBerschulische Kinder- und Jugend-
einrichtungen) an. Im Rahmen des
Férderprogramms wurde von der AS]
der DKS bei der RAA Berlin ein
Medienpadagogischer Fachtag zur Aus-
wertung des ersten Programmjahres
organisiert.

Fachtagung: Nichts als Netze

4. Weitere Moglichkeiten der Unter-
stiitzung

Zur Unterstitzung der Arbeit werden
Fortbildung und Fachbegleitung angebo-
ten.

Die Abteilung Medien des LISUM emp-
fiehltin ihrer Handreichung ,Medienerzie-
hung in der Berliner Schule™ , regelmaBig
medienpadagogische Projekte in Koope-
ration mit auBerschulischen Einrichtun-
gen durchzufiihren. Sie unterstitzt Schu-
len und auBerschulische Einrichtungen
bei solchen Kooperationen:

e Sie bietet gemeinsame Fortbildungen

an, in denen Uber die Vermittlung von

Handhabungsfertigkeiten und Funkti-

onswissen hinaus die eigene Erpro-

bung und Reflexion verschiedener

Nutzungsmdéglichkeiten in

facherubergreifenden, projektorientier-

ten, selbstorganisierten und koope-
rativen Lernformen und die gemein-
same Reflexion ihrer Relevanz und ihrer
potenziellen Konsequenzen, auch fir die
eigene Praxis, ermdglicht und erprobte

Projektbeispiele und -materialien ange-

boten und ihre Ubertragbarkeit reflek-

tiert werden.

Sie bietet im Arbeitsbereich ,Koope-

ration Schule Jugendarbeit" personelle

und finanzielle Unterstlitzung bei

Kooperationsprojekten an.

Sie bietet im Projekt Kids on Media

- KOM - zusammen mit dem Offenen

Kanal Berlin Beratung und Projektbe-

gleitung an.

e Sie fluhrt im November 2002 die Fach-
tagung ,Schulprofil Medienkompetenz
III" mit dem Schwerpunkt ,Kooperation
Schule Jugendhilfe® durch und plant
fir 2003 die Fachtagung ,Schulprofil
Medienkompetenz IV" mit dem Schwer-
punkt ,Schule und Jugendhilfe koope-
rieren im regionalen Umfeld". m
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3.1 Medienbildung und Qualitatsentwicklung
Neue Entwicklungen in der Berliner Jugendarbeit

Wolfgang Witte

Die Entwicklung von Konzepten und Hand-
lungsorientierungen haben in Jugendar-
beit und Medienpadagogik nicht nur in
Berlin eine langjahrige Tradition, wobei
sich beide Bereiche zwar eigenstandig,
aber auch vielfach miteinander verknipft
entwickelten. Erinnert sei hier z.B. an die
handlungsorientierte politisch motivierte
Medienarbeit des Jugendfilmstudios, die
in engem Kontext der auBerschulischer
Bildung stand, an die vielgestaltigen
Angebote der medienbezogenen kulturel-
len Kinder- und Jugendbildung und die
zahlreichen Medienprojekte der Offenen
Kinder- und Jugendarbeit.

Die Zunahme des Medieneinsatzes in
der Jugendarbeit wahrend der neunziger
Jahre, die ebenso der Verbreitung der
neuen Medien als auch zusatzlichen
Férdermdglichkeiten, insbesondere durch
AFG-geforderte ABM, LKZ und SAM-
MaBnahmen®, zu verdanken ist, er-
moglichte zahlreiche neue Projekte der
Medienarbeit mit Kindern und Jugendli-
chen. Ein sehr groBer Teil dieser Angebote
orientierte sich konzeptionell jedoch kaum
an den Konzepten der bisherigen -
westdeutschen - Jugendarbeit, sondern
fand in unterschiedlichen situativen
Kontexten oft vor dem Hintergrund
kinstlerischer und medientechnischer
Ausbildungen der Mitarbeiterinnen und
Mitarbeiter = eigenstandige  Begrind-
ungen.

Die Zunahme an medienbezogenen Ange-
boten mit Kindern und Jugendlichen, die
haufig nur lose mit dem Fachdiskurs
der Medienpadagogik z.B. im Rahmen
der GMK® verbunden war und eine
Tragervielfalt, die oftmals mehr durch
Rivalitat als durch Kooperation mit-
einander verbunden war, flhrte Ende
der neunziger Jahre bei zahlreichen
Tragern, bei der Landesvereinigung Kul-
turelle Jugendbildung e.V. (LKJ) und bei
Jugendbehérden zu der Uberzeugung,
dass dieses wichtige Handlungsfeld der
Jugendarbeit in einer eigenstandigen
Organisationsform zusammengefasst
werden sollte, um einerseits intern an
der eigenen Fachlichkeit zu arbeiten aber
auch, um nach auBen, gegeniber Ver-
waltungen und anderen steuernden In-
stitutionen eine Lobbyarbeit leisten zu
kénnen. Hieraus entstand dann 1997 die
LAG Medienarbeit e.V., die von nun an
als Verband medienpadagogischer Ein-
richtungen das Arbeitsfeld reprasentierte.
Zwei Fachtagungen 1998 und 1999 sowie
die Tagung 2002, die die vorliegende
Broschiire dokumentiert, zeigen die Band-
breite und Tiefe der konzeptionellen
Arbeit der LAG. Als Nebeneffekt muss
auch hervorgehoben werden, dass die
kooperativen Beziehungen zwischen den
Tragern die Atmosphédre und das Klima
zwischen den Einrichtungen deutlich ver-
besserten.
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Ein weiterer Schritt hin zu einer konzep-
tionellen fachlichen Verstandigung stellte
die Einrichtung der Arbeitsgemeinschaft
nach § 78 SGB VIII durch den Landesju-
gendhilfeausschuss im Herbst 2000 dar.
Auftrag dieser AG war - und ist - die
Erstellung einer Rahmenkonzeption fur
die Medienbildung/Medienerziehung der
Berliner Jugendhilfe unter besonderer Be-
ricksichtigung der ,Neuen Medien" und
der Kooperation mit dem Schulbereich.
Eine aktuelle Notwendigkeit flir diese AG
ergab sich aus der damals stattfinden-
den Entwicklung des Fdrderprogramms
jugendnetz-berlin.de, woflr die AG im
ersten Jahr ihrer Tatigkeit konzeptio-
nelle Grundlagen erarbeitete. Spater
folgten dann grundsatzliche Aussagen
zur Forderung von Medienkompetenz
im Rahmen der Jugendhilfe. Bei diesen
Arbeiten wurde zunehmend klar, dass es
fir eine Verbesserung der Fachlichkeit
der Medienbildung nicht ausreicht, allge-
meine Feststellungen zur Férderung von
Medienkompetenz zu treffen oder es
bei der Beschreibung von best prac-
tice-Beispielen zu belassen. Es setzte
sich die Auffassung durch, dass es
am besten ware, die Anforderungen
der Medienkompetenzférderung moglichst
mit der Arbeit in den Einrichtungen
der Jugendarbeit zu verknipfen und
Qualitatskriterien, wodurch diese Ziele
erreicht werden kénnen, anzugeben. Auf
jeden Fall sollte vermieden werden, einen
Text zu produzieren, der mit den Struk-
turen der Jugendarbeit und den Einrich-
tungen nicht verbunden ist und deshalb
wirkungslos bleiben wirde.

Dieser Anspruch qualitatsorientierter Kon-
zeptionsentwicklung konnte bislang am
deutlichsten fir den Aufgabenbereich
Jugendarbeit gem. § 11 SGB VIII umge-
setzt werden. Eine Unterarbeitsgruppe der
AG nach § 78 SGB VIII® erstellte - ver-
bunden mit einem intensiven Verstandi-
gungsprozess zwischen den Beteiligten -
einen Text, der die Zielgruppendefinitio-
nen, Handlungsorientierungen, Ausstat-
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tungsanforderungen und fachlich-perso-
nellen Anforderungen flr die Férderung
von Medienkompetenz im Rahmen der
Jugendarbeit im einzelnen ausfihrte, mit
Qualitatskriterien verband und exempla-
risch Vorschlage fir Indikatoren zur fach-
lichen (Selbst-) Evaluation in den Einrich-
tungen der Jugendarbeit machte (siehe
Kapitel 4). Es ist ein zentrales Anliegen
dieses Textes, den in der Jugendarbeit
medienpadagogisch Tatigen - die, wie
oben ausgefihrt, nicht immer Uber
eine Fachausbildung flir die Jugendar-
beit verfigen - leicht nachvollziehbare
konzeptionelle Orientierungen zu bieten.
Wichtige Anregungen bei der Erarbei-
tung des Textes lieferten die Erfahrungen
des Qualitatszirkels zur Medienarbeit im
Bezirksamt Neukdlln und die Ergebnisse
der Projektgruppe WANJA der Universitat
Siegen®. Im Dezember 2002 wurde der
Textbeitrag zur Férderung von Medien-
kompetenz in der Berliner Jugendarbeit
durch den Landesjugendhilfeausschuss
zustimmend zur Kenntnis genommen und
liegt den Berliner Bezirken und Tragern
der Jugendarbeit als Empfehlung vor.
Gegenwartig werden durch die AG nach
§ 78 SGB VIII weitere Empfehlungen
zur Medienkompetenzférde-rung fur die
Aufgabenbereiche Ki-ta/Tagesbetreuung,
erzieherischer Kinder- und Jugendschutz,
Jugend-sozialarbeit/Jugendberufshilfe,
Familienbildung, Jugendberatung, Koope-
ration Schule-Jugendhilfe erstellt®.

Die Ergebnisse der AG § 78 Medien-
bildung/Medienerziehung gingen auch
ein in die parallel stattfindende Entwick-
lung des Forderprogramms jugendnetz-
berlin.de. Hierbei entstanden in allen Ber-
liner Bezirken Medienkompetenzzentren,
deren Aufgabe es ist, die Jugendfreizeit-
statten in ihrem Bezirk bei der Arbeit
mit Medien, insbesondere Neuen Medien
zu beraten. Die Ergebnisse der AG
haben Anteil daran, dass diese Beratung
neben dem notwendigen technischen
Support auch eine konzeptionelle
medienpadagogische Qualitdat bieten
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kann.

Seit 2001 verstarkte sich innerhalb der
Berliner Jugendamter und des Landes-
jugendamtes die Absicht eine berlin-
weite Initiative zur Qualitatsentwicklung
der Jugendarbeit durchzufihren. Inspi-
riert durch das erwahnte WANJA-Projekt
und das Modellvorhaben zum Kommu-
nalen Wirksamkeitsdialog in Nordrhein-
Westfalen wurde das Berliner Modellpro-
jekt ,Qualitatsentwicklung der Berliner
Jugendarbeit® Anfang 2001 eingerich-
tet®. Auf drei Ebenen sollen - zunachst flir
die ca. 500 Berliner Jugendfreizeitstatten
- Ergebnisse erarbeitet werden:

1. Furdie wesentlichen Angebotsschwer-
punkte der Offenen Kinder- und Jugendar-
beit werden Kernaktivitaten herausgear-
beitet sowie Ziele, Qualitatskriterien und
Indikatoren beschrieben. Diese Beschrei-
bungen werden in erster Linie zur Selbste-
valuation und Konzeptionsentwicklung der
Jugendfreizeitstatten eingesetzt werden.
Sie sollen hierbei einerseits den Einrich-
tungen Orientierung bieten und anderer-
seits ,nach auBen", also gegeniber ju-
gendpolitischen Steuerungsebenen und
Kooperationspartnern wie z.B. Schule
Ziele und Methoden der Praxis der
Jugendarbeit verdeutlichen.

2. Es soll in einem zweiten Schritt ein
abgestimmtes Berichtswesen fir die Ber-
liner Jugendarbeit erstellt werden, das
die bisherigen Sachberichte, Zielverein-
barungen, qualitativen und quantitativen
Erhebungen zusammenfihrt und fir dia-
logische Auswertungen nutzbar macht.

3. Im dritten Schritt soll das Modell
eines ,kommunalen Wirksamkeitsdialo-
ges" erarbeitet werden.

An dem Modellprojekt sind gegenwartig
sieben Berliner Bezirke mit ca. 25
Jugendfreizeitstatten in freier und
offentlicher Tragerschaft aktiv beteiligt,
deren Arbeit durch eine Projektgruppe
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koordiniert wird®”. Deren Ergebnisse
werden einer ,Abstimmungsgruppe" vor-
gelegt, in der alle Berliner Jugendamter
und sieben Vertreter freier Trager mit-
arbeiten. In einem weiteren, abschlie-
Benden Schritt sollen die Ergebnisse
durch die Arbeitsgemeinschaft der Ber-
liner Offentlichen Jugendhilfe (AG BOJ)
bestatigt werden.

Gegenwartig findet die Bearbeitung der
ersten drei Angebotsschwerpunkte , Offe-
ner Bereich der Jugendfreizeitstatten®,
JPartizipative Kinder- und Jugendarbeit"
und ,Medienpddagogische Angebote"®
statt. Jeder Schwerpunkt wird durch min-
destens zwei Einrichtungen freier und
offentlicher Trager aus mindestens zwei
Bezirken untersucht und beschrieben. Der
Schwerpunkt, Medienpadagogische Ange-
bote™ wird durch die Bezirke Neukdlin
und Tempelhof-Schéneberg bearbeitet.
Auch hier bieten die Ergebnisse der oben
beschriebenen AG § 78 eine Orientierung.
Der entscheidende Unterschied und der
angestrebte Fortschritt im Rahmen des
Modellprojektes ,Qualitatsentwicklung der
Berliner Jugendarbeit" liegt jedoch darin,
dass hier die zentralen Kernaktivitaten des
medienpadagogischen Handelns unter-
sucht und mit Qualitatskriterien, Ziel-
beschreibungen und Indikatoren abge-
bildet werden, also nicht nur Zieldefini-
tionen der Jugendarbeit auf das prak-
tisch-padagogische Handeln ,herunter-
dekliniert™ werden. Zu erwarten ist, dass
mit den Ergebnissen des Modellprojek-
tes ein weiterer Schritt in Richtung Praxi-
stauglichkeit medienpadagogischer Kon-
zepte geleistet wird®,

Auch wenn die WANJA-Projektgruppe
wichtige AnstéBe flr das Zustande-
kommen des Modellprojektes gegeben
hat, haben sich mittlerweile auch wich-
tige Unterschiede ergeben. Wahrend
die WANJA-Ergebnisse auf einer wis-
senschaftlichen Erforschung des Arbeits-
feldes basieren, entstehen die Ergeb-
nisse des Berliner Modellprojektes durch
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einen dialogischen interinstitutionellen
Verstandigungsprozess. Alle Ebenen der
Jugendarbeit - Beschaftigte der Ju-
gendfreizeitstatten, Jugendamter, freie
Trager, Landesjugendamt und Oberste
Landesjugendbehdrde - sind hier einbe-
zogen. Ferner berlicksichtigt unser Pro-
jekt auch die Zielebene von Jugendarbeit.
So werden grundlegende Handlungsori-
entierungen ausgewiesen und bezogen
auf einzelne Kernaktivitaten, die die prak-
tische medienpadagogische Arbeit ty-
pischerweise kennzeichnen, Arbeitsziele
beschrieben. Mit ersten Arbeitsergebnis-
sen auch zu den ,Medienpadagogischen
Angeboten" ist ab Sommer 2003 zu rech-
nen. m

(1) MaBnahmen nach dem Arbeitsforderungsgesetz,
ArbeitsbeschaffungsmaBnahmen, MaBnahmen mit
Lohnkostenzuschuss und Strukturanpassungsmaf-
nahmen

() Gesellschaft fiir Medienpadagogik und Kommu-
nikationskultur in der Bundesrepublik Deutschland

e.V.

() Die UnterAG bestand aus Reinhilde Godulla
(Verband fir sozial-kulturelle Arbeit e.V.), Maren
Sierks (BA Neukoélln), Christine Scherer (Pfefferwerk
gGmbH), Klaus Kalb (BA Pankow), Michael Lange
(WannseeFORUM), Klaus Spieler (Forderverein fir
Jugend und Sozialarbeit e.V.), Gunter Thiele (LISUM)

und dem Autor

*) Projektgruppe WANJA: ,Handbuch zum Wirksam-
keitsdialog in der Offenen Kinder- und Jugendar-
beit", Minster 2000, s. auch: Ministerium fur Frauen,
Jugend, Familie und Gesundheit (Hrsg.): ,Offene
Kinder- und Jugendarbeit - Der Wirksamkeitsdialog"®,

2002
(3) per Text ist unter Kapitel 4 abgedruckt.

(®) wolfgang Witte: ,Uberlegungen zu Steuerung und
Qualitatsentwicklung in der Berliner Jugendarbeit® in:
Landesvereinigung Kulturelle Jugendbildung Berlin
e.V. (Hrsg.): ,Sind wir gut? Qualitdtsentwicklung
und Qualitatssicherung in der Berliner Kinder- und
Jugendarbeit"™, Berlin 2002

() In der Projektgruppe sind die beteiligten Modell-
bezirke vertreten: Katharina Uhlemann (Pankow),
Holger Jacobsen (Hellersdorf-Marzahn), Manfred
Schulz (Tempelhof-Schéneberg), Karla Beckmann
(Spandau), Elfie Wiegand/Birgit Haase (Reinickendorf,
Sabine Schweele/Burkard Wiesner (Friedrichshain-
Kreuzberg), Anke Brakemeier (BA Neukdlln) sowie
das LUV Sozialpadagogische Fortbildung (Hanna
Biamino), die ModeratorInnen und das Landesju-
gendamt ( Evelyn Dentel und der Autor)
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(8) Dje Arbeitsgruppen werden moderiert durch Prof.
Dr. Marianne Meinhold, Niels Drobbe (beide Institut
fir Innovation und Beratung an der ev. FH Berlin e.V.
- EFB-INIB -), Maria Frerichs und Rosy Peisker (LUV
Sozialpadagogische Fortbildung)

() In der AG Medienpadagogische Angebote von
Jugendfreizeitstatten arbeiten mit: Anke Brakemeier
(Interkulturelle Zentrum fir Madchen und junge
Frauen, BA Neukdlln), Stefan Preschel, und Julius
Legde (beide Outreach-Projekt - Verband fir sozial-
kulturelle Arbeit e.V.), Reinhilde Godulla und Torsten
Wilock (Internetwerkstatt Netti, Verband fir sozial-
kulturelle Arbeit e.V.), Gerda WeiBenberg (beide
Jugendtreff , Die Insel*, Landesjugendwerk der AWO),
Jirgen Macpolowski (Medienzentrum Clip, BA Tem-
pelhof-Schéneberg), Manfred Schulz (BA Tempelhof-
Schoneberg)



3.2 Evaluation des Programms Jugendnetz Berlin

Marc Tensil

Seit etwa einem Jahr wird in Berlin
das Programm jugendnetz-berlin.de nach
und nach umgesetzt. Langst hat flr die
Medienkompetenzzentren in den Bezir-
ken die Arbeit begonnen, und inzwischen
sind mehr als 80 Jugendfreizeiteinrich-
tungen und etwa 20 Schilerclubs an dem
Programm beteiligt. Ziel des Forderpro-
gramms ist es, die Voraussetzungen
daflr zu schaffen, dass Berliner Kinder
und Jugendliche - besonders weibliche
und sozial benachteiligte — an das neue
Medium Internet herangefiihrt werden
kénnen.

Mit dem Forderprogramm jugendnetz-
berlin.de werden Mittel zur Anschaffung
von Hard- und Software, flir den Inter-
netzugang sowie zur Qualifizierung des
padagogischen Personals bereitgestellt.

Ziele der Evaluation

Mit der Evaluation von jugendnetz-

berlin.de soll in einem frihen Stadium

der Programmumsetzung ein differen-

zierter Uberblick Uber unterschiedliche

Fragen gewonnen werden. So gilt es u.a.

zu untersuchen:

¢ welche internetbezogenen medienpada-
gogischen Angebote derzeit umgesetzt
werden

e welche jugendlichen Zielgruppen damit
erreicht werden

e wie groB3 die Akzeptanz der Angebote
ist

e welche Kompetenzen vermittelt werden
konnten

e wie sich die Arbeit der Freizeiteinrich-
tungen durch das Programm verandert
hat

e welcher Qualifizierungsbedarf seitens
der Mitarbeiter/innen auszumachen ist

e wie sich die Vernetzung der Freizeit-
einrichtungen in den Bezirken konkret
gestaltet.

