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Vorwonrt

Die letzten Jahre eroffneten einen neuen
Blick auf digitale Medien in unserem All-
tag und die damit verbundenen Potentiale
aber auch Problemlagen. Im Zuge der
Corona-Pandemie war ein enormer Auf-
schwung erlebbar, Jugendarbeit digital zu
denken.

Dies traf besonders das Handlungsfeld
der Offenen Jugendarbeit. Eine Offen-
heit gegenilber digitalen Angeboten wich
einer Notwendigkeit und Ausweglosigkeit,
Digitalisierungen ad hoc umzusetzen. Die

Fachkréafte nutzten die Potenziale digitaler
Angebote (besonders sozialer Netzwerke),
oftmals trotz fehlender Handlungsempfeh-
lungen um ihren Bildungs- und Schutzauf-
trag (noch) wahren zu kénnen.

Das stark erhdhte Aktivitdtspotenzial legte
das Engagement und den Mut der Fach-
krafte offen, verschob jedoch nur ihre
Bedenken und Unsicherheiten, zu denen
u.a. die Frage nach Organisation im Team,
die Gewahrleistung von Datenschutz und
Datensicherheit, die Auswirklungen auf die
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Beziehungsqualitdt und die Verflissigung
der Spharen Privatheit und Offentlichkeit
gehoren. Diese aufzugreifen, ist fir eine
gefestigte Haltungsentwicklung der pada-
gogischen Fachkréafte ein wesentlicher Be-
darf, damit digitale Angebote auch kiinftig
nachhaltig und souveran gestaltet werden.

Doch gerade, wenn padagogische Fach-
krafte das Gefiihl haben, endlich mithalten
zu kénnen, erzéhlen junge Menschen von
neuen sozialen Netzwerken oder medialen
Trends: das wirft Fragen auf und schafft
immer wieder neue Unsicherheiten. Sich
digitalen Medienwelten zu widmen, wird
gerade dann zur Hirde, wenn das Geflhl
bleibt, nie wirklich ganz mithalten zu kén-
nen. Im November 2022 wurde der Proto-
typ des Chatbots ChatGPT gelaunched und
verbreitete sich in Héchstgeschwindigkeit.
Bereits Anfang 2023 sprachen nicht nur
Unternehmen, Agenturen, Universitaten,
sondern natlrlich auch Schulen, Kinder,
Jugendliche und padagogische Fachkrafte
von Kinstlicher Intelligenz.

Damit war eine weitere Stufe der Durch-
dringung digitaler Medien in der gesamten
Gesellschaft erreicht. Es kann nicht mehr
darum gehen, zu hinterfragen, ob Kl gut
oder schlecht sei, ob wir sie einsetzen
wollen oder nicht - wir missen uns eher
fragen, wie wir mit ihr umgehen, was es
fir Regeln gibt, wenn sie im Arbeits- und
padagogischen Kontext genutzt wird, zum
Lernen und Lehren.

Nicht nur, dass eine Kl nun fir uns Texte,
Referate, oder ganze Abschlussarbeiten
schreiben kann, auch Anwendungen, mit
denen Deepfakes hergestellt werden, also
Zeitungsartikel oder Gesprache und sogar
ganze Videos und Bilder verfalscht werden
kénnen, beunruhigen.

Sich gemeinsam im digitalen Raum zu
bewegen, dort nicht nur zu intervenieren,
sondern zusammen aktiv zu sein, zu be-
gleiten und pédagogisch zu agieren, riickt
somit mit mehr Selbstverstandlichkeit auf
das Tableau der Fachkréfte. Fir eine sou-
verdne Lebensfihrung in einer von Medien
gestalteten Gesellschaft sind das Ver-
standnis medialer Zusammenhénge und
Prozesse, die Selektion und Beurteilung
von Informationen sowie medienbasiertes
Handeln wichtige Voraussetzungen fir ihre
Mitglieder. Somit bedarf es der Disposition
des Menschen zur Selbstorganisation in
unerwarteten, (zukunfts-) offenen Problem-
und Entscheidungssituationen kreativ und
eigenverantwortlich zu handeln.
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Jugendmedienarbeit -

Jugendliche und digitalisierte Gesellschaft

(Sozial)padagogische Fachkrafte stehen mit Blick auf die digitale
Transformation vor vielen Herausforderungen und muissen in den
unterschiedlichen Arbeitsfeldern differenzierte Anforderungen im
Umgang mit Medien und den damit verbundenen Chancen sowie

Risikodimensionen berilcksichtigen.

Fur eine komplementére Medienbildung ist
daher die Beteilung aller Akteur*innen er-
forderlich. So kénnen sich Handlungsfelder
mit Blick auf ihre jeweiligen Aufgaben und
Stérken in Bezug auf eine nachhaltige Ver-
ankerung zeitgemaBer und bedarfsorien-
tierter Medienbildung ergénzen.

Ziel der Qualifizierung

Das Fachprofil ,Jugendmedienarbeit - Ju-
gendliche und digitalisierte Gesellschaft®
soll als modulares Qualifizierungsangebot
die Fahigkeiten der Teilnehmenden im Um-
gang mit digitalen Medienwelten starken
und den Ausbau ihrer Medien- und medien-
padagogischen Kompetenzen ermdglichen,
um so auch die Implementierung einer
zeitgemaBen Medienbildung in den Einrich-
tungen zu unterstitzen.

Dabei soll ihnen ein qualitativ hochwerti-
ges, aktuelles und praxisnahes Fach- und
Methodenwissen vermittelt werden, wel-
ches direkte Anwendung im Kontext der
Einrichtung finden kann und somit eine
erfolgreiche Begleitung Heranwachsender
als medienkompetente Persdnlichkeiten
ermdglicht.

Inhaltliche Ausgestaltung

Das Medienensemble Jugendlicher so-
wie deren Alltagserfahrungen bilden den
Ausgangspunkt fir die Inhalte der Fortbil-
dung. Dabei werden sowohl Praferenzen,
Nutzungsweisen als auch Wissensstand
und Kompetenzen junger Menschen hin-
zugezogen, um adaquat und zielgerichtet
auf sie eingehen zu kénnen. Die gesetzten
Themen der Qualifizierung orientieren sich
an aktuellen Interessenlagen, aktuellen me-
dialen Entwicklungen sowie gesellschaft-
lich relevanten Thematiken. So soll eine
fachgerechte Begleitung, die zielgruppen-
sowie bedirfnisorientiert passiert, erreicht
werden.

Vor dem Hintergrund des konvergenten
Medienhandelns Jugendlicher greifen
auch die Module der Fortbildung inhalt-
lich ineinander und widmen sich wieder-
holt wichtigen Themenkomplexen wie der
Identitatsentwicklung oder dem Jugend-
medienschutz in den verschiedenen Me-
dienzusammenhangen.

Bei der Thematisierung problematischer
Inhalte wie Squid Game und Phdnomenen
wie Sexting, Cybermobbing oder Ver-
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schworungserzéhlungen wird jedoch Wert
daraufgelegt, die Mediennutzung nicht nur
unter dem Blickwinkel von Extremen zu dis-
kutieren, sondern die weitreichenden Po-
tenziale und die Relevanz von Social Media
fur die Identitatsbildung und Entwicklung
eines jugendlichen Selbstverstandnisses
sowie die Herausbildung von Kompetenzen
Heranwachsender in einer digital geprag-
ten Gesellschaft zu betonen.

Vor dem Hintergrund der digitalen Trans-
formation und der Verstetigung (sozialer)
Medien in nahezu alle Alltags- wenn nicht
gar Lebenszusammenhénge, erscheint eine
Medienpadagogik, die vornehmlich me-
diale Aspekte fokussiert, nicht mehr zeit-
gemaB. Was widersprtchlich klingt, wird
verstandlich, wenn Medien - inklusive ihrer
Nutzung wie auch der Auseinandersetzung
mit ihnen - nicht mehr additiv betrachtet
werden kdnnen, sondern als untrennbar
verbunden mit dem Kontext, in dem sie in
Gebrauch genommen werden bzw. eine
Relevanz bekommen. Je enger sich also
die Medien(-nutzung) mit der Aneignung,
Sozialisation und Identitatsarbeit Heran-
wachsender verbindet, desto wichtiger
wird es, das Individuum selbst mit seinen
daraus resultierenden Entwicklungsaufga-
ben in den Mittelpunkt zu stellen - und im
Zusammenhang des jeweiligen institutio-
nellen, padagogischen Auftrags mdgliche
Weiterbildungsbedarfe zu identifizieren.

Da auch multikulturelle und genderspezi-
fische Aspekte die Mediennutzung beein-
flussen und eine besondere Relevanz fir
die medienpadagogische Arbeit mit Heran-
wachsenden haben, wird Diversity in der
Qualifizierung durchgéngig thematisiert.

Im Sinne einer aktiven Medienarbeit sol-
len die Teilnehmenden in der Fortbildung
dazu qualifiziert werden, Gber die digitalen

Medien Bildungsraume zu eréffnen, sozia-
les Lernen sowie soziale Kompetenzen zu
férdern und Medienkompetenz als Quer-
schnittsaufgabe in den Angeboten ihrer
Einrichtungen zu verankern.

Umfang der Qualifizierung
und Struktur

Das Fachprofil Jugendmedienarbeit um-
fasst sieben zwei- bis eintdgige Prasenz-
veranstaltungen, die ineinem Abstand

von etwa vier Wochen stattfinden. Die
Qualifizierung wird in einem Blended-Le-
arning-Arrangement realisiert, Praxis- und
Selbstlernabschnitte, Fachaustausch und
kollaboratives Arbeiten werden Uber eine
entsprechende tutoriell betreute Arbeits-
und Lernplattform im Internet begleitet und
umgesetzt. Zur Verankerung der Fortbil-
dungsinhalte in der Praxis und Starkung
der Medienpadagogik vor Ort tragt die be-
gleitende Entwicklung, Umsetzung und Do-
kumentation eines medienpadagogischen
Praxisprojektes durch die Teilnehmenden
selbst bei.

Im abschlieBenden Kolloquium stellen die
Teilnehmer*innen ihre Praxisprojekte vor
und diskutieren gemeinsam aktuelle Ent-
wicklungen und weitere Schritte zur Veran-
kerung medienpadagogischen

Handelns vor Ort.

Die Qualifizierung umfasst insgesamt 160
Stunden und setzt sich wie folgt zusam-
men:

« Prasenzveranstaltungen (7 Module a 1-2
Tage a 8 Stunden) | 96 Stunden

+ Entwicklung, Realisierung und Doku-
mentation eines medienpéadagogischen
Praxisprojektes | 56 Stunden

+ Abschlusskolloquium | 8 Stunden
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Die modularisierte Umsetzung legt fir je-
des Prédsenzmodul ein inhaltliches Schwer-
punktthema fest. Dabei stehen die einzel-
nen Module nicht losgeldst voneinander,
einzelne Fragestellungen werden in unter-
schiedlichen Qualifizierungsabschnitten
wiederholt aufgegriffen.

