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1. Einleitung

Mobiltelefone und Soziale Medien sind ein integraler Bestandteil des Lebens von Jugend heu-
te. Sie sind aus unserem Alltag nicht mehr wegzudenken und sind ein stdndiger Begleiter.
Interpersonelle Kommunikation ist dadurch immer und tberall moglich. Laut aktueller JIM-
Studie (Jugend, Information und Multimedia) besitzen 92% der deutschen 12-19 jahrigen Ju-
gendlichen mittlerweile ein Smartphone (vgl. Feierabend et al., 2015, S. 8) und haben damit
einen potenziellen Internetzugang immer in der Hosentasche. Aufwachsen und Sozialisation
haben sich durch die progressive Implementierung von Medien in den Alltag massiv veran-
dert (Kubler, 2009, S. 8). Das gilt fiir alle gesellschaftlichen Milieus und ist somit ein allum-
fassendes Ph&nomen unserer Zeit. Durch ein ,,Hineinwachsen® von heutigen Kindern und
Jugendlichen heute in eine durch Medien sozial und kulturell gerahmte Umwelt haben sie
gegeniber den heutigen Erwachsenen als sogenannte Digital Natives einen groBen Wissens-
vorsprung in Bezug auf Medienumgang und mediatisierten Handlungsdispositionen (vgl.
Dewe & Sander, 1996, S. 135f.). Erwachsene, also sogenannte Digital Immigrants, missen
diesen Umgang erst nachtréaglich lernen, wodurch Medienumgang zu einem zentralen Thema
der Erwachsenenbildung wird (ebd.). Obwohl die Uberlegungen schon rund 20 Jahre alt sind,
erscheinen sie in der heutigen Medienwelt aktueller denn je. Der Medienumgang der jungen
Generation wird von vielen Seiten als eine der zentralen Herausforderungen fur Bildungsinsti-
tutionen heute beschrieben (vgl z.B. Theunert, 2011 oder Karg, 2014).

Dies wird auch von den danischen und deutschen Mitarbeitenden innerhalb des JUMP-
Projekts (Jobs durch AUstausch, Mobilitdt und Praxis) bestétigt, fir die die vorliegende
Weiterbildungseinheit primdr konzipiert ist. Das omniprésente Smartphone mit seinen media-
len Mdglichkeiten taucht innerhalb des fur die Mitarbeitenden durchgefiihrten Future Camps
immer wieder als grofRes und ernstzunehmendes Problem fiir den padagogischen Alltag auf.
Daher ist es notwendig, dieses Thema anzugehen und konkrete Handlungsweisen fir den
Umgang mit Smartphones und Social Media zu erarbeiten. Dies soll Thema der vorliegenden
Weiterbildungseinheit fir die in das JUMP Projekt involvierten Mitarbeitenden sein. Dabei
wird eine konstruktivistische und teilnehmerorientierte Herangehensweise angewandt. Die
Teilnehmenden sollen sich die verschiedenen Social Media Angebote erarbeiten, die ihre Ju-
gendliche im Alltag nutzen, Wissen Uber die sozialisatorische Bedeutung von Smartphones
und Social Media erwerben, um zu verstehen, warum diese Angebote bei Jugendlichen so
beliebt sind. Desweiteren sollen sie Handlungsmoglichkeiten erlangen, wie mit dem

Smartphone in der Praxis umgegangen werden kann.




Die Weiterbildungseinheit wird von den beiden an der Europa Universitat Flensburg Bildung
in Europa-Studierenden Anne Heimer und Lukas Dehmel konzipiert. Durch ihr erziehungs-
wissenschaftliches Bachelorstudium mit medienpédagogischem Schwerpunkt und den vertie-
fenden Kenntnissen im Masterstudium konnte Anne Heimer umfangreiches Wissen zum
Thema Jugend, Medien und Sozialisation erwerben. Dariber hinaus ist sie als padagogische
Mitarbeiterin im Bereich der Kinder- und Jugendhilfe tatig. Lukas Dehmel absolvierte ein
vermittlungswissenschaftliches Bachelorstudium und verfigt daher Gber umfangreiche
Kenntnisse zum Thema Didaktik. Neben seiner medienpsychologischen Bachelorarbeit konn-
te er seine Kenntnisse zum Thema Mediensozialisation im gewahlten Schwerpunkt Medien-
padagogik ausbauen. AuRerdem ist er im Bereich der Seminararbeit des Freiwilligen Sozialen
Jahres tatig und verfugt uber Erfahrungen in der Bildungsarbeit mit Jugendlichen und jungen

Erwachsenen.




2. Ausgangssituation

Nach und nach nutzen immer mehr Erwachsene die Angebote des Web 2.0, zu denen insbe-
sondere Social Media Angebote zu rechnen sind. Dennoch bleibt festzustellen, dass Nutzer-
verhalten und Nutzungsfrequenz und dementsprechend das Wissen um Aufbau und Funktion
von Social Media extrem heterogen ist. Laut der aktuellen ARD/ZDF-Onlinestudie werden in
Deutschland Instant Messaging Dienste® wie beispielsweise Whats App von rund 61% der 30
bis 49 Jéhrigen Erwachsenen regelmaRig genutzt (vgl. Kupferschmitt & Tippelt, 2015, S.
443). Soziale Netzwerke werden lediglich von 34% derselben Altersgruppe regelmaliig in
Anspruch genommen. Anders sieht es bei den jugendlichen Nutzern aus. Hier nutzen 90% den
Dienst Whats App (vgl. Feierabend et al., 2015, S. 32) und knapp 80% online Communities
wie Facebook regelméfig (vgl. Kupferschmitt & Tippelt, 2015, S. 443). Laut der BRAVO
Medienstudie spielen neben den beiden genannten Diensten insbesondere Instagram, Snap
Chat und Twitter eine wichtige Rolle (vgl. Bayer Mediagroup, 2015, S. 22). Das Nutzerver-
halten und dementsprechend auch die Kenntnis um die Funktionen und Mdglichkeiten von
Social Media Angeboten unterscheidet sich zwischen Jugendlichen und Erwachsenen also
erheblich. Wéhrend das Wissen um Instant Messaging Dienste bei Erwachsenen vergleichs-
weise hoch ist, muss davon ausgegangen werden, dass diese, bezogen auf soziale Netzwerke,

uber wesentliche Wissensliicken verfugt, die es zu schlieRen gilt.

Fur Déanemark ist es deutlich schwieriger, aktuelle englischsprachige Studien zu finden, die
selbige Zusténde auch flr dieses Land belegen. Laut einer Erhebung der européischen Institu-
tion EUROSTAT aus dem Jahr 2010 kann aber hier eine dhnliche Tendenz gesehen werden.
Waéhrend knapp 90% der Jugendlichen Chats, Blogs oder soziale Netzwerke regelmaliiig nutz-
ten, waren es lediglich gut 50% bei den Erwachsenen (vgl. EUROSTAT, 2010, S. 3). Sechs
Jahre alte Daten zum Thema Mediennutzungsverhalten sind heute kaum noch brauchbar, da
sich das Nutzungsverhalten enorm schnell verédndert. Dennoch werden hier Diskrepanzen
zwischen danischen Jugendlichen und Erwachsenen deutlich, die tGber die Zeit relativ stabil
bleiben. Sie werden auch einige Jahre spéter noch fir das Mediennutzungsverhalten fir Da-
nemark festgestellt (vgl. Bertel, 2013, S. 17). Hinsichtlich der genutzten Social Media-
Angebote existieren keine nennenswerten Unterschiede zwischen deutschen und dénischen
Jugendlichen. Neben Facebook und Whats App werden hier ebenfalls die Dienste Instagram,

Twitter und Snapchat genannt (vgl. Velkova, 2015, S. 33). Es kann also von sehr &hnlichen

' Instant Messaging bezeichnet eine Kommunikationsmethode, bei der sich Nutzende per
Kurznachrichten direkt miteinander unterhalten kénnen




Vorrausetzungen in Deutschland und Danemark ausgegangen werden. Die geforderten Inhalte
fiir eine Weiterbildungseinheit sind fir Deutschland und D&nemark dementsprechend diesel-
ben.

Die herangezogenen Daten decken sich mit den Beobachtungen, die fur die Erhebung von
Weiterbildungsbedarfen gemacht wurden. Diese konnten auf dem ersten Staff Future Camp
festgestellt werden, welches innerhalb des JUMP Projekts Mitte April stattgefunden hat. Einer
der beiden Autoren dieses Konzepts konnte hier als Praktikant teilnehmen und verschiedene

Beobachtungen festhalten. Sie werden als Ausgangslage dieser Arbeit verwendet.

IG‘

- ,,ban Facebook
- Internet is a huge destruction. I think that‘s for all of us.*
- ,,Whats app or whatever they have to answer*

- ,,We need media trainings for teachers and students.*

- ,,Yes! Social Media is a big interruption!”

- ,,When | teach them maybe the phone rings. And then they go out of focus with me”

Alle Aussagen wurden von Teilnehmenden im Rahmen des Staff Future Camps artikuliert.
Sie bilden lediglich eine kleine Auswahl von vielen ahnlichen AuRerungen, die in verschiede-
nen Gespréachen hinsichtlich Social Media und Smartphonenutzung getétigt wurden. Sie alle
weisen auf einen gewissen Storfaktor hin, der von Social Media Angeboten ausgeht, und auf
eine gewisse Uberforderung bzw. Resignation, mit dem Thema konstruktiv umzugehen. Im
Rahmen des Future Camps war es Aufgabe der Teilnehmenden, die Probleme der padagogi-
schen Praxis in Rollenspielen nachzustellen. In rund der Hélfte dieser Rollenspiele wurde das
Smartphone als Problemfaktor charakterisiert. Die anderen Rollenspiele behandelten ein an-
deres Thema. Auch wurde ein gewisses Defizit hinsichtlich des Wissens deutlich, welche An-
gebote Uberhaupt genutzt werden (siehe z.B. 3. Zitat) und wie mit ihnen umgegangen werden
kann. Zwar handelt es sich hier um keine empirisch stichfeste Bedarfsanalyse, dennoch ist ein

gewisser Weiterbildungsbedarf untibersehbar.




3. Grundliagen

Grundlange des Weiterbildungskonzepts bildet das Itereg Projekt JUMP, an welchem der Ar-
beitsbereich flr Erwachsenenbildung des Instituts flir Erziehungswissenschaft als Projektpart-
ner beteiligt ist. Das Projekt wird auf der Internetseite des Projektes folgendermalien ge-
schrieben: ,,JUMP [Jobs durch AUstausch, Mobilitdt und Praxis] ist ein deutsch-dénischer
Projektverbund mit 4 Bildungseinrichtungen und 2 Universitaten beiderseits der Grenze.
JUMP strebt eine Verzahnung der Akteure des grenziberschreitenden Ausbildungs- und Ar-
beitsmarktes der Programmregion mit zielgruppenspezifischen QualifizierungsmaRnahmen
sowie dem Wissenstransfer in die Zukunft an. [...] Die besondere Bedeutung des Projekts
besteht darin, dass sowohl Unternehmen als auch Bildungstrager, die mit gering qualifizierten
Jugendlichen arbeiten als auch Universitaten, die wiederum fir Bildungsforschung und Lehre
in  padagogischen  Studiengdngen  verantwortlich  zeichnen,  zusammenarbeiten
(http://lwww.jump-projekt.eu/cms/jump-in-short/). Innerhalb des Projekts sind Austausche
zwischen deutschen und déanischen Jugendlichen vorgesehen, die Praktika in Wirtschaftsun-
ternehmen im jeweils anderen Land machen sollen. Schwerpunkt liegt hier also auf dem

deutsch - danischen (kulturellen) Austausch und der grenziiberschreitenden Zusammenarbeit.

