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Abstract

Die fortschreitende Mediatisierung nahezu aller Lebensbereiche zeigt sich auch in Arbeitsfeldern der
Jugendarbeit, sei es bei der Beobachtung des Medienhandelns von Heranwachsenden oder in Bezug
auf die Gestaltung adaquater padagogischer Angebote fiir unterschiedliche Zielgruppen, mit denen
mit und in Medien gearbeitet werden soll. Zugleich entstehen gerade durch neue Formen des Me-
dienhandelns auch Chancen fiir gesellschaftliche Partizipation, deren Voraussetzung jedoch ein kom-
petenter Umgang mit Medien ist. Ziel von Jugendarbeit muss demnach sein, Jugendlichen (neue)
Formen der sozialen, kulturellen wie auch politischen Teilhabe zu eréffnen, ihre Medienkompetenz
zu fordern und sie bei der Entwicklung einer souverdnen Lebensfiihrung in einer mediatisierten Ge-
sellschaft zu begleiten.

Die vorliegende Expertise ist Teil des Projekts peer? — férdern_vernetzen_qualifizieren, das vom Bun-
desministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend (BMFSFJ) im Rahmen des Dialog Internet
gefordert wird. Ziel des Projekts ist es, neue Handlungskonzepte fir die (medien-)pddagogische Peer-
to-Peer-Arbeit mit Jugendlichen zu entwickeln und zu erproben, sie zu evaluieren und systematisch
aufzubereiten und durch innovative, nachfrageorientierte Qualifizierungsangebote zu verstetigen.

Peer-to-Peer-Ansatze gehen von informellen Lernprozessen und der zentralen Bedeutung der Peer-
group aus. Sie ermdoglichen und ermutigen Jugendlichen, Lernprozesse fiir andere Jugendliche zu
initileren. Peer-to-Peer-Aktivitditen mit angemessener padagogischer Begleitung setzen einen Rah-
men, in dem partizipatorische Prozesse ablaufen kénnen. Nachdem die beteiligten Jugendlichen ihr
Expertinnen- und Expertentum fiir ihre Lebenswelt angenommen haben, Glbernehmen sie Verant-
wortung im Rahmen der Aktivitdaten — fur sich und fir Andere. Unter den Bedingungen einer zuneh-
menden Mediatisierung der Lebensrdume und Interaktionsstrukturen von Heranwachsenden stellt
sich die Kombination von Peer-to-Peer-Ansatzen und Konzepten der aktiven Medienarbeit als sehr
geeignet dar, innovative Konzepte fir das Themenfeld Jugendarbeit im Netz zu entwickeln.

Dabei ergeben sich fir die padagogisch-praktische Arbeit Herausforderungen: Diese beziehen sich
u. a. auf die Gestaltung von Projektkonzepten, um ein hohes Mal} an Selbstbestimmung der Jugendli-
chen zu ermdglichen und zu fordern oder darauf, wie die Sozialrdume der Heranwachsenden als Er-
fahrungs- und Lernrdaume integriert werden koénnen. Fir die projektbegleitende Qualifizierung sind
Angebote und Methoden zu entwickeln, die beide Zielgruppen — padagogische Fachkrafte und ju-
gendliche Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren in den Blick nehmen. Darliber hinaus werden die
Herausforderungen wissenschaftlicher Begleitung thematisiert, deren Beitrag es ist, Peer-to-Peer-
Aktivitaten angemessen zu begleiten wie auch padagogisch-praktische Erfahrungen und wissen-
schaftliche Erkenntnisse mit Relevanz fir das Gesamtprojekt zu biindeln und fiir die Projektarbeit,
die Qualifizierung der Beteiligten und den Transfer zur Verfligung zu stellen.

Ubergreifendes Ziel der Expertise ist die Identifikation von Qualitatskriterien, die an medienpadago-
gische Peer-Involvement-Projekte gestellt werden miissen. Diese Qualitatskriterien bilden den Rah-
men fiir die Umsetzung der Begleitforschung des Projekts peer?.
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1 Einfiihrung

Die fortschreitende Mediatisierung nahezu aller Lebensbereiche zeigt sich auch in Arbeitsfeldern der
Jugendarbeit, sei es bei der Beobachtung des Medienhandelns von Heranwachsenden oder in Bezug
auf die Gestaltung adaquater padagogischer Angebote fir unterschiedliche Zielgruppen, mit denen
mit und in Medien gearbeitet werden soll. Zugleich entstehen gerade durch neue Formen des Medi-
enhandelns auch Chancen fiir gesellschaftliche Partizipation, deren Voraussetzung jedoch ein kompe-
tenter Umgang mit Medien ist. Ziel von Jugendarbeit muss demnach sein, Jugendlichen (neue) For-
men der sozialen, kulturellen wie auch politischen Teilhabe zu eréffnen, ihre Medienkompetenz zu
fordern und sie bei der Entwicklung einer souveranen Lebensfiihrung in einer mediatisierten Gesell-
schaft zu begleiten.

Medien und Partizipation sind seit jeher als eng miteinander verknipft zu betrachten. Partizipation
allgemein gefasst als Teilnehmen und Teilhabe in den verschiedenen Spharen der Lebenswelt und als
aktive Beteiligung der Subjekte an fir sie relevanten Entscheidungsprozessen (vgl. z.B. Schmidt 2008)
fult auf Information und Interaktion als Grundlagen:

¢ In zunehmend mediatisierten Kommunikations- und Interaktionsstrukturen unterliegt das Sich-
Informieren verschiedenen Erweiterungen und Verdanderungen, die in mehreren verschiedenen
Dimensionen — von der Wahrnehmung Uber die Rezeption bis hin zu Prozessen der Informati-
onsweitergabe und dem eigenen Publizieren von Information — festzumachen sind.

e Partizipation bedeutet des Weiteren, sich einzumischen in die Belange, die die eigene Lebensfiih-
rung betreffen. Diese gestalterischen Aktivitdten konnen ebenfalls zunehmend tber mediale In-
teraktionsstrukturen realisiert werden. Im Umgang mit diesen Strukturen haben nicht alle Akteu-
rinnen und Akteure gleiche Chancen und Voraussetzungen. Manche kdnnen nicht aktiv werden,
da ihnen der Zugang fehlt, andere wiederum haben (noch) nicht die notwendigen Fahigkeiten
ausgebildet, um sich entsprechend einbringen zu kénnen. Nicht zuletzt werden viele Beteili-
gungsmoglichkeiten u.U. nicht wahrgenommen, weil sie erst gar nicht ins Blickfeld der Birgerin-
nen und Biirger gelangen.

Die Ansatze des Peer-Involvement werden in der vorliegenden Expertise als Teil partizipativer Ansat-
ze in der padagogischen Praxis gefasst. Sie sind weder in der Sozialpadagogik noch in der Beratung
neu, im Gegenteil. Notwendig erscheint allerdings, diese Konzepte systematisch mit Konzepten und
Methoden der aktiven Medienarbeit zu verkniipfen, was gerade fiir die Jugendarbeit als aussichtsrei-
cher Weg erscheint, um die eingangs kurz skizzierten Herausforderungen fiir eine souverane Lebens-
flihrung in komplexen gesellschaftlichen Zusammenhangen meistern zu kénnen.

Fiir die medienpadagogische Projektarbeit gelten dabei grundlegende Prinzipien, um Kinder und Ju-
gendliche zum selbstbestimmten und reflektierten Umgang mit den Medien zu befdhigen, ihre Medi-
enkompetenz zu férdern und sie zur eigenstandigen Nutzung der Medien anzuregen, wie es Schell fur
eine handlungsorientierte Medienpadagogik beschreibt (Schell 1989). Eine Padagogik im Kontext von
Jugendarbeit online sollte nicht alleine dazu da sein, Jugendliche lediglich im technischen Umgang
mit den neuen Medien zu qualifizieren und sie fir die Arbeitswelt fit zu machen, sondern sich auch
auf die gesellschaftlichen Dimensionen und Auswirkungen der neuen Medien beziehen. Die Medien-
padagogik ist also gefordert, Konzepte zu entwickeln, um die verdnderten Erlebnis- und Wahrneh-
mungsqualitaten des Internets und der multimedialen Welten erfassen kénnen: ,,Die Medienkompe-
tenz der Heranwachsenden in der Multimedia-Welt zu beférdern heil3t, allen zu ermoglichen, sich die
Systeme zuganglich zu machen, deren Strukturen und Angebote selbstbestimmt und kritisch zu nut-
zen, sich der technischen Moglichkeiten fiir eigene Zwecke zu bedienen; und es heildt nicht zuletzt,
die Heranwachsenden zu befahigen, die Bedeutung der Systeme fiir das individuelle und gesellschaft-
liche Leben zu begreifen und einzuschatzen." (Theunert 1996: 28)



Handlungsmaxime fiir pddagogische Fachkrafte ist die Ausrichtung von Methoden und MaRRnahmen
an der Lebenswelt ihrer Zielgruppe. Haufig haben Erwachsene aber wenig Einblick in und Bewusst-
sein fur das alltagliche Medienhandeln Jugendlicher. Die medialen Raume, die Heranwachsenden zur
Kommunikation, Information und Unterhaltung dienen, entziehen sich in vielen Fallen der Wahr-
nehmung von Eltern und padagogischen Fachkraften. Aus einer ressourcenorientierten Perspektive
sind Jugendliche die Expertinnen und Experten ihrer Lebenswelt. Werden sie als solche anerkannt,
bieten sich medienpadagogische Formen des Peer-Involvement als aussichtsreiche Handlungskon-
zepte an. Die Moglichkeiten der Teilhabe und Mitbestimmung in Peer-to-Peer-Projekten, die auf der
Wertschatzung und Férderung von Sozial- sowie Sach- und Fachkompetenzen Jugendlicher basieren,
wirken nicht nur auf individueller Ebene der beteiligten Heranwachsenden und padagogischen Fach-
krafte, sondern bergen auch Potenzial beziiglich der gesellschaftlichen Verantwortungsiibernahme
und Mitgestaltung.

Die vorliegende Expertise ist Teil des Projekts peer® — férdern vernetzen qualifizieren, das vom
BMFSFJ im Rahmen des Dialog Internet geférdert wird. Ziel des Projekts ist es, neue Handlungskon-
zepte fiir die (medien-)pddagogische Peer-to-Peer-Arbeit mit Jugendlichen zu entwickeln und zu er-
proben, sie zu evaluieren und systematisch aufzubereiten und durch innovative, nachfrageorientierte
Qualifizierungsangebote zu verstetigen. Das JFF — Institut fiir Medienpddagogik in Forschung und
Praxis arbeitet in dem Projekt mit drei bundesweit anerkannten padagogischen Einrichtungen zu-
sammen. Dadurch kénnen innovative Impulse gesetzt und auf bestehenden Erfahrungen aufgebaut
werden.

In dieser Expertise sollen die bislang vorliegenden Grundlagen zu Peer-Involvement-Ansadtzen gebiin-
delt und zu Konzepten medienpadagogischer Arbeit in Beziehung gesetzt werden. Es werden, ausge-
hend von der Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen in der Mediengesellschaft, partizipative An-
satze und Peer-Involvement erortert sowie, als zentraler Dreh- und Angelpunkt, Sozialrdume als Er-
fahrungs- und Lernrdaume fiir Peer-to-Peer-Aktivitaten betrachtet. Dabei werden sowohl die Sozial-
raume der jungen Peers als auch die der padagogischen Fachkrafte in den Blick genommen. Die Me-
thode der aktiven Medienarbeit wird mit Riickbezug auf aktuelle Medienentwicklungen erortert,
woran im Abschluss die Potenziale von Peer-Involvement in der aktiven Medienarbeit diskutiert wer-
den. Das zugrunde liegende Prinzip der Subjekt- und Lebensweltorientierung impliziert eine breite
Palette an Themen in der Projektarbeit. Es wird skizziert, wie dies in Bezug auf das Schwerpunktthe-
ma der ersten Ausschreibung ,,Jugendmedienschutz” umgesetzt werden kann und welche Fragen sich
dabei in Bezug auf die gesellschaftliche Relevanz sowie die Bedeutung des Jugendmedienschutzes fiir
die padagogische Praxis stellen. Unter den Bedingungen einer zunehmenden Mediatisierung der
Lebensraume und Interaktionsstrukturen von Heranwachsenden werden in einem weiteren Schwer-
punkt zunachst die Herausforderungen medienpddagogischer Arbeit in Projekten und die Rolle der
Medien in der padagogischen Arbeit diskutiert sowie im Weiteren Herausforderungen erlautert, der
sich die wissenschaftliche Begleitung stellen muss.

Ubergreifendes Ziel der Expertise ist die Identifikation von Qualititskriterien, die an medienpadago-
gische Peer-Involvement-Projekte gestellt werden miissen. Diese Qualitatskriterien bilden den Rah-
men flr die Umsetzung der Begleitforschung, die u. a. die Aufgabe hat,

¢ Gelingensbedingungen fir erfolgreiche und nachhaltige Handlungskonzepte und padagogische
Methoden zu extrahieren und
¢ die Fundierung medienpadagogischer Peer-to-Peer-Konzepte voranzutreiben.



Die einzelnen Projektbausteine von peer? beziehen die aktuell gefiihrte Debatte Uber ,Jugendarbeit
online“! ein und fiihren diese weiter. Bislang wird die Beschaftigung von Jugendarbeit mit aktuellen
digitalen Medien vorrangig ausgehend von der Bedeutung digitaler Medien in der Lebenswelt Ju-
gendlicher begriindet und aus deren Medienhandeln abgeleitet. Angesichts gesellschaftlicher Wand-
lungsprozesse, die mit dem Schlagwort Mediatisierung bezeichnet sind, wird deutlich, dass nicht
allein die Lebenswelten von Jugendlichen, sondern insgesamt die Formen des gesellschaftlichen Zu-
sammenlebens im Wechselspiel von Gesellschaft — Medien — Subjekt Veranderungen unterworfen
sind. Diese Veranderungen bilden die Bezugspunkte fiir die Weiterentwicklung der Konzepte pada-
gogischer Arbeit.

! Siehe dazu merz 3/11, v. a. den Artikel von Briiggen/Ertelt, S. 8-14.



Das Projekt peer?

Die Initiative peer? setzt sich aus drei miteinander verzahnten Bausteinen zusammen:

1.

Im Rahmen des Vorhabens werden bundesweit Modellprojekte aus einem Mittelpool unterstiitzt, wodurch in zwei
Forderzeitraumen (2012/2013 und 2013/2014) eine Auswahl von insgesamt ca. 20 innovativen Kleinprojekten gefor-
dert werden kann, in denen neue Konzepte fiir Jugendarbeit im Netz entwickelt werden. Ziel ist es dabei, Jugendlichen
in konkreten Projekten Beteiligungsoptionen Gber und mit Medien aufzuzeigen.

QualifizierungsmaBnahmen, die sowohl online wie auch als Prasenz-Veranstaltungen an verschiedenen Orten im Bun-
desgebiet angeboten und durchgefiihrt werden, fokussieren darauf, medienbezogene partizipative Handlungsmoglich-
keiten von Heranwachsenden zu erweitern, ein Netzwerk aktiver Fachkrafte zu knlipfen und deren Fragen nach der ei-
genen Rolle und Aktionsméglichkeiten in Medienprojekten Raum zu geben. Uber den ganzen Projektzeitraum hinweg
wird die Arbeit auf einer Onlineplattform inhaltlich qualifiziert und vernetzt.

