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Abstract Deutsch

Die Lebenswelt der jungen Generation verschiebt sich immer weiter in den digitalen Raum.
Hierbei ist es besonders wichtig, den respektvollen Umgang zwischen Kindern und Jugend-
lichen zu wahren, sei es online oder offline. Um diesen zu férdern, wurde das padagogische
Videospiel ,in Will’'s shoes* entwickelt, das auf die Themen Mobbing und respektvollen
Umgang aufmerksam machen soll. In der vorliegenden Arbeit wird untersucht, welchen Beitrag
dieses Spiel und digitale Medien im Allgemeinen leisten kdnnen, um Respekt und Toleranz
zwischen Kindern und Jugendlichen zu starken. Die Daten wurden mit Hilfe fokussierter
Interviews erhoben, die nach der Methode des offenen Kodierens nach Strauss und Corbin
(1966) ausgewertet wurden. Die Ergebnisse zeigen, dass sich digitale Medien durch ihre
Niederschwelligkeit sehr gut zur Aufklarungsarbeit beziglich Respektférderung eignen.

Abstract English

The lives of the young generation are shifting ever further into the digital realm. In this context,
it is particularly important to maintain respectful interaction between children and young
people, whether online or offline. To promote this, the pedagogical video game "in Will's shoes"
was developed to draw attention to the topics of bullying and respectful interaction. This
bachelor thesis examines the contribution that this game and digital media in general can make
to strengthen respect and tolerance between children and adolescents. Data was collected
through focused interviews, which were then analysed using the open coding method
according to Strauss and Corbin (1966). The results show that digital media is very well suited
for educational work regarding respect promotion due to its low-threshold nature.
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1 Einleitung

Digitale und elektronische Medien spielen eine zentrale Rolle in unserer heutigen Gesellschaft,
nicht nur bei Erwachsenen, sondern vermehrt auch bei Kindern und Jugendlichen (vgl.
Lampert / Sygusch / Schlack 2007:643). Hier ergibt sich immer wieder die Frage, wie
padagogisch wertvoll diese Art der Medien ist und wie sie die junge Generation beeinflusst.
Besonders fur Sozialarbeiter*innen, die mit Kindern und Jugendlichen zusammenarbeiten, ist
es wichtig zu wissen, wie sie den Einsatz dieser Medien kompetent begleiten kénnen. Eine
jahrliche Umfrage vom Institut fir Jugendkulturforschung hat ergeben, dass 98% der Befragten
WhatsApp und 93% YouTube nutzen. Instagram ist mit 84% ebenfalls sehr beliebt bei der
Zielgruppe (vgl. Saferinternet.at 2021:1). Neben Sozialen Medien werden vermehrt auch
elektronische Medien wie Smartphones, Computer und Spielekonsolen genutzt. Das bedeutet
ebenfalls, dass digitale und elektronische Medien bereits sehr stark die Lebenswelt von
Kindern und Jugendlichen beeinflussen (vgl. Seufert 2015:38f.). Daher ist es eine essenzielle
Aufgabe flr die Soziale Arbeit, hier anzusetzen und sich an den Nutzungsgewohnheiten der
Zielgruppe zu orientieren.

Im fiinften Semester habe ich mich im Zuge des Interdisciplinary Labs (iLab) an der Fach-
hochschule St. Pélten intensiv mit dem Thema Respekt in Schulen und Respekt zwischen
Kindern und Jugendlichen auseinandergesetzt, weshalb ich auch meine Bachelorarbeit
diesem wichtigen Thema widmen will. Da in meiner Projektarbeit im iLab das padagogische
Videospiel ,in Will's shoes* entstanden ist, das auf respektvollen Umgang zwischen Kindern
und Jugendlichen, aber auch auf die Thematik des Mobbings aufmerksam machen sall,
mdchte ich den Fokus der elektronischen Medien ebenfalls in meiner Arbeit inkludieren.
Hierbei ist es mir wichtig zu erforschen, wie Sozialarbeiter*innen in der offenen Jugendarbeit,
aber auch in der Schulsozialarbeit elektronische Medien einsetzen, um Respekt und Toleranz
zwischen Kindern und Jugendlichen zu starken. Da auRerdem Mobbing an zahlreichen
Schulen ein Problem darstellt, wird hier die Relevanz des Themas deutlich. Besonders
Sozialarbeiter*innen, die mit dieser Zielgruppe arbeiten, miussen tber Handlungsmoglich-
keiten und -erfordernisse in diesem Bereich Bescheid wissen. Der Faktor der sozialen und
elektronischen Medien hat hier besonders in den letzten Jahren an Bedeutung gewonnen,
weshalb Cybermobbing ebenfalls ein grof3es Problem darstellt (vgl. Teuschel / Heuschen
2013:6). Daher ist es wichtig, Moglichkeiten zu finden, diese Medien fir eine positive
Entwicklung bei Kindern und Jugendlichen einzusetzen, um auch Respekt und Toleranz in der
Zielgruppe zu starken.

Den Beginn dieser Arbeit bildet das Theoriekapitel, in dem verschiedene Grundlagen fur das
vorliegende Thema erlautert werden. Danach folgen das Forschungsinteresse und das
Forschungsdesign. Das funfte Kapitel beschéftigt sich mit den Ergebnissen meiner
Forschungsarbeit. In diesem wird auf die Weiterentwicklung des respektférdernden Spiels ,in
Will's shoes® eingegangen sowie die Nutzung digitaler Medien in der Arbeit mit Kindern und
Jugendlichen naher beleuchtet. Den Schluss bilden die abschlieRende Diskussion meiner
Ergebnisse sowie das Resiimee mit einem anschlielenden Forschungsausblick.



2 Theoretische Grundlagen

Im folgenden Kapitel werden die theoretischen Grundlagen der vorliegenden Bachelorarbeit
naher erlautert. Zuerst wird der Begriff ,Digitale Lebenswelten® definiert und im Kontext dieser
Bachelorarbeit verortet. Des Weiteren wird auf den Begriff der ,Medienkompetenz® naher
eingegangen und die Relevanz des digitalen Lernens bei Kindern und Jugendlichen, auch im
Kontext von ,Serious Games®, beschrieben. Zusammenfassend folgt ein Uberblick iber die
Nutzung von digitalen Medien im Kontext der offenen Kinder- und Jugendarbeit und der
Schulsozialarbeit.

2.1 Digitale Lebenswelten von Kindern und Jugendlichen

Grundsatzlich werden als Lebenswelten Orte bezeichnet, an denen sich das Leben und der
Alltag von Personen abspielt (vgl. Grunwald / Thiersch 2018:304). Beispiele dafur waren die
Familie, der Freund*innenkreis, die Arbeit oder die Nachbarschaft. Alltdgliche Lebenswelten
sind von Lebenslagen gepragt. Darunter ,assen sich Genderstrukturen, ethnische und
materielle, politische, soziale und kulturelle Bedingungen und Ressourcen verstehen.” (ebd.)
Der immer weiter fortschreitende gesellschaftliche Wandel wird stark von der Technik und
ihren Neuerungen beeinflusst. Alle Menschen, speziell aber auch Kinder und Jugendliche,
missen sich in diesen vielfaltigen und diversen Lebenswelten erst einmal zurechtfinden und
verorten. Kinder und Jugendliche stehen vor einer Fille an Angeboten und miissen sich die
fur sie richtigen heraussuchen sowie dabei noch Wege finden, einen fiir sie passenden Platz
in unserer Gesellschaft zu finden. Dabei ist es essenziell, dass die Méglichkeiten, Ressourcen,
Bedurfnisse, aber auch Notwendigkeiten abgewogen werden, um alle Lebenswelten in
Einklang miteinander zu bringen (vgl. Seufert 2015:37f.). Um das zu erreichen, bendtigen die
Kinder und Jugendlichen adaquate Unterstitzung. Im nachstehenden Zitat wird verdeutlicht,
welche Rolle das Bildungs- und Erziehungssystem dabei spielen kann.

,Das Bildungs- und Erziehungssystem steht vor der Herausforderung, Kinder und Jugendliche
auf diese Veranderungen vorzubereiten. Andererseits sind junge Menschen heute zunehmend
selbst gefordert, sich um die Aneignung von zukunftsfahigen Schlisselkompetenzen zu
bemiuhen. Bezogen auf die Sozialisation junger Menschen interessiert — neben diesen
allgemeinen Entwicklungen in der ,Informationsgesellschaft’ — das Aufwachsen in Medien-
welten.” (ebd.:38)

Der digitale Raum wurde vor vielen Jahren noch nicht als typische Lebenswelt von Kindern
und Jugendlichen angesehen. Dieser Umstand hat sich aber im letzten Jahrzehnt drastisch
geandert. Seit einigen Jahren verlagert sich die Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen
immer weiter in die digitale Welt (vgl. ebd.:38f.). Hugger spricht hier von sogenannten ,Digital
Natives®. (Hugger 2013:19) Mit diesem Begriff beschreibt er die heutige Jugend, die als erste
Generation mit digitalen Medien aufgewachsen ist und fast permanent online ist. Im Gegensatz
dazu stehen die ,Digital Immigrants® (ebd.), die die Online-Welt erst im Erwachsenenalter
kennengelernt haben und sich permanent mit deren Nutzung auseinandersetzen missen. Das
bedeutet ebenfalls, dass die ,Digital Immigrants® den neuen digitalen Medien weitaus



skeptischer und vergleichsweise wenig intuitiv entgegenstehen, im Gegensatz zu den ,Digital
Natives® (vgl. ebd.). Da die heutige Jugend mit einem breiten Angebot an digitalen und
elektronischen Medien konfrontiert ist, scheint es nur logisch, dass sie diese auch intensiv
nutzen. Seufert beschreibt es folgendermal3en:

,Diese digitalen Interaktionsrdume, die je nach technischer Hard- bzw. Software Uber den
auditiven, visuellen, audiovisuellen oder tber [...] Symbole einen medialen bzw. virtuellen Raum
zwischen einem oder mehreren Individuen herstellen. Durch die hochinnovative Medientechnik
stehen fir alle genannten Ubertragungsweisen entsprechend leistungsfahige Gerate zur
Verflgung. Die Jugendlichen bewegen sich zumeist in mehreren dieser virtuellen Raume, wenn
nicht gleichzeitig, dann hintereinander.” (Seufert 2015:39)

Es gibt viele unterschiedliche, digitale Ra&ume, in denen sich Kinder und Jugendliche aufhalten.
Hierbei sind sie viele Stunden téaglich online und bewegen sich oft auf einer schmalen
Gradwanderung zwischen Chancen und Risiken der Onlinewelt (vgl. Rhein 2013:177).
Deshalb ist es fir Kinder und Jugendliche essenziell, dass sie verschiedene medienbezogene
Kompetenzen erlernen und beherrschen, um einen verantwortungsvollen Umgang mit
digitalen Medien gewahrleisten zu kdnnen. Das nachste Kapitel wird sich genauer mit diesem
Thema auseinandersetzen.

2.2 Medienkompetenz

Der Begriff Medienkompetenz wurde im Laufe seiner Entstehung von vielen verschiedenen
Expert*innen neu definiert oder erweitert. Harald Gapski, ein deutscher Medienforscher, hat
beispielsweise fiir diesen Begriff in einem Zeitraum von 1996 bis 1999, Giber 104 verschiedene
Definitionen herausgearbeitet (vgl. Siiss / Lampert / Wijnen 2013:121). Das fiihrte zur
Annahme, dass der Begriff ,Medienkompetenz® nach wie vor sehr unbestimmt und
vielschichtig scheint (vgl. ebd.).

Urspriinglich kann der Begriff der Medienkompetenz auf die Bezeichnung ,Kommunikative
Kompetenz“, die von Habermas 1971 im gesellschaftlichen Kontext gepragt wurde,
zurtckgefuhrt werden. Mit dieser Bezeichnung beschreibt Habermas eine grundlegende
Basisqualifikation von Menschen, die sie beherrschen muissen, um sich in unserer
Gesellschaft kommunikativ verhalten zu kdnnen. Falls diese Kompetenz bei Menschen aus
unterschiedlichen Grinden nicht stark genug ausgeprégt ist, kann durch padagogische
Mallnahmen dafiir gesorgt werden, dass diese Fahigkeit verbessert wird (vgl. Habermas
1971:101ff.; zit. n. Hugger 2008:93).

Diese Uberlegung von Habermas fiihrt Baacke im Jahre 1973 dazu, einen medien-
padagogischen Diskurs anzuregen, in dem er schlussendlich zu dem Ergebnis kommt, dass
,Medienkompetenz als eine systemische Ausdifferenzierung von kommunikativer Kompetenz*
(Baacke 1973:0.A; zit. n. Hugger 2008:93) verstanden werden kann. Kurz gesagt, war dies der
Anreiz, um Medien, insbesondere digitale Medien, auch in ihrer erzieherischen Fahigkeit
wahrzunehmen. Dadurch wurde der Begriff der Medienkompetenz immer wieder Gegenstand
diverser padagogischer und bildungspolitischer Diskussionen. Es wurde immer sichtbarer,



dass vor allem Kinder und Jugendliche mehr Informationen und Schulungen brauchen, um
kompetent mit digitalen Medien umgehen zu kdnnen (vgl. Seufert 2015:14).