Eine der Aufgaben der beiden im Projekt beteiligten Universitaten (die Europa-Universitat
Flensburg und die Roskilde University) besteht in der Konzeption von Weiterbildungsmodu-
len flr die im Projekt involvierten Mitarbeiter/innen. Dieser Auftrag bildet dementsprechend
die Grundlage fir die Ausarbeitung dieser Einheit. Das vorliegende Weiterbildungskonzept
wird im Rahmen des Seminars ,,Bildungsiibergdnge im Erwachsenenalter* im Masterstudien-
gang ,,Bildung in Europa“ bei Frau Prof. Dr. Niemeyer-Jensen an der Europa-Universitat
Flensburg konzipiert und als Modulpriifung im Modul ,,Bildung im Erwachsenenalter* vorge-

legt.




4. Zielgruppe

Die Zielgruppe dieses Weiterbildungsmoduls bilden primdr deutsche und dénische Mitarbei-
ter/innen, die innerhalb des von der Berufsausbildungs- und Qualifizierungsagentur (BQL) in
Libeck initiierten JUMP Projekts beteiligt sind. Sie bilden eine heterogene Gruppe, die unter-
schiedliche Ausbildungsbiographien und Bildungsniveaus aufweist. Deren Mitglieder umfasst
schwerpunktméaBig Handwerker/innen mit oder ohne Meisterbrief und studierte
Padagog/innen verschiedener Professionen. Sie arbeiten schwerpunktméfig in Produktions-
schulen fir Jugendliche und junge Erwachsene, Regelschulen und in der Verwaltungsstelle
der BQL, der BAW (Bildungs- und Arbeitswerkstatt) in Niebull, des MCS (MultiCenter Syd)
in Nykobing oder der Produktionshgjskolen Klemmenstrupgard in Kgge.

Die Jugendlichen, mit denen die Mitarbeitenden des JUMP Projekts arbeiten, stammen alle-
samt aus bildungsfernen Bevolkerungsgruppen. Viele von ihnen haben keinen oder lediglich
einen Forderschulabschluss. Sie absolvieren zur Zeit verschiedene berufsvorbereitende MaR-
nahmen, die im BQL, BAW auf deutscher oder dem MCS oder der Produktionshgjskolen
Klemmenstrupgard auf danischer Seite durchgefiihrt werden. Die verschiedenen Mitarbei-
ter/innen begegnen den Jugendlichen in vollig unterschiedlichen Situationen, die von hand-
werklicher Arbeit in den Werkstatten, Salons oder Kiichen der Produktionsschulen bis hin zur
Sozialbetreuung reichen. Bei der Zielgruppe dieses Weiterbildungsangebotes handelt es sich
also um eine sehr heterogene Gruppe hinsichtlich ihrer Denk- und Arbeitsweisen. Die Erwar-
tungen, Vorerfahrungen und Herangehensweisen, die die Teilnehmenden an eine Weiterbil-
dungseinheit mitbringen, sind dementsprechend sehr unterschiedlich. Die Herausforderung,
die sich bei der Durchfuhrung stellt, ist diese Heterogenitét als Chance zu sehen und fur alle
Beteiligten nutzenbringend einzusetzen. Eine zweite zentrale Herausforderung ist die engli-
sche Sprache. Wie auf dem ersten Staff Future Camp beobachtet werden konnte, war die
Sprachbarriere aber kein allzu grofl3es Problem. Zwar gab es hinsichtlich des Sprachniveaus
einige Unterschiede zwischen den Teilnehmenden, dennoch war die englische Sprache nur in

wenigen Fallen eine grof3e Hirde.




5. Ziele

Lernziele in der Erwachsenenbildung kdnnen laut Siebert (2006, S. 43) in drei Bereiche unter-
teilt werden: kognitive, emotional-motivationale Lernziele und Handlungskompetenzen. Mit
kognitiven Lernzielen beschreibt Siebert unter anderem Faktenwissen, Transfer-, Analyse-
und Methodenwissen (vgl. ebd. S. 44). Unter emotional- motivationalen Lernzielen versteht er
Ziele, die auf die Aufmerksamkeit, das Interesse, das Engagement und das Wertgefuhl des
Teilnehmenden abzielen (ebd.). Zu den Zielen, die Handlungskompetenzen zum Inhalt haben,
zahlt er Skills (Beherrschung von Techniken und Routinen), Qualifikationen (Fahigkeiten,
alterspraktische und berufliche Aufgaben zu Ldsen) und Schlusselqualifikationen (vielseitig
verwendbare Féhigkeiten, Wissen zu erwerben und zu interpretieren) (ebd.).

Fur die vorliegende Weiterbildungseinheit werden die folgenden Lernziele aufgestellt. Sie
lassen sich schwerpunktmafig den kognitiven Lernzielen und Handlungskompetenzen zuord-

nen. Diese sind allerdings nicht klar voneinander zu trennen.

1. Die Teilnehmenden sollen die von Jugendlichen meistgenutzten Social Media Ange-
bote kennenlernen und ihre Funktionen verstehen. (Kognitiv)

2. Die Teilnehmenden sollen Umgangsmadglichkeiten mit Smartphones fiir die konkrete
padagogische Praxis erarbeiten. (Kognitiv und Handlungskompetenz)

3. Die Teilnehmenden sollen erarbeiten, wie Social Media fur die Ziele des JUMP-
Projekts eingesetzt werden konnen. (Kognitiv und Handlungskompetenz)

4. Die Teilnehmenden sollen durch den wahrend der Weiterbildungseinheit stattfinden-
den Selbstversuch eine konkrete Methode zum Umgang mit Smartphones in der Praxis
kennenlernen. (Kognitiv und Handlungskompetenz)

5. Die Teilnehmenden sollen durch den Selbstversuch ihre eigene Smartphonenutzung
im Alltag reflektieren. (Emotional-motivational)

6. Die Teilnehmenden sollen die sozialisatorische Bedeutung von Social Media Angebo-
ten flr die adoleszente Identitatsbildung und den daraus resultierenden sozialen Druck
vermittelt bekommen. (Kognitiv)

7. Die Teilnehmenden sollen lernen, durch gemeinsamen Diskurs zu Problemldsungen

zu gelangen. (Handlungskompetenz)




6. Leistungen/Angebote/Aufgaben und Rahmenbedingun-
gen

Die Weiterbildungseinheit umfasst eine ca. dreistiindige Einheit (fir groRe Gruppen mit bis zu
30 Teilnehmenden), die unabhéngig vom Ort durchgefiihrt werden kann. Alternativ kénnen
die Inhalte auch auf eine L&nge von 1,5 Stunden reduziert werden. Die verkirzte, anderthalb-
stindige Version ist fiir kleinere Gruppen von finf bis zehn Personen gedacht, da die Auswer-
tungsphasen des Programms so deutlich schneller durchgefiihrt werden kénnen und nicht so
viel Zeit bendtigen. Die Einheit kann auf Deutsch, bei Nachfrage aber auch auf englischer
Sprache durchgefuhrt werden (alle Arbeits- und Reflexionsbdgen sind dieser Arbeit sowohl in
deutscher als auch in englischer Sprache beigefiigt). Dies héngt von der Zusammensetzung
der teilnehmenden Mitarbeiter/innen ab. Fur die Durchfiihrung ist ein Seminarraum nétig, in
dem die angefiihrte Teilnehmerzahl Platz findet. Neben dem Seminarprogramm ist auch die
Bereitstellung von Infomaterialien inbegriffen, das die Zusammenfassung der vermittelten
Inhalte und Lektiirehinweise beinhaltet, die zur Vertiefung genutzt werden konnen. Die Teil-
nehmenden koénnen sich so weiterflihrende Gedanken zum Inhalt zu machen und dies in der
alltaglichen Arbeit im Projekt anwenden. Die innerhalb der Weiterbildungseinheit erarbeite-
ten Handlungsvorschlage werden im Anschluss an die Einheit digitalisiert und als Gedanken-
stiitze per Mail an die Teilnehmenden verschickt.

Voraussetzung fiir die Teilnahme an der Weiterbildungseinheit wahrend der JUMP Staff
Workshops ist die Mitarbeit im Projekt. Die Einheit kann prinzipiell aber auch mit verschie-
dene anderen Gruppen durchgefuhrt werden, deren Mitglieder in padagogischen Settings mit
Jugendlichen und jungen Erwachsenen arbeiten. Durch die konstruktivistische Herangehens-
weise ist die Einheit ergebnisoffen und richtet sich nach den Bedurfnissen der Teilnehmen-
den. Sie beschrankt sich daher in der Durchfuhrung nicht auf die Mitarbeitenden des JUMP
Projekts.

Die Einheit kann durch die beiden Studierenden abgehalten werden, die als Praktikant/innen
in dem JUMP Projekt beteiligt sind. Dafiir waren z.B. die Staff Workshops geeignet, die in-
nerhalb der Aktivitatenplanung des JUMP Projektes vorgesehen sind. Da hier nur ein be-
grenzter Zeitraum zur Verfligung steht, bietet sich die Realisierung der verkirzten, fur kleine
Gruppen gedachten Version an. Die Durchfuihrung der Einheit ist vom Raum unabhéangig und
kann praktisch an jedem Ort stattfinden. Vorrausetzungen sind lediglich eine angemessene

RaumgroRe, genugend Arbeitsplatze und verschiedene Arbeitsmaterialien, die aber in jedem




Tagungshaus standartmélig vorhanden sein sollten: ein Beamer, zwei Metaplanwénde, ein
Flipchart und ein Kopierer. Desweiteren mussen die Ubernahme der Materialkosten sowie der
Befdrderung zum Ausrichtungsort gewahrleistet werden, sofern dieser auRerhalb von Flens-
burg liegt. Fur die erste Durchfiihrung der Einheit fallen keine Personalkosten an, da sie von
zwei im Projekt mitarbeitenden Praktikant/innen geplant und durchgefiihrt wird und die Kon-

zeption eine Leistung innerhalb des Studiums darstellt.




7. Sachanalyse

7.1.Social Media und Identitatsarbeit - Warum sind Social Media

Angebote so beliebt bei heutigen Jugendlichen?

Innerhalb der Internetnutzung kommt Social Media Angeboten eine hegemoniale Bedeutung
zu (Hasebrink & Lampert, 2011, S. 4). Da heutige Jugendliche praktisch alle Gber ein
Smartphone verfiigen (vgl. 1. & 2.), besteht ein immer und tberall moglicher Zugang zu die-
sen Angeboten. Laut den unter 2. benannten Befunden spielen sowohl in Deutschland als
auch in Danemark insbesondere die Dienste Whats App, Facebook, Instagram, Snap Chat und
Twitter eine wichtige Rolle (fur eine Beschreibung der Dienste und ihren Funktionen siehe
Anhang 3 - 7). Doch warum nutzen Jugendliche Social Media Angebote so intensiv? Der
Grund hierfur liegt in der Befriedigung von gleich mehreren Bedirfnissen, was mit den zent-
ralen Entwicklungsaufgaben innerhalb der adoleszenten Identitatsbildung und Sozialisation
korrespondiert (Hasebrink & Lampert, 2011, S. 7). Dieser Thematik widmen sich Paus-
Hasebrink und Triltzsch in einem Forschungsbeitrag aus dem Jahr 2012. Sie definieren drei
zentrale Entwicklungsaufgaben, denen sich Jugendlichen in ihrer Entwicklung stellen. Dabei
wird zwischen der Selbst-, Sozial- und Sachauseinandersetzung differenziert, fir die sich ver-

schiedene Kernfragen unterscheiden lassen (siehe Tabelle 1).

Entwicklungsaufgabe

Kernfrage

Handlungskomponente

Social Media Tétigkeit

Selbstauseinandersetzung

Wer bin ich?

