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EURE DOZENTINNEN

LISA MUTSCH LINDA LANGSFELD
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ABLAUFPLAN 7/%//

BIG.BANG.DIGITAL
PHASE I: REFLEXION DER SELBSTLERNPHASE

10.00-10.05 BegrulRung
10.05-10.20 Ruckblick Selbstlernphase, Ruckfragen

PHASE |I: DIE DIGITALISIERUNG BEGREIFEN

10.20 - 10.45 Uhr Digitalisierung
10.45-11.15 Uhr Ethik
11.15-11:50 Uhr Pause

> PHASE Il1l: ZUKUNFT DER JUGENDFORDERUNG

’/ 12.05- 13.00 Uhr Gruppenarbeit
/ o,  13.00-13.15Uhr Pause
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ABLAUFPLAN ,/////A

BIG.BANG.DIGITAL

PHASE [V: MAKING
13:15-13.35 Uhr Making als Bsp. fur nachhaltige
Digitalisierungsangebote

1

PHASE V: COSPACES
13.35-14.40 Uhr Making Tool Cospaces Edu

ausprobieren

PHASE VI: FEEDBACK + ABSCHLUSS
14.40 - 15.00 Uhr Abschluss
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PHASE I: '%

REFLEXION DER SELBSTLERNPHASE

iNE [’. 1 LR
HEiE— 288
TFL
"// tu 0
€
///// o gl CONC=PTOPIA  fimk &




Y/,
WIE VIEL SPEICHERPLATZ BELEGEN 'o/////%

é

WIR ALS GRUPPE? '

Besucht www.menti.com

Gebt folgenden Code ein: 1977 21 2
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http://www.menti.com
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WEITERE FRAGEN?
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PHASE 1I: '%

DIE DIGITALISIERUNG BEGREIFEN
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V/
JUGENDFORDERUNG + DIGITALISIERUNCOE'/////%

4

:

e Was bedeutet Digitalisierung? Def. Selbstlernphase

e Welche Potenziale/Chancen aber auch Probleme/Herausforderungen
ergeben sich fur die Jugendforderung?

e Welche Bedeutung spielt die Digitalisierung fur die Lebenswelt von
Kindern und Jugendlichen?

e Welche Haltung entwickeln wir dazu?
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JUGENDFORDERUNG + DIGITALISIERUNG"/////%
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e Welche inhaltlichen und methodischen Implikationen ergeben sich
dadurch fur die praktische Arbeit mit Kindern und Jugendlichen?

e Wie beeinflusst die Digitalisierung unsere interne und externe
Organisationsstruktur

(Ablaufe z.B. beim Thema Antragstellung, rechtliche Vorgaben,
Offentlichkeitsarbeit, Vernetzung zwischen Kooperationspartnern)?
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http://www.youtube.com/watch?v=rfMZfxgbuCw
http://www.youtube.com/watch?v=ztFQR_oOvgI
http://www.youtube.com/watch?v=NrmMk1Myrxc
http://www.youtube.com/watch?v=7Siq-H_k6xs

GESELLSCHAFTL. TRANSFORMATION

VERNETZUNG SENSORISIERUNG ALGORITHMISIERUNG

DIGITALISIERUNG

(vgl. Gapski 2017)
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DYNAMIK:

Webtechnologien

DIE EVOLUTION DES WEBS = Browser und Technologien =2 Die Entwicklung des Internets
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CSs32D
SVG =
£ iy Content Security
Flash PAN. ; Offline Web Policy
XMLHTTPRequest2 Apps: AppCache ‘
CSs33D /
Canvas Drag & Drof Transforms /
Web : Touch-Ereiggisse
Workers Datum/Uhrzeit-

2 Full Screen API
Eingabetypen ,

HTML4 €SS2

Audio- und
css3 Videoelemg

Gradients

Webfonts

HTMLS e
Transitions File CSS3-Filter
System AP ebRTC J°
Geolocation Web Audio
CSS3 Flexbox API
RegisterProtocalHandler WebG

DOM Mutation
Observers

IndexedDB ’ e
requestAnimationFrame




DYNAMIK

| trencne ‘MEDIA EVOLUTION

MEDIA Mopus | INVOLVEMENT

LEAN
1.0 BACK i)

sl

WEB OF CONTENT
ATTENTION

INTERNET
T

PRINT
OUTDOOCR
E-MAIL
SEARCH
RADIO

MEDIA MODUS INVOLVEMENT
MOVE
2.0 FORWARD | [

MEDIA | MODUS INVOLVEMENT
JUMP |
IN | TEMPORARY...

MEDIA | MODUS | INVOLVEMENT
ALWAYS

4.0

ON L PERMANENT..

MEDIA | MODUS INVOLVEMENT
PLUG |
IN CIMPANTED..