2.3 Digitales Lernen und ,Serious Games"

Digitales Lernen ist ein weiterer Faktor, der eine groRe Bedeutung in der vorliegenden
Bachelorarbeit hat. Grundséatzlich lasst sich sagen, dass die Verbindung von Spielen und
Lernen schon seit dem Beginn der menschlichen Entwicklung vorhanden ist (vgl. Breuer
2010:7). Erst frihe Formen der Bildung heben diese Verbindung auf und machen klar, dass
eine eindeutige Trennung zwischen Lernen und Spielen vorgenommen werden muss. Dies
wird damit gerechtfertigt, dass Lernen mehr mit Arbeit und Bildung, und Spielen vermehrt mit
Freizeit und Spal3 verbunden wird. Diese gezwungene Trennung wird seit den 80er-Jahren
durch die moderne Padagogik weitgehend aufzuheben versucht. In dieser Zeit setzte sich
auch der Begriff ,Entertainment Education® durch (vgl. ebd.).

Damit wurde ,die Verbindung von edukativen Inhalten und spielerischen bzw. unterhaltenden
Elementen zu einem zentralen Thema in Padagogik, Psychologie und anverwandten
Disziplinen, die sich mit Lehren und Lernen befassen.” (ebd.)

Medien fungieren oftmals als Verbindungselement der beiden Faktoren Lernen und Spielen.
Seit dem Aufkommen der Themen ,Multimedia-Learning“ und ,E-Learning“ wurden immer
wieder zahlreiche Diskussionen Uber neue Wege des spielerischen Lernens entfacht, die auch
den Bildungsbereich nachhaltig pragten (vgl. Susi / Johannesson / Backlund 2007:2). Dies
belegt die vermehrte Nutzung von Fernsehgeréten, Video- sowie DVD-Playern und Computern
als Lernmedien in den verschiedensten Schulen (vgl. Breuer 2010:7). Seit den 1980er-Jahren
erleben auch diverse Computer- und Videospiele einen groRen Anstieg an Beliebtheit. Dies ist
in erster Linie relevant, da vor allem digitale Spiele aussichtsreiche Ergebnisse bei der
Verbindung von Spielen und Lernen versprechen. Da sie bei vielen verschiedenen
Altersklassen beliebt sind, primar aber bei Kindern und Jugendlichen, werden sie oft in den
Blick genommen, wenn neue Theorien und Wege diskutiert werden, Spielen und Lernen zu
vereinen (vgl. ebd.).

Marc Prensky hat in diesem Zusammenhang den Begriff ,Digital Game-based Learning
(DGBL)* gepragt, der sich ebenfalls auf die Verschmelzung von Spielen und Lernen bzw.
Wissensvermittlung bezieht. Hier geht er explizit darauf ein, dass Spiele aus dem Sektor des
DGBL denselben Spal3- und Unterhaltungsfaktor bieten sollen wie herkdbmmliche Videospiele,
aber die Wissensvermittlung dennoch im Vordergrund stehen muss (vgl. Prensky 2001:4f.).
DGBL und die Auswirkungen davon sind der Gegenstand vieler wissenschaftlicher
Abhandlungen und werden sie héchstwahrscheinlich auch noch in weiterer Zukunft sein, da
diese Art des spielerischen Lernens immer weiter erforscht wird und vielversprechende
Ergebnisse aufzeigt.

In diesem Kontext ist der Begriff ,Serious Games® ebenfalls von Relevanz. Dieser wurde
erstmal von Clark C. Abt (1970) eingefiihrt, der es sich in seinem gleichnamigen Werk zur
Aufgabe gemacht hat, Simulations-, Rechen- und Planspiele zu definieren. Durch die



Veroffentlichung des Spiels ,America’s Army“, ein Taktik Shooter-Spiel des US-Militars zur
Rekrutierung von jungen Mannern und die nahezu zeitgleich veroffentliche wissenschatftliche
Abhandlung von Ben Sawyer und David Rejeski (2002) wurde der Begriff ,Serious Games*
erstmals weiterverbreitet und setze sich im gangigen DGBL Diskurs durch (vgl. Gotto
2013:139). Dieser beschreibt ein gewisses Genre an Games, die es sich zum Ziel gesetzt
haben ,[...] dass durch sie und mit ihnen etwas erreicht, trainiert und gelernt werden soll.*
(ebd.) Dies bedeutet, dass in dieser Art des Spieles nicht ausschlief3lich der Spafd im
Vordergrund steht, sondern auch das Lernen und die Anwendung von neuen Inhalten.
Dennoch soll sichergestellt werden, dass ein gewisser Unterhaltungsfaktor vorhanden ist, da
ein spielerisches Herangehen an Lerninhalte sicherstellt, dass diese bei den Spielenden
generiert, weiterverarbeitet und im Gedachtnis gefestigt werden (vgl. ebd.:139f.).

2.4 Digitale Medien in der offenen Kinder- und Jugendarbeit

,Die Offene Kinder- und Jugendarbeit (OKJA) beschéftigt sich seit jeher mit digitalen Medien —
aus gutem Grund, denn Aufgabe der OKJA ist es, an den Interessen und Bedurfnissen junger
Menschen anzuknipfen und sich mit ihnrem Angebot explizit an diese zu richten.“ (DOJ 2018:1)

Da sich die Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen, wie unter Punkt 2.1 bereits naher
erlautert, vermehrt im digitalen Raum wiederfindet, ist es besonders bedeutend, dass die
OKJA medienpadagogische Angebote zur Verfliigung stellt. Des Weiteren kommuniziert die
Zielgruppe weitgehend online, was in der heutigen, digital-vernetzen Welt selbstverstandlich
scheint. Hier braucht es besondere Kenntnisse, um einen kompetenten Umgang und eine gute
Kommunikation im digitalen Raum zu gewahrleisten. Dies ist deshalb wichtig fir die OKJA, da
die Steigerung der kommunikativen Fahigkeiten ein gro3es Aufgabefeld ist, insbesondere im
Online-Kontext (vgl. ebd.).

Es gibt viele verschiedene Mdglichkeiten, wie Jugendarbeiter*sinnen digitale Medien in ihrer
Arbeit nutzen kbénnen. Besonders effektiv ist es, wenn Jugendliche aktiv in die Mitgestaltung
einbezogen werden. Hierbei ist es wichtig, dass das Online-Profil der Einrichtung aktuell
gehalten und aktualisiert wird, damit die Jugendlichen die neuesten Angebote, Veran-
staltungen und Projekte einsehen und mitverfolgen kdnnen (vgl. ebd.:12). Zudem ist es
bedeutend, speziell bei den Ausschreibungen fir neue Projekte und Veranstaltungen, die
Zielgruppe aktiv dazu aufzurufen oder sie sogar personlich zu kontaktieren, bei der Gestaltung
mitzuarbeiten. Des Weiteren ist es wesentlich, verschiedene Informationen mit der Zielgruppe
zu teilen, die einen sichereren Umgang im digitalen Raum gewahrleisten. Dadurch sollen die
Jugendlichen dazu geleitet werden, vorsichtiger mit ihren persénlichen Daten umzugehen (vgl.
ebd.).

Aulerdem missen Einrichtungen der offenen Jugendarbeit eine ausreichende technische
Ausstattung besitzen, um digitale Jugendarbeit auch in den Jugendzentren gewéhrleisten zu
kénnen. Beispielsweise Laptops, Tablets und eine stabile Internetverbindung und je nach
verschiedenen Angeboten auch Spielekonsolen, Kameras oder Schnittprogramme (vgl. bOJA
2021:16).



2.5 Digitale Medien in der Schulsozialarbeit

Der Bereich der Digitalisierung und Mediatisierung ist im Kontext der Schulsozialarbeit, im
Vergleich zur OKJA, praktisch und theoretisch wenig ausgebildet (vgl. Hollenstein / Nieslony
2020:7).

.L---] [Daher] ist [es] nicht verwunderlich, dass unter den sozialpddagogischen Fachkréaften in
den Schulen (noch) eine relative Abstinenz im Umgang mit deren Zielgruppen im Kontext ihrer
mediatisierten Lern- und Lebenswelten zu beobachten ist; der Forschungsbedarf ist erheblich.”
(ebd.)

Da viele Schiler*innen durch das Angebot der Ganztagesschule einen Grol3teil ihrer Zeit in
der Schule verbringen, kann dort ein starkes Potential gesehen werden, um die Mediatisierung
mit sozialarbeiterischen und pédagogischen Mitteln zu begleiten. Hier muss aber darauf
hingewiesen werden, dass es fur Schulsozialarbeiter*innen neben ihren vielen anderen
Tatigkeiten, nicht immer einfach ist, auf die standigen Neuerungen und Entwicklungen
hinsichtlich der Mediatisierung einzugehen. Dennoch sollte das Konzept der Lebenswelt-
orientierung, das einen Bezug zu der realen Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen verlangt,
in der Schulsozialarbeit ebenfalls beachtet werden. Daher muss hier von Seiten der Schul-
sozialarbeit auch auf die neuen Kommunikationsmoglichkeiten eingegangen werden, die sich
heutzutage vermehrt im digitalen Raum abspielen (vgl. ebd.:8f.).

Um diesen Prozess professionell zu gestalten, braucht es gewisse Konzepte zur
Qualitatssicherstellung. Dartber hinaus ist es flr Schulsozialarbeiter*innen essenziell, eine
gute Balance zwischen altbewahrter Praxis und digitalen Neuerungen zu finden, um
bestmoglich an die Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen anschlieen zu kdnnen (vgl.
Ermel 2020:43f.).

3 Forschungsinteresse

In diesem Kapitel wird das nahere Forschungsinteresse dieser Bachelorarbeit erlautert. In
einem ersten Schritt erfolgt die Schilderung des Zugangs zur Forschung Uber das iLab.
Danach wird die Entstehung und Entwicklung des Videospiels ,in Will's shoes" wieder-
gegeben. Des Weiteren erfolgt eine Auflistung der Forschungsfragen dieser Bachelorarbeit,
die sich aus der Hauptforschungsfrage und vier Detailfragen zusammensetzen. Aus diesen
Fragen ergeben sich ebenfalls Vorannahmen, die im letzten Kapitel erlautert werden.

3.1 Zugang zur Forschung tber das iLab

Durch die Teilnahme am interdisziplindren Lab an der Fachhochschule St. Pélten im Rahmen
des funften Semesters im Bachelorstudium Soziale Arbeit, er6ffnete sich der erste Zugang zur
Erforschung des Zusammenhangs zwischen digitalen Medien und Respektférderung. Anfang



September startete ich mit meinen zwei Team-Kolleg*innen aus verschiedenen
Studiengangen mit unserer Challenge. Diese lautete: ,How can we support people to meet
again on a respectful eve level?” Da diese Frage sehr offen ist und eine schier unendliche
Anzahl an verschiedenen Bereichen und Altersgruppen von diesem Problem betroffen ist,
mussten wir das Thema zu Beginn drastisch eingrenzen.

Vor der ersten Prasentation haben wir uns grundséatzlich mit den Ursachen von Respekt-
losigkeit beschéftigt. Des Weiteren recherchierten wir die Bereiche, in denen Respektlosigkeit
die meisten Schwierigkeiten verursacht. Wir kamen zu dem Schluss, dass es in der Schule
und am Arbeitsplatz die meisten Probleme diesbeziiglich gibt. Team intern wurde die
Entscheidung gefallt, dass wir uns auf den Bereich der Schule und auf die Zielgruppe der
Kinder und Jugendlichen spezialisieren wollen. Da Respektlosigkeit erst der Anfang von vielen
verschiedenen, schwerwiegenden Problemen im schulischen Bereich ist, kamen wir schnell
zu dem Entschluss, dass auch Mobbing zu einem gewissen Grad von Respektlosigkeit
ausgeldst wird. Deshalb wurde der Fokus in unserem Projekt ebenfalls auf das Phdnomen des
Mobbings gerichtet sowie die verschiedenen Wege, die es gibt, diesem Problem vorzubeugen.
Auch in Osterreich ist das Problem Mobbing in Schulen nach wie vor sehr aktuell und deshalb
gilt es, geeignete Maflinahmen zu finden (vgl. BMBWF 2018:3).

Wir wollten als Team an einem innovativen Projekt zur Vorbeugung von Mobbing arbeiten.
Daher entstand die Idee, digitale Medien in unsere Loésungsidee einzubauen. Hierbei
erforschten wir mittels Umfragen bei Kindern und Jugendlichen, wie oft diese digitale und
elektronische Medien verwenden, insbesondere zur Nutzung von Video- und Computer-
spielen. Da uber 60% der Befragten angefiihrt haben, regelmafiig Videospiele zu spielen,
starteten wir eine neue Umfrage, um zu erforschen, wie sehr Kinder und Jugendliche von
Inhalten in Videospielen lernen und positiv beeinflusst werden kénnen. Da diese wiederum
angaben, beim Spielen von gewissen Spiele-Genres, sogenannten Serious Games, wie in 2.3
bereits naher beschrieben, etwas lernen zu kdnnen, entstand bei uns die Idee der Erstellung
eines Videospiels. Wir wollten dabei einerseits Opfer von Mobbing, aber auch Tater*innen
ansprechen, um sie mit den Inhalten des Spiels zum Nachdenken und Reflektieren anzuregen.

