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Zusammenfassung

Der kommunikationswissenschaftlich gerahmte Beitrag definiert zundchst zen-
trale Chancen und Risikofelder mediatisierter Gesellschaftskommunikation.
Eine aktive Medienpddagogik wird vor diesem Hintergrund als wichtiger Faktor
vor allem unter Heranwachsenden etabliert. Die praktische Medienkompetenz-
vermittlung muss sich momentan allerdings substanziellen Herausforderun-
gen stellen: Gerade Lehrpersonen und Eltern verfiigen in der Breite nicht tiber
ausreichende Kenntnisse, Ressourcen und Handlungsmotivationen. Eine ver-
gleichsweise grosse medienpddagogische Last liegt deshalb im rehabilitativen
Bereich, wenn also bereits (nachhaltig) negative Nutzungserfahrungen konst-
ruktiv verarbeitet werden miissen. Verantwortlich fiir diese Unwucht ist auch,
dass Medienpddagog:innen derzeit nicht auf das eigentliche Digitalhandeln
Heranwachsender zugreifen kénnen. Diese schliessen ihre virtuellen Riickzugs-
orte auch bewusst gegentiber Erwachsenen ab. Vorgeschlagen wird deshalb, die
Methoden analoger Strassensozialarbeit in den digitalen Raum zu Ubertragen
und medienpddagogisch einzusetzen. Speziell fiir digitale Netzwerke und Com-
munitys ausgebildete Streetworker:innen kénnten nutzungsbegleitend und tiber
einen ldngeren Zeitraum mit Kindern und Jugendlichen arbeiten. Die medienpd-
dagogische Wirksamkeit kénnte dadurch ansteigen, auch weil von innen heraus
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der tatsdchliche Bedarf definiert und die optimale Unterstiitzung aktiviert wer-
den kann. Digital Streetwork kénnte insofern zu einem koordinierenden Schliis-
selmoment im gesellschaftlichen Netzwerk medienpddagogischer Akteur:innen
werden. Empirisch tberprift wurde der Ansatz hier am Anwendungsbeispiel Vi-
deospielsucht in einer Leitfaden-Befragung von 20 Expert:innen aus der prakti-
schen Medienpddagogik und Sozialarbeit, aus Psychologie und Psychiatrie sowie
aus dem Gaming.

Digital Streetwork. Conceptual Design of an accompanying
Media Education using the Example of Online Gaming

Abstract

This article at first defines essential chances and risk factors in mediated
communication. Then, active media literacy training is established as an
important component in adolescents’ lives. However, practical media education
faces a number of substantial challenges: Especially teachers and parents on
a broad scale lack knowledge, resources and motivation to act. This is why a
comparatively big emphasis lies on rehabilitation, when (strongly) negative user
experiences have to be processed positively. Beyond this, media educators cannot
access the young digital media usage itself, because adolescents strategically
lock and block adults from their virtual shelters. Therefore, it is proposed to
transfer the methods of analog outreach social work to digital spheres for
media education purposes. For digital networks and communities trained social
workers can accompany adolescents in long-term relationships. Media education
thus may become more efficient, since demand can be defined from the inside
and ideal support can be activated. Digital outreach social work thus is not just
a tool of media literacy training, but might become a coordinating key factor in
society’s network of media education actors and measures. Empirical testing in
this study focuses on gaming and video game addiction as fields of action, and
includes 20 in-depth interviews with media education practitioners.
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Hinweis

Dieser Beitrag enthélt ausgewéhlte Befunde aus Fabian Wiedels Disser-
tationsschrift (Wiedel 2022). Das Hauptwerk fithrt das Theoriemodell
ganzheitlicher Medienkompetenzvermittlung sowie das Gaming-Street-
work-Handlungsmodell unter anderem mit Zitaten von Expert:innen noch
wesentlich detaillierter aus. Zudem werden darin ein Medienkompetenz-
Katalog im Gaming sowie ein empirisches Forschungsprogramm zu ak-
tuellen Fragestellungen ganzheitlicher Medienpadagogik und digitaler
Streetwork vorgelegt.

1. Grenzen einer punktuellen
Medienkompetenzvermittlung

Eindrucksvoll zeigt die Forschung zur Mediatisierung und Medialisierung
der Gesellschaft auf, wie dynamisch sich die 6ffentliche und private Kom-
munikation seit der Offnung des Internets zu Beginn der 1990er-Jahre
verdndern (Krotz und Hepp 2012; Hepp et al. 2018; Meyen 2009; Landerer
2013). In der westlichen Welt nutzen mittlerweile fast alle Menschen digi-
tale Kommunikationstechnologien, weltweit lasst sich von einem steten
Wachstum ausgehen (mpfs 2020; mpfs 2021; Eurostat 2020; Internet World
Stats 2020). Schon seit langerem sind stationdre Zugénge durch mobile
Endgerdte und Anwendungen ergdnzt worden. Augmented und Virtu-
al Reality, das Metaverse und kiinstliche Intelligenz entwachsen schritt-
weise dem Konzeptblock und werden Bestandteil der alltdglichen Realitat
(Thimm und Bachle 2019; Schréter 2019; Mileva 2019). Der Gaming-Sektor
ist ein gutes Beispiel dafir, dass sich in digitalen Medien ganz eigene ge-
sellschaftliche Subkulturen bilden, die sich in ihrer sozialen Funktionslo-
gik teilweise von der echten Welt abgekoppelt haben (Halley 2019; Breiner
und Kolibius 2019, 41ff.; Reeves und Read 2009; game e. V. 2020a; game e. V.
2020b; Yee 2020; Scholz 2019, 119).

