
HERZLICH WILLKOMMEN  
AUF DEM  

CONCEPTOPIA.CAMPUS

ONLINE-SEMINAR AM 15.4.21



EURE DOZENTINNEN

LISA MÜTSCH  LINDA LÄNGSFELD



ABLAUFPLAN

10.00 - 10.05
10.05 - 10.20

Begrüßung
Rückblick Selbstlernphase, Rückfragen

BIG.BANG.DIGITAL
PHASE I: REFLEXION DER SELBSTLERNPHASE

10.20 - 10.45 Uhr
10.45 - 11.15 Uhr
11.15 - 11:50 Uhr

Digitalisierung
Ethik
Pause

PHASE II: DIE DIGITALISIERUNG  BEGREIFEN

PHASE III: ZUKUNFT DER JUGENDFÖRDERUNG
12.05- 13.00 Uhr Gruppenarbeit
13.00- 13.15 Uhr    Pause



ABLAUFPLAN

13:15- 13.35 Uhr Making als Bsp. für nachhaltige 
Digitalisierungsangebote

BIG.BANG.DIGITAL
PHASE IV: MAKING

13.35 - 14.40 Uhr Making Tool Cospaces Edu 
ausprobieren 

PHASE V: COSPACES

PHASE VI: FEEDBACK + ABSCHLUSS
14.40 - 15.00 Uhr         Abschluss



PHASE I:
REFLEXION DER SELBSTLERNPHASE



WIE VIEL SPEICHERPLATZ BELEGEN
WIR ALS GRUPPE?

Besucht www.menti.com

Gebt folgenden Code ein: 19 77 21 2 

http://www.menti.com


WEITERE FRAGEN? 



PHASE II:
DIE DIGITALISIERUNG BEGREIFEN



JUGENDFÖRDERUNG + DIGITALISIERUNG

● Was bedeutet Digitalisierung? Def. Selbstlernphase
 

● Welche Potenziale/Chancen aber auch Probleme/Herausforderungen 
ergeben sich für die Jugendförderung?

● Welche Bedeutung spielt die Digitalisierung für die Lebenswelt von 
Kindern und Jugendlichen?

● Welche Haltung entwickeln wir dazu?



JUGENDFÖRDERUNG + DIGITALISIERUNG

● Welche inhaltlichen und methodischen Implikationen ergeben sich 
dadurch für die praktische Arbeit mit Kindern und Jugendlichen?

● Wie beeinflusst die Digitalisierung unsere interne und externe 
Organisationsstruktur 
(Abläufe z.B. beim Thema Antragstellung, rechtliche Vorgaben, 
Öffentlichkeitsarbeit, Vernetzung zwischen Kooperationspartnern)?



via https://www.youtube.com/watch?v=rfMZfxgbuCw&t=17s

FIKTION VS. REALITÄT

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


LEITIDEE

DIGITALISIERUNG

ALGORITHMISIERUNG

GESELLSCHAFTL. TRANSFORMATION

SENSORISIERUNGVERNETZUNG

(vgl. Gapski 2017)



DYNAMIK: 
Webtechnologien



DYNAMIK   



DYNAMIK: 

(vgl. Mother Jones 2013)

http://www.youtube.com/watch?v=MRG8eq7miUE


ROBOTIK          

Industrieroboter

Das Haus als Roboter



ROBOTIK 

?



   ROBOTIK 
WAS IST BEREITS MÖGLICH?

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


  ROBOTIK

WO BRAUCHT ES GRENZEN?



ROBOTIK

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



EINFLUSS AUF DIE ARBEITSWELT
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 können!

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

https://job-futuromat.iab.de






FLUCH ODER SEGEN?

„Die Hälfte der Berufe, 
die es im Jahr 2030 
geben wird, ist heute 
noch nicht erfunden.“

Gerd Loanhard |
Futurist und Zukunftsberater



Doch was bedeutet das jetzt?



