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Fachliche Standards der Kinder- und
Jugendarbeit in einer Kultur der Digitalitat

Olivier Steiner

1 Einfiihrung: Die Herausforderung fachlicher Standards der
Kinder- und Jugendarbeit durch den gesellschaftlichen Wandel

In den 80er Jahren des 20. Jahrhunderts geniigte es, den roten Knopf der Fernbe-
dienung zu driicken und das Fernsehen war aus, der Bildschirm schwarz und die
analoge Lebenswelt trat wieder in den Vordergrund. Mit dem Siegeszug digitaler
Technologien hat sich diese lang bestehende Trennung zwischen physischer und
medialer Lebenswelt radikal gewandelt — Digitalitit ist mittlerweile iberall und
zu jeder Zeit prasent und wirksam, gestaltet Lebenswelten, Heranwachsen, Sozi-
alrdume und auch Organisationen der Kinder- und Jugendarbeit in allen Hand-
lungsvollziigen mit. Die Verflechtung des Analogen mit dem Digitalen wird auf
absehbare Zeit unweigerlich fortschreiten. Insofern besteht fir die Kinder- und
Jugendarbeit die Herausforderung nicht darin, fachlich fundierte Antworten auf
digitale Technologien zu formulieren, sondern Antworten gegeniiber der zuneh-
menden Verflechtung und mithin Auflgsung digitaler und analoger Lebenswelten
zu finden. Wie durchgreifend die Verflechtung des Analogen mit dem Digitalen
sich zeigt, lasst sich anschaulich in Bezug auf die Frage der fachlichen Standards
derKinder- und Jugendarbeit aufzeigen. Wie ich in diesem Beitrag ausfiihre, wer-
den die fachlichen Standards der Kinder- und Jugendarbeit durch die etablier-
te Kultur der Digitalitit in ihrem Kern berithrt und bediirfen einer eingehenden
Neubeurteilung.

Wenn wir die fachlichen Standards der Kinder- und Jugendarbeit vor dem
Hintergrund der etablierten Digitalitit diskutieren, kommen wir allerdings nicht
umhin, auch weitergehende Beziige zu Aspekten des Sozialen Wandels zu schaf-
fen, die mit Digitalitit in Verbindung stehen (konnen) (bspw. Effizienzlogiken,
psychische Belastungen der Adressat*innen und Fachkrifte) oder als globale
Trends die Kinder- und Jugendarbeit tiber Digitalitit hinaus herausfordern
(bspw. Klimakatastrophe, Flucht, Krieg) (vgl. Hummrich 2023). Ich halte es fiir
unabdingbar, den (fachlichen) Blick auch tiber Digitalitat hinaus zu weiten, und
insofern digitale Technologien nicht einfach als Werkzeuge zur Bewiltigung von
Aufgaben zu verstehen, sondern auch als Mittel, im Austausch mit Anspruchs-
gruppen Antworten — oder zumindest erste Zuginge — zu dringenden aktuellen
Fragen und Problemstellungen zu finden.
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Im Weiteren muss Digitalitit stets in allgemeinen Strukturbedingungen der
Kinder- und Jugendarbeit verortet werden. Tangiert sind dabei also immer auch
Fragen, welche Zielgruppen angesprochen werden (sollen), welche Bedarfe und
Befihigungen diese mitbringen, welche zeitlichen und finanziellen Ressourcen
zur Verfugung stehen, welche Interessen und Befihigungen bei Fachkriften
bestehen und welche Unterstiitzung und Bereitschaften auf Seiten der Triger,
Kommunen und anderer Anspruchsgruppen bestehen (Sturzenhecker 2004). Diese,
sicherlich liickenhafte Aufzahlung verdeutlicht, dass die fachliche Entwicklung
von Digitalitit in der Kinder- und Jugendarbeit immer im Kontext komplexer,
jeweils besonderer Strukturbedingungen der Einrichtungen steht und nicht
losgelost von diesen diskutiert werden kann.

Die Frage nach der Weiterentwicklung fachlicher Standards der Kinder- und
Jugendarbeit vor dem Hintergrund der etablierten Kultur der Digitalitat ist also
auf den Einbezug der Strukturbedingungen von Kinder- und Jugendarbeit, glo-
baler Trends und mit Digitalitit in Verbindung stehender Entwicklungen ange-
wiesen, um nicht kurzsichtig digitale Etiketten auf Phinomene zu kleben, die an-
dere Ursachen haben.