Die Modellprojekte sowie die QualifizierungsmalRnahmen werden jeweils wissenschaftlich begleitet. Dabei kommt ein
erprobtes Methodenrepertoire aus teilstandardisierten Befragungen, Leitfadeninterviews und Gruppendiskussionen
zum Einsatz, das die beteiligten Zielgruppen auf drei Ebenen in die Evaluation einbezieht: Peer-Edukatorinnen und -
Edukatoren, Peers als Teilnehmende an den Medienprojekten sowie padagogische Fachkrdfte. Ziel ist es, Gelingensfak-
toren fir die erfolgreiche Umsetzung von Peer-to-Peer-Konzepten und konkrete Handlungsempfehlungen zu erarbei-
ten. Im Zentrum steht dabei der Transfer von aktuellen medienpraktischen und wissenschaftlichen Erkenntnissen an
padagogische Fachkrafte: Aktuelle Ergebnisse werden systematisch und praxisnah aufbereitet und online zur Verfu-
gung gestellt. Diese Materialien (Texte, Videos etc.) werden in die Qualifizierungsmanahmen eingebunden und kén-
nen von Interessierten frei genutzt werden. Die Ergebnisse der wissenschaftlichen Begleitung flieRen zudem in die An-
passung der Evaluationsinstrumente ein.

Ziele des Projektes sind:

Durch medienpadagogische Peer-Involvement-Ansatze Jugendliche als Expertinnen und Experten ihrer Lebenswelt
anerkennen und Raume eroffnen, in denen sie ihre Bildungsprozesse in hohem Umfang selbst gestalten.
Heranwachsenden exemplarisch Handlungsraume fir Medienhandeln und Jugendpartizipation tber das Internet er-
offnen.

Durch innovative Modellprojekte neue Handlungskonzepte fir die (medien-)padagogische Arbeit mit Jugendlichen
entwickeln, erproben, erforschen und systematisieren.

Mithilfe einer qualifizierenden Begleitung der Modellprojekte, online wie offline, eine nachhaltige Verankerung der
Arbeitsformen unterstiitzen.

Uber die Innovationen in den Modellprojekten und deren Reflexion zur Weiterentwicklung paddagogischer Professiona-
litat angesichts mediatisierter Lebenswelten beitragen.

Durch die bundesweite Dissemination der Ergebnisse aus den Projekten und QualifizierungsmalRnahmen Diskussionen
anstoBen und zu einer Weiterentwicklung von Konzepten der Jugendarbeit online beitragen.

Evaluierte Handlungskonzepte fir die (medien-)pddagogische Arbeit mit Jugendlichen zur Verfiigung stellen.

Partner des Projekts sind:

Das JFF — Institut fiir Medienpddagogik in Forschung und Praxis zeichnet sich durch eine Vielzahl innovativer Modell-
projekte und insbesondere durch die enge Verbindung von medienpddagogischer Forschung und Praxis aus. Inhaltlich
relevante Vorerfahrungen bestehen nicht zuletzt aus der wissenschaftlichen Begleitung von ,Jugend online‘ oder dem
Projekt webhelm.de.

Das Studienzentrum fiir evangelische Jugendarbeit Josefstal e. V. als Partner der Arbeitsgemeinschaft der evangeli-
schen Jugendarbeit (aei) entwickelt Konzepte fiir den addquaten Einsatz digitaler Medien und die Qualifizierung von
Fachkraften in der Jugendarbeit fiir dieses Handlungsfeld (u. a. die Zusatzqualifikation Computer-Medien-Padagogin).
medien+bildung.com entwickelt und verwirklicht Bildungsangebote zur praktischen Medienbildung in unterschiedli-
chen Bildungssektoren, um unterschiedliche Handlungsansatze zur Kinder- und Jugendmedienbildung zu erproben. Ein
Anliegen der Arbeit von m+b.com ist, die Potenziale digitaler Medien und der aktuellen Jugendkultur fir Bildung bzw.
gesellschaftliche Partizipation sichtbar zu machen. Dies wurde bereits mit mehreren Jugendportalen (z.B.
www.edura.fm) verwirklicht.

Mediale Pfade fihrt Aktionen und Fortbildungen mit dem Schwerpunkt politische Bildung insbesondere in den Berei-
chen ,Mobiles Lernen” und , e-Partizipation” durch. Unter anderem beschéftigt sich Mediale Pfade mit mobilem Spie-
len und Lernen, wobei ausgehend von GPS-gestiitzten Angeboten wie Geocaching und in Kombination mit erlebnispa-
dagogischen Methoden eine Vielzahl an Konzepten des , Vor-Ort-Lernens” umgesetzt wurden (z. B. Educaching).




2 Beteiligung als Grundhaltung in medienpadagogischen Projekten

2.1 Aufwachsen von Jugendlichen

In der 6ffentlichen Diskussion erhalten Jugendliche aktuell besondere Aufmerksamkeit, wenn es um
ihre Medienaneignung geht: Zum einen werden sie haufig zur ,Risikogruppe” stilisiert, die computer-
spiel- und internetslichtig einer tristen Zukunft entgegensieht, zum anderen werden sie als ,digital
natives” unter einer technikeuphorischen Perspektive als diejenigen betrachtet, denen die Zukunft
gehort, weil sie quasi von Geburt an mit digitaler Technik aufgewachsen sind.

Ein zentraler Befund aus zahlreichen Studien der letzten Jahre ist, dass sich vorgegebene Rollen ver-
dandern (Hurrelmann 2007). Von Heranwachsenden wird in allen Lebensbereichen — Familie, Ausbil-
dung und Berufseinstieg, Freizeit, Markt und Konsum, Medien, Kinder- und Jugendkulturen — weitaus
mehr Selbststandigkeit und Verantwortung gefordert als friiher und dies wird auch zum erstrebens-
werten Ziel erklart (vgl. Hafeneger 2005: 22). Um sich fiir eine souverdane Lebensfiihrung, die die An-
spriiche der Gesellschaft mit den individuellen Bediirfnisse in Einklang bringt, zu befahigen, braucht
es addaquate Erfahrungs- und Lernrdume. Diese muissen Bildungsprozesse ermoglichen und befor-
dern, in denen junge Menschen die Moglichkeit haben, sich auszuprobieren, Grenzen auszuloten und
Identitats-Experimente wagen zu kdnnen. Heranwachsende miissen in ihren Ressourcen so gestarkt
werden, dass sie die geforderte individuelle Identitdts- und Passungsarbeit, zwischen Authentizitat
und Anerkennung (Keupp 2008: 21), leisten kdnnen. Dabei geht es kontinuierlich um die Auseinan-
dersetzung mit anderen, um die sukzessive Erweiterung eigener Fahigkeiten und die Moglichkeit, aus
Fehlern zu lernen. Das eigene Leben souveran zu filhren heilt, Gestaltungsmoglichkeiten zu haben,
diese zu erkennen und mit den individuellen Fahigkeiten nach persénlichen Bedirfnissen nutzen zu
kénnen. Gleichzeitig miissen die Subjekte Benachteiligungen und eigene Beschrdankungen erkennen
und diesen entgegensteuern. Unter den gegenwartigen gesellschaftlichen Bedingungen braucht es
umso dringender ,,Fahigkeiten zur Selbstorganisation, zur Verknlipfung von Anspriichen auf ein gutes
und authentisches Leben mit den gegebenen Ressourcen und letztlich die innere Schopfung von Le-
benssinn“ (ebd.), um das eigene Leben gelingend bewaltigen zu kénnen.

2.2  Partizipation und padagogischer Prozess

Partizipation als bewusste Gestaltung von Entscheidungen, die das eigene Leben oder die Gemein-
schaft betreffen, ist ein Querschnittsthema in allen Lebensbereichen. Diese aktive Teilhabe muss bei
Heranwachsenden immer in Bezug zu deren Entwicklungsstand und Kompetenzen gesetzt werden.
Um junge Menschen als gleichberechtigte Akteurinnen und Akteure einzubeziehen, missen sie wis-
sen und erfahren kdnnen, welche Handlungsspielrdume ihnen zur Verfligung stehen. Eine an Jugend-
lichen orientierte padagogische Grundhaltung impliziert, jungen Menschen Teilhabe an der Gesell-
schaft zu ermdglichen. Die Moglichkeit der Teilhabe an Entscheidungen das eigene Leben betreffend
und dariber hinaus in gesellschaftlichen Zusammenhangen wird nicht nur gewahrt, sondern ist fun-
damentales Recht aller Mitglieder der Gesellschaft (vgl. Knauer/Sturzenhecker 2005: 68). ,Partizipa-
tion fur Jugendliche meint dann, dass auch sie das Recht und die Fahigkeit zur Teilhabe am demokra-
tischen Prozess haben, und zwar in allen sie betreffenden gesellschaftlichen Feldern und Fragen”
(Knauer/Sturzenhecker 2005: 68). Eine Limitierung ergibt sich aus den Ressourcen, die dem Subjekt
zur Verfligung stehen; dazu zahlen materielle Ressourcen, die Einfluss auf den Zugang zu Bildung,
Kultur und Gesundheitswesen haben, sowie immaterielle Ressourcen wie soziale Netzwerke, Verste-
hens-, Verstidndigungs- und Sprachkompetenzen, denn ,[w]er die anderen nicht oder wenig versteht,
wer Informationen nicht erkennen und verwerten kann, wer seine eigene ,Stimme’ nicht prazise arti-
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kulieren kann, der hat Nachteile im demokratischen Entscheidungsprozess” (Knauer/Sturzenhecker
2005: 77). Zu bertcksichtigen sind zudem geschlechtsspezifische Handlungsweisen sowie die unter-
schiedlichen Lebenssituationen, so haben der soziale oder der Bildungshintergrund bedeutsamen
Einfluss auf Denk- und Handlungsweisen im Rahmen von Beteiligung (vgl. ebd., vgl. Moser 2010:
73f.).

Partizipative Lernprozesse stehen in engem Zusammenhang mit Kommunikation und sozialer Interak-
tion in Form von Kooperation und Kollaboration (vgl. Mayrberger 2011: 13). Nur im Handeln und
Erleben von demokratischen Strukturen wird Partizipation erfahrbar und kann eingeiibt werden, wie
z. B. sich mit der eigenen Meinung zu positionieren, Kompromisse auszuhandeln oder Mehrheitsent-
scheidungen mitzutragen. Allerdings darf es nicht nur darum gehen, junge Menschen zu beteiligen
und sie als ,,Objekte von Partizipation zu thematisieren” (Knauer/Sturzenhecker 2005: 67). Als min-
dige Subjekte mit Recht auf Partizipation an demokratischen Entscheidungen schlieRt sich an, den
Beteiligten Rickmeldung zu ihren Aktivitdaten zu geben und in der Reflexion verstandlich zu machen,
dass auch Scheitern und Misserfolge ein ganz selbstverstandlicher Teil von Lernprozessen sind (vgl.
Moser 2010: 232, Knauer/Sturzenhecker 2005: 67).

Stange (2007: 14) entwickelte in Anlehnung an Schréder (1995), Hart (1979, 1992) und Gernert

(1993) folgendes Modell der Beteiligungsformen von Heranwachsenden:

¢ Fehlformen, in denen Fremdbestimmung vorherrscht und Heranwachsende Dekorations- oder
Alibi-Funktion haben,

e Formen der Beteiligung, die Teilhabe im Sinne ,sporadischer” Beteiligung bis zu Mitbestimmung
einschlieBen und

e Formen der Selbstbestimmung, die auch Selbstverwaltung implizieren.

Fehlformen Beteiligung2 Selbstbestimmung

. Fremdbestimmung e Teilhabe ¢ Selbstbestimmung
. Dekoration . Mitwirkung e Selbstverwaltung
¢ Alibi-Teilnahme . Mitbestimmung

Abb.: Zusammenfassung der Partizipationsformen aus Wagner 2011: 59, vgl. Stange 2007: 14 in
Anlehnung an Schroder 1995 sowie Hart (1979, 1992) und Gernert (1993)

Die Modifikation, die Stange vornimmt, besteht darin, das urspriingliche Stufenmodell aufzuldsen
und die drei Dimensionen Selbstbestimmung, Beteiligung und Fehlformen horizontal nebeneinander
anzuordnen. Stange begriindet dies damit, dass Selbstbestimmung nicht automatisch als der an-
spruchsvollste und schwierigste Vorgang der Demokratisierung anzusehen ist, sondern Aushand-
lungsprozesse und das ,Teilen von Macht” haufig weit schwieriger sind (vgl. Stange 2007: 14f.). Sein
Modell bietet eine Grundlage dafiir, die abstrakte Diskussion um die Befahigung von Heranwachsen-
den zu gesellschaftlicher Handlungsfahigkeit und deren Teilhabemdglichkeiten von der theoretischen
Ebene auf eine konkrete Handlungsebene herunterzubrechen (vgl. Wagner 2011: 60). Dieses Modell

2 Beteiligung umfasst im urspriinglichen Modell zudem den Bereich von ,,Zuweisung und Information”, der sich
aber als sehr spezifisch fiir sozialpidagogische Kontexte erweist und deshalb in der Ubertragung auf das Medi-
enhandeln nicht bericksichtigt wurde.



erweist sich zudem als sehr geeignet, um es auf das Medienhandeln von Heranwachsenden zu bezie-
hen (vgl. dazu ausfihrlich Wagner 2010, Wagner 2011: 60ff., Wagner/Gerlicher/Briggen 2011).

2.3 Peer-Involvement

Partizipatorische Prozesse, die in der Auseinandersetzung Jugendlicher mit sich und der Umwelt
stattfinden, sind gerahmt durch die Sozialisationsinstanzen Schule, Familie, Medien und Peergroup.
Die Peergroup als Teil des Sozialisationsprozesses junger Menschen hat besonders im Kindes- und
Jugendalter einen bedeutsamen Einfluss (vgl. Baake 1987: 89, Naudascher 2003: 123). Wahrend der
Loslosung vom Elternhaus, in einer Phase der Desorientierung und einer unibersichtlichen, von
standigem Wandel sowie fortschreitender Globalisierung gepragten Gesellschaft, steht die Peergroup
fir Sicherheit, Stabilitat, gibt Orientierung und ist ein Ort der Anerkennung und Verantwortung —
etwas, das den Jugendlichen von der Gesellschaft noch nicht zugesprochen wird (vgl. Naudascher
2003: 141). Die Peergroup ist nicht nur Sozialisationsinstanz sondern hat nach Harring auch die Funk-
tion einer Bildungsinstanz, denn die sozialen Beziehungen mit Gleichaltrigen und die damit einherge-
henden gemeinsamen Freizeitaktivitaten eréffnen Bildungsrdume und l6sen Bildungsprozesse aus
(vgl. Harring 2007: 238). In der Peergroup laufen, basierend auf einer freiwilligen und nicht leistungs-
bezogenen Beziehungsinteraktion, Lernprozesse hinsichtlich sozialer und personaler Kompetenzen
ab, gleichzeitig werden im gegenseitigen Austausch Sach- und Fachkompetenzen gefoérdert (vgl. Har-
ring et al. 2010: 9), z. B. bezlglich Musik, Computerspielen oder Sport. Jugendliche lernen und erwei-
tern in Peerbeziehungen Fahigkeiten, die ihnen als wichtige Ressourcen in privaten wie professionel-
len Zusammenhadngen dienen kdnnen und gleichzeitig Grundlagen fiir die Teilhabe an gesellschaftli-
chen Prozessen darstellen (vgl. Harring 2007: 250).

