,»Onlinekommunikation mit jungen Menschen
zielgruppengerecht & auf Augenhohe gestalten®

1
[

Online-Schulung der Landesservicestelle JubaS am
22.11.22; Dozentin: Dr. Nadine Tournier




Inhalt und Ablauf

-+ 10.00 Input und Raum fur Ruckfragen

+ 11.00 Blitzaustausch und Reflexion in Kleingruppen

- 11.15 Prasentation der Gruppenergebnisse im Plenum

- 11.30 Pause

- 11.45 Gemeinsame Webrecherche zu jugendgerechten Ansprachen im Kontext jugendlicher
Informationsbediirfnisse zu den Themenfelder Schule, Ausbildung und Beruf, sowie Analyse
konkreter ggf. eigener Praxisheispiele zu digitalen Angeboten und/oder kollegialer Austausch im

Workshop "Perspektivenwechsel”

+ 12.45 Raum fiir Riickfragen seitens der TN und Praxisempfehlungen

+ 13.00 Ende der Veranstaltung
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Vor der Digitalisierung: jedes Modium hatle seinen 1=
fastan raumzallich gebundenan Plalz und saing
Aufgabe im Alag der Menschen.
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Heute: umlassends Durshdrngunn des Alllags von
dugitalen Madien und zunshmends Konvergenz.
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Express: Connect:

Weade Selbstorasenaton b st
statisches Intemet d;rnlawsches Internat und subjeicves Ermplehiungs- und Hisaru T mardae
begrenzie Auswahl an schier unbegrenzte gebediifnis  Verwei ktinnen.

Diensten & Auswahl an Dienslen & dar Nutzar v Informarionen und
Anwendungen Anwendungen Wissen
eher passiver Rezipient aktiver und kreativer

;A Rezipient & Produzent /
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']l Vor der Digitali51erung. jedes Medium hatte seinen
festen raumzeitlich gebundenen Platz und seine
Aufgabe im AIItag der Menschen.
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Heute: umfassende Durchdringung des Alltags von

digitalen Medien und zunehmende Konvergenz.
(Krotz 2008)
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Einfluss auf samtliche Lebensbereiche

Privatleben Arbeitsleben

apRlale Alltagsgestaltung Papierloses Buro intelligente

Beziehungen ' Assistenzsysteme
R B m— "

Mobiles Web Information
als Grundlage

~ Unabhangigkeit
1 von Raum & Zeit ‘
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Page ‘Web Server
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Web 1.0
« statisches Internet
* begrenzte Auswahl an
Diensten &
Anwendungen

\

» eher passiver Rezipient

/
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Web 2.0
« dynamisches Internet
* schier unbegrenzte
Auswahl an Diensten &
Anwendungen
« aktiver und kreativer

\ Rezipient&Produzent/




Express:
Selbstdarstellung,
Selbstprasentation
und subjektives
Mitteilungsbedurfnis
der Nutzer

Share: Connect:

Verbreitungs-, Vernetzung und
Teilhabe-, Kommunikation der
Empfehlungs- und Nutzer untereinander
Verweisungsfunktionen

von Informationen und

Wissen

(Meckel 2008)




Digitalisierung der Sozialen Arbeit

»Mit Digitalisierung wird ein umfassender Wandel sozialer Systeme
verbunden, der Okonomisches, Technologisches und Soziales neu
verbindet und zusammensetzt. Die Soziale Arbeit ist deshalb dazu
aufgerufen, sich mit dem Thema in seiner Komplexitat zu beschaftigen.
Mit Digitalisierung wird eine Entwicklungsoffenheit sozialer Prozesse
angesprochen, die keine starre und endgultige Position erlaubt,
sondern offene und anpassungsfahige Strukturen bedingt. Da
Digitalisierung die Lebenswelten der Adressatinnen und Adressaten
Sozialer Arbeit und der sozial Arbeitenden durchdringt und sich
bestehende soziale Fragen von Machtverhdaltnissen, sozialer
Gerechtigkeit und Teilhabe neu stellen, ist die Thematik in allen
Bereichen der Sozialen Arbeit relevant. Sich einer Positionierung zu
enfziehen, ist nicht méglich. Auch Passivitat und nichts tun, ist keine
neutrale Position!" (Positionspapier: sozialdigital.eu)




Sozlalisation findet heute mit
und in® digitalen Medien statt.
wEgrar ot al BO12)

- sind Sozialisationsbegleiter und
«Instrumente der Sozialisation*
(Sehorh 19657)

= durchdringen samtliche
Sozialisationsinstanzen, -bedingungen
und -prozesse (schuz 2010

] .