2 Digitalitat — Kontinuitaten, Briiche und Entstehen neuer
kommunikativer und kultureller Formen

Bevor wir niher auf die Frage zu den durch Digitalitit herausgeforderten fach-
lichen Standards der Kinder- und Jugendarbeit zu sprechen kommen, gilt es,
sich ndher mit der gegenwirtigen Entfaltung von Digitalitit in modernen Gesell-
schaften zu befassen. Im Grundsatz lassen sich zwei Verstindnisse von digitalen
Technologien beschreiben. Das erste Verstindnis, nennen wir es Werkzeug-
Verstindnis, betrachtet digitale Technologien schlicht als Fortsetzung der Ent-
wicklung neuer Werkzeuge in der Menschheitsgeschichte, als Gegenstinde, die
zu einem besonderen Zweck benutzt und wieder zur Seite gelegt werden, wenn
das Ziel erfiillt ist — wie ein Hammer, ein Auto, Kiihlschrank, Fufball oder der
Kochloffel. Legen wir den Gegenstand, das Smartphone, Notebook, PC aus der
Hand, sind diese Technologien nach diesem Verstindnis nicht mehr aktuell rele-
vant fir unsere Lebenswelt. Diese Sicht auf digitale Technologien ist allerdings
verkirzt (sie ist es auch fiir den Hammer, darauf soll hier nicht weiter einge-
gangen werden), denn digitale Technologien berechnen, vernetzen, speichern
auch weiter, wenn wir diese nicht aktuell nutzen. Ein Post eines Jugendlichen
16st algorithmische Berechnungen und Antworten von Peers aus, auch wenn das
Smartphone weggelegt oder abgeschaltet wird. Digitalitit hat die Lebenswelten
des Alltags, der beruflichen Sphire, der Bildungsorte vollstindig durchdrun-
gen (Krotz 2001), die zwischenmenschliche Kommunikation wird heute zu jeder
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Zeit, an jedem Ort unaufhebbar digital mitgestaltet (vgl. auch den Beitrag von
Lauber/Erdmann in diesem Sammelband). Diese Feststellung hat weitreichende
Konsequenzen fiir unser Nachdenken tiber Aufwachsen, Identititsbildung und
Vergemeinschaftung in modernen Gesellschaften. Digitalitit stellt damit nicht
einfach Werkzeuge bereit, sondern gestaltet aktiv, als ,Aktant“ Sozialisation,
Identititen, Organisationen und auch (wissenschaftliche, 6ffentliche, fachliche)
Diskurse mit.

Gegenstande, in unserem Fall digitale Technologien, als gegeniiber handeln-
den Menschen symmetrisch wirkende ,Aktanten“ zu verstehen, das heifit, als
durch ihre Erscheinungsweise und Programmierung aktiv Handelnde, wurde
durch die techniksoziologischen Arbeiten um Bruno Latour (1996, 2007) in die
Diskussion gebracht und hat fiir mitunter aufgeregte Diskussionen gesorgt — es
handeln doch immer nur Menschen und nicht Gegenstinde! Denken wir aber ver-
tiefter dariiber nach und betrachten wir Beispiele der Nutzung digitaler Medien,
wird die gestaltende Kraft digitaler Technologien offenbar: Eine Jugendliche in ei-
nem partizipativen Forschungsprojekt berichtete vom Sammeln der Flimmchen
auf Snapchat — fiir jeden Tag, an welchem mit einem/r Kolleg“in kommuni-
ziert wird, vergibt die App ein Flimmchen. Findet an einem Tag kein Austausch
statt, verfallen aber alle Fliammchen aufs Mal. Die Jugendliche hatte bereits 200
Flammchen gesammelt (Heeg et al. 2018). Erfindungsgeist ist gefordert, um die
tigliche Kommunikation aufrechtzuerhalten: Andere Jugendliche bewirtschaften
beispielsweise das Konto, wenn in den Ferien kein Empfang besteht. Das Beispiel
verdeutlicht, wie soziale Geftige, Beziehungen und menschliches Handeln durch
die Programmierung digitaler Technologien mitgestaltet werden. Schlief3lich
wird auch die Identititsbildung Heranwachsender durch digitale Technologien
co-konstruiert — Kdrperbilder, Geschlechtsidentititen, Lebens- und Berufsbilder,
Style und Gemeinschaftsvorstellungen werden auf TikTok, YouTube, Instagram
und in Games verhandelt, referenziert und rearrangiert (vgl. Flasche 2022). Al-
gorithmen, die die Auswahl der angezeigten Inhalte aufgrund der vergangenen
Nutzung und in Abstimmung damit durch von Dritten bezahltem Content steu-
ern, wirken aktiv an den Wirklichkeitskonstruktionen der heutigen Gesellschaft
mit.