SELBSTVERWIRKLICHUNG IN  DER 
DIGITALEN WELT

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

Unsere Gesellschaft geht vom Können zum Müssen über.



Die Digitalisierung verändert unsere Gesellschaft 
grundlegend!

Deshalb muss sich auch die Jugendförderung 
verändern!



DIGITALISIERUNG 
≠

MEDIENPÄDAGOGIK 
≠

WEITERER TREND



Pädagog*in = nicht mehr allwissend  
Niemand überblickt mehr alle  
Digitalisierungsprozesse. Zu vielfältig,  
zu komplex, zu allgegenwärtig

Pädagog*in = allwissend
Vertrauen in ihre/seine Kompetenz,  
Sachwissen und Weltkenntnis

DIGITALISIERUNG

DIE ROLLE DER MEDIENPÄDAGOGIK



Herausforderung?Problem? ODER

DIE ROLLE DER MEDIENPÄDAGOGIK



Digitalisierung  =  Herausforderung  
Digitalisierung  Problem

Digitalisierung =  Chance  
Digitalisierung = etwas, das wir aktiv  
mitgestalten können und nichts, was  
uns geschieht.

DIE ROLLE DER MEDIENPÄDAGOGIK

→ Digitale Souveränität
→ Fortbildung im Bereich 
Medienpädagogik/Beratung



DIE ROLLE DER MEDIENPÄDAGOGIK
DIE WIRTSCHAFT IST DER BILDUNG OFT ZEITLICH VORAUS

Kommerzielle Angebote

FAKTOR ZEIT

Nachhaltige Bildungsangebote



DIE ROLLE DER MEDIENPÄDAGOGIK
DIE WIRTSCHAFT IST DER BILDUNG OFT ZEITLICH VORAUS

Nachhaltige Bildungsangebote

Kommerzielle Angebote

FAKTOR ZEIT
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DIE ROLLE DER MEDIENPÄDAGOGIK

● Digitalisierung geschieht nicht einfach. Sie wird von uns
gemacht und aktiv + kreativ + qualitativ  mitgestaltet!

● Beziehung und Präsenz wird nach wie vor eine treibende
Kraft der Jugendförderung bleiben. Hybride + digitale Angebote 
erweitern und verändern das Angebot jedoch.

● Kinder und Jugendliche müssen den Umgang mit Medien erlernen, für 
ihr Handeln einstehen und an der Welt teilhaben. Dabei brauchen sie 
unsere Unterstützung, damit das Potenzial nicht zum Problem wird.



DIE ROLLE DER MEDIENPÄDAGOGIK

● Die Medienpädagogik hilft uns dabei, neue digitale Formen der 
Jugendarbeit/Jugendsozialarbeit zu etablieren, konzipieren, 
auszuprobieren, reflektieren und mit bestehenden Strukturen zu 
verknüpfen.

● “Medienpädagogik heißt nicht immer mit Medien zu arbeiten, sondern 
ein klares Konzept zu haben, welche Medien mit ein- bzw. bewusst

    ausgeschlossen werden.” (Zumbrägel 2019) 

● Medienkonzepte bieten Sicherheit + Orientierung die 
Herausforderungen der Digitalisierung zu meistern.



DIE ROLLE DER MEDIENPÄDAGOGIK

AUS DER SELBSTLERNPHASE

● Vermittlungsmethode

● Bewältigungsstrategie

● Selbsterfahrung



DIGITALE ETHIK - 
WOZU UND 
WARUM? 



DIGITALE ETHIK - WOZU UND WARUM? 
● Warum wir eine digitale Ethik brauchen, ergibt sich aus der Betrachtung von 

Fehlentwicklungen der letzten 20 Jahre insbesondere im Silicon Valley

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

○ Auf welche technischen Neuerungen müssen wir uns einstellen?
○ Was macht die Konkurrenz?
○ Wie schnell muss die eigene Umsetzung gelingen? 
○ Wie geht es höher, schneller, weiter?