Auf der Grundlage der Ergebnisse der
Evaluation sollen Perspektiven fiir eine
fachliche Weiterentwicklung des Pro-
gramms erarbeitet werden.

Methoden der Evaluation

Im Rahmen der Evaluation des Pro-

gramms kdénnen drei Untersuchungsebe-

nen unterschieden werden:

e Padagogen der Jugendinfopoints und
Schilerclubs

e Padagogen aus den Medienkompetenz-
zentren

¢ Jugendliche in den Jugendinfopoints
und Schilerclubs

Es werden Experteninterviews mit 24 ver-
antwortlichen Padagogen der Infopoints
und Schilerclubs sowie mit Vertretern
von 6 Medienkompetenzzentren gefihrt.
Die Interviewpartner werden per Losver-
fahren ausgewahlt, wobei jeder Bezirk
vertreten sein soll. Die Befragungen
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finden von Oktober bis Dezember 2002
statt.

Zeitgleich werden Fragebdgen an alle im
Férderprogramm jugendnetz beteiligten
Jugendinfopoints und Schilerclubs ver-
schickt. Der Fragebogen richtet sich
an die leitenden Padagogen und beinhal-
tet u.a. Fragen zum Qualifizierungsbe-
darf und zum Stellenwert von Inhalten
und Zielen in der medienpadagogischen
Arbeit.

In 24 zufallig ausgewahlten Jugendinfo-
points und Schilerclubs werden die dort
anzutreffenden Jugendlichen von einer
Interviewerin per Fragebogen interviewt.
Somit wird eine berlinweite Stichprobe
Jugendlicher in Jugendfreizeiteinrichtun-
gen erzielt, mit der fundierte Ergebnisse
Uber die Wirkung und Reichweite des
Férderprogramms jugendnetz-berlin.de
hervorgebracht werden sollen.

Ab Januar 2003 werden die Interviews
und Fragebogendaten ausgewertet. Bis
Mitte Marz wird ein ausfuhrlicher Ergeb-
nisbericht erstellt. Beabsichtigt ist dartber
hinaus, die Ergebnisse im Rahmen einer
weiteren Tagung zu prasentieren, um
als Grundlage fiur den Diskurs uber
Weiterentwicklungen des Programms zu
dienen. m

Fachtagung: Nichts als Netze



3.3 Jugendnetz Berlin ,Zwischenbilanz und Perspektiven"

Roland Geiger

Die rege Beteiligung an der Fachtagung,
d.h. die groBe Anzahl aktiver Teilneh-
merInnen, das groBe Spektrum der betei-
ligten Trager und Institutionen, die the-
matische Vielfalt, die sich darstellende
Vernetzung - auch Uber Berlin hinaus -
die Kombination von Bestandsaufnahme
und Perspektive einerseits und prakti-
schen Anleitungen andererseits, all dies
verdeutlicht nachdricklich, dass sich das
Jugendnetz Berlin auf einem guten Weg
befindet.

Das Jugendnetz Berlin steht sowohl
flr praktische Kooperation und Netzent-
wicklung, fir das Zusammenwirken von
offentlichen und freien Tragern, fir offene
Kommunikation und Beratung im Beirat
der Medienkompetenzzentren, fir flexib-
len und bedarfsorientierten Mitteleinsatz
durch unbirokratische Zuwendungsver-
fahren, fur die Schaffung von bezirkli-
chen Netzknoten (Medienkompetenzzen-
tren) als praxisnahe Orte der Initiierung,
Unterstliitzung und Steuerung.

Ein Auftrag dabei ist die Angleichung der
Ausstattung, aber auch und vor allem,
der medienpadagogischen Praxis in den
Berliner Bezirken.

Das Jugendnetz Berlin steht aber auch
fur Inhalte im Netz, fir gelebte Kommu-
nikation in Form von Chats, Netzstadt-
spielen und die Zusammenflihrung von
,alten' und ,neuen' Medien. ,Medien stre-

ben nach Offentlichkeit wurde auf der
Tagung formuliert. Die Potenziale hierftr
wurden noch nicht ausgeschopft. Koope-
ration zwischen Jugendarbeit, Schulen,
Bibliotheken und z.B dem ,Offenen Kanal'
sind schon vorhanden, kénnen aber noch
ausgebaut werden. Ein eindrucksvolles
Beispiel und ein Hohepunkt hierfir sind
die Netd@ys Berlin und die Digital Days
im Rahmen des Jugendnetzes. Die Platt-
form www.jugendnetz-berlin.de soll sich
noch verstarkt redaktionell 6ffnen und
sich zu einem bidirektionalen Ort mit
hohem Informations- und Gebrauchswert
fUr Jugendliche entwickeln.

Medienpadagogische Arbeit zeigt sich als
idealer Berihrungspunkt von schulischer
und auBerschulischer Bildungsarbeit. Aus
diesem Berlhrungspunkt soll ein Feld
aktiver Kooperation von Jugendarbeit und
Schule, unter Einbezug der jeweiligen
Arbeitsansatze und Erfahrungen, wei-
terentwickelt werden. Eine MaBnahme
hierfur ist die Verstetigung der Férderung
der Schilerclubs.

In der internetgestlitzten Medienarbeit
steckt das Potenzial neue Zielgruppen
fUr die Jugendarbeit zu erreichen. Immer
weniger Uber die reine Verfligbharmachung
von technischer Ausstattung, sondern
immer mehr Uber eine spannende,
kreative Kombination der technischen
Moglichkeiten mit gemeinsamer Gestal-
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tung und Anwendung der neuen Kom-
munikationsformen. Wobei Medienpada-
gogik diese Kommunikationsformen mit
lebensweltnahen Inhalten und kritischem
Wissen Uber die Wirkung von Medien
verknipfen muss.

Eine Verbindung zwischen dem Internet
und der Aufgabe der Entwicklung eines
gemeinsamen Europas soll Uber die
Schaffung eines europdischen Metropo-
lennetzwerks (MetroYouth.Net) herge-
stellt werden. Im Jahr 2003 sollen Part-
ner in europdischen Hauptstadten dafir
gewonnen werden. Es soll ein Netz ent-
stehen, das sowohl Jugendliche als auch
Professionelle tUber das Internet und Uber
gemeinsame Treffen in Verbindung und
Austausch bringt.

Im ersten Jahr jugendnetz-berlin.de
zeigte sich auch, dass die Entwicklung
der medienpadagogischen Praxis gerau-
mer Zeit bedarf, auch wegen techni-
scher und burokratischer Ablaufe. Eine
Verlangerung des Programms Uber die
zwei Jahre hinaus ist also dringend gebo-
ten. Es zeigt sich aber auch, dass das
Vorhandensein der technischen Ausstat-
tung nicht zwangslaufig zu einer qualita-
tiven medienpadagogischen Arbeit flhrt.
Um moglichst vielen Jugendeinrichtun-
gen Uber diese Schwelle zu helfen
bedarf es weiterer gezielter Férderungen
fir die Erarbeitung von Inhalten, also
medialen Produkten. Eine differenzierte
Forderpraxis im 2. Forderjahr scheint
dazu notwendig.

Und als letzter, konkreter Ausblick bleibt,
daran zu erinnern, dass groBe Einigkeit
darin besteht, im 2. Férderjahr, anlasslich
der Veroéffentlichung der ersten Evaluati-
onsergebnisse durch die delphi gGmbh,
eine weitere Fachtagung zu veranstal-
ten. m

Fachtagung: Nichts als Netze
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4 Medienkompetenz als zentrale Bildungsaufgabe der

Jugendhilfe

(Rahmenkonzeption zur Medienbildung/Medienerziehung in der berliner
Jugendhilfe - Arbeitsstand 9. April 2003)
Landesjugendamt Berlin / Landesjugendhilfeausschuss

AG Medienbildung/Medienerziehung )

Vorbemerkung:

Die Arbeitsgemeinschaft Medienbildung/
Medienerziehung wurde im September
2000 von Berliner Landesjugendhilfeaus-
schuss nach § 78 SGB VIII einberufen
mit dem Auftrag, eine Rahmenkonzep-
tion fur die Medienbildung in der Berli-
ner Jugendhilfe zu erarbeiten. Bis zum
Frihjahr 2003 wurde der hier dokumen-
tierte Text erstellt. Zu den Bereichen Kin-
dertagesbetreuung, Jugendsozialarbeit/
Jugendberufshilfe und Elternbildung sowie
zur Kooperation von Jugendhilfe und
Schule liegen noch keine fertigen Texte
vor. Die vollstandige Rahmenkonzeption
wird voraussichtlich im Laufe des Jahres
2004 vorgelegt werden.

1.1 Anforderungen an die Bildung
und Erziehung junger Menschen in
der Medien- und Informationsgesell-
schaft

Wir befinden uns im Ubergang von einer
Industrie- zu einer Dienstleistungs-, Wis-
sens- und Informationsgesellschaft. Diese
sich herausbildende Gesellschaft steht
fur die Uberwindung raumlicher Tren-
nung, fir zunehmende Dezentralisierung
und Vernetzung und fir internationale
Arbeitsteilung. In der Informationsgesell-
schaft wird Medienkompetenz zu einer
Schlisselkompetenz, die die Teilhabe
junger Menschen an der gesellschaftli-

chen Kommunikation ermdglicht.

Der gesellschaftliche Wandel ist mit
einem Wandel der Kommunikationsfor-
men verknUpft. Computer, neue Informa-
tions- und Kommunikationstechnologien
pragen alle Lebensbereiche sowohl im
Beruf wie in der Freizeit. Im Unterschied
zu den traditionellen Massenmedien, die
als Einwegkommunikation angelegt sind,
besteht die Welt des Internet aus Teil-
nehmern, die sowohl Sender als auch
Empfanger sind. Die sich hieraus ergeben-
den Chancen fir Verstandigung und Teil-
habe missen ausgebaut werden. Nutzer
der Neuer Medien sind ,,Produser", sowohl
Produzenten als auch user.

Die Herausbildung der Informationsgesell-
schaft findet im Kontext anderer Entwick-
lungen und Herausforderungen statt. Der
Wandel der sozialen Primdrbeziehungen
durch die Ausdifferenzierung von Fami-
lienkonstellationen sowie die vermin-
derte Bindung an gesellschaftliche
GroBorganisationen fiihrt zu einer wach-
senden Bedeutung von Gleichaltrigenbe-
ziehungen, Eigeninitiative und gegensei-
tiger Unterstlitzung flr die Sozialisation
junger Menschen. Die Schwachung tradi-
tioneller gesellschaftlicher Institutionen,
die bislang Partizipation und Integration
junger Menschen gewahrleisteten, ist
besonders in einer Zeit problematisch,
in der totalitare, nationalistische und
rassistische Einstellungen sowie Gewalt-
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neigung und Politikverdrossenheit weit
verbreitet sind. Die Informations- und
Kommunikationsgesellschaft muss neue
zeitgemaBe Wege finden, um die Mit-
wirkung von Kindern und Jugendlichen
in der demokratischen Gesellschaft zu
gewahrleisten.

Junge Menschen in Berlin wachsen in
einer Stadt auf, die sich mitten in
einem tiefgreifenden Wandel befindet.
Die frihere Industrie- und Verwaltungs-
struktur wird abgelést durch neue Struk-
turen der modernen Dienstleistungsge-
sellschaft. Stichworte dieses Wandels
sind: die Internationalisierung von Wirt-
schafts- und Arbeitsbeziehungen, die
rasch wachsende Verfligbarkeit von Infor-
mationen in der Wissensgesellschaft, der

Wandel von Ausbildungswegen durch
Modularisierung und Lebenslanges
Lernen. Besonders flir die Schichten

der friheren Industriearbeiterschaft und
fir gering Qualifizierte missen beson-
dere Anstrengungen zur Integration in
die veranderte Arbeitswelt unternommen
werden.

Die Chancen junger Menschen Fahigkeiten
und Kenntnisse im Umgang mit Medien
zu erwerben, sind weitgehend von der
sozialen Stellung ihrer Eltern abhangig.
Der Besitz eines eigenen Computers
und der ubrigen notwendigen Technik
richtet sich meist nach dem Einkommen
der Familie. FUr die Orientierung im
Internet sind Sprachkenntnisse erforder-
lich, die schichtbezogen unterschiedlich
ausgepragt und besonders bei zahlrei-
chen Jugendlichen nichtdeutscher Her-
kunft nicht ausreichend sind. Auch haben
Madchen seltener Zugang zum Internet.
Die ungleiche Verteilung im kreativen
Umgang mit Medien korrespondiert mit
der ungleichen Verteilung von Bil-
dungschancen. Die Foérderung von
Medienkompetenz muss verhindern, dass
es weiter zur  Ausweitung der
+Wissenslicke" zwischen Informierten
und Uninformierten kommt.

Medienkompetenz als zentrale Bildungsaufgabe

Medienbildung als Vermittlung und
Férderung von Medienkompetenz muss
als Querschnittsaufgabe des gesamten
Bildungswesens umgesetzt werden.

Ein zukunftsfahiges Bildungssystems
muss die Férderung von Eigenstandigkeit,
sozialer Verantwortung, kommunikativen
Fahigkeiten, interkulturellem Verstandnis
und friedlicher Konfliktldsung beinhal-
ten. Diese Ziele kénnen nur durch einen
ganzheitlichen Bildungsansatz erreicht
werden, der kognitives, soziales und
emotionales Lernen handlungsbezogen
verbindet. Hinzu kommt, dass gerade
der Gebrauch neuer Kommunikations-
und Gestaltungsmedien durch junge
Menschen erneut die Frage nach der
Berechtigung hierarchischer Erziehungs-
verhaltnisse aufwirft. Kinder und Jugend-
liche wissen oft mehr Uber den Umgang
mit Medien als Lehrer und Eltern.

Die Verfugbarkeit von Informationen
unterstutzt die individuelle Aneignung von
Wissen und fordert die Modularisierung
von Bildung, insbesondere im Bereich
der Ausbildung. Jugendliche erwerben zu
Hause, in der Schule oder in Einrich-
tungen der Jugendarbeit Kenntnisse und
Fahigkeiten im Umgang mit Medien, die
auch Bedeutung fir ihre Chancen am
Arbeitsmarkt und bei der Berufsfindung
haben. Diese Kompetenzen erreichen
zwar nicht die Qualitat von formalen
Abschlissen, die durch Berufsausbildung
erworben werden, genligen aber mitun-
ter speziellen Anforderungen des Arbeits-
marktes. Andererseits werden in der
beruflichen Bildung zunehmend Modul-
konzepte, die definierte Teilqualifikatio-
nen beinhalten, verwendet, so dass auch
Jugendliche, die keine Ausbildung been-
den, zertifizierte Qualifikationsnachweise
erhalten kdnnen. Mit der Modularisierung
von arbeitsmarktrelevanten Qualifikatio-
nen ergeben sich fir junge Menschen
Perspektiven, durch die Entwicklung von
Medienkompetenz auch ihre beruflichen
Méglichkeiten zu verbessern.
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Die ,neuen" digitalen Informations-,
Kommunikations- und Gestaltungsme-
dien sind verknupft mit den friheren
Medien, nehmen deren Qualitaten auf
und verbinden sie im multimedialen Kon-
text. Fernsehen/Video, Audio, Foto, Film
und Druck sind sowohl in den Kosmos
der digitalen Medien einbezogen, exi-
stieren jedoch auch in ihren friheren
Formen weiter. Medienkompetenz bezieht
sich deshalb sowohl auf die ,neuen" als
auch auf die ,alteren Medien®.

Medienkompetenz, die die Mitwirkung
und Handlungsfahigkeit junger Menschen
in einer groBteils durch Medien gepragten
Welt zum Ziel hat, umfasst:

e die technischen Fahigkeiten, die flr die
Bedienung von Medien notwendig sind
e die Fahigkeit zur kritischen Bewertung
und Einordnung von Medienbotschaf-
ten
Kenntnisse Uber die technischen, politi-
schen, 6konomischen und sozialen Rah-
menbedingungen der Medien
Kenntnisse, um sich die den eigenen
Interessen gemaBen Informationen ver-
schaffen und eine geeignete Auswahl
treffen zu kdnnen
die Fahigkeit zur Nutzung von Medien
fur die Verbreitung eigener Botschaften
und Informationen
die Féhigkeit Medien im sozialen Zusam-
menhang als Kommunikations- und
Gestaltungsmittel einzusetzen.
die Fahigkeit zum lebenslangen, selbst-
organisierten Lernen

Medienkompetenz wird so zu einer Basi-
squalifikation ahnlich dem Lesen, dem
Schreiben und Rechnen.

1.2 Férderung von Medienkompetenz
als Aufgabe der Handlungsfelder der
Jugendhilfe

Die Jugendhilfe hat neben Schule,
Hochschule und Ausbildung einen
eigenstandigen Bildungsauftrag. In ihren
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Handlungsfeldern Tagesbetreuung, Ju-
gendarbeit, Jugendsozialarbeit und
Elternbildung folgt sie einem auf Ganz-
heitlichkeit, Interessenorientierung, Parti-
zipation, Lebensweltorientierung, Selbst-
organisation und Integration zielenden
Bildungsverstandnis, das besonders gute
Chancen fir die zeitgemdBe Forderung
von Medienkompetenz bietet. Angebote
zum Erlernen von Handhabungsfertig-
keiten von spezieller Hard- oder Soft-
ware stehen dabei nicht im Mittelpunkt
der Arbeit, sondern sind integriert in die
inhaltlichen Projekte.

1.2.1 Kindertagesbetreuung

Der Bildungsauftrag der Kindertages-
statten ist im § 22 SGB VIII und Berliner
KitaGesetz §3 ausdrilicklich benannt. Die
Aufgabe kann im Hinblick auf die Anfor-
derungen der Informationsgesellschaft
jedoch nur erfullt werden, wenn die
Kindertagesstdtten auf die Bedingungen
der Informationsgesellschaft eingehen.
Kinder sollen durch verantwortungsvolle
medienpadagogische Arbeit darauf vorbe-
reitet werden, Medien kritisch zu nutzen
und dabei ihre Wahrnehmungs- und
Gestaltungskompetenz zu schulen. Im
Unterschied zur Jugendarbeit kommt den
Padagogen in der Arbeit mit Kindern die
Aufgabe des ,Filterns" zu. Kinder bedirfen
besonders der medienpadagogischen Hil-
festellung. Im Mittelpunkt der aktiven
Medienarbeit mit Kindern muss stehen,
ihnen eigene Produktions- und Gestal-
tungsmaglichkeiten zu er6ffnen. Dies ver-
langt alterspezifische Herangehenswei-
sen. Es gilt, Kinder methodisch nicht zu
Uberfordern. Spielerische Arbeitsformen
und einfache Handhabung sind beson-
ders wichtig.

So gibt es beispielsweise langjahrige
Erfahrungen, dass Kinder unter Anlei-
tung in die Trickfilmarbeit eingewiesen
werden, indem sie Knetfiguren erstellen
und diese nachher mit der Videokamera
abfilmen. Kinder erfahren so das Wech-
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selspiel und die Balance zwischen mate-
riell-sinnlicher und virtueller Welt auf
plastische Weise. In der Kita kodnnen
padagogische Ziele mit verschiedensten
Medien attraktiv umgesetzt werden.
Dabei sollte ein einseitiger Gebrauch
des Computers vermieden und vielmehr
ein Medienverbund angestrebt werden;
ein Zusammenspiel von Buch und Com-
puter empfiehlt sich beispielsweise bei
Marchen. Durch die Nutzung von entspre-
chenden Spielen kann erreicht werden,
dass sich die Kinder mit Marchen ausein-
andersetzen und wieder das traditionelle
Medium Buch zur Hand nehmen.

Computernutzende Kinder sind entge-
gen weitverbreiteten Vorurteilen vielfaltig
interessiert und aktiv, sie lesen mehr
und nutzen o6fter audiovisuelle Medien.
Wenn Medienkompetenz als kunftige
Schlusselqualifikation fir alle Lernvor-
gange begriffen werden soll, dann dirfen
die Kitas nicht zégern, diese Fundamente
frih zu legen, in einem Alter (ab 4 Jahre),
in dem sich das konkret-anschauliche
Denken auspragt.

