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JFF — Institut fir Medienpadagogik UNSER LEITBILD.

In Forschung und PraXiS Wer wir sind und was uns unverwechselbar macht.

JFF ~ Institut fir
Medienpidagogik

(/k\’ + férdern Medienkompetenz im Sinne einer

souverdnen Lebensfiihrung.

+ verzahnen Forschung & Praxis.
2R ST 000 o@ranmce @ Sune @

KOMPETENZBEREICHE ~ VEROFFENTLICHUNGEN  VERANSTALTUNGEN  UBERUNS  KONTAKT + legen den Fokus unserer Arbeit auf Kinder,

Jugendliche & junge Menschen.
+ forschen - interdisziplinar & innovativ.
+ stehen fur Aktive Medienarbeit.

+ gestalten Rdume zur gesellschaftlichen Teilhabe.

+ vertreten die Interessen und Rechte von

Kindern & Jugendlichen.

Digitalisierung
im Sprint , . ; . + beziehen Stellung & publizieren.

+ orientieren unsere Arbeit an den Werten Respekt,

Meinungsvielfalt, Solidaritat, Inklusion, Gleichbe-
ien zum Thema ,Flucht in den Jetzt anmelden! Digitalisierung im Sprint Spotlight - Future of Europe
n* sind onlinal v e i o R o i gl

rechtigung & gesellschaftliche Vielfalt.

+ unterstltzen eine reflektierte und kreative

Auseinandersetzung mit digitalen Technologien.

kooperieren & sind verlésslicher Partner.

www.jff.de

sind gemeinnutzig & arbeiten nicht profitorientiert.
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aktiv + selbstbestimmt online

Ein Praxis-Forschungs-
Projekt seit 2015

Perspektive auf das Online-Handeln der
10- bis 14-Jahrigen im Fokus

» Monitoring untersucht die Sicht der
jungen Nutzer*innen auf aktuelle
Medienphanomene und ihre damit
verbundenen Schutz-, Informations- und
Unterstiitzungsbediirfnisse

+ verschiedene Praxismodule
unterstiitzen Kinder und Jugendliche
dabei, sich reflektiert mit dem eigenen
Online-Handeln auseinanderzusetzen
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aktiv + selbstbestimmt online

gefordert vom Bundesministerium fiir
Familie, Senioren, Frauen und Jugend —
im Rahmen der Initiative ,Gutes
Aufwachsen mit Medien”

bundesweite Durchfiihrung und
Ausstrahlung, u. a. durch

 Projektblog act-on.jff.de
Jugendpodcast
Social-Media-Auftritt

» Beteiligung an Fachtagungen
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»Was goht.7 ~ Der ACT ON-Jugendpodoaste
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Umsetzung eines Podcastprojekts mit jungen
Menschen
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IFF - Intitut far
Medrenpadagogik

Das haben wir vor...

EINS Kinderrechte und digitale Kinder- &
Jugendarbeit

ZWEI Leitlinien

DREI Praxisansatze und Tools

VIER Austausch zur Umsetzung in der

eigenen praktischen Arbeit
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Was Kleines zum Warmwerden | Emoji-Gesichts-Gymnastik

O]

GESi1CHIS
GYMNEST K

Quelle: https://www.workshop-spiele.de/dieses-online-warm-up-spiel-ist-kurz-und-lustig-mit-emojis/
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Kinderrechte und digitale Kinder- und Jugendarbeit

Teilhabe

Befahigung

Verwirklichung der Kinderrechte in allen
Lebensbereichen und Befahigung zur
Wahrnehmung der Rechte von Kindern und zum
Selbstschutz

— Recht auf Zugang
— Recht auf Meinungs- und Informationsfreiheit
— Recht auf Privatsphare und Datenschutz

siehe auch kinderrechte.diqital

Aufgabe von Kinder- und Jugendarbeit


https://www.kinderrechte.digital/einstieg/

Befahigung

K&J

- Digitale Kinder- und Jugendarbeit



Digitale Kinder- und Jugendarbeit

nimmt die Digitalisierung und den digitalen Wandel von
Institutionen, Ansatzen und Praktiken der Jugendarbeit in den

Fokus.

» bedeutet die proaktive Nutzung und/oder
Auseinandersetzung mit digitalen Medien und Technologien
in der Jugendarbeit als Werkzeug, Aktivitat und/oder
Inhalt/Gegenstand.

