





Vorwort

Liebe Leser*innen,

digitale Medienwelten bieten Kindern und Jugendlichen viele M&glichkeiten, sich
kreativund selbstwirksam zu entfalten. Neue digitale Ausdrucksformen, Tools zur
Vernetzung und Kinstliche Intelligenz (KI) erdffnen hier ein grof3es Potenzial, das
sich auch vielfaltig in digitalen Projekten der Kinder- und Jugend(sozial)arbeit

einsetzen lasst.

Welche digitalen Tools bieten sich hier an? Wie k&dnnen damit digitale Angebote

gestaltet werdenund wo liegen die Herausforderungen?
Diese Handreichung gibt Fachkraften Einblicke in die Mdglichkeiten, mit digitalen
Tools Kreativitat zu entfalten und zeigt die vielféltigen Einsatzbereiche fir die

tagliche Arbeit mitjungen Menschen auf.

jugend@bw unterstitzt den Auf- und Ausbau der digitalen und hybriden Kinder-
und Jugendarbeit und Jugendsozialarbeit in Baden-Wirttemberg.

Die Handreichungenvonjugend@bw finden Sie zum Download unter: https://www.

jugend-bw-digital.de/publikationen

Wirwinschenviel Freude beim Lesen!

Dasjugend@bw-Team


https://www.jugend-bw-digital.de/publikationen
https://www.jugend-bw-digital.de/publikationen
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Einblicke in Moglichkeiten mit
digitalen Tools kreativ zu werden

Kinder und Jugendliche bewegen sich heute ganz selbstverstandlich in ihrer
(post-)digitalen Lebenswelt und nutzen die unendlichen Méglichkeiten, sich krea-
tiv auszudricken, neue Ideen zu verwirklichen und sich mit der Welt zu vernetzen.
Online- und Offline-Welt sind fir sie keine getrennten Spharen mehr, sondern
greifen standigineinander. Ein Instagram-Post am Morgen, dem*der Freund*invia
Sprachnachricht von den Tagesplanen berichten, ein Tutorial auf YouTube am
Nachmittag und dem Lieblingscontentcreator am Abend auf Twitch beim Spielen

zusehen - all dies gehért zu ihrem Alltag.

Dieses Kapitel bietet spannende Einblicke in die Kreativitat junger Menschen und
zeigt, wie digitale Medien ihren Alltag durchdringen und beeinflussen und wie sie

sich selbst und ihre Umgebung wahrnehmen.

ARDA, 15 Jahre alt, nutzt TikTok nicht nur, um lustige VideosZlsteilen, sondern
auch, um dber Nachhaltigkeit zu sprechen. Er probiert unterschiedliche Formate
aus, testet, welche Themen Resonanz finden, und erhalt durch Kommentare di<
rektes Feedback. Diese Rickmeldungen pragen, wie er sich selbst und seine
Position in der Welt versteht. So wachst er Gber das reine Konsumieren hinaus,
wird selbst zum Gestalter seiner Inhalte und diskutiert aktiv gesellschaftliche

Fragen.

Digitale Plattformen bieten Jugendlichen zudem eine Bihne, auf der sie kreativ

und klinstlerisch tatig werden kénnen. Ein Beispiel aus dem Gaming-Bereich:

Im Spiel ,Minecraft” erstellt YASMIN fantasievolle Weltenund teilt diese mit einer
Community, die ihre Bauwerke bewundert und Tipps fir Verbesserungen gibt.
Das starkt nicht nur ihr technisches Verstandnis, sondern auch ihre soziale Kom-
petenz, dennsie lernt, im Austausch mit anderen zu kooperieren, kollegiale Kritik

ahzunehmen und eigene Ideen weiterzuentwickeln.

Link-Tipps: Stiftung Digitale Spielekultur - Was ist Minecraft?,

Minecraft und seine Rolle in der Jugendarbeit: Kreativitat und Teamarbeit férdern

Auch im Bereich der Kommunikation haben digitale Medien einen tiefgreifenden

Einfluss. Die kreative Nutzung digitaler und medialer Werkzeuge eréffnet Kindern
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und Jugendlichen dabei zusatzliche Ausdrucksmoéglichkeiten, die oft jenseits tra-
ditioneller Kommunikationsformen liegen. Diese Ausdrucksformen sind dyna-
misch, visuell und interaktivund bieten eine Vielfalt, die mit klassischen Methoden

oft schwer zu erreichenist.

Ein Beispiel dafiir ist die Nutzung von Memes:

JONAS, ein 16-jahriger Schiiler, kreiert Memes, um komplexe geséllschaftliche
Themen auf humorvolle Weise zu kommentieren. Memes sind kurz, pointiert und
Uber ihre Bildsprache sofort verstandlich - eine Form von Kommunikation, die
sowohlunterhaltsam als auch tiefgriindig sein kann. Ein Meme, das ein populares
Bild mit einem ironischen Text kombiniert, ermdglicht Jonas, seine Meinung zu
auBern und gleichzeitig bei Gleichaltrigen Resonanz zu erzeugen. Indem er ein
Meme teilt, vertritt er nicht nur seinen Standpunkt, sondern regt auch eine Dis-
kussion unter Freund*innen an, die vielleicht durch einen langeren Text nicht zu-
stande gekommen ware. Werkzeuge wie GIFs, Emojis u. a. kdnnen eine flexible
Sprache bieten, um komplexe Themen wie Identitdt, Humor oder Emotionenin

einer visuell ansprechenden Form zu prasentieren.