Die Medienpadagogik kann vor diesem Hintergrund mit guten Argu-
menten als gesellschaftliche Schliisseldisziplin (Friedrichs-Liesenkétter
et al. 2020) bezeichnet werden. Digitale Mediennutzung kann inklusiv
wirken, Kreativitat und Sozialitat fordern sowie Lernprozesse unterstut-
zen (Baecker 2019, 93ff.; Schaumburg und Prasse 2019, 168ff.). Umgekehrt
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kénnen Urheber- oder Personlichkeitsrechtsverletzungen, Mobbing und
Diskriminierung, sowie die Entstehung suchtartigen Verhaltens die in-
dividuelle Nutzungserfahrung erheblich beeintrachtigen (u.a. Prinzing
2015, 154ff.; Cheng et al. 2017; Kramer 2019; Porsch und Pieschl 2014, 133ff.;
Eichenberg und Auersperg 2014; Illy und Florack 2018). Solche mentalen
Grenzuberschreitungen (vgl. auch Wiedel 2019) gehdren, ebenso wie kor-
perliche Stressreaktionen (u.a. Habich 2014; Preuk 2016; Wewetzer 2015;
Hager und Kern 2017), zur Realitdt mediatisierter Gesellschaftskommu-
nikation. Gezielte Medienpadagogik soll dabei helfen, das konstruktive
Potenzial virtueller Handlungswelten unter Nutzenden zu maximieren,
wahrend Risikofelder frithzeitig adressiert und eingeddmmt werden sol-
len (Steinmaurer 2019; Nunner-Winkler 1990, 674f,; Lee et al. 2019). Der
medienpddagogische Forschungsdiskurs arbeitet seit tiber 20 Jahren an
Katalogen digitaler Medienkompetenzen, die der Handlungspraxis als
Zielgrossen und Bewertungskriterien dienen sollen. Wichtig ist fir eine
autonome und konstruktive Digitalmediennutzung demnach, (1) iber me-
dientechnisches Bedienungswissen zu verfiigen, (2) den relevanten Markt
der Angebote und Anbieter zu tiberblicken, (3) in virtuellen Handlungswel-
ten auch produktiv und interaktiv zu arbeiten, (4) Medieninhalte kritisch
und wertgebunden zu evaluieren sowie (5) die eigene Mediennutzung zu-
verlassig regulieren zu kénnen (u. a. Baacke 1996; Schorb 2008, 79; Stodt et
al. 2015).

Aus mehreren Griinden lasst sich argumentieren, dass die praktische
Vermittlung digitaler Medienkompetenzen diesem theoretischen Selbst-
bild — jedenfalls im deutschsprachigen Raum — ein gutes Stiick hinterher-
hinkt. Schon die Frage, welche gesellschaftlichen Institutionen fir die Me-
dienkompetenzvermittlung verantwortlich gemacht werden kénnen, fithrt
in der Praxis zu Problemen. Klassischerweise gelten die Familien sowie
das Schulsystem als besonders einflussreiche und gut ausgebildete pada-
gogische Akteure. Beide tun sich allerdings merklich schwer damit, einen
fruchtbaren Zugang zu digitalen Medien und virtuellen Handlungswelten
zu finden. Im Falle der Schulen erklart sich das als Kombination aus sys-
temischer Unbeweglichkeit und personeller Skepsis. Lehrpléne bieten kei-
nen Platz fiir medienpadagogische Schwerpunkte (Schaumburg und Pras-
se 2019, 105ff.; Geisler 2019; Hoffmann und Wagner 2013). Somit verbleibt
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es Aufgabe des Lehrpersonals, selbststandig digitale Anwendungsszena-
rien in ihre Curricula einzubauen. Erfahrungsgemass geschieht das indi-
viduell sehr unterschiedlich engagiert. Nicht alle Lehrpersonen verfiigen
selbst Uber ausreichend Medienkompetenzen, um Kinder und Jugendli-
che effektiv beim Erlernen von Kritik und Selbstkontrolle zu unterstiitzen
(Schaumburg und Prasse 2019, 123f. und 246; Rohrich 2018; Frankfurter
Neue Presse 2018; Rheinneckarblog 2018). Auch wollen Padagog:innen sich
teilweise gar nicht engagieren, weil sie beispielsweise einen eher bewahr-
padagogischen Habitus vertreten oder es nicht als ihre Aufgabe betrach-
ten (Schaumburg und Prasse 2019, 228ff.; Briggemann 2013). Der zaghafte
Ausbau medientechnischer Infrastruktur sorgt in vielen Schulen zudem
dafiir, dass medienpadagogische Projekte nur sehr ineffizient durchge-
fahrt werden kénnen (DPhV 2021; Débeli Honegger 2016).

Auch von den Familien ist eine flachendeckende medienpadagogische
Arbeit bis auf Weiteres nicht zu erwarten. Ahnlich wie in der Schulpadago-
gik verfigen Eltern, Verwandte und Freunde nicht durchweg tiber umfas-
send ausgeprigte Medienkompetenzen, gerade im reflexiven und selbstre-
gulatorischen Bereich (Hemminger 2016). Selbst wenn alle Elternteile die
Herausbildung von Medienkompetenz unter ihren Kindern gleich stark
fordern wollten, waren sie aufgrund eigener Sozialisation und Erfahrung
nicht gleich gut dazu in der Lage. Auch Familien pflegen zudem verschie-
dene padagogische Grundmuster (Lutz 2013; Brohm 2018). Zusétzlich ist
zu bedenken, dass Heranwachsende haufig gar nicht daran interessiert
sind, dass Erwachsene sich nachhaltig in ihre Digitalmediennutzung ein-
mischen, denn im Digitalen findet inzwischen ein nicht zu unterschéatzen-
der Teil der jugendlichen Sozialitdt und Emanzipation statt (Kammerl et
al. 2015; Weber 2013). Vor allem &dlter werdende Jugendliche schliessen ihre
digitalen Rickzugsorte also auch bewusst gegeniiber Erwachsenen ab.

Dennoch sind in der Praxis zahlreiche gut durchdachte und von sehr
fahigen Personen durchgefiihrte medienpddagogische Angebote zu be-
obachten. In vielen Familien werden digitale Medien akzeptierend, aber
gleichzeitig risikobewusst adressiert (Siddeutsche Zeitung 2019; USK
2020; scoyo 2015). Viele Lehrpersonen starten in Eigeninitiative Digital-
kreativprojekte, binden Videospiele als Lernhilfe in den Unterricht ein oder
diskutieren mit ihren Schiiler:innen tiber die Vor- und Nachteile sozialer
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Medien (Kammerl 2013; Geisler 2019; Stolpmann 2020). Auch in der ausser-
schulischen Sozialpddagogik werden digitale Medien in Filmworkshops,
Eltern-LANSs, E-Sport-Turnieren oder jugendpolitischen Diskussionsrun-
den immer wieder thematisiert (Medienzentrum Miinchen 2021a und b;
Medienzentrum PARABOL 2021; JFF — Institut fir Medienpadagogik 2021).
Wo die professionelle Padagogik an ihre Kapazitatsgrenzen stdsst, werden
zum Beispiel Expert:iinnen aus Presse, Psychologie, Politik oder Wissen-
schaft zu Gastvortragen eingeladen, um spezielle Teilaspekte der virtuellen
Welt wie Online-Nachrichten und Fake News oder Videospiel- und Social-
Media-Abhéngigkeiten zu besprechen (Dreier et al. 2015; Heinke und Sengl
2020; Suddeutsche Zeitung 2017). Gerade Psychologie und Psychiatrie koén-
nen momentan zu den besonders gut aufgestellten medienpadagogischen
Akteuren gezdhlt werden. Sowohl in der Diagnostik, als auch mit Blick auf
Therapieangebote kénnen einschlagige Risikofelder virtueller Handlungs-
welten sowie negative Nutzungserfahrungen schon jetzt zielgerichtet und
flachendeckend behandelt werden (Te Wildt 2015, 160ff.; Illy und Florack
2018; Wolfling et al. 2013, 41ff.; Kolakowski 2020).