● Die Frage nach Nützlichkeit und Brauchbarkeit wurde wenig gestellt

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



DIE FRAGE NACH DEM WOZU UND WARUM

“Sie [die Frage] orientiert sich an den Werten, die man mit 
neuen Technologien in die Welt setzen will. Wird die Welt 
schöner durch eine neue Technik? Gesünder, stärker oder 
wissender?” (Spiekermann 2019)

● Positive Werte werden den Technologien häufig durchs 
Marketing angedichtet

● Schlechte Technik fördert unsere Laster, was Rückschritt 
statt Fortschritt bedeutet

● Wertvoller Fortschritt braucht kein Storytelling, er 
entfaltet seine positiven Werte ganz von allein 



GARTNER-HYPE-ZYKLUS-MODELL

Sarah Spiekermann stellt 
dieses Modell infrage und 
sagt: 

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

Vermeidung von 
Wert(e)vernichtung!
: 



FORTSCHRITT STATT RÜCKSCHRITT

Drei Fragen stehen dabei im 
Vordergrund: 

● Wie wirkt sich die Innovation 
langfristig auf den Charakter 
aus? 

● Welche positiven und 
negativen Werte werden dabei 
tangiert? Was überwiegt?

● Welche Wertprioritäten sollen 
unbedingt bewahrt werden?



EIN BEISPIEL
Der Like-Button

● Wie wirkt sich die Innovation langfristig auf den Charakter aus? 
→ Tugend

● Welche positiven und negativen Werte werden dabei tangiert? Was überwiegt?
→ Utilitarismus/Nützlichkeitsprinzip

● Welche Wertprioritäten/Maximen sollten unbedingt bewahrt werden?
→ Kategorischer Imperativ



EIN BEISPIEL
Der Like-Button

● Wie wirkt sich die Innovation langfristig auf den Charakter aus? 
→ Tugend

● Welche positiven und negativen Werte werden dabei tangiert? Was überwiegt?
→ Utilitarismus/Nützlichkeitsprinzip

● Welche Wertprioritäten/Maximen sollten unbedingt bewahrt werden?
→ Kategorischer Imperativ

NEU = DIGITAL UND GUT = BESSER?



ÜBERTRAG AUF DIE JUGENDFÖRDERUNG
Blick auf die Zielgruppe

● Wo erkennt ihr ethisch 
problematische Technologien und 
Medieninhalte? 

● Wie können Kinder, Jugendliche, 
Erwachsene gefördert werden, diese 
zu durchschauen?

Ziel: Ethische Bildung und 
digitale Souveränität

Blick auf die Organisation

● Welche digitalen Innovationen 
sollen auf Organisationsebene 
umgesetzt werden?

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

Ziel: Werteorientierte 
Digitalisierung/Fortschritt



ÜBERTRAG AUF DIE JUGENDFÖRDERUNG
Blick auf die Zielgruppe

● Fokus auf Vermittlung von 
Medienkritik, Medienethik

● Themen: Privatsphäre, Big Data, Hate 
Speech, Selbstdarstellung, etc.

● Verankerung im Medienkonzept 
unter Methoden-Tipps oder 
Angebotsformaten

LIEGT IM (MEDIEN-)PÄDAGOGISCHEN 
EINFLUSSBEREICH!