WEB OF COMMUNICATION
EMPOWERMENT

WEB 2.0
UGC/VIDEQS
WEBLOG
INTERACTIVE OOH
INSTANT MESSAGING
CROWDSOURCING
PODCAST

SOCIAL NETWORKS
WIKI

VIRALS

SOCIAL COMMERCE
AUCTIONS
WIDGETS

WEB OF CONTEXT
IMMERSION

WEB 3D

CINEMATIC GAMES
SEMANTIC WEB

HOLO ENTERTAINMENT
3D CHAT

SMART SEARCH

HOLO TV & GAMING
VIRTUAL WORLDS
SMART AV EXPLORATION
MMORPG

VIRTUAL SHOPFING
SMART ADVERTISING
CONSOLE

GAMING

GESTURE CONTROL

WEB OF THINGS
CONNECTIVITY

OUTERNET

AUGMENTED REALITY
PRINT FLUS

OUTDOOR INWORLD
HYPERLOCALITY
GEOSPATIAL WEB
CONNECTED SPACE
AUGMENTED GOOGLES
Al AGENTS

ULTRA LOCAL NETWORKS
CLOUD COMPUTING
VOICE PROCESSING
WEARABLE TECHNOLCGY
MGBILE COMMUNITY
TACTILE INTERFACE

FACE RECOGNITION
OBJECT RECOGNITION
SHY TECH

WEB OF THOUGHTS
EXTENSION

BRAIN COMPUTER INTERFACE
TOTAL IMMERSION

ACTIVE CONTACT LENSE
AUGMENTED VISION

TELEPATHY

NEURO WEE INTERFACES

5 SENSE IMMERSION
CLAYTRONICS

ARTIFICIAL BRAIN

REAL WORLD AVATARS
NEUROBOTS

NATURAL LANGUAGE PROCESSING
NEUROC ENHANCEMENT

EYECHIP

IMPLANTS

HUMAN TECHNOLOGY CONVERGENCE
FULLBODY PROSTHESIS
VOICELESS COMMUNICATION
BRAINWAVE CONTROL

HUMAN 2.0




How Long Until Computers Have the Same
Power As the Human Brain?

Mnu.

| O

2015
2.25 x 10"

calcs/second

(vgl. Mother Jones 2013)
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http://www.youtube.com/watch?v=MRG8eq7miUE

ROBOTIK

1t 0 ¢ TR

Industrieroboter

Das Haus als Roboter
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ROBOTIK
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ROBOTIK

WAS IST BEREITS MOGLICH?

U
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http://www.youtube.com/watch?v=D_Vc_yDvU24

ROBOTIK

WO BRAUCHT ES GRENZEN?
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ROBOTIK

Ziel: Technikregulierung. Wir brauchen eine Ethik,
die der Digitalisierung vorgelagert sein muss.
Make Digitalisierung great again :)

) . Fachstelle fir
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Roboter und Algorithmen werden in
absehbarer Zeit sehr viele Arbeiten besser
und schneller erledigen als Menschen.
Aber es gibt auch vieles,
was sie auch in Zukunft nicht gut konnen!

Website: https://job-futuromat.iab.de
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https://job-futuromat.iab.de

Co:

Job
FUt u}romat START FAQ BARRIEREFREIHEIT

Automatisierbarkeit im Beruf Padagoge/Padagogin

Keine der 8 Kerntatigkeiten in diesem Beruf ist - Stand heute - automatisierbar.

ABER: Technologien entwickeln sich weiter, Tatigkeitsprofile wandeln sich.

Es ist moglich, dass auch in Ihrem (Wunsch-)Beruf kiinftig Tatigkeiten von Robotern tiber-
nommen werden konnten, die bislang nur von Menschen erledigt werden.

Neue Technologien in lhrem (Wunsch-)Beruf

. . Fachstelle fur
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Co:

Job
FUt u}(romat START FAQ BARRIEREFREIHEIT

Automatisierbarkeit im Beruf Verkaufer/in

5 der 6 Kerntatigkeiten in diesem Beruf sind - Stand heute - automatisierbar.

Das kann ein Vorteil sein, zum Beispiel, wenn Roboter Ihnen schwere oder monotone Ar-
beit abnehmen.

Ob Ihr (Wunsch-)Beruf tatsachlich automatisiert wird, ist damit nicht gesagt. Menschliche
Arbeit kann zum Beispiel flexibler, wirtschaftlicher oder von besserer Qualitat sein.

Neue Technologien in lhrem (Wunsch-)Beruf

. . Fachstelle fur
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SELBSTVERWIRKLICHUNG IN DER
DIGITALEN WELT

Kann freie Option (Brief oder Mail)
Soll Effektivitat (Wohnungssuche per Werbepost oder Internet)
Muss  Alternativlos (Bewerbung nur online)

Unsere Gesellschaft geht vom Konnen zum Mussen uber.
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Die Digitalisierung verandert unsere Gesellschaft
grundlegend!

