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Feinkonzept
Medienkonzept

1 Leitgedanken

Kinder und Jugendliche erleben heute eine vielfidltige Medienwelt. Die Handynutzung gehoért mittlerweile
zum Alltag — sowohl fir die Jugendlichen wie auch fiir die Erwachsenen. Das Internet bietet eine Fille von
Moglichkeiten der Informationsbeschaffung (Fahrplane, Wikipedia), des Konsums (Onlineshopping), der Un-
terhaltung (Youtube, Spiele) und des sozialen Kontaktes. Soziale Netzwerke wie Facebook, Snapchat, Insta-
gram u.v.m. sind heutzutage ein wichtiger Alltagsbestandteil fiir viele Jugendliche, womit Inhalte mit anderen
Personen geteilt und soziale Beziehungen aufgebaut und gepflegt werden kénnen. Im Chat kbnnen anonym
Dinge besprochen werden, welche sonst nicht angesprochen wiirden. Soziale Kontakte konnen Gber weite
Strecken gepflegt und Kommunikationskompetenzen gefordert werden. Und auch Computerspiele ermogli-
chen das Ausprobieren verschiedener Identitdaten, das Scheitern und Gewinnen diirfen, sowie den spieleri-
schen Zugang zu digitalen Medien.

Jugendliche wachsen in der Regel mit diversen neuen Medien und technischen Errungenschaften auf und
erhalten damit sehr schnell technische Kompetenzen. Hier sind sie den Erwachsenen manchmal voraus, da
sie fiir neue Technologien sehr offen sind und sich fir Neues interessieren und begeistern lassen. Was ihnen
aber oftmals fehlt, sind Nutzungs-, Rezeptions-, Reflexions- und soziale Kompetenzen. In der Nutzung sind
sie darauf angewiesen, dass sie in einer sinnvollen, ausgewdahlten und produktiven Art und Weise mit Inhal-
ten, Programmen und der Onlinewelt umzugehen lernen — gewissermassen miissen sie noch einen Filter fur
ihre spezifische Nutzung und Interessen entwickeln. Reflexion liber ihre Nutzung, ihr Handeln und auch tber
damit verbundene Auswirkungen und Konsequenzen, ist erst begrenzt vorhanden. Damit fehlt es ihnen auch
an Wissen beziglich Rechtsgrundlagen, Datensicherheit und -schutz, Privatsphare sowie ihrem digitalen
Fussabdruck. So miissen beispielsweise, analog zur materiellen Welt, Grundregeln zu digitalem Eigentum erst
erlernt werden, wo sie auf die Unterstiitzung durch und Auseinandersetzung mit Erwachsenen (aber auch
Gleichaltrigen) angewiesen sind. Das positive Potenzial digitaler Medien muss zu nutzen gelernt werden, wo-
bei ein addquates Zeitmanagement bei der Anwendung sozialer und digitaler Inhalte entwickelt werden
kann. Gleichzeitig missen sich Jugendliche aktiv und bewusst mit den teils versteckten Risiken neuer Medien
auseinandersetzen. Dies legt den Grundstein flir das Aneignen einer angemessenen Medienkompetenz fiir
Kinder und Jugendliche. Werden sie bei diesem Lernprozess nicht produktiv im padagogischen Alltag beglei-
tet und gefordert, so kann dies besonders bei vulnerablen und sozial benachteiligten Kindern und Jugendli-
chen zu einer doppelten Belastung und zu zusatzlichen, gesellschaftlichen Schwierigkeiten fiihren. Gefahren,
wie beispielsweise im Bereich von Cybermobbing, Datenmissbrauch und Suchtpotential, kbnnen in aktiver
Medienarbeit bekannt gemacht, bearbeitet und vorgebeugt werden. Flr die SPWG Bachstei bedeutet dies,
dass die Bediirfnisse der Jugendlichen beziiglich der digitalen Welt ernst genommen, aktiv Lernrdume zur
Verfligung gestellt und die Handhabungen und Reflexion neuer Medien in Alltagssituationen eingebettet
werden.
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2 Einbettung in die padagogische Arbeit

2.1 Ressortverantwortliche Person (Medien)

Um kompetent auf die Herausforderungen des Medienkonsums von Jugendlichen reagieren zu kénnen und
um in der Auseinandersetzung mit ihnen respektiert zu werden, ist eine grundlegende Medienkompetenz
der Sozialpadagogen und Sozialpddagoginnen zentral. Erreicht werden kann dies am besten durch die Be-
stimmung einer medienverantwortlichen Person.