« umfasst ein breites Spektrum an Methoden und Ansatzen, die
in allen Bereichen der Jugendarbeit genutzt werden konnen.
» wird von den Zielen und den ethischen Vorstellungen, Werten

und Prinzipien der Jugendarbeit getragen.

» kann sowohl Face-to-Face als auch in Online-Settings

stattfinden.
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European
Commission

Developing digital youth work

Policy recommendations, training needs
and good practice examples

For youth workers and decision-
makers

Expert group set up under the
European Union Work Plan for
Youth for 2016-2018

Youth

JFF — Institut fiir
Medienpddagogik

Warum eigentlich Leitlinien fir digitale
Kinder- und Jugendarbeit?

*  Vor Corona:

— Inganz unterschiedlichen Feldern gibt es schon lange
Aktivitaten, die der digitalen Jugendarbeit zuzurechnen
sind.

— Oftmals sind diese aber eher an ,personlichen
Schwerpunkten” von einzelnen Fachkraften gebunden.

— Akzentuierung des Arbeitsfelds digitaler Kinder- und
Jugendarbeit durch Europaische Kommission und EU-
Ratsbeschluss zu smart und digital youth work.

*  (Post-)Corona:
— Notwendigkeit, digitale Dienste als Werkzeuge zu nutzen
und Angebote in digitalen Formaten
- Herausforderung, wie digitale Kinder- und Jugendarbeit in der
eigenen Fachlichkeit und im Sinne der Kinderrechte gestaltet
werden kann



Leitlinien fur digitale Kinder- und Jugendarbeit

Grundsatze fiir Jugendarbeiter*innen bei der Leitlinien fiir die Organisationsentwicklung der
Entwicklung von digitaler Jugendarbeit digitalen Jugendarbeit

* Praxis » Strategie

» Ethik  Organisationskultur

 Berufliche Weiterentwicklung » Steuerung und Management

* Personalentwicklung
* Infrastruktur

» Kooperation



Erfahrungsaustausch mit Impulsen der Leitlinien

« |dee der Leitlinien erproben und sie als Impulse fiir einen einrichtungsinternen und/oder —

ubergreifenden Erfahrungsaustausch nutzen
« Aufteilung in Breakout-Raume

« Jeweils einzelne Bereiche zugeordnet und die Aufgabe, diese zu lesen und dariiber in den Austausch zu

kommen. Leitfragen kdnnen sein:
— Wo habe ich gute Erfahrungen gemacht, die ich mit Kolleg*innen teilen kann?
— Wo sehe ich Entwicklungsbedarfe?
— Womit sind wir in der Institution mal auf die Nase gefallen?

 Zeitrahmen: 20 Minuten in den Gruppen, anschlieBend (ab 14:17) Vorstellung und Austausch im Plenum



Leitlinien fur digitale Kinder- und Jugendarbeit

Breakout-Raum 1

/Grundsétze fir Jugendarbeiter*innen bei der

Entwicklung von digitaler Jugendarbeit

* Praxis

-

Leitlinien fiir die Organisationsentwicklung der \
digitalen Jugendarbeit

Strategie

Organisationskultur

Steuerung und Management /

« Ethik

 Berufliche Weiterentwicklung

Breakout-Raum 2

Personalentwicklung
Infrastruktur

Kooperation



Gruppe 1

Strategie: Integrieren Sie die digitale Jugendarbeit in die Strategie und Vision lhrer
Organisation.
Organisationskultur: Innovativ und experimentell - probieren Sie neue Ansatze aus, lernen Sie aus

Fehlern und Erfolgen.
Steuerung und Management:|ntegrieren Sie digitale Gesichtspunkte in Richtlinien, ethische Standards,
Prozesse und Planungen.

Praxis

Planen und fUhren Sie digitale Jugendarbeit so durch, dass sie den Zielen der Jugendarbeit und
den Bedurfnissen und Erwartungen der Jugendlichen entspricht. Integrieren Sie das Digitale in
die Angebote der Jugendarbeit.

Eréffnen Sie den Jugendlichen, mit denen Sie arbeiten, mit innovativen Methoden Chancen in
Aktivitaten der digitalen Jugendarbeit, digitalen Werkzeugen und der Digitalisierung allgemein
Ermaoglichen Sie ergebnisoffenes Lernen: Schaffen Sie einen Raum fur Jugendliche und
Jugendarbeiteriinnen, in dem sie gemeinsam Probleme erforschen, etwas ausprobieren, dabei
auch scheitern und alternative Losungswege finden.

Ermoglichen Sie den Rollenwechsel von Konsument'innen zu Gestalter’innen.