Die fiir ,Peers” haufig verwendete deutsche Ubersetzung der ,Gleichaltrigen” trifft in ihrer Bedeu-
tung nur einen Aspekt des Begriffs, da lediglich eine Aussage dazu getroffen wird, dass man in etwa
gleichen Alters sein muss, um dergestalt bezeichnet zu werden (vgl. Naudascher 2003: 19). Bezlglich
der sprachlichen Herkunft meint Peer (aus dem altfranzésischen ,per”, heute ,pair“) in Bezug auf
Rang oder Status gleich sein (vgl. ebd.). Weitere Aspekte, die neben dem Kriterium Alter der Begriff-
lichkeit Peer einen Rahmen geben, sind Geschlecht, Status, Bildung, soziales Milieu, Kultur oder sub-
kulturelle Zugehérigkeit (vgl. Parkin/McKeganey 2000: 295)° sowie die individuellen Interessensla-
gen. Es geht um Ebenbiirtigkeit, die sich in Peer-Beziehungen darin zeigt, dass die Heranwachsenden
in Uber- oder Unterordnung, Kontrolle und Unterstiitzungsleistungen keine festen Rollen einneh-
men, sondern diese relativ ausgeglichen und wechselseitig ausgelibt werden (vgl. Salisch 2012: 4).
Die Interaktionen und Kommunikation von Peers verlaufen auf symmetrisch-reziproker Ebene und
sind im Gegensatz zu denen mit Erwachsenen durch freiwilliges Handeln und Gleichrangigkeit ge-
pragt; sie ermoglichen u. a. Aushandlungsprozesse ,auf Augenhohe”, die wiederum die Ko-
Konstruktion von Wissen erleichtern (vgl. Salisch et al. 2010: 33). Beispiel einer weiter gefassten De-
finition des Peerbergriffs ist etwa die Peergroup eines 18-jahrigen Gamers: Die Mitglieder des Clans,
dem er angehort, sind seine Peers, unabhangig von ihrem Alter, ihrer sozio6konomischen Schicht
und ihres Bildungshintergrunds. Der Zusammenschluss der Gruppe beschrankt sich auf das gemein-
same Spielinteresse. Ein so gefasster Peerbegriff geht deutlich Gber das Kriterium der Gleichaltrigkeit

* Parkin und McKeganey stellen hier einen umfangreichen Kriterienkatalog auf. Meist werden die Kriterien
Alter, Rang, Status, Ziele in die Definition einbezogen (vgl. Kempen 2007: 17 Abb. 1 und S. 19).
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hinaus. Wahrend der Kindheit und Jugend werden Beziehungen zu Gleichaltrigen als stark bindend
erlebt, spater jedoch kénnen ,gleiches Alter und gleicher Rang weit auseinanderfallen” (Naudascher
2003: 119).

Ansatze des Peer-Involvement sind jedoch weit mehr als ein methodisches Vorgehen zur Weitergabe
von Wissen und Kompetenz, bei dem Peers als Vermittlerinnen und Vermittler auftreten. Peer-to-
Peer-Aktivitaten entsprechen auch emanzipatorischen Zielen und heben darauf ab, die beteiligten
Heranwachsenden zu einer autonomen, kritischen und non-konformistischen Auseinandersetzung
mit gesellschaftlichen und kulturellen Gegebenheiten oder Vorgaben zu motivieren. Damit beabsich-
tigen Peer-Involvement-Ansatze Empowerment, sprich sie wollen dazu ermutigen, selbst Kontrolle
Uber die Gestaltung der eigenen Lebensumwelt zu gewinnen. Voraussetzung dafiir, dass Empower-
ment gelingen kann, ist die partizipative Mitbestimmung des Subjekts (vgl. Kempen 2007: 39). Damit
sind Peer-Involvement-Aktivitaten Erfahrungsfelder von Partizipation und férdern Demokratiever-
standnis. Aus der grofBeren Lebensweltndhe entwickeln sich weitere Potenziale. Die Relevanz der
eigenen Alltagswelt fir das Projekt kann aktivierend auf Jugendliche wirken, indem sie sich, von An-
fang an einbezogen, aktiv in die inhaltliche und organisatorische Planung einbringen und mitbestim-
men, Verantwortung ibernehmen kdnnen und die Moglichkeit haben, in der Reflexion MaRRnahmen
und Auswirkungen zu hinterfragen. In der Auseinandersetzung mit anderen wird das Selbstbewusst-
sein gestarkt, wenn eigene Interessen bestimmt und vertreten werden missen. Gleichzeitig gilt es,
die Meinung des Gegenlibers zu respektieren und zu erfahren, dass die eigene Position nicht immer
mehrheitsfahig ist, sondern in einer Demokratie Kompromisse gefunden und Mehrheitsmeinungen
mitgetragen werden missen. Als Ubergeordnetes Ziel von Peer-Involvement formuliert Kempen:
»Selbststdndiges, umsichtiges, nutzbringendes Handeln im privaten, beruflichen [und] gesamtgesell-
schaftlichen Kontext” (Kempen 2007: 38).

Alle Formen von Peer-Involvement sind diesem Ziel verpflichtet und machen sich die zentrale Bedeu-
tung der Sozialisationsinstanz Peergroup zu Nutzen. Peer-to-Peer-Aktivitaten grenzen sich von den
Ubrigen existierenden Erziehungs- und Bildungsangeboten insofern ab, als dass hier von Jugendlichen
fur Jugendliche Lernprozesse initiiert werden. ,[..] [T]hose of the same societal group or social
standing educat[e] each other.” (Svenson et al. 1998: 7) Insbesondere bei den zu Peer-Edukatorinnen
und Edukatoren ausgebildeten Jugendlichen, kommt es zu einem Zuwachs an Wissen und Kompetenz
(vgl. Kastner 2003: 62, Noérber 2003: 85). Im Rahmen der Projekte nehmen sie fiir andere Jugendliche
die Funktion von Multiplikatorinnen und Multiplikatoren ein und vermitteln nicht nur Wissen, son-
dern auch Einstellungen bezlglich jugendspezifischer Themen oder ganz spezieller Fragestellungen,
sowie Werte und soziale Normen. Sie sind damit einerseits Wissensquelle fiir andere und befinden
sich gleichzeitig selbst im Lernprozess. Peer-Edukatorinnen und Edukatoren sprechen die ,gleiche
Sprache” und wissen zudem um die Werte und Normen, die in der Lebenswelt Jugendlicher zentral
sind.

Zu der Frage, was Peer-to-Peer-Aktivitaten definiert und inwiefern sie Peer-Involvement unterzuord-
nen sind, gibt es in der Fachliteratur unterschiedliche Darstellungen (vgl. Kempen 2007: 23). Unter
dem Uberbegriff Peer-Involvement, zu verstehen als Einbeziehung oder Beteiligung von Peers, wer-
den samtliche Arten von Peer-to-Peer-Aktivitdten subsumiert, die Peers als , Trager personalkommu-
nikativer” Botschaften heranziehen (Sloane/Zimmer 1993: 241f. zit. in Kempen 2007: 23). Backes und
Schénbach unterscheiden die verschiedenen Ansadtze anhand ihrer Form und der Anzahl beteiligter
Interaktionspartnerinnen und -partner (vgl. Backes/Schénbach 2002: 3):

Peer Counseling zeichnet sich durch den Schwerpunkt der Beratung (Drogen-, Alkoholmissbrauch,
Suizidpravention, Beratung bei Coming-Out-Problemen oder ungewiinschter Schwangerschaft usw.)
aus. Fir ratsuchende Jugendliche ist die Hemmschwelle gleichaltrigen Peer Counselors gegentiber
geringer als bei erwachsenen professionellen Beraterinnen und Beratern. Ndhe und Ahnlichkeit, teil-
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weise eigene Vorerfahrungen schaffen zwischen Beratenden und Hilfesuchenden eine Vertrauensba-
sis in der Beratungssituation. Ziel ist es, Hilfe zur Selbsthilfe zu ermdoglichen.

Peer Education bezeichnet die Weitergabe von Wissen an Jugendliche durch fiir solche Einsadtze ge-
schulte Jugendliche. Die Vermittlung von Informationen soll das Wissen zu einem spezifischen Thema
erweitern, Vorurteile und Mutmalungen der Zielgruppe thematisieren, hinterfragen und zu Einstel-
lungs- sowie Verhaltensanderungen fihren.

Peer-Projekte sind tendenziell Gber kiirzere Zeitraume hinweg angelegt. Sie , werden fir bestimmte
konkrete Aktionen ins Leben gerufen und sind stark aktionsorientiert. Die Inhalte der Projekte orien-
tieren sich an den Bedirfnissen von Jugendlichen. Die Formen sind vielfaltig und reichen von der
Auffihrung eines Theaterstiicks bis zur Einrichtung und Organisation eines Aufklarungsstands an
einer Schule.” (Backes 2003: 2)

Kastner ordnet unter Peer-Involvement im Unterschiede zu Backes und Schénbach auch die Peer-
Mediation ein, bei der ein Team von Mediatorinnen und Mediatoren bzw. Konflikt-Lotsinnen und
Lotsen zwischen den streitenden Parteien vermittelt. Dabei wird ein Rahmen geschaffen, der es allen
Beteiligten ermoglicht, sich einzubringen und konstruktiv ins Gesprach zu kommen, um schliefRlich
gemeinsam eine Losung des Konflikts zu finden (vgl. Kastner 2003: 54).

2.4 Sozialraume als Orte fiir Peer-to-Peer-Aktivitdten

Partizipation, Bildungs- und Sozialisationsprozesse, Medienhandeln, Lernen beschreiben Vorgange
menschlichen Handelns, in deren Aktion und Ergebnis Raum konstruiert wird (vgl. Kessl/Reutlinger
2010: 25). Aus der Perspektive der Sozialokologie bezieht sich Raum nicht auf physisch-materielle
Orte oder statische Gebilde, wie Gebaude, Straflen oder Stadtteile. , Vielmehr gilt das Interesse einer
Sozialraumperspektive den von den Menschen konstituierten Raumen der Beziehungen, der Interak-
tionen und der sozialen Verhaltnisse. Auf eben diese sozialen Zusammenhange weist das Prafix ,so-
zial” hin. Mit Sozialraum werden somit der gesellschaftliche Raum und der menschliche Handlungs-
raum bezeichnet, das heillt der von den handelnden Akteuren (Subjekten) konstituierte Raum und
nicht nur der verdinglichte Ort (Objekte).” (ebd., Kursivsetzung im Original) Im Sinne einer konstruk-
tivistischen Raumtheorie werden Rdume als konstruierte Rdume gedacht, wozu, wenn auch in unter-
schiedlichem AusmaR, alle Gesellschaftsmitglieder, beitragen und Anteil am Konstruktionsprozess
haben. In der gesellschaftlichen Realitat zeigt sich, dass sozial ungleich verteilte Moglichkeiten eine
Uberhaupt bemerkbare Beteiligung an der Konstruktionsleistung einschranken (vgl. ebd.: 27). Ein
solches Raumkonzept, das sich nicht auf die Materialitat fixiert, sondern Raume als Handlungs- und
Entwicklungsraume ansieht, erweist sich als geeignete Grundlage, um im Folgenden die Sozialrdume
Heranwachsender und deren Verschrankung mit aktuellen Medienentwicklungen ndher zu betrach-
ten.

Aneignung und Raum
Das Aneignungskonzept, dessen grundlegende Auffassung darin besteht, die Entwicklung des Men-
schen als eigentatige Auseinandersetzung mit seiner Umwelt und als Aneignung materieller und
symbolischer Kultur zu verstehen (vgl. Deinet 2009a: 28), und die Sozialraumperspektive werden von
sozialpddagogischen Ansatzen, in der Tradition sozialrdumlicher Ansatze (vgl. Bhnisch u. a.) ver-
kntpft und weisen auf die Bedeutung der Sozialrdume Heranwachsender als Aneignungsraume hin.
Die Konstitution dieser Raume stellt einen Spiegel gesellschaftlicher Strukturen dar (vgl. Deinet
2009b: 116). So wurde von Heranwachsenden friiherer Generationen ihre Umgebung als homogener
und groBer werdender Raum erlebt, was sich in Baackes Zonenmodell widerspiegelt (Baacke 1984).
Das von Zeiher entworfene Inselmodell berticksichtigt die Fragmentierung und sieht den Lebensraum
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als einen aus separaten ,Inseln” bestehenden Gesamtraum, der als ganzer jedoch an Bedeutung
verliert (vgl. Zeiher 1983: 187 zit. in Deinet 2009a: 48).

Deinet argumentiert, dass ,, Aneignungsprozesse, die sich im Raum vollziehen, [...] der Struktur dieses
Raumes unterworfen [sind]. Fur die Kinder und Jugendlichen bedeutet dies, dass sie mit den Struktu-
ren unserer Gesellschaft im Aneignungsprozess konfrontiert werden, dass Aneignung im Raum nur
innerhalb dieser gesellschaftlichen Verortung zu sehen ist” (Deinet 2009a: 49). Seinen Ausflihrungen
liegt das Raumverstandnis von Low (2001), einer der wichtigsten Vertreterinnen neuerer Raumtheo-
rien, zugrunde. Sie kritisiert die strikte Trennung von Subjekt und Raum und nennt diesen Raumbe-
griff absolutistisch, weil Raum hier nicht als Folge menschlichen Handelns gefasst, sondern ,,als Syno-
nym fiir Erdboden, Territorium oder Ort verwendet” wird (Low 2001: 264). Léw entwickelt einen
dynamischen relationalen Raumbegriff, der sich an aktuellen gesellschaftlichen Lebensverhaltnissen
orientiert und das Inselmodell von Zeiher aufgreift: Rdumliche Sozialisation bedeutet heute ,verinsel-
te Vergesellschaftung, die Raum als einzelne funktionsgebundene Inseln erfahrbar macht” (Léw
2001: 265).

Peers

Heranwachsende stehen nun vor der komplexen Aufgabe, ihre separierten Erfahrungsraume zu er-
weitern und miteinander in Verbindung zu bringen. Dies geschieht physikalisch durch Transportmittel
sowie kognitiv durch Syntheseleistungen, die Inseln zu Rdumen verknipfen (vgl. ebd.). Zusatzlich zur
Verinselung erleben junge Menschen auch permanente Veranderungen und Weiterentwicklungen
von Kommunikationsformen. Mit der Nutzung von Computer und Internet erschlielen sich den Her-
anwachsenden neue Raume mit eigenen Interaktionsformen. Zu den sozialrdumlichen Lebensorten,
an denen Aneignungsprozesse stattfinden, zahlen daher reale/materielle Rdume (familidres Zuhause,
Orte der Jugendarbeit, Treffpunkte der Peergroup, Schule etc.) sowie virtuelle Rdume (Chatraume,
Foren, Soziale Netzwerke, Multiplayer-Spiele etc.).

Deinet formuliert die These, dass Aneignung heute Uber die Auseinandersetzung des Individuums mit
seiner Umwelt hinausgeht und bezogen auf die heutigen Raumveranderungen auch das eigentatige
Kreieren symbolischer sowie virtueller Rdume und die Verknipfung der verinselten Raumlichkeiten
ihrer Lebenswelt sein kann (vgl. Deinet 2009a: 57). In Anbetracht der mediatisierten Lebenswelt er-
weist es sich als sinnvoll, die Trennung online/virtuell und offline/real aufzuheben. Ketters Ansatz
yvirealer Sozialraumaneignung”, der auf R6ll (2009) und Deinet (2010) fulRt, nimmt dies in den Blick
und beschreibt einen Prozess der ,Gleichzeitigkeit sozialrdumlicher Erfahrungen im Sinne einer Ver-
schmelzung von real zugdnglichen und mediatisierten Sozialrdumen und deren Ineinanderwirken”
(Ketter 2011: 23).