In der Gesamtbetrachtung ergibt sich somit ein ambivalentes Zwi-
schenfazit. Einerseits scheint die Medienpadagogik als Handlungsfeld ge-
samtgesellschaftlich angekommen zu sein. Der Mehrwert einer gezielten
Unterstiitzung vor allem der Digitalmediennutzung Heranwachsender
mit dem Ziel, ein autonom-kompetentes Nutzungsverhalten zu entwickeln,
wird haufig offentlich thematisiert und von allen relevanten padagogi-
schen Akteuren umgesetzt. Andererseits fehlt ein systemisches Bekennt-
nis zu dieser Mission. Gerade im praventiven Bereich drangt sich deshalb
der Eindruck auf, gezielte Medienpddagogik sei ein lediglich punktuelles
Phanomen. Es ist momentan nur sehr bedingt maoglich, den tatsachlichen
medienpadagogischen Bedarf fir eine bestimmte Userin oder einen be-
stimmten User zu bestimmen, und falls das moglich ware, sind die fach-
lich geeigneten medienpadagogischen Akteure hdufig nicht willens oder
zu schlecht ausgertstet, um effektiv zu helfen. Eine ldngerfristige und
nutzungsbegleitende Medienkompetenzvermittlung scheint unter diesen
Umstédnden noch gar nicht denkbar. Dementsprechend mangelt es hier
auch an sichtbaren Pilotprojekten. Die Diskussion iiber internetbezoge-
nes Suchtverhalten speziell unter Jugendlichen und jungen Erwachsenen
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offenbart, dass in vielen Fallen bedeutende Medienkompetenzen erst re-
habilitativ erlernt werden, wenn es namlich darum geht, Nutzende nach
extrem negativen Nutzungserfahrungen wieder in die mediatisierte Ge-
sellschaft einzugliedern.

2. Digital Streetwork als Schliisselfaktor
nutzungsbegleitender Medienpadagogik

Im Sinne der Zielgruppen medienpadagogischer Arbeit wére es insofern
wilnschenswert, die Ressourcen, die Infrastruktur, die institutionelle Be-
reitschaft sowie die strategischen Ansatze praktischer Medienkompetenz-
vermittlung auf ein systemisches und dem individuellen Unterstiitzungs-
bedarf angemessenes Niveau zu heben. Dieser Beitrag schlagt vor diesem
Hintergrund vor, die Arbeitsmethoden analoger Strassensozialarbeit (Gref
1995, 17f.; Wendt 2015, 328ff.) in den digitalen Raum zu tibertragen (Digi-
tal Streetwork) und damit eine akzeptierte, nutzungsbegleitende Medi-
enpadagogik zu begriinden. Eine Digital-Streetwork-Initiative entsendet
dabei Sozialarbeiter:innen in soziale Netzwerke, in Videospiele oder auf
Nachrichtenportale. Diese im Sinne des Sozialgesetzbuches professionell
ausgebildeten Fachleute (AGJ 2014) verfiigen gleichzeitig tiber die noti-
ge jugend- und digitalkulturelle Street Credibility, um von der jeweiligen
Community trotz ihres padagogischen Status anerkannt und aufgenom-
men zu werden. Medienpadagogisches Fachwissen iber die Chancen und
Risiken der Digitalmediennutzung befahigt digitale Streetworker:innen
zudem zur nutzungsbegleitenden Fallarbeit und Risikodiagnose. Durch
den langfristigen und begleitenden Charakter der digitalen Streetwork
kann ein wesentlich genaueres Bild vom medienpddagogischen Handeln
und Bedarf unter Heranwachsenden gegentiber punktuellen und/oder
analogen Settings entstehen. Zusétzlich wachsen padagogisches Personal
und die jungen Nutzenden im Zeitverlauf zusammen, wodurch ein vertrau-
ensvolles und belastbares Fundament far die medienpddagogische Arbeit
entsteht. Fir die breite Masse der jungen Nutzenden kénnen auf dieser
Basis sehr zielgerichtet kompetenzférdernde und nutzungsbegleitende
Projektangebote entstehen, die auf einen engen Dialog sowie auf eine kol-
laborative Zieldefinition und Projektgestaltung setzen. Wenn extremes
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Verhalten oder nachhaltig negative Nutzungserfahrungen auftreten, lei-
ten die digitalen Streetworker:innen gezielt pddagogische Interventionen
ein, zu denen sie externes Fachpersonal hinzuziehen beziehungsweise ihre
Klientel in spezialisierte Hilfsprogramme vermitteln. Gelingt es also, wie
in Abbildung 1 am Beispiel Gaming dargestellt, professionell geschulte
Sozialpddagog:innen in virtuellen Handlungswelten zu etablieren, kénnte
sich eine der bedeutendsten medienpadagogischen Black Boxes 6ffnen.

Ganzheitliche Medienkompetenzvermittlung

Pridvention Begleitung [ Diagnose Rehabilitation

Weitere Fachleute

NETZWERK 7 %e‘ 4—¥ (Schuldnerberatung,
Famile «———— . >~ %
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Abb.1: Organisationsstrukturen und Handlungsprozesse digitaler Streetwork
als Teil ganzheitlicher Medienkompetenzvermittlung im Gaming am

Beispiel exzessiven und pathologischen Nutzungsverhaltens (eigene
Darstellung).