GIFs (Graphics Interchange Format) sind animierte
Bilder, die oft aus mehreren Frames bestehenund
kurze, sich wiederholende Clips zeigen. Sie werden
haufig verwendet, um Emotionen, Reaktionen oder
humorvolle Momente in der digitalen Kommunika-
tion auszudricken.

Emoijis sind kleine, bildliche Symbole, die Geflihle,
Objekte oder Konzepte darstellen. Sie bereichern
Texte und Nachrichten, indem sie emotionale
Nuancen vermitteln, die mit Worten allein schwer
auszudrlcken sind.

Memes sind kulturelle Phanomene, die in Form von
Bildern, Videos oder Texten verbreitet werden und
haufig humorvolle oder satirische Inhalte haben.
Sie nutzen wiedererkennbare Formate oderIdeen
und werden oft auf Social Media geteilt.

Sticker sind digitale Bilder oder Illustrationen, die
in Messaging-Apps verwendet werden. Sie kdnnen
statisch oder animiert sein und bieten eine
spielerische Méglichkeit, Geflhle und Reaktionen

auszudrlcken, ahnlich wie Emojis, jedoch oft mit
mehr Detail und Personlichkeit.
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Link-Tipps: Chancen der digitalen Kommunikation in der Jugendhilfe, S. 16,

Deutschlandfunk Kultur Visuelle Botschaften im Internet

Digitale Werkzeuge wie Videoplattformen eréffnen ebenfalls kreative Aus-

drucksformen:

Auf TikTok gestaltetzum Beispiel die Schilerin NINA kurze Tanzvideosudie ihre
Gedankenund Geflihle spiegeln. Durch die Kombination von Musik, Bewegung
und visuellen Effekten erschafft sie kleine Kunstwerke, die sie mit ihrer Commu-
nity teilt. Diese Videos ermodglichen es ihr, sich klinstlerisch auszudricken, auch
wenn sie keine professionelle Tanzerin oder Filmemacherin ist - sie nutzt die Mit-
tel, die ihr zur Verfigung stehen, ohne mihsame Videoschnittprogramme zu er-

lernen und kreiert damit etwas Einzigartiges.

So bieten digitale und mediale Werkzeuge Kindern und Jugendlichen erweiterte
Ausdrucksmoglichkeiten, die iber Text und Sprache und das Hierund Jetzt hinaus-
gehen. Sie kénnen ihre Kreativitat in Echtzeit teilen, Feedback erhalten, sich mit
anderen verbinden und durch den Content anderer neue Impulse und Ideen sam-
meln. Die hybriden Formen der Kommunikation sind nicht weniger wertvoll als tra-
ditionelle, sondern erganzen und bereichern die Art und Weise, wie Kinder und

Jugendliche sich selbst und ihre Welt darstellen und wahrnehmen.

Freund oder Feind? Wie KI die Spielregeln dndert

Kinstliche Intelligenz (KI) er6ffnet neue, spannende Méglichkeiten zur kreativen
Entfaltung. Gleichzeitig bringt ihre Nutzung jedoch auch Herausforderungen mit
sich. Fachkrafte spielen eine wichtige Rolle dabei, Jugendliche zu unterstitzen

und sie dabei zu begleiten, sich mit diesen Entwicklungen auseinanderzusetzen.

Kinstliche Intelligenz (KI) verdndert das kreative Schaffen und das Verstandnis
von Kunst und Kreativitat auf vielfaltige Weise. Sie bietet Kindern und Jugendli-
chenneue Ausdrucksmaoglichkeiten, indem sie den Zugang zu kreativen Prozessen
beschleunigt und vereinfacht. Was friher Tage oder Wochen gedauert hat, kann
heute mithilfe von KI-Tools mit wenigen Klicks geschehen. Diese Technologien er-
maoglichen es, beeindruckende Bilder zu generieren, Musik zu komponieren oder
Texte zu schreiben, und sie eréffnen den Kindern und Jugendlichen damit neue
Wege flr ihre kreative Selbstentfaltung. Besonders spannend fir die padagogi-

sche Arbeit ist die Mdglichkeit, KI als kreatives Werkzeug zu nutzen.
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Ein Beispiel aus der Praxis: In Projekten wie dem ,KI-Labor - Kann KI Kunst?“, das
vonder ,Servicestelle digitale kulturelle Bildung“ entwickelt wurde, kénnen Fach-
krafte mit Kindern und Jugendlichen mit generativen KIs experimentieren, um ei-
gene Geschichten zu entwickeln und visuelle Elemente zu gestalten.! Dabei wird
dieKInichtals ,Schoépferin®betrachtet, sondern als Partnerinimkreativen Prozess.
Die Technologie erweitert eigene Ideenund erdéffnet neue Perspektiven, wodurch
ein Dialog zwischen Mensch und Maschine entsteht. Dieser Ansatz ladt Kinder und
Jugendliche dazu ein, sich kritisch mit den Méglichkeiten und Grenzen von KI aus-
einanderzusetzen. Sie reflektieren, inwiefern Kl ihre Vorstellungen von Kreativitat
und Originalitat beeinflusst und wie sich der kiinstlerische Prozess mit digitalen

Mitteln von traditionellen Ansatzen unterscheidet.

Link-Tipps: KI-Labor - Kann KIKunst?, Realitdtscheck: KIin der Jugendarbeit und
Bildung

Neben denkreativen Chancen birgt die Nutzung von KI auch Herausforderungen.
Kinder und Jugendliche miissen lernen, in rechtlichen Grauzonen zu navigieren
und denUmgang mit potenziell manipulativen Inhalten wie Falschinformationen

kritisch zu hinterfragen.