Identitatsmanagement/
(authentische) Selbstdar-
stellung

Ausfullen einer eigenen
Profilseite zur Selbstdar-
stellung; Veroffentlichen
oder Senden eines Bildes
oder eines Videos

Sozialauseinandersetzung

Welche Position habe ich
in meinem sozialen
Netzwerk/ meiner Peerg-
roup?

Beziehungsmanagement/
Beduirfnis nach Kommu-
nikation und Beziehungs-
aufbau

Senden oder annehmen
von Kontaktanfragen,
Kommentieren eines
Bildes oder eines Videos,
Senden und Empfangen
von Nachrichten uber die
eine Chatfunktion

Sachauseinandersetzung

Wie orientiere ich mich in
der Welt?

Informationsmanagement

Recherchieren von In-
formationen, z.B. Uber
eine Musikgruppe oder
einen Schauspieler

Tabelle 1 Adoleszente Entwicklungsaufgaben; Quellen: Paus-Hasebrink & Triltzsch, 2012, S. 33 und Hasebrink &

Lampert, 2011, S. 7




Diese drei zentralen Entwicklungsaufgaben lassen sich gut mit den verschiedenen Funktionen
der Social Media Angebote verknlipfen, wodurch adoleszente Identitatsarbeit erheblich ver-
einfacht wird. Misoch (2007, S. 171) unterscheidet hinsichtlich der Selbstdarstellung (siehe
Selbstauseinandersetzung/Social Media Tétigkeit in Tabelle 1) im Internet zwischen dem Re-
alselbst (authentisch, reflexiv, Konsolidierung des aktuellen Selbst), dem potentiellen Selbst
(experimentell), dem Wunschselbst (kompensatorisch, experimentell, Fluchtraum) und dem
provokanten Selbst (Abgrenzung, Probehandeln, experimentell). Sie dienen dem Jugendlichen
dazu, mit seiner eigenen Identitat zu experimentieren. Hasebrink und Lampert (2011, S. 7)
begriinden die Beliebtheit von entsprechenden Angeboten unter Jugendlichen Nutzern weiter
damit, dass Uber Social Media die grundlegenden Bedurfnisse nach Kommunikation und Be-
ziehungsaufbau befriedigt werden kénnen, was letztendlich auch zu den von Paus-Hasebrink

und Trltzsch generierten Forschungsergebnissen passt.

Im Folgenden werden die relevanten Social Media Angebote (siehe oben und siehe Anhang 3
- 7) auf Basis der bis hier hin dargestellten Forschungsergebnisse den verschiedenen Aufga-
benbereichen der adoleszenten Identitatsarbeit zugeordnet (siehe auch Tabelle 2). Mit beson-
ders vielen Aufgaben der Identitatsentwicklung korrespondieren die beiden Plattformen
Facebook und Twitter (siehe Tabelle 2). Durch die Mdéglichkeit, ein eigenes Profil zu konzi-
pieren, Kurzmitteilungen und/oder Bilder und/oder Videos zu verdffentlichen, existieren tber
diese Plattformen mehrere Mdglichkeiten der Selbstauseinandersetzung. Dies besteht auch bei
der Plattform Instagram, welche sich allerdings auf das Verdffentlichen und die Selbstdarstel-
lung von und durch Bilder beschrankt. Durch die Mdglichkeit, virtuelle Freundschaftsanfra-
gen und Nachrichten tber die Chatfunktion zu versenden (Facebook) oder jemandem zu fol-
gen (Twitter und Instagram), Kurznachrichten, Tweets, Videos oder Bilder zu kommentieren
(alle drei), korrespondieren die genannten Dienste ebenfalls mit der Sozialauseinanderset-
zung. Anders sieht es bei den Diensten Whats App und Snap Chat aus. Whats App hat insbe-
sondere die herkdbmmliche SMS ersetzt und bezieht sich ausschliellich auf direkte, nicht 6f-
fentliche interpersonelle Kommunikation. Zwar gibt es die Mdglichkeit, Gruppenchats anzu-
legen, allerdings geschieht die Kommunikation auch hier in einem geschlossenen Rahmen.
Dies bezieht sich auf die Identitatsbildungsaufgabe der Sozialauseinadersetzung. Da es eben-
falls moglich ist, Bilder via Whats App zu verschicken, kann dieser Dienst ebenfalls der
Selbstauseinandersetzung zugeordet werden, da dies der Selbstdarstellung zugeordnet werden
kann. Anders als bei den anderen Diensten ist dies allerdings nicht primarer Schwerpunkt des
Social Media Angebots. Dem entgegengesetzt funktioniert die immer beliebter werdende App
Snapp Chat. Kommunikation findet hier zwar, &hnlich wie bei Whats App, in einem geschlos-




senen Rahmen statt, die Schwerpunktsetzung ist allerdings genau gegenteilig. Sie geschieht
ausschlieBlich tber Bilder. Deshalb muss man dieses Angebot wegen der Mdglichkeit zur
Selbstdarstellung eher der Selbstinszenierung, also der Aufgabe der Selbstauseinanderset-
zung, zuordnen. Dennoch bietet die App die Mdéglichkeit, mit anderen Menschen zu interagie-
ren, sodass man sie ebenso der Sozialauseinandersetzung zuordnen kann. Durch die Aktivita-
ten von verschiedensten Personen des Offentlichen Lebens sowohl auf Facebook als auch auf
Twitter bieten diese beiden Social Media Angebote ebenfalls die Mdglichkeit, die Aufgabe
der Sachauseinandersetzung zu bewaltigen. Uber diese Angebote kénnen Informationen zu
verschiedensten Themen eingeholt werden. Dies ist allerdings ein Alleinstellungsmerkmal

dieser beiden Social Media Angebote (siehe Tabelle 2).

Social Media Angebot | Selbstauseinandersetzung | Sozialauseinandersetzung | Sachauseinandersetzung
Whats App X) X

Facebook X X X
Instagram X X

Snap Chat X X

Twitter X X X

Tabelle 2 Social Media Angebote und Identitétsbildung, Darstellung: eigene

7.2. Sozialer Druck durch ,,Always on-Mentalitat“ der Peer Group -

Warum schauen Jugendliche stiandig auf ihr Handy?

Durch die flachendeckende Verbreitung des Handys hat sich das Beziehungsmanagement
aller Bevolkerungsschichten und Altersklassen mal3geblich verandert. Jugendliche als Vorrei-
ter in der Nutzung von neuen Medienangeboten betrifft dies nattrlich ganz besonders. Durch
das Handy ist plotzlich interpersonelle Kommunikation auch auf3erhalb eines Face to Face

Settings immer und tberall mdglich. Jeder ist stdndig und praktisch tberall erreichbar.

Schon im Jahr 2007 beschéftigen sich Karnowski, Pape & Wirth in einer Studie mit der Rolle
des Mobiltelefons innerhalb des Beziehungsmanagements einer Gruppe jugendlicher Peers.

Obwohl diese Studie schon einige Jahre alt ist und das konventionelle Handy langst durch das




Smartphone verdrangt wurde, liefert sie doch einige wichtige und interessante Implikationen,
die auch heute noch Gultigkeit haben bzw. die Grundlage fir heutige Entwicklungen bilden.
Der wohl wichtigste Punkt, der sich schon in den Interviews andeutet, die Karnowski et al. fir
ihre Studie geflihrt haben, ist der soziale Druck, eine Nachricht sofort beantworten zu mussen
(ebd., S. 24 & 31). Er konstituiert sich aus der Erwartungshaltung, die sich die Jugendlichen
Peers gegenseitig entgegenbringen. Beugt man sich diesem Druck nicht, l1auft der individuelle
Jugendliche Gefahr, den Unmut der Gruppe auf sich zu ziehen und von ihr sanktioniert zu
werden (ebd.). Der Jugendliche ist dementsprechend gezwungen, standig auf sein Mobiltele-

fon zu gucken, um keine Nachricht oder keinen Anruf zu verpassen (ebd.).

Bedenkt man, dass das Senden einer SMS im Gegensatz zu dem Senden einer Whats App
Nachricht kostenpflichtig ist, lasst sich erahnen, dass dieser soziale Druck enorm gestiegen
ist. Er wird in der heutigen Zeit durch das potenziert, was in der Medienwissenschaft auch als
,»Always on-Mentalitat™ bezeichnet wird. Der Begriff beschreibt die Verhaltensweise heutiger
Jugendlicher, immer mehr Zeit im Internet zu verbringen, immer mehr Informationen uber
das Internet abzurufen und immer mehr Inhalte des eigenen Lebens mit anderen zu teilen und
mit anderen zu kommunizieren (vgl. Klenk, Nillies & Rebentrost, 2016, S. 145). Die im vo-
rausgegangenen Kapitel beschriebenen Social Media Angebote spielen hier eine entscheiden-
de Rolle (vgl. ebd.). Der soziale Druck, immer und tberall erreichbar, Nachrichten und Anru-
fe usw. sofort beantworten und neuveréffentlichte Inhalte in den sozialen Netzwerken sofort
bewerten zu mussen wird vom Vorherrschen dieser Mentalitat maRgeblich bestimmt (Hefner,
Knop, Schmitt & Vorderer, 2015, S. 7). Standiges Uberpriifen des Smartphones auf neue In-
halte sind die Folge.

Hefner et al. zeigen in ihrer Studie allerdings, dass das Nutzungsverhalten von Jugendlichen
hochst heterogen ist, sich nicht pauschalisieren 1&sst und vom reflektierten bis zum suchtge-
fahrdeten Umgang reicht (ebd., S. 5). Ob und wie stark die Always on-Mentalitat innerhalb
einer Gruppe jugendlicher Peers ausgepréagt ist, hangt von den jeweiligen Nutzungstypen der
einzelnen Gruppenmitglieder ab (vgl. Paus-Hasebrink & Trilzsch, 2012, S. 35ff.). Diese Nut-
zungstypen sind stark bildungsniveauabhéngig (ebd.). Paus-Hasebrink und Trilzsch stellen
fest, dass das Nutzungsverhalten von formal bildungsfernen Jugendlichen besonders
unreflexiv, vornehmlich auf das Beziehungsmanagement ausgerichtet ist und zur Selbstdar-
stellung genutzt wird (vgl. ebd., S. 36f.). Die Nutzungsfrequenz des Smartphones ist im Ge-
gensatz zu anderen sozialen Milieus besonders hoch. Social Media Angebote werden auRer-

dem von den entsprechenden Jugendlichen Gberdurchschnittlich oft zur Kompensation von




sozialen Problemen im Alltag verwendet (ebd.). Es handelt sich in diesem Fall also um eine
besonders kritische Zielgruppe hinsichtlich des Nutzungsverhaltens von Social Media Ange-
boten.




8. Didaktisches Vorgehen

8.1. Teilnehmerorientierung als Leitprinzip

Einer der grundlegenden Unterschiede der Erwachsenenbildung in Abgrenzung zur Schule,
Ausbildung oder Universitat liegt in der Freiwilligkeit der Teilnahme und in der inhaltlichen
Offenheit der Veranstaltung (vgl. Faulstich & Zeuner, 2010, S. 57). Die Grlinde fir eine Teil-
nahme an einer Weiterbildungsveranstaltung hangen von einer Reihe von verschiedenen Fak-
toren ab, weshalb die Erwartungen und Wissensstande der verschiedenen Teilnehmenden
enorm heterogen sein kénnen (vgl. ebd., S. 59). Ein Weiterbildungsmodul muss so konzipiert
werden, dass es moglichst allen dieser Erwartungen und Wissensstande gerecht wird und allen
Teilnehmenden die Mdglichkeit gegeben wird, etwas zu lernen. In vielen Féllen ist dies uto-
pisch, da sich verschiedene Teilnehmerinteressen zueinander so antagonistisch verhalten kon-
nen, dass sie nicht miteinander kompatibel sind und dementsprechend nicht alle im vollen
Umfang erfillt werden kénnen. Dennoch muss das Ziel méglichst hoch gesteckt werden, da
die Teilnehmenden der Einheit kostbare Zeit investieren, die nicht vergeudet sein soll. Das
Prinzip der Teilnehmerorientierung ist dementsprechend fiir den Erfolg der Weiterbildungs-
einheit malRgeblich (vgl. Faulstich & Zeuner, 2010, Kap. 5.2). Es Bedeutet, ,,die Perspektiven
der Teilnehmenden, in Bezug auf Lehr-/Lerninteressen, Erfahrungen und Erwartungen ernst
zu nehmen und sie in die Planung und Durchfiihrung von Veranstaltungen mit einzubeziehen,
womit eine Konzentration auf den Lernenden als Subjekt seines Lernprozesses erfolgt ist™
(Faulstich & Zeuner, 2010, S. 69).