3.2 Entwicklung des Spiels

Wie unter 3.1 bereits erwahnt, hat sich das gesamte Team daflir entschieden, die Idee des
Videospieles umzusetzen. Der erste Schritt dabei war die Konzeptionierung der Haupt-
geschichte des Spiels. Wir hatten es uns zum Ziel gesetzt, die fiktive Geschichte des 13-
jahrigen Schilers Will zu erzahlen, welcher Mobbing in der Schule und vermehrt auch
Cybermobbing ausgesetzt ist. Bei diesem Prozess bezogen wir uns regelmafig auf bereits
publizierte, wissenschaftliche Abhandlungen zum Thema ,Videogames and Education®
(Brown 2008) und ,Storytelling in Videospielen® (Zeman 2017; Solarski 2017). In diesen
Werken konnten wir grundlegende Informationen zur Gestaltung und zum Aufbau der Haupt-
charaktere sammeln, die in der weiterfihrenden Entwicklung des Spiels von uns berticksichtigt
wurden.



In diesem Prozess haben wir als Gruppe entschieden, das Spiel in Form einer interaktiven
Geschichte aufzubauen, in dem der*die Spieler*in verschiedene Entscheidungen treffen muss
und auf diesem Weg den weiteren Verlauf und das Ende des Spiels beeinflusst. Hier kann die
Geschichte von Will in viele verschiedene Richtungen, negativ wie positiv, verlaufen. Dabei
haben wir den Fokus daraufgelegt, dass die Spielenden realisieren sollen, welche Konsequen-
zen ihr Handeln in gewissen, teils sehr schwierigen Situationen, hat. Die verschiedenen Enden
sollen dabei zum Reflektieren der eigenen, getroffenen Entscheidungen anregen und dabei
auch neue Handlungsoptionen fir den*die Spieler*in erdffnen.

Das Spiel wurde im Zuge des iLabs zu einem Grol3teil fertiggestellt. Es fehlen kleinere Aspekte
der verschiedenen Enden, die in naher Zukunft noch hinzugefiigt werden sollen. Im Zuge
dieser Bachelorarbeit will ich deshalb nicht nur erforschen, welchen Eindruck das Spiel auf
Expert*innen der offenen Jugendarbeit und Schulsozialarbeit macht, sondern gleichzeitig auch
erfahren, wie das Spiel bestméglich fertiggestellt und weiterentwickelt werden kann. Damit soll
sichergestellt werden, dass das Spiel die erhoffte Reaktion bei den spielenden Kindern und
Jugendlichen ausldst, namlich die Bereitschaft, Uber ihr eigenes Handeln nachzudenken und
in Zukunft in Konfliktsituation respektvollere und tolerantere Handlungsoptionen zu erwagen.

3.3 Forschungsfragen

Um das Ziel der Respekt- und Toleranzférderung innerhalb der Zielgruppe zu erreichen, ergibt
sich folgende Hauptforschungsfrage fur die vorliegende Bachelorarbeit:

B Wie konnen elektronische und digitale Medien, insbesondere das respektférdernde
Videospiel ,in Will's shoes®, in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen eingesetzt
werden, um eine Steigerung von Respekt und Toleranz in der Zielgruppe zu erreichen?

Aus dieser Hauptforschungsfrage ergeben sich folgende Detailfragen:

B Welche Erfahrungen haben Schulsozialarbeiterfinnen und Sozialarbeiter*innen der
offenen Kinder- und Jugendarbeit bereits mit der Verwendung von elektronischen und
digitalen Medien?

B Wie muissen diese elektronischen und digitalen Medien gestaltet sein, um eine
Starkung des Respekts- und Toleranzgefihls in der Zielgruppe zu erreichen?

B Wie kann das Spiel ,in Will's shoes” weiterentwickelt werden, um respektvollen
Umgang zwischen Kinder und Jugendlichen zu fordern?

B Welchen Mehrwert sehen Sozialarbeiter*innen, die eng mit Kinder- und Jugendlichen
zusammenarbeiten, in der Nutzung von digitalen Medien zur Férderung von Respekt,
im Vergleich zu anderen, nicht digitalen Medien?



3.4 Vorannahmen

Beruhend auf einer vertiefenden Literaturrecherche, Feedbackrunden mit Expert*innen aus
dem Bereich der offenen Jugendarbeit und Schulsozialarbeit, aber auch mit erfahrenen
Personen aus der Videospielbranche, konnte ich fir mich bereits einige Punkte
herausarbeiten, die fiir diese Bachelorarbeit relevant sind. Diese werden hier genannt, um eine
mogliche Voreingenommenheit zu reflektieren und in weiterer Folge die Qualitat dieser
Forschungsarbeit nicht zu beeinflussen.

Zuallererst ergibt sich durch die Literaturrecherche die Annahme, dass digitale und
elektronische Medien bereits sehr stark in der offenen Kinder- und Jugendarbeit eingesetzt
werden, da hierzu bereits viele wissenschaftliche Abhandlungen veroéffentlicht wurden. Im
Kontrast dazu gibt es in der Schulsozialarbeit kaum Arbeiten, die sich mit der Nutzung von
digitalen Medien befassen, weshalb ich annehme, dass auch in der Praxis der Einsatz von
digitalen und elektronischen Medien nicht sehr weit verbreitet ist. Hier gibt es von meiner Seite
ebenfalls die Annahme, dass die Nutzung von diesen Medien seit der Covid-19-Pandemie in
beiden Bereichen stark zugenommen hat, um den Kontakt mit der Zielgruppe aufrechterhalten
zu kénnen. Des Weiteren habe ich die Vorannahme, dass die befragten Expert*innen bei der
Nutzung von digitalen Medien in ihrer Arbeit Bedenken beziglich des Datenschutzes ihrer
Klient*innen haben und hier Informationen bendétigen, um diese Beflirchtungen ablegen, aber
gleichzeitig einen sicheren Umgang mit Medien pflegen zu kdnnen.

Beziehend auf die Weiterentwicklung und Adaptierung des Spiels ,in Will's shoes" ergeben
sich durch die unterschiedlichen Feedbackrunden mit Expert*innen, die wir bereits im iLab
abgehalten haben, weitere Vorannahmen. Erstens wurde uns mitgeteilt, dass wir das Spiel
interaktiver gestalten sollten, mit weniger Text und mehr Méglichkeiten fir die Spieler*innen,
den Hauptcharakter Will selbst zu steuern. Da sich dies im iLab zeitlich nicht mehr vereinbaren
lies, nehme ich an, dass auch die interviewten Expert*innen anmerken werden, dass wir das
Spiel interaktiver gestalten sollten, um die Kinder und Jugendlichen starker anzusprechen.

4 Forschungsdesign

In diesem Kapitel werden zuerst das Forschungsfeld und der Zugang zu diesem naher
erlautert. Danach folgt eine n&here Beschreibung der Erhebungsmethode und des Samplings.
Zusammenfassend wird noch ndher auf die Auswertungsmethode des offenen Kodierens nach
Strauss und Corbin (1966) eingegangen.

4.1 Forschungsfeld und Zugang zum Feld

Das Forschungsfeld der Bachelorarbeit findet sich im Handlungsfeld Kinder, Jugendliche und
Familie wieder (vgl. OBDS 2004:3). Im speziellen habe ich in den Tatigkeitsbereichen der



~Schulsozialarbeit” und ,niederschwelliger Jugendarbeit® geforscht. Die funf Interviews haben
mit Expert*innen aus den zwei oben genannten Bereichen stattgefunden. Das erste Interview
wurde mit einer Sozialarbeiterin abgehalten, die im Bereich der offenen Jugendarbeit, im
speziellen im Jugendzentrum téatig ist. Das zweite Interview wurde mit dem Leiter eines
Jugendzentrums durchgefiihrt und das dritte Interview mit einer Expertin aus der Schul-
sozialarbeit. Des Weiteren hat das vierte fokussierte Interview mit einer Sozialarbeiterin
stattgefunden, die in einem Jugendzentrum, in der Jugendintensivbetreuung, aber auch fir
einige Stunden in der Schulsozialarbeit tatig ist. Das funfte Interview wurde ebenfalls mit einer
Schulsozialarbeiterin gefuhrt.

Den Zugang zum Feld habe ich durch das Anschreiben verschiedener Organisationen und
Vereinen bekommen. Eine grofRe Organisation und drei Vereine haben mir die Moglichkeit
gegeben, insgesamt funf Interviews durchzufuhren.

4.2 Erhebungsmethode und Sampling

Dieses Kapitel beschaftigt sich mit der néheren Beschreibung des fokussierten Interviews und
die Anwendung dessen in der Erhebungsphase meiner Bachelorarbeit.

4.2.1 Das fokussierte Interview

Fur meine Bachelorarbeit habe ich die Erhebungsmethode des fokussierten Interviews
verwendet (vgl. Lamnek / Krell 2016:349). Das fokussierte Interview ist ,eine Kombination von
unentdeckter Beobachtung und qualitativem Interview.“ (ebd.) Die interviewten Personen
werden zu Beginn des Interviews oder bereits davor einer konkreten, ungestellten Situation
ausgesetzt, die im Zuge des Interviews besprochen wird (vgl. ebd.). Danach wird der zuvor
verfasste Leitfaden fur das Interview verwendet. Der*die Interviewer*in hat dabei eine
vorgefertigte Liste an Themen und Fragevorschlagen, die im Gesprach behandelt werden
sollen (vgl. Grunow 1978:362). ,Die Behandlung dieser Themen erfolgt in Form von offenen
Fragen und erzahlenden oder berichtenden Antworten.“ (Lamnek / Krell 2016:349)

Bei den geplanten Interviews fur meine Bachelorarbeit habe ich die Befragten zu Beginn das
im iLab entwickelte Computerspiel ,in Will's shoes” fir circa 15 Minuten testen lassen. Mein
Interviewleitfaden habe ich rund um das Videospiel aufgebaut, um zu erfahren, wie die
Expert*innen das Spiel wahrgenommen haben, was bereits gut gelungen ist und was noch
adaptiert werden sollte. Dartiber hinaus habe ich in den Interviews erfragt, welche Erfahrungen
Sozialarbeiter*innen bereits mit dem Einsatz von digitalen und elektronischen Medien in ihrer
Arbeit gemacht haben, auch in Bezug auf die Forderung von Respekt und Toleranz innerhalb
ihrer Klientel.

Alle finf der geplanten Interviews haben lber das Video-Konferenztool Zoom stattgefunden.

Meine Interviewpartnerinnen und ich hatten wahrend des Interviews die Kamera
eingeschalten, damit die Mimik und Gestik wenigstens auf eine gewisse Art und Weise
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erhalten bleiben konnte. Ich habe den Ton der Zoom-Interviews mit Hilfe eines externen
Aufnahmegeréts aufgezeichnet und nicht das gesamte Meeting tUber Zoom aufgenommen.
Der Grund dafir war, dass das Interview auf diesem Wege nicht extern auf dem Zoom-Server
gespeichert wurde und ich so sicherstellen konnte, dass die Datenschutzgrundverordnung
eingehalten wird.

Zu Beginn aller Interviews habe ich die Befragten das Spiel ,in Will’'s shoes* testen lassen. Um
ein besseres und authentischeres Spielerlebnis zu ermdéglichen, habe ich die Steuerung an
meine Interviewpartner*innen lUbergeben. Das bedeutet, dass sie sich selbst durch das Spiel
klicken durften und daher die Geschwindigkeit des Textes nach ihrem eigenen Ermessen
steuern konnten.

Die Atmosphare wahrend der funf Interviews war durchwegs angenehm. Das konnte darauf
zurlickgefihrt werden, dass bereits alle meine Interviewpartner*innen Erfahrung mit dem
Video-Konferenztool Zoom hatten und daher so gut wie keine technischen Probleme auftraten.
Bei meinem ersten Interview gab es kurzeitig Internetprobleme meinerseits, die aber nur ein
bis zwei Minuten andauerten. Die Aufzeichnung des Tons mit einem externen Aufnahmegerét
hat ebenfalls einwandfrei funktioniert und daher hat es keine Probleme bei der anschliel3enden
Transkription des Audiomaterials nach der Methode von Froschauer und Lueger (2003)
gegeben.