JIM-5tudie 2021

L Tube )

B
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Sozialisation findet heute ,mit

und in“ digitalen Medien statt.
(Wagner et al. 2012)
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— sind Sozialisationsbegleiter und

JInstrumente der Sozialisation®
(Schorb 1997)

— durchdringen samtliche
Sozialisationsinstanzen, -bedingungen
und -prozesse (schuiz 2010

12.



JIM Studie 2021

¢ mpfs =

JIM-Studie 2021

Jugend, Information, Medien

Basisuntersuchung
zum Medienumgang

13- bis 15-Jihriger .
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mpfs =
Gerdtebesitz Jugendlicher 2021

Handy/Smartphone
’ Smartphone

Computer/Laptop

Laptop
Fermsehgerdat
Feste Spielkonsole

Tablet

Tragbare Spielkonsole Annahernde Vollausstattung

Radiogerat mit Smartphones
Computer
Fernsehgerat mit Internetzugang
Wearable

Smart Speaker

E-Book-Reader

W Madchen Wlungen

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Medienbeschaftigungin der Freizeit 2021
-taglich/mehrmals pro Woche -

Geratenutzung
Smartphone s~
Tablet ; LE
Alexa, Sirl, Google Assistant, Bixby** 3L .

ﬁ A -
Musik héren - :

Online-Videos i -
Fernsehen® 5]
Digitale Spiele 27 T
Video-Streaming-Dienste i
Radio* i
Bucher (gedruckt) . -
Horspiele/-bicher 15, M
DVDs/Blurays/aufgez. Filme/Serien 2.}
Zeitschriften/Magazine (gedruckt) .
Podcasts horen .
Tageszeitung (gedruckt) 11 -
Tageszeitung (online) L, -
Zeitschriften/Magazine (online) L, ™
E-Books lesen -

W Madchen B Jungen

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, "egal Gber welchen Verbreitungsweg, **2020 nicht abgefragt, Basis: alle kﬁamn. n=1,200
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Wege der Internetnutzung 2021
-in den letzten 14 Tagen -

Uber ein Smartphone

Uber ein Laptop/Motebook

Uber einan stationdren Computer

Uber ain Tablet

Uber einen Fernseher mit
Internetanschluss

Uber eine Spielkonsole

Uber einen Smartspeaker

0 25 50 75 100
B Midchen W lungen

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die mind. alle 14 Tage ins Internet gehen, n=1.182
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Genutzte Online-Angebote 2021
- téglich/mehrmals pro Woche -

ﬁ WhatsApp

Instagram
TikTok

Snapchat
Facebook
Discord
Pinterest
Twitch
Znom
Twitter
Facetime
Telegram
Skype
Signal
Teamspeak

Threema

Clubhouse

WMidchen W ungen

Quelie: IM 2021, Angaben in Prozent, Basis: | nternetnutzer®innen, n=1,187
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YouRLLLE: 2

Shapchat

@) |Instoguom







“Welche Motive und
‘Handlungsmoglichkelten
haben die jungen -
Nutzerinnen und Nutzer
‘auf diesen Plattformen?