Deshalb muss sich auch die Jugendforderung
verandern!
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DIGITALISIERUNG ‘
+

MEDIENPADAGOGIK
+

WEITERER TREND
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DIE ROLLE DER MEDIENPADAGOGIK

Pédagog*in = allwissend Pédagog*in = nicht mehr allwissend
Vertrauen in ihre/seine Kompetenz, Niemand Uberblickt mehr alle
Sachwissen und Weltkenntnis Digitalisierungsprozesse. Zu vielfaltig,

zu komplex, zu allgegenwartig

N—"
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DIE ROLLE DER MEDIENPADAGOGIK

Problem? Herausforderung?
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DIE ROLLE DER MEDIENPADAGOGIK

Digitalisierung = Herausforderung Digitalisierung = Chance
Digitalisierung x Problem Digitalisierung = etwas, das wir aktiv
mitgestalten konnen und nichts, was

uns geschieht.

> Digitale Souveranitat
> Fortbildung im Bereich

Medienpadagogik/Beratung
;i“““mlh 'CONC=PTOPIA  fimk \\
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DIE ROLLE DER MEDIENPADAGOGIK
DIE WIRTSCHAFT IST DER BILDUNG OFT ZEITLICH VORAUS

Kommerzielle Angebote

Nachhaltige Bildungsangebote

FAKTOR ZEIT
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DIE ROLLE DER MEDIENPADAGOGIK
DIE WIRTSCHAFT IST DER BILDUNG OFT ZEITLICH VORAUS

Nachhaltige Bildungsangebote

Kommerzielle Angebote

FAKTOR QUALITAT

FAKTOR ZEIT

;i“m“"lh ‘CONC=PTOPIA ﬁmk \\
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e Digitalisierung geschieht nicht einfach. Sie wird von uns
gemacht und aktiv + kreativ + qualitativ mitgestaltet!

e Beziehung und Prasenz wird nach wie vor eine treibende
Kraft der Jugendforderung bleiben. Hybride + digitale Angebote
erweitern und verandern das Angebot jedoch.

e Kinder und Jugendliche mussen den Umgang mit Medien erlernen, fur
ihr Handeln einstehen und an der Welt teilhaben. Dabei brauchen sie
unsere Unterstutzung, damit das Potenzial nicht zum Problem wird.

7
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e Die Medienpadagogik hilft uns dabei, neue digitale Formen der
Jugendarbeit/Jugendsozialarbeit zu etablieren, konzipieren,

auszuprobieren, reflektieren und mit bestehenden Strukturen zu
verknupfen.

e “Medienpadagogik heilst nicht immer mit Medien zu arbeiten, sondern
ein klares Konzept zu haben, welche Medien mit ein- bzw. bewusst
ausgeschlossen werden.” (Zumbragel 2019)

e Medienkonzepte bieten Sicherheit + Orientierung die
Herausforderungen der Digitalisierung zu meistern.
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/ ] ““‘"""CONC:PTOPIA fimk QN
: ' Fachstelle fur
-! . Jugendférderung NRW geht digitale Wege JUgenémedikenLiultur b
A



DIE ROLLE DER MEDIENPADAGOGIK

AUS DER SELBSTLERNPHASE
e Vermittlungsmethode
e Bewaltigungsstrategie

e Selbsterfahrung
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Ein Wertesystem fur
Jahrhundert

i

: ¥ .
(‘::I 22.

DROEMERSD

DIGITALE ETHIK -

WOZU UND
WARUM?
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DIGITALE ETHIK - WOZU UND WARUM?

e Warum wir eine digitale Ethik brauchen, ergibt sich aus der Betrachtung von
Fehlentwicklungen der letzten 20 Jahre insbesondere im Silicon Valley

e |Im Technik-Hype der 2000er orientierten sich Konzerne an Fragen wie:

Auf welche technischen Neuerungen miissen wir uns einstellen?
Was macht die Konkurrenz?

Wie schnell muss die eigene Umsetzung gelingen?

Wie geht es hoher, schneller, weiter?

O O O O

e Die Frage nach Nutzlichkeit und Brauchbarkeit wurde wenig gestellt

Dabei muss die Frage nach dem “Wozu und Warum?” in den Vordergrund!

oy
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Y/,
DIE FRAGE NACH DEM WOZU UND WARUM"/////%
¢

4

“Sie [die Frage] orientiert sich an den Werten, die man mit
neuen Technologien in die Welt setzen will. Wird die Welt
schoner durch eine neue Technik? Gesunder, starker oder

wissender?” (Spiekermann 2019)

e Positive Werte werden den Technologien haufig durchs

Marketing angedichtet
e Schlechte Technik fordert unsere Laster, was Ruckschritt

statt Fortschritt bedeutet
e Wertvoller Fortschritt braucht kein Storytelling, er

/
% entfaltet seine positiven Werte ganz von allein
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Aufmerksamkeit

GARTNER-HYPE-ZYKLUS-MODELL

A

Biochips 4 Deep IT\le;thafl Nets (Deep Learning)
Autonomous ® :?.nz:n :s;?;tants
Mobile Robots Silicon Anode Batteries
Deep Natural Blockchain
Network ASICs S
)
Quantpm Connected Home
Computing /N~ Autonomous Driving Level 4
Conversational —4x Autonomous . :
Al Platform Driving Moec hiaalty
Blockchain for Level 5
Data Security
/N~ Human