Der Digital-Streetwork-Ansatz kénnte also die Suche nach effekti-
ven Methoden der digitalen Medienkompetenzvermittlung nachhaltig
starken. Bestenfalls hilft eine auch nutzungsbegleitend angelegte Me-
dienkompetenzvermittlung aber auch dabei, institutionelle Akteure der
Medienpéddagogik fallspezifisch, also individualisiert zu aktivieren. Oben
wurde bereits darauf hingewiesen, dass eine digitale Streetworkerin oder
ein digitaler Streetworker aufgrund der grossen Vielfalt an Klient:innen,
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sozialen Herausforderungen und Unterstitzungswiinschen auf ein breites
Fachnetzwerk angewiesen ist. Abbildung 2 versucht, die bedeutendsten
medienpadagogischen Akteure mit grundlegenden Dimensionen sozialer
Unterstitzung, handlungspraktischen Massnahmen und einem Medien-
kompetenzkatalog zu einem Netzwerk ganzheitlicher Medienkompetenz-
vermittlung zu verbinden. Grundsatzlich lassen sich im Modell alle vier
Faktorebenen um den User oder die Userin herum frei verschieben. Damit
wird es in der Theorie moglich, fiir jede Userin und jeden User je nach Nut-
zungszeitpunkt, Nutzungssituation und Vorerfahrung die optimale Fak-
torenkombination medienpadagogischer Unterstiitzung einzustellen. Ein
Beispiel: Eine Nutzerin im Kindesalter, die noch keine relevante Erfahrung
mit digitalen Medien gesammelt hat, soll an die vielfaltigen Funktionen
einer Social-Foto-App herangefithrt werden. Im Modell liesse sich dieses
Setting beispielsweise mit der Medienkompetenz Kreativ mit Medien umge-
hen verkniipfen, iiber die prdventiv aufgekldrt beziehungsweise die prdven-
tiv eingetibt werden soll. Infrage kommen auf der Akteursebene hierfir be-
sonders die (ausser)schulische Pddagogik, das soziale Umfeld oder sogar die
Betreiber:innen der App, also die Wirtschaft. In einem zweiten Fallbeispiel
soll die Fahigkeit zur kritischen Reflexion tiber Nachrichten oder Social-
Media-Inhalte eines Jugendlichen Gberprift werden, der digitale Medien
bereits regelmassig alleine nutzt. Hierfir miisste dann etwa die Kompe-
tenz Medien kritisch bewerten im diagnostischen Sinne begleitet und kontrol-
liert werden. Die dafiir notigen speziellen Fachkompetenzen konnten ins-
besondere im Bereich der (ausser)schulischen Pddagogik, der Psychologie und
Psychiatrie oder des Journalismus (im Modell: Medien) liegen. Im dritten
Fall soll schliesslich einem jungen Erwachsenen Hilfe zukommen, der ein
manifestes Videospielsuchtverhalten aufweist. Ziel ist deshalb, auf einer
kurativen Ebene die Kompetenz Medien abschalten kénnen korrigierend und
begleitend zu starken. Primar kommen dafiir Psychologie und Psychiatrie
infrage, ergdnzend das soziale Umfeld und die ausserschulische Pddagogik.
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Abb.2: Modell ganzheitlicher Medienkompetenzvermittlung (eigene Darstel-
lung auf Basis von Porsch und Pieschl 2014; Hipeli 2014; Baacke 1996;
Willemse 2016; te Wildt 2015; Kalbitzer 2016).

Digitale Streetworker:innen kénnten in diesem komplexen Netzwerk
zu einem wertvollen Energiegeber werden. Einerseits kénnen sie, wie be-
schrieben, durch den nutzungsbegleitenden und akzeptierenden Kontakt
vergleichsweise prazise und ohne substanzielle zeitliche Verzégerungen
den individuellen Férderbedarf fir Heranwachsende auf individueller
Ebene sowie im Kollektiv bestimmen. Fir das Netzwerk ganzheitlicher
Medienkompetenzvermittlung erfiillen sie damit eine navigierende Funk-
tion, bestimmen also konkrete Ziele und Zeitpunkte. Da die interdiszip-
lindre Netzwerkbildung fester Bestandteil jeder sozialen Arbeit ist, be-
steht dartber hinaus gute Hoffnung, dass digitale Streetworker:innen ein
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Eigeninteresse und die persénlichen Fahigkeiten mitbringen, auch medi-
enpadagogische Akteure im Sinne der systemischen Aktivierung und Effi-

zienz miteinander zu vernetzen

3. Nutzungsbegleitende Medienpadagogik:
Eine empirische Anniherung

Im Rahmen einer ersten empirischen Studie wurde Digital Streetwork
hier als medienpadagogisches Arbeitsprinzip mit 20 Expert:innen aus der
praktischen Medienpddagogik, der Psychologie und Psychiatrie sowie dem
Gaming(-Journalismus) diskutiert. Der qualitative Ansatz wurde gewahlt,
weil es sich um ein vergleichsweise junges Ideenkonstrukt handelt und
nur wenige Referenzbeitrage vorliegen. Insofern war es Ziel dieser Unter-
suchung, explorativ das handlungspraktische Potenzial sowie die grund-
legenden Prozessstrukturen einer digitalen Streetwork zu beleuchten.
Gleichzeitig ermdglicht eine Datenerhebung mithilfe von Expert:innen den
Zugriff auf breites Erfahrungswissen im relevanten Handlungsfeld. Als re-
alweltliches Untersuchungsobjekt wurden das Gaming als vergleichsweise
lange gewachsene digitale Subkultur, sowie die aktuell stark diskutierte
Videospielsucht (te Wildt 2015, 59; Illy und Florack 2018, 7ff.; Feng et al.
2018) als padagogischer Arbeitsschwerpunkt ausgewahlt. Die befragten
Fachleute wurden deshalb danach ausgewahlt, dass sie hauptsédchlich im
Bereich Videospielsucht tatig sind und/oder sich mit den 6konomischen
und sozialen Trends in der Gaming-Szene beschéftigen und/oder sich im
institutionellen Kontext fir gesundes, konstruktives Videospielen enga-
gieren. Das Erhebungsinstrument (Interview-Leitfaden) setzt sowohl for-
schungsorientierte (Prdvalenz der Videospielsucht, Stdrken und Schwdchen
der Medienkompetenzvermittlung) als auch handlungspraktische Impulse
(strukturelle Voraussetzungen und inhaltliche Arbeitsprozesse einer digitalen
Streetwork im Gaming). Es wurde also anhand eines fest vorbestimmten
Themenspektrums in der Praxis durchaus flexibel im Sinne der jeweiligen
Arbeitsschwerpunkte der Expert:innen dariiber diskutiert, ob tatsachlich
ein Bedarf nutzungsbegleitender Ansitze in der Medienpadagogik gese-
hen wird, ob das Konzept einer digitalen Streetwork grundséatzlich tragfa-
hig erscheint und wie genau Heranwachsende nutzungsbegleitend dabei
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unterstiitzt werden koénnen, resilient gegentiber Suchtdynamiken im Ga-

ming zu werden. Folgende Kriterien spielten bei der Rekrutierung der

Expert:innen fr diese Arbeit eine Rolle:

- Sie verteilen sich zur umfassenden Beantwortung der Forschungsfra-
gen moglichst gleich auf die drei grossen Arbeitsfelder der Medienpa-
dagogik (Schwerpunkt hier im ausserschulischen Bereich sowie in der
Streetwork), der Psychologie/Psychiatrie sowie des Gamings (Vereins-
leitung und Journalismus).