Selbstdarstellung

Se\bsﬁznaﬂaﬂon

Normabgleich

Selbsterprobu ng







mpfs =~

Nutzungsmotive einzelner Social Media Angebote
-Nutze ich am ehesten um... -

mir die Langeweile 2u vertreiben

il zu haben

Unterhaltung

mich zu inspirieren

mitzubekommen was gerade wichtig
st {z.B. Mode-Trends)

eigene Beltrage zu posten

mich zu informieran was inder Welt

50 los st

mit Freunden 2u kommunizieren

neue Leute kennenzulernen

o 25 50

i

100

Winstagram MTikTok ®YouTube MSnapchat keins daven

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten, n=1.200
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Was il thnen auf?
Was ist
eigentlich
dieses
TikTok?
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Wichtigste Apps 2021
- bis zu drei Nennungen ohne Antwortvorgabe -

WhatsApp
Instagram
YouTube
TikTok
Snapchat
Spotify
Facebook
Google
Netflix

Twitter

0 25 50 5 100
W Midchen W Jungen

Quedle: IM 2021, Angaben In Prozent, Nennung ab 3 Prozent (Gesamt), Basis: Befragte, die ein Handy/Smartphone besitzen, n=1.131
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» Versenden und Empfangen (%
von Bildern, Videos, Gifs,
Emoticons, Text, Dateien

etc. Und wie gefallt dir

_ der Medienvortrag
« Zweier- und Gruppenchat bisher?
* Videotelefonie

« Gehort zu Facebook

> Kommunikation, Austausch,
Alltagsorganisation B —

29.



[

YouTube: Nutzung 2021
- taglich/mehrmals pro Woche -

Musik

Videos von YouTubern/influencern

Prank-/Spassvideos

Wissensformate

Lets-play-Videos

Comedy, 2B. Stand-up-Comedy

Sportvideos

Tuterials fiir Themen aus
Schule/Studium /Ausbildung

andere Tutorials

W Midchen Wlungen

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prazent, Basis: Befragte, die rumindest seltener YouTube nutzen, n=1.163
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(111 Tube

* Rezeption steht im Vordergrund

* YouTuber*innen erflllen Vorbildfunktion
... in Fragen des Lebensstils
... aber auch in Wertefragen

* Jugendliche orientieren sich an

YouTuber*innen/Influencer*innen

> Information, Orientierung, Unterhaltung

31.



relevantes Rechercheinstrument

primar mobile Nutzung

Musikinhalte am relevantesten

eher rezeptive Nutzung

Jungen nutzen YouTube intensiver als Madchen

Jeder Funfte Jugendliche hat schon ein Produkt gekauft,
welches ein*e YouTuber*in empfohlen hat



Wichtigste Apps Top 5
- bis zu drei Nennungen ohne Antwortvorgaben -

Was fallt lhnen auf?

12-13 Jahre 14-15 Jahre 16-17 Jahre 18-19 Jahre
Rangl WhatsApp WhatsApp WhatsApp WhatsApp

(77 %) (71 %) (83 %) (81 %)
Rang2 YouTube YouTube Instagram Instagram

(39 %) (31 %) (50 %) (50 %)
Rang3 TikTok Instagram YouTube Snapchat

(35 %) (30 %) (20 %) (20 %)
Rang4 Snapchat TikTok Snapchat YouTube

(17 %) (24 %) (19 %) (18 %)
Rang5 Instagram Snapchat TikTok TikTok

(15 %) (18 %) (16 %) (13 %)

Quelle: JIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: Internetnutzer*innen, n=1.188
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- Facebook wird hier nicht genannt
- sehr unterschiedliche Praferenzen in
den unterschiedlichen Altersgruppen

34.



nstagram @ m
5,817 posts 294m followers 218 following
Instagram

Bringing you closer to the people and things you love, @
help.instagram.com

B rosTS

* teilen von Bildern und Videos

« folgen von Freund*innen und Anderen (z.B.
Stars, Influencern)

* liken und kommentieren von Beitragen

> Orientierung, Unterhaltung & Kommunikation

35.



« Stories mit Freunden teilen

... Bilder, Videos

... witzige Emoticons und Filter

* gepostete Inhalte sind temporar und ,zerstoren” sich selbst
(Sexting!)

« Kartenfunktion zeigt an, wo man sich gerade aufhalt

> Selbstdarstellung, Unterhaltung, Kommunikation



Was ist
eigentlich
dieses
TikTok?

37.



TikTok

« Mit TikTok kénnen kurze Videoclips selbst erstellt werden, die mit Lieblingssongs
unterlegt werden. Anfangs wurden vor allem Playback-Clips zu Chart-Songs
aufgenommen und hochgeladen.