Der Ansatz virealer Sozialraumaneignung ist deswegen relevant, um an den sich verandernden Le-
benswelten und Sozialraumerfahrungen Jugendlicher anzusetzen und junge Menschen bei der Bear-
beitung ihrer Handlungsaufgaben unterstitzen zu kénnen (vgl. ebd.). Rdume konstituieren sich aus
den sozialen Praktiken der Akteurinnen und Akteure — inwieweit dabei deren aktive, selbstbestimmte
Beteiligung bei der Mitgestaltung zugelassen ist, hangt u. a. von institutionellen Rahmenbedingungen
ab. Im Rahmen von Peer-Involvement-Aktivitdten kénnen junge Menschen selbsttatig, kreativ und
partizipativ Raume schaffen (spacing) und Syntheseleistungen erbringen, indem sie funktionsgebun-
den Inseln verknlipfen und sich in dieser Auseinandersetzung die Welt aneignen. Gelingensbedin-
gung ist dabei jedoch, Medienpadagogik nicht auf die Vermittlung technisch-instrumenteller Kompe-
tenzen zu reduzieren, sondern Medien als einen zentralen und alltaglichen Handlungsbereich Her-
anwachsender anzuerkennen, der unmittelbar mit ihrer Lebenswelt verbunden ist und gleichzeitig
auch in permanenter Einflussnahme mit und auf diese steht, und diese Beobachtung fiir padagogi-
sche Aufgaben nutzbar zu machen, um Handlungsraume zu erweitern.
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Pddagogische Fachkrdfte

Der fir diese Fragestellung primar relevante Sozialraum padagogischer Fachkrafte ist jener, in dem es
zu Interaktionen mit Jugendlichen kommt, welcher in der Regel einen Teil ihres Arbeitsumfelds dar-
stellt. Um ihrer Aufgabe als Padagoginnen und Padagogen gerecht zu werden, sich wahrhaft an der
Lebenswelt der Jugendlichen zu orientieren, miissen sie deren Sozialraume aufsuchen und kennen-
lernen. Nehmen sie die Perspektive der Heranwachsenden ein, kann es gelingen, deren Handlungen
besser zu verstehen, sowie gemeinsam Ansatze und Angebote zu entwickeln, die Lernprozesse an-
stolRen und neue Erfahrungen durch eigenes Handeln ermdglichen. Fir Fachkrafte kann dies bedeu-
ten, bisher unbekannte Rdume zu betreten (z. B. Soziale Netzwerke oder Multiplayer-Spiele) und
deren (kritische) Reflexion in die berufliche Praxis einzubringen, um diese an den Bedarfen der Her-
anwachsenden ausrichten zu kdénnen. Dabei geht es um ein , bewusstes Verstehen von Raumen und
Situationen” (Deinet 2010: 63). Die Orientierung und Bezugnahme auf die Sozialrdume Jugendlicher
bedeutet, sie mit ihren Bedirfnissen einzubeziehen. Teilhabemoglichkeiten im Kontext von bekann-
ten Sozialraumen ermoglichen ihnen, ihre ,Sozialraumkompetenz” einzubringen. Damit werden Be-
teiligungsprozesse konkret erlebbar — in fir die Heranwachsenden relevanten Raumen. Das Potenzial
des Ansatzes liegt darin, dass ausgehend von einem subjektorientierten Bild des Sozialraums als An-
eignungs- und Bildungsraum padagogische Fachkrafte in Bezug auf die Lebenswelten Jugendlicher
und deren Veranderungen eine beobachtende Perspektive einnehmen kdnnen, um mit Hitzler zu
sprechen, die , Attitlide der kiinstlichen Dummheit” einnehmen, als Ausdruck einer forschenden Hal-
tung, mit der Veranderungen oder bis dato Unbekanntes beobachtet wird (vgl. Deinet 2010: 62). Die
Herausforderung fiir die Erwachsenen liegt dabei zunachst in der Vielfaltigkeit mediatisierter Sozial-
raume (Zugang, Ausgestaltung etc.), in ihrer eigenen Qualifikation und Medienkompetenz (vgl. Briig-
gen/Ertelt 2011: 12) sowie darin, die Kompetenz der Jugendlichen und damit deren Expertinnen- und
Experten-Status innerhalb dieser Sozialradume anzuerkennen sowie ihre Teilhabe an Entscheidungen
zuzulassen und zu fordern. Sozialrdumliche Aneignungs- und Bildungsmoglichkeiten stellen damit
nicht nur fir Heranwachsende, die in ihrer Entwicklung unterstiitzt und deren Handlungsfahigkeiten
erweitert werden sollen, sondern ebenso fiir padagogische Begleiterinnen und Begleiter einen Lern-
Raum dar. ,Um ihren Auftrag der Vermittlungstatigkeit zwischen Individuum und Gesellschaft zu
erfullen, [...] [missen sich pddagogische Fachkrafte] mit diesen Prozessen der Mediatisierung bezo-
gen auf die Lebenswelt von Jugendlichen und auch mit Blick auf die eigene Arbeit auseinanderset-
zen.” (ebd. 2011:13)
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3 Medien als Gegenstand und Methode in Projekten

Medien sind selbstverstandlicher und omniprasenter Teil jugendlicher Lebenswelten. peer? setzt dort
an und stellt bewusst die Medien als Thema, gerade auch unter dem vielleicht spannungsgeladenen
Schwerpunkt Jugendmedienschutz in den Mittelpunkt. Im folgenden Kapitel wird, ausgehend von
aktuellen Medienentwicklungen, die aktive Medienarbeit als zentrale Methode fir peer? beschrie-
ben, sowie der Bezug zu Peer-Involvement hergestellt. Nachfolgend wird dann auf die Herausforde-
rungen des Schwerpunktthemas Jugendmedienschutz eingegangen.

3.1 Aktuelle Medienentwicklungen

In den letzten Jahren hat sich die Medienlandschaft mit hoher Geschwindigkeit verandert: Z.B. sind
neue Dienste entstanden und Endgeradte haben sich verandert. Mit dieser technischen Entwicklung
verandern sich auch die Nutzungsmoglichkeiten und -gewohnheiten und bringen so neue Fragestel-
lungen und Herausforderungen, gerade auch fiir die Medienpadagogik in den Diskurs. Soziale Netz-
werkdienste wie Facebook oder Microbloggingdienste wie Twitter haben in den letzten Jahren
enorm an Bedeutung gewonnen. 78 Prozent der 12- bis 19-jahrigen Jugendlichen nutzen Online-
Communitys taglich oder mehrmals pro Woche (vgl. JIM 2011: 47). Inhalte werden hier nicht mehr
nur von einigen wenigen Profis erstellt, sondern von allen Nutzerinnen und Nutzern der Netzwerke,
sogenannter user generated content entsteht. Die Trennung von Konsument und Produzent wird
dabei zu Gunsten des Prosumers aufgehoben. Einhergehend damit ist auch ein Paradigmenwechsel
in der Kommunikation. Statt one-to-many wird nun many-to-many kommuniziert, vernetzt, disku-
tiert. Dies hat die Veranderung von Offentlichkeiten zur Folge. Was frither im privaten Kreis kommu-
niziert wurde, ist jetzt haufig in sozialen Netzwerken zu lesen und das Bewusstsein und die Kompe-
tenz Privatsphéare-Einstellungen anzupassen, ist vielfach noch nicht ausreichend vorhanden. Zudem
ist eine Dominanz kommerzieller Angebote zu beobachten. Kleinere, nicht-kommerzielle Plattformen
sind oftmals aufgrund von gestiegenen Anspriichen der Jugendlichen an Asthetik, Usability, Reich-
weite etc. wenig attraktiv.

Eine weitere technische Entwicklung, die die Mediennutzung deutlich beeinflusst, ist die Verbreitung
von mobilen Endgerdten. Wahrend 2010 nur 23 Prozent der Haushalte, in denen 12- bis 19-Jahrige
leben, angaben, ein Smartphone zu besitzen (vgl. JIM 2010: 6), sind es 2011 bereits 43 Prozent der
gleichen Zielgruppe (vgl. JIM 2011: 5). Zehn Prozent der Haushalte, in denen Jugendliche zwischen
zwOlf und 19 Jahren leben, besitzen einen Tablet-PC (vgl. JIM 2011: 5). Es ist zu erwarten, dass die
Zahl der Nutzerinnen und Nutzer mobiler Endgerate in den nachsten Jahren steigt. Damit einherge-
hend stellen sich neue Moglichkeiten und Herausforderungen fiir die Medienpadagogik. Onlinetatig-
keiten sind damit nicht mehr nur auf die Nutzung am (heimischen) PC beschrankt und damit an einen
Ort gebunden und in ein bestimmtes Setting eingebunden, sondern werden flexibel und ortsunge-
bunden gestaltet. Damit erhoht sich die Durchdringung der Medien im Alltag von Jugendlichen deut-
lich. Kleine Programme (sogenannte Apps) erleichtern die vormals haufig komplexe Anwendung di-
verser Tools und bieten so neue, flexiblere Moéglichkeiten gerade auch fiir die aktive Medienarbeit.
Auf der anderen Seite bergen Apps haufig Risiken hinsichtlich des Daten-, Verbraucher- oder Ju-
gendmedienschutzes. Nimmt man die hier skizzierten Medienentwicklungen zur Grundlage wird
deutlich, wie wichtig das Erproben, Diskutieren und Evaluieren von medienpadagogischen Konzepten
ist, die dem Aufwachsen in einer digitalen Gesellschaft Rechnung tragen.
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3.2 Aktive Medienarbeit

»Aktive Medienarbeit als Methode handlungsorientierter Medienpadagogik fullt auf einer Sozialisa-
tionstheorie, die davon ausgeht, dass Denken und Handeln sich in Interaktionen entwickelt” (Schell
1989: 10). Im Mittelpunkt aktiver Medienarbeit steht das Prinzip des ,handelnden Lernens”. Aus-
gangspunkt dieses Lernprinzips ist, dass Lernen in der handelnden Auseinandersetzung mit anderen
Gegenstanden der Lebensrealitdt erfolgt. Theoretisches und praktisches Wissen wird dabei durch
eigenes Tun erfahrbar gemacht und angeeignet. Das Prinzip des , handelnden Lernens” fulst auf der
padagogischen Theorie von John Dewey, der es als ,learning by doing’ begrifflich bereits in den 20er
Jahren gefasst hat. Wichtig dabei ist, dass der Prozess der Aneignung eines Gegenstandsbereichs
immer auch mit dessen Veranderung einhergeht. Somit erfolgt Lernen als dialektisches Prinzip von
Aneignung, Bewaltigung und Veranderung von Realitdt. Weitere wichtige Aspekte aktiver Medienar-
beit sind das Prinzip des exemplarischen Lernens sowie das Prinzip der Gruppenarbeit. Auf der
Grundlage dieser Lernprinzipien eréffnen sich fiir die aktive Medienarbeit vielfaltige Moglichkeiten
und Chancen bei der Bearbeitung von gesellschaftlichen Gegenstandsbereichen. Die Herstellung ei-
nes Medienproduktes motiviert Jugendliche, sich mit einem Thema intensiv zu beschaftigen. Ob es
die Planung und Gestaltung eines eigenen Films, eines Audiobeitrages, einer Fotostory im Internet
oder einer Homepage zum Thema ist, zunachst muss intensiv recherchiert werden, um die wesentli-
chen Informationen zum Thema zusammenzutragen. Dabei spielen natiirlich auch eigene Erfahrun-
gen und Sichtweisen eine wichtige Rolle. Medien liefern fiir Kinder und Jugendliche wichtige Orien-
tierungs-, Handlungs- und Identifikationsrdaume. Fiir padagogische Bemihungen ist es zentral, zu
verstehen, welche Funktionen Medien bzw. bestimmte mediale Angebote fiir Kinder und Jugendliche
haben.
Aktive Medienarbeit ermdglicht aber auch das Erlernen der Ausdrucksmoglichkeiten des jeweiligen
Mediums. Wer selbst ein Medienprodukt herstellt, lernt zwangslaufig die ,Sprache” des jeweiligen
Mediums kennen. Ob Film, Radiobeitrag oder Internetseite, die Gestaltung muss sich nach den Erfor-
dernissen des Mediums richten. So ist es flir einen Film wichtig, sich die dramaturgischen Prinzipien
eines Drehbuchs zu vergegenwartigen, fiir einen Radiobeitrag missen die Texte so geschrieben sein,
dass sie gesprochen werden kénnen und fiir eine Internetseite ist es wesentlich, sie so attraktiv zu
gestalten, dass sie auch gelesen wird. Dieser Aspekt wird unter dem Blickwinkel der vorher skizzier-
ten aktuellen Medienentwicklung besonders von Bedeutung. Das Social Web ermdglicht es, gleichzei-
tig Konsument und Produzent zu sein. Zugleich verschmelzen die einzelnen Medienarten gleichsam
zu einem digitalen Medienraum. Das Erlernen der Mediensprache(n), die Kompetenz, sowohl tech-
nisch, als auch konzeptionell mit dem Medium umgehen zu kénnen, bildet die Voraussetzung, um an
der 6ffentlichen Kommunikation teilzunehmen. Da aktive Medienarbeit zum Ziel hat, Medienproduk-
te zu schaffen, die in der Offentlichkeit prasentiert werden, ist die Beherrschung grundlegender
Kommunikationsformen eine wichtige Voraussetzung. Jugendliche, die selbst einen Film, einen Radi-
obeitrag, eine Internetseite gestaltet oder sich mit dem Social Web auseinandergesetzt haben, erfah-
ren dies spatestens bei der Prasentation ihrer medialen Produkte in der Offentlichkeit. Die Prisenta-
tion des eigenen Produkts ist gleichzeitig eine Konfrontation der eigenen Position mit der anderer
und damit eine Uberpriifung der eigenen Sichtweisen. Als , Kdnigsweg*, sich Wissen anzueignen und
selbst Erfahrungen zu sammeln, bietet aktive Medienarbeit somit vielfaltige Moglichkeiten, sich mit
gesellschaftlichen Fragestellungen und Problembereichen auseinanderzusetzen.
Ziele einer ganzheitlichen, handlungsorientierten Medienarbeit sind:

e Rdume zum Erwerb von Medienkompetenz eréffnen

e Strukturen und Angebote der neuen Medien durchschaubar machen

e einen selbstbestimmten und kritischen Umgang mit den Medien erméglichen
e gesellschaftliche Partizipation fordern

e soziale Kompetenz entwickeln helfen
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e technische Kompetenz fordern und Wissensklifte (iberwinden

e zur Entwicklung der kreativen Potenziale von Kindern und Jugendlichen beitragen

3.3 Potenziale von Peer-Involvement in der aktiven Medienarbeit

Fahigkeiten im Umgang mit multifunktionalen Medien, die gerade die gestalterischen Tatigkeiten
erst ermoglichen, sind bei den Heranwachsenden hoch angesehen. Medien-Expertin oder -Experte zu
sein, hat einen hohen Stellenwert unter vielen Jugendlichen (vgl. Wagner 2008). Jugendliche finden
in medialen Rdumen zudem die Moglichkeit, sich selbstbestimmte Freirdume zu schaffen. Es kontu-
riert sich ein deutlicher Zusammenhang zwischen den Entwicklungsaufgaben im Jugendalter und
dem Medienhandeln der Jugendlichen. Neben der Erfahrung des sozialen Eingebundenseins bilden
Kompetenzerleben und die Erfahrung von Autonomie zwei weitere, zentrale Dimensionen gelingen-
der Identitatsarbeit (vgl. Krapp 2006, Theunert 2005). Sich selbst als kompetent zu erleben, ist fir die
Heranwachsenden dort moglich, wo sie sich mit ihren Fahigkeiten einbringen kénnen und ihr Wissen
als Expertinnen und Experten geschatzt wird: Dies kann z. B. in verschiedenen Jugendszenen wie
Computerspielszenen etc., in denen Medien eine wichtige Rolle spielen, erfahren werden. Die Erfah-
rung von Autonomie tangiert ein wesentliches Motiv, namlich den Wunsch, sich zur Geltung bringen
zu koénnen: Gerade liber die produktiv-gestalterischen Tatigkeiten kann dieser Wunsch in die Tat
umgesetzt werden. So entstehen neue, eigene Ausdrucksformen, die auch veroéffentlicht werden
kénnen und so einem mehr oder weniger groen, mehr oder weniger genau definierten Publikum
zuganglich gemacht werden. Damit stellt sich die Frage nach den Teilhabemoglichkeiten der Subjekte
auf eine neue Weise: Offentlichkeit wird zu einer Art integrativem Bestandteil, um dem Wunsch nach
Zugehorigkeit und nach Beteiligung nachgehen zu konnen. Publizieren und die eigenen Themen aus-
zudriicken, offentlich zu machen und eigene Positionen zu vertreten scheint nun nicht mehr an auf-
wandige Technik gebunden zu sein, sondern im Rahmen des alltaglichen Medienhandelns potentiell
realisierbar zu sein.