Laut einer Analyse des globalen Internetverkehrs markierte beispielsweise das
vergangene Jahr einen Wendepunkt: 2023 entfielen laut Bericht von Imperva fast
50 Prozent des gesamten Web-Traffics auf Bots.?In diesem Jahr kdnnte der Anteil

der Bot-Aktivitaten erstmals die menschlichen Zugriffe Ubertreffen.

Link-Tipp: Onlinekommunikation - Bots

Insgesamt verandert KI die kreative Landschaft nicht nur fir Kinder und Jugend-
liche erheblich. Sie erm&glicht eine schnellere, vielseitigere kreative Betatigung
und schafft neue Wege, sich auszudriicken. Gleichzeitig ladt sie zur Reflexion und
Auseinandersetzung mit ethischen Fragen ein, sodassjunge Menschen ein fundier-
tes Verstandnis fir die Mdglichkeiten und Herausforderungen der KI in der Kunst-

welt entwickeln kénnen.

1 https://methoden.lkj-lsa.de/ki_labor/

2 vgl.: https://www.imperva.com/resources/reports/2023-Imperva-Bad-Bot-Report.pdf
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Digitale Medien exméglichen aber auch kulturelle Teilhabe und politische
Mitgestaltung:

Uberdn§tagram-Storys macht MARIA auf Themen wie den gesellschaftliehen
Rechtsruck aufmerksam. Sie beteiligt sichan Online-Kampagnen, teilt Petitionen
und vernetzt sich mit anderen jungen Menschen in Europa. Diese Form der Be-
teiligung starkt ihr Selbstbewusstsein und das Geflihl, dass sie etwas bewirken
kann. Digitale Raume werden so zu Orten, in denen Jugendliche ihre Stimme fin-

denund gesellschaftliche Verantwortung ibernehmen.

Gleichzeitig missen die Kinder und Jugendlichen jedoch lernen, kritisch mit der
Flut an Informationen und Bildern umzugehen. Besonders soziale Netzwerke wie
Instagram und TikTok k&dnnen schnell ein verzerrtes Bild der Realitat vermitteln -
bearbeitete Fotos und perfekt inszenierte Leben setzen ungesunde Mafstabe.
Nutzergenerierte Inhalte auf Social-Media-Plattformen sind zudem eng an die
Gewohnheiten und die Lebenswelt junger Nutzer*innen angepasst. Dadurch sind
sie besonders empfanglich fir diese Inhalte und kénnen leicht emotionalisiert
oder beeinflusst werden.

Diesen Vorteilwissenabernicht nurMode-Markenund Lifestyle-Influencer*in-
nen flr sich zu nutzen (Anmerkung d. Redaktion). Denn TikTok ist lAngst mehr als nur
eine Plattform fir Tanzvideos und die schnelle Beriihmtheit durch Lipsync (Lippen-
synchronisation). TikTok ist zum zentralen Medium einer Generation geworden als
Suchmaschine, Nachrichtenquelle, Hausaufgabenhilfe, Messenger und Unterhal-
tungsplattform. Es hat sich auch zu einem wichtigen Medium fir die politische Mei-
nungsbildung vonKindernund Jugendlichen entwickelt - direkt hinter YouTube und
sogar vor Instagram.

Allerdings bleiben die Kinder und Jugendlichen dabei nicht unter sich. Politi-
sche Akteure nutzen TikTok als Medium, um ihre Ansichten bei den Wahler*innen
von morgen zu verbreiten - nicht immer im demokratischen Sinne (Anmerkung d.
Redaktion). So bieten beispielsweise rechtsextreme Inhalte auf Social Media
scheinbar einfache Antworten auf komplexe Fragen, was wahrend der jugend-
lichen Orientierungssuche besonders attraktiv ist. Erschwerend kommt hinzu,
dass die Plattform offiziell erst ab 13 Jahren erlaubt ist, der Alltag jedoch zeigt,
dass auch jliingere Kinder dort unterwegs sind. Um friihzeitige Préaventionsarbeit
mit jungen Social Media-Nutzer*innen zu leisten, ist es daher entscheidend, neue
Strategien der Verbreitung beispielsweise rechtsextremistischer Ideologien kri-
tischzu betrachten. Geschulte Fachkrafte sind nétig, um die Medienkompetenz zu
starken. Jugendliche missen lernen, hinter die Inszenierung zu blicken, zwischen
authentischen und manipulierten Inhalten zu unterscheiden und ihre online-Zeit
bewusst zu gestalten.

Digitale Medien sind also mehr als nur Werkzeuge der Unterhaltung - sie bie-
tenjungenMenschen Chancen, sich selbstzu entdecken, Meinungen zu bilden, ihre
Kreativitat auszuleben und ihre Welt aktiv mitzugestalten. Unser Auftrag als pad-
agogische Fachkrafte ist es, ihnen die Fahigkeiten und das Bewusstsein zu vermit-
teln, damit sie diese Méglichkeiten sicher, selbstbestimmt, aber auch kritisch-

reflexiv (auch selbstreflexiv) nutzen kénnen.