Die zentrale Frage, die sich fir die Umsetzung einer Weiterbildungseinheit daher stellt, lautet
,»Was ist der Nutzen flir den Teilnehmenden, diese Weiterbildungseinheit zu besuchen und ca.
drei Stunden (oder 1,5 Stunden) Zeit zu investieren?. Als kurze Antwort auf diese Frage
kann folgende gegeben werden: Die Teilnehmenden lernen, einem enorm destruktiven Prob-
lem der padagogischen Praxis Herr zu werden und es zu minimieren. AulRerdem lernen sie
Hintergrundwissen, welches hilft, die betreuten Jugendlichen in ihrer Lebenswelt besser zu

verstehen.

8.2. Der interaktionistische Konstruktivismus als didaktische

Grundlage

Das Smartphone ist ein Fakt! Es ist aus unserer heutigen Gesellschaft nicht mehr wegzuden-
ken. Es zu verteufeln ist dementsprechend unsinnig, da der Versuch es abzuschaffen nicht im
Bereich des Mdoglichen liegt. Die Herausforderung fur Padagog/innen aller Art besteht de-
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mensprechend darin, einen konstruktiven und chancenorientierten Weg zu finden, mit dem
Smartphone in der padagogischen Situation umzugehen. Da die alltagliche Praxis der ver-
schiedenen Teilnehmenden stark unterschiedlich, die Zielgruppe an sich ebenfalls enorm hete-
rogen ist (siehe 4.) und es aber dennoch das Ziel sein muss, mit allen konkrete Umgangswei-
sen mit Smartphones zu erarbeiten, bietet sich in diesem Falle eine konstruktivistische Heran-
gehensweise an. Die Einheit kann so mit der Gruppe durchgefuhrt werden, fuhrt aber zu indi-
viduellen Lernprozessen. Dieser Ansatz sieht Stoérungen, wie der Medienpddagoge Thomas
Knaus schreibt, nicht als Probleme an, sondern als Anlass, eigene padagogische Verhaltens-
weisen und Handlungen kritisch zu reflektieren und als Anlass fiir das Herausarbeiten von
neuen VVorgehensweisen zu verstehen (vgl. Knaus, 2013, S. 22f.). Dies korrespondiert optimal
mit den Zielsetzungen dieser Weiterbildungseinheit (siehe 5).

Basis fiir die Uberlegungen zu dieser Konzeption bildet der interaktionistische Konstrukti-
vismus, der die soziale Grundlage von Lernvorgangen und die Wichtigkeit gemeinsamer
Handlungen fiir den individuellen Lernprozess in den Vordergrund stellt (Neubert, Reich &
Vof3, 2001, S. 256). Anders als andere Lerntheorien geht der (interaktionistische) Konstrukti-
vismus davon aus, dass Wissen nicht den Dingen aufien innewohnt und in den Lernenden
transportiert wird, sondern im Lernenden existiert und nach auen getragen werden muss
(ebd.). Jeder Lernende lernt auf Grundlage seiner eigenen Erfahrungen und gleicht dabei Wer-
te, Uberzeugungen, Muster und Vorerfahrungen an das Neugelernte an (ebd.). Insbesondere
die Interaktion mit anderen ist dafuir ausschlaggebend. Innerhalb dieses selbstgesteuerten Ler-
nens wird der Lehrende nicht zu einem klassischen Anleiter, der Inhalte erklart. Er begleitet
den Lernprozess vielmehr und gibt die Lenkung der Einheit an die Teilnehmenden ab, sodass
es zu einer Demokratisierung des Lernsettings kommt und ein repressives Leh-
rer/Schilerverhaltnis verhindert wird (vgl. Neubert et al., 2001, Kap. 3). Dementsprechend
wird innerhalb von selbstgesteuerten Lernsituationen auch der Aufbau der Sitzordnung nicht
von den Durchfiihrenden vorgegeben, sondern an die Teilnehmenden einer Einheit abgegeben
(vgl. Eichler, 2008, S. 5).

Siebert nennt vier verschiedene Bedingungen, die gegeben sein missen, um selbstgesteuerte
Lernprozesse im interaktionistisch konstruktivistischen Sinne in Gang zu setzen: a) das The-
ma muss relevant, d.h. sinnvoll, sein, b) es muss viabel, d.h. lebensdienlich, sein, c) es muss
einen gewissen Neuigkeitswert haben und d) es muss anschlussfahig, also in ein kognitives
System integrierbar, sein (vgl. Siebert, 2009, S. 19-22). Alle vier Kriterien sind in diesem
Falle gegeben. Das Thema ist fiir die Gruppe von enormer Relevanz, weil wie unter 2. festge-




stellt das Smartphone ein enorm storender Faktor wahrend der pédagogischen Praxis ist.
Durch die Vollausstattung von Jugendlichen aller Milieus (siehe 8.2) ist auch jeder Teilneh-
mende von dieser Stérung direkt betroffen. Die Herausforderung und gleichzeitig auch die
Voraussetzung fur eine erfolgreiche Teilnahme besteht darin, diese Stérung nicht als Problem
zu sehen, sondern als Anlass, die eigene padagogische Praxis zu reflektieren und zu hinterfra-
gen, wie Knaus dies fordert (siehe 8.2). Auch das zweite formulierte Kriterium, die
Viliabilitdt des Themas, ist gegeben, da die Weiterbildungseinheit auf die Erarbeitung von
konkreten Handlungsweisen in der Praxis abzielt, mithin auf die Lebensdienlichkeit abzielt.
Der im dritten Kriterium geforderte Neuigkeitswert kann auch erfiillt werden. Da die Teil-
nahme freiwillig ist, kommen ohnehin nur die Interessierten zu dieser Einheit, die einen
Weiterbildungsbedarf zu diesem Thema bei sich selbst eruiert haben. Durch eine konstrukti-
vistische Herangehensweise ist es moglich, an den individuellen Vorerfahrungen anzuknipfen
und diese weiter auszudifferenzieren, wodurch ein gewisser Neuigkeitswert gegeben ist. So-
mit ist auBerdem das vierte Kriterium erflllt, denn erst durch das Anknipfen an Vorerfahrun-

gen kann die Integration in ein kognitives System gewahrleistet werden.




9. Methodik

9.1. Einstieg

Zu Beginn der Einheit erfolgt eine BegruRung durch die Seminarleitenden und eine kurze
Vorstellungsrunde der Teilnehmenden. Dies erfolgt nach keiner bestimmten Methodik und
stellt lediglich eine erste Runde dar, um einen Eindruck von den Interessen und Erwartungen
der Teilnehmenden zu gewinnen. Es soll hier zunéachst ein Erwartungsprotokoll im Sinne der
in 8.1 genannten Teilnehmerorientierung geschaffen werden. Es geht darum, die Erwartun-
gen, Winsche und Anregungen der Teilnehmer zu erfahren. Zudem wird durch die gemein-
same Erarbeitung eine Gliederung der Einheit selbst geschaffen, wodurch dann die geplanten
Inhalte in Relation (zeitlich und auch inhaltlich) abge&ndert und neu auftauchende Punkte

berucksichtig werden kénnen.

9.2. Die Zukunftswerkstatt als Orientierung

Die vorliegende Weiterbildungseinheit orientiert sich grob an der Methode der Zukunftswerk-
statt (vgl. Siebert, 2006, S. 28f.), wandelt diese aber ab. lhr Ziel besteht darin, Phantasie fir
nachhaltige, sozial- und umweltvertragliche Losungen zu entwickeln, und dient dazu, gegen
die gesellschaftliche L&hmung des Erneuerungswillens anzugehen (ebd.). Die Methode richtet
sich nach den Prinzipien des interaktionistischen Konstruktivismus aus (siehe 8.2) und l&sst

sich in drei Phasen einteilen: 1. Kritikphase, 2. Phantasiephase und 3. Realisierungsphase.

In der Kritikphase erfolgt mittels Brainstorming eine Bestandsaufnahme der aktuellen Situati-
on. Der Fokus liegt ausschlieBlich auf den negativen Aspekten der alltdglichen Praxis (Sie-
bert, 2006, S. 28). In der vorliegenden Einheit sammelt die GrolRgruppe Punkte, die das
Smartphone im padagogischen Alltag zum Problem machen. Die einzelnen Punkte werden
vom Referententeam auf Moderationskarten an einer Metaplanwand nach verschiedenen Ka-
tegorien geclustert, sodass eine dynamische und dnderbare Ubersicht entsteht, die spater

nochmals aufgegriffen werden kann.

In der Phantasiephase sammeln die Teilnehmenden in der urspriinglichen Form der Zu-
kunftswerkstatt unabhangig von ihrer Realisierbarkeit Ideen, Visionen und Wunsche, wie die
aktuelle Praxis verbessert werden kann (Siebert, 2006, S. 29). Diese zweite Phase wird flr die
vorliegende Weiterbildungseinheit abgeéndert. Die Teilnehmenden bilden Kleingruppen und
erhalten Kurzprofile (siehe Anhang 3 - 7) zu den Social Media Angeboten, die von ihren Ju-

gendlichen im Alltag genutzt werden (siehe 2.). Dazu wird ein Arbeitsblatt ausgegeben, auf




dem sie aufgefordert werden, ihre Plattform anschlieBend vorzustellen und sich Gedanken
daruber zu machen, wie die Plattform fur den Alltag und das JUMP Projekt nutzbar gemacht
werden kann (siehe Anhang 8). Wie unter 2. gezeigt, ist das Social Media Nutzungsverhalten
von Erwachsenen enorm heterogen. Dies kann fiir die Zusammenarbeit in der Kleingruppe
enorm fruchtbar sein: Wéahrend die einen Gber Wissen zu den unterschiedlichen Social Media
Angeboten verfugen und dieses, ergdnzend zu den Kurzprofilen, in die Kleingruppendiskussi-
on mit einbringen kodnnen, haben die Nichtnutzer einen unbefangeneren Blick auf die Mdg-
lichkeiten, wie das Angebot fir die Praxis und das JUMP Projekt nutzbar gemacht werden
kann. Da das zumindest ansatzweise Angleichen der Lernstande durch die nur sehr begrenzt
zur Verfugung stehende Zeit durch selbstgesteuertes Lernen nicht moglich ist, wird an dieser
Stelle kurzzeitig mit der konstruktivistischen Herangehensweise gebrochen und durch das
Herausgeben der Kurzprofile ein von aufien gesteuertes Lernsetting konstruiert. Die Ergebnis-
se werden von den Teilnehmenden auf Moderationskarten festgehalten und anschlieBend der
GroRgruppe vorgestellt. Die Durchfiihrenden halten die Ergebnisse der zweiten Phase an einer
weiteren Metaplanwand fest, sodass sie flr die Teilnehmenden sichtbar sind.