- Die Befragten haben nachweislich entweder einen Arbeitsschwerpunkt
im Bereich Videospielsucht, beschéftigen sich mit den ékonomischen
und sozialen Trends in der Gaming-Szene oder engagieren sich im ins-
titutionellen Kontext fiir gesundes, konstruktives Videospielen.

Durchgefiihrt wurden die Leitfaden-Interviews durchweg telefonisch
im Sommer 2019. Die Gesprachslange variierte zwischen 37 und 120 Mi-
nuten, wobei der Median bei 64,5 Minuten lag. Alle Interviews wurden
zundchst mit Fokus auf das verbal Gedusserte transkribiert: Nonverbale
Aspekte, sprachliche Akzentuierungen sowie narrative Strukturen wur-
den nicht berticksichtigt (Misoch 2019, 213ff). Die Zusammenfiihrung der
Interview-Inhalte fand theoriegeleitet und thesengenerierend entspre-
chend der von Mayring (2016, 114ff)) sowie Lamnek und Krell (2016, 379ff.)
formulierten Methodik statt. Zu allen thematischen Schwerpunkten des
Interview-Leitfadens, der seinerseits eng am Katalog forschungsleitender
Fragestellungen entwickelt wurde, steht im Ergebnis somit eine pointierte
und integrative Ergebnisthese, hdufig ergdnzt durch plastische Modell-
grafiken. Die Erhebung wird damit den Gutekriterien qualitativer empi-
rischer Sozialforschung nach Lamnek und Krell (ebd., 33ff.) und Mayring
(2016, 24ff. und 144ff)) gerecht, die insbesondere ein hohes Mass an argu-
mentativer Explikation, methodischer Regelgeleitetheit sowie Dokumen-
tation und Transparenz des methodischen Vorgehens fordern.
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4. Gaming-Streetwork: Ein empirisches
Handlungskonzept

Im Folgenden werden die zentralen Befunde dieser Studie zur medienpéad-
agogisch-praktischen Anwendbarkeit einer aufsuchenden psychosozialen
Jugendsozialarbeit in virtuellen Handlungswelten (Digital Streetwork) im
Gaming prasentiert. Besprochen wurde zunéachst der organisationale Rah-
men einer Digital-Streetwork-Initiative im Gaming (vgl. Abbildung 3). Wichti-
ge Faktoren sind dabei die rechtliche und finanzielle Tragerschaft des Pro-
jekts, die Personlichkeit und fachliche Ausbildung der Mitarbeiter:innen
sowie die alltdgliche Arbeitsorganisation. Grundséatzlich befirworten die
Befragten eine Eingliederung digitaler Streetwork in die bestehenden
Strukturen der Jugendsozialhilfe. Vor allem Kommunen und freie Tréger
der Jugendhilfe kommen deshalb als Tréger infrage. Rechtlich und fachlich
werden hier keine grésseren Probleme gesehen, wohl aber beziiglich der
regionalen Zustandigkeit und Finanzierung, denn anders als in der realen
Weltlasst sich eine digitale Streetwork kaum o6rtlich eingrenzen. Der globa-
le Ansatz virtueller Spielwelten macht es regionalen Anbietern in Deutsch-
land schwer, lediglich innerhalb ihres Zustandigkeitsbereiches zu arbeiten.
Eine Uiberregionale Projektsteuerung liegt deshalb nahe. Wiinschenswert
sei zudem ein deutlich aktiveres Engagement der Videospielwirtschaft,
zu der neben Videospielentwickler:innen auch Branchenverbande wie der
deutsche game e. V. zéhlen. Obgleich bereits konstruktive Tendenzen im
Community-Management einzelner Publisher erkannt werden, steht die
kommerzielle Systemlogik aus Sicht der Expert:iinnen momentan einer
breitenwirksamen Medienpddagogik jedoch zu stark entgegen.

Vereine im Gaming-Breitensport kénnten dagegen einen relevanten
Beitrag zur digitalen Streetwork leisten, weil dort der soziale Gedanke
in der Regel stark ausgepragt sei. Es wird davon ausgegangen, dass sich
in den ehrenamtlich gefiihrten E-Sport-Teams, Clans und Gilden im Ga-
ming zahlreiche Spieler:innen gerne und kompetent fiir Digital-Street-
work-Projekte engagieren wiirden. Solche Multiplikator:innen kénnten
professionelle Sozialarbeiter:innen mit Informationskampagnen in breite
Gaming-Netzwerke hinein nachhaltig unterstiitzen. Gleichzeitig miisse
klar kommuniziert und rechtlich garantiert werden, dass die eigentliche
padagogische Arbeit ausschliesslich von Personen durchgefihrt wird, die
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dem Fachkraftegebot des SGB VIII (AGJ 2014) gentigen. Entscheidend far
den praktischen Erfolg sei auch ein zielgruppenspezifischer und phanome-
nologischer Zuschnitt der Digital-Streetwork-Ausbildung, in diesem Fall
also ein intensiver Bezug zum Gaming und zur Videospielsucht. Kritisch
bewerten die Befragten die Effekte eines eigenen Videospielsuchtbezugs
in der Praventionsarbeit. Zugestanden wird, dass es die emotionale Be-
ziehung zwischen Streetworkerin oder Streetworker sowie Klientin oder
Klient durchaus férdern kann, wenn beide Seiten das Risikofeld gleich gut
kennen. Jedoch wird befiirchtet, dass suchterfahrene Streetworker:innen
entweder selbst einen Ruckfall erleiden, eine zu aufdringliche Helfermen-
talitat entwickeln oder die Gefahren einer Videospielsucht ungewollt so-
gar bagatellisieren kénnten. Auch deshalb wiinschen sich die Befragten
emotional reife und in ihrer Personlichkeit sehr stabile Personen in der di-
gitalen Streetwork, und empfehlen eine unverbindliche Altersuntergrenze
von etwa 25 Jahren.

Kommunale
Jugendarbeit, Schulen

Freie Trager
der Jugendhilfe

Unternehmen
im Gaming, Publisher

(e)Sportvereine

.8. Enge Zusammenarbeit in t Streetworker:innen erfiillen Keine Rechenschafts- und Berichts-
®g® Tcams, mehrere Standorte Fachkraftegebot des SGB VIII pflicht gegeniiber dem Trager
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Abb. 3: Organisationsrahmen digitaler Streetwork im Gaming: Professionell
ausgebildetes Personal (schwarz) arbeitet in kleineren Teams unter
dem finanziellen und rechtlichen Dach einer Trégerinitiative sowie un-
terstiitzt durch eine grdssere Zahl ehrenamtlicher Multiplikator:innen
(pink) (eigene Darstellung).