Digitalitit kann damit nicht mehr als dem Menschsein Aufleres verstanden
werden, sie ist gewissermafien in den Kern des Daseins vorgedrungen: In die zwi-
schenmenschliche Kommunikation, Prozesse der Sozialisation in Familie, Schule,
Sozialer Arbeit, der Identititsentwicklung und Raumaneignungen Heranwach-
sender aber auch der Fachkrifte, der Organisationen, Wirtschaften, Diskurse und
Offentlichkeiten. Wir leben heute in einem glokalen sozio-technischen Netzwerk,
in welchem die Unterscheidung zwischen analog und digital, physisch und virtu-
ell in weiten Teilen hinfillig ist, beziehungsweise Abgrenzungen suggeriert, die
bei genauerer Betrachtung kaum mehr aufrechtzuerhalten sind (ob eine solche
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Abgrenzung im Sinne einer Postdigitalitit zukiinftig dennoch notwendig wird,
wird zum Schluss nochmals aufgegriffen).

Im Folgenden beschreibe ich drei zentrale Charakteristiken der Digitali-
tit bzw. bedeutsame Funktionsweisen und Realisierungen sozio-technischer
Netzwerke (vgl. @hnlich Knox 2019; Stalder 2016):

1. Algorithmizitit und dkonomische Rationalititen,
2. Digitale Netzwerke und (trans-)lokale Vergemeinschaftungen,
3. Digitale Plastizitit und (Co-)Kreativitit.

Vor dem Hintergrund der herausgearbeiteten Charakteristiken werden anschlie-
Bend Folgerungen fir die Formulierung der fachlichen Standards der Kinder-
und Jugendarbeit beschrieben.

2.1 Algorithmizitat und 6konomische Rationalitaten

Digitalitit beruht im Kern auf Algorithmen, d.h. Programmen, die Daten ver-
arbeiten, u. a. indizieren, sortieren, kategorisieren und transformieren. Stalder
(2016) fithrt aus, dass die heute allgegenwirtige Algorithmizitit das menschliche
Leben in ambivalenter Weise beeinflusst: Zum einen entstiinden neue Abhingig-
keiten, indem Algorithmen die iiberbordende informationelle Welt vorfiltern und
erst zuginglich machen, zum anderen kénnten diese auch die Autonomie Einzel-
ner fordern, indem sie erst die Voraussetzungen fiir persénliche Handlungsfihig-
keitin einer ansonsten uniibersichtlichen Kultur der Digitalitit schaffen. Die Am-
biguitit moderner Lebensbewiltigung aufgrund algorithmischer Aktanten wird
mit der Verbesserung und Verbreitung von kiinstlicher Intelligenz (KI) nur zuneh-
men: KI wird in naher Zukunft zunehmend im privaten und beruflichen Alltag
Einzug halten, Informationen vorverarbeiten, unser Handeln interpretieren und
(mit-)entscheiden. Eine der grofiten technologischen, aber auch philosophischen
Herausforderungen naher Zukunft wird dabei das , Alignment“ sein: Die Abstim-
mung der Zielsetzungen von KI auf menschlichen Ziele und ethische Prinzipien
(Steiner/Tschopp 2022).