Medienwirkungsforschungen zeigen, dass
viele Vorschulkinder noch nicht den
Unterschied zwischen Werbung und
Programm erkennen koénnen. Eine
medienpadagogische Aufgabe im Kita-
bereich bestliinde beispielsweise darin,
eine ansprechende didaktische Umset-
zung (Puppen, Bastelarbeiten etc.) zu
finden, um den Kindern so etwas wie
Werbekompetenz zu vermitteln, ihnen
die Unterschiede zwischen redaktionel-
len Inhalten und Werbung aufzuzeigen.
Gerade in der Arbeit mit Kindern ist es
notwendig, dazu beizutragen, die Kinder
vor manipulativen Absichten und Medien-
inhalten zu schitzen.

Auch im Kita-Bereich miissen Medien, die
sonst zur Welt der Kinder gehéren, in die
padagogische Arbeit einbezogen werden.
Die Betonung der Notwendigkeit der
Férderung von sozialer Primarerfahrungen

Medienkompetenz als zentrale Bildungsaufgabe

darf nicht dazu fihren, dass Kinder keine
medienpadagogische Forderung und Bil-
dung erhalten. Hierzu gehort, dass auch
die Erzieherinnen und Erzieher in diesem
Arbeitsbereich die verbreitete Distanz zu
technisch- und medienvermittelten Kom-
munikationsformen aufgeben und sich
den medienpadagogischen Anforderun-
gen o6ffnen und Chancen sowie Risiken
geschickt vermitteln.

1.2.2. Jugendarbeit

Jugendarbeit richtet sich an Kinder und
Jugendliche, die eigenstdndig und frei-
willig die Angebote der Jugendverbande,
der Jugendfreizeitstatten, der Jugend-
bildungsstatten, der Trager von inter-
nationalen  Begegnungen und  Er-
holungsmaBnahmen wahrnehmen. Die
inhaltlichen Angebote knlpfen an den
Interessen und an der Lebenswelt der
jungen Menschen an und sind der Selbst-
organisation, der Partizipation und einem
ganzheitlichen, allgemeinen Bildungs-
verstandnis verpflichtet. Sie richten sich
an alle jungen Menschen, sollen jedoch
zugleich eine praventive, kompensatori-
sche und integrative Wirkung entfalten
um Gefahrdungen und sozialer Desinte-
gration entgegenzuwirken.

Der Bildungsauftrag der Jugendarbeit
ergibt sich aus § 11 SGB VIII (Schwer-
punkt allgemeine Bildung, insbesondere
soziale, politische, kulturelle, naturkund-
liche, gesundheitliche, technische Bil-
dung) und dem Berliner AG KJHG § 6
(eigenstandiger Bestandteil des Berliner
Bildungswesens).

Die Forderung von Medienkompetenz hat
in der Jugendarbeit eine lange Tradition.
Besonders die produktive Medienarbeit
hat sich als methodischer Ansatz durch-
gesetzt, wobei Jugendliche durch die
Gestaltung eigener Produktionen wie z.B.
Videofilmen und Hoérspielen Themen der
eigenen Erfahrungs- und Phantasiewelt
bearbeiten und hierdurch Wirkungswei-
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sen und Produktionstechniken im Medi-
enbereich kennen lernen. In Tonstudios
entstehen Radio- und Musikproduktionen,
in selbstproduzierten Zeitungen stellen
Kinder und Jugendliche Offentlichkeit fir
ihre Anliegen her.

Der ganzheitliche Bildungsansatz der
Jugendarbeit, die Interessen- und Le-
bensweltorientierung mit dem Ziel von
Teilhabe und Partizipation bieten beson-
ders gilinstige Voraussetzungen flr die
Férderung von Medienkompetenz.

Der Erwerb von Wissen im Bereich
der neuen Kommunikations- und Infor-
mationstechnologien ist durch spiele-
risches Lernen und durch Modularisie-
rung gepragt. Dem kann die Jugendar-
beit durch Interessenorientierung, peer-
learning, offene kooperative Lernformen
und durch die Verknipfung mit anderen
Gestaltungs- und Inhaltsfeldern beson-
ders gut entsprechen. Wissenschaftliche
Untersuchungen zeigen, dass gerade
benachteiligte junge Menschen erfolgreich
durch die medienpadagogischen Ange-
bote der Jugendarbeit erreicht werden.

1.2.3 Jugendsozialarbeit / Jugend-
berufshilfe

Jugendberufshilfe als ein Handlungsfeld
der Jugendsozialarbeit (§ 13 SGB VIII)
richtet sich an junge Menschen, die
sich bisher auf Grund von individuellen
Beeintrachtigungen, insbesondere Moti-
vations- und Lerndefiziten oder anderen
sozialen Benachteiligungen nicht unter
den verscharften Konkurrenzbedingun-
gen des Arbeits- bzw. Ausbildungsmark-
tes behaupten konnten. Ihnen sollen
im Rahmen der Jugendhilfe sozial-
padagogische Hilfen angeboten werden,
die ihre schulische und berufliche Aus-
bildung, Eingliederung in die Arbeitswelt
und ihre soziale Integration fordern.

Mit zunehmender Bedeutung der Infor-
mations- und Kommunikationstechnolo-
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gien im privaten und 6ffentlichen Bereich
und der Akzentuierung fast aller Berufe
durch die Datentechnik lassen sich die
Chancen fiur die berufliche und soziale
Integration benachteiligter junger Men-
schen nur durch die Vermittlung von
Basisqualifikationen im Medienbereich
erhéhen. Medienkompetenz muss des-
halb integraler Bestandteil in ausbil-
dungsvorbereitenden Bildungsangeboten
werden.

Aus Medienprojekten in Jugendeinrich-
tungen ist erkennbar, dass auch benach-
teiligte Jugendliche groBe Bereitschaft zur
Beschaftigung mit den neuen Kommuni-
kations- und Mediensystemen zeigen und
trotz schulischer Defizite zum Teil beein-
druckende Kompetenzen in diesem Feld
entwickeln. Ankntpfend an ihre bis-
herigen Erfahrungen im Umgang mit
Medien sollen in den berufsbildenden
Angeboten der Jugendhilfe unter geeigne-
ten padagogischen Rahmenbedingungen
und unter Berlcksichtigung des individu-
ellen Leistungsstandes medienspezifische
Basisqualifikationen vermittelt werden.
Dartber hinaus ermdéglicht der Einsatz
von geeigneter Lernsoftware oder Inter-
net die Individualisierung des Lernpro-
zesses, verhindert eine Uber- oder Unter-
forderung und hilft bestehende Motivati-
ons- und Lernprobleme abzubauen.

Gegenwartig werden im Rahmen von
Modellprojekten benachteiligten jungen
Menschen Module aus den Lern- und
Arbeitsbereichen Informations- und Kom-
munikationstechnik, Printmedien und
Desktop Publishing, audiovisuelle Pro-
dukte, digitale und Online-Medien und
Veranstaltungsdokumentation vermittelt.
Mit der ErschlieBung von Teilbereichen
der alten und neuen Medien sollen
sich fir diese jungen Menschen groBe
Chancen fur die Qualifizierung in einem
zukunftstrachtigen Berufsfeld und damit
far ihre berufliche und soziale Integration
eroffnen.
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1.2.4 Erzieherischer Kinder- und

Jugendschutz

Der erzieherische Kinder- und Jugend-
schutz gilt heute als der zentrale Auf-
gabenbereich des praventiven Kinder-
und Jugendschutzes Uberhaupt. Er soll
nach § 14 Abs. 2 SGB VIII dazu
dienen, ,junge Menschen zu befahigen,
sich vor gefdhrdenden Einflissen zu
schitzen und sie zu Kritikfahigkeit,
Entscheidungsfahigkeit und Eigenverant-
wortlichkeit sowie zur Verantwortung
gegenilber Mitmenschen zu flihren" sowie
,Eltern und andere Erziehungsberech-
tigte besser zu befdhigen, Kinder und
Jugendliche vor gefahrdenden Einflissen
zu schitzen.™

Diese Zielvorgaben machen deutlich, dass
der erzieherische Kinder- und Jugend-
schutz ein umfangreiches Aufgabenfeld
darstellt und sich mit seinen Angeboten
an unterschiedliche Zielgruppen wendet.
Es wird ebenfalls deutlich, dass es sich
hier um eine Querschnittsaufgabe han-
delt.

Fir den Jugendmedienschutz als Teil
des erzieherischen Kinder- und Jugend-
schutzes beinhaltet die aktuelle Ent-
wicklung der sich rasch weiterentwickeln-
den modernen Medien eine besondere
Herausforderung.

In den letzten Jahren stand insbeson-
dere die Frage nach der Wirkung von
Mediengewalt im Mittelpunkt von Unter-
suchungen. In der offentlichen Diskus-
sion fanden sich dabei haufig die Extrem-
positionen ,Verteufelung" und ,Verharm-
losung" als gegenlberstehende Positio-
nen. Neuere Forschungsansatze betonen
die Eigenaktivitat des Rezipienten in der
Auseinandersetzung mit Medieninhalten.
Medienrezeption wird dabei eingebettet
in den jeweiligen lebensgeschichtlichen
Kontext. Aus den Ergebnissen ist zu
schlieBen, dass Gewaltdarstellungen in
Medien insbesondere dann eine Gefahr fur
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die Entwicklung von Kindern und Jugend-
lichen darstellen, wenn deren Aufwach-
sen von Risikofaktoren begleitet wird,
denen keine ausreichenden Schutzfakto-
ren gegenilber stehen.

Fur Angebote des erzieherischen Kinder-
und Jugendschutzes ist zu folgern, dass
diese eingebettet sein missen in die
Lebensgeschichte der Zielgruppen und
neben dem Alter auch das Geschlecht
und die besondere persénliche und
soziale Situation des jungen Menschen
bertcksichtigen sollten. Der Qualifikation
von Eltern und Multiplikatoren kommt
hier besondere Bedeutung zu.

Im weitesten Sinne stellt der Medien-
schutz eine Erziehung zum Leben in Medi-
enwelten dar. Er ist eine Hilfestellung
in diesen Lebens- und Erlebnisraumen.
Gleichzeitig stellt er eine Erziehung zum
bewussten Konsumverhalten dar, bei dem
der Einzelne Entscheidungen treffen muss
und bei der das Unbewusste bzw. Unter-
bewusste, das von den Medien angespro-
chen wird, transparent gemacht wird.

1.2.5 Elternbildung

Eltern- und im weiteren Sinn Familienbil-
dung nach § 16 SGB VIII ist als Bestand-
teil gesamtgesellschaftlicher Daseinsvor-
sorge zu sehen. Eltern sind fir Kinder
die frihesten und wichtigsten Vermittler
von Erfahrungen in allen Lebensberei-
chen. Sie regen an, férdern oder grenzen
ein — natirlich auch im Hinblick auf neue
Informations- und Kommunikationstech-
nologien.

Um dieser Aufgabe gerecht werden zu
kénnen, benétigen Eltern selbst Medien-
kompetenz und ausreichende Informatio-
nen darlber, was flr ihre Kinder in wel-
cher Weise geeignet und hilfreich ist. Ein-
seitige Verteufelung der neuen Medien
ist so wenig angemessen wie ihre kom-
mentarlose Ubereignung an die Kinder
unter dem Motto ,davon verstehst du
ohnehin schon mehr als ich®. Eltern
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sollten wissen, was ihre Kinder lernen
und welche Informationen ihnen wie
zuganglich sind. Die Verantwortung daftr
nehmen ihnen auch die neuen Medien
nicht ab.

Im Hinblick auf die sich standig
verandernden Anforderungen an Fami-
lien, die sich ihrerseits in ihren Struktu-
ren ebenfalls sehr viel starker als noch
vor einigen Jahren verandern, kommt der
Familienbildungsarbeit ein hoher Stel-
lenwert zu. Sie ist gehalten, in ihren
Angeboten Bedlirfnisse, Interessen sowie
Erfahrungen von Familien in unter-
schiedlichen Lebenslagen und Erzie-
hungssituationen zu berucksichtigen. Das
bedeutet auch, ihnen Madglichkeiten
medienpadagogischer Férderung und Bil-
dung zu eré6ffnen, auf Risiken und Chan-
cen gleichermafBen zu verweisen und sie
starker als bisher zu befahigen, sowohl
die ,alteren™ als auch die ,neuen™ Medien
verantwortlich und mit Vergnlgen in ein
letztlich keineswegs virtuelles Familienle-
ben zu integrieren.

Exkurs

Entwicklungsphasen von Kindern und
Jugendlichen, Medienkompetenz und
Medienpddagogik

Die Entwicklung von Kindern und Jugend-
lichen ist wesentlich gepragt von indivi-
duellen, sozialen und kulturellen Gege-
benheiten. Weil Kinder und Jugendliche
sich unterschiedlich entwickeln, kénnen
Vorstellungen Uber Entwicklungsphasen
kaum allgemein-verbindlich gelten. Ande-
rerseits geben Theorien Uber die kind-
liche und jugendliche Entwicklung eine
grobe Orientierung auch fir die Bedeu-
tung von Medien flr junge Menschen.
Welche Medien, welcher Umgang mit
Medien ist in welchem Alter forderlich?
Was kann Uberfordern? Wo liegen
Gefahrdungen? Der Gebrauch von Medien
durch Kinder muss im Kontext ihrer Intel-
ligenzentwicklung und ihrer emotionalen
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Entwicklung verstanden werden.

Aktuelle sozialwissenschaftliche und ent-
wicklungspsychologische Konzepte ver-
stehen das Kind als ,,Konstrukteur™ seiner
eigenen Welt. Von Beginn seiner Entwick-
lung an wendet sich das Kind aktiv seiner
Umgebung zu und untersucht sie mit den
ihm zur Verfugung stehenden Mitteln.
Unermudlich konstruiert es eine ,zweite
Realitat" in Kopf und Kérper, ,,um sich mit
seinen Bedlrfnissen und Absichten mit
der duBeren Welt in Beziehung setzen
zu kénnen."™ (H.J. Laewen). Alle Kennt-
nisse, die Kinder Uber sich selbst und die
Welt erwerben, sind keine bloBen Abbil-
der, sondern immer auch Konstruk-
tionen, Neuschopfungen in die sub-
jektive Bedeutungen eingehen. Dabei
sind die Mdglichkeiten zu konstruieren
in starkem MaBe abhdngig von den
Handlungsmoglichkeiten des Kindes und
damit von seiner raumlichen und
sachlichen Umgebung. Diese Umgebung
ist aber nicht nur dinglicher und
biologischer Qualitét, sondern tragt
gleichermaBen kulturelle Bedeutung. Das
Kind setzt sich von Anfang an mit den
kulturellen Pragungen seiner Umwelt aus-
einander.

Auch wenn Bildung immer nur Selbstbil-
dung ist, darf das Kind nicht sich selbst
Uberlassen bleiben: Um sich die Welt kon-
struierend aneignen zu kénnen, bendtigt
es die verlassliche Beziehung einer ver-
trauten Bezugsperson, die es als ,sichere
Basis" bei seinen Erkundungen nutzen
kann, ein Gegenlber, das ihm antwor-
tet, es versteht und zunachst auch seine
Lebensbedingungen sichert. Durch die
Reaktion dieser Person auf sein Handeln
erfahrt das Kind elementar, was eine Ant-
wort, was ein Dialog ist. Ohne diesen sozi-
alen Bezug ware Bildung nicht maéglich.
In seiner Antwort greift der Erwachsene
die AuBerungen, die ,Themen" des Kindes
auf; er wahlt dabei aus, erweitert diese
und flahrt dabei auch in Richtungen,
die ihm wichtig erscheinen. Gleichzeitig
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bringt der Erwachsene auch eigene, ihm
bedeutungsvoll erscheinende Themen in
den Dialog mit ein. Dieser Dialog des
Erwachsenen mit dem Kind als Antwort
auf die Konstruktions- und Selbstbil-
dungsprozesse des Kindes kann umfas-
send als Erziehung bezeichnet werden.

Damit grenzt sich eine zeitgemaBe
Padagogik von traditionellen Konzepten
ab, die eher darauf zielen, Kinder aus
sich selbst heraus wachsen zu lassen und
hierbei auf eine im Inneren der Kinder
vermutete Natur zu vertrauen, wie es der
aus der Botanik entliehene Begriff vom
Kindergarten nahelegt. Die padagogische
Kunst besteht demgegeniber gerade
darin, altersgemaB fordernde Handlungs-
und Erfahrungsréaume zu gestalten.

Die Integration der kindlichen Konstruktio-
nen zu umfassenden Zusammenhangen
vollzieht sich im Vorschulalter weitgehend
Uber Handlungen. Die ersten Begriffe,
die das Kind konstruiert, sind eher Hand-
lungs- als Denkmuster im erwachsenen
Sinne. Daraus ergibt sich, dass Kinder
im frihen Alter insbesondere geeignete
Bewegungs- und Handlungsmaoglichkeiten
und -raume bendgtigen.

Gerade fur die erfolgreiche Férderung von
Medienkompetenz ist es notwendig, dass
Kinder Primdrerfahrungen machen, die
ihnen dann ermdglichen, Medienerfah-
rungen einzuordnen und Medieninhalte
aktiv zu gestalten. Schon fur Kleinkinder
hat die férdernde personelle Zuwendung
und die Inszenierung von Anregungen,
z.B. mit geeignetem Spielzeug einen
hohen Stellenwert. Die Herausbildung
von Koérper- und Handmotorik ist eng mit
sinnlichen Erfahrungen, mit der sozialen
Entwicklung und der Intelligenzentwick-
lung verbunden. Die Entdeckermentalitat
kleiner Kinder zielt genau darauf ab,
diese Erfahrungen zu machen.

Medien spielen bereits in der Lebenswelt
von Kleinkindern eine wichtige Rolle.
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Anhand von Bilderblchern lernen Kinder
Gegenstdande und  Situationen zu
unterscheiden und zu benennen, wobei
das Erkennen von Einzelbildern etwa
nach dem ersten Lebensjahr einsetzt.
Das gemeinsame Singen von Kinderlie-
dern kann durch Kinder-Musikkassetten
erganzt und unterstltzt werden; ca.
ab dem 18. Monat kdénnen einfache
Gerate bedient werden. Problematisch ist
dagegen, wenn die Mediennutzung der
Kinder nicht in Gemeinschaft mit Eltern,
Geschwistern oder Erzieherinnen stattfin-
det oder Medien hauptsdchlich als medi-
ale Babysitter genutzt werden, mit deren
Hilfe sich Erwachsene dem sozialen Kon-
takt mit den Kindern entziehen. Auf Fern-
sehen sollte im Kleinkindalter voéllig ver-
zichtet werden, da die Fernseherfah-
rungen noch nicht interpretiert werden
kénnen. Kindern fehlt das nétige
Vokabular, um mdgliche Angste und
Verstandnisschwierigkeiten zum Ausdruck
zu bringen. Besonders ausgiebiger Fern-
sehkonsum fuhrt zu einer ungesunden
Reizlberflutung, zumal Kinder die typi-
sche Leere, die beim Abschalten des
Fernsehers entsteht, noch schlechter ver-
arbeiten kénnen als Erwachsene. Proble-
matisch sind auch laute akustische Reize,
denen sich Kinder im hduslichen Zusam-
menhang nicht entziehen kénnen.

Kinder ab zwei Jahren entwickeln
zunehmend ihre Sprachkompetenz, sie
verstehen Mehrwortsatze und koénnen
genauer erkldren was sie moéchten oder
nicht moéchten. Der Umgang mit
Gegenstanden wird zielgerichteter, die
Raumvorstellung wird deutlicher
ausgepragt, so dass sich zum Spielen nun
auch einfache Konstruktionsspielzeuge
eignen. Beim Vorlesen und gemeinsa-
men Betrachten von Bilderbichern spie-
len Geschichten mit Familienthemen eine
groBere Rolle, wobei sich allmahlich das
Textverstandnis entwickelt. Durch Wie-
derholungen - immer wieder die gleiche
Geschichte vorlesen - wird die emotio-
nale Bindung gefestigt. Mit etwa drei
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Jahren, wenn Kinder verstarkt mit Rollen-
erwartungen, Regeln und Normen kon-
frontiert werden, gewinnen Rollenspiele
an Bedeutung, in denen wichtige Themen
der Kinder zum Ausdruck gebracht
werden. Zur gleichen Zeit wachst die
Fahigkeit der Tonbildung, so dass in
diesem Alter eine systematische Musik-
erziehung beginnen kann. Fernsehsen-
dungen mit starken Kontrasten, ein-
fachen wiederkehrenden Figuren, weni-
gen Schnitten und langsamen Bildfol-
gen, beispielweise Zeichentricksendun-
gen wie die Teletubbies kdnnen von den
Kindern nachvollzogen werden. Fir etwa
vierjahrige Kinder eignen sich Compu-
terspiele, bei denen das Erkennen von
Formen und Farben sowie Orientierung
im einfachen virtuellen Raum geférdert
wird sowie virtuelle Ubersichtliche
Bilderbicher. Eine Unterstitzung und
Begleitung der Mediennutzung durch
Erwachsene bleibt in diesem Alter unbe-
dingt notwendig.