Insbesondere durch die neueren Medienentwicklungen verandern sich auch die Formen der Beteili-
gung von Kindern und Jugendlichen (vgl. Moser 2010: 75). Unterschiedliche Formen von Medienhan-
deln zeigen die vielfaltigen Moglichkeiten, sich mit und Gber Medien zu beteiligen. Dabei ist zu fra-
gen, mit welchen medialen Werkzeugen, Kommunikationskanalen und -angeboten welche Grade an
Partizipation zu verwirklichen sind und inwiefern partizipative Prozesse durch Medien unterstitzt
werden. Neuere Medienentwicklungen vereinfachen Vernetzung und Vergemeinschaftung erfolgt
unmittelbarer. Jugendliche artikulieren ihre Themen medial, verschaffen sich tber die hochgradig
vernetzten Medienstrukturen Aufmerksamkeit und machen sich die Multiplikationsfunktion des In-
ternets flr die Weiterverbreitung ihrer Botschaften zu Nutzen. Dabei kénnen die Themen auf den
sozialen Nahraum der Jugendlichen, auf politische Diskussionen und Entscheidungsprozesse auf Bun-
desebene oder auf globaler Ebene bezogen und ausgearbeitet werden. Vielfiltige online-basierte
Kollaborationswerkzeuge erméglichen, unabhangig von geographischen Distanzen, individuelle For-
men der Zusammenarbeit.

Der Einsatz von Ansatzen des Peer-Involvement in der medienpadagogischen Arbeit bietet sich an,
weil Medienhandeln als soziales Handeln verschrankt ist mit jugendlichen Lebenswelten und dartber
hinaus Medienhandeln stark mit dem sozialen Umfeld und vor allem mit der Peergroup verkntipft ist
(vgl. Wagner 2008: 214f.). Jugendliche werden dabei in zweifacher Hinsicht in die Position von Exper-
tinnen und Experten versetzt: Expertinnen und Experten fir ihre Lebenswelt bzw. die Sozialrdume
junger Menschen einerseits und fir ihr Medienhandeln andererseits. Heranwachsende, die sich als
Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren engagieren, erfahren in Peer-Involvement-Aktivitdten eine
Weiterqualifizierung ihrer persénlichen sowie ihrer Sach- und Fachkompetenzen. Medienkompeten-
zen, die sie oftmals in non-formellen Lernsituationen erworben haben, konnen sie erweitern und

17



gemall des Konzeptes des , Lernens von Gleichen” an andere Jugendliche weitergeben. Auf dem akti-
ven Handeln in medienpadagogischen Projekten, der gelebten und geteilten Medienerfahrung, der
partizipativen Selbstbestimmung darlber, mit welchen Medienthemen, welchen medialen Werkzeu-
gen die Auseinandersetzung erfolgen soll, liegt der Fokus. Das anvisierte Endprodukt des Prozesses
stellt in der Regel einen Motivationsgrund, die Aneignung von Wissen und Kompetenz erfolgt pro-
zesshaft in der Auseinandersetzung.

In medienpadagogischen Peer-to-Peer-Projekten wird der Gebrauch innovativer Medientechnologien
mit den Themen Heranwachsender verschrankt, die unter Berlicksichtigung ihrer Ressourcen aktiv an
der Gestaltung der Projekte partizipieren.

3.4 Das Thema Jugendmedienschutz in der pdadagogischen Praxis

Die erste Ausschreibungsphase von peer?® hat das Schwerpunktthema Jugendmedienschutz. Aufgrund
der Veranderungen der Medienlandschaft ist dieses Thema so aktuell wie selten zuvor. Mobile End-
gerate, user generated content und neue Formen der Interaktion und Kommunikation bringen neue
Fragestellungen des Jugendmedienschutzes mit sich. Eine Reform des gesetzlichen Jugendmedien-
schutzes ist aktuell sowohl politisch als auch gesamtgesellschaftlich in der Diskussion. Diese Diskussi-
on schlieRt allerdings oft genau diejenigen aus, die von den gesetzlichen Regelungen tangiert sind
und im Zentrum der Bemihungen stehen (sollten). Jugendliche selbst kommen selten zur Sprache
und ihre Perspektive findet sich nur in sehr wenigen Stellungnahmen wieder. peer® setzt an dieser
Leerstelle an und moéchte den Dialog unter jungen Menschen zum Thema Jugendmedienschutz anre-
gen und starken sowie auch intergenerationelle Akzente setzen und eine positive, gewinnbringende
Auseinandersetzung zwischen der Elterngeneration und Heranwachsenden anregen. Grundlegender
Zugang ist dabei, die Medienlandschaft aus der Sicht Heranwachsender zu betrachten und sie als
Expertinnen und Experten dafiir zu Wort kommen zu lassen, wo sie Gefahren sehen und wann sie ein
Bediirfnis nach Schutz verspiiren, ohne ihre Antworten von einem juristischem Standpunkt aus dem
gesetzlichen Regelwerk des Jugendmedienschutzes zuzuordnen. Es geht vielmehr darum, in Erfah-
rung zu bringen, in welchen Kontexten der Medienwelt sie sich unsicher fiihlen und ihr Wohl bedroht
sehen. Dabei kann es sich um den Umgang mit solchen Inhalten handeln, die nach dem gesetzlichen
Jugendmedienschutz als entwicklungsbeeintrachtigend oder jugendgefdhrdend einzustufen sind,
aber auch um alle anderen Inhalte, die Jugendliche negativ beriihren und betreffen, einschlielich
solcher Inhalte, mit denen sich Jugendliche gegenseitig Schaden zufligen und — ein weiterer Aspekt —
um selbstproduzierte Inhalte, die Jugendlichen zum Verhangnis werden kdnnen, weil sie damit Urhe-
ber- oder Personlichkeitsrechte verletzen. Das Thema wird also um die Aspekte der Verantwortung,
die Jugendliche als Produzenten im Netz anderen Jugendlichen gegeniiber haben und die Gefahr,
durch Selbstproduziertes mit dem Gesetz in Konflikt zu kommen, erweitert.
Gerade medienpddagogische Fachinstitutionen betonen die Bedeutung der Férderung von Medien-
kompetenz, wenn es um Jugendmedienschutz geht. Die Notwendigkeit der Férderung von Medien-
kompetenz bedeutet aber nicht, Kinder und Jugendliche allen Zumutungen des Medienmarkts auszu-
setzen. Vor allem nicht jene Heranwachsenden, die aufgrund ihrer Lebenslagen und lebensweltlichen
Bedingungen nicht das Glick haben, in einem sozialen Umfeld aufzuwachsen, das mit dafiir Sorge
tragt, dass sie vor entwicklungsbeeintrachtigenden Inhalten, die nicht fiir sie bestimmt sind, auch
geschitzt werden. Es gilt also auch anzuerkennen, dass es Medieninhalte gibt, die die Entwicklung
von Heranwachsenden je nach Altersstufe beeintrachtigen. Diesen Beeintrachtigungen kann in einem
gewissen Malde durch padagogische Begleitung der kindlichen und jugendlichen Rezipientinnen und
Rezipienten begegnet werden (vgl. Gebel 2011: 42). ,Dass das Wohl von Kindern und Jugendlichen
oft nicht mit ihren Wiinschen und nicht immer mit dem Vermoégen und den Auffassungen ihrer Eltern
Ubereinstimmt, ist aber leider wahr. Eltern kénnen im Zweifel sein oder tGberfordert oder gar igno-
rant, was die Schutzbelange ihrer Kinder betrifft. Jugendschutz ist stets in besonderer Weise ein
Schutz fir jene Heranwachsende, deren Eltern den entsprechenden Anforderungen nicht gerecht
18



werden kénnen oder wollen.” (Gebel 2011: 43) Hier wurde in friiheren Zeiten in der Regel das Argu-
ment formuliert, Jugendmedienschutz sei auch Minderheitenschutz. Dieses Prinzip hat zwar nach wie
vor Giiltigkeit, vor dem Hintergrund aktueller Medienentwicklungen und den aktuellen Lebensbedin-
gungen von Familien und ihrem Medienhandeln ist aber zu priifen, ob nicht vielmehr die Mehrheit
der Eltern mit medienerzieherischen Aufgaben und dem Schutz vor entwicklungsbeeintrachtigenden
Inhalten Gberfordert ist (vgl. Gebel 2011: 43).

Gerade bei sensiblen Themen wie z. B. Mobbing haben Jugendliche einen sehr differenzierten Blick,
der den Erwachsenen haufig fehlt, da sie das Medienhandeln der Kinder und Jugendlichen, wenn
Uberhaupt, nur aus der Distanz betrachten. Peer-Involvement erscheint hier als aussichtsreicher
Weg, um Sensibilisierung und Reflexion anzuregen, gerade dort, wo Erwachsene aus der Perspektive
von Jugendlichen , keine Ahnung” haben, sowie in Bezug auf Situationen, in denen Jugendliche ihre
Autonomie wahren und eigenstandig agieren wollen, z. B. Konflikte 16sen oder problematische Situa-
tionen klaren wollen, aber teils auch bei der selbstorganisierten Klarung Gberfordert sind (vgl. aus-
fuhrlich Wagner/Briggen/Gerlicher/Schemmerling 2012: 48ff.).

Ziel der Forderung von Peer-to-Peer-Aktivitaten zum Thema Jugendmedienschutz ist es, Jugendlichen
eine Stimme zu geben und sie zu einer kreativen und kritischen Auseinandersetzung mit dem Thema
anzuregen. Dabei spielen sowohl Diskussionen mit verschiedenen Altersgruppen sowie Akteurinnen
und Akteuren eine Rolle, als auch das Aufzeigen von Moglichkeiten, zum Thema Jugendmedienschutz
aufklarend zu arbeiten und die eigene Meinung mittels Medien in die gesellschaftlichen Aushand-
lungsprozesse einzubringen.
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4 Herausforderungen

Nachstehende Abbildung zeigt das Gesamtvorhaben peer?im Uberblick:

Wissenschaftliche Fundierung
Modellprojekte Wissenstransfer
in 2 Phasen

Evaluation der

<€ Modellprojekte
Schwerpunkt fiir Informationen fur
1. Forderphase: vorhandene
Strukturen
FEETOA = Evaluation der
'Egii;ii :;:S Qualifizierungsangebote Prasentationenauf

Jugendmedien- Fachveranstaltungen

schutzes

Kontinuierliche Online-Handbuch
Dokumentation und

Aufbereitung der ==y
Ergebnisse

Begleitende Qualifizierung
der beteiligten Fachkrafte:

Auftakt- und Abschluss-
Woaorkshops sowie Online-Faren

Mit der Expertise wurde sichergestellt, den aktuell verfligbaren Wissensstand zum Themenkomplex
von Peer-Involvement zu biindeln und fir das Gesamtvorhaben aufzubereiten. Das Projekt hat den
Anspruch, innovative Konzepte und Modelle zu erproben, zu evaluieren und weiterzutragen. Dabei
stellen sich Herausforderungen fiir die medienpadagogische Projektarbeit:

Aus dem Abgleich vorhandener Formen von Peer-Involvement und medienpadagogischer Konzepte
ergibt sich eine groRRe Schnittmenge, die sich zusammengefasst vor allem an der Grundhaltung von
Subjekt-, Lebenswelt- und Ressourcenorientierung und dem Prinzip handelnden Lernens festmachen
lassen. Gleichzeitig bleiben einige Fragen offen, denen im Projekt peer? nachgegangen werden soll.

Eine zentrale Frage betrifft den Grad an Selbstbestimmung der an den Projekten beteiligten Jugendli-
chen. Peer-Konzepte in ihrer Reinform verlangen eine hohe Eigeninitiative und Selbststandigkeit der
Jugendlichen, auch Projekte der aktiven Medienarbeit fordern selbststandiges Arbeiten. Eine Heraus-
forderung bleibt es dabei erstens, die Balance zwischen den Rahmenbedingungen eines Férderpro-
gramms und dem eigenverantwortlichem Handeln der Jugendlichen zu finden. Wie umfangreich und
genau dirfen die Projektvorgaben und -strukturen sein, um Jugendlichen ein Projekt in ihrem Sinne
zu ermoglichen? Wie missen Konzepte gestaltet sein, dass sie eigenverantwortlich von Jugendlichen
umgesetzt werden kénnen? Die Konzeption und Umsetzung partizipativer Projekte erfordert zwei-
tens auch einen differenzierten Blick auf die Rahmenbedingungen der Bildungseinrichtungen, in de-
ren Kontext die Projekte stattfinden sollen. So bietet das schulische Umfeld andere Strukturen als die
auBerschulische Jugendarbeit. Partizipative medienpadagogische Projekte gerade auch im schuli-
schen Umfeld durchzufiihren stellt eine besondere Herausforderung dar, was je nach Schulform und
-konzept auch ertragreich gerade in Bezug auf medienpadagogische Fragen und die Entwicklung von
Schulkultur einzuschatzen ist.

In dem Férderprogramm peer? sollen dariiber hinaus Modelle fiir die pddagogische Praxis entwickelt
werden. Eine Modellentwicklung setzt neben einer Evaluation und guten Dokumentation vielfaltige
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verschiedene Ansatze, die erprobt werden, voraus. Die einzelnen Projekte sollen von Jugendlichen
initiiert und gesteuert werden und ihren individuellen Anspriichen und Interessen entsprechen. Die
Balance zwischen den Anforderungen an das gesamte Forderprogramm auf der einen Seite und an
die einzelnen Projekte auf der anderen Seite zu finden, stellt eine groBe Herausforderung fiir die
Gesamtkonzeption dar. Wie kann die Erprobung von Modellprojekten gelingen, wenn jedes einzelne
Projekt maRgeblich auf dem Engagement der Jugendlichen aufbaut?

Neben den Anforderungen an die pddagogische Konzeption, setzt das Projekt peer? ein Schwerpunkt-
thema. Auch wenn das Thema jeweils von groBem gesellschaftlichem Interesse ist, gilt es, das Thema
an die Jugendlichen heranzutragen, ohne es ihnen vorzugeben: Sie also zu einer Auseinandersetzung
zu animieren und sie anzuregen, sich eigene Gedanken zu machen und einen eigenen Weg der The-
matisierung zu finden. Dies stellt eine Herausforderung fiir die Ausschreibung des Forderprogramms
auf der einen Seite und an die padagogische Begleitung auf der anderen Seite dar. Wenn die Jugend-
lichen ihre Konzepte entwickelt haben, gilt es, die Projektdurchfliihrung bestandig sensibel zu beglei-
ten und eine grofle Offenheit fiir die facettenreichen Herangehensweisen der Jugendlichen an das
Thema zu beweisen. Wie kénnen die individuellen Perspektiven der Jugendlichen gewinnbringend in
das Gesamtprojekt einflieRen und zu einer Bereicherung der Auseinandersetzung mit Jugendmedien-
schutz beitragen?