GAMING-BEZUG FACHBILDUNG

/ o
'n' ~ab Mitte 20, alle

/ - Geschlechter
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Zwei weitere wichtige Themenblécke im Gaming-Streetwork-Konzept
bilden die Strategien der digitalen Selbstreprasentation tiber Accounts
und Profile in Gaming-Netzwerken sowie das fachliche Netzwerk der digi-
talen Streetworker:innen. Die Expert:innen raten dazu, in allen relevanten
sozialen Netzwerken im Gaming mit eigenen Accounts présent zu sein.
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Einerseits sollen dabei die Augenhdhe und der eigene enge Gaming-Bezug
signalisiert werden, andererseits bedarf es einer transparenten Darstel-
lung der Streetwork-Tatigkeit. In diesem Sinne wird zur Verwendung re-
aler Fotos als Profilbilder sowie zur Offenlegung des eigenen Auftrags
im Profiltext geraten. Spezielle Siegel und Abzeichen, die ein Nutzerpro-
fil prominent als Digital-Streetwork-Account kennzeichnen, kénnen Fal-
schungssicherheit und sogar eine aus Klientelsicht attraktive Exklusivi-
tat bewirken. Eine solche Funktion kénne jedoch nur mit Unterstiitzung
der Plattformbetreiber:innen umgesetzt werden. Dazu ware es gut fir die
Reputation und Akzeptanz der digitalen Streetworker:innen, wenn Kom-
mentar- und Bewertungsfunktionen geschaffen beziehungsweise genutzt
wirden, um Erfahrungsberichte aus den Reihen der Klientel offentlich
einsehbar als Referenzen zu sammeln. Gleichzeitig darf der urspringli-
che Zweck eines Gaming-Accounts nicht in den Hintergrund treten. Op-
timalerweise lasst sich anhand von Spielstatistiken, Hintergrund-Bildern,
Mitgliedschaften in Gruppen und Foren-Beitragen fir Profilbesucher er-
kennen, dass der oder diejenige auch selbst aktiv spielt und sich allgemein
fur Videospiele begeistert. Abbildung 4 fasst die Erkenntnisse zur Profil-
gestaltung auf der linken Seite schematisch im Layout der Spieleplattform
Steam zusammen.

T T Name/Alias und
NICKNAME Level (0) Profilbild/Avatar

nnnnnnnnnnn

Gaming-Szene
—— m L Siegel und Abzeichen i

Profiltext/Selbstportrait Psychologie/
Jugendhilfe

Psychiatrie

’ B SR B Ingame-Screenshot
Communities/Projekte X

Games und Spielzeiten

o Strafverfolgun
Soziales Umfeld sung
Bewertungen und __ Primdr, Seite der ___ Sekundar,
Empfehlungen Jugendlichen «andere Seite»

Abb. 4: Beispielhaftes Design eines Digital-Streetwork-Profils in Gaming-Netz-
werken (links) und schematische Darstellung der zentralen kollektiven
Akteure im Gaming-Streetwork-Netzwerk (eigene Darstellung).
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Rechts im Schaubild wird das fachliche Netzwerk des Streetworkers
oder der digitalen Streetworkerin in seinen wesentlichen Sdulen skizziert,
so wie es in den Interviews beschrieben wurde. Grundsétzlich hange der
Erfolg jeder Art von Strassensozialarbeit auch davon ab, inwiefern die
Fachkrafte Giber ihre eigenen fachlichen Grenzen hinaus ein professionel-
les Netzwerk in vielfdltige Handlungsfelder hinein aufbauen. So wird hier
deutlich, dass auch die Gaming-Streetwork und Videospielsuchtpravention
aus mehreren Perspektiven und an verschiedenen Punkten von einer inten-
siven Netzwerkarbeit profitieren kann. Naheliegend ist der Gedanke, dass
gute Kontakte in der Gaming-Szene die alltdgliche Arbeit mit Gamer:innen
konstruktiv unterstiitzen konnen. Der digitalen Streetworkerin oder dem
digitalen Streetworker gelingt ein begleitender und niedrigschwelliger
Zielgruppenzugang umso einfacher, wenn sie oder er beispielsweise Profi-
Spieler:innen, Turnierveranstalter:innen oder Videospielentwickler:innen
zu Gastvortrdgen, Q&A-Sessions und Trainingsstunden einladen oder in
die Eventorganisation einbinden kann. Mindestens ebenso wichtig seien
fur digitale Streeworker:innen vertraute Kontakte zu Institutionen der Ju-
gendhilfe sowie der Psychologie und Psychiatrie. Nicht nur der begleitende
Diagnoseprozess profitiert davon, wenn Beobachtungen und Massnahmen
im fachkollegialen Kreis abgesprochen und evaluiert werden kénnen. Ge-
rade wenn extremes Verhalten beobachtet wird, das prinzipiell alle Risiko-
felder des digitalen Gefahrdungsatlas der Bundesprifstelle fir jugendge-
fahrdende Medien (2019) umfassen kann, misse unkompliziert eine Ver-
mittlung an Spezialist:innen mdglich sein. Weil eine Weitervermittlung in
spezialisierte Therapieprogramme jedoch eine harte Intervention in der
Beziehung zur Klientel darstellt, miissen solche Schritte aus Sicht der Be-
fragten durch langerfristige Netzwerkarbeit griindlich vorbereitet wer-
den.

Alsnéchstes wurden Online- und Offline-Kontaktpunkte zur Zielgrup-
peinder Gaming-Streetwork definiert (vgl. Abbildung 5). Die reine Gaming-
Sozialarbeit baut insbesondere auf virtuelle Kontaktaufnahmen, insofern
kommen primaér die gdngigen sozialen Gaming-Netzwerke wie Steam oder
Origin, beliebte Kommunikationstools wie Teamspeak oder Discord und
die Ingame-Mitspieler:innensuche infrage. Vorstellbar ist fir die befragten
Fachleute grundsétzlich auch eine Gaming-Streetwork-Webseite, die zur
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Kontaktaufnahme einladt. Dieser stationdre Zugang hat in der Strassen-
sozialarbeit allerdings nachrangigen Charakter. Auch in der realen Welt
gibt es durchaus Szenarien, in denen Gaming-Streetwork-Kontakte aus
Sicht der Expert:iinnen entstehen kénnen. Genannt werden hier Schulen
und Jugendzentren, dazu Gaming-Events wie die Spielemesse gamescom
und lokale E-Sport-Vereine. Letzteren wird insgesamt grosseres medien-
padagogisches Potenzial zugemessen, weil sie als sehr niedrigschwelliger
Kompromiss aus realer und virtueller Welt gelten.

Jugend- eSport- Gaming-

Schulen .
zentren Vereine Events

OFFLINE

Game-/ Clans Foren Service-
Voice- Gilden Gruppen Portal
Server Teams Streams Website

Abb.5: Wichtige Online- und Offline-Kontaktpunkte zwischen digitalen
Streetworker:innen und Gamer:innen (eigene Darstellung).