4D Printing —/\ Augmentation

/— Artificial General
Intelligence

/N~ Smart Dust
/5~ Flying AutonomousVehicles
/x Biotech - Cultured or Artificial Tissue

Augmented Reality

Techno- Gipfel der Tal der Pfad der
logischer uberzogenen Enttau- Erleuchtung
Ausloser Erwartungen schungen

Hochpunkt wird erreicht in:

© 2 bis 5 Jahren
@ 5 bis 10 Jahren
/\ mehr als 10 Jahren

Plateau der
Produktivitat

Zeit

2

&

/

Sarah Spiekermann stellt
dieses Modell infrage und
sagt:

“Ist es nicht richtiger, zu
sagen, dass alle
Technologien, die wertvoll
sind und uns spurbaren
Fortschritt gebracht haben,
nie in so ein Tal gesturzt
sind?” (ebd., S.)

Vermeidung von
Wert(e)vernichtung!

Fachstelle fir
Jugendmedienkultur NRW
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FORTSCHRITT STATT RUCKSCHRITT

A

N \ Drei Fragen stehen dabei im
N \\40\\9,}\& A Vordergrund:
O L .
N A ‘&s&\ N e Wie wirkt sich die Innovation
3 langfristig auf den Charakter
aus?

e Welche positiven und
negativen Werte werden dabei
tangiert? Was Uberwiegt?

e Welche Wertprioritaten sollen
unbedingt bewahrt werden?

Wertschoépfung

S I il =
Digitalisierung i CONC=PTOPIA - fimk &N



EIN BEISPIEL

Der Like-Button

e Wie wirkt sich die Innovation langfristig auf den Charakter aus?
> Tugend

e Welche positiven und negativen Werte werden dabei tangiert? Was Uberwiegt?
> Utilitarismus/Nutzlichkeitsprinzip

e Welche Wertprioritaten/Maximen sollten unbedingt bewahrt werden?
> Kategorischer Imperativ

/
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EIN BEISPIEL

Der Like-Button

e Wie wirkt sich die Innovation langfristig auf den Charakter aus?
> Tugend

e Welche positiven und negativen Werte werden dabei tangiert? Was Uberwiegt?
> Utilitarismus/Nutzlichkeitsprinzip

e Welche Wertprioritaten/Maximen sollten unbedingt bewahrt werden?
> Kategorischer Imperativ

U
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UBERTRAG AUF DIE JUGENDFC)RDERUNG"/////%

Blick auf die Zielgruppe ‘

Blick auf die Organisation
e Wo erkennt ihr ethisch
problematische Technologien und
Medieninhalte?

e Welche digitalen Innovationen
sollen auf Organisationsebene
umgesetzt werden?

e Wie konnen Kinder, Jugendliche,
Erwachsene gefordert werden, diese
zu durchschauen?

e Wie kann sich die Umsetzung
von Anfang an an ethischen
Kriterien orientieren?

Z!e!: Ethische B'I d.u Tg und Ziel: Werteorientierte
.dlgltale Souveranitat

Digitalisierung/Fortschritt
//‘

ﬁ Fachstelle fir
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UBERTRAG AUF DIE JUGENDFORDERUNG'.//////
7
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Blick auf die Zielgruppe il :

e Fokus auf Vermittlung von
Medienkritik, Medienethik

e Themen: Privatsphare, Big Data, Hate
Speech, Selbstdarstellung, etc.

e Verankerung im Medienkonzept * | Ethik macht klick
unter Methoden-Tipps oder B Kottidmienilg o Gehole — oz

und Jugendarbeit

Angebotsformaten

https://www.klicksafe.de/materialien
/ethik-macht-klick-werte-navi-fuers-

digitale-leben/

LIEGT IM (MEDIEN-)PADAGOGISCHEN
EINFLUSSBEREICH!

yioe
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7
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https://www.klicksafe.de/materialien/ethik-macht-klick-werte-navi-fuers-digitale-leben/
https://www.klicksafe.de/materialien/ethik-macht-klick-werte-navi-fuers-digitale-leben/
https://www.klicksafe.de/materialien/ethik-macht-klick-werte-navi-fuers-digitale-leben/

Mo. 10. Februar

und andere vor

= 4 100 % =) :=

Glaube nicht alles, was
du online siehst, und
informiere dich aus
verschiedenen Quellen.

Erzahle Akzeptiere nicht,
und zeige dass du beobachtet
moglichst wirst und deine Daten
wenig von dir. gesammelt werden.

Vertraue nicht
jedem, mit dem
du online
Kontakt hast.

Respektiere die Wirde
anderer Menschen und
bedenke, dass auch
online Regeln gelten.

Lasse nicht zu,
dass jemand
verletzt und

gemobbt wird.

Schalte hin und
wieder ab und

gonne dir auch 10
mal eine Auszeit.

Bewerte dich und
deinen Kérper nicht
anhand von Zahlen

und Statistiken.

Miss deinen

Wert nicht

drastischen an Likes
Inhalten. und Posts.

Schitze dich

10 Cebote der Digitalen

Cthik,

Wie kdnnen wir im Web gut miteinander leben?