m EINBLICKE IN MOGLICHKEITEN MIT DIGITALEN TOOLS KREATIV ZU WERDEN



I1

Digitale Angebote gestalten -
Tools fur die Praxis

Um Jugendliche erfolgreich anzusprechenundin padagogische, auferschulische
Projekte einzubinden, kdnnen Fachkréfte eine Vielzahl kreativer Tools nutzen, die
aufunterschiedliche Interessen der Jugendlichenzugeschnittensind. Dabeiist es
wichtig zu betonen, dass Jugendliche keine homogene Gruppe darstellen - sie
bringen vielfaltige Interessen, Vorkenntnisse und Erfahrungen mit. Ebenso unter-
scheiden sich Fachkrafte inihren padagogischen Ansatzen und technischen Fahig-
keiten. Dies bedeutet, dass die Wahl der Tools flexibel und anpassbar sein sollte,
um sowohlden Bedurfnissen der Jugendlichen als auch den Starken der Fachkraf-
te gerechtzuwerden. Welche praxisnahenTools und Tipps gibt es, um Jugendliche
gezielt anzusprechen, erfolgreich in Projekte einzubinden oder auch, um Risiken
im Netz durch Medien zu thematisieren? Hier einige Beispiele.

Ein innovatives Beispiel flr kreative Tools ist Makey Makey, ein einfach zu bedie-
nendes Erfinderset, das es ermdglicht, alltadgliche Gegenstédnde wie Obst oder
KneteinTouchpadszuverwandeln. Dieses Tool sprichtinsbesondere technikaffine
und kreative Jugendliche an, da es die Verbindung von physischem Basteln und
digitaler Interaktion férdert. Fachkrafte kdnnen hier auch mit wenig technischer
Erfahrung einfache Projekte umsetzen, wahrend Jugendliche gleichzeitig spiele-

risch wichtige Kompetenzen wie Problemlésung und Teamarbeit entwickeln.

Link-Tipp: Interaktive Projekte mit Makey Makey und Scratch

Tablets sind ein weiteres vielseitig einsetzbares Werkzeug. Sie bieten eine Vielzahl
von Apps, die interaktives Lernen, Design- und Programmierfahigkeit férdern. Ta-
blets sind besonders gut geeignet, um unterschiedliche Lerntypen abzuholen:
Visuell orientierte Jugendliche kénnen z. B. mit Design-Apps wie Canva oder Pro-
create arbeiten, wahrend sprachlich und textorientierte Jugendliche Tools wie
Padlet oder Schreib-Apps nutzen kédnnen, um Ideen zu sammeln und zu teilen.
Auch fir Fachkrafteist derZugangzu Tablets einfach, da sie wenig technische Vor-
kenntnisse erfordern und gleichzeitig eine groBe Bandbreite an kreativen Projek-
ten ermdglichen.
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DIE DREI LERNTYPEN:

Y, N
/1N
visuell auditiv haptisch
lernt durch Schaubilder, lernt durch lautes Vorlesen lernt durch Bewegung
Grafiken, Mindmaps Vortrage, Audiodateien, . VerknlUpfung, .

Wichtig ist bei all diesen Tools, dass sie den Fachkraften nicht nur als Hilfsmittel
dienen, sondern auch Raum fir die Interessen der Jugendlichen lassen. Ob tech-
nikaffin oder kreativ, die Méglichkeiten sind vielfaltigund Fachkrafte sollten diese

Vielfalt nutzen, um Jugendliche auf Augenh&he anzusprechen und zu férdern.

Technische Ausstattung

Kooperationen und Netzwerke kdnnen eine entscheidende Rolle spielen, wenn
technische Ausstattung fehlt, indem sie den Zugang zu bendtigten Ressourcen er-
leichternund gemeinsame Lésungen férdern. Durch die Zusammenarbeit mit bei-
spielsweise Bibliotheken oder Medienzentren kénnen Einrichtungen Geréte und
Technologien teilen, die sie sich allein mdglicherweise nicht leisten kénnten. Dar-
Uber hinaus ermdglichen Kooperationen den Zugang zu Spezialwissen und Schu-
lungen. Ein Medienzentrum, das Uber Expert*innen flir bestimmte Technologien
verflgt, kann Schulungen fur Jugendclubs anbieten, sodass sie neue Technolo-
gien effizient nutzen k&dnnen, ohne eigene umfangreiche Schulungsressourcen

aufbauen zu missen.