Im Vorschulalter bis fiinf Jahre sind
Kinder zunehmend in der Lage, Realitat
und Fiktion zu unterscheiden und auch
komplexere Handlungen und Sachver-
halte zu verstehen. Sie interessieren sich
flir das Funktionieren ihrer Umgebung,
fragen nach Ursachen und reflektieren
Gut und Bodse. Im sozialen Umgang
und geeigneten Spielen werden zuneh-
mend Spielregeln gelernt. Zugleich ent-
wickelt sich das Sprachvermdégen weiter.
Es werden abstraktere Zusammenhdnge
nachvollzogen, z.B. beim Telefonieren.
Das wachsende Verstandnis fur techni-
sche Zusammenhange erlaubt auch die
aktive Handhabung von Medien wie z.B.
einfaches Fotografieren oder Computer-
spielen. Fir medienpadagogische Arbeit
ist es notwendig, den Mediengebrauch in
einen sozialen Kontext einzubetten und
Tendenzen entgegenzuwirken, dass der
Medienkonsum zu einer sozialen Ersatz-
kommunikation wird. Die Bewertung der
jeweiligen Mediennutzung ist sozial und
kulturell verschieden. Eltern mit einem
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hohen Bildungsniveau bewerten Spre-
chen, Lesen und Musizieren hdher als
die Fahigkeit mit Computerspielen kom-
petent umzugehen.

Gerade in dieser Alterstufe bilden sich
geschlechtsspezifisch Interessen heraus,
wobei es flir die Erziehenden besonders
wichtig ist, die mdgliche Vermittlung von
Rollenklischees zu vermeiden, wie sie
z.B. in der Zuordnung von Puppen zu
Madchen und technischem Spielzeug zu
Jungen zum Ausdruck kommt.

Kinder im Grundschulalter erlernen
zunehmend kulturelle Grundkompeten-
zen wie Rechnen, Schreiben und Lesen.
Feinmotorik und technisches Verstandnis
entwickeln sich, so dass Kinder in diesem
Alter allmahlich den Umgang mit Ublicher
Haushaltselektronik wie Fernseher und
HiFi-Anlage beherrschen lernen. Zugleich
erwerben Kinder ein hdéheres MaB an
Eigenstandigkeit, so dass - auch ver-
mittelt durch den Schulbesuch - der
pragende Einfluss von Gleichaltrigen Ein-
fluss gewinnt. In der Auswahl von Medien,
von Blchern, von Hérkassetten und Spie-
len entscheiden Kinder zunehmend mit,
welchen Inhalten und Themen sie den
Vorzug geben. Die Auswahl wird weniger
allein durch die Erwachsenen getroffen.
Mit etwa neun Jahren lernen Kinder eine
differenzierte und strategische Handha-
bung auch des Computers, sind in
der Lage komplexere Computerspiele
zu spielen, im Internet zu surfen und
e-mails zu versenden. In Radio und
Fernsehen werden verstarkt Kinderpro-
gramme und Vorabendserien gesehen.
Eine Gefahrdung fir die Kinder kann im
umfangreichen und wahllosen Fernseh-
konsum gerade am Wochenende liegen,
was zu dem ,Montagssyndrom® flihren
kann. Wenn die Kinder schon wahrend
der Woche in der Schule hauptsachlich
sitzend konsumieren, im kreativen Han-
deln und motorisch unterfordert sind, ist
es besonders problematisch, wenn auch
das Wochenende mit extensiven Fern-
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sehkonsum verbracht wird, der weder
kognitiv noch emotional und motorisch
verarbeitet werden kann. Der Mangel an
Selbstwirksamkeits- und Gestaltungser-
fahrungen wirkt sich dann ungunstig auf
Sozialverhalten und Intelligenzentwick-
lung aus.

Jiingere Jugendliche im Alter bis
14 Jahre gewinnen weiter an Eigen-
standigkeit und orientieren sich in ihrem
Verhalten und kulturellen Praferenzen
verstarkt an ihrem Umfeld. Wachstums-
und Reifungsprozesse, Themen der sexu-
ellen Orientierung und Identitatssuche,
die Auseinandersetzung mit den Werten
und dem Verhalten der Erwachsenen
gewinnen an Gewicht. Das Schwanken
zwischen Kinder- und Jugendlichen-
identitat (,Luckekinder") fihrt zu Briichen
im Verhalten zwischen einem eher nach
Autonomie strebenden ,vernlinftigen®
Jugendlichenverhalten und Geborgenheit
suchenden Bestrebungen, die eher der
Kindheit zuzuordnen sind. Diese Doppel-
gesichtigkeit zeigt sich auch im Medien-
gebrauch. Einerseits werden Comics und
Zeichentrickfilme bevorzugt, andererseits
suchen diese Jugendlichen Herausforde-
rungen durch kompliziertere Ratsel und
Spiele. Bevorzugte Geschichten in Litera-
tur und Filmhandlungen spielen in einer
komplexeren gesellschaftlichen Realitat.
In der Nutzung von Computern werden
ebenfalls komplexere, auf strategisches
Handeln angelegte Spiele bevorzugt.
Indem sich jungere Jugendliche zuneh-
mend der Teenie-Kultur zuwenden, sich
fur schlichte, harmonische Popmusik
interessieren und unter Nutzung von
Vorlagen der Teenie-Presse eine Fan-
kultur entwickeln, setzen sie sich mit
Identitatsentwirfen flir das Jugendlicher-
Sein und fur unterschiedliche Geschlech-
terrollen auseinander.

Besonders Jungen bevorzugen in diesem
Alter haufig ,Ballerspiele®, wobei es
Ublicherweise darum geht, mit Geweh-
ren und Kanonen mdglichst viele Gegner
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abzuschieBen. Die Bewertung dieser
Praferenzen gehdrt zu den umstrittenen
medienpadagogischen Fragen. Handelt es
sich hier lediglich um alterstypische, der
Frihpubertat zuzuordnende Vorlieben, die
sich nach wenigen Jahren wieder ,aus-
wachsen" oder werden hier ungunstige
Handlungsorientierungen geférdert, die
flr das spatere Leben eine Gewaltneigung
beglinstigen? Die padagogische Erfahrung
spricht bei einem Ublichen Entwicklungs-
prozess eher flir die erste Annahme, da
sich das Interesse der Jugendlichen spater
meist anderen Themen und Aktivitaten
zuwendet. Sollten Gewaltpraferenzen
dagegen Uber die Altersstufe hinaus bei-
behalten werden oder ein auffalliges
AusmaB erreichen, spricht dies fir
Stérungen im Entwicklungsprozess, die
erst nachrangig dem Medienkonsum
zugeordnet werden kénnen.

Mit zunehmendem Alter wenden sich
Jugendliche den Themen zu, die fir die
Herausbildung einer Erwachsenenidentitat
wichtig sind. Erfahrungen mit Sexualitat
und Partnerschaft, die Entwicklung von
Interessenschwerpunkten und beruflichen
Orientierungen, die Auseinandersetzung
mit dem persdnlichen und gesellschaft-
lichen Umfeld, Erfahrungen mit unter-
schiedlichen Welten und Kulturen sind
im Jugendlichenalter besonders wichtig.
Die Eltern verlieren hierbei ihre domi-
nante Rolle. Orientierung bietet dagegen
die Gruppe der Gleichaltrigen. Fir die
Jugendlichen ist dieser oft konflikthafte
Ablésungsprozess, der zudem mit wei-
teren Wachstums- und Reifungsprozes-
sen verbunden ist, eine schwierige Her-
ausforderung. Uber die Integration in
die Gleichaltrigengruppen und Uber die
Verteilung von Lebenschancen entschei-
det vor allem die Schule. Kulturelle
Unterstitzung finden Jugendliche im
Kosmos von Popkultur und Jugendli-
chenstilen. Bei allen Ahnlichkeiten der
Entwicklungsaufgaben Jugendlicher muss
beachtet werden, dass Jugend je nach
Geschlechtszugehdrigkeit, nach ethnisch-
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kulturellem Hintergrund oder nach
Schichtzugehoérigkeit unterschiedlich
verlauft. Zusatzlich fihrt die mit dem
Alter zunehmende Individualisierung zu
einer Ausdifferenzierung von Interessen
und Neigungen, die pauschalen Bewer-
tungen entgegensteht.

Der Mediengebrauch von Jugendlichen,
von Madchen und Jungen, entwickelt sich
vor dem skizzierten Hintergrund biografi-
scher Anforderungen. Mit dem verbesser-
ten Abstraktionsvermdgen werden auch
komplexere Strategie- und Simulations-
spiele reizvoll. Jugendliche entwickeln mit
wachsender Rollendistanz Verstandnis fur
Ironie und flr Inhalte bei denen ,,um die
Ecke" gedacht werden muss. Die Nutzung
von Telefon, Handy und SMS bietet Teil-
nahme an Kommunikation und Gesellig-
keit in der Gleichaltrigengruppe. Kommu-
nikation mit Gleichaltrigen, die Anerken-
nung, Anregungen und Austausch Uber
Probleme ermdglicht ist eine zentrale
Jugendaktivitat, die den Prozess des Sich-
Einfindens im gesellschaftlichen Geflige
begleitet. Hier liegt der wichtigste Grund
fir die Attraktivitdt des Chattens im
Internet. GroBen Wert hat auch der Kino-
besuch und der Austausch Uber Filme,
Handlungen und Darsteller. Das Internet
als Informations- und Unterhaltungsme-
dium wird von Jugendlichen fir alle
sie interessierenden Themen, z.B. flr
das eigene Hobby oder fiir Schulthemen
genutzt.

Als problematisch werden bestimmte
Formen des Medienkonsums beurteilt.
Neben der erwahnten Vielseherei sind
dies besonders die Nutzung gewalthalti-
ger und pornografischer Medieninhalte.
Gewaltdarstellungen kénnen fur Jugend-
liche verschiedene pyschosoziale Funk-
tionen haben, z.B. als Inszenierung
verdrangter Aggressionen, als ,schwar-
zer Humor" oder als gemeinsame Mut-
probe, wobei es sich jeweils um jugend-
typische Phanomene handelt. Pornogra-
fische Darstellungen kommen der sexu-
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ellen Neugier Jugendlicher, insbesondere
von Jungen entgegen. Nicht zuletzt lockt
hier auch der Reiz des Verbotenen. Ande-
rerseits besteht eine nicht von der Hand
zu weisende Gefahr der unglnstigen
Pragung von Konflikt und Partnerschafts-
verhalten. Es ist im Alltag allerdings
schwierig zu unterscheiden, wie weit
im einzelnen verstandliches und legiti-
mes jugendliches Handeln reicht und wo
eine Gefahrdung beginnt. Erwachsene
sollten sich fir den Medienkonsum der
Jugendlichen interessieren, diesen mit
den Jugendlichen besprechen und wenn
erforderlich auch Grenzen setzen.

Deutlich wird, dass die Mediennutzung
von Kindern und Jugendlichen und der
Einfluss auf ihre Entwicklung wesentlich
von ihren Vorerfahrungen, dem sozialem
Umfeld, dem Bildungshintergrund, den
6konomischen Maglichkeiten, der Zuwen-
dung der Eltern und erziehenden Personen
sowie der Einbindung in Gleichaltrigen-
gruppen abhangt. In welchem MaBe junge
Menschen von den Informations-, Unter-
haltungs- und Gestaltungsmadglichkeiten
der Medien profitieren und wie sich
Gefahrdungen auswirken, muss im kon-
kreten Kontext dieser Faktoren beurteilt
werden.
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2 Qualitatsstandards fiir Medienbil-
dung in den Handlungsfeldern der
Jugendhilfe

2.2 Qualitatsstandards fiir Medienbil-
dung in der Kindertagesbetreuung
(dieser Text liegt noch nicht vor)

2.3 Qualitdatsstandards fiir Medien-
bildung in der Jugendarbeit

Jugendarbeit nach §§ 11 und 12 SGB VIII
umfasst die Angebotsbereiche Jugend-
bildung, Jugendfreizeit, Jugendverbande,
Kinder- und Jugenderholung, internatio-
nale Jugendarbeit. In dem MaBe, wie
die Nutzung von Medien und ihre Einbe-
ziehung in die padagogische Arbeit mit
Kindern und Jugendlichen voranschrei-
tet, stellt sich fur alle Bereiche der
Jugendarbeit die Notwendigkeit, sich
mit der Bedeutung von Medien fir
junge Menschen auseinanderzusetzen
und die medienpadagogische Férderung
von Medienkompetenz als Aufgabe wahr-
zunehmen.

Den umfangreichsten Bereich der For-
derung von Medienkompetenz stellen die
Bereiche Jugendfreizeit und Jugendbil-
dung dar, jedoch befassen sich auch
Jugendverbénde und Trager von Erhol-
ungsmaBnahmen mit der Frage, wie sie
Medien zum Zweck der Information von
Kindern und Jugendlichen optimal nutzen
kdénnen und junge Menschen in ihrem
Medieninteresse fordern kdnnen.

Medien spielen in der Jugendarbeit seit
langem eine wichtige Rolle als Informa-
tions- und Gestaltungsmittel, sei es fir
die asthetische Bearbeitung von biografi-
schen Erfahrungen, fir die gesellschaft-
liche und politische Beteiligung oder fir
die kunstlerisch-kulturelle Bildung. Medi-
enarbeit umfasst eine vielfdltige Palette
unterschiedlicher Angebote wie Zeitungs-
arbeit, Foto und Film, Audio- und Ton-
studioarbeit, Computer, Internet, ,neue"
und ,alte™ Medien. Sie berthrt zahlreiche
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andere Schwerpunkte und Angebotsbe-
reiche wie Bildnerisches Gestalten, Thea-
terarbeit, Spiel und Geselligkeit oder auch
Jugendinformation. Konzeptionelle Aus-
sagen flr Medienbildung in der Jugend-
arbeit mussen daher Aussagen treffen,
die fur alle Handlungsfelder Orientierung
bieten.

2.3.1 Jugendfreizeit und Jugendbil-
dung

Das Arbeitsfeld der Jugendfreizeitarbeit
umfasst Jugendfreizeitstatten insbeson-
dere Jugendfreizeitheime, Jugendzen-
tren, Jugendkulturzentren, Kinderfreizeit-
statten, padagogisch betreute Spielplatze,
Kinderbauernhéfe und Kindermuseen
sowie mobile Projekte der Férderung von
Jugendlichen in der Freizeit wie Spielmo-
bile, Rockmobile, Webmobile usw. Typisch
ist die Verknipfung von offener Arbeit
und Gruppenangeboten.

.Jugendbildung® meint den Bereich der
Jugendbildungsstatten und der Kurse der
auBerschulischen Bildung. Hierbei ist im
wesentlichen die einem festen Curriculum
folgende Seminararbeit mit Jugendlichen-
gruppen, auch mit Schulklassen ange-
sprochen.

Die Definition der Zielgruppen, der
Handlungsfelder und Methoden medi-
enpdadagogischer Angebote der Jugend-
arbeit ergibt sich groBteils aus den Aufga-
ben und Struktureigenschaften der beiden
Arbeitsfelder. Medienpadagogische Ent-
scheidungen erfolgen anhand ahnlicher
Kriterien wie bei den Ubrigen Angeboten
des Arbeitsfeldes. Ausschlagend sind
besonders die Bedarfslagen der jungen
Menschen im Wirkungsbereich und die
konzeptionelle Schwerpunktsetzung im
Spannungsfeld von Bildung, Pravention,
Integration und Partizipation.
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2.3.1.1 Zielgruppen der Medienbil-
dung in der Jugendarbeit

Zielgruppe der Jugendarbeit sind alle
Kinder und Jugendlichen im Wirkungs-
bereich der jeweiligen Einrichtung,
unabhangig von ihren Benachteiligungen
oder besonderen Fahigkeiten. Jugend-
freizeit- und Jugendbildungsarbeit rich-
ten sich gleichermaBen an Madchen und
Jungen, an Einsteiger und Fortgeschrit-
tene, chancenreiche und benachteiligte,
deutsche und auslandische, behinderte
und nichtbehinderte junge Menschen.
Angebote und Aktivitaten der Jugend-
arbeit werden von jungen Menschen
eigenstandig und freiwillig wahrgenom-
men. Praventive und integrative Wirkun-
gen werden in erster Linie von einer aus-
gewogenen sozialen Mischung der Besu-
cher, weniger von einschrankenden Ziel-
gruppendefinitionen erwartet.

Medienangebote der Jugendarbeit richten
sich entsprechend an alle jungen Men-
schen im Alter zwischen 6 und 27 Jahren
im Wirkungskreis der jeweiligen Einrich-
tung und werden von diesen eigenstandig
und freiwillig wahrgenommen.

Qualitatsstandards

¢ Die Kinder und Jugendlichen nutzen das
Medienangebot selbstandig und freiwil-
lig

e es gibt differenzierte Angebote fur
unterschiedliche Zielgruppen

e die Besucherstruktur entspricht im
wesentlichen der Sozialstruktur des
Wirkungskreises

Hinweis: Anhand der AusfUhrungen zu
,Selbstorganisation, gegenseitige Hilfe,
Peer-learning, Teamfahigkeit" (2.3.1.2.3)
wird exemplarisch ausgeflhrt, wie aus
Qualitatskriterien Indikatoren zur Selbste-
valuation und Konzeptentwicklung abge-
leitet werden kénnen.
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2.3.1.1.1 Férderung der Medienkom-
petenz von Kindern

Fir Kinder im Grundschulalter wird
entsprechend ihres Entwicklungsstandes
und ihrer Lebenssituation ein geeignetes
Angebot bereitgestellt, dass sie freiwillig
und eigenstandig wahrnehmen. Fur
Kinder sind Aktivitaten, die spielerisch
Wissensvermittlung, Unterhaltung, Gesel-
ligkeit und soziales Lernen verbinden,
besonders geeignet. (Fir die entwick-
lungspsychologischen Anforderungen an
die Férderung von Kindern im Alter von
6 - 12 Jahren wird auf den Teil 4.2.2
Kindertagesstatten/Tagesbetreuung ver-
wiesen)

Fir Medienangebote ist zu beachten,
dass die eingesetzten Medien nicht
die altersgemaBen Kenntnisse und
Fahigkeiten Ubersteigen, so dass
Uberforderung und  Unterforderung
gleichermaBen vermieden werden.
Grundsatzlich sind alle Bereiche der
Medienbildung wie Computer, Video und
Foto flir Kinder ebenso geeignet wie filr
Jugendliche. Innerhalb der Altersgruppe
der Kinder miissen die verschiedenen
Belange von jingeren und alteren, ins-
besondere diejenigen der , Licke-Kinder"
bertcksichtigt werden.

Qualitatsstandards:

e kindgerechte Medienangebote und
-aktivitaten in allen Medienbereiche
inkl. geeigneter Computerspiele sind
vorhanden

e Kinder erhalten altersgemaBe Anleitung
und Betreuung fur die Mediennutzung

2.3.1.1.2 Férderung der Medienkom-
petenz von Jugendlichen

Jugendliche im Alter zwischen 14 und
20 Jahren bilden den groBten Teil
der Nutzer von Angeboten der
Jugendarbeit. Junge Menschen missen
in dieser Alterspanne zahlreiche Ent-
wicklungsaufgaben l6sen. Sie miussen
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gegenlUber ihrer Familie eigenstandig
werden, eine Geschlechtsidentitat aus-
bilden, eigenstandig Partnerschaften und
Beziehungen entwickeln, sich hinsicht-
lich ihrer beruflichen Perspektive und
ihres Bildungsweges orientieren und sich
innerhalb des sozialen gesellschaftlichen
Gefuges verorten. Diese Anforderungen
sind fur Jugendliche mit Reifung und
Wachstum verbunden. Die Gesellschaft
und das soziale Umfeld stellen dariber
hinaus Anforderungen und duBBern Erwar-
tungen, mit denen sich Jugendliche aus-
einandersetzen mussen.