Dies Themen setzen bei der jugendlichen
Mediennutzung an, berlcksichtigen aktuel-
le Entwicklungslinien der digitalen Welt und
setzen wesentliche Aspekte aus Medienpa-
dagogik und Jugendschutz auf die Agen-
da. Alle Seminarabschnitte erfahren eine
praxisnahe Umsetzung.

ﬂ Modul 1

Digitale Lebenswelt und Jugend

Vor dem Hintergrund der Forderung ge-
sellschaftlicher Teilhabe wird Medienbil-
dung ein wichtiges Moment souveréner
Lebensfiihrung und darf keinesfalls in der
padagogischen Arbeit von Einrichtungen
der Kinder- und Jugendhilfe fehlen. Um
attraktive Angebote zu schaffen, die in der
Freizeit von Jugendlichen kontextualisiert
sind, erfordert medienpéadagogische Arbeit
ein grundlegendes Wissen Uber die digitale
Transformation, Gber aktuelle Techniken
und deren Verbreitung sowie Uber popula-
re Inhalte. Das erste Modul setzt sich unter
Einbeziehung der aktuellen Fachdiskussion
u. a. mit dem Begriff der Medienkompetenz
und der Uberfiihrung der pddagogischen
Theorie in die berufliche Praxis auseinan-
der.

@ Modul 2
Digitale Begleitung

Durch das Entwickeln einer selbstbewuss-
ten und fir padagogische Fachkréafte nach-
vollziehbaren Haltung zu Medienhandeln,
kann eine konkretere medienpadagogische
Begleitung geschehen und besser Bezie-
hungsarbeit geleistet werden. Dazu gehért
ebenfalls ein inklusiver und gendersensi-
bler Blick auf Medienbildung, um diskrimi-
nierenden Strukturen entgegenzuwirken.
Eine souverane Begleitung junger Men-
schen setzt auch ein Wissen tber Funk-
tionsweisen von Social Media sowie damit
verbundenen Herausforderungen heraus.
Diese werden ausgehend von den Interes-
sen junger Menschen erdértert, analysiert
und methodisch eingeordnet.

© Modul 3
Digitale Medienproduktion I: Audio

Podcast, Horspiel oder Klangréatsel - das
Medium Audio l&sst sich vielfaltig in der
Arbeit mit Kindern und Jugendlichen ein-
setzen. Zunachst bietet die Vermittlung
wichtiger Grundlagen digitaler Audiopro-
duktion die nétige Voraussetzung fir die
Verbindung mit der Praxis. Das Erstellen
eigener Produkte ist unter Heranwachsen-
den genauso beliebt.

Das Modul thematisiert auch den Umgang

mit und das Wissen Uber Programme, File-
sharing oder das Verwenden urheberrecht-
lich geschitzten Materials.

@ Modul 4
Digitale Medienproduktion IlI: Video

Smartphones haben sich in den vergan-
genen Jahren durch stetig verbesserte
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Technik zu sendefahigen Studios im Ta-
schenformat entwickelt. Parallel dazu
haben sich Social-Media-Dienste diesem
Trend angepasst und unterstitzen Vi-
deos, Clips, Animationen etc. Jugendliche
nutzen diese Formate selbstversténdlich
und dokumentieren auf diese Weise ihren
Alltag. Die praktische Auseinandersetzung
mit Film und Video ebnet den Weg zur An-
gebotsplanung am eigenen Standort, die
die Interessen junger Menschen fokussiert,
damit sie befahigt sind einen kritischen
und reflektierten sowie kreativen Umgang
mit multimedialen Netzwerken zu pflegen.

@ Modul 5
Praxistransfer: Angebote entwickeln

Zum erfolgreichen Abschluss der Qualifizie-
rung gehdrt ein in der Einrichtung durch-
gefiihrtes Praxisprojekt. Dieses soll optimal
begleitet, unterstitzt und angeleitet wer-
den. Durch den kollegialen Austausch er-
halten die Fachkrafte die Mdglichkeit zu er-
fahren, was gute Praxisprojekte ausmacht,
wie diese mit Erfolg durchgefihrt und
abgeschlossen und vor allem nachhaltig
implementiert werden kdnnen. Die Etablie-
rung und Erarbeitung guter Medienprojekte
kann so erfolgreiche medienpadagogische
Arbeit gewéhrleisten und verankern.

Q Modul 6
Jugendmedienschutz

Der gesetzliche Jugendmedienschutz
modchte Kinder und Jugendliche vor schad-
lichen Einflissender Medien bewahren.
Wenn Heranwachsende digitale Medien-
welten nutzen oder ihnen Medien bereit-
gestellt werden, missen die gesetzlichen
Regelungen berlicksichtigt und einge-
halten werden. Fir viele Padagog*innen

ist der Jugendmedienschutz jedoch ein
unsicheres Terrain. Doch muss im Fokus
stehen: Medien birgen sowohl Potenziale,
die genutzt, als auch Gefahrdungen, die
gemindert werden missen. Das Modul
fokussiert die gesetzlichen Bestimmungen
die Medienerziehung ausfihrlich, sodass
sich Padagog*innen sicherer fiihlen kén

0 Modul 7
Demokratiebildung und Medien

Junge Menschen halten sich in Social
Media nicht nur auf, sie partizipieren. Sie
haben eine Stimme, die wohl Uberlegt
eingesetzt werden sollte. Dabei sollten

sie begleitet werden, damit entstehen-
dem Hass begegnet und dieser verhindert
werden kann - durch das Schaffen einer
positiven Kommunikationskultur. Das Mo-
dul unterstitzt paddagogische Fachkréafte
dabei, Jugendliche flr ein wertorientier-
tes, demokratisches Verhalten im Netz zu
sensibilisieren. Dazu werden Methoden in
den Fokus gerickt, die gemeinsame und
zielgerichtete Diskussionen erlauben sowie
einen Austausch erlauben, der motiviert,
sich fir Demokratieférderung stark zu
machen.

Abschlusskolloquium

Im medienpddagogischen Fachgesprach
tauschen sich die Teilnehmenden Uber die
Realisierung der Praxisprojekte aus und
widmen sich im weiteren Verlauf aktuellen
Fragestellungen von Medien und Gesell-
schaft sowie der Verankerung der Medien-
bildung an Standorten der Jugendhilfe. So
wird noch einmal Raum geschaffen, um zu
reflektieren und Anknipfungspunkte fir
die zukinftige medienpéddagogische Arbeit
zu finden.

1"
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Medienpadagogische Arbeit erfordert ein grundlegendes
Wissen Uber die Welt der Medien, Gber aktuelle Techniken
und deren Verbreitung sowie Gber populare Inhalte, um
attraktive Angebote zu schaffen, die in der Freizeit von

Jugendlichen kontextualisiert sind.

Ein wichtiger Teil der Qualifizierung zur
Verankerung der Fortbildungsinhalte in der
Praxis und Starkung der Medienpadagogik
vor Ort bestand in der begleitenden Reali-
sierung eines medienpadagogischen
Praxisprojektes durch die Teilnehmenden
selbst. Um Kinder und Jugendliche da-

bei zu unterstltzen, zu handlungsfahigen
Blrger*innen in der Mediengesellschaft
heranzuwachsen, gilt es Medienkompetenz
als Querschnittsaufgabe in den Angeboten
der Jugendarbeit, Schulsozialarbeit und
den stationaren Hilfen zur Erziehung zu
verankern.

Die erforderlichen Arbeitstechniken fir ein
erfolgreiches Projektmanagement wurden
wahrend der Fortbildung und dem Modul
5 zur Praxisprojektplanung erarbeitet und
durch bereitgestellte Hilfe unterstitzt.
Wahrend der Praxisarbeit erhielten die
Teilnehmenden umfassendes Begleitmate-
rial zur Strukturierung der Projektidee und
Einzelberatungen mit den Dozierenden.
Dabei stand die Verbindung von theore-
tischem medienpadagogischem Wissen
und Modellen mit den Interessenlagen der
Jugendlichen am Standort im Fokus. Von
der Theorie ausgehend wurden so Projek-
te entwickelt, die den Einsatz von und das
Ausprobieren mit Medien und das Thema-
tisieren von Medien im Projekt zusammen-
denken.

Spezieller Wert wurde auf ein durchdach-
tes Konzept gelegt, das in seiner Umset-
zung das medienpadagogische Vorhaben
nachvollziehbar verfolgt, eine ganzheitliche
Ausbildung und Férderung von Medien-
kompetenz anstrebt und sich dabei zeit-
gemaB an den Bedarfen der Zielgruppe
orientiert.

Thematisch wurden dabei viele Aspek-

te aufgegriffen, die die Alltagswelt der
Jugendlichen pragen: zum Beispiel die
filmische Auseinandersetzung mit Konflik-
ten und Hass im Netz, die Diskussion von
Méannlichkeitsbildern und Anspriichen auf
Social Media und die Faszination von Com-
puterspielen. Viele Projekte beschaftigten
sich zudem auch mit der Sensibilisierung
fUr Datenschutz, Personlichkeitsrechte
oder angemessenen Inhalten, um sich
auch zukunftig verantwortungsbewusst,
kritisch und reflektiert im Umgang mit Me-
dien zu bewegen
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Die Projekte im Uberblick
Forderzeitraum 2022-2023

»M[edi]al Dariiber nachgedacht!“ Ein Erklarfilm Projekt Freital

0 Bei diesem Projekt wurde der Erklarfilm als Medium ge- Zielgruppe:
nutzt, um Schiler*innen einer Oberschule (iber das Thema Schiler*innen der 7.
Hass und Stress im Netz aufzuklaren und sie daflir zu sen- Klasse der Oberschule
sibilisieren. Dabei wurden durch einen offenen Austausch  Sabel Freital
Themen identifiziert, diskutiert und spater filmisch so um-
gesetzt, dass sie der weiteren Information dienen kénnen.  Kontakt:
Jugendmigrations-

Hauptziele: dienst Freital,

+ Moralische Dimension der Mediennutzung erkennen Caritasverband

+ Bewusstsein schaffen flr Verhaltensregeln im Netz Dresden e. V.,
 Grundlagenvermittlung Filmproduktion Respekt Coaches