Umgang mit Urheberrecht und Creative Commons

Die &sterreichische Schriftstellerin Marie von Ebner-Eschenbach formulierte tref-
fend: ,Wissen - das einzige Gut, das sich vermehrt, wenn man es teilt.“ In diesem
Sinne er6ffnet auch die Freigabe von Bildungsmaterialien groe Chancen. Erprob-
te Methoden kénnen durch die Bereitstellung des Materials von mehr Menschen
genutzt werden. Fachkrafte kdnnen diese an die institutionellen Rahmenbedin-
gungen sowie die Bedurfnisse und die Lebenswelt ihrer Teilnehmenden anpassen.
Durch die Bereitstellung des Materials wird ermoéglicht, dass mehr Menschen in
unserersich schnellverandernden Zeit gut erprobte Methoden gemeinsam nutzen
und fiir ihre Bedarfe anpassen kénnen.
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Beim Umgang mit Urheberrechtund Creative Commons sollten Fachkrafte jedoch
einige wesentliche Aspekte beachten, um eine effektive und rechtlich korrekte
Nutzung von Bildungsmaterialien sicherzustellen. Zunachstist es wichtig, Materia-
lien unter offenen Lizenzen wie Creative Commons zu veréffentlichen, um die Nut-
zung und Weiterverbreitung zu ermdéglichen. Hierbeiist es entscheidend, die rich-
tige Lizenz auszuwahlen, die den gewilnschten Grad an Freiheit und die
notwendigen Attributionenregelt. Darliber hinaus sollten Fachkrafte sicherstellen,
dass alle Lizenzhinweise korrekt angegeben werden, insbesondere wenn urheber-
rechtlich geschitzte Inhalte verwendet oder weiterverbreitet werden. Die Lizenz-
hinweise solltenklarund vollstandig seinund die erforderlichen Informationenwie
Titel, Urheber, Lizenztyp und Herkunft des Materials enthalten. Ein weiterer wichti-
ger Punkt ist die Auffindbarkeit des Materials. Fachkrafte sollten darauf achten,
dassdie Lizenzmaschinenlesbarist undrelevante Metadaten hinzugefligt werden,
um die Sichtbarkeit in Suchmaschinen zu erhéhen. Tools wie der Creative Com-
mons License Chooser kdnnen dabei helfen, eine korrekte Lizenzierung und Auf-
findbarkeit zu gewéhrleisten. SchlieBlich sollte das Material in Formaten bereit-
gestelltwerden, die eine einfache Weiterverwendungund Anpassung ermoglichen.
Dies férdert die weitere Nutzungund Anpassung durch andere und unterstitzt eine
nachhaltige und kollaborative Bildungsentwicklung. Eine radikale Beflrworterin

von Open Educational Resources (OER) ist Nele Hirsch vom eBildungslabor, die

vielzudem Thema veroffentlicht hat und nach einem Geschaftsmodell des Teilens

arbeitet.?

Risiken im Netz mit Jugendlichen kreativ thematisieren

ImHinblick auf die sichere und verantwortungsbewusste Nutzung digitaler Medien
ist eswichtig, gemeinsam mit Jugendlichen die Risikenim Netzzu reflektieren und
ein Bewusstsein fir den verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Gefahren zu
schaffen. Um diesen Prozess spielerisch und praxisorientiert zu gestalten, eignen
sichdigitale Lernformate wie Escape-Rooms, Game Based Learning, Gamification

und Edutainment u.a. besonders gut.

Escape-Rooms sind interaktive Gruppenspiele, bei denen die Spieler in einem
thematisch gestalteten Raum eingeschlossen werden und innerhalb eines be-
stimmten Zeitlimits eine Reihe von Ratseln und Aufgaben l&sen missen, um ,zu ent-
kommen®. Urspriinglich waren sie als reale, physische Raume konzipiert, z. B. Der

Escape Room ,Hacker Attack® Analog. Es gibt jedoch mittlerweile auch virtuelle

Versionen, z. B. Virtual Escape Games.

3 https://ebildungslabor.de
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@ Game-Based Learning bedeutet, dass das Lernen direkt in ein Spiel eingebettet

ist. Hierwerden komplette Spiele entwickelt oder bestehende Spiele genutzt,um
spezifische Lerninhalte zu vermitteln. Das Spiel selbst ist der Lernprozess. GBL
wird oft fir komplexe Themen eingesetzt, bei denen das Lernen durch Simulation
und Interaktivitat effektiverist. Praxisbeispiel: Smart Detectives.

Gamificiation bezeichnet die Integrationvon Spielelementen (Punkte, Ranglisten,
Abzeichen) in einen klassischen Lernkontext, um Motivation zu steigern, z. B. mit

dem Einbinden von Kahoot!-Quizzen in Gruppenstunden.

Edutainment, zusammengesetzt aus den Begriffen Education (Bildung) und Enter-
tainment (Unterhaltung), beschreibt Formate, die Wissen auf unterhaltsame Weise
vermitteln. Beispielweise: MAI THINK X - die Wissenschaftsshow.

Escape-Rooms und Game-Based Learning sind sehr beliebt und bieten grof3es
Potenzial fir die Bildungsarbeit. Edutainment und Gamification sind dabei wert-
volle Ansatze, die nichtnurdenEhrgeizférdern, sondernauchhelfen, sich praktisch
in Themen einzuarbeiten, Empathie zu entwickeln und Erlebnisse immersiv nach-
zuvollziehen. Beispielsweise bieten Escape-Rooms eine Méglichkeit, Jugendliche
fUr Risiken im Netz zu sensibilisieren und spielerisch Themen wie Cybergrooming,
Cybermobbing oder Fake News zu vermitteln. Dabei zielt der kreative Ansatz auf
die Starkung eines verantwortungsvollen und selbstbestimmten Umgangs mit di-
gitalen Gefahrenab.IneinemEscape-Rooml&sendie Teilnehmenden gemeinsam
Réatsel, die reale Gefahren im Netz simulieren. Sie entschlisseln Passworter, er-
kennen verdachtige Links oder verhindern die Verbreitung von Fake News. Dabei
geht es nicht um die Erzeugung von Angst, sondern um das Erlernen von Schutz-
mechanismenund densicheren, reflektierten Umgang mit digitalen Medien. Durch
die interaktive und spielerische Herangehensweise werden komplexe Themen
zuganglich gemacht und Handlungskompetenzen vermittelt. Escape-Rooms
férdern zudem Teamarbeit und Reflexion: Die Teilnehmenden missen zusammen-
arbeiten und Probleme gemeinsam lésen, was die Gruppenprozesse starkt und
dieInhalte nachhaltigverankert. Nach dem Spielkénnen Fachkrafte in geschitzter
Umgebung Gespréache Uber die aufgedeckten Risiken und Prédventionsstrategien
fUhren, die in das Schutzkonzept der Einrichtung eingebunden sind. Zielist es, den
Teilnehmenden nicht nur Wissen zu vermitteln, sondern sie darin zu starken, selbst-
bewusste, kritische und verantwortungsvolle Akteur*innenin der digitalen Welt zu

werden.