Diese komplexen Aufgaben stellen an
Jugendliche zahlreiche Anforderungen,
deren Bewaltigung groBteils im sozialen
Kontakt mit Gleichaltrigen ermdoglicht
wird. Auch wenn junge Menschen der
Unterstitzung, Anregung und Orien-
tierung durch Erwachsene bedlrfen,
bendtigen sie soziale Raume zur
Erprobung von Rollen und Identitats-
entwdurfen.

Medienbildung im Rahmen von Jugendar-
beit muss diesen altersbedingten Anfor-
derungen gerecht werden. Sie bietet
Jugendlichen im Umgang mit Medien
Spiel-, Erfahrungs-, Kommunikations-,
und Lernraume, die ihre Bildungs- und
Entwicklungschancen optimieren. Medi-
enbildung im Rahmen von Jugendarbeit
muss Jugendlichen vielfaltige Angebote,
die dem Bedarf von Jugendlichen nach
umfassender und ganzheitlicher Bildung
und Férderung gerecht werden, machen.

Qualitatsstandards:

e jugendgerechte Medienangebote und
-aktivitdten sind in allen Medienberei-
chen vorhanden

¢ Jugendliche kdénnen Medienangebote
eigenstandig nutzen

e altersgerechte Aktivitaten in
Medienbereiche

e die Medienangebote ermdglichen eine
vielfaltige Nutzung und werden ver-
schiedenen Interessen gerecht

allen
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e die Medienangebote sind mit anderen
Interessenfeldern der Jugendlichen und
anderen Angeboten der Einrichtung
verknupft

2.3.1.1.3 Forderung der Medien-
kompetenz von Jungen und jungen
Mdnnern

Die Forderung der Medienkompetenz von
Jungen kann an ihren biographischen
Praferenzen anknipfen. Besonders im
Licke-Alter zwischen 12 und 14 Jahren
sind Jungen oft sehr an technischen
Fragen interessiert, wobei sich gute Chan-
cen bieten, sie mit medientechnischem
Know-How vertraut zu machen und sie
auch fur asthetische und soziale Aspekte
zu interessieren. Zahlreiche Jungen begei-
stern sich fur Geschicklichkeits- und
Reaktionsspiele und sind eher bereit,
sich auf einen Umgang mit Medien und
Medientechnik einzulassen, der nicht auf
einen bestimmten Zweck ausgerichtet
ist. Die oftmals problematische Nutzung
von gewalttrachtigen Spielen hat auch
eine Ursache im Wunsch sich zu verglei-
chen und ,mehr aushalten® zu kénnen
als andere.

Mit zunehmendem Alter miuissen sich
Jungen mit ausgepragten Rollenerwar-
tungen hinsichtlich Beruf, Partnerschaft
und sozialer Geltung auseinandersetzen,
die allerdings selbst widersprichlich, dem
sozialen Wandel unterworfen und kultu-
rell abhangig sind. Die Fahigkeit, kom-
petent mit Medien umgehen zu kénnen,
sie zu beherrschen, tragt erheblich zur
sozialen Wertschatzung bei Gleichaltrigen
und Erwachsenen bei. Fur viele Jungen
ergibt sich hieraus eine Differenz zwi-
schen Wiinschen und Anspriichen einer-
seits und ihren Fahigkeiten und Kenntnis-
sen andererseits. Die hierdurch erzeugten
Spannungen zeigen sich auch in der Medi-
ennutzung von Jungen, beispielsweise
in hohen Ansprichen an die eigenen
Fahigkeiten oder in geringer Frustrations-
toleranz.
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Jungen benoétigen Raume und eine Anlei-
tung, die ihnen erlaubt, ,reale" Erfolge zu
erleben, ohne Auf- und Abwertungsritu-
alen ausgesetzt zu sein. Dies gilt beson-
ders, wenn es um die subjektive Ausein-
andersetzung mit eigenen Erfahrungen
und um dsthetisch-gestaltende Projekte
geht.

Qualitatsstandards:

e die Interessen und Bedarfslagen von
Jungen wie Spielen und Techni-
kinteresse sind Gegenstand der
medienpadagogischen Konzepte
altersgerechte Angebote und Aktivitaten
fir Jungen in allen Medienbereichen
soziale, kulturelle und technische
Aspekte sind in der Medienarbeit mit-
einander verknipft

die Atmosphare bei medienpadago-
gischen Aktivitaten basiert auf gegen-
seitigem Respekt

Medienangebote sind mit anderen
Themen und Schwerpunkten der
Jugendarbeit, die Jungen interessieren,
verbunden

2.3.1.1.4 Forderung der Medienkom-
petenz von Mdadchen und jungen
Frauen

In der Regel bevorzugen Madchen Ange-
bote mit ausgepragtem sozialen und
asthetischen Charakter und haben eher
Distanz zu gewalttrachtigen und techni-
sierten Angeboten. Madchen wilnschen
sich eine spezifische Atmosphére, die
Gemultlichkeit, freundliche Raumgestal-
tung und persénliche Sicherheit bein-
haltet. Sie méchten mit Jungen in Kon-
takt treten, ohne eine Uberschreitung
ihrer persénlichen Grenzen befiirchten zu
mussen (Flirten ohne Anmache). Madchen
wiinschen sich eine Unterstitzung durch
Erwachsene, in der Regel durch Frauen,
die ihren Interessen gerecht wird und die
Schwellendngste reduziert.

Fur Mediennutzung in Einrichtungen der
Jugendarbeit muss - z.B. Uber eine
~Madchenquote™ und geschlechtsdiffe-
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rente Angebote - sichergestellt werden,
dass Madchen besonders gefoérdert
werden.

Qualitédtsstandards:

e die Interessen und Bedarfslagen von
Mdadchen sind Gegenstand der medi-
enpadagogischen Konzepte

e die rdumliche Gestaltung und die soziale
Atmosphare mussen Madchen anspre-
chen

e altersgerechte Angebote und Aktivitaten
fir Madchen in allen Medienbereichen

e soziale, kulturelle und technische
Aspekte sind in der Medienarbeit mit-
einander verknipft

e die Atmosphare bei medienpadago-
gischen Aktivitaten basiert auf gegen-
seitigem Respekt

e Medienangebote sind mit anderen
Themen und Schwerpunkten der
Jugendarbeit, die Madchen interessie-
ren, verbunden

2.3.1.1.5 Féorderung der Medienkom-
petenz von Jugendlichen mit Behin-
derungen

Fur Jugendliche mit Behinderungen bieten
die neuen Medien Chancen der Inte-
gration und der besonderen Fdrderung.
Einrichtungen der Jugendarbeit zielen
generell darauf, auch Jugendliche mit
Behinderungen zu integrieren und ihnen
geeignete Angebote zu machen. Fir
die Ubrigen Jugendlichen bietet sich hier-
bei die Chance, einen unbefangenen
Umgang auch mit solchen Jugendlichen
zu entwickeln, die durch Behinderungen
beeintrachtigt sind.

Gerade die neue Medien bieten zahlreiche
Moglichkeiten der besonderen Fdrderung
von jungen Menschen mit Behinderun-
gen. Viele Beeintrachtigungen koénnen
durch technische Hilfsmittel in ihren Aus-
wirkungen gemildert werden.

Qualitadtsstandards:

¢ die Medienangebote sind fir Jugendli-
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che mit Behinderungen zuganglich

¢ Jugendliche mit Behinderungen im sozi-
alen Umfeld werden ebenso informiert
und angesprochen wie nicht-behinderte
Jugendlichen

e es gibt technische Hilfsmittel, z.B. Com-
puterprogramme zur Unterstitzung von
jungen Menschen mit Behinderungen

2.3.1.1.6 Forderung von Jugendli-
chen mit besonderen Fahigkeiten

Jugendliche entwickeln sich nicht gleich,
sondern entfalten unterschiedliche Fahig-
keiten und Fertigkeiten, eignen sich
unterschiedliche Kenntnisse an, haben
verschiedene Stdarken und Schwachen.
Jugendarbeit ist auch ein besonders
geeignetes Feld, um Jugendlichen mit
besonderen Fahigkeiten ein Feld zu bieten,
wo sie diese Kenntnisse vertiefen und in
einem sozialen Kontext einsetzen kénnen.
Befahigte Jugendliche sind besonders fiir
Selbstorganisation und freiwilliges Enga-
gement unerlasslich.

Im Umgang mit Medien gibt es zahlrei-
che Jugendliche, die sich hier vertiefte
Kenntnisse angeeignet haben, an weite-
rem Ausbau interessiert sind, aber auch
Erprobungsfelder und ein soziales Umfeld
suchen, in dem sie ihre Fahigkeiten ein-
setzen kénnen.

Qualitatsstandards:

e Medienprojekte bieten Jugendlichen mit
besonderen Kenntnissen und Engage-
ment Betatigungsfelder

¢ Jugendliche mit besonderen Fahigkeiten
erhalten eine attraktive Férderung

¢ Jugendliche mit besonderen Fahigkeiten
werden so in soziale Felder integriert,
dass sie ihre Fahigkeiten flir andere
einsetzen kénnen und selbst Anregung
und Integration erfahren

2.3.1.1.7 Forderung von Jugendli-
chen auslandischer Herkunft

Fir Jugendliche auslandischer Herkunft
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eroffnet der kompetente Umgang mit
Medien besondere Chancen flr Bildung
und soziale Teilhabe. Jugendliche aus
nicht-deutschsprachigen Herkunftskultu-
ren scheitern haufigam Schulsystem, ins-
besondere wegen unzureichender deut-
scher Sprach- und Rechtschreibfahigkei-
ten, die wiederum meist Ausdruck gerin-
ger gesellschaftlichen Integration ist. Das
Ziel der Integration kann gerade auch
durch Medienarbeit erreicht werden. Bei-
spielsweise bieten sich Uber das Chatten
flr diese Jugendlichen auch Gelegenhei-
ten, ihre Fahigkeiten im Umgang mit
der deutschen (und englischen) Sprache
zu verbessern. Die Erlebnisméglichkeiten
der Neuen Medien, die vergleichsweise
geringe Bedeutung korrekter Rechtschrei-
bung und die Anonymitat des Mediums
bieten gerade diesen Jugendlichen Chan-
cen Kontakt zu anderen jungen Men-
schen aufzunehmen. Zur erfolgreichen
Ansprache von nicht deutschsprachigen
Jugendlichen gehért auch, Spiele, Filme
und andere Medien in ihren Sprachen
zuganglich zu machen.

Auch eher traditionelle Medien wie Foto,
Video und Audio bieten wegen ihrer
groBteils nichtsprachlichen &sthetischen
Qualitat Chancen, eigene Anliegen, eige-
nen Geschmack und spezifische Pro-
blemlagen zu bearbeiten und einer
Offentlichkeit zugénglich zu machen. Die
in der Jugendarbeit eher spielerisch erwor-
benen medienbezogenen Fahigkeiten
kdénnen nicht zuletzt als Basisqualifika-
tion mit Arbeitsmarktrelevanz genutzt
werden.

Qualitatsstandards:

e die Atmosphare der Medienangebote
berlcksichtigt auch Bedlrfnisse von
Minderheiten.

e auslandische Jugendliche werden bei
allen Medienaktivitéten und -angebo-
ten ebenso berlcksichtigt und ange-
sprochen wie deutsche Jugendliche.

e auslandische Jugendliche werden wie
deutsche Jugendliche in Selbstorganisa-
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tion und Freiwilligentatigkeit im Bereich
der Medienarbeit einbezogen

e auslandische Jugendliche werden in
ihren medienbezogenen Interessen und
Vorlieben ebenso respektiert wie die
deutschen Jugendlichen

e die Regeln der Medienarbeit, z.B. , Neti-
quette™ sind auslandischen Jugendli-
che ebenso bekannt wie den deutschen
Jugendliche

e auslandische Jugendliche werden in der
Kommunikation mit anderen, insbe-
sondere mit deutschen Jugendlichen
gefordert

e ausléandische Madchen finden wie
auslandische Jungen Zugang zu den
Medienangeboten der Einrichtung

2.3.1.2. Medienpdadagogische Hand-
lungsorientierungen in der Jugend-
arbeit

Medienpadagogische Arbeit in der Jugend-
arbeit entspricht den Grundsatzen und
Handlungsorientierungen, die auch fir
andere Schwerpunkte der Jugendarbeit
gelten. Diese missen jedoch auf die
besonderen medienpadagogischen Anfor-
derungen bezogen und entsprechend
rekonstruiert werden.

2.3.1.2.1 Ganzheitlicher Bildungs-
und Erziehungsansatz

Jugendarbeit folgt einem ganzheitlichen
Bildungsansatz, der kognitive, emotio-
nale und soziale Dimensionen beinhal-
tet. Im Sinne einer allgemeinen Bildung
sollen Kinder und Jugendliche ein umfas-
sende Orientierungsfahigkeiten entwik-
keln, die u.a. soziale, politische, kul-
turelle, naturkundliche, gesundheitliche
und technische Bildung umfassen. Bil-
dung im Rahmen von Jugendarbeit knipft
an den Erfahrungen der jungen Men-
schen an und wird von ihnen mitge-
staltet. Sie zielt auf die Forderung von
Eigenstandigkeit und von sozialer Verant-
wortung und ist mit Spiel und Gesellig-
keit verbunden.
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Mit ihrem Bildungsansatz unterscheidet
sich die Jugendarbeit von anderen Insti-
tutionen des Bildungssystems wie der
Schule, der beruflichen Ausbildung oder
der Hochschule.

Der ganzheitliche Bildungsansatz der
Jugendarbeit bietet flr verschiedene
Gruppen von Kindern und Jugendlichen
besonders gute Chancen. So kénnen
z.B. junge Menschen, denen abstraktes
Lernen nicht liegt, durch die Einbeziehung
sozialen und emotionalen Lernens geeig-
nete Foérderung erhalten. Gerade hier-
durch kdénnen Benachteiligungen abge-
baut und Integration gefdrdert werden.
Die Kunst der Jugendarbeit besteht darin,
die VerknUpfung der unterschiedlichen
Interessen und Fahigkeiten zu férdern, so
dass Jugendliche mit geringeren Kenntnis-
sen Animation und Unterstitzung erhal-
ten und Jugendliche mit ausgepragten
Fahigkeiten Raum erhalten ihre Kompe-
tenzen in einem sozialen Zusammenhang
einzusetzen.

Die Vermittlung von medienkundlichem
Wissen der Handhabung von Computern,
Internet, Software-Programmen, Video-
und Audiotechnik erfolgt in der Jugend-
arbeit stets in dem oben umrissenen
ganzheitlichen Kontext. Typisch ist, dass
Kinder und Jugendliche sich anhand ihrer
eigenen Interessenlagen und Vorstellun-
gen mit Medien befassen und sich hierbei
spielerisch Kenntnisse und Fahigkeiten
aneignen. Derart selbstgeleitete Bildung
ist eng mit der Identitatsbildung der
Jugendlichen verknilpft, insbesondere
erlaubt sie das Ausprobieren von Rollen
und Selbstdefinitionen, woraus sich filr
Jugendliche auch Schlisse fir ihre Ver-
ortung in der Gesellschaft und fir ihre
berufliche Orientierung ergeben.

Qualitédtsstandards:

e Verbindung der Medienangebote mit
Bildung, Spiel und Geselligkeit,

e VVerbindung von spezifischer Wissensan-
eignung, allgemeiner Bildung und sozi-
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alem Lernen bei Medienaktivitaten,
e Verknlpfung der Medienangebote mit
anderen Aktivitdten und Angeboten

2.3.1.2.2 Niedrigschwelligkeit, Offen-
heit

Angebote der Jugendarbeit sind so struk-
turiert, dass jeder interessierte Jugend-
liche unabhangig von seinem Vorwissen
Zugang findet. Angebote der Jugendar-
beit missen flr die Zielgruppen anspre-
chend sein, Lust und Interesse am Mittun
wecken. Solche Niedrigschwelligkeit wird
Jugendlichen gerade deshalb gerecht,
weil sie in der Regel nicht Uber gefe-
stigte Interessen und Neigungen verfligen
sondern die Nutzung von inhaltlichen
Angeboten der Jugendarbeit Teil ihrer
Identitatssuche und sozialen Orientierung
ist. Das Kriterium der Niedrigschwellig-
keit gilt sowohl fur die offenen Angebote
als auch fur die meisten Gruppen-, Kurs-
und Seminaraktivitaten.

Offenheit hat fur Jugendarbeit eine dop-
pelte Bedeutung. Zum einen stehen die
meisten Angebote allen Kindern und
Jugendlichen offen, unabhangig davon, ob
sie Mitglieder eines Vereins oder Verban-
des sind oder nicht. Andererseits bieten
die meisten Jugendfreizeiteinrichtungen
offene, gering strukturierte und spontan
nutzbare Bereiche wie z.B. Jugendcafes.
Offene Bereiche sind so mit speziellen
Aktivitaten verknipft, dass Kinder und
Jugendliche animiert werden sich mit spe-
ziellen Themen in Gruppen, Workshops
oder Kursen zu befassen. Sie sind von der
raumlichen Gestaltung, der Atmosphare
und den geltenden sozialen Regeln so
organisiert, dass sich auch neu hin-
zukommende und nicht durchsetzungs-
starke Besucher willkommen flihlen.

Fir die Férderung von Medienkompetenz
haben Niedrigschwelligkeit und Offenheit
besondere Bedeutung. Computer-,
Video-, Audio- und Fototechnik wirken flr
Nicht-Nutzer haufig abschreckend kom-
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pliziert und undurchschaubar. Deshalb
missen medienpadagogische Angebote
stets auch eine Einsteige- und Spiele-
bene haben, gerade auch dann, wenn
auf der anderen Seite eine komplexe und
anspruchsvolle Nutzung stattfindet. Hin-
zukommt, dass Jugendliche haufiger als
Erwachsene ihre Interessenfelder wech-
seln und daftr ,Umsteigemdglichkeiten®
vorhanden sein muissen.

Besonders wichtig sind Niedrigschwel-
ligkeit und Offenheit flr Jugendliche,
die sozialisationsbedingt oder aus
6konomischen Grinden geringe Chancen
fir den Erwerb von Medienkompetenz
haben.

Offenheit bedeutet auch, dass Jugendli-
che Medien - im Rahmen ausgehandel-
ter Regeln - eigenstandig und den eige-
nen Winschen folgend nutzen. Multime-
dia- und Internetcafes missen Kindern
und Jugendlichen auch offene Angebote
wie Spielen, Surfen und Chatten machen
und ihr Vergnigen an diesen Tatigkeiten
respektieren.

Qualitatsstandards:

e in den Medienbereichen besteht eine
freundliche Atmosphédre, die den Besu-
chern signalisiert, dass sie willkommen
sind,

¢ niedrigschwellige Angebote sind in allen
Medienbereichen vorhanden,

e es gibt eine Vielfalt an Aktivitaten und
Spielen mit einfacher Medientechnik
und Software,

e die Angebotszeiten der Medienarbeit
liegen so, dass Kinder und Jugendliche
die Angebote in ihrer Freizeit nutzen
kénnen,

e die Umgangsregeln in der Einrichtung
stellen sicher, das alle Besucher und
Nutzer respektiert werden,

¢ Einsteiger und Anfanger erhalten von
Freiwilligen und Professionellen die
noétige Unterstlitzung und Férderung
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2.3.1.2.3 Selbstorganisation, gegen-
seitige Hilfe, Peer-learning, Team-
fahigkeit

Fur die Jugendarbeit ist Selbstorgani-
sation Ziel und padagogische Methode
gleichermaBen. Dies ergibt sich sowohl
aus der psychosozialen biografischen
Situation junger Menschen als auch aus
der gesellschaftspolitischen Funktion der
Jugendarbeit. Nicht zuletzt ist die Selbst-
organisation junger Menschen eine der
historischen Wurzeln der Jugendarbeit.

Jugendliche benétigen im Prozess der
Ablésung vom Elternhaus wund der
Entwicklung von Eigenstandigkeit die
Gemeinschaft mit Gleichaltrigen als Erfah-
rungsfeld und Orientierungsbasis. Durch
Selbstorganisation lernen sie ihre Inter-
essen und Bedlrfnisse zu formulieren
und in Abstimmung mit anderen und
auch gegen Widerstande zu realisieren.
Sie lernen hierbei, dass eigene Interes-
sen am besten gemeinsam mit anderen
verfolgt werden kénnen. Selbstorganisa-
tion in der Jugendarbeit stellt so ein wich-
tiges Lernfeld flr gesellschaftliche und
politische Partizipation dar.