« Partizipation und Pravention
Luise Tannert-Lotzsch

https://www.jugendmig-
rationsdienste.de/jmd/
freital

Podcast ,,Schon wieder online“ Riesa

9 Mithilfe des Mediums Podcast konnten drei Jugendliche Zielgruppe:
ihre eigene Mediennutzung reflektieren. Durch ein locke- Jugendliche zwischen
res Gesprach wurden die jungen Menschen ermutigt, sich 14 und 16 Jahren
persénlich mit ihrem eigenen Mediennutzungsverhalten

auseinanderzusetzen und gemeinsam und in den Aus- Kontakt:

tausch mit anderen gehen. OUTLAW Kinder- und
Jugendhilfe gGmbH,

Hauptziele: Offenes Jugendhaus

+ Grundlagenvermittlung Produktion eines Podcasts Riesa,

« Forderung der Schopferischen Fahigkeiten

* Reflektion der eigenen Mediennutzung Paul Krause

* Férderung der Teamfahigkeit
https://www.outlaw-
ggmbh.de/einrichtung/
offenes-jugendhaus-
riesa
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»Boys don’t cry“ Dresden

9 Mannliche Rollenbilder im Netz - Zielgruppe:
digitale Vorbilder und analoge Kampfesspiele Schiler der Klassen
Um den Herausforderungen digitaler Lebenswelten ge- 5-7 der 121. OS “Johann
schlechterreflektierend begegnen zu kédnnen, wurde Georg Palitzsch®
in diesem Projekt der Fokus auf die Arbeit mit Jungen
gelegt. Sie setzten sich mit méannlichen Rollenbildern im Kontakt:
digitalen Raum auseinander und wurden dabei bei ihrer VSP - Verbund Sozial-
eigenen ldentitatsfindung begleitet und unterstitzt. padagogischer Projekte
eVv.
Hauptziele:
+ Reflektions- und Transformationsprozesse im Daniel Page
Alltag anregen
« Méannliches Rollenbild (medial) hinterfragen https://www.vsp-dres-
+ Soziale und moralische Dimension des Medien- den.org/
handelns erkennen
« Eigenverantwortung im Handeln starken Ausfuhrliche Beschrei-

bung s. Seite 24

Begleitung des Jugendengagementpreises Bautzen

Q Mediale Begleitung von Elementen des Jugend- Zielgruppe:
engagementpreises im Landkreis Bautzen (JEP) 10 Jugendliche und
Das landkreisweite Projekt ,Jugendengagement” wurde junge Erwachsene
von den Jugendlichen und ehemaligen Jugendjurymitglie- des Medienteams und
dern medial begleitet, mit dem Wunsch den jahrlich ver- Jugendjurymitglieder
gebenen Preis sichtbarer durch gemeinsam generierten des JEP
Social-Media-Content zu machen.

Kontakt:
Hauptziele: Regionalteam West-
« Sichtbarmachen jugendlichen Engagements lausitz / Netzwerk fiir
+ Darstellung demokratischer Prozesse und Beteiligungs-  Kinder- und Jugend-
maoglichkeiten arbeit eV.
* Produktion von Medieninhalten
* Rechtssicherer Umgang mit Inhalten Christoph Semper

+ Starkung der Kooperationsféhigkeit
https://www.kijunetz-
werk.de/
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Ist das schon was fiir mich? Dresden

9 Kinder- und Jugendmedienschutz im Hortalltag Zielgruppe:
Schiler*innen der 1. Klasse haben gemeinsam mit der 19 Schiler*innen der 1.
Hortleitung Medien aus ihren eigenen Lebenswelten ge- Klasse aus dem Hort

sammelt und anschlieBend auf ihre Altersangemessenheit ,Gorbitzer Sonnenland”
Uberpruft und reflektiert.

Kontakt:
Hauptziele: Hort Gorbitzer Sonnen-
« Starkung der Entscheidungsfahigkeit land, Michael Pietsch
+ Wissensvermittlung Jugendmedienschutz
« Starkung des Beurteilungsvermodgens https://www.gorbitzer-
« Normativ-ethische Einstellung erlangen sonnenland.de/hort/

»,Medienverhalten Verstehen, der Dolmetscher* Dorfhain

6 Damit pddagogische Fachkrafte Kinder und Jugendliche Zielgruppe:
besser unterstitzen und diese besser in ihrem Medien- Jugendliche im Alter
handeln verstehen, entwickeln die Kinder und Jugendliche zwischen 12 und 17 Jah-
Wege in diesem Projekt, um ihre Bedirfnisse der Medien-  ren, Sozialpddagog*in-
nutzung so zu erklaren, dass sie auf Verstéandnis stof3en, nen der Einrichtung
praziser fir sich einstehen und selbst erkennen kénnen,
was warum fir sie wichtig ist. Dabei soll ein mediales Pro- Kontakt:

dukt entstehen, dass als ,,Dolmetscher zwischen Pada- Deutsches Rotes Kreuz
gog*innen und Jugendlichen fungiert. KV Freital eV. Kin-

der- und Jugendhilfe
Hauptziele: gGmbH, Kinderheim
+ Gegenseitiges Verstéandnis zwischen jugendliche Dorfhain

n und erwachsenen Medienwelten
* Entscheidungsfindung und Eigenverantwortung férdern ~ Noah Kirchhlbel
* Problemldsungsfahigkeit erkennen
+ Technisches Grundwissen https://www.drkfreital-

kjh.de/



https://www.gorbitzer-sonnenland.de/hort/
https://www.gorbitzer-sonnenland.de/hort/
https://www.drkfreital-kjh.de/
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eSeF goes Instagram Plauen

0 Im Rahmen einer Madchengruppe sollte der Instagram Ort: Plauen
gemeinsam mit lebenweltnahen Themen fiir Kinder und
Jugendliche gefullt werden, um die Jugendlichen selbst Zielgruppe:
im Umgang mit Social Media zu sensibilisieren und den Drei Jugendliche im
Kanal &ffentlichkeitswirksam fir die Stadt Plauen zur Infor-  Alter zwischen 12 und
mation Uber stattfindende Angebote zu nutzen. 16 Jahren
Hauptziele: Kontakt:
* Erstellung von Social Media Posts Stadt Plauen
+ Beteiligung an der Représentation des Jugendhauses Nadine Wolff
+ Sensibilisierung im Umgang mit Medien und Daten-
schutz https://www.plauen.de/
« Eigenverantwortliches Produzieren und Folgebewusst- esef
sein

Social Media - Zwei Altersgruppen, zwei Sichtweisen?! Bad Schlema/Wildbach

e In dem Projekt wurde Social Media genauer in den Blick Zielgruppe:
genommen, um den eigenen Umgang mit Social Media Konfirmand*innen der 7.
zu reflektieren und mit anderen Altersgruppen zu verglei-  Und 8. Klasse
chen. Dabei war die Hypothese, dass jingere Kinder ihr
eigenes Nutzungsverhalten noch nicht in dem Umfang wie Kontakt:
ihre alteren Peers reflektieren. Demnach sollten auch die Evangelische Jugend
alteren Kinder beféhigt werden, jingeren Kindern Tipps Kirchenbezirk Aue
um Umgang zu geben.

Lene Vogel
Hauptziele:
« Reflexionsfahigkeit https://jottge.de/
+ Unterschiedliche Perspektiven einnehmen kdénnen
+ Team- und Kooperationsfahigkeit
+ Eigene Normen und Werte erkennen und festigen



https://www.plauen.de/esef
https://www.plauen.de/esef
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Wieviel Fake ist real? Zwickau

Stopmotion Film mit selbst gedruckten 3D Figuren zum Zielgruppe:

Thema Selbstinszenierung auf Social Media Plattformen. Drei Jugendliche im
Erstellung eines Stop Motion Films mit Hilfe von eigens Alter zwischen 12 und
hergestellten 3 D Figuren zum Thema ,,Selbstinszenie- 18 Jahren

rung“, welches im Vorfeld sowohl theoretisch besprochen
wie auch selbst reflektiert behandelt wurde, zur Veroffent-  Kontakt:

lichung als eine Art ,Beratungsvideo® auf den Social-Me- Stadtverwaltung Zwi-
dia-Kanalen der Einrichtung. ckau, Kinder- und
Jugendfreizeitzentrum

Hauptziele: Marienthal
+ Selbstinszenierung erkennen und unterscheiden Amt fUr Familie, Schule
+ Reflexionsfahigkeit gemeinsamer Erfahrungen und Soziales
+ Verantwortungsbewusster Umgang mit der eigenen Dar-

stellung im Netz Marie-Luise Heidemann

+ Grundlagenvermittlung Filmproduktion und 3D-Druck
https://www.zwickau.
de/de/politik/kinder-

ujugend.php
@ Durch einen Austausch mit Kindern und Jugendlichen Zielgruppe:
Uber Situationen im Netz, in denen sie sich unwohl gefiihlt 2 Jugendliche im Alter
haben, wurden im Anschluss gemeinsam Lésungs- und von 10-11 Jahren
Handlungsstrategien erarbeitet. AbschlieBend wurde das
Thema in Form eines Trickfilms medial festgehalten. Kontakt:
Jugendclub Mélkau eV.,
Hauptziele:
+ Digitales Wohlbefinden férdern Pia Meier
* Beurteilungsvermoégen starken
- Rechtliche Vorgaben einordnen kénnen https://jc-moelkau.jim-

+ Analytische Kompetenz und Folgebewusstsein dofree.com/
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m Marchen neu interpretiert in einer digitalisierten Welt Zielgruppe:
Um Kindern spielerisch medienpadagogische Inhalte zu 8 Kinder der 4. Klassen
vermitteln, wurden gemeinsam Trickfilme produziert, die der 15. Grundschule
sich anhand von drei Marchen mit Themen wie Daten- Dresden
schutz, Stress im Netz, Selbstdarstellung und Fake ausein-
andersetzten. Kontakt:
In VIA Dresden-MeiBen

Hauptziele: eV.
+ Eigene Haltung zu Medien entwickeln
« Technisches Wissen erweitern zum Thema Film Alexandra Knoll
+ Reflexion des eigenen Handelns und Nutzungsverhal-

tens https://www.jwp-ev.de/

« Kommunikations- und Kooperationsfahigkeit

Social Media Podcast - exzessive Mediennutzung? Jocketa

@ Gemeinsam wurde ein Podcast aufgenommen und produ-  Zielgruppe:
ziert, in dem die Jugendlichen ihre eigene Mediennutzung 4 Jugendliche im Alter

reflektiert und besprochen haben und diese zu reflektie- zwischen 14 und 16

ren. Jahren

Hauptziele: Kontakt:

* Reflexion und Bewusstsein Uber eigene Mediennutzung  Jugend-Werk P&hl eV,
erlangen Jugendzentrum Jocke-

+ Grundvermittlung zur Produktion eines Podcasts ta

* Folgebewusstsein starken

* Orientierung geben Tim Clauf3

https://www.jwp-ev.de/



https://www.jwp-ev.de/
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sWas ist dieses jUKON eigentlich? Leipzig

Medienprojekt zur Entwicklung eines Erklar-Videos fiir Zielgruppe:
die Jugendberatungsstelle jUKON in Leipzig Zwei junge Frauen im
Um den Klient*innen der Jugendberatungsstelle jUKkON Alter von 18 und 19

die eigenen Arbeits- und Themenbereiche naherzubrin-
gen, wurden Erklarvideos produziert, die in ihrer Handlung Kontakt: Jugendbera-
ein medienkritisches und mit den alltdglichen Anliegen zu  tungsstelle jUKON,
verknipfendes Thema aufgriffen.