Link-Tipps: LFK: The Feed, bpb: Games zur politischen Bildung
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ITI

Potenziale der digitalen Weltin der
Jugendarbeit nutzen

Die Begleitung junger Menschen im digitalen Raum wird eine immer gréf3ere Rolle
spielen: beim Lernenin der Schule, bei auferschulischen Bildungsangebotenund
in der Freizeitgestaltung. Darum ist es wichtig, dass die begleitenden Erwachse-
nen sich mit den vielen digitalen Méglichkeiten unserer Zeit auseinandersetzen
- einerseits, um wirklich geeignete digitale Angebote fir junge Menschen zu ent-
wickeln und andererseits, um dabei selbst gute Anleiter*innen, Begleiter*innen

und Paddagog*innen sein zu kénnen.

Wo vor 30 Jahren vor allem das Erlernen von Musikinstrumenten das Hauptange-
bot einer Musikschule war, kann diese ihr Angebot heute erweitern, bspw.umeinen
Kurs zum digitalen Komponieren oder Singen mit einem Autotune-Gerat. Ein Ju-
gendtheater kann seine klassische Performance auf der Bihne um Installationen
und Videos erganzen, die die Jugendlichen selbst produzieren.

Link-Tipp: Labs4Future - Kreativlabore fir Jugend. Kultur. Digitalitat

Dabei geht es in erster Linie um den Prozess des Schaffens und die Erfahrungen,
diejunge Menschen dabeimachen, und erstnachrangigum das Ergebnis. Dennan-
ders als Medienbildung vermittelt digitale Kulturelle Bildung die vier Schlissel-

kompetenzen:

Methodenkompetenz  Sozialkompetenz Selbstkompetenz Sachkompetenz
Arbeitsabldufe und Ichim Umgang mit Wahrnehmung meiner  Probleme erkennen,
mein Auftreten vor anderen Fahigkeiten, Grenzen, Lésungswege suchen
und mit anderen gut Emotionen und auf andere
gestalten Situationen Ubertragen
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Somit lernenjunge Menschen bei den Angeboten von digitaler kultureller Bildung
eigenstandig aktivzuwerdenund selbstzuhandeln, stattlediglich einmal erlerntes

Wissen anzuwenden.

Digitale Jugendarbeit trifft soziale Gerechtigkeit

Die digitale Welt birgt zudem groBes Potenzial, um soziale Gerechtigkeit in der Ju-
gendarbeit zu férdern. Durch den gezielten Einsatz digitaler Medien und Plattfor-
men kdnnen mehr junge Menschen erreicht und gleiche Bildungschancen ge-
schaffenwerden. Digitale Angeboteinder Jugendarbeitkdnnenso dazubeitragen,
soziale Ungleichheiten abzubauen, Teilhabe zu ermdglichen und Jugendlichen

eine Stimme zu geben. Wie genau, zeigen die folgenden drei Beispiele.

Potenziale digitaler Kreativitat fiir: Chancengleichheit und Vielfalt

Ein zentrales Potenzial der digitalen Angebote liegt in der Flexibilitdt und Zugang-
lichkeit digitaler Raume. Junge Menschen, die aufgrund von geografischen, wirt-
schaftlichen oder sozialen Hirden keinen Zugang zu auferschulischen Bildungs-
oder Kulturinstitutionen haben, kénnen Uber das Internet dennoch an kreativen
und kinstlerischen Projekten teilhaben.

Digitale Angebote bieten eine Méglichkeit, zeit- und ortsunabhangig Selbst-
wirksamkeit zu erfahren. Sie ermdglichen es, dass Stimmen von Personen gehdrt
werden, die sichinihremunmittelbaren Umfeld Gbersehenfihlen. Gleichzeitigkdn-
nen die jungen Menschen Kompetenzen erwerben, die sie nicht nur kreativ weiter-
bringen, sondern auchihr Selbstbewusstsein starken. Onlineformate sind deshalb
besonders relevant, weil sie den Zugang zur Kulturellen Bildung demokratisieren.
Wo traditionelle Bildungseinrichtungen oft rigide Strukturen und begrenzte Kapa-

zitdten haben, bieten digitale Raume eine Fille an M&glichkeiten zur Partizipation.

Link-Tipp: 17 Férderangebote: Kulturbereich Digitale Medien

Potenziale digitaler Angebote fiir: mehr Diversitat und gendersensible
Jugendarbeit
Digitale Angebote in den Einrichtungen und bei den Tragern férdern die Einbin-
dung unterschiedlicher Zielgruppen. Besonders gropes Potenzial liegt darin, die
Herausforderung zu meistern, marginalisierte Jugendlichenin Bildungsangebote
zuintegrieren.