4.3 Auswertungsmethode offenes Kodieren

Zur Auswertung des Datenmaterials habe ich die Methode des offenen Kodierens verwendet
(vgl. Strauss / Corbin 1996:44). Der Prozess des offenen Kodierens wird von den Autor*innen
als jener Analyseteil beschrieben, welcher sich auf eine Benennung und Kategorisierung von
Phanomenen mittels eingehender Untersuchung des Datenmaterials, bezieht. Im Zuge dieser
Bearbeitung werden die Daten in einzelne Teile aufgebrochen und auf ihre Unterschiede oder
Ahnlichkeiten verglichen. Die zwei wesentlichen Verfahren innerhalb dieser Analyse sind
einerseits das Anstellen von Vergleichen und andererseits das Stellen von Fragen, welche
essenziell fur die Erforschung der eigenen und fremden Vorannahmen zu Phanomenen ist
(vgl. ebd. 44-45).

5 Ergebnisdarstellung

Dieses Kapitel stellt die Ergebnisse der vorliegenden Bachelorarbeit dar, die aus den funf
gefuhrten fokussierten Interviews gewonnen wurden. Die Ergebnisse setzen sich neben den
gewonnenen Erkenntnissen dieser Interviews auch aus der Gegeniberstellung dieser mit
geeigneter Fachliteratur zusammen. Das Kapitel besteht aus zwei unterschiedlichen Teilen.
Der erste Teil beschéaftigt sich mit der Weiterentwicklung und Adaptierung des im iLab
entwickelten Spiels ,in Will's shoes®. Der zweite Teil setzt sich mit der Nutzung digitaler und
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elektronischer Medien in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen auseinander. Hier liegt der
Schwerpunkt mitunter auf der Respekt- und Toleranzférderung innerhalb der Zielgruppe sowie
darauf, wie diese Medien zu einer Foérderung beitragen kdnnen.

5.1 Weiterentwicklung des Spiels ,in Will's shoes"

Dieser Teil der Ergebnisdarstellung beschaftigt sich mit der Weiterentwicklung und
Adaptierung des respektférdernden Spiels ,in Will’'s shoes®, anhand der Rickmeldungen der
funf Interviewpartner*innen. Zuerst wird auf den Dialog und die Sprache im Spiel eingegangen,
wo speziell auf die Themen Verwendung von Jugendsprache und Kraftausdriicken bzw.
Schimpfwdrtern Bezug genommen wird. Des Weiteren wird im zweiten Teil die Gestaltung der
Charaktere néher betrachtet sowie die Reflektiertheit und Nachvollziehbarkeit dieser
analysiert. In einem abschlielenden Kapitel werden verschiedene Spielfeatures néaher
beleuchtet, die zukiunftig eingebaut werden kdnnten, um die Respekt- und Toleranzférderung
des Spiels zu erhthen. Am Ende jedes Kapitels findet sich eine kurze Zusammenfassung, die
die wichtigsten Ergebnisse der einzelnen Abschnitte darstellt.

5.1.1 Dialog und Sprache

Zu Beginn dieses Abschnitts muss erwahnt werden, dass das Spiel ,in Wil’'s shoes® im
Rahmen des iLabs auf Englisch gestaltet wurde, da dies auch die Arbeitssprache im Team
war. Dies wurde den Interviewpartner*innen zu Beginn mitgeteilt und ebenfalls angemerkt,
dass bei einer zukiinftigen Veroffentlichung des Spiels, eine deutsche Ubersetzung eingebaut
werden wirde.

Bezuglich der Gestaltung des Dialogs und der Sprache im Spiel gab es verschiedene
Anmerkungen der Interviewpartner*innen. Zu Beginn der Interviews wurde auf Nachfrage, was
am Spiel noch adaptiert werden sollte, an erster Stelle die Lange des Dialogs genannt. Da es
alle funf Befragten angegeben haben, ist es ein wichtiger Verbesserungsvorschlag fur die
Weiterentwicklung des Spiels (vgl. TI1 2021:79-80; TI2 2021:36-37; TI3 2021:32-40, 55, 62-
63; TI4 2021:42-46; TI5 2021:105-107). Der Text wird im Spiel in Form von Dialogboxen
angezeigt:
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Wil

Yeah, that's easy to say, because you didn’t have to experience it yourself.
| know you only want to cheer me up, but it's hard for me to stay positive. |
didn’'t have time to do my homework yesterday, because of work, so | had
to finish it before the class started and these bullies don't have anything
better to do than to harass me.

Abb. 1: Dialogbox mit langem Text, Petrovic (2021)

Das obige Beispiel wurde von der ersten und vierten Interviewpartnerin verwendet, um zu
verdeutlichen, dass in manchen Dialogsequenzen zu viel Text auf einmal in einer Dialogbox
aufscheint. Hier wurde der Verbesserungsvorschlag gedullert, dass dieser Text besser auf
zwei verschiedene Dialogboxen aufgeteilt werden sollte, damit die Kinder und Jugendlichen
nicht von der Textlange Uberfordert werden und es Ubersichtlicher gestaltet ist (vgl. TI1
2021:70-75; Tl4 2021:42-46).

Die dritte Interviewpartnerin, die in einer Landesberufsschule als Schulsozialarbeiterin tatig ist,
gibt an, dass die Textmenge fir ihre Zielgruppe um einiges zu viel und zu komplex ist. Die
Fahigkeit sinnerfassend zu lesen, sei bei ihnen nicht gut genug ausgepragt, um diese Fille an
Text ausreichend zu verstehen. Somit kdnnten sie der Hintergrundgeschichte des Spiels nicht
mehr folgen und das Spiel hatte erst recht seine Intention verloren (vgl. TI3 2021:32-55).

»lch glaub das. also wenn ihr [...] bildungsschwache Kids. oder Kids mit ah. Bildungsdefiziten
oder mit kognitiven Defiziten erreichen wollt, darf da gar nichts zum Lesen sein, weil das klappt
nicht. [...] also i orbeit in einer Berufsschule, muss ma jetzt a moi dazusagen. jo, also es is jetzt
sicha wos ondas, wenn ihr sagt, jo. hobts ois Zielgruppe. Gymnasium. Unterstufe. ist es sicher
ganz anders, ja. oba die Kids, mit denen i arbeite. ahm. do is sinnerfassendes Lesen. eher die
Ausnahme. Ganz egal, ob sie Osterreichischstimmig sind. oder ob die Eltern. ahm
Migrationshintergrund ham, vollig wuascht. das. is. ahm.. ja. Also Satze mit mehreren Wortern..
funktioniert nicht.“ (TI3 2021:47-55)

Hier ergibt sich die Annahme, dass es zielfiihrend ware, eine Tonaufnahme zur selben Zeit
wie den Text ablaufen zu lassen, um eine Unterstiitzung beim Lesen zu bieten. Dann kénnten
Kinder und Jugendliche, die Probleme mit dem Lesen und Verstehen des Dialogs haben, der
Geschichte problemloser folgen, ohne dass der Text drastisch gekirzt werden misste. Das
hatte den Vorteil, dass die Hauptgeschichte mit all ihren Details erhalten bleibt und auch die
Charakterentwicklung nachvollziehbarer ist.

Des Weiteren wurde in den Interviews Uber die Verwendung von Jugendsprache und
Schimpfwdrtern im Spiel gesprochen. Hier wurde von den Expert*innen erfragt, als wie sinnvoll
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sie die Nutzung dieser Begriffe im Kontext eines padagogischen Videospieles erachten. Die
Uberwiegende Meinung der Interviewpartner*innen war, dass es essenziell ist, Jugend-
sprache einzubauen, um so nahe wie moglich an der Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen
zu bleiben (vgl. TI1 2021:66-70; TI2 2021:165-171; TI3 2021:150-161). Dadurch wirden die
Charaktere authentischer erscheinen und die Spielenden wirden sich vermehrt mit diesen
verbunden fuihlen. Bei dem Thema Schimpfworter und Kraftausdriicke waren die Meinungen
gespaltener. Hier gaben Expert*in eins und zwei an, dass sie es authentischer finden, wenn
Kraftausdriicke verwendet werden, da es hier nicht der Realitdt entsprechen wirde, wenn
diese im Kontext von Mobbing nicht vorkommen. Dieses Zitat verdeutlicht dies:

,Da ist die Frage. zuerst in welchem Setting wollts ihr, dass das Spiel verwendet wird. Soll das
ahm. frei zuganglich sein und irgendwo. rausposaunt werden. ahm. wo ich ma eher vorstellen
kann, dass es eben in einem sozialpadagogischen oder sozialarbeiterischen Setting. begleite.
durch professionelle Sozialarbeit, Sozialpadagoginnen, Sozialpddagogen. gespielt wird und
dann jemand daneben sitzt. und [...] gewaltvolle Inhalte dann a nachbesprochen werden kann
und wenn am sagt ok. eigentlich als Tool fur Sozialarbeiterinnen und Sozialarbeiter gedacht.
dann denk i ma. konn ma das durchaus tun, weil. [...] im Sinne der. 8h ah.. der Orientierung an
Interessen und Lebenswelten von jungen Menschen. muss ma sagen, dass ist ihre Realitat.”
(TI2 2021:158-168)

Zusammenfassend |asst sich fir das Kapitel ,Dialog und Sprache” feststellen, dass es generell
sinnvoller ware, weniger Text zu verwenden, um es einerseits ansprechender fir die Ziel-
gruppe zu gestalten und andererseits, um es leichter verstandlich fir den*die Spieler*in zu
machen. Zusatzlich wirde sich eine Audiounterlegung des Dialogs anbieten, damit es auch
fur Kinder und Jugendliche mit Leseschwéache zuganglicher gemacht wird. AuRerdem sollte
bei der Verwendung von Kraftausdriicken darauf geachtet werden, dass es von Expert*innen
professionell begleitet wird, um die Verwendung dieser Begriffe gemeinsam mit der Zielgruppe
zu reflektieren. Generell sollte die Sprache sehr nahe an der derzeitigen Jugendsprache
liegen, so dass es fur Spielersinnen nachvollziehbarer wird und sie sich besser in die
Geschichte und die Charaktere hineinfihlen konnen.

5.1.2 Charaktere

Die Charaktere wurden nach dem Austesten des Spiels ebenfalls mit den Interview-
partner*innen besprochen. Hier wurde der Fokus daraufgelegt, ob die Charaktere realistisch
genug konzipiert sind und ob ihr Verhalten, Denken und Sprechen der Lebenswelt von Kindern
und Jugendlichen entspricht. Dies ist deshalb essenziell zu wissen, da die Gestaltung der
Protagonist*innen im Spiel ausschlaggebend daftir ist, ob sich die Kinder und Jugendlichen in
diese hineinfiihlen und deren Gefuhlswelt nachvollziehen kénnen.

Die erste Interviewpartnerin hat im Interview angegeben, dass ihr die Mehrheit der Personen
im Spiel zu reflektiert vorgekommen ist und sich auflerst gewahlt ausdricken konnte. In
diesem Zuge hat sie ebenfalls erwdhnt, dass dies mdglicherweise verwirrend oder irritierend
fur die Kinder und Jugendlichen sein kénnte, da sie dies aus ihrem echten Leben nicht in der
Form kennen. Hier hat sie auRerdem zwei verschiedene Wege angegeben, mit dieser
Thematik umzugehen. Eine Mdglichkeit wére, das Spiel noch besser an die Lebenswelt der
Jugendlichen anzupassen. Dafir missten die Charaktere adaptiert werden, damit sie nicht zu
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reflektiert auftreten. Hier ware die Irritation der Spielenden nicht so stark gegeben, da sie die
Situationen im Spiel besser mit denen in ihrem Alltag vergleichen kénnten. Eine zweite
Mdglichkeit ware, die Charaktere weiterhin reflektiert auftreten zu lassen, um einen Lerneffekt
bzw. eine Vorbildwirkung bei den Kindern und Jugendlichen zu erzeugen (vgl. TI11 2021:119-
129). Die funfte Interviewpartnerin hatte dazu eine ahnliche Meinung wie die erste
Interviewpartnerin. Folgendes Zitat spiegelt dies wider:

»L---] weil grundsatzlich glaub i, dass wenn. er schafft iber seine Gefiihle zu sprechen, des a
riesen Vorbildwirkung hobn ko, wenn mas erm okauft. [...] ... so in dem Sinne, dass es
nachvollziehbar is flir ondere Jugendliche. [...] des wos mir Jugendliche in der Beratung zum
Beispiel scho erzéht hoben, die san teilweise eh sehr reflektiert, ah scho mit elf, also des derf
ma ned unterschéatzen.. ahm..... und des schwingt a scho mit. dass des Sinn mocht sich anderen
anzuvertrauen, also des is glaub i so a gonz a wichtige Botschaft, wenn ma so in den Spu jetzt
erkennen ko, wos passiert, wenn ich mich niemanden anvertrau, dann geht ois in so an
schirchen Strudel.” (T15 2021:124-133)

In dem Zitat gibt sie an, dass es wichtig ist, Kinder und Jugendliche hinsichtlich ihrer
Reflexionsfahigkeiten nicht zu unterschétzen. Das gibt auch die erste Interviewpartner an (vgl.
TI1 2021:304-305). Denn wenn ihnen die Mdglichkeit abgesprochen wird, reflektiert zu sein
und Uber ihre Entscheidung nachdenken zu kdnnen, wirde das Spiel von vornherein wenig
Sinn ergeben und keinen Mehrwert bei Kindern und Jugendlichen ausldsen.