Jugendliche lernen gern von Gleichalt-
rigen, weil sie sich von diesen am ehe-
sten respektiert flihlen und sich nicht
mit einem Autoritatsgefalle wie im Kon-
takt mit Erwachsenen auseinandersetzen
missen. Umgekehrt geben Jugendliche
gern Wissen an Gleichaltrige weiter, weil
sie hieraus Anerkennung erhalten und
erworbenes Wissen sinnvoll anwenden
kdénnen. Die hieraus entwickelten Metho-
den des peer-learning bieten gerade flr
die Jugendarbeit sinnvolle Perspektiven.

Die medienpadagogische Arbeit bietet
zahlreiche Mdglichkeiten, um Selbstorga-
nisation und peer-learning unterstitzen.
So kdnnen Jugendliche mit ausgepragten
Interessen an der Arbeit mit Computern,
mit Videotechnik und in Tonstudios der
Jugendarbeit ihre Neigungen verfolgen
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und hierbei andere Jugendliche anleiten.
Sie erwerben neben einer Vertiefung ihres
fachlichen Wissens gerade auch soziale
Kompetenz.

Qualitatsstandards:

e Mitarbeiter férdern Selbstorganisation
und Beteiligung

e Jugendliche beraten und leiten andere
Jugendliche an, ihre Aufgaben, Befug-
nisse und Rechte sind geklart

e Professionelle sichern den organisatori-
schen und sozialen Rahmen, sie treten
zurtck, wenn Kinder und Jugendliche
diese Tatigkeiten ausfihren kénnen

e es gibt Anerkennungs- und Belohnungs-
mechanismen fur Freiwillige

e es gibt eine systematische Ansprache,
EinfiUhrung und Schulung von Freiwilli-
gen

e Freiwillige haben in den Mitarbeitern
verlassliche und kompetente Partner

e mdoglichst viele Bereiche werden von
Jugendliche selbst organisiert

e den Freiwilligen stehen sowohl einfache
Tatigkeiten als auch solche mit kom-
plexen Anforderungen offen

Beispiel: vgl. Seite 114.

2.3.1.2.4 Soziale Mischung, Integra-
tion

Jugendarbeit lebt von positiven sozialen
Prozessen, die jungen Menschen ermég-
lichen, neue Erfahrungen zu machen,
eigene Interessen zu vertreten und rea-
lisierbare Lebensperspektiven zu entwik-
keln. Zugleich beinhaltet sie Elemente
konkreter sozialer Utopie, die darauf
hinauslauft, dass Kinder und Jugendliche
unterschiedlicher sozialer Herkunft von-
einander lernen und gemeinsame Inter-
essen verfolgen. Jugendarbeit ist in
diesem Sinne Lernfeld fir eine demokra-
tische, auf Gleichwertigkeit und Teilhabe
beruhenden Gesellschaft. Die Qualitat
der Jugendarbeit ist besonders davon
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abhdngig, dass es gelingt, junge Men-
schen aus allen sozialen Schichten, kultu-
rellen und ethnischen Zusammenhangen,
M&adchen wie Jungen, Jiingere und Altere
anzusprechen. Integrationserfolge flr
junge Menschen mit Benachteiligungen
oder Beeintrachtigungen gelingen dort,
wo ein stabiles soziales Geflige existiert.

Die Kunst der Jugendarbeit besteht darin,
die VerknlUpfung der unterschiedlichen
Interessen und Fahigkeiten zu férdern, so
dass Jugendliche mit geringeren Kennt-
nisse Animation und Unterstlitzung erhal-
ten und Jugendliche mit ausgepragten
Fahigkeiten Raum erhalten ihre
Kompetenzen in einem sozialen
Zusammenhang einzusetzen. Jugendar-
beit folgt im Sinne ihres ganzheitlichen
Bildungsverstandnisses der Verknipfung
von spezifischen Interessen und sozialer
Bildung. Benachteiligte Jugendliche pro-
fitieren am meisten von einer sozialen
Mischung, da sie durch besser gebildete
Nutzer zusatzliche Anregungen erhalten.

Soziale Mischung wird gefdrdert durch
Kooperation von Einrichtungen und Pro-
jekten mit anderen Institutionen wie
Schulen, gemeinsame Projekte mit ande-
ren Einrichtungen der Jugendarbeit oder
durch Projekte der internationale Jugend-
arbeit. Jugendarbeit erfillt hier auch die
Aufgabe, Jugendliche zu fbérdern, den
kindlichen Erfahrungsraum des unmittel-
baren sozialen Umfeldes zu erweitern
und neue Erfahrungen zu machen.

Medienangebote in der Jugendarbeit
sollen die soziale Mischung und den
lebendigen fdérdernden Austausch unter
Kindern und Jugendlichen unterstitzen.
Hierzu dienen sowohl aufeinander aufbau-
ende Aktionsfelder wie Chatten, Spielen
und Surfen als auch medienpadagogische
Projekte und Workshops im Video-, Audio-
und Fotobereich als auch Betatigungen
mit komplexen Anforderungen wie Home-
pageerstellung, Videoproduktionen und
Tonstudioarbeit.

Medienkompetenz als zentrale Bildungsaufgabe

Qualitétsstandards:

e Die Medienangebote sprechen alle
Kinder und Jugendlichen aus allen sozi-
alen und kulturellen Zusammenhangen
an
die Offentlichkeitsarbeit zielt auf unter-
schiedliche Nutzergruppen
Es gibt eine breite Angebotspalette in
unterschiedlichen Medienbereichen
die erfahrenen Jugendlichen bzw. Frei-
willigen sind sich ihrer Aufgaben hin-
sichtlich gegenseitiger Unterstlitzung
bewusst

¢ die Einrichtung kooperiert mit anderen

Institutionen und Projekten im In- und
Ausland
2.3.1.2,5 Sozialraumorientierung,

Einbettung im sozialen Kontext

Die Angebote der Jugendarbeit beziehen
sich auf den sozialen Raum, in dem
Jugendlichen aufwachsen. Hiermit sind
besonders die sozialen Felder in Familie,
Schule, Kiez oder Gleichaltrigengruppen
gemeint, weniger geografische Raume
im Sinne im Sinne von Stadtplanung.
Gerade altere Jugendliche nehmen weite
Wege auf sich um an die Orte zu gelan-
gen, wo sie ihren Interessen und Neigun-
gen nachgehen kénnen. Im Zeitalter von
Internet und Chatrdumen ist zusatzlich
fraglich, wo die sozialen Raume der
Jugendlichen zu verorten sind.

Die Medienangebote nehmen die Themen
der kulturellen und sozialen Zusammen-
hange der Kinder und Jugendlichen auf.
Sie setzen sich z.B. in Videofilmen,
Fotoserien und Hdrspielen mit den
Alltagszusammenhangen in  Familie,
Schule, Stadtteil und Arbeitswelt aus-
einander. Sie fordern die Auseinander-
setzung von Jugendlichen mit ihren All-
tagserfahrungen und unterstitzen junge
Menschen darin, Offentlichkeit fir ihre
Anliegen zu finden und aktiv Einfluss auf
das soziale Umfeld zu nehmen.
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Qualitédtsstandards:

¢ die Medienangebote sind Ergebnis einer
Exploration der Bedarfslage im Wir-
kungsbereich

die Verarbeitung von Erfahrungen und
Problemlagen aus dem Alltag der Kinder
und Jugendlichen sind Gegenstand der
medienpadagogischen Arbeit
Medienproduktionen von Kindern und
Jugendlichen werden der Offentlichkeit
prasentiert und in Beteiligungsprozesse
einbezogen

2.3.1.2.6 Lebenswelt- und Interes-
senorientierung

Jugendarbeit bezieht sich auf die Themen
und Inhalte der Lebenswelt junger
Menschen. Die Angebote der Jugend-
arbeit férdern die Interessen von Kin-
dern und Jugendlichen und knlpfen
fur weiterfiUhrende Bildungsprozesse an
ihnen an. Die Interessen junger Men-
schen beziehen sich auf Freizeit- und
Unterhaltungsangebote, auf selbstorgani-
sierte Bildung, auf Bewaltigung von Pro-
blemen in Familie, Schule und Arbeits-
welt, auf die Entfaltung befriedigender
sozialer Kontakte, auf die Findung von
Partnerschaften, auf die Vertretung eige-
ner Anliegen u.v.m. Die Lebenswelt der
Jugendlichen besteht aus einem Kosmos
von Themen und Bedeutungsmustern,
die Jugendlichen Orientierung bieten. Sie
behandelt nicht nur die tradierten Vorstel-
lungswelten, sondern auch die interna-
tionale Pop- und Medienkultur mit ihren
Diskursen und Rollenangeboten.

Die Medienangebote der Jugendarbeit
befassen sich daher nicht nur mit Themen
des sozialen Umfeldes sondern beziehen
sich auf die Lebenswelt, die Neigungen
und den Geschmack der Kinder und
Jugendlichen.

Qualitatsstandards:

e die medienbezogenen Angebote basie-
ren auf den Interessen und Neigungen
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der Kinder und Jugendlichen im Wir-
kungsbereich

e die Interessen und Neigungen der
Jugendlichen sind in einer Exploration
erkundet worden

e Die Angebote sind so flexibel, dass die
Besucher und Nutzer ihre Interessen
und Neigungen zur Geltung bringen
kénnen

e Die Interessen und Neigungen der
Kinder und Jugendlichen werden zum
Ausgangspunkt weitergehender Bil-
dungsprozesse genommen.

2.3.1.2.7 Handlungsorientierung

Je deutlicher der Bezug zu Themen des
sozialen Umfeldes und der Lebenswelt der
Jugendlichen ist, desto starker erwach-
sen aus den Aktivitdten im Rahmen
der Jugendarbeit Anregungen zum Han-
deln auch Uber das Feld der Jugendar-
beit hinaus. Handlungsorientierung kann
sowohl auf die Aktivitaten in ihrem unmit-
telbaren sozialen Umfeld zielen als auch
auf Beteiligung im Bereich politischer Ent-
scheidungen. Sie stellt damit eine wich-
tige Bricke zwischen der einrichtungs-
bezogenen Jugendarbeit und der Partizi-
pation im o&ffentlichen Raum dar. Ande-
rerseits ist die Aussicht auf Alltagsrele-
vanz fur Jugendliche ein wichtiges Motiv
sich Uberhaupt mit inhaltlichen Themen
zu befassen. Wer weiBB, wozu er sich
etwas aneignet, ist auch eher bereit, Zeit
und Muhe zu investieren.

Angebote der Medienarbeit, wenn sie
Uber die Ebene des Spielens hinaus-
reichen, benétigen immer eine Hand-
lungsperspektive, mussen die Frage nach
dem Wozu beantworten. Dies kann in
der Informationssuche, der zielgerich-
teten Kommunikation, dem Erwerb von
berufsreleventem Wissen in Video- und
Audiotechnik bestehen oder auch in einer
Veroéffentlichung eigener Anliegen durch
Medienproduktionen.
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Qualitéatsstandards:

e mit den Kindern und Jugendlichen ist
geklart, welche Handlungsziele mit den
Medienaktivitaten in der Jugendarbeit
verbunden sind

¢ die Mitarbeiter entwickeln eine Vorstel-
lung davon, in welchem Handlungszu-
sammenhang die Medienaktivitaten fur
Kinder und Jugendliche stehen

2.3.1.2.8 Kreatives Gestalten mit Me-
dien

Kulturelle Bildung von Kindern und
Jugendlichen, das kreative Gestalten mit
Materialien, die d&sthetische Auseinan-
dersetzung mit Themen der Lebenswelt
Kinder und Jugendlichen, das spieleri-
sche Sich-Einfinden in &sthetische Stile
besonders der Alltagskultur ist eine zen-
trale Dimension der Handlungsebene
von Jugendarbeit. Junge Menschen
werden durch kulturelle Angebote in
ihrem Ausdrucks-, Wahrnehmungs- und
Handlungsvermégen, in der anschau-
lichen Darstellung ihrer Anliegen und
ihrer Beziehung zur Kunst geférdert.
Die vielfaltige Palette aus Bildnerischem
Gestalten, Musizieren, Tanzen, Thea-
terspielen zielt auf eine ganzheitliche
Férderung von Kindern und Jugendli-
chen in ihrem sozialen Kontext. Kreatives
Gestalten ,mit allen Sinnen™ stellt einen
wichtigen Faktor der Persénlichkeits- und
Intelligenzentwicklung junger Menschen
dar.

Die kreative Nutzung von Medien, von
Computern, von Video-, Audio- und Foto-
technik als Ausdrucks- und Gestaltungs-
mittel erlaubt jungen Menschen die aktive
Teilhabe an der Mediengesellschaft, die
ihnen gewohnlich die Rolle von eher pas-
siven Konsumenten zuweist. Eine attrak-
tive Jugendarbeit stellt sicher, dass
Kinder und Jugendliche sich aktiv, krea-
tiv und kritisch mit aktuellen kulturellen
Bedeutungsmustern (z.B. der Popkultur)
und Kulturtechniken (z.B. der Internet-

Medienkompetenz als zentrale Bildungsaufgabe

Kommunikation) befassen kdénnen und
zeitgemaBe eigene Ausdrucksformen ent-
wickeln, die ihnen eine Teilhabe - keine
Anpassung - an der Medien- und Infor-
mationsgesellschaft erméglichen.

Der spielerisch-gestaltende Umgang mit
Medien sowohl auf einfacher wie auf
komplexer Ebene fdrdert das Gefluhl
der Nutzer, die Medien zu beherrschen
und nicht nur vorgegebenen technischen
Regeln ausgeliefert zu sein. Kreatives
Gestalten ist daher auch eine wichtige Vor-
aussetzung fur die Erlangung von Wissen
Uber technische Zusammenhange.

In dem MaBe, wie Medien - insbeson-
dere Computer - den Rang eines Quer-
schnittsgestaltungsmittels erhalten, das
im Rahmen von Multimedia zahlreiche
traditionelle kulturelle Bereiche durch-
formt und zusammenfihrt, hangt eine
attraktive Jugendmedienarbeit davon ab,
dass sie Verknipfungen zu allen gestalte-
rischen Bereichen herstellt. Medien bieten
nur dann attraktive Inhalte, wenn sie die
spezifischen Qualitaten der verschiede-
nen kunstlerischen Arbeitsfelder einbe-
zieht.

Qualitatsstandards:

e Die Medienaktivitaten sind mit anderen
Bereichen asthetischer Gestaltung ver-
bunden
Die Medien bieten z.B. durch entspre-
chende Computerprogramme die Vor-
aussetzung fur kreative Gestaltung in
den unterschiedlichen Bereichen wie
Musik, Lay-Out/Grafik, Video
Die Inhalte und Themen der Medienar-
beit sind mit der Lebenswelt, insbeson-
dere mit den asthetischen Praferenzen
der Kinder und Jugendlichen verbun-
den und férdern das kulturelle Sich-
Einfinden
Die Interessen der Kinder und Jugend-
lichen werden genutzt, um sie mit
klinstlerischen Bereichen, die ihnen bis-
lang nicht vertraut sind, vertraut zu
machen.
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e Professionelle, Honorarmitarbeiter und
Freiwillige mit verschiedenen kiinst-
lerisch-asthetischen Fahigkeiten sind in
die Medienarbeit einbezogen

2.3.1.2.9 Mitwirkung an der Festle-
gung der Rahmenbedingungen von
Angeboten

Die Qualitat von Jugendarbeit hangt weit-
gehend davon ab, inwieweit Kinder und
Jugendliche den Charakter der Angebote
und Programme der Jugendarbeit pragen.
Eine wichtige Voraussetzung fur gelun-
gene Partizipation ist das Aushandeln der
Regeln und ihre Geltung im Alltag
der Einrichtungen und Projekte. Regeln
legen fest, welche Rechte und Verpflich-
tungen die in der Jugendarbeit wir-
kenden Personen haben, welche Gren-
zen zu respektieren und welche Hand-
lungs- und Gestaltungsraume bereitste-
hen. Zentrale Handlungsorientierungen
wie Offenheit, Niedrigschwelligkeit, sozi-
ale Mischung und Integration héangen von
Regeln ab, die sicherstellen, dass sich
alle Jugendlichen des Wirkungsbereiches
willkommen und angesprochen fihlen.

Die Regeln der Mediennutzung haben
erhebliche  Auswirkungen auf den
padagogischen Wert der Medienarbeit wie
der Einrichtung insgesamt. Hierzu zahlen
die Bestimmung der ,Netiquette" flr die
Nutzung des Internets. Geklart werden
muss u.a. welche Seiten aufgerufen bzw.
nicht aufgerufen werden dirfen, welche
Nutzungszeiten festgelegt werden, wie
Aufsicht geregelt ist, wer welche Ange-
bote wahrnehmen darf, ob Kostenbeitrage
erhoben werden usw. Aber auch fir
andere Medienbereiche miissen Verab-
redungen getroffen werden, z.B. ob
bzw. wo geraucht werden darf, welche
Inhalte akzeptiert werden, welche nicht,
wie Medienarbeit vor- und nachbereitet
wird (aufrdumen). Nicht zuletzt, welches
Verhéltnis zwischen Professionelle, Frei-
willigen und den nutzenden Kindern und
Jugendlichen bestehen.
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Qualitédtsstandards:

¢ Die Kinder und Jugendlichen sind in die
Entwicklung und Gestaltung von Ange-
boten und Aktivitaten einbezogen.

e Regeln und Netiquette werden gemein-
sam mit den Jugendlichen erarbeitet
und vereinbart

e Die fir die Medienarbeit in der Einrich-
tung geltenden Regeln sind allen dort
wirkenden Personen bekannt.

2.3.1.2.10 Offentlichkeit fiir Kinder
und Jugendliche schaffen, Partizipa-
tion

Jugendarbeit hat die Aufgabe, Kinder und
Jugendliche bei der Beteiligung an politi-
schen Entscheidungen, die sie betreffen,
zu férdern und zu unterstitzen. Insofern
nimmt sie eine wichtige Aufgabe flr die
demokratische Entwicklung der Gesell-
schaft wahr und ist eng mit den Zielen
der politischen Bildung verknUpft. Junge
Menschen werden unterstlitzt, ihre Inter-
essen zu klaren, sie zu formulieren und
der Offentlichkeit, insbesondere politi-
schen Entscheidungstragern zu verdeut-
lichen und sich mit der Resonanz auf ihre
Forderungen, Aktionen und klnstlerische
Produktionen auseinanderzusetzen.

Offentlichkeit fiir Kinder und Jugendliche
zu schaffen ist Gber die politische Beteili-
gung hinaus eine generelle Dimension des
padagogischen Handelns. In der Jugend-
arbeit entstehen an vielen Orten Ergeb-
nisse und Produktionen, die der Reso-
nanz einer Offentlichkeit bedirfen. Dies
kénnen Darstellungen der Ergebnisse
von Projektarbeit zu bestimmten Themen
fir die einrichtungsinterne Offentlichkeit,
Theaterauffiihrungen fir Freunde Mit-
schiler, Verwandte und Nachbarn oder
Prasentationen im Rahmen von Festivals
sein.

Medienarbeit intendiert Offentlichkeit.
Wer Videos, Horspiele oder Musik produ-
ziert, wer Fotogeschichten erfindet, stellt
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sich auch Adressaten vor und ist interes-
siert an Resonanz. Schon die traditionelle
Medienarbeit hat mit Vorfihrungen, Festi-
vals, Wettbewerben, Offenen Kanalen, der
Vervielfaltigung von Video- und Musik-
kassetten auf Offentlichkeiten gezielt. Mit
der Nutzung der digitalen Medien und des
Internet bieten sich neue Mdoglichkeiten
fur Offentlichkeit und Partizipation. Bot-
schaften aller Art, Texte, Bilder, Musik
und Filme kénnen Uber das Internet welt-
weit kommuniziert werden. Junge Men-
schen kénnen auf diese Weise Resonanz
von Menschen erhalten, die sie bislang
als Empfanger nicht in Betracht gezogen
hatten. Sie kénnen sich mit ihren Anlie-
gen aber auch gezielt an Menschen und
Institutionen wenden, von denen sie sich
Unterstlitzung erhoffen.

Qualitatsstandards:

e Die Entscheidung lber die Prasentation
der Arbeiten und Produktionen der
Kinder und Jugendlichen vor einer
geeigneten Offentlichkeiten ist Bestand-
teil der Planung produktiver Medienar-
beit.