Eine besondere Problematik algorithmischer Datenverarbeitung besteht dar-
in, dass eine Vielzahl, insbesondere der gesellschaftlich relevanten Algorithmen,
dkonomische Rationalititen bedienen — Daten werden verarbeitet, um die Effi-
zienz und Effektivitit organisationaler und unternehmerischer Abliufe zu stei-
gern, Daten ausgewertet, um Kaufentscheidungen und politische Orientierun-
gen der Biirger*innen zu beeinflussen, Schritte und Schlafqualitit gemessen, um
die personliche Leistungsfihigkeit zu erhalten oder zu steigern (Mittelman 2022).
Im Unterschied zur kapitalistisch organisierten Marktwirtschaft geht es in der
gemeinwirtschaftlichen Sozialen Arbeit allerdings um die sozialpolitisch verant-
wortete, bedarfsorientierte Versorgung von Anspruchsgruppen mit Dienstleis-

181



tungen. Ziegler et al. (2020, S. 212) stellen fest, dass mit dem Einsatz digitaler
Technologien zunehmend auch in der Sozialwirtschaft Rationalisierungseftekte
beabsichtigt werden: Dienstleistungen der Sozialen Arbeit sollen gemessen, ver-
glichen und evaluiert werden, um ,,..eine wirkungsorientierte Leistungsfinanzie-
rung im sozialen Dienstleistungssektor flichendeckend durchsetzen.

2.2 Digitale Netzwerke und (trans-)lokale Vergemeinschaftungen

Die in den 90er Jahren eingefithrten interaktiven Web2.0 Technologien wie
bspw. Foren und Mailing-Listen sowie aktuell Social-Media-Plattformen ent-
falteten Potenziale, neue Vernetzungen zwischen Menschen herzustellen bzw.
bestehende zu transformieren. Im Folgenden richten wir unseren Blick auf ei-
ne besondere Form digital basierter Vernetzungen: Gemeinschaften, die ihren
Zusammenbhalt aufgrund eines Gefithls der Zugehorigkeit ihrer Mitglieder auf-
rechterhalten. Hepp et al. (2014, S. 54 ff.) beschreiben zwei Typen mediatisierter
Gemeinschaften: Lokale und translokale Gemeinschaften. Lokale Gemeinschaf-
ten sind ortsgebunden und die Mitglieder pflegen neben online meist auch Face-
to-face-Kontakt. Digitale Medien sind hier ein zusitzliches Kommunikations-
mittel und es entstehen komplexe Beziehungsformen im Schnittfeld von On- und
Offlinekommunikation. Translokale Gemeinschaften bestehen und kommuni-
zieren hauptsichlich vollstindig mediatisiert, die Gemeinschaftist entsprechend
nicht ortsgebunden. Ein Beispiel fir translokal mediatisierte Gemeinschaften
sind Diaspora, welche Menschen mit Migrationserfahrung in Aufnahme- und
Herkunftsgesellschaften vereinigen.

Gleich wie Algorithmizitit hat nach Stalder (2016) die Gemeinschaftlichkeit
die Funktion, den Einzelnen in einer iiberbordend komplexen (online-)Welt Ori-
entierung und Handlungsfihigkeit zu geben. Mediatisierte Gemeinschaften ber-
gen Potenziale, neues Wissen und neue Formen des Handelns hervorzubringen,
indem ihre Mitglieder durch informelle Interaktion und Kollaboration voneinan-
derlernen und gemeinsam handeln. Wenig beachtet Stalder hingegen die Risiken
mediatisierter Gemeinschaften, sich gegen neues Wissen und Handlungsoptio-
nen zu immunisieren, bspw. in ,, Echo-Kammern“ (Rao et al. 2016) Bedeutungsho-
rizonte zu etablieren, die entgegen gesellschaftlicher Ubereinkiinfte der Rechts-
staatlichkeit oder der Menschenrechte stehen.

2.3 Digitale Plastizitat und (Co-)Kreativitat
Digitalen Technologien wohnt schliefllich eine grundlegende Eigenschaft inne,
die angesichts der gegenwirtigen Definitionsmacht multinationaler Medienkon-