Darauf folgend halt das Referententeam einen kurzen Vortrag (ebenfalls vor der Grol3gruppe)
uber die sozialisatorische Bedeutung von Smartphones und Social Media (siehe 7.). Nattrlich
ist das Erarbeiten von konkreten Umgangsweisen deutlich viabler fiir die Teilnehmenden. Die
Aneignung von erziehungswissenschaftlichem Metawissen ist aber dennoch enorm wichtig
fiir die professionelle Reflexion von padagogischem Handeln (vgl. Addick, 2009, S. 143). Es
ermdoglicht den Mitarbeitenden, ihre Jugendlichen in ihrer Lebenswelt besser zu verstehen und
ihre Handlungsweisen und -dispositionen besser nachvollziehen zu kdnnen. Das hier erwor-

bene Wissen kann in der Folgephase mit eingearbeitet werden.

In der Realisierungsphase geht es um konkrete Lésungsmoglichkeiten fur die in der ersten
Phase herausgearbeiteten Probleme (Siebert, 2006, S. 29). Dafur kann das in der zweiten Pha-
se erarbeitete Wissen eingesetzt und weiterentwickelt werden. Die Teilnehmenden finden sich
nach ihrem individuellen Interesse in Kleingruppen zusammen und wéhlen sich eine der
Themenkategorien aus, die in der ersten Phase geclustert worden sind. Sollte es Uberschnei-
dungen geben, kdnnen einzelne Themenkategorien auch von mehreren Gruppen bearbeitet
werden. Die Kleingruppen halten ihre Ergebnisse schriftlich fest und stellen sie der Grof3-
gruppe abschlielend vor. Die schriftlich festgehaltenen Ergebnisse der Kleingruppen werden
vom Referententeam kopiert, damit sie nach der Weiterbildungseinheit digitalisiert und per

Mail (oder Post, sollte jemand keine Mailadresse haben) an die Teilnehmenden verschickt




werden kdnnen. So kann sichergestellt werden, dass die Ergebnisse der Weiterbildungseinheit

gesichert und an alle Teilnehmenden zugestellt werden und nicht in VVergessenheit geraten.

9.3. Der Selbstversuch als Rahmung

Die Einheit wird mit einem Selbstversuch gerahmt. Zwar ist der Selbstversuch keine her-
kdmmliche Methode, sie erinnert aber an den von Siebert aufgefiihrten Seitenwechsel (vgl.
Siebert, 2006, S. 24ff.). Hierbei geht es darum, durch Perspektivenwechsel neue Erfahrungen
zu sammeln und andere soziale Gruppen, Milieus etc. besser verstehen zu kénnen. In diesem
Falle erhalten die Teilnehmenden zu Beginn der Einheit eine Pro- und Contraliste (siehe An-
hang 1), mithilfe der sie tiberlegen sollen, ob sie ihr eigenes Mobiltelefon wéhrend der Einheit
abgeben wollen. Entscheidet sich ein Teilnehmender dafir, gibt er es mit einer Begriindung
vor der Grol3gruppe ab, warum er oder sie sich dafr entschieden hat. Gibt ein Teilnehmender
es nicht ab, begrundet er ebenfalls seine Entscheidung. Zum Ende der Weiterbildungseinheit
wird mithilfe eines Reflexionsbogens (siehe Anhang 2) ausgewertet, welche Erfahrungen in
der Zeit ohne Mobiltelefon gemacht wurden und ob etwas anders war als sonst. Die Teilneh-
menden sollen auf diese Art und Weise ihre eigene Smartphonenutzung reflektieren und ihre

Jugendlichen besser verstehen lernen.

Selbstreflexion ist ein dem Menschen grundsétzlich innewohnendes Potenzial, welches aber
selten ausgeschopft wird. Tisdale beispielsweise sieht die Selbstreflexion als die ,,Betrachtung
und kritische Analyse eines Protokolls der eigenen Aktivitaten, unter Zuhilfenahme von Pro-
zessen der Rekapitulation und Rekonstruktion® (Tisdale, 1998, S.7). Das eigene Denken,
Wollen, Fuhlen und Handeln ist hierbei als Rekapitulation zu verstehen und beinhaltet somit
das Anlegen eines gedanklichen Protokolls eben dartiber. Somit muss der Mensch in der Lage
sein, sich Uber Vergangenes bewusst zu sein bzw. zu werden, wodurch der Fokus auf dem
Element der Gedachtnisleistung liegt. Eventuell entstehende Licken werden hierbei durch
Erfahrungswerte und Wahrscheinlichkeiten gefiillt. Kriz definiert Selbstreflexion als ,,das
Betrachten der eigenen Prozesse™ (Kriz, 1990, S. 101). Hierbei ist die Distanz des Individu-
ums zu seinem Selbst entscheidend, um eine AuRenperspektive einnehmen und im Anschluss
daran das umgebende System analysieren zu kdnnen. Ziel hierbei soll gegebenenfalls das Er-
kennen des eigenen Fehlverhaltens beziehungsweise die Unangemessenheit sein (Offermanns,
2004, S. 102f). Dies kann als Grundlage der Veradnderung des eigenen zielgerichteten Verhal-
tens dienen (Offermanns 1998, S. 9). Offermanns fasst alle genannten Aspekte als Definition
von Selbstreflexion wie folgt zusammen: ,,Selbstreflexion ist das Auseinandersetzen mit den

fiir einen selbst wichtigen eigenen subjektiven Deutungen (z.B. Gedanken oder Motive), den




damit verbundenen Geflihlen sowie den daraus resultierenden Handlungen und deren Konse-
quenzen unter der Berticksichtigung des Verhaltens und der subjektiven Deutung anderer Per-
sonen sowie der bestehenden Strukturen (Regeln, Aufgaben, Umweltbedingungen), die einen
umgeben® (2004, S. 115).

Somit ist es Ziel der Methode, sein Selbst- und Fremdbild aufeinander abzustimmen und die
Voraussetzung zur differenzierten Selbstbeobachtung und eine gewisse Distanz zu sich selbst
zu schaffen (Stangel, Lexikon Online). Dabei gilt es, eine Analyse bereits geschehenen Han-
delns vorzunehmen, wodurch die ,,(Selbst-)Reflexion ein Lernprozess [ist], auf dessen Grund-
lage personliche Weiterbildung berhaupt erst moéglich ist (Hager, 2015, S. 1). Neben dem
Aspekt der Selbstreflexion ist diese Methode zur konkreten Umsetzung fir die Teilnehmen-
den gedacht. Auch sie konnen einen solchen Selbstversuch mit ihren Jugendlichen einmal

ausprobieren, um mit ihnen Uber die Thematik ins Gesprach zu kommen.

9.4. Feedback und Abschlussreflexion

,Feedback ist eine Riickmeldung sowohl durch die Lehrenden als auch durch die Lernenden*
(Siebert, 2006, S. 87). Es ist fir den Abschluss einer teilnehmerorientierten Seminareinheit
unbedingt notwendig, da alle Beteiligten nochmals die Chance bekommen, ihre Eindriicke,
ihre Gedanken, Gefiihle und ihren Lernerfolg zu reflektieren und riickzumelden. Desweiteren
dient es der Qualitétssicherung einer Weiterbildungseinheit, da nur so das Erreichen von vor-
her formulierten Lernzielen tberprift werden kann. Konstruktives Feedback kann den Leh-
renden somit dabei helfen, die Konzeption der Einheit zu reflektieren und eventuell abzuén-
dern. Dabei besteht die Moglichkeit, eine quantitative Feedbackmethode zu wahlen, bei der
die Teilnehmenden bei verschiedenen Items ihren subjektiven Eindruck und ihre Zufrieden-
heit auf Lickertskalen wiedergeben (vgl. Sibert, 2006, S. 92). Vorteil dieser Methode ist ihre
statistische Erfassbarkeit. Nachteil ist allerdings, dass sie dem Teilnehmenden wenige Md&g-
lichkeiten gibt, sich detailliert zu duRern. Daher wird in diesem Falle eine qualitative Feed-

backmethode gewahit.

Das Feedback soll sowohl schriftlich als auch mindlich erfolgen, da schriftliches, nicht 6f-
fentliches Feedback erfahrungsgemaf meist deutlich ehrlicher ausféllt als mundliches. Fir das
schriftliche Feedback wird der VVorschlag nach Siebert (2006, S. 91) aufgegriffen, Satzanfan-
ge vorzugeben, die der einzelne Teilnehmer vervollstandigt (siehe Anhang 9). Diese Satzan-

fange greifen die unter 5. formulierten Lernziele auf, um ihre Erreichung zu tberprifen:




Lernziel 1:

Die Teilnehmenden sollen die von Jugendlichen meistgenutzten Social Media Angebote ken-
nenlernen und ihre Funktionen verstehen.

Satzvorgabe auf Reflexionsbogen:

Uber Social Media habe ich gelernt, dass...

Lernziel 2 und 4:

Die Teilnehmenden sollen konkrete Umgangsmaglichkeiten mit Smartphones fir die konkrete
padagogische Praxis erarbeiten.

Die Teilnehmenden sollen durch den wahrend der Weiterbildungseinheit stattfindenden
Selbstversuch eine konkrete Methode zum Umgang mit Smartphones in der Praxis kennenler-
nen.

Satzvorgabe auf Reflexionsbogen:

Fur den Umgang mit Smartphones in meiner beruflichen Praxis nehme ich mit. ..

Lernziel 3:

Die Teilnehmenden sollen erarbeiten, wie Social Media flr die Ziele des JUMP-Projekts ein-
gesetzt werden kdnnen.

Satzvorgabe auf Reflexionsbogen:

Fur die Arbeit im JUMP-Projekt nehme ich mit...

Lernziel 5:

Die Teilnehmenden sollen durch den Selbstversuch ihre eigene Smartphonenutzung im Alltag
reflektieren.

Satzvorgabe auf Reflexionsbogen:

Uber meine eigene Smartphonenutzung habe ich erfahren, dass...

Lernziel 6:
Die Teilnehmenden sollen die sozialisatorische Bedeutung von Social Media Angeboten fir
die adoleszente Identitatsbildung und den dadurch resultierenden sozialen Druck vermittelt

bekommen.

Satzvorgabe auf Reflexionsbogen:
Uber die Bedeutung von Social Media im Leben meiner Jugendlichen habe ich gelernt,

dass...




Ziel 7:

Die Teilnehmenden sollen lernen, durch gemeinsamen Diskurs zu Problemlésungen zu gelan-
gen.

Satzvorgabe auf Reflexionsbogen:

Fur die Losung zukunftiger Herausforderungen in meiner beruflichen Praxis nehme ich mit...

Desweiteren wird den Teilnehmenden die Mdoglichkeit gegeben, sich zu der Umsetzung des

Themas und zu sonstigen Anliegen zu aufRern.

Satzvorgaben auf Reflexionsbogen:
Zur Umsetzung des Themas wollte ich sagen...

AuBerdem wollte ich noch riickmelden, dass...

Fir das mundliche Feedback wird eine andere, deutlich schneller durchfiihrbare Methode her-
angezogen. Sie orientiert sich ebenfalls an Siebert, der Smileys zur Orientierung vorschlagt
(positiv, negativ, Vorschlage), an denen das Feedback angelehnt sein kann (vgl. ebd., S. 92).
Dies soll hier in &hnlicher Form erfolgen, allerdings nicht mit Smileys, sondern anhand eines
Kofters (,,das nehme ich mit in meinen Alltag...”), eines Miilleimers (,,das gehort auf den
Mll...*) und eines Baggers (,,daran ldsst sich noch arbeiten...”), die auf Din A4 Zettel ge-
zeichnet und an die Vorderseite des Seminarraums geheftet werden. Eine mindliche Rick-
meldung geben dabei sowohl die Teilnehmenden als auch die Lehrenden. Diese Methode
nimmt nicht viel Zeit in Anspruch, ist einfach durchzufiihren und deckt doch ein weites Feld

an Rickmeldemdglichkeiten ab.