- Mittlerweile posten viele Nutzerinnen Sport-Clips oder Do-It-Yourself-Videos und
auch Themen wie Comedy oder Beauty erfreuen sich einer wachsenden
Beliebtheit. Neben der Erstellung von Videos bietet die App auch eine Menge
Interaktionsmaglichkeiten.

- Warum die App bei Kindern und Jugendlichen so beliebt ist, ist leicht zu verstehen.
Witzige, spontane Selbstdarstellung macht vielen Spal. Zudem kann man
seine Stars nachahmen, witzige Szenen als Gags einbauen, sich in kreativer
Bearbeitung ausleben und wird zusatzlich von der Community wahrgenommen,
von der man im Idealfall positives Feedback bekommt.

38.



Neue Medien - alte Ungleichheiten ?

Generation Always on ~ Generation SRS Lrsaite sten
Snapchat Generation
Generation WhalsApp Instagram
Feingliedrige Betrachtung notwendig:
Kinder und Jugendliche nutzen Webangebote...
1. hichst individuell und abhidngig von ihren
personlichen Lebenswelten, Yorlieben und
intaressen
. alters- und geschlechisbedingt
. abhéngig vom formalen Bildungsgrad und der
sozialen Herkunft

Medisnkompeienz

Medienkompetens besteht nnch Maser (2010; B5) aus ver
Dimenaionen:

Muitzungs- und Informationekompetent (bspw. Umgang

mit Geréten, Verstdrdnis von Bagrifen)

kutturedte Kompatenz (ospw. Crientier BNZ Im

Intemet, gestalierizche Kompetenzen)

[ « Rompalenz [BSpw, Kompetenzen, digitale Medien
magsaen 1Gr verachiadens Kommuniketonszwecke

einzusetzsn, Inhalls digital zu teilen)

refloxive Kompetens (bepw. kiitische Beuneilung

sinzalngr Medieninhalio. Bawusstsain (o Badeulung

des Dalenschulzes)

39.



ﬁeneration Always on  Generation

Snapchat Generation
Generation WhatsApp Instagram

Feingliedrige Betrachtung notwendig:

Kinder und Jugendliche nutzen Webangebote...

1. hochst individuell und abhangig von ihren
personlichen Lebenswelten, Vorlieben und
Interessen

2. alters- und geschlechtsbedingt

Q abhangig vom formalen Bildungsgrad und der j
sozialen Herkunft

40.



Digitale Kluft

digitale Ungleichheiten
- . 9

41.



Vom ,,0b“ zum ,,wie“

Friher: Nur Unterscheidung
zwischen Nutzer*innen und
Nicht-Nutzern*innen

Heute: Potenziell gleiche
Zugangschancen, daher Fokus
auf schichtspezifische
Unterschiede in den
Kompetenzen und
Nutzungsweisen (z.B.
Nutzungsmotive, Interessen,
Gewohnheiten) (ilien 2009)
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Medienkompetenz

Medienkompetenz besteht nach Moser (2010: 65) aus vier
Dimensionen:

= Nutzungs- und Informationskompetenz (bspw. Umgang
mit Geraten, Verstandnis von Begriffen)

= kulturelle Kompetenz (bspw. Orientierungskompetenz im
Internet, gestalterische Kompetenzen)

= soziale Kompetenz (bspw. Kompetenzen, digitale Medien
angemessen fur verschiedene Kommunikationszwecke
einzusetzen, Inhalte digital zu teilen)

« reflexive Kompetenz (bspw. kritische Beurteilung
einzelner Medieninhalte, Bewusstsein uber Bedeutung
des Datenschutzes)

Quellen: mekis 2019
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Zentrale Entwicklungsaufgaben im Jugendalter

an der Welt teilhaben
& sozial eingebunden
sein

an der eigenen
Identitat arbeiten

Beziehungs- Identitats-
management management

Informations-
management

sich in der Welt orientieren

44.
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heikle Gradwanderung: Schutz der eigenen Privatsphare
und Erzeugung von Aufmerksamkeit und Anerkennung

authentische Selbstdarstellung quasi ein
,Muss® (hybride Freundschaften)

Bildungsbenachteiligte Jugendliche legen viel Wert auf
Anerkennung und Bestatigung (Likes): wollen positiv
auffallen

Hoher gebildete weniger interessiert an Likes und
positiven Kommentaren: bemuhen sich eher nicht
negativ aufzufallen

47.