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


ÜBERTRAG AUF DIE JUGENDFÖRDERUNG

https://www.klicksafe.de/fileadmin/
media/documents/pdf/klicksafe_Mat
erialien/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
https://www.klicksafe.de/fileadmin/media/documents/pdf/klicksafe_Materialien/Jugendliche/ZehnGebote_DigitaleEthik_Booklet.pdf


ÜBERTRAG AUF DIE JUGENDFÖRDERUNG
Blick auf die Organisation

● Fokus auf Leitlinien für 
Digitalisierungsprozesse 

● Themen: Prozessgestaltung, 
Vernetzung, Datenschutz, 
Gesetzlicher Rahmen, Sichere 
Tools/Plattformen

● Medienkonzepte fügen sich als 
pädagogische Konkretisierung 
in Digitalisierungsstrategien 
ein

https://charta-digitale-vernetzung.d
e/die-charta-im-wortlaut/

LIEGT NICHT ALLEIN IM 
(MEDIEN-)PÄDAGOGISCHEN 

EINFLUSSBEREICH!

STARKE ABHÄNGIGKEIT 
POLITIK, GESETZGEBUNG,

WIRTSCHAFT, TECHNOLOGIE 

https://charta-digitale-vernetzung.de/die-charta-im-wortlaut/
https://charta-digitale-vernetzung.de/die-charta-im-wortlaut/


ÜBERTRAG AUF DIE JUGENDFÖRDERUNG
Blick auf die Zielgruppe

● Wo erkennt ihr ethisch 
problematische Technologien und 
Medieninhalte? 

● Wie können Kinder, Jugendliche, 
Erwachsene gefördert werden, diese 
zu durchschauen?

Blick auf die Organisation

● Welche digitalen Innovationen 
sollen auf Organisationsebene 
umgesetzt werden?

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

= HANDELN+AUSHANDELN



NACHHALTIGES AUSHANDELN GELINGT 
NUR DURCH TEILHABE

https://charta-digitale-vernetzung.d
e/die-charta-im-wortlaut/

https://charta-digitale-vernetzung.de/die-charta-im-wortlaut/
https://charta-digitale-vernetzung.de/die-charta-im-wortlaut/


NACHHALTIGES AUSHANDELN GELINGT 
NUR DURCH TEILHABE

Teilhabe durch das Auffangen von digitaler 
Ungleichheit im Zugang zu Medien/Technik

Teilhabe durch das Auffangen von digitaler 
Ungleichheit im Umgang mit Medien/Technik



MEDIENPÄDAGOGIK & 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 über z.B. Social Media

Beteiligungsprojekte/-angebote zu Themen rund um Digitalisierung/Medien
z.B. Mitentscheidung bei Technikanschaffungen, Mitsprache bei Regeln rund um 
Medien/Medienkonzepten, Gespräche auf Augenhöhe rund um Mediennutzung/Medienverhalten, 
Mitentscheidung bei Projektauswahl zu medienpädagogischen Themen, Barcamps zum Thema

Medienpädagogisch angelegte Beteiligungsprojekte
z.B. Video- oder Radioprojekte zu Stadtentwicklungsthemen, Coding-Angebote zum Entwickeln eigener 
Tools/Apps zur „Weltverbesserung“, 



HANDELN UND AUSHANDELN DURCH
ERÖFFNUNG VON TEILHABE

● Für Unternehmen/Wirtschaft ist Teilhabe keine Selbstverständlichkeit

● In der Jugendförderung ist Teilhabe aber bereits ein zentrales Thema!

● Medienkonzepte zur Bewältigung von Digitalisierung sind in 
sich schon Teil digitaler Ethik! 

● Teilhabe ist dabei der Weg und das Ziel zugleich! 



TEILHABE & DIGITALISIERUNG

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

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

„Digitale Medien und Internet (ePartizipation) können Beteiligungsprozesse mit 
Jugendlichen unterstützen und sie damit niedrigschwelliger und leichter 
durchführbar machen.“ 
https://jugend.beteiligen.jetzt/digitale-partizipation/digitale-jugendbeteiligung

https://jugend.beteiligen.jetzt/sites/default/files/download/Projekte%20planen_Checkliste_Formular.pdf
https://jugend.beteiligen.jetzt/sites/default/files/download/Projekte%20planen_Checkliste_Formular.pdf
https://jugend.beteiligen.jetzt/sites/default/files/download/Projekte%20planen_Checkliste_Formular.pdf
https://jugend.beteiligen.jetzt/digitale-partizipation/digitale-jugendbeteiligung