Treffen Sie informierte Entscheidungen, welche Werkzeuge Sie verwenden und berucksichtigen
Sie dabei die Rechte, die Sicherheit, die Zuganglichkeit und den SpaBfaktor fur Jugendliche.
Integrieren Sie anregende Evaluierungsmethoden in lhre Planung.

Prasentieren Sie Ihre Arbeit und tragen Sie dazu bei, dass die Wirkungen der digitalen
Jugendarbeit Anerkennung finden.



Madienpadagegix

Gruppe 2

Personalentwicklung: Schulen Sie Mitarbeiter’innen und Freiwillige regelmaBig, um ihre
Kompetenzen zu erweitern und ablehnende Haltungen zu hinterfragen.
Infrastruktur: Statten Sie Mitarbeiter’innen und Jugendlichen mit erforderlicher
Software, Hardware, Geraten, Werkzeugen und Internetanbindung aus.
Kooperationen: Profitieren Sie von bereichstbergreifenden Kooperationen unter
Einhaltung der Werte der Jugendarbeit. @
Ethik Berufliche Weiterentwicklung

Ubertragen Sie Ihre Offline-Praxisgrundlagen
und Entscheidungsprozesse in einen
digitalisierten Kontext, und reflektieren Sie die
neuen Herausforderungen durch das ,Digitale”.
Pflegen Sie auch ,im Digitalen” professionelle
Beziehungen und achten Sie auf die Grenzen.
Arbeiten Sie auf eine Weise, die junge
Menschen bestarkt und ihnen hilft, sich fur

ihre Rechte einzusetzen.

Helfen Sie jungen Menschen, durch kritisches
Denken die Kontrolle uber ihre Beziehung zu
Digitalisierung, digitalen Medien und
Technologie zu erlangen.

Suchen Sie nach Fortbildungsmoglichkeiten, um
kontinuierlich ihre Kenntnisse und Fahigkeiten
auszubauen und neue zu entwickeln.

Fordern Sie festgefahrene Denkweisen
heraus und tragen Sie so zu einer digital
agilen Kultur der Jugendarbeit bei.
Engagieren Sie sich fur Peer-Learning,
Wissensaustausch und internationale
Zusammenarbeit.

Bedenken Sie: Interesse an digitalen
Technologien und eine agile Denkweise
sind wichtiger als technische Expertise.



JFF - Institut fiir
Medienpddagogik

Weltere Materialien: Innobox

» Von der finnischen Organisation verke
entwickeltes Materialset, zur Entwicklung
innovativer Ansatze der digitalen Kinder-

und Jugendarbeit

* Alleine, im Team oder in der Organisation

umsetzbar
« Zeitlich flexibel gestaltbar

 https://www.digitalyouthwork.eu/training-

materials/



https://www.digitalyouthwork.eu/training-materials/

it der Idee
nglieren*

JFF - Institut fiir
Medienpddagogik

Welitere Materialien: Innobox

« Von der finnischen Organisation verke
entwickeltes Materialset, zur Entwicklung
innovativer Ansatze der digitalen Kinder-
und Jugendarbeit

* Alleine, im Team oder in der Organisation
umsetzbar

« Zeitlich flexibel gestaltbar

* https://www.digitalyouthwork.eu/training-

materials/


https://www.digitalyouthwork.eu/training-materials/

Teamtool zur Reflexion
Digitaler Kinder- und

Jugendarbeit’

JFF - Institut fiir
Medienpddagogik

Weitere Materialien: Wiener Leitlinien
und Teamtool

» Von der Stadt Wien entwickelten Leitlinien
und ein Teamtool fiir die (Weiter-)
Entwicklung innovativer Ansatze der
digitalen Kinder- und Jugendarbeit

« Zielt auf den Austausch und die

Konzeptentwicklung in Teams

« Zeitlich flexibel gestaltbar

* https://www.wien.gv.at/freizeit/bildungjuge
nd/jugend/digitale-leitlinien.html



https://www.wien.gv.at/freizeit/bildungjugend/jugend/digitale-leitlinien.html
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JFF - Institut fiir
Medienpddagogik