Der*die Ressortverantwortliche ist Ansprechperson fiir die Jugendlichen sowie fiir die Mitarbeitenden. Er*sie
kennt die gesetzlichen Grundlagen, bildet sich regelmassig weiter und Gibernimmt die Schulung von Personal
und Jugendlichen. Fiir die Jugendlichen findet die Schulung in der direkten Bezugspersonenarbeit, in Alltags-
situationen sowie in sechs Themenabenden statt, welche sich alle zwei Jahre wiederholen. Das Team wird in
jeweils alle sechs Monate einberufene Informationssitzungen sowie bei Bedarf im Rahmen der wéchentli-
chen Teamsitzungen Uber allfdllige Neuerungen und Trends informiert. Die ressortverantwortliche Person
steht in regelmassigem Austausch mit den entsprechenden Fachstellen.

2.2 Aktive Lernraume

Die SPWG Bachstei versteht sich als lernende Institution, die sich mit den Anforderungen und Bedrfnissen
der heutigen Gesellschaft und der in ihr lebenden Menschen weiterentwickelt. Die grosse Bedeutung neuer
Medien gerade fir Jugendliche und die damit verbundenen Chancen und Gefahren sind Teil der sozialpada-
gogischen Alltagsgestaltung und Reflexion. In Gruppen, anhand von Beispielen im Alltag und durch das Vor-
leben der Sozialpadagogen und Sozialpadagoginnen kénnen Jugendliche ihre Fahigkeiten erweitern.

Um mit den technischen Kompetenzen der Jugendlichen Schritt halten zu konnen und ihnen gegebenenfalls
auch Neuerungen naher bringen zu kénnen, werden Trends und Technologien vom Team und insbesondere



der medienverantwortlichen Person mitverfolgt. So kann ein neues Medium den Weg in die SPWG Bachstei
finden.

Es befindet sich ein offen zugangliches Tablet im gemeinsamen Wohnraum. Damit einher geht ein Austausch
und Gesprach zwischen den Jugendlichen und Mitarbeitenden Uber die Interessen und Nutzung von Inhalten
auf dem Tablet. Hier kdnnen Regeln, Informationen und Grenzen zum Medienkonsum im Alltag gelernt und
angewandt werden — «was darf ich im Internet machen?», «Pornografie, Gewaltvideos darf ich im Bachstei
nicht schaueny», «wie kann ich vom Tablet aus Netflix laufen lassen, aber auf dem Fernseher schauen?», «wie
finde ich die beste Zugverbindung zu meinem*meiner Freund*in und welcher Weg fiihrt mich zu ihrem
Haus?» etc. Weiter verfligt das Team der SPWG Bachstei Gber ein Dienstmobiltelefon, mit welchem es fir
die Jugendlichen auch liber soziale Medien wie WhatsApp erreichbar ist oder gemeinsam Spiele gespielt wer-
den konnen — dies erweitert die Kommunikationsmoglichkeiten mit dem Team und erlaubt ein schnelles,
einfaches und beidseitiges Kontaktieren.