Negative Effekte

— teils divergierende Anforderungen an ,,Individualitat und
Konformitat” (Vogelgesang 2014: 146)

— Besonders Madchen berichten von hohem Konkurrenz-
und Wettbewerbsdruck auf Instagram und Co

Ana-Seiten

— Daher wichtig: Aufklarung Gber Bildbearbeitung, gestylte
und kinstliche Selbstinszenierungen

48.



Positive Effekte

— Sichtbare Reprasentationen innerer und auBerer
Erlebniswelten (ReiBmann 2014: 96)

— Nutzerprofile sind bedeutsames distinktives
jugendkulturelles Ausdrucksmittel
(Gotzenbrucker 2011: 110)

— Inspiration und Orientierung in der Identitatsfindung

49.



Selbstdarstellungskompetenz

Fahigkeit zur bewussten und kontrollierten Preisgabe
personlicher Informationen

- (1) Reflexionskompetenz: ,Was ist fur mich privat? Was
ist fir mich Offentlich?“

- (2) Kommunikationskompetenz: ,Wem teile ich was, auf
welche Weise gezielt mit?“

- (3) technische Bedienkompetenz: ,Wie kann ich meine
als privat empfundenen Daten schutzen?*

- (4) kritische Bewertungskompetenz: ,Das perfekte
Leben der anderen ist manchmal auch mehr Schein als

sein!” -
arf penachteiligter Jugendliche

Besonderer Unterstotzungsbed

50.
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soziale Einbettung und Anerkennung sind Haupt-
Nutzungsmotive fur alle Jugendlichen

Freundschatft per Klick? — ,Friends-only-Strategie“
Freund oder Nicht-Freund?! — ,Binares Beziehungskonzept*®

benachteiligte Jugendliche im Vergleich:

* legen mehr Wert auf einen groBen virtuellen Freundeskreis
(mehr ,Freunde®)

* sind eher bereit online neue Leute kennenzulernen



Negative Effekte

— Soziale Risiken wie u. a. Missverstandnisse, Beleidigung,
Konflikte, Mobbing, Stalking, Ausgrenzung, BloBstellung oder die
Weitergabe intimer Informationen durch Dritte

— Risikowahrnehmung Korreliert mit Bildungsgrad (HB vermehrt Sorge
um Gefahrdung der institutionellen Privatsphare)

- ,FOMO - Fear of Missing out*

— Kiunstlicher Kommunikationsdruck (als gelesen markierte
Nachrichten, Zuletzt-Online-Status)

= Nicht beantwortete Nachrichten: Negative Beziehungsbotschaft

53.



S Na...
Kommunikationsstress

Wie geht's
HaaaHHoooo. b

Sag dOCh mal was




Mara, (16, NB):
"Well, dann denkt man sich:
Will die jetzt nicht mit mir
schreiben? Hat die kein

Interesse daran?"

55.



Uberdruss digitaler Kommunikation 2021
-stimme voll und ganz/weitgehend zu -

Es komm oft vor, dass ich mich
vergesse und viel mehr Zelt am Handy
verbringe, als ich geplant hatte

Ich genieRe es, wenn ich Zeit ohpe
Handy und Internet verbringen kann

Ich bekomme manchmal so viele
Nachrichten aufs Handy, dass es mich
total nervt

wenn ich mein Handy nicht anhabe,
habe ich Angst, etwas zu verpassen

Ich schalte regelmaRig mein Handy
bewusst aus, um Zeit filr mich zu
haben

Fiir mich macht es keinen Unterschied
ob ich mit meinen Freund *innen
digital oder personlich kommuniziere

Die vielen Moglichkeiten von Social
Media Uberfordern mich oft

Quelle: lIM 2021, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragte, n=1200
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positive Effekte

— Ratgeber- und Unterstutzungsfunktion von Peers und
Onlinebekanntschaften in Problemsituationen (jederzeit
und uberall)