10. Zeitplan

Phase Kurzbeschreibung Sozialform Medien Zeit
1. Begriiung Die Teilnehmenden werden begriiit. Jede/r GroRgruppe keine 1-5
stellt sich kurz der Gruppe vor und teilt seine
personlichen Erwartungen an die Weiterbil-
dungseinheit mit (siehe 9.1)
2. Selbstversuch | Die Teilnehmenden erstellen eine Pro- und Einzelarbeit Arbeitsblatt 5-15
Contraliste, ob sie ihr Mobiltelefon wéhrend Anhang 1
der Einheit abgeben oder nicht (siehe 9.3)
3. Kritikphase Die Teilnehmenden erarbeiten, was sie an der GrolRgruppe Metaplan- 15-35
Smartphonenutzung ihrer Jugendlichen stort wand
(siehe 9.2)
4. Arbeitsphase Die Teilnehmenden erarbeiten in Kleingruppen | Kleingruppe Infozettel und | 35-50
mithilfe von Kurzprofilen die Mdglichkeiten Arbeitsblatter
und Funktionen von Social Media Angeboten Anhang 3 -7
und Uberlegen, wie sie flr die paddagogische und 8
Praxis und das JUMP Projekt nutzbar gemacht
werden kénnen (siehe 9.2)
5. Vergleichen Jede Kleingruppe stellt kurz ihre Ergebnisse GroRgruppe Metaplan- 50-70
vor wand
6. Pause 70-85
7. Kurzvortag Die Durchfiihrenden halten einen Kurzvortrag GroRgruppe Beamer 85-100
Uber die sozialisatorische Bedeutung von
Smartphones und Social Media. Er verfolgt die
Fragen: warum nutzen Jugendliche eigentlich
Social Media Angebote? Und warum schauen
Jugendliche sténdig auf ihr Smartphone? (siehe
7. und 9.2)
8. Realisie- Die Teilnehmenden erarbeiten, wie das bis Kleingruppe Metaplan- 100-
rungsphase hierhin generierte Wissen flir die Lésung der in wand 125
der Kritikphase festgestellten Probleme ver-
wendet werden kann (siehe 9.2)
9. Vergleichen Die Teilnehmenden présentieren ihre Ergebnis- | Grol3gruppe Metaplan- 125-
se wand 140
10. Auflésung Auflésung und Reflexion des Selbstversuchs Grolgruppe Siehe Ar- 140-
Selbstversuch (siehe 9.3) beitsblatt 150
Anhang 2




11. Infomateria- | Die Teilnehmenden bekommen alle Infozettel GrolRgruppe Infozettel und | 150-
lien zu den verschiedenen Social Media Angeboten Emailliste 160
mit Literaturhinweisen und einer kurzen Zu-
sammenfassung uber die sozialisatorische
Bedeutung des Smartphones. AuRerdem wird
eine E-Mailliste angefertigt, in die jede/r sich
eintragen kann, um die in der Realisierungs-
phase gesammelten Losungsvorschlage zuge-
schickt zu bekommen

12. Reflexion AbschlieRend wird die Einheit kurz nach der GroRgruppe Blatter mit 160-
und Abschluss »,Satzanfangs-,, und ,,Baggermethode‘ reflek- Symbolen 180
tiert (siehe 9.4)

Tabelle 3: Zeitplan der Seminareinheit, Darstellung: eigene

Die oben aufgeflihrte Tabelle bezieht sich auf die dreistiindige Version der Weiterbildungs-
einheit. Fir die anderthalbstiindige Version werden einige Phasen verkurzt bzw. weggelassen,

wodurch sich die unten aufgefiihrte Gliederung ergibt.

Phase Zeit
1. Begrufung 0-5
2. Selbstversuch 5-15
3. Kiritikphase 15-30
4. Arbeitsphase 30-40
5. Vorstellung der Ergebnisse der Ar- 40-55
beitsphase
6. Realisierungsphase 55-75
7. Anwendung und Aufldsung des 75-85
Selbstversuches
8. Abschluss und Reflexion 85-90

Tabelle 4: Zeitplan einer verkirzten Seminareinheit, Darstellung: eigene

Der Kurzvortrag Uber die sozialisatorische Bedeutung von Smartphones und Social Media
waére alternativ auch in Textform als Infomaterial denkbar, das den Teilnehmen am Ende der
Einheit ausgehéndigt wird. Wie bereits erwéhnt ist die Aneignung von erziehungswissen-
schaftlichen Theorien enorm wichtig fir die professionelle Reflexion von péadagogischem
Handeln (vgl. Addick, 2009, S. 143). Dennoch ist das Erarbeiten von konkreten Handlungs-
moglichkeiten fir die Teilnehmenden deutlich viabler und wichtiger als die Aneignung von
Metawissen. Daher wird auf den in der langen Version der Weiterbildungseinheit eingeplan-

ten Kurzvortrag in der kurzen Version verzichtet.




11. Ausblick

Die vorliegende Weiterbildungseinheit behandelt eine der entscheidenden Herausforderungen,
die sich in der heutigen Zeit an Schule, Politik und auRerschulische Bildung stellen, und befé-
higt ihre Teilnehmenden dazu, sie eigenstandig und nachhaltig zu I6sen. Dabei bricht sie die
resignative Grundhaltung auf, die vielerorts von Seiten der erwachsenen Generation der
Padagog/innen dieser Thematik entgegengebracht und auch von Seiten der Mitarbeitenden
des JUMP Projektes deutlich wird (siehe 2.). Sie motiviert zu einer chancenorientierten
Sichtweise gegentber der alltaglichen Smartphonenutzung von Jugendlichen, hilft sie, besser
in ihrer Lebenswelt zu verstehen und ihre Handlungsdispositionen besser nachzuvollziehen.
Eine Beschaftigung mit Smartphones und Social Media ist unausweichlich fur den professio-
nellen Umgang mit Jugendlichen und jungen Erwachsenen im digitalen Zeitalter des 21. Jahr-
hunderts. Die progressive Weiterentwicklung von digitaler Technik wird die schon heute weit
fortgeschrittene Digitalisierungsvorgédnge noch weiter verstarken und intensivieren. Eine
kompetente und chancenorientierte Werthaltung gegeniiber dieser Entwicklung ist fiir eine

gelingende Praxis dementsprechend unabdingbar.

Durch ihre Ergebnisoffenheit ist die Durchfiihrung der vorliegenden Weiterbildungseinheit
auch auBerhalb des JUMP-Projekts denkbar. Wie unter 2. erlautert, handelt es sich bei der
Smartphonenutzung um keine milieuspezifische Thematik, sondern um eine allumfassende
gesellschaftliche Herausforderung, die letztendlich jede Berufsgruppe betrifft, die in irgendei-
ner Form eine (padagogische) Interaktion zur Profession hat. Somit wéren beispielsweise
auch Lehrer/innen aller Schulformen, Sozialarbeiter/innen, Ausbilder/innen in Betrieben oder
Erzieher/innen eine erweiterte Zielgruppe dieser Einheit, selbstverstandlich auch in einem

grenzliberschreitenden Kontext wie in diesem Fall.
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Anhang 1: Arbeitsblatt zum Selbstversuch

Selbstversuch

Bei diesem Selbstversuch geht es darum, wahrend der Weiterbildungseinheit das Handy ab-
zugeben. Natdrlich ist es eine freiwillige Sache und Sie kénnen selbst entscheiden, ob Sie
daran teilnehmen mdchten oder nicht. Bitte machen Sie sich daruber Gedanken was dafiir und
was dagegen spricht und fillen Sie die untenstehende Liste aus. Sie haben dafiir ca. 10 Minu-

ten Zeit.

PRO CONTRA




Self-experiment

During this self experiment you are going to cede your mobile phone. Of course your partici-
pation is voluntarily and you can decide on your own wether you give your mobile phone
away or not. Please make some thoughts what speaks for and against and fill in the pro- and
contra list below. You have about 10 minutes.

PRO CONTRA




Anhang 2: Arbeitsblatt zur Reflexion zum Selbstversuch

Reflexion zum Selbstversuch

Habe ich an dem Versuch teilgenommen? Wenn nein - warum nicht?

Wie habe ich mich in der Zeit ohne Handy gefuhlt und warum?

Gab es Dinge, die ich wahrend der Zeit anders gemacht habe als sonst? Welche waren das?
Welche hatte ich gerne anders gemacht?

Wirde ich sagen, dass der Selbstversuch positiv war oder eher negativ? Warum?

Konnte ich mir vorstellen, dass ich einen solchen Selbstversuch selber einmal durchfiihre?




Reflection to self-experiment

Did | participate? If not — why?

How did | feel without my mobile phone? Why did | feel like this?

Did I anything in a different way compared to the usual situation? What was it? What would |
have done differently?

Would | say the self-experiment was a positive or a negative experience for me? Why?

Could I imagine to conduct such a self-experiment in my own educational work?




Anhang 3: Kurzprofil Facebook

facebook
Facebook erméglicht es dir, mit den Menschen Regist
in dei Leben in Verbind zu treten und Facebook is
Inhalte mit diesen zu teilen.
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,Facebook ermoglicht es dir, mit den Menschen in deinem Leben in Verbindung zu treten und
Inhalte mit diesen zu teilen.*

,,Facebook — Eine offene und vernetzte Welt.*

Facebook ermdglicht die Erstellung von privaten Profilen zur Darstellung der eigenen Person,
von Unternehmensseiten zur geschéftlichen Présenz, sowie von Gruppen zur privaten Diskus-
sion gemeinsamer Interessen. Die Profile konnen durch Freundschaftsanfragen untereinander
vernetzt werden, wobei eine unbeschréankte Anzahl von Abonnenten (analog den Followern
auf Twitter) moglich ist, die Hochstgrenze ist jedoch auf 5.000 Freunde (direkte Verbindun-
gen) festgelegt. Weiterhin bietet Facebook eine Chatfunktion zur direkten Kommunikation,
einen Messenger fiir Videonachrichten, sowie eine Entwicklungsplattform zur Erstellung von
Apps. Durch die weltweit mogliche Nutzung z&hlt Facebook zu einem der grof3ten existieren-
den Social Networks. Neben der Chatfunktion besteht auf Facebook die Mdglichkeit, einen
kurzen Beitrag, den eigenen momentanen Status, Bilder, Videos oder den aktuellen Standort
sowie eigene Interessen und vieles mehr mit Freunden und Bekannten zu teilen. Diese Inhalte
werden allen mit dem eigenen Profil vernetzten Nutzern auf der Startseite nach dem Einlog-


https://de.wikipedia.org/wiki/Twitter#Follower
http://praxistipps.s3.amazonaws.com/was-ist-facebook-_2b0318d1.png

gen angezeigt. Sobald Freunde den Status gelesen oder ein Bild oder ein Video gesehen ha-
ben, wird ihnen die Mdglichkeit gegeben, ein sogenanntes ,,Like* zu vergeben, wenn ihnen
der Status, das gepostete Bild oder Video etc. gefallt. Aulerdem haben Nutzer die Mdglich-
keit, direkt einen Kommentar auf der Pinnwand oder unter dem entsprechenden Foto oder
Video zu hinterlassen. So entsteht eine interaktive Plattform auf der der Nutzer verfolgen
kann was die eigenen Freunde und Bekannte gerade machen und mogen. Desweiteren kdnnen
uber Facebook geschlossene Gruppen erstellt werden. In diese kdnnen nur die eingeladenen
Mitglieder Inhalte, Bilder, Videos, Dateien, etc. hochladen. Diese bieten sich beispielsweise
fir die Organisation von Gruppenarbeiten an. AuRerdem bietet Facebook mehrere kleine

Spiele, die mit oder gegen vernetzte Freunde gespielt werden konnen.