zerne oftmals aus dem Blick gerit: die Gestaltbarkeit digitaler Technologie. Nach
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Distelmeyer (2021, S. 47) unterscheidet die , Programmierbarkeit“von Computern
diese fundamental von allen anderen von Menschen entwickelten Maschinen.
Im Gegensatz zu den eng begrenzten Anwendungsfeldern klassischer Medien
wie bspw. Fernsehen, Telefonen und Zeitungen konnen digitale Technologien
aufgrund der Programmierbarkeit der Software zu unterschiedlichsten Zwecken
genutzt werden. Damit erdffnen sich Potenziale zu digitaler Innovation, die
infolge der Verbreitung offener Systemarchitekturen (Stichwort open source)
grundsatzlich allen unentgeltlich zur Verfiigung steht (Antonopoulou/Begkos
2020). Die Plastizitit der Digitalitit ist nach Campbell et al. (2022) allerdings
noch weitreichender zu fassen, indem digitale Technologien Wissen, Praxen,
Zeitlichkeit und Riumlichkeit transformieren — mithin auch der Koérper des
Menschen neue, ,posthumane* Potenziale erhilt (Leaver 2004). Letztlich ist jede
Form von Digitalitit Ergebnis individueller, kultureller, politischer und ékono-
mischer Gestaltungsprozesse (Jorissen 2014). Damit besteht die Chance aber auch
Herausforderung Digitalitit und die Position des Menschen darin in Prozessen
der (Co-)Kreativitit aktiv zu gestalten.

3 Folgerungen fiir die (Weiter-)Entwicklung fachlicher Standards
der Kinder- und Jugendarbeit

Im Folgenden werden entlang von zentralen Grundorientierungen der Kinder-
und Jugendarbeit fachliche Standards vor dem Hintergrund der etablierten Kul-
tur der Digitalitit diskutiert. Theoretische Ansitze und Grundorientierungen der
Kinder- und Jugendarbeit sind in der Vergangenheit aus unterschiedlichen Per-
spektiven diskutiert worden. Die hier ausgewihlten beanspruchen — angesichts
der Vielfalt theoretischer Ansitze der Kinder- und Jugendarbeit (Sturzenhecker/
Richter 2012) — keine Vollstindigkeit und sollen nurmehr dazu dienen, unter-
schiedliche fachliche Standards herzuleiten. Auch die Auswahl der fachlichen
Standards erfolgte vor dem Hintergrund als relevant erscheinender Aspekte des
Aufwachsens in einer Kultur der Digitalitat.

3.1 Verstehen subjektiver Lebenswirklichkeiten der Adressat*innen

Ein grundlegender fachlicher Standard der Kinder- und Jugendarbeit stellt das
Verstehen dar, d.h. die subjektive Lebenswirklichkeit der Adressat*innen, ihre
Lebenslagen und Lebensweisen verstehend zu erschlief3en (Scherr 2021). Media-
tisierte Lebenswelten Heranwachsender zu verstehen, erfordert einen sensiblen
Blick fiir die komplexe Alltagswirklichkeit zwischen lokalen und translokalen
Vergemeinschaftungen, in welchen sich Jugendliche bewegen. Die lebensweltli-
che Distanz zwischen Fachkriften und Jugendlichen ist dabei zum einen durch
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— oftmals — unterschiedliche Lebenslagen und entsprechende biografische Er-
fahrungen geprigt (Schmitt 2014), zum anderen aufgrund schnell wechselnder
Mediennutzungsmuster durch die technologische Entwicklung und unterschied-
liche Medienaneignungen. Mediennutzungsmuster verandern sich bereits im
Jugendalter stark, so sind bspw. Konflikte auf Social-Media-Plattformen eher
bei jiingeren Jugendlichen verbreitet (Wagner et al. 2012). Die Formen der Verge-
meinschaftungen Jugendlicher im Wechselspiel zwischen on- und offline sind
komplex. Zu verstehen, welche Funktion digitale Technologien in den Prozessen
der Sozialisation, jugendlicher Kommunikation und Vergemeinschaftung im lo-
kalen und translokalen Kontext einnimmt, erfordert von den Fachkriften, einen
kontextsensiblen Blick einzunehmen. Anleihen kénnen Fachkrifte dem Konzept
der multi-sited-ethnography entnehmen (Weisskippel 2005): Es gilt erstens, den
physischen und virtuellen Pfaden der Jugendlichen und ihrer Netzwerke zu fol-
gen, sowohl lokal vor Ort, aber auch den mediatisierten (trans-)lokalen Beziigen
(vgl. Jaeger/ Nieswand 2022). Zweitens, die Funktionsweisen digitaler Technologien
(insbesondere auch deren Algorithmizitit) eingehend zu untersuchen und zu
verstehen. Drittens die wiederkehrenden Geschichten und Erzahlmuster zu ana-
lysieren, die Jugendliche in der Digitalitit entwickeln, um die relevanten Themen
zu erfassen und bedarfsgerechte Angebote entwickeln zu kénnen. Viertens bio-
grafischen Beziigen zu folgen, um Verbindungen, aber auch Fragmentierungen
zwischen verschiedenen mediatisierten Lebenswelten Jugendlicher aufzudecken.