Hannes Teschner

Hauptziele:

« Partizipation und Beteiligung https://www.jugend-
+ Informationsvermittlung digitaler Medien und Technik haus-leipzig.de/bera-
+ Kooperationsfahigkeit und Entscheidungsfahigkeit tung/jukon

+ Reflexion von Werten medialer Themen

Schau genau hin. Markkleeberg

@ Ein Medienprojekt zur Sensibilisierung fir kinder- und Zielgruppe:
jugendgefahrdende Inhalte zwei Jugendliche im
Die Kinder an das Thema ,,Medienkonsum® heranzufih- Alter zwischen 12 und
ren, wird hier als essentiell fir gelungene Mediennutzung 13 Jahren
gesehen. Um sich mit dem Thema auseinanderzusetzen,
haben die Kinder Erklarvideos zu altersgerechten Serien Kontakt:

und Filmen erstellt. CJD Sachsen, Tages-
gruppe ,Horizont"

Hauptziel: Markkleeberg
+ Vermittlung theoretischer und praktischer Kenntnisse

zur Filmproduktion Benjamin Wehr
« Forderung der Kreativitat
« Starkung eigenstandiger Mediennutzung https://www.cjd.de/de/
+ Folgebewusstsein erlangen tagesgruppe-horizont-

markkleeberg
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Spielst du noch oder zockst du schon? Leipzig
Ein tiefer Einblick in die Welt der Videospiele Ort: Leipzig
Gemeinsam mit Schiler*innen verschiedenen Alters wur-
den Videospiele getestet und gespielt, um ihnen gleich- Zielgruppe:
zeitig ein Bewusstsein fir den Umfang des Videospiel- 29 Schiler*innen der

kosmos zu geben und dessen Potentiale, Ressourcen und  Lene-Voigt-Oberschule
Herausforderungen zu vermitteln. Damit sollten sie moti-
viert und befahigt werden, sich auf verschiedenen Ebenen Kontakt:

mit Spielen auseinanderzusetzen. Kindervereinigung Leip-
zig eV. Freizeitzentrum

Hauptziele: Paradise

+ Medienkunde und ErschlieBung von Videospielen

* Eigenes Handeln beim Spielen reflektieren kénnen Tino Kneiss

« Angemessene Rezeption erkennen und erlernen
+ Verschiedene Konsumebenen des Spielens reflektieren https://www.kv-leipzig.
de/freizeittreff/fzz-pa-

radise-leipzig/

Medienpadagogisches Konzept fiir Outlaw Madchengruppe  Dresden

Erstellen eines medienpadagogischen Konzepts fiir die Zielgruppe:

Outlaw Madchenwohngruppe Bischofsweg in Dresden Bewohnerinnen und
Das Ziel dieses Projekts war die Erstellung eines medien-  Padagoginnen der
padagogischen Konzepts flr eine Maddchenwohngruppe Madchenwohngruppe
mit besonderem Fokus auf Verselbststéandigung, Arbeit Bischofsweg
mit Careleaver*innen und dem Familiensystem.
Kontakt:

Hauptziele: Outlaw gemeinnitzige
+ Implementierung des Konzepts in der ganzen Einrich- Gesellschaft

tung fur Kinder- und Jugend-
« Kompetenzfoérderung flir Bewohnerinnen erméglichen hilfe mbH
+ Medienkritik und Reflexion des eigenen Nutzungsverhal-

tens Sylvia H6hne
* Orientierung und Positionierung im Medienhandeln er-

méglichen https://www.outlaw-

ggmbh.de/einrichtung/
wohngruppe-bischofs-

weg

Ausfihrliche Beschrei-
bung s. Seite 26
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Werbung Groditz

Wurde alles nochmal poliert oder glanzt es von alleine?  Ort: Groditz

Um Werbekampagnen und -schaltungen kritisch zu analy-

sieren und zu reflektieren, untersuchten hier Jugendlichen Zielgruppe:
samtliche Werbeschaltungen auf verschiedensten media-  Jugendliche im Alter
len Plattformen und sozialen Netzwerken, nach Techniken  zwischen 13 und 20
und Tricks, die in Kampagnen verwendet werden, um Jahren

dann die Erkenntnisse in kurzen Clips zu erldutern.

Kontakt:
Hauptziele: Jugendhilfe Gréditz eV.
+ Beeinflussung von Werbung erkennen
+ Reflexion des eigenen Konsums anregen Pino Schmidt
* Beurteilungsvermégen starken
+ Erweiterung technischen Wissens www.juwohaus.de

Digitale Medien, meine Lieblingsbeschéaftigung? Dresden

@ Werde Profi deiner Mediennutzung Zielgruppe:
In diesem Projekt setzten sich die Teilnehmenden mit Jugendliche im Alter
ihrer eigenen Mediennutzung auseinander. Sie untersuch-  zwischen 12 und 15
ten wie viel Medienzeit sie am Tag haben, welche Apps Jahren
sie am meisten benutzen und wie sinnvoll ihre Medienzeit
durchgefihrt wird. Im Austausch und durch die Produk- Kontakt:

tion eines Podcasts sollten die Kinder und Jugendlichen KINDERLAND-Sachsen
ihr Mediennutzungsverhalten untersuchen und einen Weg eV.
finden, dieses effektiver zu gestalten.

Moritz Neubert

Hauptziele:

« Kompetenz in Recherche und Informationsbeschaffung https://www.kinderland-

+ Praktische Kenntnisse Audioproduktion sachsen.de/angebote/

* Analyse des eigenen Medienhandelns und Grenzen er- dresden/schulsozial-
kennen arbeit-dresden

+ Reflexion und Bewusstsein schaffen
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»,Boys don’t cry*“

Mannliche Rollenbilder im Netz -
digitale Vorbilder und analoge KampFesspiele

Projektziel Um den Herausforderungen digitaler Lebenswelten geschlechterreflektie-
rend begegnen zu kénnen, wurde in diesem Projekt der Fokus auf die Arbeit
mit Jungen gelegt. Sie setzten sich mit mannlichen Rollenbildern im digita-
len Raum auseinander und wurden dabei bei ihrer eigenen Identitatsfindung
begleitet und unterstitzt.

Hauptziele - Reflektions- und Transformationsprozesse im Alltag anregen
« Mannliches Rollenbild (medial) hinterfragen
+ Soziale und moralische Dimension des Medienhandelns erkennen
+ Eigenverantwortung im Handeln starken

Zielgruppe Jungen der Jahrgangstufe 5 bis 7 an der
121. OS “Johann Georg Palitzsch“ in Dresden

Projekt- Marz 2023 bis Juli 2023 (Vorbereitungen starteten im Februar 2023 und das

zeitraum Projekt soll nach den Sommerferien wieder aufgenommen werden)

Kontakt Daniel Page

VSP - Verbund Sozialpddagogischer Projekte eV.

Rathener Str. 115, 01259 Dresden

https://www.vsp-dresden.org/

Kinder und Jugendliche sind auf der Suche
nach ihrer persénlichen Orientierung. Sie
suchen im Alltag und in der medialen Welt
nach Antworten, Vorbildern und Idolen. Da-
bei sich auch mit der eigenen Geschlechts-
identitat auseinanderzusetzen, ist Teil der
jugendlichen Entwicklung. Durch die erhoh-
te mediale Sichtbarkeit von Geschlechter-
rollen in der Gesellschaft, kommen parallel
Fragen auf, die das Hinterfragen der eige-
nen ldentitat zur Folge haben.

Geschlechterreflektierende Medienpada-
gogik kann auch bei stereotypen Bildern

von Méannlichkeit ansetzen. ,Was ist eigent-
lich Mannlichkeit? Wie muss ich als Junge/
Mann agieren und was wird in diesem Zu-
sammenhang von mir in der Peergroup und
der Gesellschaft erwartet? Muss ich stark
sein und darf keine Schwéache zeigen?* -
Diese Fragen leiteten das Projekt ,Boys
don’t cry”, welches mit Jungen der Jahr-
gangsstufe 5-7 durchgefihrt wurde. Alle
Jungen haben Migrationsgeschichte und
wohnen im Stadtteil Prohlis, welcher einen
hohen Prekarisierungsindex in der Dresde-
ner Jugendhilfe hat.
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Im Projekt sollen sich die Jungen spie-
lerisch und gestalterisch mit der Frage
auseinandersetzten. ,\Was ist Mannlich-
keit?“ Durch eine Mischung von Rollen-
spielen (Kampfspielen), dem anschauen
und besprechen von Videos und Musik, die
sie horen, sollen die Jungen einen nieder-
schwelligen Zugang zum Thema erhalten.
Es geht hierbei um eine erste Auseinander-
setzung und die Anndherung an zentrale
Fragen. Themen wie ,Ankommen®, ,Integra-
tion“, ,meinen Platz und meine Rolle fin-
den*, spielen eine groBe und wichtige Rolle
in der Gruppe von Jungen. Fragen nach
auBeren Statussymbolen und mé&nnlichen
Eigenschaften werden haufig gestellt, wie
zum Beispiel: ,Hast du ein Sixpack?“ und
auch bestimmte Klamotten als Statussym-
bol sind ihnen sehr wichtig. In der Schule
erleben sie ihre Welt weitestgehend abge-
schottet, da wenig Input von auBBen gege-
ben ist. Das Projekt zielte darauf ab, einen
Einblick auf Mikro- und Makroebene zu be-
kommen: Welchen entscheidenden Einfluss
digitale Inhalte auf die Sozialisierung der
Jungen in der Gesellschaft haben sowie
was digitale Medien mit ihrem Selbstver-
stéandnis als Jungen haben.