Das Projekt peer® hat zum Ziel, eine breite padagogische Fachoffentlichkeit anzusprechen. Adressa-
tinnen und Adressaten sind Fachkrafte der offenen Jugendarbeit, der Jugendhilfe und der Schule.
Diese Fachkrafte sollen die Jugendlichen bei der Projektdurchfiihrung begleiten. Das erfordert Quali-
fikation im Bereich der Peer-to-Peer-Arbeit und in der aktiven Medienarbeit. In dem Férderpro-
gramm werden die Fachkrafte gemeinsam mit den Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren projektbe-
gleitend qualifiziert. Dies ist sowohl fiir die Fachkrafte als auch fiir die Projektdurchfiihrenden eine
Herausforderung. Die Fachkrafte begleiten die Jugendprojekte oft parallel zu ihrer reguldren Arbeit
und sollen zusatzlich Zeit fir Qualifizierungseinheiten aufbringen. Die Projektanlage muss auRerdem
von sehr unterschiedlichen Vorkenntnissen und Zeitbudgets ausgehen. Wie kann also eine projekt-
begleitende Qualifizierung fachliche Standards gewahrleisten und modular unterschiedliche Anforde-
rungen aufgreifen?

Nicht zuletzt stellt sich die Frage, wie Strukturen der padagogischen Arbeit mit Jugendlichen aktuelle
Herausforderungen der Medienentwicklungen aufgreifen kénnen und wie Aspekte des Themenkom-
plexes von Jugendarbeit im Netz in die Projektanlagen integriert werden kénnen.

Die wissenschaftliche Begleitung umfasst die Evaluation der Modellprojekte und Qualifizierungsan-
gebote und sichert die kontinuierliche Dokumentation und Aufbereitung der Ergebnisse. Durch die
Begleitforschung wird zudem sichergestellt, dass qualifizierte Erfahrungen systematisch analysiert
werden und erprobte Konzepte so aufbereitet werden, dass sie fir die Felder von Jugendarbeit, Ju-
gendhilfe und Schule zu adaptieren sind. Auch auf der Ebene der wissenschaftlichen Begleitung sind
einige Herausforderungen zu skizzieren:

Kontinuierliche und (ibergeordnete Aufgabe der wissenschaftlichen Begleitung ist es, Impulse und
Anregungen fiur die Weiterentwicklung von Peer-Involvement-Ansatzen bzw. -Aktivitdten zu systema-
tisieren und bereitzustellen. Dies umfasst sowohl padagogisch-praktische Erfahrungen als auch wis-
senschaftliche Erkenntnisse mit Relevanz fiir das Gesamtprojekt. Diese werden aufbereitet, um sie
fur die Projektarbeit, die Qualifizierung und den Transfer in die Fachoffentlichkeit zur Verfliigung zu
stellen. Herausforderungen bestehen dabei darin, relevante Inhalte zu identifizieren und fiir nachhal-
tigen Transfer aufzubereiten und solche medialen Formen zu wahlen, die z. B. in die Qualifizierung
einbezogen werden kdnnen. Ein Kriterium ist dabei die Niedrigschwelligkeit fir die Zielgruppen des
Vorhabens: Sowohl padagogische Fachkrafte als auch Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren sollen
damit erreicht werden. Dies setzt wiederum eine genaue Kenntnis ihrer Wissensstande und ihrer
Gebrauchsweisen von medialen Angeboten voraus. Das potenzielle Spannungsfeld zwischen dem
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Anspruch an Wissenschaftlichkeit und der Praxisrelevanz ist gerade mit Blick auf Materialien fir ju-
gendliche Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren zu reflektieren, um hier fir beide Zielgruppen attrak-
tive Angebote bereitzustellen.

Den empirischen Kern der wissenschaftlichen Begleitung bildet die Evaluation der Modellprojekte
und der Qualifizierungsangebote mit dem Ziel, Gelingensbedingungen fiir erfolgreiche Peer-to-Peer-
Projekte herauszuarbeiten. Insbesondere die padagogische Praxis steht wie dargelegt durch die ak-
tuellen Entwicklungen unter Druck, ihre Konzepte weiterzuentwickeln, technische Entwicklungen wie
Tendenzen im Mediengebrauch von Heranwachsenden aufzugreifen und Modelle zu erproben. So ist
es die Aufgabe der wissenschaftlichen Begleitung, die in den Projekten gemachten Erfahrungen sys-
tematisch aufzubereiten und die Dissemination der Ergebnisse in nachhaltiger Art und Weise zu er-
moglichen. Die Herausforderung besteht dabei darin, auch weniger technikaffinen padagogischen
Fachkraften entsprechende Zugangswege und Einstiegsmoglichkeiten zu eréffnen, die sie ,bei der
Stange” halten und auch sie die Potenziale neuer medialer Angebote im Kontext ihrer Alltagspraxis
fir sich nutzen kdnnen.

Insbesondere stellen sich methodische Herausforderungen an die Entwicklung von Evaluationsme-
thoden, um der Struktur von geférderten Modellprojekten und den begleiteten Qualifizierungsange-
boten gerecht zu werden:
¢ Eine Herausforderung besteht darin, auch in der Evaluation der Projekte dem Grundcharak-
ter einer moglichst hohen Selbstbestimmung von Jugendlichen, sowohl den Peer-
Edukatorinnen und -Edukatoren als auch den Teilnehmenden Rechnung zu tragen. So gilt es
Wege zu finden, insbesondere die Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren in ihren Aufgaben in
angemessener Weise addquat in die Evaluation einzubeziehen. Zu denken ist hier an Metho-
den, die die Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren selbst als Forschende einbeziehen.
¢ Funktion und Bedeutung von Medien wie auch der Grad an Partizipation soll in den geférder-
ten Projekten ein breites Spektrum abdecken. Das Férderprogramm peer? soll zudem explizit
unterschiedliche Formen des Medieneinsatzes erméglichen und jeweils zielgruppen- und in-
haltsgerechte Formen von Partizipation entwickeln helfen. Flr die Evaluation stellt dies die
Herausforderung, dass nicht gleiche Angebote miteinander verglichen werden kénnen, son-
dern vielmehr ein Spektrum an Projektformen jeweils in der spezifischen Projektkonstellation
betrachtet werden muss.
¢ Damit in engem Zusammenhang steht die Beurteilung unterschiedlicher Phasen der Modell-
projekte, die von der Planung lber Organisation und Durchfiihrung, u. U. parallel laufender
Qualifizierungsangebote sowie Verstetigung und Nachbereitung sehr unterschiedlich gestal-
tet sein werden und wiederum je nach Bedingungen vor Ort und entsprechend gewahlten
Ansatz variieren kénnen. Insbesondere hinsichtlich der Verstetigung und einer nachhaltigen
Verankerung in der padagogischen Praxis ist festzuhalten, dass in der Evaluation nur ein zeit-
lich begrenzter Ausschnitt erhoben werden kann. Die Herausforderung besteht dabei erstens
darin, dennoch vor dem Hintergrund medienpadagogischer Expertise aussagekraftige Gelin-
gensbedingungen zu extrapolieren. Zweitens stellt sich die wissenschaftliche Begleitung der
Herausforderung, innovative Wege zu entwickeln, wie evaluative Methodenbausteine be-
reitgestellt werden kdnnen, die auch liber einen Forderzeitraum hinaus von den Projekten
genutzt werden und gleichzeitig einen dokumentarischen Charakter hinsichtlich der Nachhal-
tigkeit der geférderten Projekte entwickeln kénnen.
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5 Kriterien fiir medienpadagogische Peer-to-Peer-Projekte

In der vorliegenden Expertise wurden im zweiten Kapitel die Beteiligungsformen in padagogischen
Prozessen, Peer-Involvement sowie die Bedeutung von Sozialrdumen als Erfahrungs- und Lernrdume
erlautert. In Verbindung mit den Ausfiihrungen zu Medien als Gegenstand und Methode im dritten
Kapitel, wurden anschlieBend Herausforderungen formuliert, welchen sich medienpadagogische
Projekte sowie deren wissenschaftliche Begleitung stellen missen. Diese Ausfliihrungen stellen die
Grundlage fir die Identifikation von Kriterien dar, anhand derer Aussagen Uber die Qualitdt von me-
dienpadagogischen Peer-to-Peer-Projekten getroffen werden kdonnen und die gleichzeitig einen
Rahmen fiir die Begleitforschung markieren. In der vorliegenden Fassung® wird unterschieden zwi-
schen ,Kriterien zur Umsetzung” und ,Fragen an die Projekte”. Dabei fokussieren erstgenannte Krite-
rien die Aspekte Lebensweltrelevanz, Partizipationsgrad, Prozesstransparenz, inwiefern von Jugendli-
chen genutzte Sozialrdume bericksichtigt werden und wie nachhaltig das Konzept angelegt ist. Unter
Fragen an die Projekte subsumiert sich, welche Form des Peer-Involvement gewahlt wurde, Zieldi-
mensionen, die Angemessenheit der Projektstruktur, Rolle der Beteiligten, ob und inwiefern Durch-
lassigkeit, d. h. Potenzial zur Veranderung der eigenen Position im Projekt, erméglicht wird und zu-
letzt, welchen Raum Qualifizierung einnimmt. Die formulierten Kriterien sind im ersten Schritt fir die
Konzeptentwicklung sowie in einem anschlieBenden zweiten Schritt fir die konkrete Realisierung
medienpadagogischer Peer-to-Peer-Projekte maRgeblich.?

5.1 Kriterien zur Umsetzung

Lebensweltrelevanz

Jugendliche sollen mit ihren Fragen und Bediirfnissen an die Welt ernst genommen werden. lhre
Lebenswelt dient als Ausgangspunkt, Ideenquelle, Handlungsraum sowie Reflexionsort. Medien als
Sozialisationsinstanz sind zentrale Elemente jugendlicher Lebenswelten. In den Projekten soll dieser
Verankerung von Medien in der Lebenswelt junger Menschen Rechnung getragen werden. Medien
mussen in vielfaltiger Hinsicht integriert sein: Auf der Ebene der inhaltlichen Auseinandersetzung mit
einem Medienthema und auf der Handlungsebene als Kommunikations-, Produktions- und/oder Ver-
offentlichungswerkzeuge, um kooperativ und kollaborativ zu arbeiten (z. B. Nutzung einer Online-
plattform zur Projektorganisation oder Einsatz spezieller Software um eigene Computerspiele zu
gestalten).

* Die erste Fassung der Kriterien wurde dem Beirat des Projekts peer® vorgelegt und in einer gemeinsamen
Sitzung am diskutiert, die am 07.05.2012 in den Raumen des Medienzentrum Miinchen des JFF stattfand. Der
Beirat setzt sich aus Expertinnen und Experten der padagogischen Praxis und Forschung sowie der Vertreterin
des BMFSFJ zusammen.

> Die Kriterien stehen fir Interessierte und Antragsstellende online unter www.peerhochdrei.de zur Verfligung.
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Grad an Partizipation

Grundlegende Bedingung fir ein partizipativ angelegtes Projekt im Sinne beteiligungszentrierter und
ressourcenorientierter Ansatze ist zunachst die Freiwilligkeit der Teilnahme der beteiligten Jugendli-
chen sowie eine Auseinandersetzung mit potenziellen Beteiligungsformen in den jeweiligen Projekt-
kontexten. (vgl. dazu Kapitel 4: 19). Zudem muss die Integration der jugendlichen Peer-
Edukatorinnen und -Edukatoren in die Projektplanung garantiert werden. Die Einordnung des Partizi-
pationsgrades der Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren kann dabei in Anlehnung an das Schema von
Stange (2007: 13f.) vorgenommen werden. Dabei dulert sich der Grad der Partizipation darin, wel-
chen tatsachlichen Einfluss die Beteiligten auf Entscheidungen nehmen konnen (vgl. Mayrberger
2011: 5). Selbstinitiiertes und selbstbestimmtes Handeln der jugendlichen Teilnehmenden soll im
Mittelpunkt stehen und groRtmaogliche Selbstverwaltung gefordert werden. Die im Projekt bestimm-
ten Level von Partizipation sind in Hinblick auf die Ressourcen der Jugendlichen zu betrachten, was
auf Seiten der Leitung von Peer-to-Peer-Aktivitaten voraussetzt, wahrzunehmen, wie viel Verantwor-
tung die Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren libernehmen kénnen, bzw. mit welchen Aufgaben sie
Uberfordert sind.

- Gefordert: Selbstbestimmung (Selbstinitiierung)
- (Bedingt) moglich: Beteiligung

- Ausgeschlossen: Fehlformen (Instrumentalisierung)

Transparenz des Prozesses und der Umsetzung im Projekt

Wichtig ist die Transparenz der Ziele des Projektes und der jeweiligen Rollen der Beteiligten. Partizi-
pation und Verantwortungsibertragung an die Jugendlichen impliziert, dass diese ggf. auch Inhalte
umsetzen, die in einem Spannungsverhaltnis zu den Einstellungen der padagogischen Fachkrafte
oder auch der Auftraggebenden stehen. Hier sind padagogische Fachkrafte gefordert, die Kontrover-
se unter Wahrung der Souveranitat der Jugendlichen zu suchen. Konflikte sollen dementsprechend
zugelassen und in einer konstruktiven Weise genutzt werden. Das stellt sich als Herausforderung dar,
die die padagogische Fachkraft reflektieren muss, um dabei tendenziell eher im Sinne der Peerarbeit
die Eigenstandigkeit der Jugendlichen gegeniiber den Auftraggebern zu schiitzen.

Angemessenheit und Wirkungsgrad in den Sozialrdumen der Heranwachsenden

Zur konsequenten Umsetzung des niedrigschwelligen Ansatzes — durch Peer-Involvement per se
schon in Teilen realisiert — miissen die Sozialrdume der Peers bzw. Peer-Edukatorinnen und Edukato-
ren Beachtung finden. Neben physisch fassbare, reale Raume treten vernetzte Medienrdume, die
ebenso Teil jugendlicher Lebenswelt sind, bspw. Soziale Netzwerke, Chats, ,,Gamefamilies” etc. Das
Projekt soll reale/offline sowie virtuelle/online Rdume als Aufenthaltsorte mitdenken und idealer-
weise Verknipfungen zwischen ihnen herstellen bzw. férdern, um die Bandbreite jugendlicher Le-
benswelten zu beriicksichtigen. Sowohl aus Sicht der Lebensweltorientierung wie auch in Hinblick auf
die Nachhaltigkeit soll das Projektkonzept beriicksichtigen, inwiefern vertraute Strukturen (Instituti-
onen wie Schule, Hort, Einrichtungen der Jugendhilfe, Jugendarbeit oder soziale Netzwerke etc.) ge-
nutzt und einbezogen werden kénnen.

Nachhaltigkeit des Projekts

Um die Nachhaltigkeit des Projekts und damit seine Fortfiihrung sicherzustellen, ist es zum einen
wichtig, dass sich die Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren mit dem Thema identifizieren kdnnen,
zum anderen, dass Peers wie Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren freiwillig an dem Projekt teilneh-
men (vgl. Kahr 2003: 369). Handelt es sich um einen fir sie personlich relevanten Inhalt, gewinnen
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sie neue Erfahrungen und erweitern ihre Handlungsfahigkeiten, gelingt es den jugendlichen Impuls-
geber/-innen besser, inhaltliche Auseinandersetzung anzuregen und eine Diskussion auf Augenhdhe
zu ermoglichen. Wichtig ist im Hinblick auf nachhaltiges Arbeiten eine Evaluation der Prozesse im
Projekt und der Ergebnisse. Eine Verstetigung von Peer-to-Peer-Projekten kann durch die bereits
angesprochenen Aspekte beférdert werden, darliber hinaus tragen eine kontinuierliche und kompe-
tente padagogische Begleitung und insbesondere die Einbindung neuer Peer-Edukatorinnen und -
Edukatoren zur Nachhaltigkeit bei.