— Soziale Entlastung und Erfahrungsaustausch
in anonymen Chat- und Forumsformaten z.B. bei
Krankheiten oder Outings

- Globale Vernetzungs- und Orientierungsfunktion
z.B. translokale Kommunikationsnetzwerke wie Szenen



Beziehungskompetenz

= (1) Konfliktkompetenz: handlungsorientiertes Wissen im
Umgang mit sozialen Risiken (Mobbing,
Missverstandnisse etc.):

 rechtliche Grundlage (z.B. Persdnlichkeitsrechte,
Datenschutz)

* geeignete (gewaltfreie) Kommunikations- und Konflikt-
Losungsstrategien

+ geeignete Ansprechpartner*innen im Konfliktfall

— (2) Networking-Kompetenz: zu wissen, wann und wie
man sich mit einem Anliegen an die eigenen virtuellen
Kontakte wendet (Sozialkapital).

- (3) Ruckzugskompetenz: die Fahigkeit sich
zwischenzeitlich aus der teils immensen Flut an
Informationen und Kommunikationsinhalten auszuklinken.
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Informations- vs. Unterhaltungsorientierung —
abhangig vom Bildungsgrad

Fake News kursieren zunehmend in sozialen Medien

benachteiligte Jugendliche vertrauen ,,Friends News*
mehr als offiziellen Nachrichtenanbietern

Gesellschaftlich relevante Informationen kreisen
zunehmend innerhalb der Communitys: ,Who you know
shapes what you know" (Boyd 2014: 172)

Soziale Homogenitat in virtuellen Freundeslisten =
Verstarker sozialer Ungleichheit: Vom ,,wie“ hin zu ,,mit
wem*

60.




Formal niedrig gebildete Jugendliche im Web....

- interessieren sich starker fur die Themen Smartphone,
digitale Spiele und Ausbildung/Beruf.

- nutzen das Internet zu einem geringeren Anteil als formal
héher gebildete Jugendliche fir die aktive
Informationssuche (JIM-Studie 2015)

- nutzen generell verstarkt Seiten fiir Videos, Musik und
Horbeitrage sowie soziale Netzwerkplattformen, um
sich Uber ein bestimmtes Thema zu informieren.

- Formal hoher gebildete Jugendliche orientieren sich
hingegen verstarkt an anderen Angeboten wie
beispielsweise Online-Lexika. (Vgl. Schorb et al. 2013: 75

)
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Weitere empirische Ergebnisse:

- Die zunehmende Tendenz Videoplattformen zur
Informationsbeschaffung zu nutzen, begrinden die Forscher mit der
verstarkten Hinwendung der Hauptschiiler zu audiovisuellen
statt textbasierten Inhalten.

- Die Moglichkeit andere auf interessenbezogene Themen mittels
eigener Beitrage auf Sozialen Plattfromen hinzuweisen nutzen
haufiger die Jugendlichen mit niedrigem formalem Bildungsgrad.

- AulRerdem seien sie auch aktiver darin, Videos hochzuladen,
Diskussionsforen und -Boards zu eréffnen und zu moderieren
(Vgl. Schorb et al. 2013: 83)
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Nutzung sozialer Netzwerke zur Berufsorientierung

Eine Studie des Kompetenzzentrum Fachkraftesicherung (KOFA)

25 Aufgrund der fehlenden Reprasentativitat kann von der
Stichprobe nicht auf die Gesamtheit aller Schiilerinnen und
21,7 21,3 2 Schuler geschlossen werden. Uberproportional viele
- Gymnasiasten abgebildet.
15
10
5
2, 2,8 :

y 1,6 . 2 L9 1,6 1,3 12 1.3

; I al N G

Insla ram Youtube T|kh::k Snapchat Twitter Facehook Linkedin Xing

3953”"‘ W minnlich B weiblich

Quelle: IW JUNIOR, 2021, N = 1111
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- jede bzw. jeder vierte Befragte nutzte entsprechende Kanale zur
Berufsorientierung.