Zunachst wurde das Angebot damit gestar-
tet, die Lebenswelt der Jungen kennenzu-
lernen. Darauf aufbauend wurden die zen-
tralen Fragen des Projekts adressiert und
mit Bewegungsangeboten kombiniert. Das
bot eine Grundlage, um mit den Jungen in
Austausch zu bestimmten Mannlichkeits-
bildern zu kommen. Im Angebot kamen

die Jungen ins Handeln. Sie wurden auf-
gefordert ihre Medienwelt den anderen zu
zeigen. Dies reichte von schnellen Abhand-
lungen bestimmter Inhalte, Uber tiefe Ge-
sprache, bei denen gleichzeitig gegoogelt,
geredet, gestritten wurde. Hier wurde vor
allem die Arbeit mit Musik und Musikvideos

hinzugezogen sowie die Diskussion ber
Idole im FuBball. Ein GroBteil ihrer digita-
len Lebenswelt und ihr damit verbundenes
Interesse spielt sich in Texten und Dar-
stellung der Rapszene wieder. Der durch
eine padagogische Fachkraft begleitete
Austausch erlaubte es, kritische Fragen zu
stellen und die Jungen zur Reflexion und
Positionierung anzuregen. Die Bewegungs-
angebote spiegelten ebenfalls das Interes-
se der Jungen wider: Hier verbanden sich
mediale und erlebnispaddagogische Inhal-
te, indem die Kinder bei Kampfesspielen
oder FuBball in Bewegung kamen und ihre
Aktionen per Video festhielten und dann
gemeinsam auswerteten. Die vielen Ge-
sprache bieten viel Raum fur die Themati-
sierung mehrerer Anschlussthemen: Neben
Mannlichkeitsbildern im Rap oder FuBball,
soll das Thema Gewalt und Gaming in der
Zukunft aufgegriffen werden.

Das Angebot fand Uber einen langen Zeit-
raum statt und soll aufgrund des Erfolges
auch im neuen Schuljahr fortgefiihrt wer-
den. Von dieser Kontinuitat profitiert das
Projekt, da so weder Zwang zur Vollstan-
digkeit der zu behandelnden medienpéada-
gogischer Themen gibt, sowie starkes Ver-
trauen zu den Teilnehmenden aufgebaut
werden kann. Durch das niederschwellige
Angebot besteht die Méglichkeit auf die
Jungen einzugehen und im Projekt zu be-
teiligen. Ein Hinterfragen und Reflektieren
ist so Uber einen langeren Zeitraum mog-
lich und bietet den Jungen ihre Rolle und
Position im Heran-wachsen zu finden. Ab-
schlieBend gaben die Jungen sehr gutes
Feedback, teilten ihre Freude Uber das
Projekt mit pddagogischem Personal und
auBerten Spal daran, sich ausprobieren zu
durfen, gemeinsam Zeit zu verbringen und
Raum zu haben, sich Uber Mannlichkeit auf
ihre Art und Weise auszutauschen.
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Erstellen eines medienpadagogischen Konzepts
rur die Outlaw Madchenwohngruppe Bischofsweg

in Dresden

Projektziel Das Ziel dieses Projekts war die Erstellung eines medienpadagogischen
Konzepts flir eine Madchenwohngruppe mit besonderem Fokus auf Ver-
selbststandigung, Arbeit mit Careleaver*innen und dem Familiensystem.

Hauptziele - Implementierung des Konzepts in der ganzen Einrichtung
« Kompetenzférderung flir Bewohnerinnen ermdéglichen
« Medienkritik und Reflexion des eigenen Nutzungsverhaltens
+ Orientierung und Positionierung im Medienhandeln ermd&glichen

Zielgruppe Bewohnerinnen und Padagoginnen der Mddchenwohngruppe Bischofsweg

Projekt- Januar bis Juni 2023, Projekt wird bis Oktober 2023 weiterlaufen

zeitraum

Kontakt Sylvia H6hne

Outlaw gemeinnutzige Gesellschaft fur Kinder- und Jugendhilfe mbH

KlarastraBe 1, 01099 Dresden

https://www.outlaw-ggmbh.de/einrichtung/wohngruppe-bischofsweg

Medienpadagogische Arbeit umfasst auch
die konzeptionelle Auseinandersetzung mit
digitaler Transformation und die Bedeutung
dieser fur die eigene Einrichtung. Dieses
Projekt widmete sich der Ausarbeitung
eines auf die Einrichtung zugeschnittenen
medienpddagogischen Konzepts, welches
bereits in der Praxis erprobt wurde. Ziel ist
es, einen Raum zu schaffen, in dem die Be-
wohner*innen sich zu medienkompetenten
Persdnlichkeiten entwickeln kénnen und
Padagog*innen sich bewusst dafir ent-
scheiden, Projekte mit medienpadagogi-
schem Fokus anzubieten.

Das Konzept dient als Handlungsleitfaden

zur Nutzung digitaler Medien, wie auch
dem padagogischen Arbeiten mit der
Zielgruppe im Hinblick auf medienpada-
gogische Themen. Hierbei werden sowohl
DenkanstéBe fur die eigene Arbeit sowie
Ideen gegeben, wie junge Menschen im
Laufe ihrer Entwicklung im Medienhandeln
unterstitzt werden kénnen, wie sie selbst
aktiv im bewussten Umgang mit Medien
und dafir sensibilisiert werden kénnen.

Die Zielgruppe umfasst somit alle Perso-
nen, die mit der Einrichtung assoziiert sind:
Padagog*innen, Bewohner*innen als auch
im weitesten Sinne Bekannte und Sorgebe-
rechtigte. Insbesondere sollen auch Care-
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leaver*innen angesprochen werden, also
Personen, die die Hilfe verlassen und zum
Teil noch ambulant nachbetreut werden.
Die Heranwachsenden, die in der Einrich-
tung sind, kommen auch sozial prekaren
Verhéaltnissen, haben fehelende finanzielle
Ressourcen und konfliktbehaftete Familien-
systeme erlebt. Die Notwendigkeit einer
engmaschigen und sensiblen Begleitung,
ist hier wichtig, um auf mégliche Herausfor-
derungen gut eingehen zu kénnen. Des-
wegen ist auch ein Schwerpunkt die Be-
ziehungsklarung als auch die Stabilisierung
von familidren Beziehungsmustern.

Aufgrund gemachter Erfahrung und Zu-
gang zu Information Uber Medienhandeln,
sind viele der Jugendlichen sehr unreflek-
tiert im Netz unterwegs. Einige folgender
Erfahrungen wurden bereits gemacht: Sie
haben selbst Nacktbilder verschickt, wur-
den erpresst, haben andere zum Sexting
ermutigt, wurden online gemobbt, haben
online gemobbt, haben durch unseriése
Kaufe Geld verloren und sogar bereits
Morddrohungen Uber das Internet erhalten.

Durch eine engmaschige Betreuung ver-
trauen die jungen Menschen sich den
Padagog*innen zwar an, meist aber erst,
wenn sie keinen Ausweg mehr wissen. Des-
halb ist ein klares Ziel des Medienkonzepts
Padagog*innen dahingehend zu ermutigen,
dass sie relevante Themen vorher aufgrei-
fen, Handlungsmaoglichkeiten besprechen
und eine Mdglichkeit zum Austausch bie-
ten, um praventiv zu arbeiten.

Wahrend der Entwicklung des Konzepts
wurden bereits erdachte Methoden mit den
Bewohner*innen erprobt. Dies stie3 auf
groBe Resonanz und bot Orientierung fur
die Fortfihrung des Konzepts. Besonders

beachtlich war, dass direkt kleine Erfolge
mit der Durchflhrung erzielt werden konn-
ten: Die jungen Menschen erkannten, dass
viele ahnliche Erfahrungen gemacht haben
und sie sich dartber austauschen kénnen
und sollen; Die Relevanz regelmaBiger
Angebote und die direkte Implementation
wurde auch von den Pddagog*innen sofort
erkannt.

Durch den Aufbau der praktischen Elemen-
te, sollen die negativen Erfahrungen der
Bewohner*innen aufgefangen und diesen
mit klarer Haltung und Wissen begegnet
werden. So kdnnen zukiinftig neue Pers-
pektiven geboten, das Selbstbewusstsein
gestéarkt und Beratungssicherheit gegeben
sein.

ZukUnftig soll das Konzept mit den Pada-
gog*innen sténdig weiterentwickelt wer-
den, um der digitalen Transformation und
damit einhergehendem Wandel begegnen
zu kénnen. Da die konzeptionelle Arbeit
eine ganzheitliche Perspektive verlangt,
wird das Projekt tGber den zunachst anbe-
raumten Endpunkt fortgefihrt.
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Konzept-
einblick

+ Bestandsaufnahme

 technische, raumliche, finanzielle Ressourcen

« Fachliteratur

+ zeitliche und personelle Ressourcen

« Erwartungen der Zielgruppe und der Padagog_innen

+ gesetzlicher Rahmen und trégerinterne Bestimmungen
+ Rickblick digitale Angebote

Zielgruppe,
Persona

+ Bewohner_innen
+ Careleaver_innen
+ Padagog_innen

+ Sorgeberechtigte

Medien-
padagogi-
sche
Zielstel-
lung/

+ Wie sehen wir digitale Medien?
« Mit welchem Ziel soll kiinftig medienpéddagogisch gearbeitet werden?
+ Wer wird medienpadagogisch arbeiten und welche Kompetenzen

bendtigen die Padagog_innen?

+ In welchem Umfang soll medienpéddagogisch gearbeitet werden?

(Handlungs- und Themenbereiche, Regeln)

« Wo soll medienpddagogisch gearbeitet werden?

(Einzelarbeit, Alltagsintegration, Gruppenarbeit (Gruppenstunden, Wochen-
endaktivitaten), Arbeit mit Careleaver_innen, Arbeit mit Sorgeberechtigten
Arbeit im Padagog_innen-Team)

mdgliche Kooperationspartner_innen

Umsetzung

Angebote/ Umsetzungen und Zustandigkeiten

+ WUP s und kreative Einstiege

« Gruppenstunde 1: Bedarfsermittlung

« Gruppenstunde 2: Thema Handy

« Gruppenstunde 3: Thema Social Media Plattformen

Evaluati-
onsplanung
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Geschlechterreflektierende Medienpadagogik

Warum braucht es einen geschlechterreflektierenden Ansatz fiir die Medienpadagogik?

Johanna Sprenger

Medien sind einerseits Spiegel der Ge-
sellschaft, andererseits konnen sie Pro-
jektionsflache und Motor fir Verdnderung
sein. Das zeigt sich durch soziale, kulturelle
und technologische Entwicklungen: Ge-
sellschaftliche Strukturen, Diskurse und
Angste haben stets einen Einfluss auf die
Einordnung und Auffassung neuer Phéa-
nomene, Angebote sowie Formate und
passieren meist aus hegemonialer Sicht.
Auf der anderen Seite bringt die globale
Vernetzung, die Mdglichkeit des leichteren
Zugangs zur Onlinewelt sowie der Einfluss
von digitalen auf analoge Medien Sichtbar-
keit fir marginalisierte Gruppen, Stimmen
und Belange, die sonst seltener zu héren
wéren.