5.2  Fragen an die Projekte

Verortung im Spektrum von Peer-Involvement

Liegt dem Projekt ein Ansatz von Peer-Involvement zugrunde? Zentral in Peer-to-Peer-Projekten sind
die Jugendlichen, die mit ihrem Wissen und Denken als wichtig und wertvoll anerkannt werden. Die
teilnehmenden Jugendlichen werden als Expertinnen und Experten fir ihre Lebenswelt angesehen
und mit ihren Kompetenzen und Fahigkeiten ernst genommen. Sie (ibernehmen maRgeblich Verant-
wortung bei der Gestaltung und Durchfiihrung des Projekts. Die Peergroup als Teil des Sozialisations-
prozesses junger Menschen hat besonders im Kindes- und Jugendalter einen bedeutsamen Einfluss
(vgl. Baake 1987: 89, zit. in Norber 2003: 80, Naudascher 2003: 123). Jugendliche, die als Peer-
Edukatorinnen und Edukatoren agieren, gestalten/erarbeiten im Rahmen ihres Projekts ,Etwas” (Ak-
tivitaten, Prasentationen, Beratungsangebote, (Medien-)Produkte, ...) fir Peers und initiileren damit
Bildungsprozesse.

Zieldimension

Werden klare Projektziele benannt? Die Projektziele sollen in der Konzeption des Peer-to-Peer-
Projekts klar formuliert werden. Die Projektstruktur, der gewahlte Peer-Involvement-Ansatz und die
methodische Ausgestaltung sollen die Erreichbarkeit der Ziele unterstiitzen. Dabei sind auch die sozi-
alrdumlichen Bedingungen der Teilnehmenden zu berlicksichtigen.

Angemessenheit der Projektstruktur

Ist die Gesamtanlage des Projekts fiir ein Peer-to-Peer-Projekt angemessen? In der Projektkonzepti-
on soll deutlich werden, dass es sich um eine der Offenheit verpflichtete Herangehensweise handelt.
Die konzeptionelle Rahmung bleibt durchlassig und gibt Gestaltungsspielraum fir die Beteiligten auf
verschiedenen Ebenen (teilnehmende Jugendliche, Peer-Edukatorinnen und Edukatoren, Fachkrafte).
Die formulierten Projektziele werden durch prozesshaftes Aushandeln erreicht, das verschiedene
und unterschiedlich komplexe Beteiligungsformen bereithalten sollte und einen vielfiltigen Medien-
einsatz ermoglicht.

Rollen der Beteiligten

Welche Rolle haben die Beteiligten im Projekt? Wichtige Aufgabe der padagogischen Fachkrafte ist
zunachst, einen Bedarf bei den Jugendlichen zu erkennen und fiir eine inhaltlich differenzierte Ausei-
nandersetzung addaquate Rahmenbedingungen zu schaffen. Dies impliziert neben motivationsspezifi-
schen Aspekten auch die Bereitstellung eines Budgets. Im Vorfeld sollte eine Qualifizierung, im Pro-
jektverlauf eine kontinuierliche Begleitung durch die padagogischen Fachkrafte gesichert werden.

Die aktive Rolle der Jugendlichen wird darin deutlich, dass sie von Beginn an partnerschaftlich und
partizipativ in die Gestaltung des Projekts einbezogen werden und u. a. im weiteren Verlauf als Peer-
Edukatorinnen und Edukatoren bei der Durchfiihrung der Aktivitdten mit Peers aktive und verant-
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wortliche Funktionen Gbernehmen. Aus dem Blickwinkel der teilnehmenden Peers kénnen sie Ver-
antwortliche, Ansprechpartner/-innen, Beratende etc. sein.

Die Peers stellen die Zielgruppe der Aktivitaten der Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren dar. Je nach
Typus der Aktivitdt, dem zugrunde liegenden Ansatz und der (Methoden-)Kompetenz der Peer-
Edukatorinnen und -Edukatoren kénnen auch die Teilnehmenden partizipativ in die Mitgestaltung
der Aktivitaten einbezogen werden.

Durchldssigkeit

Welche Formen an Beteiligung sind im Projekt angelegt? Inwiefern lasst das Projekt zu, eine einge-
nommene Position zu verdandern, wie bspw. die eigene Teilhabe zu intensivieren, um aus der Gruppe
der Peers heraus eine verantwortlichere Position zu Glbernehmen? Die bereits geforderte Prozessof-
fenheit soll auch darin zum Ausdruck kommen, wie Jugendliche zu Peer-Edukatorinnen und -
Edukatoren werden kénnen. Unter diesem Gesichtspunkt gilt es, gleichberechtigte Beziehungsver-
haltnisse zwischen allen Beteiligten und Dialog auf Augenhéhe einzufordern.

Umsetzung der Qualifizierung der Peer-Edukatorinnen und -Edukatoren und Fachkriifte

Wie werden die Projektbeteiligten qualifiziert? Die Qualifizierung der Jugendlichen zu Peer-
Edukatorinnen und -Edukatoren zielt darauf ab, die Teilnehmenden themenspezifisch zu schulen und
deren personliche Entwicklung im Hinblick auf kommunikative und soziale Kompetenz sowie Medi-
enkompetenz zu fordern (vgl. Harring 2007: 250, 245). Als weiterer wichtiger Faktor wird durch die
adaquate Gestaltung eines Peer-to-Peer-Settings das Verstandnis fiir beteiligungsorientierte Demo-
kratie geférdert und die aktive Partizipation der Jugendlichen gefordert. Ziel der Ausbildung zu Peer-
Edukatorinnen und -Edukatoren ist es, den Jugendlichen tber den personlichkeitsbildenden Aspekt
hinaus durch vertieftes Wissen und erweiterte Kompetenzen mehr Sicherheit fiir ihr Auftreten und
ihren Umgang mit der Zielgruppe zu geben.

Die Qualifizierung der padagogischen Fachkrafte bezieht sich auf die Forderung deren medienpada-
gogischer Kompetenzen, um den Jugendlichen eine sach- und fachkundige Begleitung zur Seite zu
stellen und eine gelingende Medienarbeit zu ermdoglichen. Daneben befinden sich auch die Fachkraf-
te in einem Lernprozess, bezliglich der Bereitschaft, Entscheidungen und Verantwortung abzugeben
und Jugendlichen mehr zuzutrauen.
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Anhang

An dieser Stelle erfolgt eine exemplarische Vorstellung medienpadagogischer Peer-to-Peer-Projekte
unter Beriicksichtigung der vorgestellten Kriterien. In die Zusammenstellung einbezogen wurden
bereits bekannte Peer-to-Peer-Projekte, Eintrdge in Projektdatenbanken, z. B. www.juuupoint.de
(Stand: 01. 08. 2012) und Ergebnisse einer Internetsuche nach dem Schneeballsystem. Die Zusam-
menstellung der Rechercheergebnisse erhebt keinen Anspruch auf Vollstandigkeit und soll laufend
erganzt werden. Aus den 21 recherchierten Praxisprojekten wurden zehn ausgewahlt, die ausgehend
von online verfligbaren Informationen, wie Projektwebseiten, Konzepten, Dokumentationen etc.,
kreativ und zukunftsweisend Peer-to-Peer-Ansatze mit medienpadagogischen Konzepten verbinden.
Das am weitesten verbreitete Konzept, dies wird aus der Zusammenstellung ersichtlich, ist die Aus-
bildung und der anschlieende Einsatz von Medienscouts an Schulen.

Medienscouts Gustav Walle Schule

Das Projekt an der Gustav Walle Schule in Wiirzburg entstand in Zusammenarbeit mit der Suchtprd-
ventionsfachstelle des Diakonischen Werks Wiirzburg e. V. und der Medienfachberatung Unterfran-
ken. Hauptschiler/-innen der Abschlussklasse, die bereits in der achten Klasse an einer Ausbildung zu
Streitschlichter/-innen teilgenommen, beschéftigten sich im Winterhalbjahr 2011 mit der Frage ,Was
Schilerinnen und Schiiler Gbers Internet wissen miissen?“, legten selbststandig Themenblécke fest
und erarbeiten dazu jeweils eine interaktive und handlungsorientierte Station mit Aufgaben, bei-
spielsweise zu Privatsphare-Einstellungen in Sozialen Netzwerkdiensten. Im Rahmen einer Medien-
woche zum Thema ,,Sichere Wege durch das Internet” durchliefen acht Klassen die Ausstellung der
Medien-Multiplikatoren/-innen. Dariber hinaus stehen die Medien-Multis ihren Mitschilern/-innen
informierend und beratend zu Verfligung. Das Projekt war jedoch nicht nur darauf gerichtet Schiler/-
innen flr einen achtsameren Umgang mit dem Internet zu sensibilisieren. Auch an Lehrkrafte und
Eltern gaben die ausgebildeten Jugendlichen wahrend eines Informationsabends ihr Wissen zu Da-
tensicherheit in Sozialen Netzwerken, Urheberrecht, Internetsucht und Cybermobbing weiter. Nach-
haltigkeit erfahrt das Projekt durch seine Weiterfiihrung mit einem (iberarbeiteten Ausbildungskon-
zept. Bemerkenswert an diesem Projekt ist, dass die Schiler/-innen sich intensiv mit Fragen rund um
das Netz auseinandersetzen und die aus ihrer Sicht relevanten Themen bestimmen, zu welchen sie
eigenverantwortlich einen kommunikations- und handlungsorientierten Themenbaustein erarbeiten.

Medienscouts NRW

Im Projekt Medienscouts NRW, beauftragt von der Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen
(LfM) und in Kooperation durchgefiihrt von der Universitidt Duisburg-Essen sowie den Elsa-
Brandstrém-Gymnasium in Oberhausen, werden nach dem Peer-Education-Ansatz Jugendliche, als
Experten/-innen fiir digitale Medien, zu Medienscouts ausgebildet. Die ausgebildeten Jugendlichen
sind Ansprechpartner/-innen fiir ihre Mitschiiler/-inne und iibernehmen Verantwortung als Refe-
renten/-innen zu medienbezogenen Fragestellungen im Rahmen von Projekttagen, medienspezifi-
schen Unterrichtseinheiten oder Elternabenden. lhre Qualifizierung beinhaltet neben Themenberei-
chen, die ihre Medienkompetenz erweitern und Reflexionsvermégen aufbauen, um die eigene Medi-
ennutzung zu Uberpriifen, auch Elemente Sozialen Lernens, Kommunikationstraining und Ubungen
zur Entwicklung von Beratungskompetenz. Um den jungen Medienscouts Rlickhalt zu geben, wenn
sie selbst Fragen haben oder Unterstiitzung bei an sie herangetragenen Problemstellungen benéti-
gen, werden bei Medienscouts NRW auch Lehrer qualifiziert. Als Unterstlitzungsleistung fir diese
Beratungslehrkrafte steht wiederum ein Team mit Expertinnen und Experten, z. B. in Bezug auf me-
dienrechtliche oder schulorganisatorische Fragen, zur Verfligung. Diese schulinternen sowie exter-
nen Beratungsstrukturen zeichnen das Projekt aus und tragen zu dessen nachhaltiger Verankerung
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bei. Nachdem das Pilotprojekt mit Start im Januar 2011 erfolgreich durchgefiihrt wurde, wird Medi-
ensouts NRW basierend auf den positiven Erfahrungen und Erkenntnisse fortgefiihrt und fir alle
Schulformen angeboten.

Medienscouts Adolf Reichwein Schule

Das Medienscout-Projekt der Adolf Reichwein Schule, an der vom Projektverantwortlichen Facebook
auch im schulischen Kontext genutzt wird, fand in Zusammenarbeit mit einer externen Medienpada-
gogin statt. Ausbildung und Einsatz der Medienscouts sind ein Teil des Medienkonzepts der Schule,
mit dem Ziel die Medienkompetenz der Schiler/-innen zu fordern. Interessierte Jugendliche aus den
neunten Klassen wurden im Anschluss an eine Informationseinheit zu Sozialen Netzwerken, Online-
Mobbing etc. Uber einen Facebook-Aufruf gesucht und in zwei Schulungen zu Medienscouts ausge-
bildet. Neben Hintergrundwissen zu Chancen und Risiken des Internets hat dabei auch Prasentati-
onstraining einen Schwerpunkt, denn als Medienscouts halten sie Vortrage in sechsten und siebten
Klassen, die u.a. Datenschutz, Cyber-Mobbing und Urheberrecht thematisieren. Sie begleiten in
Scout-Teams jiingere Klassen und stehen als Ansprechpartner/-innen bei kleinen und mittleren Kon-
flikten zur Seite. Zudem sind sie fiir ihre Mitschiiler-/innen in einer eigenen Facebook-Gruppe an-
sprechbar und kénnen dort auch selbst Unterstiitzung durch das Schulungsteam einfordern. Im Rah-
men ihres Einsatzes haben die ausgebildeten Scouts die bisherigen Materialen iiberarbeitet und an
ihre Anforderungen angepasst. Im kommenden Schuljahr (2012/13) werden sie die nidchste Genera-
tion von Medienscouts mitschulen. AuBergewdhnlich ist an diesem Medienscout-Projekt die aktive
und kontinuierliche Integration von Facebook als Kommunikationsinstrument wahrend des gesam-
ten Prozesses, d. h. Soziale Netzwerke, im Besonderen Facebook, sind nicht nur Thema, sondern
gleichzeitig auch das Medium, um sich auszustauschen. Damit reduziert sich die Auseinandersetzung
mit Sozialen Netzwerken nicht nur auf die Thematisierung problematischer Aspekte, vielmehr wird
aktiv ein sicherer, reflektierter und verantwortungsvoller Umgang eingelibt.