UBERTRAG AUF DIE JUGENDFORDERUNG %

https://www.klicksafe.de/fileadmin/
media/documents/pdf/klicksafe_Mat
erialien/Jugendliche/ZehnGebote
DigitaleEthik_Booklet.pdf

Jugendférderung NRW geht digitale Wege
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https://www.klicksafe.de/fileadmin/media/documents/pdf/klicksafe_Materialien/Jugendliche/ZehnGebote_DigitaleEthik_Booklet.pdf
https://www.klicksafe.de/fileadmin/media/documents/pdf/klicksafe_Materialien/Jugendliche/ZehnGebote_DigitaleEthik_Booklet.pdf
https://www.klicksafe.de/fileadmin/media/documents/pdf/klicksafe_Materialien/Jugendliche/ZehnGebote_DigitaleEthik_Booklet.pdf
https://www.klicksafe.de/fileadmin/media/documents/pdf/klicksafe_Materialien/Jugendliche/ZehnGebote_DigitaleEthik_Booklet.pdf

V/
UBERTRAG AUF DIE JUGENDFORDERUNG'./////
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Blick auf die Organisation

¢
v

y\g/ 7\
%( Charta digitale e Fokus auf Leitlinien fiir
//&X Vernetzu ng Digitalisierungsprozesse
N\ https://charta dgtl netzung.d
S e Themen: Prozessgestaltung,
LIEGT NICHT ALLEIN IM Vernetzung, Datenschutz,
(MEDIEN-)PADAGOGISCHEN Gesetzlicher Rahmen, Sichere
EINFLUSSBEREICH! Tools/Plattformen
STARKE ABHANGIGKEIT e Medienkonzepte fugen sich als
POLITIK, GESETZGEBUNG, !aéd.ag.ogi:sc.he Konkretisier.ung

| in Digitalisierungsstrategien
/7 WIRTSCHAFT, TECHNOLOGIE | DIg '8 g
/ . ein i CONC=PTOPIA  fimk &N
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https://charta-digitale-vernetzung.de/die-charta-im-wortlaut/
https://charta-digitale-vernetzung.de/die-charta-im-wortlaut/
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Blick auf die Zielgruppe ‘

Blick auf die Organisation
e Wo erkennt ihr ethisch
problematische Technologien und
Medieninhalte?

e Welche digitalen Innovationen
sollen auf Organisationsebene
umgesetzt werden?

e Wie konnen Kinder, Jugendliche,
Erwachsene gefordert werden, diese
zu durchschauen?

e Wie kann sich die Umsetzung
von Anfang an an ethischen
Kriterien orientieren?

= HANDELN+AUSHANDELN

ﬁ Fachstelle fir
Jugendmedienkultur NRW



NACHHALTIGES AUSHANDELN GELINGT
NUR DURCH TEILHABE

Teilhabe

Wir sehen den allgemein verfugbaren Zugang zu modernen Breitbandnetzen als Grundvoraussetzung
fur eine diskriminierungsfreie Teilhabe an den Vorteilen der digitalen Vernetzung. Bildung und
Medienkompetenz sowie gezielte gemeinsame Forschungsanstrengungen staatlicher und nicht
staatlicher Institutionen sind weitere Schlussel zu einer zukunftig digital vernetzten Gesellschaft.

https://charta-digitale-vernetzung.d
e/die-charta-im-wortlaut/
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NACHHALTIGES AUSHANDELN GELINGT
NUR DURCH TEILHABE

Teilhabe durch das Auffangen von digitaler

Teilhabe Ungleichheit im Zugang zu Medien/Technik
/

Wir sehen denjallgemein verfugbaren Zugang ru modernen Breitbandnetzen als Grundvoraussetzung

fur eine diskriminierungsfreie Teilhabe an den Vorteilen der digitalen Vernetzung. Bildung und
Medienkompetenz sowie gezielte gemeinsame Forschungsanstrengungen staatlicher und nicht
staatlicher Institutionen sind weitere Schlussel zu einer zukunftig digital vernetzten Gesellschaft.

\ Teilhabe durch das Auffangen von digitaler
Ungleichheit im Umgang mit Medien/Technik
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MEDIENPADAGOGIK & TEILHABE

Verschiedene Ebenen der Teilhabe

ePartizipation/Online-Beteiligung durch digitale Tools
z.B. Themensammlungen im Netz, Umfragen, Abstimmungen, Wahlen,
Projekt/Veranstaltungsorganisation und Beteiligung an politischen Diskursen uber z.B. Social Media

Beteiligungsprojekte/-angebote zu Themen rund um Digitalisierung/Medien

z.B. Mitentscheidung bei Technikanschaffungen, Mitsprache bei Regeln rund um
Medien/Medienkonzepten, Gesprache auf Augenhohe rund um Mediennutzung/Medienverhalten,
Mitentscheidung bei Projektauswahl zu medienpadagogischen Themen, Barcamps zum Thema