¢ Bei Medienproduktionen wird Uberlegt,
wer Adressat ist und welche Resonanz
gewlinscht wird.

e die Einrichtung informiert die Kinder
und Jugendlichen in ihrem Wirkungs-
kreis mit den geeigneten Medien Uber
ihre Angebote und Aktivitaten.

e Die Besucher und Nutzer des Internet
werden auf Adressen hingewiesen, wo
sie Produktionen anderer Jugendlicher
finden

e Kontakt zu Offentlichkeitsinstitutionen
wie Sender und Verlagen

2.3.1.2.11 Pravention, erzieherischer
Jugendschutz

Im Rahmen ihres allgemeinen Erzie-
hungs- und Bildungsauftrages nimmt die
Jugendarbeit Praventionsaufgaben wahr.
Sie berucksichtigt bei ihren Angeboten
die Notwendigkeit, Gefahrdungen, denen
Heranwachsende ausgesetzt sind, entge-
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genzuwirken. Suchtgefahren,
Gefahrdungen durch Pornografie, Gewalt-
verherrlichung und Extremismus wird
durch Aufkldrung, durch funktionelle
Aquivalente und durch die Stérkung
von psychosozialen Schutzfaktoren (z.B.
Selbstvertrauen, Zuversicht) entgegen-
gewirkt. Pravention und erzieherischer
Jugendschutz sind in der Regel Quer-
schnittsaufgaben, die bei allen Aktivitaten
der Jugendarbeit zu berlcksichtigen
sind.

Praventionsbedarfim Zusammenhang mit
Medien ergibt sich sowohl aus kinder- und
jugendgeféahrdenden Medieninhalten als
auch durch problematischen, z.B. exten-
siven Mediengebrauch. Auch hier erweist
sich eine praventive Strategie, beste-
hend aus Restriktion, Aufklarung, gleich-
wertigen Alternativen, die auf vergleich-
bare Weise Bedulrfnisse befriedigen und
Starkung von Schutzfaktoren, als geeig-
nete Handlungsorientierung.

Qualitétskriterien:

e Gefahrdungspotentiale sind den Profes-
sionellen und Freiwilligen bekannt und
werden bei der Planung von Angeboten
und Aktivitaten berlcksichtigt

e Mit den Jugendlichen wird reflektiert,
weshalb ihnen bestimmte, auch
geféahrdende Medieninhalte gefallen,
wobei die Legitimitadt der zugrundelie-
genden Bedlirfnisse anerkannt wird

e Es bestehen Absprachen und Regeln,
wie mit gefahrdenden Inhalten und
problematischer Mediennutzung umge-
gangen wird

¢ Professionelle und Freiwillige verfolgen
padagogische Konzepte, die bei den
Kindern und Jugendlichen alternative
Problemlésungen férdern und schit-
zende Faktoren starken

2.3.1.2.12 Wissensvermittlung iiber
Verbraucherschutz, Datenschutz, Ur-
heberrecht

Die Entwicklung der Neuen Medien stellt



Qualitatsstandards fir Medienbildung

zahlreiche neue Anforderungen an einen
kompetenten Umgang von jungen Men-
schen mit Informationen und Daten.
Durch die Mdglichkeit des Herunterla-
dens von Dateien aus dem Internet sowie
des Kopierens digitaler Daten und deren
Benutzung und Weiterbearbeitung erge-
ben sich Probleme, die das Urheberrecht
betreffen. Andererseits fuhrt der Daten-
austausch im Internet dazu, dass Daten
unerwinscht gespeichert und genutzt
werden kénnen. Das Wachsen des e-com-
merce stellt zudem Fragen aus dem
Bereich des Verbraucherschutzes, z.B. des
Umgangs mit Uberschuldung. Jugendme-
dienarbeit muss sich diesen Anforderun-
gen stellen, indem das Recht auf informa-
tionelle Selbstbestimmung unterstitzt,
Jugendliche Uber die entsprechenden
Regelungen informiert und diese in der
praktischen Medienarbeit berlcksichtigt.

Qualitatskriterien:

e Den Mitarbeitern der Einrichtungen sind
die wesentlichen, flr die Praxis der
Jugendarbeit relevanten Regelungen
und Probleme des Verbraucherschut-
zes, des Datenschutzes und des Urhe-
berrechtes bekannt.

e VVerbraucherschutz, Datenschutz und
Urheberrecht werden in der Medienar-
beit bericksichtigt

2.3.1.2.13 Medienkunde als Sensibi-
lisierung fiir gesellschaftliche Frage-
stellungen

Ziel der Jugendbildung ist es, Jugendli-
chen eigene Gestaltungsmadglichkeiten zu
erschlieBen. Sie sollen die Chancen des
Einflusses auf politische Strukturen ken-
nenlernen und die eigenen Mdglichkeiten
erkennen. Jugendliche sollen zur Artiku-
lation ihrer Interessen ermutigt werden.
Zur Bildung einer eigenen Urteilskraft
ist eine Sensibilisierung der Wahrneh-
mung gesellschaftlicher Rahmenbedin-
gungen noétig. Darlber hinaus verfolgt die
Jugendbildung das Ziel, férderliche Kom-
munikationsstrukturen und anregende
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Lebensbedingungen in Gruppen zu schaf-
fen und Fahigkeiten zur Bewaltigung von
Konflikten in sozialen Gruppen zu vermit-
teln.

Medienangebote in der Jugendarbeit
haben auch die Reflektion von Medienkon-
sum und Medienproduktion zum Inhalt.
Die traditionellen Medien wie Zeitung,
Radio und Fernsehen sind dabei genau so
wichtig wie die neuen Medien Computer
und Internet. Mit eigenen Medienangebo-
ten kénnen Jugendliche Offentlichkeit fiir
ihre Anliegen herstellen, dariber hinaus
bietet das Internet neue Mdglichkeiten
der Partizipation an gesellschaftlichen
Diskussionen.

Qualitdtsstandards:

¢ die Konsumgewohnheiten der Jugendli-
chen werden mit einbezogen

e die Mediennutzung der Jugendlichen
wird kritisch hinterfragt

e Mediennutzung wird im Kontext der
Mediengesellschaft betrachtet

e Medien werden im Zusammenhang mit
ihrer Entstehung und ihren Wirkungs-
weisen betrachtet

e Medien werden als Ausdrucksmadglich-
keit fur Interessen Jugendlicher gese-
hen

2.3.1.2.14 Forderung der Weltoffen-
heit

Jugendarbeit setzt bei den Erfahrungen,
den Lebenswelten und der Realitat der
sozialen Raume von jungen Menschen
an, um weitere Perspektiven, Horizonte
und Handlungsmoglichkeiten zu vermit-
teln. Im Kontext der interkulturellen und
der internationalen Jugendarbeit bietet
sie AnstdéBe und Anregungen um andere
Kulturen, anderer Lander kennen zu
lernen. Die Medienarbeit, insbesondere
die globale Welt der neue Medien bietet
zahlreiche Méglichkeiten, Informationen
Uber andere geographische und kulturelle
Welten zu erhalten und sich mit Men-
schen an anderen Orten auszutauschen.
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Qualitéatsstandards:

e Kinder und Jugendliche werden ge-
fordert, sich mit Informationen Uber
und Medienprodukten aus anderen kul-
turellen und geografischen Zusammen-
h@ngen zu befassen.

e Die Medienarbeit wird fur interkultu-
relle und internationale Jugendarbeit
genutzt

2.3.1.3. Technische und rdaumliche
Ausstattungsstandards

Um Medienkompetenz zu entfalten,
benétigen Kinder und Jugendliche eine
breite Palette unterschiedlicher Medien-
angebote. Wenn sie aktiv an der Ent-
wicklung der Mediengesellschaft teilneh-
men sollen, brauchen junge Menschen
Zugang zu allen Medienbereichen und die
Mdoglichkeit, in verschiedener Qualitéat und
Intensitdt mit Medien umzugehen. Diese
Ansprlche kdnnen am besten durch eine
abgestufte Struktur der Medienangebote
geleistet werden:

a) Einrichtungen der Jugendarbeit, deren
Wirkungskreis sich auf das direkte Umfeld,
den ,Kiez" bezieht, konzentrieren sich
in der Regel darauf, Jugendlichen ein
vielfaltiges, aber nicht spezialisiertes
Angebot machen. Hierzu gehéren Inter-
netzugang und Angebote der aktiven
Computer-, Video-, der Audio- und Foto-
arbeit

b) Einrichtungen mit einem Uberregio-
nalen, bezirklichen Wirkungskreis bieten
spezialisierte Medienangebote, in denen
Angebote mit komplexen Anspriichen rea-
lisiert werden. Hier finden sowohl Jugend-
liche, die ein vertieftes Interesse an
Medienarbeit haben, als auch Mitarbeiter
von regionalen Einrichtungen, technische
und medienpadagogische Unterstitzung
(Medienkompetenzzentren). In jedem
Bezirk soll es mindestens eine Einrich-
tung der Jugendarbeit geben, die auf
einem zeitgemaBen inhaltlichen und tech-
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nischen Niveau spezialisierte Medienan-
gebote, z.B. der Tonstudioarbeit, der
Videostudio- und Schnittarbeit leistet.

c) In Uberbezirklichen Einrichtungen
und Projekten werden berlinweite Ange-
bote gemacht, die weitergehende Spe-
zialisierung bieten und die landesweite
Unterstitzung der Fachlichkeit im Bereich
der Medienbildung leisten. Hier wird
auch eine Bildungsarbeit zur Medien-
kunde geleistet.

Qualitatsstandards:

e Die Einrichtung verfligt Uber die fir
die Foérderung der Medienkompetenz
in ihrem Wirkungskreis notwendigen
technischen Voraussetzungen

e Durch Kooperationen mit anderen Ein-
richtungen im Wirkungskreis werden
die technischen Mdglichkeiten optimal
genutzt und werden Synergieeffektive
erzielt.

e FlUr die unterschiedlichen Medienberei-
che werden angemessene raumliche
Voraussetzungen geschaffen

2.3.1.4 Fachlich-personelle Anforde-
rungen

Die Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern von
Einrichtungen der Jugendarbeit missen
die Handlungsorientierungen flr die Medi-
enbildung von Kindern und Jugendlichen
ihrer padagogischen Tatigkeit zugrunde
legen. Von allen Mitarbeiterinnen und Mit-
arbeitern der Jugendarbeit wird erwar-
tet, dass sie sich mit den grundlegenden
Fragen der Medienentwicklung, mit den
padagogischen Fragen der Férderung
von Medienkompetenz auskennen und
sich die hiermit verbundenen grundle-
genden Kulturtechniken aneignen. Die
Verknlpfung der Férderung von Medien-
kompetenz mit anderen Angeboten der
Jugendarbeit wird angestrebt. Ebenso
missen alle Angebote der Férderung
von Medienkompetenz durch die Ziele
und Prinzipien der Jugendarbeit (Parti-
zipation, Selbstorganisation, Integration,
Pravention, Verknupfung von Bildung,
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Spiel und Geselligkeit u.a.) begriindet
sein.

In Einrichtungen, die spezialisierte Ange-
bote der Medienarbeit machen, werden
Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter mit
vertieften Fachkenntnissen, die sich
gleichermaBen auf Medientechnik, Medi-
enpadagogik und Medienkunde sowie auf
Inhalte und Methoden der Jugendarbeit
beziehen, bendtigt.

Jugendarbeit zielt vorrangig auf die
Férderung von Selbstorganisation und
freiwilligem Engagement der Kinder und
Jugendlichen. Fir Medienbildung, Medi-
enpadagogik und die Foérderung von
Medienkompetenz steht deshalb im Vor-
dergrund, das eigene Interesse von
jungen Menschen im Umgang mit Medien
zu unterstitzen. Mitarbeiter der Jugend-
arbeit organisieren eher das soziale Feld,
den Rahmen der Medienarbeit, als das
sie selbst Angebote machen und streben
an, den Kindern und Jugendlichen selbst
Verantwortung zu Ubertragen. Wo immer
es moglich ist, muss die direkte Arbeit am
Computer, am Videoschnittplatz oder am
Tonstudiomischpult durch die Jugendli-
chen selbst erfolgen. Angebote der Medi-
enarbeit sind moglichst mit anderen Ange-
boten der Jugendarbeit zu verknlpfen.
Die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter
sollen auf Niedrigschwelligkeit und Offen-
heit achten und eine ,Verinselung" ver-
meiden.

Qualitatsstandards:

e alle Mitarbeiter der Jugendarbeit qualifi-
zieren sich in grundlegenden Fragen der
Medienentwicklung und der Férderung
von Medienkompetenz

die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter
fordern auch in der Medienarbeit
vorrangig die Eigenaktivitdat und die
Selbstandigkeit von Kindern und
Jugendlichen

die in Medienarbeit spezialisierten Mit-
arbeiter kennen die aktuelle Fachdis-
kussion in dem Arbeitsfeld und nehmen
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regelmaBig an Fachveranstaltungen und
Fortbildungen teil

die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter
beherrschen die in ihrem Handlungsfeld
eingesetzte Medientechnik und sind in
der Lage ihr Wissen an Jugendliche
weiterzugeben

die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter
kennen die aktuelle fachliche Diskussion
um Ziele und Methoden der Jugendar-
beit und sind in der Lage, die Ange-
bote zur Férderung von Medienkompe-
tenz in diesem Gesamtzusammenhang
zu stellen

2.4 Qualitatsstandards fiir Medien-
bildung in der Jugendsozialarbeit/
Jugendberufshilfe

(dieser Text liegt noch nicht vor)

2.5 Qualitatsstandards fiir erzieheri-
schen Jugendmedienschutz

Dem erzieherischen Kinder- und Jugend-
schutz wird in unserer Gesellschaft groBe
Bedeutung beigemessen, da das Wohl
von Kindern und Jugendlichen vor das
Grundrecht auf Meinungs- und Infor-
mationsfreiheit gesetzt wird. Allerdings
handelt es sich dabei um eine oftmals
schwierige Gratwanderung wie auch in
Artikel 17 der UN Kinderrechtkonvention
aufgezeigt wird, in dem einerseits der
freie Zugang zu den Medien angemahnt
wird und andererseits MaBnahmen zu
ergreifen sind, die ,zum Schutz des
Kindes vor Information und Material,
die sein Wohlergehen beeintrachtigen®
kénnen, gefordert werden.

Die folgenden Ausflihrungen beziehen
sich ausdricklich auch auf einen uUber
das Jugendschutzgesetz hinausgehenden
erzieherischen Medienschutz, der Kinder
als Zielgruppe mit einbezieht bzw. beson-
ders berlcksichtigt.

Der erzieherische Kinder- und Jugend-
schutz ist der zentrale Aufgabenbereich
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des praventiven Kinder- und Jugendschut-
zes. Er soll nach §14 Abs. 2 SGB VIII dazu
dienen, ,junge Menschen zu befahigen,
sich vor gefahrdenden Einflissen zu
schitzen und sie zu Kritikfahigkeit,
Entscheidungsfahigkeit und Eigenverant-
wortlichkeit sowie zur Verantwortung
gegenlUber Mitmenschen zu fihren™ sowie
»,Eltern und andere Erziehungsberechtigte
besser befdahigen, Kinder und Jugend-
liche vor gefahrdenden Einflissen zu
schitzen."

Medienschutz bezieht sich nicht nur auf
die haufig genannten Medien wie Fern-
sehen, Video, Filme, Computerspiele und
Internet sondern auf alle Arten von
Medien wie z.B. auch Musik und Print-
medien. Gefédhrdungen durch Medienkon-
sum koénnen sein: Gewaltverherrlichung,
Suchtgefahren, Geféhrdungen durch Por-
nografie und Darstellung realer Gewalt
wie z.B. Krieg und Rassismus.

Diese Zielvorgaben machen deutlich, dass
der erzieherische Kinder- und Jugend-
schutz ein umfangreiches Aufgabenfeld
darstellt und sich mit seinen Angeboten an
unterschiedliche Zielgruppen wendet. Es
wird ebenfalls deutlich, dass es sich hier
um eine Querschnittsaufgabe handelt, die
bei jeder padagogischen Arbeit mit Kin-
dern und Jugendlichen zu berlcksichtigen
ist.

2.5.1 Medienkritik und Medienwir-
kung

Die medienkritische Betrachtungsweise
in Bezug auf Kinder und Jugendliche hat
sich entlang den sog. technischen Neue-
rungen entwickelt, so wurde bei jedem
neuen Medium zunachst die Nutzungsge-
wohnheit als bedenklich eingestuft (Film,
Fernsehen, Videos, Computerspiele). Mit
jeder Mediennutzung stellt sich erneut
das Problem der Bewertung von Medien-
inhalten.

Die mdglichen Auswirkungen, die der
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Medienkonsum auf Kinder und Jugend-
liche haben soll, werden zusammenfas-
send in einem ,Leben aus zweiter Hand",
einer Verdrangung sinnlicher Erfahrun-
gen und realer Eroberungserfahrungen
gesehen. Die Debatte verlauft dabei oft-
mals zwischen den Polen ,Verteufelung"
und ,Verharmlosung®, wobei die immer
wichtiger werdende Computerkompetenz
in der Arbeitswelt die Debatte ebenso
pragt wie Schuldzuweisungen an die
Medien bei Gewalttaten.

Empirische Forschungen zur Medienwir-
kung zeigen z.T. widersprichliche und
undifferenzierte Ergebnisse und sagen
wenig Uber Langzeitwirkungen aus wie
z.B. Uber evtl. Verfestigungen von Rol-
lenklischees und Weltbildern durch Medien
etc.

Die Frage nach der Wirkung von Medien-
inhalten ist deswegen nicht einfach zu
beantworten, weil es sich dabei um ein
komplexes, kulturelles und gesellschaft-
lich gepragtes Problem handelt. Wenn
es um Gewaltdarstellungen im Fernsehen
geht, muss genau unterschieden werden,
~welche Gewaltdarstellungen geeignet
sind, Kinder und Jugendliche der ver-
schiedenen Altersgruppen in ihrer Ent-
wicklung zu beeintrachtigen® (C. Mikat
2002, S. 16) . Ebenso muss unter-
schieden werden, in welchem Kontext
Gewaltdarstellungen stehen, um heraus-
zufinden, welche Darstellungen Kinder
UbermaBig erregen, angstigen und wo die
Inhalte nicht verkraftet werden kénnen.
Dabei ist insbesondere die Altersstufe
zu beachten und die Wirkung mit der
Aussage des Films/Spiels abzugleichen.
Altere Kinder und Jugendliche haben
wesentlich gefestigtere Verhaltensmuster
und Einstellungen und sind durch Medien
nicht so leicht beeinflussbar wie jingere
Kinder. ,Eine Rolle spielt auch, inwieweit
die Unterscheidungsfahigkeit zwischen
eigener Realitat und der Film- und Fern-
sehwelt entwickelt ist und damit in wel-
chem AusmaRB eine Orientierung an Figu-
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ren oder Handlungsmustern wahrschein-
lich ist® (C. Mikat s.0., S. 17).

In der Offentlichkeit scheint ein mono-
kausales Erklarungsmuster stark veran-
kert zu sein, in dem den Medien die
Schuld an GewaltauBerungen gegeben
wird. Aber sowohl die sog. Suggesti-
onsthese (Beobachtung fiihrt zu Nach-
ahmung) als auch die Habitualisierungs-
these (die Sensibilitat nimmt aufgrund
standigen Medienkonsums ab und flhrt
damit zu Abstumpfung) u.a. lassen die
Komplexitat des Problems auB3er Acht.

e Einigkeit besteht darin, dass die Wir-
kungslosigkeit von Medien nicht langer
vertreten wird, sondern ,dass Medienge-
walt negative Effekte (insbesondere hin-
sichtlich des Aufbaus bzw. der Stabilisie-
rung violenter Personlichkeitsstrukturen)
haben kann."...

e dass ,zumindest bei bestimmten Indi-
viduen (z.B. durch hohe Aggressivitat
und soziale Isolation charakterisierte
mannliche Jugendliche) und Problem-
gruppen (z.B. aus einer violenten Struk-
tur stammende Jugendliche) eine nega-
tive Wirkung von Gewaltdarstellungen
(Nachahmungstaten, Aufbau violenter
Persdnlichkeit) anzunehmen ist" (Michael
Kunczik, 2002, S. 4.).

e Ferner spielen ein niedriges Selbst-
wertgeflihl und soziale Isolation eine
Rolle sowie die familiare Situation, in der
Kinder und Jugendliche aufwachsen.

e Ebenso unstrittig ist die Bedeutung
des elterlichen Vorbildes. Es konnte
ein deutlicher Zusammenhang zwischen
der hauslichen Situation, einem ver-
nachlassigendem  Erziehungsstil, der
Aggressivitat der Eltern und dem Konsum
von Gewaltfilmen hergestellt werden. Der
Konsum von Gewaltfilmen wird dabei
allerdings immer als eine Ursache unter
anderen flUr z.B. Verhaltensauffalligkeit
gesehen.