ANITINO

Unabhingig davon, an welchem Ort Gaming-Streetworker:innen ihre
Zielgruppe ansprechen, stellt sich die Frage, wie genau der Erstkontakt
ablaufen soll. Aus den Antworten der Expert:innen in dieser Studie sind
dahingehend zwei zentrale Bedingungen deutlich geworden, die zwar bei-
de erfillt sein missen, allerdings in einem sensiblen Gleichgewicht zuein-
ander. Bei der Kontaktaufnahme zu Gamer:innen geht es demnach darum,
moglichst auf Augenhohe aufzutreten, gleichzeitig jedoch die gebotene
professionelle Transparenz zu wahren. Mit Blick auf die Praxis lassen sich
mehrere vorstellbare Fallszenarien beschreiben, die diesen Kompromiss
entweder halten oder verfehlen. Tritt eine digitale Streetworkerin oder
ein digitaler Streetworker extrem freundschaftlich auf, indem sie oder er
tber langere Zeit mitspielt und sich erst im Falle eines klaren Problemver-
haltens als Sozialarbeiterin bzw. Sozialarbeiter zu erkennen gibt, liegt ein
professionsethischer Transparenzverstoss vor. Auch werden die inhaltli-
chen Erfolgsaussichten dieser Strategie aufgrund des Vertrauensbruches
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zwischen Profi und Klientel als sehr gering eingeschéatzt. Steht umgekehrt
jedoch ausschliesslich der padagogische Aspekt im Vordergrund, erscheint
das medienpddagogische Potenzial dhnlich limitiert. So dirfte nach An-
sicht der Befragten eine hierarchisch gehaltene Predigt zum richtigen Vi-
deospielen ebenfalls fehlgehen, weil damit im Subtext ein Fehlverhalten
der Angesprochenen unterstellt wird. Vorgeschlagen werden deshalb ver-
mittelnde Ansatze (vgl. Abbildung 6), die die Téatigkeit als Digital Street-
workerin oder Streetworker sowie deren Vorteile fir Gamer:innen plas-
tisch und spielbezogen vorstellen. Sofern die professionelle Transparenz
gewahrleistet ist, konne der Erstkontakt auch mit einigen gemeinsamen
Spielrunden verbunden sein. Insgesamt solle in einem derart frithen Stadi-
um jedoch noch keine Verbindlichkeit suggeriert werden. Ein Kontaktauf-
bau im Sinne dieser Studie informiert hauptsachlich, fordert keine person-
lichen Informationen der Gamer:innen ein und endet rechtzeitig.

Padagogische Hilfe aufdréngen und die «richtige> Art zu spielen predigen

Langfristig mitspielen und nur bei Problemféllen als Digital Streetworker:in outen x

Abb. 6: Best- und Worst-Practice-Strategien beim Erstkontakt zwischen digita-
len Streetworker:innen gegentiber Gamer:innen (eigene Darstellung).

Entscheiden sich die Gamer:innen anschliessend fiir eine Zusammen-
arbeit mit der digitalen Streetworkerin oder dem digitalen Streetworker
und bietet diese oder dieser entsprechende Kontaktmoglichkeiten an,
dann startet der gemeinsame Beziehungsaufbau. Abbildung 7 modelliert
diese Beziehungsarbeit, durch die das gegenseitige Vertrauen sowie das
medienpadagogische Wirkungspotenzial im Zeitverlauf anwachsen. Hand-
lungspraktisch betrachtet versteht sich Gaming-Streetwork als gemein-
sames Spielen, als gemeinsame Spielpausen und gemeinsame spielkul-
turelle Aktivitdten wie Messebesuche, Cosplay-Treffen oder LAN-Partys.
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Den Grundsitzen der Strassensozialarbeit entsprechend bestimmen die
Klient:innen dabei weitgehend die Haufigkeit des Kontaktes, die konkre-
ten Inhalte sowie das Tempo des Beziehungsaufbaus. Die hier befragten
Expertinnen und Experten empfehlen allerdings einige aktive Struktur-
massnahmen vonseiten der Streetworker:in. So bedinge eine nachhaltige
medienpadagogische Arbeit einen ansteigend personlichen Kontakt zwi-
schen beiden Seiten. Wiinschenswert ware deshalb, dass sich die Kon-
taktwege zwischen Streetworkerin oder Streetworker und Gamerin oder
Gamer schrittweise vom reinen Textchat Gber Audio- und Video-Tools bis
hin zum realen Face-to-Face-Gesprach entwickeln. Zudem sei eine ver-
bindliche Zeitsteuerung wichtig. Arbeitszeiten in der digitalen Streetwork
sollen sich an Stosszeiten im Gaming orientieren, also beispielsweise mit
Schwerpunkten eher in den Abendstunden. Riicksicht genommen werden
miisse dariiber hinaus auf Phasen wie etwa die Weihnachtszeit, in denen
sich emotionale Schieflagen tendenziell verstarken. Dennoch misse sich
die digitale Streetworkerin oder der digitale Streetworker klar von der
Always-Online-Mentalitat im Internet 16sen. Die Befragten raten deshalb
zu fixen, klar kommunizierten Arbeitszeiten und Terminslots oder Bereit-
schaftsmarkern wie einem griinen Online-Status in sozialen Messenger-
Diensten.

©

I

|| ANEEEEEEEEE
m AN
+ Gemeinsame/s Spielen und Spielpausen "1 ¢, htverhalten
« Klient:innen bestimmen (weitgehend) = Dig. Streetworker:in
Inhalte und Tempo vermittelt weiter,
« Ansteigend personlicher Kontakt = unterstiitzt aber als
(Textchat, Audio/Video, face-to-face) ] Vertrauensperson
’ « Feste Terminslots, Fokus auf Stosszeiten =
[ ]
L]

Helfersyndrom

Zu grosse Nahe

Abb.7: Dynamiken der Beziehungsarbeit zwischen digitalen Streetworker:innen
und Gamer:innen inklusive fachlicher und sozialer Grenzen (eigene Dar-
stellung).