Schiilermedienlotsenausbildung Radio Pinneberg

Radio Pinneberg ist eine landesiibergreifende Kooperation zwischen dem Offenen Kanal Schleswig-
Holstein (OKSH) und dem Biirger- und Ausbildungskanals TIDE 96.0 in Hamburg in dessen Rahmen
Heranwachsende eine Radiosendung mit ihren Themen gestalten und eigenstandig produzieren. Der
gesamte Entstehungsprozess der wochentlichen Sendung liegt in der Hand der beteiligten Jugendli-
chen. Das Projekt ist fuir Jugendliche aller Schularten und Altersstufen offen. Eine Saule des Projekt ist
die Schiilermedienlotsenausbildung an einer Partnerschule, in deren Rahmen Schiler/-innen der
zehnten Klasse in Medienpraxis, -theorie, hérfunkjournalistischen Grundlagen sowie Elementen von
Gruppenleiter/-innen-Ausbildungen geschult werden, um als Schilermedienlotsen/-innen eigenver-
antwortlich eine Redaktionsgruppe zu leiten und anderen Jugendlichen hérfunkjournalistische
Kompetenzen zu vermitteln. Im Verlauf ihres Engagements kdnnen die jungen Redakteurinnen und
Redakteure an weiteren Qualifizierungsseminaren teilnehmen, so wird den Jugendlichen zuneh-
mend mehr Eigenverantwortung fiir Gestaltung des Programms, von der Themenfindung, liber Re-
cherche und Produktion der Beitrage zu Musikauswahl und Erstellen des Sendeablaufplans, libertra-
gen. Nicht nur Jugendliche engagieren sich freiwillig in Redaktionsgruppen, auch Lehrkrafte nehmen
an Fortbildungen teil, um das Medium Radio im Schulunterricht zu integrieren und Beitrage fir das
Programm zu produzieren. Die Nachhaltigkeit des Projekts zeigt sich in seiner Bestdndigkeit — bereits
seit 2007 gibt es die wochentliche Sendung sowie die Schiillermedienlotsenausbildung — die auf der
Vernetzung zwischen Schule, Kooperationspartnern sowie dem beteiligten Jugendzentrum und der
Unterstlitzung kompetenter Fachkrafte beruht, die den Jugendlichen ermoglicht Themen ihres Le-
bensalltags zu prasentieren.
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Check the web

Das Angebot von medien+bildung.com zielt im Rahmen von medienpadagogischen Projekttagen an
Schulen und Begleitveranstaltungen fiir Lehrkrafte und Eltern darauf, die Internetkompetenz zu for-
dern und die Thematik des Jugendmedienschutzes in ihrer Vielfiltigkeit aufzuzeigen. Dazu ist das
Konzept von check the web innovativ und zeitgemaR angelegt: Individuell und flexibel konnen Schu-
len Themenblécke, wie beispielsweise ,,Download for free?”, das u. a. Urheberrechts-Modelle und
Filesharing behandelt, in verschiedenen Modulen, wie Blended-Learning- oder Offline-Projekttagen,
zusammenstellen. Mit handlungsorientierten Arbeitsweisen heben sich die Aktivitaten vom Schulall-
tag ab. Die eigenstandige Erarbeitung der Inhalte durch die Schiilerinnen und Schiiler ist das zentrale
Element. lhr erworbenes Fachwissen geben sie als Experten/-innen im abschlieRenden Elternabend
an Lehrer/-innen, Mitschiler/-innen und Eltern weiter.

Darliber hinaus etablierte sich im Rahmen von check the web, das bereits seit 2009 in Gber 30 schuli-
schen und auBlerschulischen Bildungseinrichtungen durchgefiihrt wurde, auch eine Medien-AG an
einem Gymnasium in Kaiserslautern. Die NetX — die Netz-Expert/innen, stehen ihren Mitschilerinnen
und Mitschilern als Experten/-innen fiir Netzthemen zur Verfiigung.

Das Besondere an check the web ist, dass es sich durch die Selbststindigkeit fordernden und for-
dernden Arbeits- und Prasentationsformen vom iblichen Unterrichtsgeschehen unterscheidet und
so eine nachhaltige und ertragreiche Auseinandersetzung mit der Thematik gelingt.

Talk’n’Show

Talk’n’Show ist ein medienpadagogisches Format, das von Metaversa e. V. in Berlin in der ersten
Staffel (Oktober 2010 bis April 2011) zunachst fir Schiiler/-innen der siebten bis zehnten Klassen
angeboten wurde. In der zweiten Auflage wurde das Konzept (iberarbeitet und mit Berliner Grund-
schulklassen realisiert (Oktober 2011 bis April 2012), da Soziale Netzwerke mittlerweile auch intensiv
von Jingeren genutzt, auch wenn sie die Altersbegrenzung noch nicht erreicht haben und dort oft-
mals Uberfordernde Erfahrungen machen, mit negativen Inhalten konfrontiert werden oder noch zu
wenig Uber die Konsequenzen der Weitergabe ihrer Daten im Netz wissen. Das Konzept von
Talk’n’Show umfasst einen Projekttag, an dem sich die Klasse kreativ mit der Nutzung sozialer
Netzwerke auseinandersetzt. In Kleingruppen bearbeiten Kinder und Jugendliche Themen wie Cy-
bermobbing und Datenschutz. lhre Ergebnisse in Form von Podcasts, Prasentationen, Videos etc.
sind Elemente des Informationsabends, der den Projekttag abschlieRt. Dieser Informationsabend hat
das Format einer Talkshow zu dem Eltern und Pddagogen/-innen eingeladen werden und dessen
Ablauf und Inhalt Kinder bzw. Jugendliche weitgehend selbst festlegen. Dabei prasentieren sich die
Heranwachsenden als Experten/-innen, die sich im Laufe des Projekttages mit den Chancen und
Gefahrdungen Sozialer Netzwerke sowie den Beflirchtungen ihrer Eltern auseinandergesetzt haben.
Das Besondere an Talk’n’Show ist die 6ffentlichkeitswirksame und die Heranwachsenden motivie-
rende Inszenierung des Elternabends als Show, bei dem die Ergebnisse des Tages gezeigt und das
eigene Wissen auch an die Erwachsenen weitergegeben werden kann. Darliber hinaus werden alle
medialen Erzeugnisse, sowie die Videoaufzeichnung der Talkshow in einer Webcommunity gespei-
chert, zu der nur die beteiligten Gruppen Zugang haben. Talk’n’'Show wurde bereits mehrfach ausge-
zeichnet: Mit dem Preis des jugendnetz-berlin.de ,MediaMax” und dem 2. Platz beim Wettbewerb
»Wege ins Netz 2011“ des Bundesministerium fiir Wirtschaft und Technologie.
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Webhelm

Das Projekt "Selbstverantwortung im Web 2.0" wird vom JFF - Institut fiir Medienpddagogik in For-
schung und Praxis in Kooperation mit der Aktion Jugendschutz Landesarbeitsstelle Bayern e. V.
durchgefihrt. Ziel des Projekts ist, die Selbstverantwortung von Jugendlichen im Netz zu starken. Da
das Medienhandeln von Jugendlichen in Online-Communitys zunehmend unbegleitet stattfindet
wurden im Rahmen dieses Projekts neue Wege in der Forderung von Medienkompetenz entwickelt,
die Jugendliche als aktive Partner einbeziehen und sie zur Selbst- und Mitverantwortung anregen:
Jugendliche produzieren selbst Informationsmaterial, das andere Jugendliche fiir ein verantwortli-
ches Handeln im sogenannten Web 2.0 sensibilisieren soll. Wahrend der Entwicklungsphase erstell-
ten Jugendliche in mehreren Werkstatten multimediale Produktionselemente, z. B. Videoclips, Fo-
tostorys, Spiele oder Horbeitrdage. Diese Werke der Jugendlichen sind so gestaltet, dass sie aus ihrer
Sicht Kernaspekte der Themen fiir andere Jugendliche attraktiv aufgreifen. Zugleich wird in der Eva-
luation ergriindet, welche Aspekte Jugendliche an Informationsmaterialien ansprechen. Basierend
auf den Ergebnissen der Werkstatten wurden umfangreiche multimediale Materialien fiir Jugendli-
che und padagogische Fachkrafte, u. a. zu Personlichkeitsrechten, Urheberrecht und Datenschutz,
entwickelt und offline sowie online bereitgestellt. Webhelm ist ein partizipatives Modell das Jugend-
liche fir Handeln im Netz sensibilisiert und mit seinen Angeboten Jugendliche, Eltern sowie padago-
gische Fachkrafte anspricht.

Dein Spiel. Dein Leben. (Arbeitstitel: Watch Your Game)

Dein Spiel. Dein Leben. ist eine Kampagne zur Sensibilisierung junger Menschen im Umgang mit digi-
talen Spielwelten. Fir die Planung und Durchfilihrung ist Spielraum — Institut zur Férderung von Medi-
enkompetenz (Fachhochschule Ko6In) verantwortlich, aktiv unterstitzt durch das Institut fiir Compu-
terspiel — Spawnpoint (Erfurt).” Die Kampagne zeichnet sich dadurch aus, dass sie maRgeblich von
Jugendlichen selbst fiir Jugendliche entwickelt wurde. Seit Januar 2012 haben sich Heranwachsende
in bundesweiten Workshops damit beschaftigt, wie eine Kampagne von Spielern/-innen fiir Spie-
lern/-innen gestaltet sein sollte, die das eigene Computerspielen thematisiert und dabei problemati-
sche und kompetenzerweiternde Aspekte anspricht. Kampagnenstart ist im August 2012 unter ande-
rem mit einem Wettbewerbsaufruf, der Jugendliche auffordert medial auszudriicken, wie sich z. B.
ihre Gaming-Leidenschaft mit dem eigenen Alltag verbinden lasst.

juuuport

Auf der Selbstschutz-Plattform juuuport setzen sich Jugendliche fiir einen respektvollen Umgang im
Netz ein und helfen sich gegenseitig bei Schwierigkeiten in und mit dem Web. Die Plattform wird seit
2010 von der Niederséichsischen Landesmedienanstalt (NLM) betrieben und von weiteren Forderern
unterstiitzt.® juuuport-Scouts werden zu psychologischen, juristischen und medienpadagogischen
Aspekten von Fachkraften sowie erfahrenen Scouts geschult. Ehrenamtlich moderieren sie das Fo-

” Ferner wird die Kampagne von folgenden Institutionen und Medienpartnern getragen: Bundesministerium fiir
Familie, Senioren, Frauen und Jugend (BMFSFJ), Projekt Dialog Internet, JFF — Institut fiir Medienpddagogik in
Forschung und Praxis, IJAB — Fachstelle fiir Internationale Jugendarbeit der Bundesrepublik Deutschland, Turtle
Entertainment, Electronic Arts Deutschland.

® Mitférderer sind: Bremische Landesmedienanstalt (brema), Medienanstalt Hamburg / Schleswig-Holstein (MA
HSH), Medienanstalt Mecklenburg-Vorpommern (MMV), Medienanstalt Sachsen-Anhalt (MSA), Sdchsische
Landesanstalt fiir privaten Rundfunk und neue Medien (SLM).
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rum und beraten andere Jugendliche, die per Mail oder im Forum Fragen stellen. Die Unterstitzungs-
leistungen reichen von Tipps und Beratung zu medientechnischen Fragestellungen, unerwartete Kon-
frontation mit negativen Inhalten, verbraucherschitzerischen Themen bis hin zu Cybermobbing.
Dariber hinaus bietet juuuport umfassende Informationen zu rechtlichen und ethischen Aspekten im
Web. Zudem ist in die Plattform ein Wiki, juuuwiki, eingebunden, auf dem Jugendliche eigene Artikel
zu ihren relevanten Netz-Themen veréffentlichen kdnnen. juuuport zeichnet sich dadurch als Beson-
ders aus, indem es online, sozusagen ohne Medienbruch, Jugendlichen eine Anlaufstelle fiir vielfalti-
ge Problemen im und mit dem Internet bietet, um Lésungen selbststindig und gemeinsam mit an-
deren Jugendlichen zu erarbeiten.

Youth-Life-Line

Ist ebenfalls eine Onlineberatung von Jugendlichen fiir Jugendliche. Hier ist der thematische Fokus
breiter: Krisen, die im Jugendalter besonders intensiv erlebt werden z. B. ausgel6st durch Konflikte in
der Familie oder im Freundeskreis, Liebeskummer, Versagensangste oder auch durch negative Erfah-
rungen im Netz, kénnen mit jugendlichen Peer-Beratern/-innen Uber ein plattformeigenes Nachrich-
tensystem besprochen werden. Trager von Youth-Life-Line ist der Arbeitskreis Leben e.V. (AKL). Ju-
gendliche, die sich als Peer-Berater/-innen bei Youth-Life-Line engagieren, durchlaufen eine mehr-
monatige Ausbildung und werden auch wahrend ihrer ehrenamtlichen Beratungstatigkeit von pada-
gogisch-therapeutischen Fachkraften begleitet. Bei Youth-Life-Line steht das Internet nicht als The-
ma im Vordergrund, sondern dient als Kommunikationsmedium und ist insofern ein innovatives
Modell, weil es Jugendlichen in schwierigen Lebensphasen eine anonyme und niedrigschwellige Be-
ratungsmoglichkeit durch Gleichaltrige bietet.
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Linkliste medienpidagogischer Peer-to-Peer-Projekte’

Check the web, medien+bildung.com gGmbH, Ludwigshafen; medienundbildung.com/check-the-
web/

CompuTecS, Evangelisch Stiftisches Gymnasium, Gltersloh; www.esg-guetersloh.de/CompuTecS-
Node_17527.html

Cyber-Cops, Kommissariat Vorbeugung und Medienwerkstatt Minden-Libbecke, Minden-Liibbecke;
www.medienkompetenzportal-nrw.de/medienpaedagogischer-atlas-
nrw/neu.html?output2=1&record=adrXEm4rSWGzz3bVkeZ3LQRjos50wzJI0ssm45m5tIJXCXoe
hMWxRM1319630043

Handy-Scouts, akjs Schleswig-Holstein, Kiel;

Internetscouts, Adolf-Reichwein-Schule, Langen; prezi.com/od2kr1fhpbag/facebook-und-schule-
medienscouts-konzept/

Juuuport.de: Wir helfen dir im Web, Niedersachsische Landesmedienanstalt (NLM), Hannover;
Www.juuuport.de

Medienscouts, Adolf-Reichwein-Schule, Langen; prezi.com/od2kr1fhpbaqg/facebook-und-schule-
medienscouts-konzept/

Medienscouts, Iku-Institut fir kulturrelevante Kommunikation und Wertebildung, Winnenden,;
www.school-meets-media.de/

Medienscouts NRW, Landesanstalt fir Medien Nordrhein-Westfalen (LfM), Disseldorf;
www.medienscouts.net

Netcoaches, Crea Clic Kreative Medienpadagogik, Oyten/Sagehorn; www.netcoaches.de/index.html

Netz-B, Politische Bildung mit digitalen Medien fiir Jugendliche, ABC Bildungs- und Tagungszentrum
e. V., Drochtersen-Hiill; www.netz-b.org/

® Samtliche online verfligbaren Quellen wurden zuletzt am 01.08.2012 gepriift.
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Netzcheckers, IJAB — Fachstelle fir Internationale Jugendarbeit, Bonn; www.netzcheckers.de

Netzfreu(n)de, sk stiftung jugend und medien, Kéln; www.sk-jugend.de/paedagoginnen/netzfreunde-
sensibel-im-social-web-projekt.html

Netzperten, Kreisjugendring Rems-Murr e. V. und G-Recht e. V., Heidenheim; www.lebenslinien-
online.de/ausprobieren/medienprojekte/netzperten

Online-Scouts-Ahlen, Fritz-Winter-Gesamtschule, Ahlen; www.juuupoint.de/Online-Scouts-Ahlen/

queerblick, Queerblick e. V., Dortmund; vereins.wikia.com/wiki/Queerblick

Peer2Peer, Infocafe, Neu-lIsenburg; www.infocafe.org

Talk'n'Show , metaversa e. V., Berlin; www.talknshow.de

Safernet, Evangelische Jugend Schwerin; http://safernet-team.blogspot.de/

Schillermedienlotsenausbildung, Radio-Pinneberg, Hamburg;
www.radiopinneberg.de/images/stories/site/Projektbeschreibung_-Radio_Pinneberg.pdf

Smart User Peer2Peer, Innocence in Danger, Berlin; www.innocenceindanger.de/projekte/smart-
user-peer2peer-praevention/

Youth-Life-Line, Arbeitskreis Leben e. V. (AKL), Reutlingen/Tubingen; www.youth-life-line.de/

Eine Liste von Peer-to-Peer Medienprojekten wurde auch im Rahmen des Projekts ,Pravention und
Sensibilisierung junger Menschen bei der Nutzung virtueller Spielwelten” des Institut Spielraum der
FH Kéin erstellt. Online verfiigbar www1.fh-
koeln.de/imperia/md/content/www_spielraum/spielraum/peer-to-peer/zusammenstellung-peer-to-
peer.pdf

Erganzt wird die Zusammenstellung durch eine Auflistung von Peer-to-Peer Projekte im Bereich
Suchtpravention. Online verfigbar www.f01.fh-koeln.de/go/peer2peer_sucht
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