- Von denjenigen, die die jeweilige Plattform nutzten, schatzten 83,4
Prozent der Schilerinnen und Schuler YouTube als besonders
hilfreich fiir ihre Berufsorientierung ein.

- Damit ist YouTube die Plattform, die den gro3ten Nutzen flr die
Berufsorientierung bietet.

- TikTok (63,1 Prozent) und Instagram (60,2 Prozent) wurden ebenfalls
als hilfreich angesehen.

- Auffallend ist, dass bei den beliebtesten Plattformen der Fokus auf
die audiovisuelle Vermittlung von Inhalten liegt.

- Andere Social-Media-Plattformen wie Snapchat (2,3 Prozent), Twitter
(2,1 Prozent), Facebook (1,9 Prozent), LinkedIn (1,9 Prozent) oder
Xing (1,3 Prozent) werden von den Jugendlichen kaum zur
Berufsorientierung genutzt.

KOFA-STUDIE 2/2021 Neue (digitale) Wege in der Berufsorientierung
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Informationskompetenz

Fahigkeit, um sich nachhaltig in einer komplexen
Gesellschaft orientieren und positionieren zu kénnen

- (1) Quellenbewertungskompetenz: ,Sind die
Informationen glaubwdurdig und was steht dazu in anderen
Quellen?“

— (2) kritische Distanz zu kommerziellen Angeboten:
»,Nur weil meine Lieblings-YouTube-Stars sagen das
Produkt ist gut, muss ich es nicht zwanglaufig kaufen!”

= (3) kritische Distanz zu Friends-News: ,Nur weil meine
Freunde die Information kommentieren, heil3t es noch
lange nicht, dass sie auch recht haben!*
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I B
Blitzaustausch und Reflexion in Kleingruppen

Bitte diskutieren Sie in der Kleingruppe folgende Fragen. Legen
Sie bitte zu Beginn fest, wer Ihre Diskussionspunkte protokolliert
und anschliel3end im Plenum vorstellt. (15 Min Zeit)

Frage 1: Was hat Sie am meisten aus dem Input Uberrascht /
irrtiert oder fasziniert?

Frage 2: Und was ziehen Sie persdnlich an ersten Ruckschlissen
fur die Onlinekommunikation mit Ihrer Zielgruppe?

66.



Konsequenzen & Handlungsempfehlungen

FJ
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PC ,stationare Webnutzung*
gezielte Contentsuche

gute Usability, die schnell zu den
gewilnschten Inhalten fuhrt

Inhalte mussen visuell Uberzeugen
und mehr Interaktion liefern

mehr Tiefe, Qualitat und Quantitat

funktionales Arbeitsgerat
(Peripheriegerate mit Drucker,
Bildschirm und schnellem Internet)

hohes emotionales Involvement:
Jnternet Slow Food*

Smartphone "mobile Webnutzung*”
nahezu immer und lberall verfligbar

Nutzung dauert oft nur Sekunden und
bleibt entsprechend oberflachlich

Haufig ohne starkes emotionales
Engagement der Nutzer (Tendenz
andert sich)

Reduktion von komplexen Inhalten

Limitation des kleinen Screens ist zu
beriicksichtigen: klare, simple und gut
strukturierte Benutzerfihrung, weniger »
ist hier mehr!

schneller und bequemer: ,Internet Fast
Food" mobile Nutzungssequenzen

68.



hyper vs. deep attention - erst mal nur eine These!

- Haben wir eine veranderte Aufmerksamkeitskultur von deep
zu hyper attention?

- mangelnde Studienlage, kaum Jugenmedienstudien hierzu
(eher ein Marketing-Thema?)