FAZIT

Wir halten fest:

Digitale Ethik betrifft mehrere Ebenen. 
Wir müssen die Auswirkungen (positiv+negativ) der Digitalisierung stets 
reflektieren und partizipativ diskutieren. Auf politischer Ebene, auf der 
Ebene der Jugendförderung, mit unseren Geldgeber*innen, Kolleg*innen, 
Jugendlichen und uns selbst. 
Was möchten wir, was möchten wir nicht, wie stark verändert uns die 
Digitalisierung und wo müssen wir bewusst Grenzen setzen? 



PAUSE  

 



PHASE III:
ZUKUNFT DER JUGENDFÖRDERUNG



GRUPPENEINTEILUNG

OKJA 1

● Thomas
● Maike
● Jan
● Wiebke

OKJA 2

● Katja
● Angela
● Dirk
● Katharina
● Suri

Verbände

● Heike
● Pia
● Jennifer
● Verena

JSA

● Sven
● Franka
● Mel



FRAGESTELLUNG
Was bedeutet nun aber eigentlich “Digitalisierung der Jugendförderung”?

Das wollen wir in der Gruppenarbeit konkretisieren → nicht ausgehend 
von Definitionen von außen, sondern ausgehend von euren Bedarfen 
und Visionen!



PAUSE  

 



PHASE IV:
MAKING



NACHHALTIGE DIGITALISIERUNGSANGEBOTE
AM BSP MAKING

Umfrage: Was ist Making?



  DEF. MAKING

Making wird definiert als: 
„kreatives (digitales) Selbermachen und Gestalten“ (Schön 2017).



 DEF. MAKING
● Making sind Aktivitäten, 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.

● Making-Aktivitäten sind soziale Aktivitäten, die häufg in speziellen Werkstätten, 
z.B. den Fablabs, unter Berücksichtigung ökologischer und gesellschaftlicher 
Gesichtspunkte, z.B. als Upcycling oder im Repair-Café durchgeführt werden.

● Making zeichnet sich durch seine Offenheit und Vielschichtigkeit aus.

(vgl. Schön, Ebner, Kumar, 2014).



PÄDAGOGISCHES MAKING



BSP. MAKING



BSP. MAKING



PÄD. MAKING 

Bildungspotential:

- Selbermachen/Selbsterfahrung
- Zusammenarbeit
- Technikaneignung
- Gesellschaftlicher 

Gestaltungswille
 (vgl. Boy/Sieben 2017)



Making + Prinzipien der OKJ
PRINZIPIEN JUGENDFÖRDERUNG:

- OFFENHEIT
- FREIWILLIGKEIT
- PARTIZIPATION
- LEBENSWELT- UND 

SOZIALRAUMORIENTIERUNG
- GESCHLECHTERGERECHTIGKEIT

PRINZIPIEN MAKING:

- KOOP. ATMOSPHÄRE AUF AUGENHÖHE
- KINDER SIND AKTEURE
- ERGEBNIS: KONKRETES PRODUKT
- SELBSTGESTEUERTES/-ORGANISIERTES LERNEN
- KREATIVITÄT
- TEAMWORK
- OFFENHEIT
- SCHEITERN GEHÖRT DAZU
- NACHHALTIGKEIT
- ZIEL: WELT VERBESSERN



PÄD. MAKING 

(vgl. Boy/Sieben 2017)



STEIGENDE  
RECHEN- UND

SPEICHERKAPAZITÄTEN

FÜNF TREIBENDE KRÄFTE DER 
DIGITALISIERUNG

VERBREITUNG  
DIGITALER ENDGERÄTE

STEIGENDE  
DATENGENERIERUNG

ZUNEHMENDE  
AUTOMATISIERUNG

ZUNEHMENDE
VERNETZUNG



LEITIDEE

DIGITALISIERUNG

ALGORITHMISIERUNG

GESELLSCHAFTL. TRANSFORMATION

SENSORISIERUNGVERNETZUNG

(vgl. Gapski 2017)