Fragestellungen: Methode:
*+\a/as wollen wir mit unseren digitalen Zielgruppenanakyse
Angeboten erreichen? *Wen waollen wir mit unseren digitalen
= Wie profitteren Jugendliche vonvnse-  Angeboten erreichen? . . . . . . .
ren digitalen Angsboten? - Wan erreichen wir derzeit (real]? W M | . W L |
*\Woran merken wir, ob wir diese Zigle = \Wen schiielfen wir aws? (Welche Zu- eltere aterla |en- |ener elt |n|en
ermreichen? gangshirden nehmen wir wahr?)
“Wo ist noch .Luft nach oben’ - wo Und TeamtOC)l
waollen wir nachscharfen? Hinweis:
Dias Digitale ist kein Selbstoweck.
Methode Digitale Jugendarbeit braucht keine
{als Vorbereitung fir das Thema): .eigenen” Ziels, sondern soll die
Fokusgruppen-Gesprache mit Ju- allgemeinen pddagogischen Ziele
gendlichen zum Thema: eurer Einrichtung, /Organization H H - -
Wit netmn Mrercicheunsere et » Von der Stadt Wien entwickelten Leitlinien
digitalen Angebaote wahr?
o und ein Teamtool fir die (Weiter-)
Beispielhaft auch nach etwas ganz
Konkretern fragen (2.B. sine einzelne B . . .
pition afInstagram). Entwicklung innovativer Ansatze der

digitalen Kinder- und Jugendarbeit

« Zielt auf den Austausch und die
Konzeptentwicklung in Teams

« Zeitlich flexibel gestaltbar

e https://www.wien.gv.at/freizeit/bildungjuge

nd/jugend/digitale-leitlinien.html

20
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Wie erreiche ich Kinder und
Jugendliche?

+ Niederschwellig arbeiten: Voraussetzungen,
Technik, Inhalt, Methodik etc.

« Raume nutzen, in denen die Jugendlichen selbst
unterwegs sind.

« Stets motivieren — vor allem das Gefiihl bestarken,
dass ihre Meinung wichtig ist.

+ Beteiligung und dessen Wichtigkeit hervorheben.
Was andert sich sonst?

» Ansetzen bei Themen, die die Jugendlichen
storen/beschaftigen.

 Gemeinsam Ziele erarbeiten: Was wollen wir

erreichen?
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aktiv + selbstbestimmt online

Der ACT ON! - Jugendpodcast

~

Workshops und Fortbildungen ACT ON Game Influenc[AR] Was geht ...? Der Jugendpodcast
Workshops mit Kindern und Spielerisch die Welt von YouTube Stimmen von jungen Menschen zu
Jugendlichen im Alter von 10 bis entdecken ihrem Online-Handeln und damit
14 Jahren verbundenen Potenzialen und
Schnelles Kartenspiel mit Herausforderungen
Fortbildungen fiir padagogischen analogen und digitalen Elementen
Fachkraften

Booklet mit medienpadagogischen
Methoden



Digital Streetwork

* Digitale Streetworker*innen sind in allen bayerischen Bezirken
aktiv
» Zu den Zielsetzungen gehort auch:
« Ein starkes Netzwerk zu Hilfesystemen,
Kooperationspartner*innen, Institutionen und sozialen

Einrichtungen vor Ort aufbauen.

» Kooperationen zu den Themen vor Ort oder aktuellen
Trends entwickeln.
* Ein verzahnendes bzw. erganzendes Angebot/Arbeitsfeld

zu bestehenden Einrichtungen der OKJA sein.




Digital Streetwork

Jlhr findet uns auf Discord, Instagram, Twitch, eigenen Podcasts
und vielem mehr. Auch in angesagten Games auf PC, PS4 oder
Switch. Mit deiner Erlaubnis konnen wir zocken, quatschen oder
dir personlich weiterhelfen. Oder wir begleiten dich zu anderen
Stellen die dir weiterhelfen konnen®.

www.digital-streetwork-bayern.de

Videotipp:
Arbeiten auf reddit und Discord: Was verdient ein Digitaler Streetworker?
Lohnt sich das | BR
https://www.youtube.com/watch?v=z4YGMII0IM4



http://www.digital-streetwork-bayern.de/
https://www.youtube.com/watch?v=z4YGMIl0lM4

#ideenfiirdiejugend

8.-10. Oktober 2021: Online-Hackathon

Entwicklung von eigenen Ideen, die der

Jugend zugutekommen

Uber 70 Teilnehmende (Jugendliche &

of
)

junge Erwachsene) aus ganz Bayern; 14

Expert*innen

Unterstiitzung durch Support-Team mit L\/
Themenmoderationen, Technik-Support

und Awareness-Beauftragten
Rahmenprogramm mit Live-Stream,
Expert*innen-Talks, AMAs, Live-Cooking,