Medienpadagogisch angelegte Beteiligungsprojekte

z.B. Video- oder Radioprojekte zu Stadtentwicklungsthemen, Coding-Angebote zum Entwickeln eigener
Tools/Apps zur ,Weltverbesserung®,

€
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HANDELN UND AUSHANDELN DURCH
FROFFNUNG VON TEILHABE

e Fur Unternehmen/Wirtschaft ist Teilhabe keine Selbstverstandlichkeit

e InderJugendforderung ist Teilhabe aber bereits ein zentrales Thema!

e Medienkonzepte zur Bewaltigung von Digitalisierung sind in
sich schon Teil digitaler Ethik!

e Teilhabe ist dabei der Weg und das Ziel zugleich!
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TEILHABE & DIGITALISIERUNG

j

ugend.beteiligen.jetzt

fur die Praxis digitaler Partizipation

Checkliste fur digitale Jugendbeteiligungsprozesse:
https://jugend.beteiligen.jetzt/sites/default/files/download/Projekte %20planen_Check

ste_Formular.pdf

ABER: Digitale Transformation mit Jugendbeteiligung muss nicht gleichzeitig
digitale Beteiligung sein!

7

Y

Digitale Medien und Internet (ePartizipation) konnen Beteiligungsprozesse mit
ugendlichen unterstutzen und sie damit niedrigschwelliger und leichter

C

urchfuhrbar machen.”

https://jugend.beteiligen.jetzt/digitale-partizipation/digitale-jugendbeteiligung
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FAZIT

Wir halten fest:

Digitale Ethik betrifft mehrere Ebenen.
Wir mussen die Auswirkungen (positivtnegativ) der Digitalisierung stets
reflektieren und partizipativ diskutieren. Auf politischer Ebene, auf der

Ebene der Jugendforderung, mit unseren Geldgeber*innen, Kolleg*innen,
Jugendlichen und uns selbst.

Was mochten wir, was mochten wir nicht, wie stark verandert uns die
Digitalisierung und wo mussen wir bewusst Grenzen setzen?
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PAUSE



PHASE I11:
ZUKUNFT DER JUGENDFORDERUNG
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GRUPPENEINTEILUNG

OKJA 1l OKJA 2 JSA Verbande

e Thomas e Katja e Sven e Heike

e Maike e Angela e Franka e Pia

® Jan e Dirk o Mel e Jennifer

e Wiebke e Katharina e \erena
e Suri
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FRAGESTELLUNG

Was bedeutet nun aber eigentlich “Digitalisierung der Jugendforderung”?

Das wollen wir in der Gruppenarbeit konkretisieren - nicht ausgehend
von Definitionen von aulien, sondern ausgehend von euren Bedarfen
und Visionen!
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PAUSE
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PHASE IV: %

MAKING

¢
:
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o/ //
NACHHALTIGE DIGITALISIERUNGSANGEBOTE //,

AM BSP MAKING

Umfrage: Was ist Making?
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07//
DEF. MAKING '///A

Making wird definiert als:
,kreatives (digitales) Selbermachen und Gestalten®“ (Schon 2017).
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e Making sind Aktivitaten, bei denen jede/r selbst aktiv wird und ein Produkt, ggf.
auch digital, entwickelt, adaptiert, gestaltet und produziert und dabei (auch)
digitale Technologien zum Einsatz kommen.

e Making-Aktivitaten sind soziale Aktivitaten, die haufg in speziellen Werkstatten,
z.B. den Fablabs, unter Berucksichtigung okologischer und gesellschaftlicher

Gesichtspunkte, z.B. als Upcycling oder im Repair-Café durchgefiihrt werden.

e Making zeichnet sich durch seine Offenheit und Vielschichtigkeit aus.

'// (vgl. Schon, Ebner, Kumar, 2014).
e
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PADAGOGISCHES MAKING

Maker Tools in Education
‘g\_

oboﬂcs
30 Printer ognmmlng (including drones)

- ” , w jj -
hardware
(Arduino, Rasperry Pi, analog devices

Makey Makey) and tools
@iy&-dn Schon =ity /I Sandea-scheen. de
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BSP. MAKING
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BSP. MAKING

_ Cow
Voton
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PAD. MAKING

Interdisziplinarer A
Zugang neuartige Lésungen
- Scheitern mdglieh

Offenes Lernsetting
und Projektarbeit

Merkmale der Nutzung von
Maker Education (digitalen)
(im deutschsprachigen Europa) Werkzeugen
Erwachsene als
Ko-Designer/innen
und Tutor/inn/en
Nachhalﬁgkelt Fokus auf
und soziale Teilhabe konkretem Produkt
als Werte

Abbildung 3: Merkmale der Maker Education. Quelle: Abbildung aus Schén et al. (2019, im Druck)
nach Schén, Boy et al., 2016 S. 9.