Des Weiteren gibt die dritte Interviewpartnerin im Gesprach wieder, dass es maoglich ist,
reflektiert zu sein und gleichzeitig an der Lebenswelt der Jugendlichen dranzubleiben. Hier
betont sie die gute Balance, die dabei essenziell ist. Dartiber hinaus sollten die Charaktere
authentisch sein und die Reflektiertheit nicht aufgesetzt wirken, da dies die Kinder und
Jugendlichen sofort merken wiirden und es dann eher belustigend und weniger lehrreich
wirken wirde (vgl. TI3 2021:154-161). Dies deckt sich zu einem gewissen Teil mit dem
obengenannten, wortlichen Zitat der flinften Interviewpartnerin, die ebenfalls auf die
Authentizitdt der Charaktere eingeht. Diese Aussagen machen deutlich, dass es noch
Anderungen bei manchen Charakteren braucht, um eine gute Balance zwischen der
Lebenswelt der Zielgruppe und einer ausgepragten Reflektiertheit zu gewahrleisten.

Ein anderer Punkt, den alle funf Expert*innen als positiv empfunden haben, ist die Darstellung
der Emotionen, die tiber die Charaktere transportiert werden. Hier wurde darauf eingegangen,
dass es einfach ist, in die Gefuhlswelt der Protagonist*innen einzutauchen und ihre Probleme,
Gedanken, Winsche etc. nachvollziehbar dargestellt wurden sowie Empathie bei den
Spielenden hervorgerufen haben (vgl. TI2 2021:46-60; TI5 2021:57-59). Dieses Hervorrufen
von Empathie ist ein ausschlaggebender Punkt, der bei Spielerfsinnen ein Reflektieren tber
das Thema Mobbing und die Konsequenzen von diesem auslosen, da sie anhand der
Charaktere im Spiel die negativen Folgen aktiv miterleben. Hierzu gibt es verschiedene
Studien, die darauf hinweisen, dass Spiele, die sich mit sozialen Themen auseinandersetzen
und prosoziales Verhalten hervorrufen wollen, in vielen Fallen Empathie bei den Spieler*innen
hervorrufen und diese steigern (vgl. Greitemeyer / Brauer / Osswald 2010:800).
Gleichermalen soll das Spiel ,in Will's shoes" das Empathie- und Respektgefuhl bei Kindern
und Jugendlichen steigern, weshalb es essenziell ist, dass sich diese in die Charaktere des
Spiels einfiihlen und deren Geflihle nachvollziehen kénnen.
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Zusammenfassend lasst sich fir dieses Kapitel sagen, dass es wesentlich ist, die Charaktere
an die Lebenswelt der Kinder und Jugendlichen anzupassen, sie aber auch reflektiert auftreten
zu lassen. Hier ist eine gute Balance wichtig, um einerseits die Moglichkeit fur die Zielgruppe
zu schaffen, die Situationen und Charaktere im Spiel auf reale Situationen umlegen zu kdnnen,
aber auch einen Lerneffekt und eine Vorbildwirkung zu gewahrleisten, in dem die Charaktere
reflektiert denken und bedachte Entscheidungen treffen. Darliber hinaus ist es essenziell, die
Charaktere authentisch und nachvollziehbar zu gestalten, um auch die Mdglichkeit zu
schaffen, mit diesen mitfihlen zu kénnen. Denn erst durch die Fahigkeit der Empathie wird ein
Umdenken und ein Reflektieren des eigenen Handelns, auch in Bezug auf Respekt und
Toleranz, ermoglicht.

5.1.3 Spielfeatures zur Respekt- und Toleranzférderung

In den Interviews wurde aktiv erfragt, welche Spielfeatures in der zukinftigen Weiter-
entwicklung des Spiels ,in Will's shoes” eingebaut werden sollten, um einerseits die Kinder
und Jugendlichen zu motivieren, das Spiel zu Ende zu spielen, aber auch um aktiv an der
Respekt- und Toleranzférderung des Spiels zu arbeiten.

Ein wichtiger Punkt, der bei vier von funf Interviewpartner*innen aufgekommen ist, ist der
Wunsch nach mehr Entscheidungsmdglichkeiten. Eine Interviewpartnerin formuliert es
folgendermalien:

»also unbedingt diese Auswahlmoglichkeiten, je mehr ma interaktiv einbezogen wird, umso
besser, glaub i. [...] also des find i voi sponnend, weil donn ahm. wenn i des Gflhl krieg, i konn
do wirklich Sachen ausprobieren und hob Auswahlmdglichkeiten und konn ma donn die
Reaktionen auschauen, dann find i des am spannendsten.“ (T15 2021:238-242)

Der Wunsch nach mehr Entscheidungsmoglichkeiten wurde deshalb genannt, da das Spiel
dadurch interaktiver werden wirde und die Aufmerksamkeit der Spieler*sinnen erhalten bleibe,
da sie aktiv Entscheidungen treffen konnen. Au3erdem sind die Auswahlmdglichkeiten fir das
Ziel der Respekt- und Toleranzférderung dahingehend relevant, dass sie die Reaktionen
aufzeigen, die verschiedene Entscheidungen in Mobbingsituationen haben kénnen. Dies gibt
den Kindern und Jugendlichen die Mdglichkeit, verschiedene Reaktionen zu erproben und
herauszufinden, welche Konsequenzen, positive wie negative, diese haben kénnen. Dadurch
werden einerseits die Handlungsmoéglichkeiten der Spieler*innen erweitert, aber es wird auch
Schiler*innen, die normalerweise zu schichtern waren, die Maoglichkeit gegeben,
konfrontative Antworten zu geben (vgl. TI1 2021:259-285; TI2 2021:104-114; Tl4 2021:126-
127; T15 2021:238-245).

Hier finden sich einige Beispiele flr Auswahlmoglichkeiten, die im Spiel getroffen werden
kénnen und die den Verlauf der Geschichte maRRgeblich beeinflussen.
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(Mark, you deserved it. You were throwing my books around for no reasonj

Listen, Mark , I'm really sorry about what | said earlier in the classroom. |
don’t know what was going through my head...

Abb. 3: Antwortmdglichkeiten Beispiel 2, Petrovic (2021)

You want to start a fight again or what?

I'm not in the mood to start a fight right now. Leave me alone.

Stop it for once, Mark. | don't care what you are saying.

E)h you wanna take my homework away again today, hm? Nothing better to

do | guess?

Abb. 2: Antwortmdglichkeiten Beispiel 1, Petrovic (2021)

Des Weiteren wurde der Gedanke von zwei Interviewpartnerinnen eingebracht, dass Hinter-
grundmusik, verschiedene Téne und Sounds, das Spiel um einiges lebhafter machen wirden
(vgl. TI4 2021:52-53, 126; TI5 2021:222-228). Dies wéare auch deshalb sinnvoll, weil durch
Musik in Videospielen viele Emotionen ausgelost und verstarkt werden. AuRerdem wird erst
durch Musik eine richtige Verbindung zu der Videospielwelt aufgebaut und das Geflihl erzeugt,
als Spieler*in wahrhaftig in der Welt prasent zu sein und die Geschichte live mitzuverfolgen
(vgl. Jorgensen 2008:171). Dies konnte auch im Fall des Spiels ,in Will's shoes“ dazu
beitragen, dass sich die Kinder und Jugendlichen besser in die Welt von Will hineinversetzen
kdnnen und aktiv erleben, wie ihn die Mobbingerfahrungen in allen Lebensbereichen negativ
beeinflussen. Dies wirde wiederum mehr Einfihlungsvermdgen und Nachvollziehbarkeit
auslosen, da sie sich mehr als Teil des Spiels und der Videospielwelt fuhlen. Auf3erdem wére
eine andere Mdglichkeit, unterschiedliche Musik fur verschiedene Szenen zu verwenden. Hier
konnte emotionalere Musik flr schwierigere und belastendere Szenen eingesetzt werden, um
die Schwere der verschiedenen Situationen zu verdeutlichen. Au3erdem koénnte fréhlichere
Musik verwendet werden, wenn etwas Positives passiert.

Zwei der Interviewpartnertinnen haben Uberlegungen geauRert, die sich auf die Gestaltung
der Hauptgeschichte des Spiels beziehen. Hierbei wurde von einem Befragten der Gedanke
eingebracht, dass Mobbingtatersinnen mehr einbezogen werden sollten, da die Story zum
jetzigen Zeitpunkt vermehrt fir Mobbingopfer konzipiert ist. Eine Idee wére, dass der Tater
Mark im Laufe der Geschichte selbst zum Mobbingopfer wird. Folgendes Zitat verdeutlicht
diese Idee:
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,wenn ma... vielleicht den Mark in die Geschichte selbst nu zum Mobbingofper werden lasst...
Wenn ma. ich weil3 nicht wies weitergeht, aber.. wenn der vielleicht selber nu gemobbt wird und
dann. der Will kommt zu ihm und sagt ah.. du. schau. ich weil3 wie des ist [...] und dann werden
die beiden, schlieRen die beide Freundschaft [...] und gehen vielleicht zu dem. ahm.. Mr.
Sanders [ein Vertrauenslehrer im Spiel, d. Verf.].“ (T12 2021:203-209)

Hierbei ist es wichtig, keine stereotypischen Geschichten zu reproduzieren, die bereits aus
diversen Hollywoodfilmen bekannt sind. Es gilt aus dieser obengenannten Idee eine umsetz-
bare, authentische Erzahlung zu konstruieren, die einen Mehrwert flr die Spieler*innen bietet
und in der sie sich wiederfinden und hineinfihlen kdnnen. Dadurch wiirde die Geschichte auch
fur Mobbingtater*innen einen gré3eren Lerneffekt bieten, da sie sehen, dass sie ebenfalls nicht
davor geschitzt sind, zum Mobbingopfer zu werden. Aul3erdem sehen sie die Auswirkungen
von Mobbing bei den verschiedenen Charakteren, was sie im besten Fall zum Nachdenken
und Reflektieren anregt. Die zweite Idee hinsichtlich der Gestaltung der Hauptgeschichte
wurde von der vierten Befragten eingebracht. Sie hatte die Anmerkung, dass im Spiel im
Kontext der Schulklasse mehr Personen in Mobbingsituation eingebaut werden sollten. Dieses
Zitat verdeutlich die Idee:

,Mir is schon aufgfallen, es fehlen so gruppendynamische Sochen, weil wenn die jetzt in der
Klasse stehen, dann san hoid schon mehrere beteiligt [...] vielleicht anfoch irgendwelche
Kommentare nu von der Seitn einspeisen oderso.” (T14 2021:69-73)

Die Sinnhaftigkeit dieser Idee wird dadurch bezeugt, dass Mobbing ein gruppendynamisches
Problem ist und daher im Kontext der Schule immer mehrere Personen daran beteiligt sind
(vgl. Stefanek 2017:88). Daher ware es realistischer, wenn im Spiel in Mobbingsituationen,
die in der Schule stattfinden, mehrere Beteiligte zu sehen wéren und auch ihre Kommentare
aufscheinen wirden. Dies wirde den Spielertinnen, auch wenn sie keine aktiven
Mobbingtater*innen oder Mobbingopfer sind, zeigen, dass Mobbingsituationen immer aus der
Zusammenarbeit mehrerer Personen entstehen. Auch aus jenen Kindern und Jugendlichen,
die teilnahmslos danebenstehen und nicht intervenieren (vgl. Wachs / Schubarth 2021:4f.).
Deshalb kénnte durch das Einbauen mehrerer beteiligter Charaktere im Spiel, ebenfalls jene
Personen erreicht werden, die sich nicht als Mobber*innen oder Gemobbte sehen.