PowerPoint-Karaoke, DJs

Ready,
steady

2022




#ideenfiirdiejugend

« Technische Umsetzung:

offene Topia.io-Welt mit Einbindung
des Live-Streams, Expert*innen-,

Austausch- und Themenbereichen

Discord-Server als Support-Backup
fir Teilnehmende bei technischen
oder inhaltlichen Problemstellungen \

(Text- & Sprachchannel)

in Topia eingebundene Here-fm- e
Raume als Ideenschmieden fiir
Projektgruppen

Mehr unter: ideenfuerdiejugend.de/

Ready,
steady

2022




\>— Jugendllchei‘mj
mit digitalen-
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ern |hre Kompetenzen im Umgang

Jugendllche konnen selbst gestalten, Ideen &
entwickeln und schaffen Aufmerk—’amkelt fiirihre

ien sowm;ozmlkomp(ﬁenzen |

Meinung = Y > 3 -

Jugendllche konnen unsche sichtbar umsetzen
und an Entscheldungstr*ger kommun;-i‘ leren

Digitale Teilhabe In

i | Mirletest-Projekten ¢




mBEanaoat
Social Media-Angebote als Plattform fiir Partizipation und
Austausch

edenpidagegix

... bieten entsprechende Funktionen.
... sind in der Lebenswelt von Jugendlichen verankert.
.. Jugendliche verstehen die ,Gesetze" in Social-Media-Plattformen.
... Format der Kommunikation und Partizipation ist ihnen nicht fremd.

29



Eigene TikToks erstellen

» Eigene Trends/Challenges in Gang
setzen

« Thema Kinder- und Jugendarbeit
aufgreifen!

— Umsetzung: lustig, ernsthaft, als
Tanz oder Lied....

METHODENANREGUNG
Y EEEEE T . R Y



Memes — Jugendkultur pur!

« medienkulturelle Elemente,
selbstverstandlich in der Jugendkultur

« Bild, Video o. a., das immer wieder
reproduziert und auf Social Media geteilt
wird

 quasi ein Insiderwitz, der

Aufmerksamkeit erregen und/oder einen
Lacher oder Aha-Effekt erzeugen soll

Toleranz

 einfache und schnelle Methode, um die
eigene Meinung auszudriicken und zum
Nachdenken anzuregen

 verschiedene Online-Tools verfligbar

Picture: bildmachen.net
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Digitale Raume zum
austauschen und
zusammenkommen



Quelle: https://www.designtagebuch.de/discord- .;-%Mw = B £ @ 5 @ @ UEE
befreit-clyde/discord-visual/

N K

Kommunikationsplattform fiir Audio-, Video- und Finanzierung: Griindungsgelder und Spenden

Textchats analysiert und wertet Daten (Chat), wie auch das

2015 speziell fir das Gaming entwickelt Nutzungsverhalten, fiir eigene Zwecke aus

Basisfunktionen sind kostenlos, keine Werbung Daten- und Nutzungsanalysen konnen

Ab 13 Jahren (Einverstandnis Eltern), ab 16 Jahren eingeschrankt werden

(ohne Einverstandnis der Eltern) Mehr Informationen: parabol.de


https://parabol.de/fileadmin/user_upload/Materialien_Literatur_etc._/Discord_-_Infoblatt_-_Parabol__discord.parabol.de_.pdf
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Personal desks

Digitale Raume

Gather.town | gather.town

e Austausch in Online-Raumen

Gestaltung der Raume

« Raume erinnern an Games der 90er

Kostenlos bis zu 25 Personen
Mozilla Hubs | hubs.mozilla.com
 Virtuelle Raume selbst gestalten
» Open-Source

« Ohne Programmierkenntnisse (vorgefertigte
und anpassbare 3D-Objekte fir bspw.

virtuellen Kinder- und Jugendtreff)

JFF —Institut e
Medsenpadagogih
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Nun sind Sie an der Reihe!

Tauschen Sie sich in der Gruppe Uber lhre Erfahrungen oder Vorhaben der ’l
digitalen Kinder- und Jugendarbeit in Ihrer padagogischen Praxis aus? r

Welche Ideen haben Sie?
Welche Herausforderungen miissen Sie meistern?

Welche Chancen sehen Sie? §
\ 7/




KONTAKT

JFF — Institut fiir Medienpadagogik

in Forschung und Praxis

2 KO

Arnulfstr. 205,
80634 Miinchen

+49 89689890

iff@jff.de

www.jff.de

JFF — Institut fiir
Medienpddagogik