Bildungspotential:

- Selbermachen/Selbsterfahrung

- Zusammenarbeit

- Technikaneignung

- Gesellschaftlicher
Gestaltungswille

(vgl. Boy/Sieben 2017)
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Making + Prinzipien der OKJ

PRINZIPIEN JUGENDFORDERUNG: PRINZIPIEN MAKING:
- OFFENHEIT - KOOP. ATMOSPHARE AUF AUGENHOHE
- FREIWILLIGKEIT - KINDER SIND AKTEURE
- PARTIZIPATION - ERGEBNIS: KONKRETES PRODUKT
- LEBENSWELT- UND - SELBSTGESTEUERTES/-ORGANISIERTES LERNEN
SOZIALRAUMORIENTIERUNG - KREATIVITAT
- GESCHLECHTERGERECHTIGKEIT - TEAMWORK
- OFFENHEIT
- SCHEITERN GEHORT DAZU
- NACHHALTIGKEIT
- ZIEL: WELT VERBESSERN

g CONC=PTOPIA fimk &V
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PAD. MAKING

(vgl. Boy/Sieben 2017)
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FUNF TREIBENDE KRAFTE DER
DIGITALISIERUNG

VERBREITUNG
DIGITALER ENDGERATE

STEIGENDE
RECHEN- UND ZUNEHMENDE

SPEICHERKAPAZITATEN AUTOMATISIERUNG

STEIGENDE

DATENGENERIERUNG
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GESELLSCHAFTL. TRANSFORMATION

VERNETZUNG SENSORISIERUNG ALGORITHMISIERUNG

DIGITALISIERUNG

(vgl. Gapski 2017)
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ANALOGES PROGRAMMIEREN

FOMORROW
CODING FOR s
TOMORROW
DER VODAFONE STIFTUNG Vorlagen-Blatt

: - : Beispiele fur einen Malalgorithmus
Vorbereitungen fur dein AN oot
Diese Beispiele kannst du nutzen um den Einstieg in dss Spiel zu erleichtern. Anhand der folgenden

z a h n p utz sp iel vier Befehlsabfolgen sind vier Formen entstanden. Welche Anweisungsabfolge passt zu welcher Form?

E] Aufgabe: Lies dir die vier Befehlsabfolgen durch

, und verbinde sie mit den dazu passenden Bildern.
. ‘ Schritt 01: Zeichne in Viersck.
Schritt 02: Zeichne Linien, die sich nicht berGhren. \

Schritt 03: Benutze flr die Linien eine Farbe.
- >

Schritt 01: Zeichne ein Dreieck.
Schritt 02: Zeichne Kreise in drei Gro€en hinein.
Schritt 03: Benutze flr die Kreise zwei Farben.

* 4
Schritt 01: Zeichne einen Kreis.
Schritt 02: Zeichne einzelne Linien hinein.

Schritt 03: Benutze fir die Linien mehrere Farben.
N J

—
Schritt 01: Zeichne ein Dreieck.

1. Spielvorbereitung 2. Spielanleitung 7 g ey
Drucke die folgenden Seiten aus und mische die Blatter. Wenn du in Die Teams mussen die Blatter nun in die richtige Reihenfolge bringen Sehntt O cochne i
Kleingruppen arbeiten machtest, musst du einen Kartensatz pro und somit einen Algorithmus fiirs Zahneputzen erzeugen. Zeitliche L s ———
Gruppe anfertigen. Besprich mit den Kindern vor oder nach der Spiel- Vorgaben oder ein Wettbewerb, wer als erstes fertig ist, machen das
phase die Abbildungen, um ihre Bedeutung zu klaren. Gerade beziig- ganze etwas aufregender. Anschliefend kannst du dann gemeinsam
lich der Bilddeutung sollten alle Kinder eine gleiche Wissensgrundlage  tber die elnze!ngn Ergebnl§se sp[echen. Die Klnqer konnen ihr (8] Aufgabe: Erfinde eigene Befehisabfolgen undlies sie
haben. Vorgehen sowie ihr Ergebnis erklaren und reflektieren. der Gruppe vor. Es kinnen auch mehr als 3 Schritte sein,
¥ Wenn du die Blatter laminierst, konnen sie immer wieder verwendet werden. SChtt Ot -

Schritt 02: ..

Schritt 03: .

Originalfassung: CC-8Y-5A 4.0 JUNGE TUFTLER | 2. Ubersrbeitung: CC-BY-SA 4.0 CODING FOR TOMORROW Seite 2von 11
Originelfezzung: CO-BV-2A 4.0 JUNGE TUFTLER | 1. Uberarbeisung: CC-8v-8A 4.0 CODING FOR TOMORROW asteGven s
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ANALOGES PROGRAMMIEREN

WICHTIGE BEGRIFFE B

i k (B fehl \
Programmieren: erent: .
: : : : Eine Anweisung, die ein
Programmieren bedeutet, einem Computer in seiner Sprache zu v
. . . Computer ausfiihren soll.

sagen, was er tun soll. Dafur braucht es eine Programmiersprache.

. R N Jedes Programm besteht aus
Diese funktioniert wie eine Fremdsprache.

X i \vielen Befehlsfolgen. )
4 N

Algorithmus:

Eine Reihe von Befehlen, die — in der richtigen Reihenfolge
ausgeflihrt — ein Problem l6st oder einen Prozess startet. So
wissen Computer, was sie in welcher Reihenfolge zu tun haben.