Um genau die Stimmen und Anliegen zu
amplifizieren, die gemeinschafts- und ge-
sellschaftsfahiges Medienhandeln in den
Fokus riicken, braucht es neue Ansétze fir
die Medienpadagogik. Geschlechterref-
lektierende Medienpéddagogik nimmt die
Diskussion Giber Geschlecht aber auch die
Darstellung von Geschlecht mit, durch und
in Medien in den Blick. Vor allem werden
patriarchale Strukturen kritisiert, die Sicht-
weise, mit der auf Geschlecht geschaut
wird, verandert und Bewusstsein fir Ge-
schlechtervielfalt in Gesellschaft und damit
in den Medien gelegt.

1 Vgl. Krotz 2018
2 Vgl. Bréckling 2018

Entwicklung und Orientierung

Um patriarchale Systeme und stereotype
Rollenbilder in den Medien sowie die aus
den Medien erlernte Rollenauffassung zu
hinterfragen, braucht es neue Ansétze der
Orientierung. Hier angesetzt, wird deutlich,
welche Relevanz ein geschlechterreflek-
tierender Ansatz fir die medienpadagogi-
sche Arbeit hat. Medien sind und bleiben
Orientierungsangebote, auch wenn die von
einer Person intendierte Nutzung nicht die
der Orientierung gewesen ist'. Verhalten
wird hier entweder aufgezeigt oder einge-
ordnet in und durch Medien, um zu hinter-
fragen und neue Prozesse anzustofBBen. Das
sich mit Medien orientieren, hat demnach
gleichzeitig einen Effekt auf Bewertung
und Auspragung eigener Wertvorstellungen
sowie die Aneignungsprozesse Inhalten,
was gesellschaftliche Teilhabe ermdglicht.?

Relevant ist vor allem der Blick auf die Ent-
wicklung junger Menschen. Griinde, warum
Mediennutzung einen hohen Wert erhalt,
sind die vielen Entwicklungsprozesse, die
durch und mit Medien passieren. Die Be-
waéltigung verschiedener Entwicklungsauf-
gaben wird durch das eigene Medienhan-
deln beeinflusst, sowohl positiv als auch
negativ, indem Entwicklung gestéarkt oder
gehemmt wird. Verschiedene fir die Ent-
wicklung relevante Prozesse werden durch
und in Medien ausgehandelt, erprobt und
gefestigt.
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Nach Klaus Hurrelmann? ist die Entwick-
lung der eigenen Geschlechterrolle eine
der zentralen Aufgaben in der Entwicklung,
die eng verschrankt ist mit der Ausbildung
der eigenen Identitat, der Darstellung die-
ser, dem Beziehungsaufbau mit Personen
in unserem Umfeld wie Familie, Partner-
schaften oder Freundschaften sowie der
damit verbundenen gesellschaftlichen
Teilhabe. Das Verstdndnis von Geschlecht
und den damit verknipften Annahmen
Uber Geschlecht in der Gesellschaft haben
Einfluss auf die erfolgreiche Bewaltigung
verschiedener Entwicklungsschritte. Schon
im Grundschulalter beginnt die Aneignung
und das Auseinandersetzen mit einer eige-
nen Geschlechterrolle, wahrend das Erle-
ben dieser mit zunehmendem Alter an Prio-
ritdt in der Jugend gewinnt in Bezug auf
das Ausbilden der eigenen (Geschlechts-)
Identitat, der sexuellen Orientierung und
dem Austesten von Beziehungserfahrun-
gen.

Gender und Digitale Medien

Die Entwicklung Heranwachsender steht
nicht unabhangig von verfligbaren Medien-
angeboten, die klassische Rollen und Ge-
schlechterstereotypen reproduzieren und
dabei als feste OrientierungsgroB3e Einfluss
nehmen. Ein Blick in verschiedene Studien
zeigt, dass digitale, aber auch ,klassische”
Medienangebote binare Strukturen, hetero-
normative Rollenvorstellungen und be-
stimmte Inszenierungsmuster verstarken®.

3 Vgl. Quenzel & Hurrelmann 2022

Dabei werden nicht unbedingt neue Wert-
vorstellungen erfunden, aber bereits be-
stehende verfestigt®.

Wahrend jingere Kinder eher Idole und
Vorbilder in ,klassischen“ Medien wéhlen
und erleben, nimmt Social Media im Ju-
gendalter einen héheren Stellenwert ein.
Doch wen und was sie in Medien erleben,
hat Auswirkung auf die Vorstellung von der
Ubernahme der eigenen Geschlechterrolle,
die Ausbildung eigener Interessen und die
Aneignung und Inszenierung existierender
Codes. So werden Stereotype stets repro-
duziert:

»Die Social-Media-Angebote des Main-
streams sind von geschlechterstereotypen,
heteronormativen Darstellungen gepragt.
Dies gilt sowohl flr bestimmte Inszenie-
rungsformen als auch fir die thematische
Ausrichtung der Inhalte. [...] Vor allem eng-
lischsprachige Studien zeigen jedoch, dass
nichtstereotype und nichtheteronormative
Darstellungen vor allem in Nischenangebo-
ten sichtbar werden.” ¢

Des Weiteren gibt es erkennbare Muster
bei dem, wer oder was zu sehen ist: Hete-
ronormative Personen sind reichweitenstar-
ker und Uberreprasentiert bzw. haben mehr
Chancen auf eine hoge Reichweite’” und
damit queere Frauen oder Personen, Frau-
en mit Migrationshintergrund oder Behin-
derung seltener zu sehen, die Darstellung
von Frauen orientiert sich meist an rigiden
Normvorstellungen und Schénheitsidealen®

4 Vgl. Prommer, Wegener, Linke 2019; G6tz & Prommer 2020; Stiwe, Wegner & Prommer 2020;

vom Orde 2020; Koschei 2021; Prommer, Stiwe, Wegner 2021

5 vom Orde 2020: 13

6 Koschei 2021: 4

7 Prommer, Wegener, Linke 2019
8 Gotz 2019
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und normierte Rollenbilder und sexualisier-
te, als weiblich codierte und gelesene In-
szenierung bei Frauen bzw. Madchen sowie
Maskulinitat und hohe Fitness bei Mannern
bzw. Jungen fiuhren zu mehr Erfolg auch in
digitalen Medienangeboten wie Youtube®.
Das heiBt, dass sowohl die Medieninhalte
im Mainstream Grund fir die Verfestigung
bestimmter Stereotype sein kénnen als
auch bestehende Rollenbilder dazu fihren,
dass insbesondere stereotype Darstellun-
gen von Heranwachsenden favorisiert und
identifiziert werden.

Diese Art der Wahrnehmung und Verfes-
tigung von Stereotypisierung und Rollen-
verstandnis bedeutet auch, dass sich mit
bestimmten Risiken auseinandergesetzt
und diese medienpéddagogisch aufberei-
tet werden missen. Zu sehen, dass Ge-
schlecht hierbei oft eine Rolle spielt, ist un-
abdingbar, um sich den Herausforderungen
adaquat widmen zu kénnen. So kénnen
Probleme wie Hate Speech gepragt sein
von Frauenhass, zusatzlich verschrankt mit
Diskriminierungsmechanismen wie Rassis-
mus, Ableismus und Queerfeindlichkeit.
Sexualisierte und sexuelle Gewalt kann auf
Rollenbilder zurickgefihrt und diesen un-
genigend begegnet werden oder Selbst-
inszenierung groBem Schénheits- und
Koérperdrucks unterliegen.

Chancen und Ausblick

Analysen zu Gender und Medien unterlie-
gen oft der Untersuchung bereits beste-
hender Stereotype, da diese fest verankert
im Mainstream sind™,

9 Gebel & Oberlinner 2018: 40; Linke et al. 2018
10 Koschei 2021: 18

11 Déring 2015

12 Koschei 2021: 19

doch weist Social Media eine Bandbreite
an Méglichkeiten und Alternativen auf, um
genau diese stereotypen Sichtweisen zu
durchbrechen.

So identifizierte Déring", dass gerade auf
YouTube queere Identitdten haufiger pra-
sent sind, da die Plattform eine niedrig-
schwellige Einstiegsmoglichkeit bietet.
Auch auf TikTok und Instagram finden sich
eine Vielzahl alternativer Informationsan-
gebote und Personen, die Content bereit-
stellen, der normative Vorstellungen und
Darstellungen hinterfragt.

Digitale Medien und klassische Medien
kénnen stereotypisierte Prozesse und
normierte Vorstellungen im Mainstream
verstarken oder bestatigen, aber auch
Moglichkeit bieten, um diesen entgegen-
zuwirken. Denn digitale Medien kénnen
Bedurfnisse wie ,Information, Orientierung,
Austausch, Unterstitzung [geben] und ge-
schitzten [Raum] fur die Entfaltung ihrer
eigenen Persdnlichkeit“?? bieten. Die pada-
gogische Aufgabe liegt in der digitalen Be-
gleitung, die ebendort ansetzen kann - im
Erkennen der Relevanz von Inhalten, dem
Vorschlagen von Alternativen oder dem
Stattfinden von wertfreien Gesprachen
Uber das Erlebte.

Ausgehend vom Einfluss medialer Ange-
bote sowie der Produktion dieser, ist der
Austausch, das Erproben aber vor allem
auch das Hinterfragen normierter Ideale
eine wichtige Aufgabe, die Raum gibt Ge-
schlechterstereotype so zu thematisieren,
dass Medienangebote angepasst, kritisch
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hinterfragt oder neuinterpretiert werden
kénnen. Von Netflix bis Social Media gibt es
die Moglichkeit einer diversen und vielfal-
tigen Darstellung, die das Potenzial birgt,
stereotypen Angeboten den Rang abzulau-
fen. Doch passiert das nicht allein, weil An-
gebote existieren, sondern nur dann, wenn
Sichtbarkeit fur Vielfaltigkeit geschaffen
wird. Junge Menschen werden im Aufwach-
sen und auch dem Erleben von Medien,
dem Ausbilden eigener Interessen und Vor-
lieben immer beeinflusst von Personen, die
sie bei diesem Prozess begleiten. Das kon-
nen neben Eltern, der erweiterten Familie
oder Sorgeberechtigten auch Lehrkrafte,
padagogische Fachkrafte und Peers sein.
Ilhr Medienensemble ist somit nie unabhan-
gig von Werten und Einstellungen anderer
und den damit verbundenen Mdglichkeiten.
Gerade in der Kinder- und Jugendarbeit

ist es unabdingbar sich mit Geschlechter-
rollen und Stereotypen auseinanderzuset-
zen, wenn medienpadagogisch gearbeitet
wird. Medienpadagogische Arbeit kann
nicht unabhéngig von gesellschaftlichen
Entwicklungen, Vorstellungen und Normen
stehen und ist somit in der Pflicht, kritisch
auf Angebote und Herangehensweisen zu
blicken.