Bereits seit einigen Jahren haben macht- und rassismuskritische Forschun-
gensowie die kritische Reflexion von Diskriminierungserfahrungeninformalenund
non-formalen Bildungsangeboten an Bedeutung gewonnen.* Seit Mitte der

2010er Jahre beschaftigt sich auch die Kulturelle Bildung zunehmend mit Themen

4 vgl.: Leiprecht (1992); Fereidoni (2010); Pates et al. (2010); Bundschuh/Ghandour/Herzog
(2016); Klomann et al. (2018)
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wie Machtasymmetrien und einem hegemonialen Kulturverstandnis.® In unserer
komplexen Gesellschaft steht die Kulturelle Bildung noch immer vor vielfaltigen
Herausforderungen, die sowohl die wissenschaftliche Forschung als auch die bil-
dungs- und kulturpolitische Praxis betreffen. Eine Herausforderung besteht darin,
marginalisierte Stimmenin Bildungsangebote einzubinden, ohne sie zu exotisieren
oder zu instrumentalisieren. Hinzu kommt die begrenzte institutionelle Unterstit-
zung flrinklusivere Lehrinhalte, was bestehende Machtstrukturen verstarkt.

Link-Tipps: An alle gedacht?! - Medienpadagogik intersektional gestalten und

Beteiligung aller erméglichen, E-Learning-Kurs zum Thema Antimuslimischer

Rassismus

Auch fehltes andiversitatssensiblen Fortbildungen fir Fachkrafte, die oft unzurei-
chend auf den Umgang mit Diskriminierung vorbereitet sind. Fir Lehr- und Lern-
situationenin heterogenen Gesellschaften, die weiterhin von iberwiegend mono-
kulturellen (konkret weifen, westlichen, nationalen, dominanzkulturellen)
Lehrpléanen gepragt sind, bedeutet dies, dass bestimmte Wissensformen (bspw.
akademisches Wissen vs. praktisches oder kulturelles Wissen - Anmerkung d. Re-
daktion) in Bildungskontexten mehr Gewicht erhalten als andere.® Die Kultur- und
Bildungsarbeiterin Rubia Salgado betont in diesem Zusammenhang: ,Es misste
nicht nur das scheinbare, bewusste oder unbewusste Wissen tber Migrant*innen
hinterfragt werden, sondern auch das fehlende Wissen Uber sie.” Diese Heraus-
forderungen werfenin allen Lebensbereichen und mit allen Tools zentrale Fragen
nach der Handlungsverantwortung der zustandigen Fachkrafte auf.

In diesem Kontext stellt der Methodenkoffer ,Sichtlich unsichtbar - eine kre-

ative Spurensuche zu Kérper, Machtund Sichtbarkeitin der Kunst“ ein hybridesund

erprobtes padagogisches Material dar, um sich mit Kindern und Jugendlichen ge-
zieltundindividuell mit den Themen Diversitat und Geschlechtergerechtigkeit aus-
einanderzusetzen.

Der Methodenkoffer verwendet drei flexible Bausteine, die einzeln oder in
Kombination eingesetzt werden kénnen, um die Themen Sichtbarkeit, Normen
und Rollenbilder kreativ und interaktiv zu erkunden. Eine besonders anspre-
chende Methode innerhalb dieses Koffers ist die digitale Inszenierung und Per-
formance. Hierbei nutzen die Teilnehmenden Plattformen wie Padlet, um eigene
kinstlerische Werke und Performances zu erstellen, die ihre Sicht auf Diversitat

und Geschlechtergerechtigkeit widerspiegeln. Kinder und Jugendliche kédnnen

5 vgl.: Mecheril (2015/2013); Ziese/Gritschke (2016); Mérsch (2015), (2019); Schitze/Méadler
(2017)

6 vgl.: Sternfeld, Nora (2014): Verlernen vermitteln. Hg. v. Andrea Sabisch, Torsten Meyer und
Eva Sturm. Hamburg (Kunstpadagogische Positionen, 30)
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beispielsweise digitale Collagen oder kurze Videos gestalten, die verschiede-
ne Aspekte von Sichtbarkeit und gesellschaftlichen Normen darstellen. Durch
diesen kreativen Prozess entdecken sie nicht nur ihre eigenen Perspektiven, son-
dernlernen auch, wie Kunst genutzt werden kann, um komplexe soziale Themen zu
kommunizieren. Eine weitere Komponente ist der Audiowalk, bei dem die Teilneh-
menden durch ihre Umgebung gehen und mithilfe von GPS-gestitzten Apps und
Audiotools gezielte Aufgabenbearbeiten. Dieser digitale Spaziergang fordert sie
heraus, Uber 6ffentliche Denkmaler, Strafennamenund andere Symbolikennach-
zudenken, die mit gesellschaftlichen Normenund Sichtbarkeit verknipft sind. Der
Audiowalk ermoglicht es den Jugendlichen, eine direkte Verbindung zwischen
ihrer Umgebung und den Themen Diversitat und Geschlechtergerechtigkeit her-
zustellen, was das Verstandnis und die Reflexion Uber diese Themen auf eine ganz
neue Ebene hebt.

Insgesamt bietet der Methodenkoffer ,Sichtlich unsichtbar® durch seine viel-
seitigen Ansatze eine kreative und einladende Méglichkeit, um Kinderund Jugend-
liche in die Auseinandersetzung mit Diversitdt und Geschlechtergerechtigkeit ein-
zubeziehen. Durch diese interaktiven und kiinstlerischen Methoden kénnen sie auf
spielerische Weise ihre eigenen Gedanken und Geflhle zu diesen wichtigen The-
men ausdrlicken und vertiefen.

Potenziale hybrider MINT-Angebote fiir: benachteiligte Kinder und
Jugendliche

Digitale Angebote bietenin der Jugendarbeit eine wertvolle Gelegenheit, gender-
sensible Ansatze zu férdern. Insbesondere im Bereich der MINT-Facher (Mathe-
matik, Informatik, Naturwissenschaften und Technik) kdnnen digitale Angebote
dazubeitragen, stereotype Denkmuster zu iberwinden und Madchen frihzeitig fir
MINT-Themen zu begeistern.