Gegrundet wurde Facebook am 4. Februar 2004 von Dustin Moskovitz, Chris Hughes, Eduar-
do Saverin und Mark Zuckerberg und zéhlte nach eigenen Angaben monatlich ca. 1,65 Milli-
arden aktive Nutzer haben. (Stand Mérz 2016)

Links zum Weiterlesen:

http://www.startweb.de/
http://praxistipps.chip.de/facebook-was-ist-das-einfach-erklaert_41486
http://www.staffxperts.de/glossar/facebook/
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Facebook is a popular free social networking website that allows registered users to create
profiles, upload photos and video, send messages and keep in touch with friends, family and
colleagues. The site, which is available in 37 different languages, includes public features
such as:
- Marketplace - allows members to post, read and respond to classified ads.
- Groups - allows members who have common interests to find each other and interact.
- Events - allows members to publicize an event, invite guests and track who plans to
attend.
- Pages - allows members to create and promote a public page built around a specific
topic.
- Presence technology - allows members to see which contacts are online and chat

Within each member's personal profile, there are several key networking components. The
most popular is arguably the Wall, which is essentially a virtual bulletin board. Messages left
on a member's Wall can be text, video or photos. Another popular component is the virtual
Photo Album. Photos can be uploaded from the desktop or directly from a smartphone cam-
era. An interactive album feature allows the member's contacts (who are called generically
called "friends™) to comment on each other's photos and identify (tag) people in the photos.
Another popular profile component is status updates, a microblogging feature that allows
members to broadcast short Twitter-like announcements to their friends. All interactions are



http://whatis.techtarget.com/definition/social-networking
http://searchmobilecomputing.techtarget.com/definition/smartphone
http://searchmobilecomputing.techtarget.com/definition/microblogging
http://praxistipps.s3.amazonaws.com/was-ist-facebook-_2b0318d1.png

published in a news feed, which is distributed in real-time to the member's friends. The pro-
files are connected through a friend request, but is limited to a number of 5.000 subscribers
(analog to the follower on twitter). You can share your current status and location, own inter-
ests and many other factors with friends. As soon as your friends read the message they’re
offered the possibility to give you a “like”, if they like your status or they can leave you a
comment on your bulletin board or next to photos and videos. The result is an interactive bul-
letin board so you can follow the live of your friend and family.

Dustin Moskovitz, Chris Hughes, Eduardo Saverin und Mark Zuckerberg established Face-
book on February 4th 2004 and counts according after the company’s own information around

1,65 billion active users per month (May 2016).

For further reading:

http://whatis.techtarget.com/definition/Facebook
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Anhang 4: Kurzprofil Twitter

Twitter ist ein sogenannter Onlinedienst, der es jedem ermdglicht telegrammartige Kurznach-
richten mit bis zu 140 Zeichen zu verschicken. Die dadurch gesendeten Nachrichten werden
Tweets genannt. Wahrend E-Mails und IM (Instant Messaging) Nachrichten einen direkten
Empféanger oder Empfangerkreis haben, haben Twitter Meldungen das Potential mehrere hun-
dert oder tausend Empfanger zu erreichen. Die Tweets sind nur kurze Updates Uber das, was
eine Person gerade bewegt und stellt somit eine Art Onlinetagebuch dar. Die Uber Twitter
verbreiteten Kurznachrichten kdnnen mit einem sogenannten Hashtag (#) versehen werden.
Sucht ein anderer Twitternutzer nach diesem Hashtag, wird ihm dieser Beitrag angezeigt. Bei-
spielsweise kann ein Twitternutzer zu seinem Tweet zur FulRball EM zusatzlich den Hashtag
#em2016 posten. Sucht ein anderer Twitternutzer nun nach diesem Hashtag, findet er alle
Posts, die mit diesem versehen worden sind. Mit einem Twitterprofil besteht die Mdéglichkeit,
ahnlich wie auch bei Facebook, anderen Nutzern zu folgen (followen). Die von Personen ver-
breiteten Kurznachrichten, denen man mit dem eigenen Profil folgt, werden nach dem einlog-
gen auf der Startseite angezeigt. Wird der Beitrag eines Mitglieds unter Nennung seines
Twitter-Accounts zitiert beziehungsweise auf dem eigenen Account wiederholt, wird dies als
"Retweet" bezeichnet. Retweets machen deutlich, worin ein Grof3teil des Potentials der Platt-
form liegt: Durch das Retweeten der Inhalte wird die Moglichkeit einer viralen Verbreitung
(Viral-Marketing) gegeben, indem andere Nutzer einen Tweet aufgreifen und an ihre

Followerschaft mit Vermerk auf den Urheber weitergeben.

Neben Privatpersonen, Organisationen und Unternehmen nutzen vor allem die Massenmedien
das Twitterangebot als Plattform zur Verbreitung von solchen Kurznachrichten. Sie informie-
ren mit wenigen Worten eine unbestimmte Zahl an Menschen. Erschienen ist dieser Online-

dienst am 15. Juli 2006, nachdem er von Jack Dorsey, Evan Williams und Biz Stone in den



http://www.gruenderszene.de/lexikon/begriffe/retweet

USA gegrindet wurde. Seither ist er zum bekanntesten Vertreter des sogenannten

Microbloggings geworden. Im Januar 2016 hatte Twitter 320 Millionen Mitglieder.

Links zum Weiterlesen:
http://www.windowspower.de/twitter-twitter-informationen-twitter_15420.html
http://blogs.faz.net/netzwirtschaft-blog/2010/05/06/twitter-ist-mehr-nachrichtenmedium-als-

soziales-netzwerk-1601/



http://www.gruenderszene.de/lexikon/begriffe/microblogging
http://www.windowspower.de/twitter-twitter-informationen-twitter_15420.html
http://blogs.faz.net/netzwirtschaft-blog/2010/05/06/twitter-ist-mehr-nachrichtenmedium-als-soziales-netzwerk-1601/
http://blogs.faz.net/netzwirtschaft-blog/2010/05/06/twitter-ist-mehr-nachrichtenmedium-als-soziales-netzwerk-1601/

Twitter

Twitter is a free social networking microblogging service that allows registered members to
broadcast short posts called tweets. Tweets, which may include hyperlinks, are limited to 140
characters, due to the constraints of Twitter's Short Message Service (SMS) delivery system.
Twitter members can broadcast tweets and follow other users' tweets by using multiple plat-
forms and devices. Twitter messages own the potential to reach a couple hundred or thou-
sands of people, cause they don’t have a direct recipient. To weave tweets into a conversation
thread or connect them to a general topic, members can add hashtags to a keyword in their
post. The hashtag, which acts like a meta tag, is expressed as #keyword for example the foot-
ball EM could be posted as #em2016. If another twitteruser is searching for a hashtag he’ll
find all posts which are equipped with the same hashtag.

The tweets are short updates of a person’s live and represent some sort of a diary. With a pro-
file on twitter the user is able to follow other users. Tweets of other people who the user is
following are shown as soon as the user is logging in his or her account. If a contribution of
another twitter user is quoted or replicated it’s called a “retweet”. The retweet emphasizes the
potential of the platform: through the retweet of contents results the opportunity of a viral
dissemination (viral-marketing), because other users pick up a tweet an pass them on to their
followers with note of the initiator. The possibility to inform an indefinite number of people

with only a couple of words was invented.

Jack Dorsey, Evan Williams und Biz Stone established the online service on July 15th 2006 in
the US. Since then Twitter became the most popular representative of the so-called

microbloggings. In January 2016 Twitter had 320 million members.

For further reading:

http://whatis.techtarget.com/definition/Twitter
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Anhang 5: Kurzprofil Instagram

Instagram ist eine Plattform zum Teilen von Fotos. Hochgeladene Inhalte kénnen, wie auf
Social-Media-Plattformen Ublich, von jedem Nutzer kommentiert und bewertet werden. Auch
bei Instagram ist die Verwendung sogenannter Hashtags (z. B. #winter, #sommer) gebrduch-
lich. Durch die Suche nach diesem Hashtag ist es anderen Nutzern moglich, geteilte Bilder zu
finden. Der Service ist lediglich fur den Austausch von Bildern und Videos gedacht. Bereits
seit Griindung der Plattform sind alle Bilder quadratisch angelegt. Dies soll den Eindruck von
Diaaufnahmen erwecken. Eine weitere Besonderheit von Instagram sind die sogenannten Fil-
ter. Die Farbwirkung einer Aufnahme kann vor der Veroffentlichung auf verschiedene Art
und Weise verandert werden. Gebrauchlich ist beispielsweise die Erstellung von Schwarz-
Weil3-Portréts oder die Manipulation der Farbtemperatur, um eine harmonischere Wirkung zu

erzielen.

Instagram wird schwerpunktmaRig von Privatpersonen genutzt, um mit anderen Menschen
Fotos zu teilen. Menschen des 6ffentlichen Lebens nutzen Instagram aber auch dazu, um mit
ihren Fans zu kommunizieren. Wer den Benutzernamen einer Person kennt, kann deren Profil
besuchen und die von ihm geteilten Inhalte sehen. Aufnahmen aus dem vermeintlichen Privat-
leben bekannter Hollywood-GréRRen verzeichnen nicht selten mehrere Millionen Aufrufe. Bil-
der, die auf Instagram hochgeladen worden sind, sind von jedem aufrufbar. Daflir muss man

nicht auf der Plattform angemeldet sein.

Entwickelt wurde Instagram von Kevin Systrom und Mike Krieger in San Francisco. Die
Plattform wurde am 6. Oktober 2010 veroffentlicht.

,Jeden Monat nutzen iiber 400 Millionen Menschen weltweit Instagram, teilen taglich iiber 80

Millionen Fotos und Videos. Wir geben nun zum ersten Mal bekannt, dass die deutsche



https://de.wikipedia.org/wiki/Kevin_Systrom
https://de.wikipedia.org/wiki/Mike_Krieger

Community tber 9 Millionen Menschen zéhlt. Die Deutschen waren Pioniere bei Instagram
und wir sind stolz zu sehen, dass die Community in nur funf Jahren diese Grél3e erreicht hat.

Damit wird die globale Instagram-Community um einige Perspektiven reicher.*

Neuesten Statistiken aus dem Jahr 2016 zufolge werden jede Minute mehr als 40.000 Fotos
und Videos und damit taglich knapp 60 Millionen Beitrdge hochgeladen. Fir Unternehmen
wird Instagram dementsprechend immer wichtiger, denn die Reichweite ist hoch und die

Mdglichkeiten sind vielseitig.

Links zum Weiterlesen:

http://allfacebook.de/instagram/offizielle-nutzerzahlen-instagram-mit-9-millionen-aktiven-
nutzern-in-deutschland

http://blog.datenschmutz.net/2015-04/instagram-marketing-guide/
http://www.wiwo.de/technologie/digitale-welt/instagram-was-macht-instagram-so-
interessant/6495598-2.html



http://allfacebook.de/instagram/offizielle-nutzerzahlen-instagram-mit-9-millionen-aktiven-nutzern-in-deutschland
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http://www.wiwo.de/technologie/digitale-welt/instagram-was-macht-instagram-so-interessant/6495598-2.html
http://www.wiwo.de/technologie/digitale-welt/instagram-was-macht-instagram-so-interessant/6495598-2.html

Instagram

Instagram is a platform for sharing photos. Uploaded contents can be, as known to be usual
for social-media-platforms, commented and rated by other users. The use of so-called
hashtags (#sommer, #winter) is common. Through the search after the hashtags results the
possibility for other users to find pictures. The service is entirely for the exchange of pictures
and videos. Since the establishment of the platform the pictures are square-shaped to create
the impression of a slide recording. Another special feature are the so-called filter. The color
effect can be changed before publishing. A common filter for example are black and white
portraits or the manipulation of the color temperature, which are used to get an harmonic
effevt.

Instagram is primarily used by private individuals to share pictures with other people. People
of the public life use Instagram also to communicate with their fans. If a user knows the
username of someone else, he’s able to visit the shared contents of the named person. Stars
post a lot of pictures which sometimes register several million callers. Pictures which are up-

date on Instagram are retrievable by anyone.