N I

25
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ROBOTIK + ETHIK
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SMART HOME

U
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3D DRUCK + LASERCUTTER
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KREATIVE FERIENANGEBOTE

LEARNING BY DOING:
-> SELBSTWIRKSAMKEITSERFAHRUNG!
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CONTROL YOUR COMPUTER
WITH NEARLY ANYTHING!

-
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ROBOTIK + KULTURELLE BILDUNG
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ZIEL: (MEDIEN-)BILDUNG '{/////%
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PHASE V: %

COSPACES EDU

¢
:
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MEIN REFLEXIONSWURFEL

TEIL DER SELBSTLERNPHASE

Das steht mir im Weg: Meine
Kolleg*innen

Das steht mir im Weg: Meine
Kolleg*innen

; | Da komm ich her:
: Jugendsozialarbeit.
Das fallt mir leicht: Didaktische

Konzepte entwickeln. Das fallt mir leicht: Didaktische

Konzepte entwickeln.
Das brauch ich: Methoden

Das bring ich mit: Wissen uber
Medienkompetenzvermittiung

. . Fachstelle fur
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MEIN REFLEXIONSWURFEL

TEIL DER SELBSTLERNPHASE

o Kompetenzen im Bereich der medienpadagogischen
Konzeptberatung werden visualisiert

e Mein Reflexionswiurfel nimmt die Inhalte aus dem
Steckbrief auf und bildet diese kreativ ab

* Aufgabe: Wiirfelseiten personalisieren und aktualisieren

Prasentation in Modul 6.2 soll Veranderung durch

Fortbildung sichtbar machen
P cONC=PTOPIA  fimk &



COSPACES.EDU

VR +AR WELTEN GESTALTEN UND PROGRAMMIEREN

e Cospacesistab 9 Jahren
o kostenfreie BASIC Version (sehr eingeschrankt) 119,99 S fur 15

Pro Lizenzen/Arbeitsplatze
® Online Editor, 3D Raum, blockbasierte, visuelle

Programmiersprache, VR und AR

Eigene 3D-Objekte, Sounds, Bilder, und Filme
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LIVE DEMO: OBERFLACHE

Fachstelle fur
Jugendforderung NRW geht digitale Wege Jugename;ji;nkultur NRW
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MEINE.ERSTE.WELT

AUFGABE: COSPACES ERKUNDEN (25 MINUTEN)

e Gestalten:
-~ 2 Figuren/Gegenstande + Hintergrund

S Animation

O Sprechblase

®* Programmieren
- Bewegung

0
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MEIN REFLEXIONSWURFEL

TEIL DER SELBSTLERNPHASE

Das steht mir im Weg: Meine
Kolleg*innen

Das steht mir im Weg: Meine
Kolleg*innen

; | Da komm ich her:
: Jugendsozialarbeit.
Das fallt mir leicht: Didaktische

Konzepte entwickeln. Das fallt mir leicht: Didaktische

Konzepte entwickeln.
Das brauch ich: Methoden

Das bring ich mit: Wissen uber
Medienkompetenzvermittiung

. . Fachstelle fur
Jugendférderung NRW geht digitale Wege Jugendmedienkultur NRW

;I“‘“"lillinCONCEPTOPIA fimk QW



MEIN REFLEXIONSWURFEL

AUFGABE: WURFEL ANPASSEN (15 MINUTEN)

Das steht mirim Weg
Das fallt mir leicht
Da mochte ich hin
Da komm ich her
Das brauch ich

Das bringe ich mit
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! |||!II CONC=PTOPIA fjmk QN
aI ‘ ) o Fachstelle fur
" ¢ Jugendférderung NRW geht digitale Wege Jugendmedienkultur NRW



COSPACES.EDU

EXPLORATION

L 'L
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LUGANGSDATEN

Sven: CCT_2 Jennifer: CCT_8 Wiebke: CCT_14
Pia: CCT_3 Maike: CCT_9 Katharina: CCT_15
Dirk: CCT_4 Thomas: CCT_10 Franka: CCT_16
Mel: CCT_5 Suriama: CCT_11 Erich: CCT_17
Angela:CCT_6 Verena: CCT_12
Heike: CCT_7 Jan: CCT_13

MASTERPASSWORT: ConceptopiaCampus21
LINK: https://edu.cospaces.io/Auth
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FEEDBACK

ZURNUTZUNG VON COSPACES

e Wie selbsterklarend ist Cospaces?

e Cospaces als Chance oder Herausforderung
fur die Jugendarbeit?

e Wie bringe ich das Tool (oder andere Tools) in
die Praxis?

oy
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FEEDBACK.ABSCHLUSS

Gemeinsame Reflexion von Modul 2:

Erkenntnisse auf personlicher Ebene?
Erkenntnisse fur die Rolle als medienpadagogische Berater*in?

Erkenntnisse fur euren Trager?

V
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DANKE, GUTE HEIMREISE
UND BIS ZUM NACHSTEN MAL!
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