Als besonders sensibler Aspekt in der begleitenden Medienkompe-
tenzvermittlung wurden die Grenzen digitaler Streetwork identifiziert. Auf
der einen Seite geht es dabei um Situationen, in denen extremes Verhalten
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beziehungsweise nachhaltige Selbst- und Fremdgefahrdung vorliegen. In
der Gaming-Streetwork mit Suchtschwerpunkt ist also insbesondere auf
eine pathologische Videospielnutzung zu achten, die dem in der Interna-
tional Classification of Diseases hinterlegten Krankheitsbild entspricht.
Allerdings weisen die Befragten zu Recht darauf hin, dass jede Form der
sozialen Arbeit offen und sensibel sein muss fiir alle méglichen Problem-
felder. Auch auf Suchtverhalten spezialisierte Digital Streetworker:innen
sollten also prinzipiell alle im Gefahrdungsatlas der BPjM hinterlegten Ri-
sikofelder erkennen und auf Klient:innen eingehen, die sich mit suchtfer-
nen Anliegen an sie wenden. Auf der anderen Seite kann auch das soziale
Binnenverhéltnis zwischen Streetworkerin oder Streetworker und Klien-
tin oder Klient an Grenzen stossen, selbst wenn kein Extremverhalten vor-
liegt. Die Befragten benennen hier speziell zwei Falle, wenn néamlich ent-
weder der Streetworker oder die Streetworkerin zu stark Hilfe aufdrangt
oder umgekehrt der Klient oder die Klientin das Hilfsangebot exzessiv
ausnutzt.

Allgemein gilt deshalb: Wann immer eine unangemessene Nahe zwi-
schen den Parteien entsteht — unabhangig davon ob einseitig oder beidsei-
tig forciert —, erreicht die Beziehungsarbeit eine harte Grenze und sollte
pausiert oder ganz abgebrochen werden. Vor allem Klient:innen, in diesem
Beispiel also die Gamer:innen, miissen jederzeit und ohne Begriindungs-
zwang die Moglichkeit haben, ein Betreuungsverhéltnis abzubrechen.
Tritt unter ihnen extremes Verhalten auf oder wird das Vertrauensver-
haltnis zwischen Streetworkerin bzw. Streetworker und Klientin bzw.
Klient substanziell gestort, soll interveniert werden. Das kann bedeuten,
dass videospielsiichtige oder aus anderen Griinden psychisch stark belas-
tete Heranwachsende in professionelle, psychotherapeutische Behandlung
vermittelt werden. Je nach individueller Lebenssituation kénnen auch
Fachleute aus weiteren Gebieten hinzugezogen werden, beispielsweise
Schuldnerberatung, Rechtsberatung oder Wohnungsvermittlung. Wich-
tig sei jedoch, dass dieser Prozess immer eng vom digitalen Streetworker
oder der digitalen Streetworkerin begleitet wird, sodass vor allem Kinder
und Jugendliche eine zentrale Vertrauensperson als Konstante behalten.
Besteht das Problem insbesondere im Verhaltnis zwischen Streetworkerin

Fabian Wiedel
384



MedienPidagogik

Zeitschrift fir Theorie und Praxis der Medienbildung

bzw. Streetworker und Klientin bzw. Klient, kénnen bisher unbeteiligte
Streetwork-Kolleg:innen den Fall ibernehmen und den Vertrauensaufbau
fortsetzen.

5. Perspektiven in Forschung und Praxis

Dieser Beitrag hat die Vorstellung einer systemisch-vernetzten, ganzheit-
lichen Medienpadagogik theoretisch modelliert und den Digital-Street-
work-Ansatz als koordinierendes Schliisselmoment am Beispiel Gaming
und Videospielsucht empirisch geprift. Im Ergebnis steht ein kommuni-
kationswissenschaftlich hergeleitetes und medienpadagogisch operati-
onalisiertes Handlungskonzept begleitender Medienkompetenzvermitt-
lung. In der empirischen Anschlussforschung wird es nun darum gehen,
die handlungspraktische Funktionalitat dieses Konzepts schrittweise zu
evaluieren. Sinnvoll erscheint es, gemeinsam mit medienpddagogischen
Praxispartner:innen Pilotprojekte zu initiieren und beobachtend sowie
mittels Befragungen weiter qualitative und quantitative Daten zu generie-
ren. Klar ist dabei, dass Gaming nur ein digitalkulturelles Handlungsfeld
darstellt. Videospielsucht ist auch nur eines von mehreren bedeutenden
Risikofeldern in virtuellen (Spiel)Welten. Im Sinne der theoretischen Erkla-
rungskraft der hier vorgestellten Modelle sowie mit Blick auf die Praxisre-
alitat sozialer Arbeit sollten zeitnah auch eine Social-Media-Digital-Street-
work oder eine Nachrichtenportal-Digital-Streetwork empirisch ausgear-
beitet werden. Da sich gerade soziale Netzwerke in ihren sozio-demografi-
schen Nutzergruppen und inhaltlichen Kommunikationslogiken durchaus
unterscheiden, ware es eventuell sogar geboten, Digital-Streetwork-Hand-
lungskonzepte speziell fir einzelne Plattformen wie Facebook, Instagram
oder Snapchat auszuarbeiten. Parallel dazu sollten auch weitere Akteure
der Medienpéadagogik in die empirische Forschung einbezogen werden. Di-
gital Streetwork wurde in dieser Studie qualitativ in Leitfadeninterviews
mit Expert:iinnen aus Medienpadagogik, Psychologie und Psychiatrie so-
wie aus dem Gaming untersucht. Besonders die Stimme der heranwach-
senden Nutzenden sollte kunftig noch deutlicher gehort werden. Auch
Erziehungsberechtigte, Lehrpersonen und die (Videospiel)Wirtschaft wur-
den bislang lediglich nachrangig adressiert. Folgestudien sollten insofern
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zu einem breiteren und damit aussagekraftigeren Datenpool beitragen.
Bestenfalls helfen diese empirischen Daten und Erkenntnisse dabei, auch
das zugrundeliegende Theoriekonstrukt in seinen globalen Annahmen zu
schéarfen und somit die Lebensrealitdt besser abzubilden. Ein &hnlicher
Prozess sollte auch in eine andere Richtung angestossen werden, wenn
es namlich um die theoretische Herleitung und Einordnung des Digital-
Streetwork-Konzeptes als Werkzeug begleitender Medienpadagogik geht.
Hier wurde hauptsachlich mit dem Konzept der Mediatisierung der Gesell-
schaft gearbeitet. Weitere Theorien — gerade auch aus der Medienpadago-
gik — sollten konzeptrahmend hinzugenommen werden, um die fachliche
Anschlussfahigkeit weiter auszubauen. Dem interdisziplindren Charak-
ter nutzungsbegleitender Medienkompetenzvermittlung sollte abschlie-
ssend auch Rechnung getragen werden, indem weitere Beitrdge gezielt
Anschlussfragen — der Medienethik, der Gesundheitskommunikation, der
Schul- und Sozialpadagogik, der Psychologie und Psychiatrie sowie der
Medieninformatik — unter dem gemeinsamen Theoriedach ganzheitlicher
Medienpéddagogik aufgreifen
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