Kevin Systrom und Mike Krieger published Instagram on October 6th 2010 in San Francisco.
According to the newest statistics of 2016 every minute more than 40.000 pictures and videos
and thereby around 60 million contributions are updated. The importance of Instagram in-

creases especially for firms, because the range is high and the possibilities are versatile.
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Anhang 6: Kurzprofil Snapchat

Die kostenfreie App fir Smartphones und Tablet-PCs ermdglicht einen simplen Versand von
Fotos an Freunde. Dabei handelt es sich, wie beispielsweise auch bei der App Whats App, um
einen Instant Messaging Dienst. Das Verschicken von Bildern geschieht von Person zu Person
und wird nicht mit der breiten Offentlichkeit geteilt. Die Bilder sind bei den Empfingern le-
diglich fir eine bestimmte Anzahl Sekunden sichtbar. Dies kann der Absender des Bildes vor
dem Verschicken einstellen. Danach haben Anwender ohne technisches Wissen keine Mdg-
lichkeit mehr, sich die Bilder anzusehen. Sie werden von dem Empféangergerét geldscht. Fir
technikaffine Benutzer ist es hingegen kein Problem, alle ausgeblendeten Fotos sichtbar zu
machen. Datenschitzer warnen daher vor uniberlegtem Gebrauch der App, da der Versender
nach dem Versand keine Kontrolle mehr {iber das Bild hat. Um einer anderen Person ein Bild
oder ein Kurzvideo zu schicken, bendétigt sie die Handynummer des Empféangers. Die Kom-
munikation verlauft dementsprechend éhnlich wie bei dem Dienst Whats App uber die mobi-

len Daten der jeweiligen Smartphones.

Wer mochte, kann seit Ende August 2015 tber die App eine Art visuelles Tagebuch erstellen,
welches eine eigene Geschichte erzahlt. Diese Fotos werden im Gegensatz zu den Moment-
aufnahmen bis zu 24 Stunden aufbewahrt. Wer nichts verpassen mdchte, muss also dennoch

mindestens einmal taglich nachschauen, ob es etwas Neues gibt.

Die Anwendung wurde September 2011 von Robert ,,Bobby* Murphy und Evan Spiegel in
Los Angeles, Kalifornien, gegriindet. Neuesten Statistiken zufolge sehen ca. 100 Millionen
aktive Nutzer taglich 7 Milliarden Video-Clips. Mit dieser Aktivitat liegt Snapchat weltweit

nur knapp hinter Facebook, das auf ca. 8 Milliarden tagliche Video-Aufrufe kommt.



https://de.wikipedia.org/wiki/Bobby_Murphy
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Snap Stories Live
Tap to take a Snap, Keep up with friends and Watch events through the eyes
then add an emoji or caption. o live events, every day. of millions of Snapchatters.
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Links zum Weiterlesen:

http://www.sat1.de/ratgeber/sicherheit-im-internet/was-ist-snapchat-clip
https://www.medienspinnerei.de/blog/snapchat-was-ist-das-wie-geht-das-wozu-brauche-ich-
das/

http://de.statista.com/themen/2546/snapchat/


http://www.sat1.de/ratgeber/sicherheit-im-internet/was-ist-snapchat-clip
https://www.medienspinnerei.de/blog/snapchat-was-ist-das-wie-geht-das-wozu-brauche-ich-das/
https://www.medienspinnerei.de/blog/snapchat-was-ist-das-wie-geht-das-wozu-brauche-ich-das/
http://de.statista.com/themen/2546/snapchat/

Snapchat

The free app for smartphone and tablet enables a simple sending of photos to friends and is
like WhatsApp one of the Instant messengers. Snapchat is unique in that all photos and videos
only last a brief amount of time before they disappear forever, making the app ephemeral in
nature, though you can take a screenshot of snaps to save them in picture form.

For sending the pictures to other people only the knowledge of the recipient’s phone number
is necessary. Since the end of April 2015 it’s possible to create a visual diary, which tells the
users own story. The pictures which are used therefor are stored up to 24 hours contrary to the
snapshot. To keep up to date you“ve to still check at least once a day.

The application was found by Robert ,,Bobby* Murphy and Evan Spiegel in September 2011,
Los Angeles. According to the companies information around 100 million active users are

daily watching 7 billion video clips.

Stories

Keep up with friends and
ive events, ay.

For further reading:

http://www.pocket-lint.com/news/131313-what-s-the-point-of-snapchat-and-how-does-it-

work
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Anhang 7: Kurzprofil Whats App

WhatsApp ersetzt die alte Funktion der SMS. Nach der Installation zeigt die Software mit
Hilfe der Nummer aus dem abgespeicherten Telefonbuch automatisch an, welcher Kontakt
WhatsApp installiert hat. Danach ist eine direkte Kontaktaufnahme mdglich. Nachrichten
werden Uber eine mobile Internetverbindung oder das WLAN versendet. Die Nachricht wird
gesendet, auch wenn das Empfangergerat nicht online ist. Per Hakchen erkennt man, dass eine
Nachricht korrekt abgeschickt wurde. Erscheinen zwei Hakchen neben der Nachricht, ist der
Text beim Empfanger angekommen. Allerdings heil3t das nicht, dass der Empfanger die
Nachricht bereits gedffnet und gelesen hat. Dies wird erst durch zwei blaue H&kchen bestétigt.
Der Absender einer Nachricht kann also nachvollziehen, ob seine Nachricht beim Empfanger
angekommen ist und ob er diese gelesen hat. Letztere Funktion kann allerdings mit ein wenig
technischem Know How ausgeschaltet werden, sodass der Absender nur noch sehen kann, ob

seine Nachricht verschickt wurde und auf dem anderen Gerdt angekommen ist.

Eine der bekanntesten Funktionen beziehungsweise Optionen sind die zahlreich vorhandenen
Smileys und Emoticons die WhatsApp zur Unterstiitzung der Nachricht bietet. Nachrichten
kénnen mit Tieren, Gebauden, Fahrzeugen, Flaggen, Schildern, Handzeichen oder den unter-
schiedlichsten Smileys aufgepéappelt werden. Ein individuelles Wallpaper fiir die Programm-
oberflache von WhatsApp ist auch moglich.
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Neben der normalen Chatfunktion kann man mit WhatsApp auch mit mehreren Freunden
gleichzeitikg texten - per Gruppenchats. Aul’erdem verschickt man tber den Messenger Fo-
tos, Videos, Audionachrichten oder teilt seinen aktuellen Standpunkt mit, an dem man sich
gerade aufhalt. Seit dem Fruhjahr 2015 gibt es auch die Option ber WhatsApp zu telefonie-
ren, auch hier ist eine bestehende Internetverbindung notwendig. Eine der Griinde fur den
groRRen Erfolg dieser App durfte wohl in der Moglichkeit liegen, nahezu kostenlos mit ande-
ren Nutzern zu kommunizieren. Die Kosten belaufen sich auf 89 cent fur ein Jahr Nutzung.
Hierin liegt auch der groRe Vorteil zur herkémmlichen SMS, die nach wie vor rund 10 Cent
(je nach Handytarif) pro SMS kostet.

Das Unternehmen WhatsApp Inc. wurde 2009 in Santa Clara, Kalifornien von Jan Koumund
Brian Acton gegriindet. Der Name ist ein Wortspiel: What’s app klingt nach englisch ,,What’s
up?* (,,Was ist los?*, ,,Was geht?*) und enthélt das Kiirzel App (,,Anwendung®). Die Anwen-
dung wurde 2014 von Facebook gekauft.

Von den ca. 1 Milliarden Nutzern werden taglich 42 Milliarden Nachrichten versandt. AuRer-

dem verschickten die Nutzer taglich 1,6 Milliarden Fotos und 250 Millionen Videos.

Links zum Weiterlesen:

http://www.medien-sicher.de/2015/04/wichtige-fakten-zu-whatsapp/
http://praxistipps.chip.de/was-ist-whatsapp-und-wie-funktioniert-es_2260
http://www.giga.de/unternehmen/whatsapp-inc/specials/giga-klaert-auf-was-ist-whatsapp-
und-warum-ist-es-so-populaer/

http://artikel.de.softonic.com/was-ist-eigentlich-whatsapp

http://www.sat1.de/ratgeber/sicherheit-im-internet/was-ist-whatsapp
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http://www.giga.de/unternehmen/whatsapp-inc/specials/giga-klaert-auf-was-ist-whatsapp-und-warum-ist-es-so-populaer/
http://artikel.de.softonic.com/was-ist-eigentlich-whatsapp
http://www.sat1.de/ratgeber/sicherheit-im-internet/was-ist-whatsapp

Whats App

WhatsApp replaces the old function of the text message. After installing the app, the software
will automatically show, by the help of all contact numbers stored in the phone book, which
contact also installed the app. After this step the immediate contact is possible. Messages are
send via a mobile internet connection, even if the recipient is not online. Per check mark it’s
possible to make sure the message was send. If two check marks appear next to the message,
the message arrived. When this two check marks turn blue it means that the recipient has
received, opened and read the message. This method gives the addressor the opportunity to
make sure that everything went well.

One oft the most famous function or options are the numerous existing smileys and emoticons
which Whatsapp offers to support the message. Messages can be cockered with animals,
buildings, crafts, flags, signs, hand gestures or the various smileys. The individual creation of
the wallpaper for the programs surface is also an option.

Besides the regualar chatfunction the user is also able to chat with a couple of friend at the
same time — via a groupchat. Furthermore the user can send pictures, videos, audio messages

or share his current position.

Since the spring of 2015 there’s also the option to call someone via Whatsapp, for what an

existing internet connection is necessary. One of the reasons why this app is so successful




might be the nearly free use of a worldwide interaction and communication. The charges are

89 cents for one year.

Whatsapp was founded by Jan Koum and Brian Acton in Santa Clara, California in 2009. The
name is supposed to be a pun. 42 billion messages are sent daily by around 1 billion user. Fur-
thermore the users are sending 1,6 billion pictures and 250 million videos on a daily basis.
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Anhang 8: Arbeitsauftrag zur Aneignung der Social Media-Angebote

Aufgabe:
1. Lest Sie sich das vorliegende Kurzprofil zu der Social Media Plattform durch und ma-
chen Sie sich Notizen zu den Funktionen. Sie sollen die Plattform anschlieRend kurz

Vorstellen.

2. Machen Sie sich Gedanken, wie das Angebot produktiv in die padagogische Praxis in-
tegriert werden kann. Welche Chancen bietet die euch vorliegende Plattform? Gibt es

auch Risiken?




Exercises:
1. Read your Social Media profile and make some notes about their functions. You are

going to present your results afterwards.

2. Make some thoughts how the Social Media platform could be integrated in your edu-

cational praxis in a productive way. Think about chances as well as risks.




Anhang 9: Seminarreflexionsbhogen

Reflexion

Uber Social Media habe ich gelernt, dass. ..

Fur den Umgang mit Smartphones in meiner beruflichen Praxis nehme ich mit. ..

Far die Arbeit im JUMP-Projekt nehme ich mit...

Uber meine eigene Smartphonenutzung habe ich erfahren, dass. ..

Uber die Bedeutung von Social Media im Leben meiner Jugendlichen habe ich gelernt,

dass...

Fir die Losung zukiinftiger Herausforderungen in meiner beruflichen Praxis nehme ich mit...

Zur Umsetzung des Themas wollte ich sagen...

AuBlerdem wollte ich noch riickmelden, dass...




Reflection

I have learned about Social media...

For handling smart phones during my vocational praxis I have learned...

I got some new ideas for the JUMP project...

I have experienced about my own smart phone usage...

About the meaning of Social Media in my youth’s life I got to know...

For managing future challenges in my vocational praxis I learned...

About the realization of the theme I would like to say...

Furthermore | would like to feed back...