Zusammenfassend lasst sich fir dieses Kapitel sagen, dass es eine Reihe an Mdglichkeiten
gibt, Features einzubauen, um die respekt- und toleranzférdernde Wirkung des Spiels zu
erhohen. Zuallererst ware es foérderlich, eine groRere Anzahl an Entscheidungsmdglichkeiten
zu integrieren, da dies einerseits die Interaktivitat des Spiels férdern, und andererseits die
Handlungsmaoglichkeiten der Spieler*innen erhohen wirde. Des Weiteren wére es essenziell
fur die Gestaltung des Spiels, zukiinftig ebenfalls Hintergrundmusik, Tone und verschiedene
Sounds einzubauen. Dadurch wiirde sich die Geschichte lebhafter gestalten und Kinder sowie
Jugendliche hétten die Chance, sich vermehrt in die Spielewelt, die Charaktere und deren
Emotionen hineinzufiihlen. Zu guter Letzt kdnnte die Hauptgeschichte dahingehend adaptiert
werden, dass die gruppendynamischen Probleme von Mobbing aufgezeigt werden, damit sich
auch Mobbingtater*innen und andere, in den Prozess von Mobbing, eingebundene Personen,
besser angesprochen fihlen.
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5.2 Nutzung digitaler Medien in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen

Dieser Teil der Ergebnisdarstellung beschaftigt sich mit der derzeitigen Nutzung digitaler und
elektronischer Medien in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen. Hier wurde in den Interviews
mit Schulsozialarbeiter*innen und Sozialarbeitersinnen aus der offenen Kinder- und
Jugendarbeit (OKJA) folgendes erfragt: Die bereits gesammelten Erfahrungen, die derzeitige
Nutzung, die Gestaltung und der Einsatz, sowie der Mehrwert von digitalen Medien. Daruber
hinaus stellt das Kapitel die gewonnen Ergebnisse der Schulsozialarbeit denen der OKJA
gegenuber. Dies hat das Ziel, Gemeinsamkeiten, aber auch Unterschiede in den zwei
Handlungsfeldern herauszuarbeiten, um diese Erkenntnisse in einer abschlieRenden Diskus-
sion der Forschungsergebnisse gegeniiberzustellen und Handlungsschritte fiir die zuktinftige
Nutzung von digitalen Medien zur Respektférderung aufzustellen. Die Interviewpartner*innen
eins und zwei sind in der OKJA tatig und die Interviewpartnerinnen drei und funf in der
Schulsozialarbeit. Die vierte Befragte ist in beiden Bereichen tatig und deshalb werden die
Erkenntnisse aus diesem Interview in beide Ergebnissteile, den der OKJA sowie den der
Schulsozialarbeit, miteinbezogen.

5.2.1 Positive Erfahrungen der Professionist*innen

In den Interviews startete der Leitfaden zu digitalen Medien in der Arbeit mit Kindern und
Jugendlichen mit der Frage, welche positiven Erfahrungen die befragten Sozialarbeiter*innen
bereits mit der Nutzung von digitalen Medien in ihrer Arbeit gemacht haben.

Die Expert*innen aus der OKJA haben im Laufe des Interviews viele positive Erfahrungen
geschildert, die sich zu einem Grof3teil tGberschnitten haben. Zuerst werden die Aspekte
genannt, die alle drei Beteiligten gedu3ert haben und danach wird auf die Gibrigen Erfahrungen
eingegangen. Zu Beginn wurde in allen drei Interviews die bessere Erreichbarkeit der Kinder
und Jugendlichen Uber digitale Medien erwéahnt (vgl. TI1 2021:391-393; T2 2021:315-318; Tl4
2021:200-203). Dieses Zitat der vierten Interviewpartnerin verdeutlicht dies:

»2Ahm. i fong moi mit den guten Erfahrungen an.. ahm die Erreichbarkeit is enorm gesteigert
durch digitale Medien. ahm wir nutzen zum Beispiel. im anonymisiert ah Instagram, Facebook,
Discord. WhatsApp homa an Broadcast. ahm, wo ma immer ausschicken.. genau.” (Tl4
2021:200-203)

Neben der gesteigerten Erreichbarkeit Uber digitale Medien, spricht die Interviewpartnerin hier
auch die verschiedenen sozialen Medien an, die sie im Kontext des Jugendzentrums
verwendet. Die anderen zwei Befragten gehen darauf ebenfalls ein und es lasst sich
herausarbeiten, dass WhatsApp, Instagram, Facebook und mitunter auch Signal, die
meistgenutzten Sozialen Medien sind. Dazu kommen noch unterschiedliche andere
Plattformen wie Discord, Snapchat oder TikTok, die je nach Jugendzentrum verschieden stark
genutzt werden (vgl. TI1 2021:499-505; TI2 2021:169-170; T4 2021:200-203).

,und jetzt grad zeigt sich auch [...], dass auch diese digitalen Rdume. ahm. einfoch. [...]
verschwimmen mit realen Raumen und das Jugendliche diese Raume einfoch. ahm. zu ihrer
normalen Lebenswelt. zdhlen.. Und dadurch ahm kénnen wir als Jugendarbeiterin
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Jugendarbeiter. in dieser Lebenswelt aktiv wirken. [...] einerseits ah werden wir aufmerksam
auf Social Media Ph&nomene. und kdénnen darauf irgendwie a professionell und adaquat
reagieren. Andererseits aber, is es a so, dass wir a. genauso wie ihr jetzt zum Beispiel mit eurem
Spiel. ahm (.) Online-Aktionen auf Social Media Plattformen auf/ jemand aufmerksam machen
kdnnen und. &h auch dann mit verschiedenen Funktionen und Tools von von. Social Media
Plattformen. wie (.) auf Instagram. in den Stories oder Umfragen oder. Infos. einfach
niederschwellig. &h. &h.. Informationen bereitstellen kénnen. und ah quasi informelles Lernen
ermoglichen kdnnen. und des find i hoid total cool, dass anfoch. die Jugendwelt einfach &h leicht
ah niederschwellig Erreichbarkeit der Jugendlichen.” (TI2 2021:304-318)

Der zweite Interviewpartner macht mit diesem Zitat deutlich, dass in der Einrichtung einerseits
groRen Wert auf medienpadagogische Arbeit gelegt wird, indem die Mitarbeiter*innen des
Jugendzentrums professionell auf ,Social Media Phanomene® reagieren und andererseits
auch der Wert von Sozialen Medien als niederschwellige Mdéglichkeit der Informations-
verbreitung gesehen wird. Dies reprasentiert zwei wichtige Punkte der medienbezogenen
Jugendarbeit — die medienpadagogische Arbeit sowie die Information und Dissemination mit
der Hilfe von digitalen Medien (vgl. Mayrhofer / Neuburg 2019:36f.).

Des Weiteren beziehen sich alle drei Interviewpartner*innen aus der OKJA auf die positiven
Erfahrungen durch die Nutzung von Spielekonsolen und elektronischen Medien im
Allgemeinen (vgl. TI1 2021:404-405, 418-424; TI2 2021:323-324; TI4 2021:300-303).
Besonders das Zitat der ersten Befragten zeigt die Chancen des Videospielens im Kontext des
Jugendzentrums auf.

»L---] also zocken im. im Jugendzentrum hat einfach. einen sehr hohen padagogischen Wert
auch ahm.. weil auch da super coole Gesprache zustande kommen, wahrend man gemeinsam
zockt, &hm gleichzeitig kanns auch einfach nur Freizeitbeschéftigung sein. also auch einfach
wirklich nur mal eben der ganze Stress, der sonst da ist von Schule oder sonst wie ahm. einfach
mal so abgeschalten werden und als eine. Ressource zur Erholung verwendet werden.” (T11
2021:418-424)

Die Interviewpartnerin gibt hier an, dass Videospiele einerseits als Ressource zur Erholung
genutzt werden kdénnen, aber auch dazu, miteinander ins Gesprach zu kommen. Dies spiegelt
sich auch in den Aussagen der vierten Befragten wider, die angibt, ebenfalls gerne in
Gespréachen Spiele zu verwenden, um das Setting fur Kinder und Jugendliche angenehmer zu
gestalten (vgl. TI4 2021:208-213). Generell wird der Ansatz, Videospiele als Ressource in der
OKJA zu sehen, immer verbreiteter, da durch gemeinsames Spielen jedenfalls soziale
Kompetenzen, Teamfahigkeit und Problemlésungsfahigkeiten gestérkt und erweitert werden
(vgl. Denk / Gabriel / Wernbacher / Pfeiffer 2017:7). Dies wird auch durch die Ergebnisse,
welche aus den Interviews mit Sozialarbeiter*innen aus der OKJA resultieren, deutlich.

Des Weiteren wurde von den Interviewpartnerinnen eins und drei erwdhnt, dass Abstimmungs-
oder Kollaborationsplattformen wie Mentimeter und Flinga verwendet werden, um die Kinder
und Jugendlichen aktiv mitbestimmen zu lassen. Hierbei war das Feedback der Zielgruppe
aulerst positiv, da sie hier ihre Meinungen und eigenen Vorstellungen einbringen kénnen (vgl.
TI1 2021:219-223; TI4 2021:405-414). Bei der Planung von unterschiedlichen Projekten
werden sie durch diese Tools dazu eingeladen, ihre Ideen einzubringen und hierbei zeigen sie
meist besonderes Potential und Motivation, wenn es sich um Projekte handelt, die sich mit
digitalen Medien oder dem digitalen Raum befassen (vgl. DOJ/AFAJ 2018:12).
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Von den interviewten Personen aus der Schulsozialarbeit wurden tendenziell weniger positive
Erfahrungen genannt, im Vergleich zu den Kolleg*innen aus der OKJA. In den Interviews
wurde besonders darauf Bezug genommen, dass in Workshops mit Schulklassen
verschiedene YouTube-Videos herangezogen werden, da diese die emotionale Botschaft von
schwierigen Themen wie Mobbing gut transportieren kénnen (vgl. TI3 2021:218-222; TI5
2021:253-256). Besonders dieses Zitat verdeutlicht die Nutzung von Videos in der Schul-
sozialarbeit:

»im Rahmen von den ah von diesen Workshops, die i mit Jugendlichen gmocht hob, ahm.. hob
i eigentlich.. voi positive Erfahrungen gmocht, [...] weils das anfoch auflockert, wenn zum
Beispiel, die Videos hergezeigt hob, vor oim wenn des Videos woren ahm die ebenso diese
emotionale Botschaft guad mittransportieren.” (T15 2021:253-256)

Dadurch wird ebenfalls hervorgehoben, dass YouTube-Videos als Auflockerung des Work-
shops gedacht sind, wenn die Aufmerksamkeitsspanne der Kinder und Jugendlichen
nachlasst. Dies wird auch von der dritten Interviewpartnerin verstarkt angegeben: ,Also i glaub.
die Aufmerksamkeit san zwei bis drei Minuten maximal. des san Youtube-Clip Langen.” (TI3
2021:89-90)

Eine weitere positive Erfahrung, die genannt wurde, ist die erhdhte Erreichbarkeit durch
digitale Medien. Dennoch wird angegeben, dass hier neben den géngigen Messenger-
Diensten zu einem Grof3teil das Telefon als Medium verwendet wird, da hier die Kinder und
Jugendlichen am schnellsten zu erreichen waren (vgl. TI13 2021:195-197; TI5 2021:349-350).

Des Weiteren wurden wie schon in den Interviews der OKJA die Abstimmungs- und
Kollaborationstools wie Mentimeter und verschiedene Padlets erwahnt. AuRerdem wurde auf
die Plattform ,Learning Snacks® eingegangen, die verschiedene ,Happchen“ an Wissen
spielerisch fur Kinder und Jugendliche aufbereitet (vgl. TI5 2021:272-280). Das Zitat soll dies
noch weiter verdeutlichen:

-Wir ham ah verschiedene Quizzes genutzt, wir ham eigene, also Uber Learning Snacks zum
Beispiel gmocht oder hoid woche, de auf verschiedene Jugendseiten zu finden san, so wie
Safer Internet oder Rad auf Draht, oder Filoke und so weiter. und des kummt grundsétzlich voi
guad on, also des is wos, wos den Jugendlichen Spal® gmocht hot.“ (ebd.)

Zusammenfassend lasst sich fur dieses Kapitel sagen, dass die positiven Erfahrungen in der
OKJA im Vergleich zur Schulsozialarbeit deutlich Uberwiegen. Dies liegt aber in erster Linie
daran, dass im Bereich der niederschwelligen Arbeit mit Kindern und Jugendlichen vermehrt
der Fokus auf die FreizeitpAdagogik gelegt wird und die Schulsozialarbeit hier strengere
Vorgaben und Regeln verfolgen muss (vgl. Hollenstein / Nieslony 2020:8f.). Nichtsdestotrotz
kann festgestellt werden, dass in beiden Handlungsfelder die bessere Erreichbarkeit der
Zielgruppe durch digitale Medien hervorgehoben wird. Auch Kollaborations- und
Abstimmungstools werden von beiden Seiten verwendet, um die Einbindung der Kinder und
Jugendlichen zu starken und sie aktiver mitarbeiten zu lassen. Der grof3te Unterschied der
bisherigen Erfahrungen mit digitalen Medien in den beiden Handlungsfeldern liegt in der
Nutzung von elektronischen Medien wie beispielsweise Spielekonsolen. Hier wurde
ausschlie3lich von Seiten der OKJA angegeben, dass diese aktiv verwendet werden. Dies
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kann darauf zurtckzufiihren sein, dass Jugendzentren die passende Ausstattung haben und
die OKJA vermehrt freizeitpadagogische Aktivitdten mit den Kindern und Jugendlichen
durchfihrt.

5.2.2 Negative Erfahrungen der Professionist*innen

In den Interviews wurden neben den positiven, ebenfalls die negativen Erfahrungen erfragt.
Da diese in der Realitéat ebenso vorhanden sind, soll auch diesen Aspekten Raum geboten
werden, um herauszuarbeiten, in welchen Bereichen nach wie vor Aufholbedarf, in Bezug auf
die Nutzung von digitalen Medien, besteht.