Die SPWG Bachstei bietet ein W-LAN an, um den Jugendlichen auch in der SPWG Bachstei den Internetzugang
auf dem Handy zu erméglichen. Um den Internetkonsum einzuschranken, wird der W-LAN-Zugang jedoch —
zusatzlich zu den bereits bestehenden Medienregeln — mittels einer Zeitschaltuhr zeitlich beschrankt. Eben-
falls ist das W-LAN nur im Wohnzimmer zugdnglich. Die ressortverantwortliche Person thematisiert mit den
Jugendlichen regelmassig die adaquate Nutzung des W-LANs. Weitere Nutzungskompetenzen werden in La-
gern und Sonntagsaktivitaten geférdert (erstellen von Fotobichern, Powerpoint-Karaoke, Plakate, Videodreh
und -schnitt etc.). Und auch an Lernabenden und in der Bezugspersonenarbeit finden Anwendungskompe-
tenzen ihren Platz (Erstellen von Textdokumenten, Emails, Bewerbungsschreiben etc.). Einen kritischen und
reflektierten Umgang mit Medien erlernen die Jugendlichen ebenfalls anhand der Medienregeln, welche im
aktuellen Regelwerk nachgelesen werden kénnen.

2.3 Themenabende

Neben den Lernrdumen im Alltag wird die Medienkompetenz aktiv an sechs Themenabenden angeschaut. In
einem zweijahrigen Turnus werden die folgenden Themen durchgenommen.

2.3.1 Apps

Die Jugendlichen setzen sich mit den auf ihren Smartphones installierten Apps auseinander. Welche brau-
chen sie regelmassig und welche kdnnten sie [6schen? Gibt es Apps, die unbemerkt Daten sammeln oder viel
Platz und Strom verbrauchen? Auch wird das Thema Sicherheit und Virenschutz mit den Jugendlichen ange-
schaut.

2.3.2 Social Media

Der eigene digitale Fussabdruck in der Onlinewelt wird genauer unter die Lupe genommen. Was weiss bei-
spielsweise Google tiber die Jugendlichen? Was ist auf Facebook, Instagram oder Snapchat 6ffentlich zugang-
lich? Und wie kann die eigene Privatsphare geschiitzt werden?

2.3.3 Fake News

Nicht alles, was gedruckt oder im Internet geschrieben oder dargestellt wird, muss der Wahrheit entspre-
chen. Ziel ist die Auseinandersetzung mit der Flut an Informationen in der heutigen Welt. Und auch die Ju-
gendlichen kénnen die Realitdt verzerren — mit Programmen wie Facetune konnen eigene Bilder bearbeitet
und bis zur Unkenntlichkeit modifiziert werden.



2.3.4 Rechtsgrundlagen

Die Gesetzgebung hinkt der alltaglichen digitalen Nutzung hinterher. Was ist also erlaubt? Wie kdnnen sich
Jugendliche legal in der Onlinewelt bewegen? Und wie kénnen sie sich vor illegalen Handlungen schiitzen?

2.3.5 Mobbing

Nicht nur auf dem Pausenhof oder am Arbeitsplatz ist Mobbing heutzutage ein Thema, auch Ulber soziale
Medien und dem Internet kénnen Personen dem Mobbing zum Opfer fallen — Cybermobbing. Sind sich Ju-
gendliche bewusst, wie schnell, einfach und anonym jemand zu Tater und Opfer werden kann?

2.3.6 Vertrage

Die Jugendlichen informieren sich lber ihre Handyvertrage und vergleichen diese mit anderen vielleicht
glnstigeren Angeboten. Wie kénnte gespart werden und welche Méglichkeiten bieten sich?

Im Laufe der Zeit konnen und missen die Themenabende den Gegebenheiten und Aktualitditen angepasst
werden. Ziel ist, die Jugendlichen fiir diese Inhalte zu sensibilisieren und ihnen das nétige Werkzeug auf den
Weg zu geben, um neuen Medien reflektiert und kompetent zu begegnen.

2.4 Stufenkonzept

Medienkompetenz wird von der SPWG Bachstei als wichtiges Werkzeug zum Bestehen in der heutigen Ge-
sellschaft verstanden, weshalb diese Kompetenzen auch im internen Stufenmodell gefordert und geférdert
werden. Aufbauend erlernen die Jugendlichen technische, Nutzungs-, Reflexions- und soziale Kompetenzen,
welche anhand von Quiz, Fragebogen oder Auftragen erprobt werden kénnen. Eine detaillierte Beschreibung
der Kompetenzen und damit verbundenen Privilegien kann im Stufenmodell eingesehen werden.
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