- hyper attention:
- Simultane Mediennutzung
- hohes Stimulationsbedurfnis
- geringe Toleranz fiir Langeweile
- schneller Wechsel zwischen verschiedenen Aufgaben

- deep attention:

- lange Konzentration auf einen Sachverhalt oder ein Medium
(Quelle Tournier 2020)
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Jugendkommunikation: mobil, emotional und bildbasiert

- mobile Darstellung der Angebote (Zugang uber
Smartphone)

- multimediale Kommmunikation (Uber verschiedene
Kanale)

- kurze und pragnante Inhalte

- Bild- und videobasierte Informationsvermittlung

- asthetisch ansprechend und emotional ,,verpackt”

- Zeitgemaf3e virtuelle Kommunikation: 6 Prozent der
Jugendlichen schreiben E-Mails (bitkom 2017),

Mailkontaktformular obsolet?
(Quelle: Tournier 2020)
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BAG
—— Tt

Virtuelle

Jugendberufsagenturen

Handlungsempfehlungen fur eine jugendgerechte Ansprache

bet virtuellen Angeboten
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Zielgruppe: Jugendliche und junge Erwachsene, daher
keine Profilierung der Angebote

Hauptziel: Herstellen von Kontakt zu relevanten
Ansprechpersonen im Ubergangsbereich

Kontaktaufnahme: aktiv und passiv ermoglichen (kein
E-Mail Zwang)

Kontrollierbare Riickmeldung: Angabe praferierter
Tageszeiten und Ansprechpersonen




Sprachstil: klare Bildsprache, einfache Sprache
& Mehrsprachigkeit

Emotionalitat: Aufmerksamkeit biindeln

Inhalte: kurzweilig, keine langen Textpassagen,
authentisch und motivierend

Personenbezug: personliche Ansprache

Quelle: BAG ORT 2020
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Niedrigschwelligkeit: schneller und unbtrokratischer
Zugang

Ubersichtliche Meniifiihrung: simple und reduzierte
Struktur

Mobile first: reduzierte Informationsdarstellung und
visuelle Anpassung

Gestaltung: Kurzaussagen, Zitate, Illustrationen,
Videos, Hashtags und Memes .




Peer-to-Peer Ansatz: z.B. Jugendliche in Kurzvideos
fihren durch die Webseite

Barrierefreiheit: Bertcksichtigung von
Beeintrachtigungen

Partizipation: Jugendlichen als Expert*innen ihrer
eigenen Lebens- und Medienwelten einbeziehen

Jugendgerechtes Design: Stereotype vermeiden und
Vielfalt bericksichtigen

Quelle: BAG ORT 2020
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Zielstellung und Evaluation konzipier erfill

besprochen

Transparenz (ber den Ursprung/ Hersteller der O O
Seite

Transparenz dariiber was die Nutzer*innen von O O ¢
der Seite/ dem Angebot erwarten konnen

Hauptadressat wird angesprochen O g
Evaluation durch User Test mit der Zielgruppe O a
Einbezug fachlicher Expertise O O
Einbezug von Tragern der Jugendsozialarbeit O O
.Cognitive Walkthrough® als Evaluierungsme- O O
thode

Lebensweltbezug O O
Altersgerechtigkeit O [l
Rechtskreise nicht profilieren O B
Erster Eindruck Uberzeugend O O
Wenige weiterfiihrende Links O O

Quelle: Checkliste BAG ORT 2020
’
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Peer-to-peer Ansatz

Emationalitat durch Peers

anspruchsvolle Comics auch denkbar zur Ano- O O
nymisierung

Identifikationsfiguren Testimonlal schaffen O O
Mohbile First

Responsive Design O a

v ______________|
Mehrsprachigkeit O
Barrieralreiheit O O
Accessibility Check O 0
Diskriminierungsfrele Sprache und Darstellung O O
Auffindbarkeit im Nelz vereinfachen

Einfache LIRL O O
Such -hinen Platzierung/ -Optimienng (m] O

Jugendgerechle Gestaltung

Pragnante, kurze Texie O O
visuelle Elemente und klare Bildsprache =} O
Ubersichfichkeit und einfache Mendfihrung O O
Suchfunktion =] O
Interaktivitalt/ Gamification O ]

Kontakt und Varmittiungsmoglichkeiten

Keine Pfichtfelder o
kein E-Mall- oder Telefonzwang O
Anonymitdt ermoglichen m]
Chatfunktion implementiaren m| O
Salbstterminierung erméglichen O O
Jugendgerechte O o ]
Weilerleitung an soz.-pad. Fachkréfie O O

Quelle: Checkliste BAG ORT 2020
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Kontakt fur Fragen und Anregungen:
n.tournier@gmx.de