Von den Befragten aus der OKJA wurde erwahnt, dass trotz der erhéhten Erreichbarkeit der
Zielgruppe im Allgemeinen, nicht alle Kinder und Jugendlichen ausreichend Zugang zur
Online-Jugendarbeit haben. Dies lasst sich auf fehlendes Internet, fehlende Endgeréte sowie
etwaige Altersbeschrankungen auf verschiedenen Plattformen zurickfihren (vgl. TI1
2021:375-377; T12 2021:293-304; T4 2021:223-232). Besonders im landlichen Raum kann es
zu schlechten Internetverbindungen kommen, die Kinder und Jugendliche daran hindern, an
Online-Veranstaltungen oder -Treffen des Jugendzentrums teilzunehmen. Das folgende Zitat
soll dies verdeutlichen:

Ja und hoid die. Internetstabilitat [...], des is a immer so a soch. Oiso es klicken sie ahm
Jugendliche dazua und donn fohrens zum Beispiel grod mitn Bus, ma heats rauschen und sie
woin hoid dabei sein, aber es is hoid irgendwo. oder sie wohnen hoid a irgendwo, wo's
schlechten Empfang gibt, dann is des teilweise stérend, owa i verstehs jo. ma konns jo donn
ned anfoch bitten, dass sa sie leise dran, weil wenns grod wos sogn woin sicha. des is.. a bisl
schwierig. es is mochbor, owa es is. teilweise donn schon so, dass. sie [...] ondere Jugendliche
donn dafur entscheiden, dass wieder abschoiten, weil das hoid zu stérend is. Jo.” (Tl4
2021:226-235)

Dadurch wird erneut verdeutlicht, dass viele Kinder und Jugendliche nicht dieselben Zugangs-
voraussetzungen haben, an Online-Jugendarbeit teilzunehmen oder daran mitzuwirken. In
diesem Kontext wurde von den Interviewpartner*innen zwei und vier angesprochen, dass es
auf jeden Fall eine Vermischung von Offline- und Online-Jugendarbeit braucht, um auch diese
Gruppe der Kinder und Jugendlichen zu erreichen (vgl. TI2 2021:353-354; Tl4 2021:255-262).

Ein anderer Aspekt, der als negativ beschrieben wurde, war, dass Gespréachsabbriiche von
Seiten der Kinder und Jugendlichen im Onlineraum weitaus 6fter vorkommen als im Face-to-
Face Setting (vgl. T11 2021:377-379). Ein mdgliches Erklarungsmuster dafiir wéare die fehlende
Motivation der Jugendlichen lange Online-Beratungsgesprache mit den Mitarbeiter*innen der
OKJA zu fuhren (vgl. Gingl / Stifter 2021:40f.). Befragungen haben ebenfalls ergeben, dass
Kinder und Jugendliche es bevorzugen, in Krisen personliche Gesprache zu fuhren. Hier
werden die erhdhte Ernsthaftigkeit personlicher Gesprache, die fehlende Lust zum Lesen von
langen Texten, der Kdrperkontakt und die Kdrpersprache als ausschlaggebende Griinde
genannt (vgl. ebd.).

In der Schulsozialarbeit wurde die fehlende Mdglichkeit zum Beziehungsaufbau und zur
Beziehungsintensivierung in der Online- und Telefonberatung genannt. Dadurch ist die Unter-
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stitzung von Kindern und Jugendlichen in Krisensituationen erheblich erschwert worden (vgl.
TI3 2021:404-424, 431-437; Tl4 2021:252-262; TI5 2021:356-373). Dieses Thema wird im
Kontext der Covid-19-Pandemie im Kapitel 5.2.3. genauer behandelt.

Erganzend haben zwei Interviewpartnerinnen aus der Schulsozialarbeit erwahnt, dass es
schwierig ist, die Datenschutzgrundverordnung im Kontext der Online-Beratung zu wahren. In
diesem Zusammenhang wurde beispielsweise auf die fehlende Medienkompetenz der Kinder
und Jugendlichen eingegangen, die nicht ausreichend einschatzen kdnnen, wie unsicher
Soziale Medien und Messenger-Dienste in Bezug auf Datenschutz sein kdnnen. Das folgende
Zitat verdeutlicht dies:

LAlso... [...] strafrechtlich relevante Inhalte, sonstige personliche Inhalte, also i klar da glaub ich
ziemlich gut auf in jeder Klasse. aber.. Signal ist (..) verwenden sie ned. WhatsApp is uns
wuascht ja. und es wird. alles geschickt von Gerichtsbeschliissen tber Haftbefehle. Alles tber
Whatsapp. genau.. ahm... wobei da unterbind i des dann schon, also wenns in diese Richtung
geht, ist es dann schon so, dass i sag ok stop. bis hier hin und nicht weiter. des wird ned tber
WhatsApp gschickt, wir telefonieren am Abend et cetera oder wir telefonieren in der nachsten
Stunde.” (T13 2021:240-247)

Hier fehlt vielen Kindern und Jugendlichen trotz vermehrter Aufklarung das Verstandnis dafur,
dass sensible personenbezogene Daten nicht Uber unsichere Plattformen verschickt werden
sollen. Dies legt die Annahme nahe, dass hier verstéarkte medienpadagogische Arbeit gefordert
ist, um die Zielgruppe im richtigen Umgang mit Sozialen Medien zu schulen (vgl. Rhein
2013:193-195).

Zusammenfassend lasst sich fir dieses Kapitel sagen, dass Sozialarbeiter*innen in beiden
Handlungsfeldern negative Erfahrungen gesammelt haben. Was beide Felder gemeinsam
haben, ist der erschwerte Zugang fur viele Kinder und Jugendliche, die keine Endgerate oder
stabile Internetverbindung zur Verfligung haben, um die Online-Angebote der Schul-
sozialarbeit oder der OKJA zu nutzen. Des Weiteren lasst sich festhalten, dass Gesprachs-
abbriiche im digitalen Raum von Seiten der Zielgruppe in beiden Handlungsfeldern zu
Frustration und Unsicherheit bei Sozialarbeiter*innen fihren. Hierzu kommt noch, dass viele
Kinder und Jugendliche beziiglich des Datenschutzes zu wenig aufgeklart sind und sensible
Daten Uber unsichere Plattformen verschicken. Durch die Interviews wurde ebenfalls sichtbar,
dass die OKJA durch ihren digitalen Auftritt vermehrt Informationen zu Themen wie ,Safer
Internet* und Datenschutz an die Zielgruppe weiterleitet und die Schulsozialarbeit hier
hinterherhinkt, da in diesem Handlungsfeld von Sozialarbeiter*innen in den meisten Féllen
keine Social-Media-Plattformen zur Informationsverbreitung und Aufklarung genutzt werden.

5.2.3 Nutzung digitaler Medien in Verbindung mit der Covid-19-Pandemie

Die Covid-19-Pandemie hat in der OKJA einen starken Anstieg in der Nutzung von digitalen
und elektronischen Medien ausgelést, um den Kontakt mit der Zielgruppe in dieser schwierigen
Zeit aufrechtzuerhalten (vgl. bOJA 2021:4). Zur gleichen Zeit musste auch die Schul-
sozialarbeit auf digitale Medien umsteigen, damit Beratung und schnelle Unterstitzung in
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Krisensituationen fiir Kinder und Jugendliche gewahrleistet werden konnte (vgl. Jensen
2021:54).

In der OKJA wurde von der sogenannten ,Offline-Jugendarbeit” auf die ,Online-Jugendarbeit*
umgestellt (vgl. TI1 2021:367-369). Hierbei war die Vorgehensweise, auf bereits vor Covid-19
betriebene Social Media Plattformen zuriickzugreifen, neue Plattformen zu erschlief3en und
den Online-Auftritt verstarkt auszubauen (vgl. TI2 2021:554-558). Durch diese Umstellungen
erlangten auch Online-Beratungen an Bedeutung. Diese fanden vermehrt Uber diverse
Messenger-Dienste wie WhatsApp oder Direktnachrichten auf Instagram statt. Au3erdem
wurden Informationen Uber die derzeitige Covid-19-Pandemie verdéffentlicht und der Ziel-
gruppe zur Verflgung gestellt (vgl. ebd.:474-476). In dieser Krise ist ebenso sichtbar
geworden, dass Kinder und Jugendliche aus sozial und finanziell schlechter gestellten
Familien insbesondere durch diese Krise gelitten haben. Fehlende Endgeréte, eine schlechte
oder nicht vorhandene Internetverbindung, unzureichende Computerkenntnisse und fehlende
Privatsphare durch beengte Wohnraume, erschweren die Teilnahme an Online-Angeboten der
OJKA immens (vgl. Gingl / Stifter 2021:40f.). Dieses Zitat der ersten Interviewpartnerin soll die
Situation verdeutlichen:

.[...] und.. dass. die Ressourcen nicht gegeben sind ist [...] ist halt einfach etwas gesamt-
gesellschaftspolitisches eigentlich, dass man sagen muss ja.. es gibt einfach
ahm..6konomische.. &h Unterschiede zwischen den Familien. Es sind &h. grade jetzt, wir
wissens eh alle durch die Corona-Pandemie einfach nochmal alles.. &hm. verschéarft, was die
Kluft betrifft.. Zwischen. arm reich. &hm und.. da ist es einfach die Lebensrealitat, dass viele
Sachen nicht mdglich sind d&hm. und eine Internetverbindung kostet. ahm.. die die Gerate
kosten. @&hm. und. da ist es dann halt eine eine. Uber die Jugendarbeit rausgehende Debatte,
wie man da &dhm.. den Familien und auch den Kindern und Jugendlichen natirlich auch
ermoglich kann, sie da zu stitzen und ihnen da zu helfen.” (T11 2021:674-683)

Auch in der Schulsozialarbeit hat die Covid-19-Pandemie einige Anderungen gefordert.
Wahrend der SchulschlieBungen musste ebenfalls ins Home-Office umgestiegen werden und
Beratungen konnten ausschlieflich Gber das Telefon oder verschiedene Messenger-Dienste
stattfinden (vgl. T13 2021:188-190, 194-197). Im Kontext von Online-Beratungen wurde von
allen befragten Schulsozialarbeiterinnen gedufRert, dass die Qualitat der Gesprache stark
abgenommen hat, weil die Kdrpersprache, Mimik und Gestik der Kinder und Jugendlichen
verloren gegangen ist. Dartiber hinaus konnte das Gesprach von Seiten der Zielgruppe um
einiges leichter abgebrochen werden, was besonders in Krisensituationen belastend fur die
interviewten Sozialarbeiterinnen war (vgl. TI3 2021:404-424, 431-437; Tl4 2021:252-262; TI5
2021:356-373). In diesem Kontext wurde aul3erdem angesprochen, dass der Beziehungs-
aufbau mit den Kindern und Jugendlichen im Online-Setting nahezu unmaglich war, da es hier
das niederschwellige Face-to-Face Treffen braucht, um sich gegenseitig kennenzulernen.
Beziehungsintensivierung ist ebenfalls nur mit Kindern und Jugendlichen mdglich gewesen,
die bereits zuvor in Kontakt mit der Schulsozialarbeit waren und wo die Vertrauensbasis fur
eine gelingende Beratung bereits geschaffen wurde (vgl. TI13 2021:211-218).

Zusammenfassend lasst sich fur dieses Kapitel sagen, dass die Covid-19-Pandemie sowohl

in der Schulsozialarbeit als auch in der OKJA viele Anderungen erforderte. Online-Beratungen,
Messenger-Dienste, fehlende technische Ausstattung und Fahigkeiten bei der Zielgruppe
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pragten den Arbeitsalltag der Sozialarbeiter*innen im Home-Office. Durch die Covid-19-
Pandemie blieben viele Kinder und Jugendliche aus sozial und finanziell schwécheren
Familien auf der Strecke, die Zuhause nicht die passenden Voraussetzungen hatten, um die
Angebote der Schulsozialarbeit oder der OKJA wahrnehmen zu kénnen (vgl. Jensen 2021:56-
59).

5.2.4 Gestaltung digitaler Medien zur Respektférderung

Dieses Kapitel widmet sich der Gestaltung digitaler Medien zur Respekt- und
Toleranzférderung in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen. Hier wurde der Schwerpunkt
auf Soziale Medien gesetzt.