3.2 Anerkennung

Anerkennung als grundlegende Wertschitzung Heranwachsender, ihrer sozialen
Lage, ihrer Interessen und Bediirfnisse sowie manchmal von Normerwartungen
abweichenden (medialen) Handlungsweisen ist ein grundlegender fachlicher
Standard der Kinder- und Jugendarbeit (Lindner et al. 2021). Dies bedeutet
allerdings nicht eine kritiklose Akzeptanz problematisch erscheinender Medi-
ennutzungsweisen Heranwachsender, sondern stellt den Ausgangspunkt fiir
padagogisches Handeln dar. Am Beispiel des Sextings, dem Teilen sexualisier-
ter Selbstdarstellungen unter Jugendlichen, wird die Herausforderung dieses
Standards deutlich: Fiir Jugendliche ist das Teilen solcher Selbstdarstellungen in
Beziehungen oftmals Ausdruck gegenseitigen Vertrauens (vgl. Heeg 2018) — diese
Bediirfnisse gilt es, auch vor dem Hintergrund des oben diskutierten ethnografi-
schen Blicks — erst einmal vorurteilslos anzuerkennen, wenn auch im Sinne einer
eigenen kritischen Positionierung nicht unbedingt vorbehaltslos zu akzeptieren.
Anerkennung und kritische Positionierung sind gerade in Bezug auf die Nutzung
digitaler Medien wichtige Orientierungen. So sind bspw. gewaltdarstellende
Computerspiele Teil (meist miannlicher) Jugendkultur und stellen in den aller-
meisten Fillen keine besondere Problematik fiir Heranwachsende dar. Allerdings
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kann es bei einzelnen Jugendlichen im Zusammenwirken weiterer Belastungen
(bspw. Schulprobleme, Konflikte mit Eltern) durchaus zu problematischen Ab-
wirtsspiralen kommen (Biesel et al. 2023; Slater 2015). Es ist deshalb zentral, die
Motivationen Heranwachsender zu ihren Mediennutzungsweisen im Kontext
ihrer Lebenslagen nachzuvollziehen und die medienrelevanten Thematiken fiir
padagogische Auseinandersetzungen zu nutzen.

3.3 Ressourcenorientierung

Pidagogisches Handeln in der Kinder- und Jugendarbeit setzt zuvorderst an
den Stirken der Heranwachsenden an (ohne Einschrinkungen und Belastun-
gen zu ignorieren) und setzt sich zum Ziel, Gelegenheiten zu schaffen, die es
Heranwachsenden ermdglichen Stirken und Befihigungen weiterzuentwickeln.
Die oben diskutierte Eigenschaft der Gestaltbarkeit digitaler Technologien bie-
tet vielfiltige Potenziale, die gegenwirtig — mitunter auch bedingt durch die
Marktmacht der Plattformen multinationaler Medienkonzerne — noch wenig
ausgeschopft sind. Zum einen geht es darum, bestehende Fihigkeiten Heran-
wachsender wie Konfliktlosekompetenzen in medialen Umgebungen, Wissen
zur digitalen Erreichung von Offentlichkeiten, Wissen zur Kultur der Digitalitit
(bspw. zu Memes), Interessen an und Befihigungen zu Bild-, Audio- und Video-
gestaltung, Programmierkenntnisse aufzugreifen und diese u. a. in Peer-to-Peer
Ansitzen zu fordern (Heeg et al. 2018; Oswald et al. 2022; Wagner et al. 2012; Weber/
Mitchell 2008). Zum anderen sind durch Fachkrifte Gelegenheiten zu schaffen,
Heranwachsende fiir die Relevanz und Potenziale von digitalen Commons wie
Open Source Software, Creative Commons und Open Access zu sensibilisieren,
bzw. die Aneignung dieser zu ermdglichen (Stalder 2016). Damit erdffnet Kinder-
und Jugendarbeit Chancen zur gegeniiber den Plattformékonomien kritischen
Medienbildung, zur aktiven Teilhabe an kollektiv kultureller Medienproduktion
und sensibilisiert sich selbst fiir Datenschutzfragen in der Verwendung von Soft-
ware und digitalen Inhalten in der Einrichtung. Angesichts der beschleunigten
Entwicklung kiinstlicher Intelligenz und der verstirkten Aktantenschaft digitaler
Technologien ist die ressourcenorientierte pidagogische Arbeit, die die Hand-
lungsfihigkeit der Heranwachsenden mit und gegenitiber digitalen Technologien
fordert, ein grundlegendes fachliches Element der Kinder- und Jugendarbeit.