In der Einrichtung sollte somit ein Raum
geschaffen werden, der es Kindern und
Jugendlichen ermdglicht geschitzt Fra-
gen zur eigenen (Geschlechts-)identitat zu
stellen, diese zu erproben und darin selbst-
wirksam und bewusst Entscheidungen
treffen zu kdnnen. Das setzt eine profes-
sionelle Haltung und Beratungskompetenz
voraus, die Heranwachsende im Zusam-
menhang mit Familie und Peers wahrnimmt
und ihre Lebenswelt verbunden mit eige-
nen Interessen, Wiinschen und Kapazitaten
miteinbezieht.

Um geschlechterreflektierend zu arbeiten,
bendtigt es eine Auseinandersetzung mit
den eigenen Werte- und Normvorstel-
lungen sowie der aktiven Arbeit an der
eigenen Haltung und Sprache. Das Aus-
einandersetzen mit der eigenen Haltung in
der sozialen Arbeit in Bezug auf einen ge-
schlechterreflektierenden Ansatz, bringt so
ein Grundverstandnis fir Methodiken und
Herangehensweise in der Arbeit mit Medi-
en. Hier kann aktive Medienarbeit anschlie-
Ben, zu der gehort, dass Medien nicht nur
als Medium an sich, sondern als feste Enti-
tat und gleichzeitig Lebenswelt Jugendli-
cher fungiert und dementsprechend Raum
geben fir das Verstehen, Ausbilden und
Erproben eigener Werte. Methoden mis-
sen bewusst Ausrichtung finden auf The-
men, die hinterfragt werden sollen. AuBer-
dem ist es wichtig, beratungskompetent zu
agieren und zusatzliche Mdglichkeiten der
Beratung fir Jugendliche anzubieten und
auf diese zu verweisen.

Geschlechterreflektierende Arbeit muss
zudem intersektional sein, das heif3t, dass
verschiedene Formen der Diskriminierung
mit Geschlecht verschrankt sind. Wie auch
die vorgestellten Studien zeigen, kann
geschlechterbasierte Diskriminierung in
Zusammenhang mit Rassismus, Ableismus
oder Queerfeindlichkeit auftreten. Das
muss bei der Entwicklung von Angebo-
ten flr die Arbeit mit Kindern und Jugend
sowie Beratungen in Betracht gezogen und
aktiv miteingebunden werden.

Zusammenfassung

Medienpadagogik kann von einem ge-
schlechterreflektierenden Ansatz profitie-
ren und die paddagogische Haltung im Um-
gang mit Medienangeboten und -inhalten
schérfen. Da sich Kinder und Jugendliche
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bereits frihzeitig mit Geschlecht ausei-
nandersetzen, ihre Norm- und Wertevor-
stellungen sowohl stark gepragt sind von
ihren Begleiter*innen als auch medialen
Vorbildern, gilt es sie dabei zu unterstitzen
einen kritischen Blick auf gesellschaftliche
Normen zu legen, Alternativen anzubieten
oder sie bei der Erprobung der eigenen
Geschlechterrolle zu starken. Dabei gilt es
zu beachten, dass normierte Rollenbilder
von Geschlecht, Prozesse der Selbstinsze-
nierung in digitalen Medien, Reprasenta-
tion und Sichtbarkeit von geschlechtlicher
Binaritat einen Einfluss auf das Erleben der
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Generative Kiinstliche Intelligenz und Ethik

cc-by Stefan Ullrich

Der Begriff »Klnstliche Intelligenz« (»Kl«)
ist aus der Verlegenheit entstanden, einen
Namen fiir ein Forschungsfeld rund um
automatisierte Symboltransformation zu fin-
den, der fiir Fordergelder geeignet ist. Im
Englischen ist der Begriff passend, dort be-
deutet »intelligence« unter anderem auch
das Zusammentragen von Informationen.
Im Deutschen verbinden wir mit »Intelli-
genz« hingegen kognitive Fahigkeiten, und
allein die damit erweckten Erwartungen
sorgen seit Jahrzehnten flr ausreichend
Wagniskapital. Der Computerpionier Jo-
seph Weizenbaum (1923-2008) schrieb in
den 1960er Jahren einen Chatbot namens
ELIZA, eine Vorlauferin von ChatGPT. Das
Programm war im technischen Sinne sehr
einfach, es bestand aus wenigen Zeilen
Quelltext mit einer Sammlung von Stich-
wortern und Blaupausen fiir Satze. Es hatte
jedoch einen genialen Kniff: ELIZA simulier-
te Interesse an der Person, die die Ein-
gaben vornahm. »Das ist sehr interessant.
Bitte erzahlen Sie mir mehr davon!«. End-
lich jemand, der mir zuhdrt! Die Menschen
lieBen sich bereitwillig tduschen - und das
schockierte Weizenbaum: »Diese Reaktio-
nen auf ELIZA haben mir deutlicher als al-
les andere bis dahin Erlebte gezeigt, welch
enorm Ubertriebenen Eigenschaften selbst
ein gebildetes Publikum einer Technologie
zuschreiben kann oder sogar will, von der
es nichts versteht.«'

Nicht nur die tatsachlichen Leistungen

von Technik, sondern auch deren Zu-
schreibungen besitzen eine gesellschaft-
liche Wirkung. Das wusste auch schon der
Kl-Pionier Alan Turing (1912-1954), der einen
Test fur Kinstliche Intelligenz vorschlug:
Wenn (hinreichend viele) Menschen ihr
Gegenuber fir intelligent halten, dann ist
es intelligent. Kl wird zur selbsterfillenden
Prophezeiung. Wenn genligend Personen
mit Entscheidungsbefugnis davon uber-
zeugt sind, dass Kl fir den Verlust von
Arbeitspléatzen verantwortlich sein wird,
dann werden eben diese Personen ihre Mit-
arbeitenden entlassen, das Personalgeld in
Sachmittel umwidmen und Rechenzeit auf
Supercomputern kaufen. Technisch Versier-
te warnen vor dieser Entwicklung, kennen
sie doch die »Ghost Working Force of
Artificial Intelligence«: Unzahlige Click-Wor-
ker tragen Daten zusammen, etikettieren
sie digital, versehen sie mit Schlagwdrtern
und helfen beim so genannten Training von
Machine-Learning-Systemen?. Der Korpus
der Daten stammt von Kreativen, also Au-
tor*innen, Kiinstler*innen, Forscher*innen,
kurzum: von Menschen. Die Ergebnisse
gegenwartiger KI-Systeme sehen so Uber-
zeugend aus, weil unzdhlige Menschen an
diesem Prozess beteiligt sind. Eine KI, die
nur mit dem Output von anderen Kl-Syste-
men trainiert wird, die wiederum Daten

1 Joseph Weizenbaum: Die Macht der Computer und die Ohnmacht der Vernunft, suhrkamp 1978, S. 20.
2 vgl. Kate Crawford: Atlas of Al, Yale University Press 2021, Kapitel 2 ab S. 53.
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anderer KlI-Systeme zur Grundlage genom-
men haben, wird Ergebnisse liefern, die
andere KI-Systeme fur plausibel erachten
- ob wir Menschen das ebenso plausibel
finden, wird mathematisch gesehen immer
unwahrscheinlicher, je 6fter es wiederholt
wird.

MarchenGPT - Blaupause fiir

eine selbstprogrammierte generative Ki
Angenommen, wir wollen ein System pro-
grammieren, das Texte generieren kann,
die plausibel ein Mérchen darstellen sol-
len3. In der ersten Phase wiirden wir dann
alle Marchenbicher aus allen Bibliotheken
Deutschlands einlesen?, dabei unterteilen
wir die Texte in kleinste Abschnitte, die To-
ken genannt werden. Bei Texten sind dies
typischerweise die Einzelwérter. Milliarden
dieser Token sind die Basis eines groBen
Sprachmodells (engl. Large Language Mo-
del, LLM). Dann geben wir ein Token/Wort
vor und lassen das System raten, welches
Wort als ndchstes kommt. Das funktioniert
genauso wie auf lhrem Handy, wenn Sie
eine Nachricht schreiben. In einem Mar-
chen wird »Es war__« vielleicht zu »Es war
einmal«. Der Satz »Es war einmal ein Ritter,
der wollte einen Drachen__« wird vielleicht
mit »erlegen« oder, wer weil3, mit »retten
erganzt. Diese Vorhersage wird mit be-
kannten Texten verglichen und bekommt
je nach Qualitat eine Schulnote. Dies ge-
schieht milliardenfach und ohne mensch-
liche Interaktion Gber mehrere Tage, Wo-
chen, Monate.

In der zweiten Phase nehmen wir das vor-
trainierte Modell, das stets eine 1im Schul-
fach »Vorhersage« hatte, und formulieren
ein Ziel. Fir unsere generative Marchen-KI
erstellen wir dazu manuell Beispiele fir
eine Interaktion. Wir geben einen so ge-
nannten Prompt vor, hier markiert mit >>>.
Dann erstellen wir die zugehdérige Antwort,
hier markiert mit <<<.

Beispiel:

>>> Schreibe den ersten Satz eines Marchens.

<<< Es war einmal ein Ritter, der wollte einen
Drachen retten.

Dies ist nur ein Beispiel, in der Praxis
werden zehntausende Beispiele benétigt,
die von Hand geschrieben werden. In der
anschlieBenden Phase entwickeln wir ein
»Train Reward Model«. Unser System liefert
mehrere Antworten und Menschen bewer-
ten die Gute (beispielsweise die Plausibili-
tat eines Marchens). Nun setzen wir ein
weiteres Machine-Learning-Modell ein, das
diese Rangliste vorhersagt. Zu diesem Zeit-
punkt haben wir also ein KI-System, das
Marchen generiert und ein zweites, das die
Gute automatisiert bewertet. Das Ergebnis
dieser Bewertung flieBt wieder in das erste
Modell ein.

Vor der finalen Phase miissen wir uns noch
entscheiden, wie quellentreu die Ausga-
ben unseres Systems sein sollen, ob das
generierte Marchen eher wie eine Collage
bekannter Marchen aussehen soll (im Stil
einer plagiierten wissenschaftlichen Arbeit)

3 Zur Funktionsweise von ChatGPT siehe den Vortrag von Johanna Rock und Gabriel Schanner: How
to get by with Al: Al Tooling and how it’'s changing everything we do, online unter https://media.ccc.
de/v/glt23-395-how-to-get-by-with-ai-ai-tooling-and-how-it-s-changing-everything-we-do-#t=885 (ab

Minute 15:00).