¢ ,Es scheint so zu sein, dass Gewaltdar-
stellungen auf die Mehrheit der Betrach-
ter keine oder schwache Effekte haben,
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aber bei bestimmten Problemgruppen
moglicherweise starke Wirkungen®(s.o.,
S. 7).

e Ebenso gibt es Ubereinstimmungen bei
dem Zusammenhang von Geschlecht und
Medienwirkung. ,Jungen scheinen sich
von gewalthaltigen Darstellungen in den
Medien stark anregen zu lassen" (Aufen-
anger, 2000, S. 7), bei Madchen spielt
dies eher keine Rolle.

e Ebenso muss der interkulturelle Aspekt
beachtet werden. ,Mit der Globalisierung
der Medienmarkte und der Vorherrschaft
multinationaler Medienunternehmen
steigt zwangslaufig die Verbreitung jener
Medienware, die das Weltbild vieler Kinder
und Jugendlicher auf der Welt pragt“(s.o.,
S. 7), insbesondere wenn gewalthaltige
Inhalte mit realer Gewalt, die viele Kinder
erfahren, korrespondiert.

2.5.1.1 Computer und Internet

Fir viele Kinder und Jugendliche ist das
Internet aus ihrem Alltag nicht mehr
wegzudenken. Mit seinen Millionen Seiten
erleichtert es einerseits den Zugang zu
Informationen, Spielen und Kommunika-
tion und ist andererseits zu einem kom-
merziellen Dschungel geworden, in dem
man sich leicht verirren kann und der
auch kinder- und jugendgefdahrdende
Inhalte umfasst. Die Schattenseiten
dieses offenen Systems dlrfen jedoch
keinesfalls den Blick flr seine vielseitigen
Nutzungsmadglichkeiten versperren.

Neue Medien werden auch dann noch als
Bedrohung und Risiko wahrgenommen,
wenn die Gesellschaft sie eigentlich schon
nicht mehr entbehren kénnte. Erzieheri-
scher Kinder- und Jugendmedienschutz
kann verhindern, dass Angste zum vor-
herrschenden Aspekt der Nutzung und
Entwicklung neuer Medien werden.

Mit ,Multimedia® wurden vor wenigen
Jahren Barrieren der Kommunikation
grundlegend aufgeldst - Gber alltagstaug-
liche globale Netzwerke. Unterhaltung
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und Spiel waren die eigentlichen Loko-
motiven dieses Fortschritts. Alle wesent-
lichen Fahigkeiten, das Medium im beruf-
lichen Alltag, zur Bildung zur Produktion
und Kommunikation zu nutzen - diese
Kulturtechniken - konnten seit 30 Jahren
im Spiel erworben werden. Eine neue
Mediengeneration hat sich in der Freizeit
selbst alphabetisiert, lange bevor Bil-
dungspolitiker die Idee von der
unversbhnlichen Feindschaft zwischen
Computer und Schule aufzugeben began-
nen.

Im Zeitalter global vernetzter Kinderzim-
mer kann Jugendschutz nur tiber die Kom-
petenzentwicklung der zu Schitzenden
und vor allem der ,,Beschiitzer" funktionie-
ren. Die neue Mediengeneration verfigt
Uber vollig neue Mdoglichkeiten, ihre
Anspruche auf selbstbestimmte Erkun-
dungen und Produktionen und auf jugend-
kulturelle Freiraume durchzusetzen. Ein
deutsches oder ein europaisches Internet
wird es so wenig geben wie einen spe-
ziell deutschen oder europdischen Markt
der Computerspiele. Im Zeitalter der
orts- und zeitunabhangigen Produktion
und Prdsenz aller Medieninhalte haben
Kinder/Jugendliche und Erwachsene gar
keine andere Chance als die, nutzerau-
tonom auszuwahlen und sich gemeinsam
genau darin zu trainieren. Dann geht es
vor allem um die eigene Kompetenz zur
Auswahl, um die Kompetenz von Kindern
und Jugendlichen, aber vor allem auch
um die Kompetenz der Erwachsenen, die
der neuen Mediengeneration selbst nicht
oder noch nicht angehéren. Das schlieBt
die kulturellen Diskussion und die Werte-
debatte unter verschiedenen Medienge-
nerationen ein.

Orientierungshilfen bieten dafir im
Bereich der Computerspiele die Alters-
kennzeichen der Berliner Unterhaltungs-
software Selbstkontrolle (USK), die
wochenaktuell unter www.zavatar.de Gber
Neuerscheinungen informiert. Diese
Datenbank bietet die Moglichkeit, zu
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Titeln aller Genres und aller Systeme der
Unterhaltungssoftware zur recherchieren.
Samtliche Daten stammen aus Europas
gréBtem Archiv flr digitale Produktionen
der Unterhaltungssoftware in Berlin.

Internetcafes als Teil der Kinder- und
Jugendkultur bieten eine Mdglichkeit, mit
Freunden das Netz zu erkunden oder
gemeinsam in Netzwerkspielen die Frei-
zeit zu gestalten. Voraussetzung fir den
ungetribten Surf- und SpielspaB ist, dass
die Konzeption des Internetcafes auf
jugendliche Nutzer abgestimmt ist.

Erzieherischer Kinder- und Jugendschutz
kann daflr Qualitatsstandards definie-
ren: Gute Internetcafes erkennt man
schon daran, dass die Computer in hellen
Raumen und von vielen Seiten einsehbar
angeordnet sind und keine Alkohol- und
Zigarettenwerbung stattfindet. Klubkar-
ten, Einfihrungskurse, Informationen zur
Altersempfehlung der USK flir Computer-
spiele sind weitere Qualitdtsmerkmale.
Eine wichtige Alternative zu den kommer-
ziellen Internetcafes bieten die von freien
Tragern der Jugendhilfe, Kommunen oder
den Kirchen betriebenen freien Internet-
cafes. Solche Internetcafes helfen Chan-
cengleichheit zu sichern bei der Aneig-
nung von Kulturtechniken. Dort surft
man oft nicht nur preiswerter, sondern
erhalt neben der Betreuung noch fachli-
che Unterstiitzung bei der Nutzung des
Internets oder der Umsetzung eigener
Ideen im Netz. Uber die Hélfte der Berli-
ner Kinder kdnnen sich moderne Kultur-
techniken im Zugriff auf das Internet noch
nicht im privaten Raum erschlieBen. Auch
im Bereich schulischer Bildung stehen die
technischen - und mehr noch die metho-
dischen Angebote - erst in beschranktem
MaBe zur Verfligung. Die Infrastruktur
offentlicher und privater Internetcafes
erganzt diese Angebote und verdient
schon deshalb die besondere Auf-
merksamkeit des erzieherischen Kinder-
und Jugendschutzes. Dagegen sind rein
restriktive Jugendschutzregelungen eher
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geeignet, die digitale Kinder- und Jugend-
kultur aus dem offentlichen Raum zu
verdrangen (sowohl im Bereich der Nut-
zung von Internetangeboten wie in Bezug
auf Netzwerkspiele und LAN-Partys).

Programmtechnische Verfahren wie Fil-
tersoftware oder die Zertifizierungen von
Internetseiten haben sich bis heute als
wenig tauglich erwiesen. Sie kénnen das
Gesprach und die padagogische Beglei-
tung nicht ersetzen. Auch Eltern sollten
sich dafir interessieren, was ihre Kinder
am Rechner machen. Hier brauchen Fami-
lien Unterstlitzung und Beratung. Es
muss eine professionelle Struktur zur
Starkung von Medienkompetenz geschaf-
fen werden, die Eltern, Kinder und
Jugendliche unterstitzt.

2.5.2 Pravention und erzieherischer
Kinder- und Jugendschutz

Im Rahmen ihres allgemeinen Erzie-
hungs- und Bildungsauftrages nimmt
die Jugendarbeit Praventionsaufgaben
wahr. Sie berlcksichtigt bei ihren Ange-
boten die Notwendigkeit, Geféhrdungen,
denen Heranwachsende ausgesetzt sind,
entgegen zu wirken. Mit praventiven
MaBnahmen wie Aufklarung und Dis-
kussion, der Starkung von protektiven
Faktoren wie Selbstvertrauen, Zuver-
sicht, sozialer Verantwortung und durch
funktionelle Aquivalente wirken Pé&da-
gogInnen und Verantwortliche méglichen
Gefahrdungen entgegen. Restriktive
MaBnahmen kdénnen ebenfalls Bestand-
teile eines Praventionsprogramms sein.

Praventionsbedarfim Zusammenhang mit
Medien ergibt sich sowohl aus kinder-
und jugendgefahrdeten Medieninhalten
als auch durch problematischen, z.B.
extensiven Mediengebrauch. Kinder und
Jugendliche haben - sozial, kulturell und
auch geschlechtsbedingt — unterschiedli-
che Zugangsmaoglichkeiten zu einem sehr
groBen Medienangebot. Die Erfahrungen,
die sie mit den medialen Inhalten machen,
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beziehen sie in ihr Weltverstandnis mit
ein. Die Férderung von Medienkompetenz
kann Kinder und Jugendliche in die Lage
versetzen, diesem Angebot ihrer Ent-
wicklung entsprechend zu begegnen, mit
Medien kreativ und lernwirksam umzuge-
hen, ihre Chancen fir sich zu nutzen und
sich nicht in dem groBen Angebot zu ver-
lieren. Medienkompetenz ist deshalb als
Bildungsziel in Kindergarten, Schule und
auBerschulischer Jugendarbeit zu inte-
grieren.

Aus medienpadagogischer Perspektive
sollte der Fokus der Aufmerksamkeit
auf Mdoglichkeiten der Starkung von
Kindern und Jugendlichen und erst in
zweiter Linie auf Verfahren und Tech-
niken der Zugangsbeschrankung gelegt
werden. Eine Voraussetzung fir kompe-
tentes padagogisches Handeln ist das
Wissen einerseits Uber die medialen Vor-
lieben und Erfahrungen von Kindern
und ihrer Wahrnehmungs- und Bear-
beitungsmadglichkeiten und andererseits
Uber Moéglichkeiten und Zielsetzungen der
medienpraktischen Arbeit.

Pravention und erzieherischer Jugend-
schutz sind in der Regel Querschnitts-
aufgaben, die bei allen padagogischen
Aktivitaten in Schule und Jugendhilfe
altersentsprechend berticksichtigt werden
massen.

In der Diskussion Uber die Wirkung von
Mediengewalt ist die Erarbeitung einer
Eigen- und Weltsicht durch die Rezipien-
ten zu bericksichtigen. Medienrezeption
ist eingebettet zu sehen in den jeweiligen
lebensgeschichtlichen Kontext. Gewalt-
darstellungen in Medien stellen insbeson-
dere dann eine Gefahr in der Entwick-
lung von Kindern und Jugendlichen dar,
wenn deren Aufwachsen von Risikofak-
toren begleitet wird, denen keine aus-
reichenden psychosozialen Schutzfakto-
ren (wie z.B. Selbstvertrauen, Zuver-
sicht, soziale und kommunikative Kom-
petenzen) gegeniber stehen.
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Fir Angebote des erzieherischen Kinder-
und Jugendschutzes ist zu folgern, dass
diese eingebettet sein missen in die
Lebenswelt der Zielgruppen und neben
dem Alter auch das Geschlecht und die
personliche und soziale Situation des
jungen Menschen berlcksichtigen soll-
ten. Der Qualifikation von Eltern und
MultiplikatorInnen kommt hier besondere
Bedeutung zu.

Erzieherischer Kinder- und Jugendschutz
stellt auch eine Erziehung zum Leben in
Medienwelten dar. Es ist eine Hilfestellung
in diesen Lebens- und Erlebnisraumen.
Gleichzeitig stellt er eine Erziehung zum
bewussten Konsumverhalten dar, bei dem
die einzelne Person Entscheidungen tref-
fen muss und bei der die von Medien
angesprochenen Winsche, Sehnsichte
oder Neigungen eines Menschen transpa-
rent gemacht werden kénnen.

Qualitatsstandards:

e Die padagogische Arbeit mit Kindern
und Jugendlichen berucksichtigt die
gesetzlichen Grundlagen insbesondere
in Hinblick auf sexistische, rassistische
und gewaltverherrlichende Inhalte und
bietet damit Rahmen und Orientierung
sowohl fir Anbieter wie auch fir Konsu-
mentlnnen.

e Eine praventive Medienarbeit unter-

statzt in erster Linie die Starkung indi-

vidueller Ressourcen von Kindern und

Jugendlichen und entwickelt gemein-

sam mit ihnen vielfaltige Handlungs-

alternativen auch in Bezug auf den
kritischen und kreativen Umgang mit

Medien(inhalten) wie z.B. problemati-

sche Rollen- oder Weltbilder.

Mit Kindern und Jugendlichen wird ent-

sprechend ihres Alters reflektiert, wes-

halb ihnen bestimmte Medieninhalte
gefallen (als gefahrdend eingestufte ein-
geschlossen), wobei die Legitimitat der
zugrundeliegenden Bedurfnisse aner-
kannt wird. Es werden Orte und Gele-
genheiten geschaffen, um liber Medien-
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inhalte zu sprechen und sie damit ver-
arbeitbar zu machen.
Medienschutz fordert dabei gezielt die
Selbst- und Fremdwertschatzung bei
Kindern und Jugendlichen.
Medienschutz beinhaltet die Férderung
von sozialen, kommunikativen und
kreativen Fahigkeiten bei Kindern,
Jugendlichen und Padagoglnnen.
MitarbeiterInnen im pdadagogischen
Bereich wissen um die Gefahrdungs-
potenziale (z.B. die Liste der indizierten
Computerspiele) und beziehen dieses
Wissen in die Planung von Angeboten
und Aktivitaten mit ein.
Medienschutz zielt insbesondere auch
auf die Kompetenzférderung von Multi-
plikatoren und Eltern und bezieht Elter-
narbeit in die Angebote mit ein.
Medienschutz ist auch zu sehen auf
dem Hintergrund einer empirischen For-
schung zu Medienwirkung, die sich auf
das Geschlecht und auf soziale und kul-
turelle Verhaltnisse bezieht, wobei lang-
fristige Wirkungen von Medieninhalten
wie z.B. die Verfestigung von Weltbil-
dern und Geschlechterrollen untersucht
werden.

2.6.1 Qualitatsstandards fiir Medien-
bildung in der Elternbildung

(dieser Text liegt noch nicht vor) m

(1) Mitglieder der AG sind: Christine Scherer (Vorsit-
zende, Medienzentrum Prenzlauer Berg),
Reinhilde Godulla (stellv. Vorsitzende, Verband fir
sozial-kulturelle Arbeit e.V.), Michael Lange (Wann-
seeforum), Elke Bickert (PUMA e.V.), Dr. Klaus Spie-
ler (Férderverein fur Jugend und Sozialarbeit e.V.),
Monika Obenhuber (Arbeitskreis Medienp&dagogik
e.V.), Lutz Lienke (Landesvereinigung Kulturelle
Jugendbildung Berlin e.V.), Thomas Hansgen/Thomas
Schnaak (Technischer Jugendfreizeit- und Bildungs-
verein e.V.), Helen McNamara/Anja Monz (Netdays
Berlin e.V.), Dr. Rainer Scholze/Hans-Georg Werner
(Kinder- und Jugendfreizeitzentrum Wuhlheide/
Landesmusikakademie gBgmbH - FEZ), Niels Petring
(Landesjugendring Berlin), Gilnter Thiele (Lande-
sinstitut fir Schule und Medien - LISUM), Klaus
Kalb (Bezirksamt Pankow), Maren Sierks/Eva Lischke
(Bezirksamt Neukdlln), Herr Tille (Bezirksamt Mar-
zahn-Hellersdorf), Peter Siele (Landejugendhilfe-
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ausschuss), Margaretha Baum, Wolfgang Witte/
Christian Aelker Landesjugendamt), Gabriele Berry/
Karla Range-Schmedes/Stefan Heinig/Dr. Joachim
Thoma (Senatsverwaltung fir Bildung, Jugend und
Sport), Frau Grams (Medienanstalt Berlin-Branden-
burg); Evelyn Dentel (Geschaftsstelle: Landesjugend-
amt). Weiter haben an der Erarbeitung des Textes
mitgearbeitet: Ingrid Fliegel/Glnther Orlopp (Mobile
Teams zur Suchtpravention), Ulrich Haas (Fachschule
flr Sozialpadagogik Charlottenburg), Christian Schu-
bert (Kita BreitkopfstraBe Reinickendorf), Dr. Klaus-
Peter Gerstenberger (USK)

@) Literatur:

Stefan Aufenanger: Medienethik und Jugendmedien-
schutz. In: Fachzeitschrift der Aktion Jugendschutz,
Nr. 3/38; Stuttgart, 2002

Claudia Mikat: Jugendschutz im Fernsehen - die
Praxis der Freiwilligen Selbstkontrolle Fernsehen
(FSF). In: Fachzeitschrift der Aktion Jugendschutz,
Nr. 3/36; Stuttgart, 2000

Michael Kunczik: Medien und Gewalt.

In: www.mediageneration.net/gewalt02.htm

vom 5.9.02

113



114 Medienkompetenz als zentrale Bildungsaufgabe
Indikator/ Standard Nachweis, Trifft  |Trifft |Trifft [Trifft
Dokument, zu eher |eher |nicht
MessgrofBe zu nicht |zu
(Beschreibung) zu

Jugendliche wirken mit bei der Gestaltung und
Renovierung des Raums.

Wann, inwiefern?

Die Jugendlichen haben ein Mitspracherecht bei
Entscheidungen tber den Kauf von Hard- und
Software

Wie ist das
Mitspracherecht
abgesichert?

Jugendliche haben ein Mitspracherecht bei der
Entwicklung der Programmgestaltung (Wann gibt
es welche Kurse oder Projekte? Wann sind freie
Nutzungszeiten? Wie sind die Offnungszeiten?)

Wie ist das
Mitspracherecht
abgesichert?

Der Cafebetrieb wird von Jugendlichen aufrecht
erhalten. Die Jugendlichen kaufen ein, bereiten
kleine Speisen zu, verkaufen Getranke und
Speisen, machen die Abrechnung.

Wie viele Jugendliche?
In welchem Umfang?

Jugendliche fiihren die Nutzerlisten (Aus den
Nutzerlisten geht hervor, wer wann an welchem
Computer ist) und kassieren Kostenbeteiligung zu
den Internetgebihren.

Wie viele Jugendliche?

Jugendliche unterstitzen sich gegenseitig im
Umgang mit den Anwendungen.

Fachkompetente Jugendliche werden als
Anleiter/innen im Multimediacafe eingesetzt.

Wie viele Jugendliche?
In welchem Umfang?

Die Jugendlichen haben ein Mitspracherecht bei der
Festlegung der sozialen Regeln im Multimediacafe.

Wie ist das
Mitspracherecht
abgesichert?

Die Jugendlichen achten selbst auf die Einhaltung
der Regeln im Multimediacafe (keine Pornos, Spiele
nur innerhalb der Toleranzgrenzen des Clubs,
Berticksichtigung der Netiquette im Chat). Hier
Ubernehmen die Jugendlichen Verantwortung fir
die Jingeren und unerfahreneren Jugendlichen.

Ehrenamtlich tatige Jugendliche und jugendliche
Honorarkréfte kdnnen das Multimediacafe auch
auBerhalb der Offnungszeiten nutzen (z.B. fir
selbstorganisierte LAN-Parties).

Anzahl der
berechtigten
Jugendlichen,
Haufigkeit der

Nutzung
Mit externen Gruppen von Jugendlichen, Cliquen Anzahl der
werden Schllsselvertrage zur Nutzung des Schlisselvertrage,
Multimediacafes auBerhalb der reguldren Dauer der
Offnungszeiten abgeschlossen. Fremdvergabe in
Stunden

Beispiel: Fir die Selbstorganisation in einem Internet-/ Multi-
mediacafé konnen die obenstehenden Indikatoren aufgestellt
werden.
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