ANALOGES PROGRAMMIEREN   



ANALOGES PROGRAMMIEREN   



ROBOTIK + ETHIK 



SMART HOME



3D DRUCK + LASERCUTTER



KREATIVE FERIENANGEBOTE

LEARNING BY DOING: 
-> SELBSTWIRKSAMKEITSERFAHRUNG!



ROBOTIK + KULTURELLE BILDUNG



ROBOTIK + KULTURELLE BILDUNG



ZIEL: (MEDIEN-)BILDUNG



PHASE V:
COSPACES EDU



MEIN REFLEXIONSWÜRFEL
TEIL DER SELBSTLERNPHASE



MEIN REFLEXIONSWÜRFEL
TEIL DER SELBSTLERNPHASE

Kompetenzen im Bereich der medienpädagogischen  
Konzeptberatung werden visualisiert
Mein Reflexionswürfel nimmt die Inhalte aus dem  

Steckbrief auf und bildet diese kreativ ab

Aufgabe: Würfelseiten personalisieren und aktualisieren  

Präsentation in Modul 6.2 soll Veränderung durch  

Fortbildung sichtbar machen



COSPACES.EDU
VR +AR WELTEN GESTALTEN UND PROGRAMMIEREN

Cospaces ist ab 9 Jahren
kostenfreie BASIC Version (sehr eingeschränkt) 119,99 $ für 15  

Pro Lizenzen/Arbeitsplätze

Online Editor, 3D Raum, blockbasierte, visuelle  

Programmiersprache, VR und AR

Eigene 3D-Objekte, Sounds, Bilder, und Filme



COSPACES.EDU
LIVE DEMO: OBERFLÄCHE



MEINE.ERSTE.WELT
AUFGABE: COSPACES ERKUNDEN (25 MINUTEN)

Gestalten:
2 Figuren/Gegenstände + Hintergrund  

Animation

Sprechblase

Programmieren  
Bewegung



MEIN REFLEXIONSWÜRFEL
TEIL DER SELBSTLERNPHASE



MEIN REFLEXIONSWÜRFEL
AUFGABE: WÜRFEL ANPASSEN (15 MINUTEN)

● Das steht mir im Weg  
● Das fällt mir leicht  
● Da möchte ich hin  
● Da komm ich her  
● Das brauch ich
● Das bringe ich mit



COSPACES.EDU
EXPLORATION



ZUGANGSDATEN

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

Jennifer: CCT_8  
Maike: CCT_9  

Thomas: CCT_10  
Suriama: CCT_11  

Verena: CCT_12  
Jan: CCT_13

Wiebke: CCT_14  
Katharina: CCT_15  

Franka: CCT_16  
Erich: CCT_17

Sven: CCT_2  
Pia: CCT_3  

Dirk: CCT_4  
Mel: CCT_5

Angela:CCT_6  
Heike: CCT_7



FEEDBACK
ZUR NUTZUNG VON COSPACES

● Wie selbsterklärend ist Cospaces?
● Cospaces als Chance oder Herausforderung 

für die Jugendarbeit?
● Wie bringe ich das Tool (oder andere Tools) in 

die Praxis?



PHASE VI:                           
FEEDBACK.ABSCHLUSS



   FEEDBACK.ABSCHLUSS

Gemeinsame Reflexion von Modul 2: 

Erkenntnisse auf persönlicher Ebene?

Erkenntnisse für die Rolle als medienpädagogische Berater*in?

Erkenntnisse für euren Träger?



DANKE, GUTE HEIMREISE  
UND BIS ZUM NÄCHSTEN MAL!