3.4 Partizipation
Aufbauend auf die fachlichen Standards der Anerkennung und der Ressourcen-

orientierung ist die Partizipation als ein weiterer zentraler fachlicher Standard
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der Kinder- und Jugendarbeit zu verorten. Partizipation bedeutet nach Lindner
etal. (2021, S. 324)

,..Kindern und Jugendlichen Handlungsfelder anzubieten, in denen sie Selbstorga-
nisations- und Mitbestimmungsvarianten erproben kénnen, aber auch lernen, wie
sie auf gesellschaftliche Entwicklungen und Planungen, die ihre augenblickliche Si-
tuation oder ihre Zukunft betreffen, Einfluss nehmen kénnen.“

Digitale Medien konnen dabei a) als Mittel der Partizipation bspw. an einrich-
tungsbezogenen Partizipationsprozessen oder auf die Kommune bzw. weitere
Sozialriume bezogene Beteiligungsvorhaben eingesetzt werden oder b) als Ge-
genstand partizipativer Prozesse bspw. wenn es um die gemeinsame Gestaltung
der Einrichtungshomepage, Social-Media-Aktivititen der Einrichtung oder
den Aufbau eines Minecraft Servers geht (Arnold et al. 2017). Eine der zentralen
Charakteristiken der etablierten Kultur der Digitalitit besteht in den neuen oder
erweiterten Formen lokaler und translokaler Vergemeinschaftungen, Potenzialen
zeitsynchroner und -asynchroner Kooperation, medienbasierten Meinungsbil-
dungsprozessen und digital gestiitzter Organisation gemeinschaftlicher Anlisse,
die on- und/oder offline stattfinden. Die Moglichkeiten, digitale Technologien
tir die partizipative (und damit demokratiebildende Arbeit) in der Kinder- und
Jugendarbeit zu nutzen, sind noch lange nicht ausgeschépft (Lutz et al. 2012;
Steiner 2020). Ein Praxisbeispiel verdeutlicht dies: Jugendliche einer schweize-
rischen Gemeinde entwickelten Fragen zum kommunalen Sozialraum, welche
in einer Videoaufzeichnung dem Gemeindeprisidenten gestellt wurden. Das
Video wurde auf einer sozialen Netzwerkplattform geteilt, viele Jugendliche der
Gemeinde diskutierten in den Kommentaren daraufhin iiber die Antworten des
Politikers. Das Beispiel zeigt, wie partizipative Formate auch im Wechselspiel
zwischen digital und analog entwickelt werden kénnen und mit der Nihe an
lebensweltliche Nutzungsweisen Demokratiebildung in der Kinder- und Jugend-
arbeit ermoglichen kénnen. Zugleich zeigt es aber auch, dass auch wenn digitale
Technologien eingesetzt werden, zentrale Anspriiche von Beteiligung weiterhin
gelten: Partizipation muss Wirkung zeigen (Schnurr 2005).