LEAH, 10 Jahre altgzhatte nie viel Interesse an Mathe oder Technik. Ihre Eltern er-
zahltepsimmer, dass sie kreativ sei und gerne malt. Bis sie eines Tages in einem
MINT-Workshop landete. Leah konnte dort mit Virtual Reality experimentieren,
Roboter programmieren und sogar ihren eigenen Schlisselanhdnger mit einem
3D-Druckerentwerfen. Anfangs wusste sie gar nicht, wo sie anfangen sollte, aber
als sie den kleinen Roboter steuerte, den sie selbst zusammengebaut hatte, be-
gann etwas in ihr zu leuchten. Dieser Workshop war mehr als nur ein Zeitvertreib,
erbotihrdie Méglichkeit, auf spielerische Art Technik anders zu entdecken. Wah-
rend sie kreativ mit digitalen Tools arbeitete, merkte sie gar nicht, dass sie kom-
plexe mathematische und technische Prinzipien anwandte - sie baute, program-
mierte und probierte einfach aus. Hier war das Lernen nicht nur theoretischy
sondern greifbar und spannend. Leah erlebte, dass Wissenschaft und Techhik

nicht langweilig sein missen, sondern voller Kreativitat stecken kénneng
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Kinder und Jugendliche kdnnen in hybriden, kreativen Raumen MINT-Themen all-
tagsnaherleben. Die Angebote machen abstrakte Inhalte verstandlich. Gerade flr
Méadchen wie Leah, die oft durch Stereotype abgeschreckt werden, sind solche
Raume ein Schlissel, um dasInteresse an MINT-Fachern zu wecken. Denn Studien
zeigen, dass beivielen Madchen das Interesse an MINT-Fachern wie Technik und
Ingenieurwesen spéatestens im Jugendalter nachlasst.” Zudem machen Kinder
bereits frih die Erfahrung, dass die Kategorie Geschlecht eine bedeutende Rolle
inihrer sozialen Umwelt spielt, und sie beginnen zwischen dem ersten und dritten
Lebensjahr geschlechtstypische Vorlieben fir Spielsachen und Aktivitdten zu ent-
wickeln.®

Doch fir Madchen, die durch hybride MINT-Raume ihre Begeisterung entde-
cken, kdnnte sich das andern. Diese Raume bieten mehr als nur Wissen - sie laden
dazu ein, kreativ zu sein, Dinge selbst auszuprobieren und eigene Ideen zu entwi-
ckeln. Durch frihe MINT-Bildung in innovativen Letcnumgebungen kdnnen Kinder
und Jugendliche langfristig ihr Interesse an Technik und Naturwissenschaften be-

halten.

Link-Tipps: MAKEItREAL - Makerspace fir Mddchen, MINT vernetzt

Um das Potenzial der digitalen Kinder- und Jugend(sozial)arbeit voll auszuschdp-
fen, ist es entscheidend, digitale Angebote gezielt an den Bedirfnissen und Le-
bensrealitdten junger Menschen auszurichten und Fachkréafte dabei effektiv zu
unterstitzen.

Hier wird deutlich: Medienbildung spielt auch auf der Seite der anleitenden
Personen eine wichtige Rolle. Sie brauchen medienpadagogische Grundlagen

sowie Wissen Uber Daten- und Jugendschutzim Netz.

Link-Tipp: Datenschutzkonform? Aber sicherl Umgang mit Daten und Informa-

tionen

Und dabeivor allem auch den Mut, etwas in Bereichen auszuprobieren, in denen
sie sich selbst (noch) nicht kompetent genug fihlen. Denn das Internet und digita-
le Medienund Techniken entwickelnund verdndern sich schnell. Die Anleiter*innen

missen darum immer wieder neue Formen finden, um fir und mit den Jugendli-

7 vgl.: Frenzel, A. C., Goetz, T., Pekrun, R., & Watt, H. M. G. (2010). Development of mathematics
interestin adolescence: Influences of gender, family, and school context. Journal of Research on
Adolescence, 20(2), S. 507-537.

8 vgl.: Hannover, B., & Wolter, I. (2019). Geschlechtsstereotype: wie sie entstehen und
sich auswirken. In B. Kortendiek, B. Riegraf & K. Sabisch (Hrsg.), Handbuch Interdisziplindre
Geschlechterforschung (S. 201-210). Wiesbaden: Springer.
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chen Medienkritik und Medienaufklarung zu betreiben und dabei ihre eingetrete-
nen Wege zu verlassen und paddagogische Machtverhaltnisse zu Gberdenken.

Sie sollten den Jugendlichen die M&glichkeit bieten, eigene kreative Ideen
umzusetzenund sichin der digitalen Welt selbstbewusst zu bewegen. Dabeiist es
entscheidend, immer einen Raum flr Reflexion Uber die eigene Mediennutzung zu
schaffen - seies durch die Diskussion Gber Urheberrecht, die Nutzung von KI oder
die 6konomischen Hintergriinde der Plattformen, auf denen die Jugendlichenihre
Werke teilen mdchten. So werden sie von passiven Konsument*innen zu aktiven

Produzent*innen und Gestalter*innen der Medienwelt.

Es braucht einen
Raum fur Reflexion
Uber die eigene
Mediennutzung.
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