4 Das entspricht ungeféhr dem Trainingsmaterial von ChatGPT 3.5. Die aktuelle Version dirfte wesent-

lich mehr Quellenmaterial verarbeiten.
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oder auch starker abweichen darf. Die-

se Abweichungen werden im Fachjargon
»Halluzination« genannt. Diese letzte Phase
ist dann die Prompt-basierte Vorhersage,
hier in unserem Beispiel wird nichts mehr
angepasst, das ist das, was die Nutzer*in
sieht. Fertig ist unsere KI. Und wenn sie
nicht reguliert wurde, halluziniert sie auch
noch heute.

Reflektionen zu generativen KI-Systemen
Ein generatives Kl-System erzeugt plausib-
le Texte, nicht wahre oder faktenbasierte.
Das Optimierungsziel eines solchen Sys-
tems ist Plausibilitat fur eine hinreichend
groBe Zahl von Menschen. Das erklart
auch, warum solche Systeme beispielswei-
se recht gute Boulevard-Berichte schrei-
ben kdnnen, aber keine mathematischen
Fachaufsédtze. Ein KI-System kann keine
logischen Schlisse vornehmen oder gar
verstehen, was der ausgegebene Text be-
deuten soll. Eine neue Lesekompetenz ist
daher nétig, eine Al Literacy, die es Nut-
zer*innen solcher Systeme ermdéglicht, die
Ergebnisse einzuordnen. Gegenwartig ver-
trauen wir den Autor*innen der Texte, dass
sie schon wissen, worlber sie schreiben.
Doch was, wenn es keine Autor*in im klas-
sischen Sinn gibt? Die Frage des Vertrau-
ens ist eng mit der Frage der Korrektheit
und des Wissens verbunden. Doch auch
Personen, die diese Systeme nicht nutzen,
sind von den Auswirkungen betroffen.

Sei es als Jobsuchende, Asylsuchende,
Konsument*innen oder einfach als Men-
schen, die innerhalb der planetaren
Grenzen zu leben versuchen. Ein groB3es
Sprachmodell wird mehrere Monate auf
Hochleistungsmaschinen trainiert und ver-
braucht dementsprechend viel Strom und
andere Ressourcen, in der GréBenordnung
von rund 100 Haushalten.® Hinzu kommen
die Umweltkosten der Férderung von Ma-
terialien fir die Computerproduktion sowie
die sozialen Kosten der Manufaktur.

Uber die Chancen und Grenzen von KI-Sys-
temen ist schon viel geschrieben wordené,
daher mochte ich an dieser Stelle nur eine
fundamentale Schwache abschlieBend
beleuchten. Datengestitzte KI-Systeme be-
noétigen Daten. Das heif3t, dass diese Daten
auch verflgbar sein missen. Es gibt zwei
wesentliche Griinde, warum bestimmte
Daten nicht verfugbar sind: Erstens kann
nur das gemessen werden, was mess-

bar ist; zweitens wird nur das gemessen,
was den Aufwand der Messung wert ist.
Die daraus resultierende Datenliicke zeigt
sich Uberall dort, wo es nicht um die Mehr-
heitskonsumgesellschaft geht. Dies fihrt
zu einer falschen Datenreprasentation der
Gesellschaft’, zudem werden durch die auf
falschen Annahmen basierende Datafizie-
rung bestehende Ungleichheiten verstarkt.®

5 Hugo Touvron et al., LLaMA: Open and Efficient Foundation Language Models, Meta Al, 2023, arXiv

2302.13971v1, S. 11.

6 Dazu Stefan Ullrich: Data, Algorithms, and Ethics: Calculating instead of deciding, IPPI Backgrounder
on Digital Transformation, 2022, https://www.ippi.org.il/data-algorithms-and-ethics-calculating-inste-

ad-of-deciding/.

7 Caroline Criado-Perez: Unsichtbare Frauen. Wie eine von Daten beherrschte Welt die Halfte der Be-

voélkerung ignoriert, Penguin Random House 2020.

8 Virginia Eubanks: Automating Inequality, St. Martin‘s Publishing Group 2018.
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Gemeinwohlorientierte und
umweltgerechte Kiinstliche Intelligenz
Joseph Weizenbaum hat sich immer auf-
geregt, wenn die Rede davon war, dass der
technische Fortschritt ganz von selbst von-
statten geht, als ob es keine Partikularinte-
ressen groBBer Firmen gebe, die hinter der
Technikentwicklung stecken. Es sind letzt-
endlich Menschen, die darlUber entschei-
den, ob und wie die Technik den Menschen
dienen soll. Menschenrechtsmissachtende
Praktiken, wie beispielsweise die totale und
totalitare Verhaltenserfassung von Individu-
en zu Werbezwecken oder aus politischen
Grinden, entstehen nicht zwangslaufig
durch den Einsatz von Digitaltechnik oder
Kl, sie sind die Folge entsprechender Ge-
schaftsmodelle. Erfreulicherweise gibt es
abseits des Mainstreams auch Projekte,
die Kl fir den Umwelt- und Klimaschutz
einsetzen, vom Smarten Bienenstock der
BeeObserver® bis zur intelligenten Bewés-
serungsvorhersage von Stadtbdumen bei
den Qtrees'. KI kann gemeinwohlorientiert
eingesetzt und entwickelt werden, um fir

bessere Inklusion und gesellschaftliche
Teilhabe zu sorgen, wie unter anderem das
interministerielle Projekt Civic Coding zei-
gen mochte.! Der momentan eingeschla-
gene Irrweg der KI-Entwicklung muss nicht
bis zum bitteren Ende gegangen werden,
der Weg zu einer gemeinsamen digitalen
Zukunft kann von uns allen gemeinsam ein-
geschlagen werden. Dieser zweite Weg ist
allerdings recht miihsam, Sie missen sich
nicht nur Ihres eigenen Verstandes bedie-
nen, sondern sich auch ein wenig mit den,
zugegebenermalen langweiligen, tech-
nisch-mathematischen Wissenschaften
beschéftigen. Damit nicht genug; Sie als in
der Bildung tatige Menschen werden aktiv
bei der Uberwindung der Digitalen Spal-
tung der Gesellschaft mitarbeiten missen
und sich darauf einlassen, eine Einigkeit er-
zielen zu wollen bei der Beantwortung der
Frage, in welcher digitalisierten Welt wir
eigentlich leben wollen.

>>> Wie sieht unsere gemeinsame digitale
Zukunft aus?

9 Eine Dokumentation des Projektes ist unter https://community.hiveeyes.org/t/bee-observer-online-

dokumentation/2823 zu finden.

10 QTrees steht fur Quantified Trees - Intelligente Bewdsserungsvorhersage fiir Stadtbaume, ein vom
Bundesumweltministerium geférdertes Projekt. Online unter: https://qtrees.ai/.

11 »Civic Coding Innovationsnetz Kl fir das Gemeinwohl« ist eine Initiative der drei Ministerien fur

Arbeit, Frauen, Umwelt. https://www.civic-coding.de/.

Der Autor

Stefan Ullrich ist promovierter Informatiker und Philosoph. Er forscht und
publiziert seit 2009 zu Fragen der Ethik in der Informatik. Weitere Themen-
schwerpunkte sind Wissenswerkzeuge, Digitale Bildung, Politische Informatik,
Offentlichkeit & Aufklarung, Geschlechtergerechtigkeit, Gemeinwohl, Umwelt-

gerechtigkeit.

Er ist Mitherausgeber von:
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BITS 21 -
Qualifizierung im Kontext von Bildung und Medien

BITS 21 ist eine Fortbildungseinrichtung
mit medienpadagogischem Schwerpunkt
und richtet sich mit ihren Angeboten an
padagogische Fachkrifte in Kita, Schule
und Jugendarbeit.

In Tragerschaft des Férdervereins

fur Jugend und Sozialarbeit (fjs e. V.)
werden seit dem Jahr 2000 regional

und bundesweit Qualifizierungen

fir padagogische Fachkrafte und

Eltern zur Starkung der Medien- und
medienpddagogischen Kompetenz
durchgefihrt sowie Projekte zur Férderung

bitsi§P

der Medienkompetenz von Kindern und
Jugendlichen begleitet. BITS 21 kooperiert
mit regionalen Partnern und entwickelt
weitere Angebote zum Management

und zur Professionalisierung von
Bildungseinrichtungen.

Das Hauptaugenmerk der Geschafts-
tatigkeit von Bits 21 liegt in der
Gestaltung von Bildungsprozessen
und Lernarrangements in der medien-
padagogischen Arbeit mit Kindern
und Jugendlichen. Dabei geht es um
die Schaffung attraktiver Freizeit- und




Berufsbegleitende Qualifizierung zur Medienpadagogik in Sachsen

Bildungsangebote fir junge Menschen
und um informelle sowie formale
Bildungsprozesse in entsprechender
Fokussierung in der Weiterbildung der
Fachkrafte. Schwerpunkte sind die
Gestaltung von Lern- und Arbeitsprozessen
im Sinne eines lebenslangen und
lebensbegleitenden Lernens, die
Anpassung an den sich wandelnden
Arbeitsmarkt mit der Sicherstellung
von Beschéaftigungsfahigkeit und
Unterstiitzung von Wiedereinstieg und
Veranderungsprozessen im beruflichen
Alltag der Teilnehmenden.

Unsere Fortbildungen fokussieren:

+ eine alltagsintegrierte, ganzheitliche,
nachhaltige, kompetenz- und lebenswelt-
orientierte Medienbildung

+ die Forderung von Medienkompetenz &
medienpddagogischer Kompetenz

+ die Bildung interdisziplindrer Schnittmen-

gen (z.B. Sprachbildung, diversitatssen-
sible Padagogik, Naturwissenschaften,
politische, Demokratie- und Vielfaltsbil-
dung uvm.)

« Unsere Vision ist es, als Antwort auf die

Anforderungen der digitalen Gesellschaft
insbesondere die Medienkompetenz von
Kindern und Jugendliche, aber auch ihre
erwachsenen Begleitpersonen zu stérken.
So kdnnen sie selbstbestimmt, zielfuh-
rend und sozial verantwortlich in Medien-
zusammenhédngen bzw. in einer mediati-
sierten Gesellschaft handeln. Dies ist als
dynamischer Prozess zu verstehen, der
in soziale, gesellschaftliche und mediale
Entwicklungen eingebettet ist.

Die Férderung von Medienkompetenz
kann ausgleichend bei ungleichen Le-
bens- und Verwirklichungs- und Partizi-
pationschancen wirken und stellt eine
gesamtgesellschaftliche Aufgabe in allen
Bildungsinstitutionen dar.




Kontakt

BITS 21 im fjs e. V.
Sarah Lange
Marchlewskistrase 27,
10243 Berlin

Telefon: +49 30 278 62 95
Telefax: +49 30 2790 126

E-Mail: info@bits21.de
Internet: www.bits21.de
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