3.5 Politische Einmischung

Scherr (2021, S. 650) fordert, dass Kinder- und Jugendarbeit sich nicht darauf
beschrinken konne, im padagogischen Binnenraum zu agieren, sondern auf
politischer Ebene Benachteiligungen und ungleiche Lebensbedingungen Heran-
wachsender thematisieren bzw. ,skandalisieren miisse. Gerade in Bezug auf die
Relevanz digitaler Medien fiir die Lebensbedingungen Heranwachsender sind
umfassender Aspekte des Sozialen Wandels in den Blick zu nehmen, bspw. die
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Verregelung und Kommerzialisierung von Riumen (Baisch-Weber 2002; Deinet
2005), Leistungsdruck in Schule und Ausbildung und die zunehmende Stan-
dardisierung von beruflichen Lebensliufen (Kohli 1988; Mengilli/Kohler 2022).
Digitale Medien sind fiir viele Jugendliche mittlerweile Zufluchts-, Erholungs-
und Ausweichorte in einer von Leistungserwartungen, riumlich unzugingli-
chen und von globalen Krisen geprigten Welt. Insofern ist eine dysfunktionale
Mediennutzung hiufig Ausdruck von Benachteiligungen und Stressoren, die
gesellschaftlich und nicht direkt medial verursacht sind. Wenn in der Kinder-
und Jugendarbeit itberhaupt iiber Privention gesprochen werden soll (vgl. Lindner
2013) dann sollten nicht als problematisch markierte Mediennutzungsaktivititen
Jugendlicher im Fokus der Aufmerksamkeit stehen, sondern — in einem verste-
henden und partizipativen Zugang — zuallererst die dahinter liegenden Probleme
aufgegriffen und im Sinne der politischen Einmischung ,skandalisiert“ werden.
Darauf aufbauend erst sind in der Kinder- und Jugendarbeit kontextsensible
Formen der Medienkompetenzférderung und Medienbildung zu entwickeln, die
insbesondere auch die Beteiligung der Heranwachsenden an der Gestaltung des
Gemeinwesens im Blick haben — und nicht die Bearbeitung individualisierter
Problemlagen (Steiner/Heeg 2022).

Fazit

Die Diskussion einiger ausgewihlter fachlicher Standards der Kinder- und Ju-
gendarbeit zeigt, dass Digitalitit die Kinder- und Jugendarbeit in grundlegen-
der Weise tangiert. Gleichzeitig verandert sich damit allerdings nicht der grund-
legende Auftrag der Kinder- und Jugendarbeit: vielfiltige Eigenaktivititen Her-
anwachsender anzuregen, zu erméglichen und zu fordern (Scherr 2021, S. 647). In
dieser Hinsicht ist m. E. auch die Verwendung des Begriffs der Post-Digitalitit
einzuordnen, auch wenn dieser uneinheitlich verwendet wird und Zweifel an der
Niitzlichkeit des Begriffes tiberhaupt bestehen (Knox 2019). Wenn der Begriff fiir
die Gewinnung von Erkenntnissen zur Digitalitit in der Kinder- und Jugendar-
beit hilfreich sein soll, dann vielleicht gerade in der Distanz bzw. in dem Versuch
zur Gewinnung von Distanz, angesichts der weltumspannenden und -durchdrin-
genden Dimension von Digitalitit. Post-Digitalitit in der Kinder- und Jugendar-
beit wiirde sich insofern darauf besinnen, dass die grundlegenden Intentionen
und Ziele von Kinder- und Jugendarbeit auch in einer Kultur der Digitalitit Be-
stand haben. Post-Digitalitit bedeutet ferner, Digitalitit immer im Zusammen-
hang, in der Verwobenheit mit globalen Entwicklungen, lokalen Formen sozialer
Ungleichheit und individuellen lebensweltlichen Belastungen Heranwachsender
zuverstehen und zu bearbeiten. Eine solche Grundorientierung wire fiir die For-
mulierung fachlicher Standards und entsprechender lokaler Konzeptentwicklun-
gen konsequent zu beriicksichtigen.
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Letztlich verweist die Rede von Post-Digitalitit darauf, Medienbildung in der
Kinder- und Jugendarbeit nicht auf den allgegenwirtigen Diskurs um die Not-
wendigkeit zur Erlangung von Medienkompetenz Heranwachsender zu verkiir-
zen. Das Ziel von Medienbildung ist nicht zuvorderst die Befihigung zur (aus
Erwachsenensicht) gelingenden Mediennutzung, sondern digitale Technologien
zur Erlangung von Autonomie, Teilhabe und Solidaritit Heranwachsender einzu-
setzen. Der Blick geht also ,post®, iiber digitale Technologien hinaus zu der Fra-
ge hin, was wir mit deren Nutzung gemeinsam mit Heranwachsenden erreichen
wollen.
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