Die Interviewpartner*innen aus der OKJA haben angegeben, dass es vermehrt Moderation in
sozialen Netzwerken geben sollte, damit bei Konflikten und Diskussionen interveniert, aber
auch aufgeklart werden kann (vgl. TI1 2021:614-624). Des Weiteren wurde der gewinschte
Ausbau der Meldemoglichkeit von Kommentaren in sozialen Netzwerken angesprochen und
der Wunsch geauRert, dass problematische Kommentare aller Art konsequenter von
Facebook, Instagram etc. geldscht werden (vgl. TI2 2021:484-490; T4 2021:482-491). Das
folgende Beispiel soll diese Idee verdeutlichen:

.[...] leichtere Zugange zu Meldungen oder a a differenzierte Meldungsmoglichkeiten, also es
san ned olle Meldungen so. der hot jetzt irgendwos strafrechtlich Relevantes zu mir gsogt oder
gmocht. sondern a Sochen, wenn. afoch foische Meinungen ahm. also oder.. deformierende
Meinungen vertreten werden, wo ondere Menschen oder Menschengruppen. ahm deformiert
werden. dos ma des a melden konn und sogn konn, das is respektlos ana Gruppe gegeniber
oder an Menschen gegenlber, weil das is zurzeit. also meines Wissens ned wirklich
aufgeschlisselt, sondern es gibt halt so Falschmeldungen, Hassrede und so weiter, aber do
kumt des ned wirklich ausa, also du konnst sicha immer versuchen wos irgendwo
hineinzukategorisieren, aber so in die Richtung gibts des leider nu ned..“ (vgl. TI4 2021:482-
491).

Des Weiteren wurde von den Interviewpartner*innen aus der OKJA angemerkt, dass es von
Seiten der Sozialen Medien eigene Initiativen geben sollte, Aufklarungsarbeit zu verschie-
denen Themen zu leisten, um die Kinder und Jugendlichen tber ihre Rechte sowie Uber ihre
Pflichten im Onlineraum zu informieren. Hier sollte ein besonderer Wert auf Datenschutz
gelegt werden, da dies nach wie vor ein zu wenig behandeltes Thema ist (vgl. TI1 2021:622-
628; T12 2021:491-495; Tl4 2021:492-501).

Von Seiten der interviewten Schulsozialarbeiter*innen wurde deutlich kommuniziert, dass hier
weniger an den Sozialen Medien an sich, sondern eher direkt an den Kindern und Jugend-
lichen mittels Medienpadagogik und Steigerung der Medienkompetenz angesetzt werden
sollte (vgl. TI3 2021:366-382; TI5 2021:463-493). Das folgende Zitat soll diesen Zugang
unterstreichen:

,Mein Zugang war der. Kindern und Jugendlichen. vom Kindergartenalter an. den Umgang mit
digitalen Medien beizubringen. und zwor wirklich dieses Filtern. was tut mir gut, wann konsumier
ich das, wie viel konsumier ich.. ahm.. und i glaub, dass es. ahm.. um dieses Vorleben geht, als
Eltern.. ahm. und a um dieses klare Unterscheiden zwischen. was is digital, was is irgendwie.
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reales Leben. [...] also i glaub, dass es da ansetzen. und zwar wirklich schon im Alter von drei
Jahren.. diese Medienbildung. [...] i glaub echt, dass. unsere. unsere Kinder, dass diese
Generation. dass es da wirklich drum geht, die zu schulen, von ganz klein auf und. und ihnen a
zu zagen ahm.. dass es um diesen bewussten Konsum und a um diesen reflektierten Konsum
[geht, d. Verf.]* (TI3 2021:366-382)

Hier wird von der dritten Interviewpartnerin nochmal bewusst der Fokus auf die Medien-
kompetenz bei Kindern und Jugendlichen gelegt, der besonders wichtig ist, um den
respektvollen Umgang in Sozialen Medien zu erhdhen. Deshalb ist es essenziell, die
Zielgruppe dahingehend zu schulen, kompetent mit digitalen Medien umzugehen, um einen
digitalen Raum zu schaffen, der von allen gerne genutzt wird (vgl. Seufert 2015:18).

Zusammenfassend lasst sich fir dieses Kapitel sagen, dass sich die interviewten Personen
aus der OKJA fiir Anderungen direkt an den verschiedenen Social Media Plattformen geduRert
haben und die Interviewpartnerinnen aus der Schulsozialarbeit mehr fir die Starkung der
Medienkompetenz innerhalb der Zielgruppe eingetreten sind. Hier lasst sich erkennen, dass
eine gute Balance zwischen der Starkung des richtigen Umgangs mit digitalen Medien bei
Kindern und Jugendlichen und eine Anderung gewisser Einstellungen auf den verschiedenen
Plattformen notwendig ist, um dem Ziel der Respektférderung naherzukommen.

5.2.5 Mehrwert von digitalen Medien im Gegensatz zu analogen Medien

Das letzte Kapitel des Ergebnisteiles setzt sich mit dem Mehrwert von digitalen Medien zur
Respektférderung, im Vergleich zu analogen Medien, auseinander. Zuallererst wurde von den
Interviewten der OKJA genannt, dass digitale Medien ein hohes kreatives Potential haben und
der Gestaltung verschiedenster Fotos, Videos, Spiele, Kampagnen, Projekte etc. keine
Grenzen gesetzt sind. Durch die unterschiedlichen Formen der Gestaltung kann einerseits die
Kreativitat ausgelebt werden und andererseits koénnen dadurch viele unterschiedliche
Personen, speziell in der Zielgruppe der Kinder und Jugendlichen, angesprochen werden (vgl.
TI1 2021:738-746; T12 2021:578-589).

Da der digitale Raum unweigerlich zu den Lebenswelten von Kindern und Jugendlichen
gehort, ist es essenziell, digitale Medien als Medium zur Respektforderung innerhalb der
Zielgruppe zu verwenden (vgl. Seufert 2015:38f.). Da sich die Zielgruppe als ,Digital Natives®
(Hugger 2013:19) einen Grol3teil ihrer Zeit online aufhalt, ist es nur logisch, diesen Raum zu
nutzen, um Uber einen respektvollen Umgang untereinander aufzuklaren und Informationen
zur Verfugung zu stellen. In diesem Kontext hat die erste Interviewpartnerin die Lebenswelt-
orientierung nach Grunwald und Thiersch (2018) angesprochen, die in der OKJA essenziell
ist. Dies ist ebenfalls der Grund, warum digitale Medien vermehrt eingesetzt werden, da sie im
Vergleich zu analogen Medien, eine grol3ere Rolle im Leben der Kinder und Jugendlichen
einnimmt (vgl. TI1 2021:760-771). AuBerdem wurde noch angemerkt, dass sich der Online-
Raum sehr gut dazu eignet, die Zielgruppe als Expert*innen in die Arbeit miteinzubeziehen.
Dieses Zitat verdeutlicht dies:

,Genau und [...] man kann sie ja auch sehr wohl als Expert*innen auch heranziehen, was ich
sehr gern, generell mach, &hm.. weils einfach ein ein.. anderer.. Zugang dann auch einfach zu
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ihnen ist.. und man dann auf einer anderen Ebene miteinander auch einfach reden kann und
ins Gesprach kommen kann.“ (ebd.:777-781)

Durch diese Aussage der Interviewpartnerin wird deutlich, dass digitale Medien als
Empowerment Mdglichkeit fur Kinder und Jugendliche gesehen werden, da sie hier aktiv ihre
Kompetenzen einbringen und sich als Expert*innen sehen kénnen.

Die Interviewpartnerinnen der Schulsozialarbeit haben vermehrt die Chance der digitalen
Medien als Erprobungs- und Schutzraum fur Kinder und Jugendliche angesprochen, in dem
sie sich anonym ausprobieren kénnen. Des Weiteren ist es fir manche Schiler*innen
einfacher, sich auf diesem Wege mit schwierigen Themen wie Mobbing auseinanderzusetzen,
da sie sich dabei so viel Zeit wie benétigt nehmen kénnen und keine verurteilenden oder
belustigenden Reaktionen von Mitschiler*innen beflrchten missen, wie es beispielsweise im
Rahmen eines Workshops in der Klasse der Fall sein kdnnte (vgl. TI3 2021:528-531; TI4
2021:622-631; TI5 2021:591-600). Das folgende Zitat verdeutlicht diesen Ansatz:

»also. a grolRer Vorteil Gberhaupt von digitalen Medien glaub i is, dass ma. sie vielleicht auch
mehr geschutzt fuhlen kann manchmal. um Uber eigene Themen hoid irgendwie nachzudenken,
speziell wenns da jetzt um so Mobbingthemen geht. donn is des oft so.. wenn ma jetzt uns
offline bewegen, ist das oft so nahe, des hast, i schatz des a, also die Distanz, die dadurch
entsteht, is ned immer negativ, des konn a monchmoi einiges erleichtern. grod wenns do jetzt
um Verletzungen geht oder wie a imma, wenn i swa Mobbingerfahrungen hob..” (T15 2021:591-
597)

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass Interviewpartner*innen aus der OJKA sowie aus der
Schulsozialarbeit darauf hingewiesen haben, dass eine Verschrankung zwischen Online- und
Offline-Arbeit notwendig ist, um die Kinder und Jugendlichen bestmdglich zu unterstitzen (vgl.
TI1 2021:662-664; TI3 2021:532-534). Der grofte Unterschied in den Schilderungen der
Professionist*innen beziglich des Mehrwerts von digitalen Medien im Vergleich zu analogen
Medien war, dass die OKJA vermehrt die kreativen Mdoglichkeiten der digitalen Medien
wertschatzt und die Schulsozialarbeit die Online-Welt vorrangig als eine Art sicheren
Proberaum sieht, in dem Kinder und Jugendliche schwierige Themen aufarbeiten kénnen.

6 Diskussion

Der Fokus dieser Bachelorarbeit wurde bereits zu Beginn auf die Frage gelegt, wie
elektronische und digitale Medien, insbesondere das respektférdernde Computerspiel ,in
Will's shoes®, in der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen eingesetzt werden kdnnen, um eine
Steigerung von Respekt und Toleranz innerhalb der Zielgruppe zu erreichen. Das folgende
Kapitel widmet sich der Beantwortung dieser Hauptforschungsfrage und der grundsatzlichen
Zusammenfassung und Gegenuberstellung der Forschungsergebnisse.

Der digitale Raum nimmt in der heutigen Zeit einen groRen Teil der Lebenswelt von Kindern

und Jugendlichen ein. Folglich biete es sich sehr gut an, an diesem anzusetzen, um eine
Foérderung von Respekt und Toleranz innerhalb der Zielgruppe zu erreichen (vgl. Seufert
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2015:38f.). Bezogen auf die Lebensweltorientierung nach Grunwald und Thiersch (2018) ist
es deshalb auch fur die Soziale Arbeit relevant, sich mit digitalen Medien auseinanderzusetzen
und sich an die Nutzungsgewohnheiten der Kinder und Jugendlichen anzupassen. Besonders
Computer- und Videospiele haben in den letzten Jahren einen hohen Zuwachs an Beliebtheit
erfahren, weshalb sich dieses Medium besonders gut dafiir eignet, Informationen auf
niederschwellige Art und Weise aufzubereiten (vgl. Denk et al. 2017:2). Hier ruckt das
respektfordernde Spiel ,in Will's shoes® in den Fokus, da es auf spielerische Art und Weise
Handlungsmdéglichkeiten fir den Umgang mit Mobbing er6ffnet und einen geschuitzten
Erprobungsraum fur Kinder und Jugendliche bietet, sich mit diesem Thema auseinander-
zusetzen. Das Spiel kann entweder im Setting einer Unterrichtsstunde oder wahrend eines
Workshops gemeinsam mit der Zielgruppe gespielt sowie zum privaten Gebrauch zur
Verfligung gestellt werden. Durch den Einsatz von jugendnaher Sprache im Dialog des Spiels
und die Gestaltung von realistischen, nachvollziehbaren Charakteren kann eine Atmosphare
fur den*die Spieler*in erschaffen werden, in dem er*sie Uber die negativen Folgen von
Mobbing erfahrt sowie Uber das eigene Handeln in realen Mobbingsituationen reflektieren
kann. Durch den spielerischen Zugang zu diesem ernsten Thema uber ein sogenanntes
~Serious Game* nach Clark C. Abt (1970) ist es moglich, mehrere Handlungsméglichkeiten in
Konfliktsituationen zu erproben, eigene Fahigkeiten einzusetzen, aber auch Fehler zu machen
und es erneut zu probieren (vgl. Denk et al. 2017:6).

Im Allgemeinen eigenen sich digitale Medien und elektronische Medien besonders gut zur
Respekt- und Toleranzférderung bei Kindern und Jugendlichen. Zum einen liegt es daran,
dass diese Medien so eingesetzt werden kdnnen, dass Kinder und Jugendliche aktiv daran
mitwirken kdnnen. Besonders im digitalen Raum zeigt die Zielgruppe Motivation an Projekten
und Kampagnen teilzunehmen und diese mitzugestalten, da sie hier bereits viele Erfahrungen
sowie Kompetenzen sammeln konnte und ihr eine Expert*innenstellung im Onlinebereich
zukommt (vgl. DOJ/AFAJ 2018:12). Des Weiteren kénnen elektronische Medien im Bereich
der OKJA sehr gut eingesetzt werden, da hier einerseits die passende Ausstattung in den
Jugendzentren vorhanden ist und andererseits durch Videospiele soziale Kompetenzen wie
Teamwork, Kooperation, Kommunikation oder Empathie gestarkt werden konnen (vgl. Denk
et al. 2017:7). Der Ausbau dieser Fahigkeiten trdgt immens zu einer Respektférderung
innerhalb der Zielgruppe bei. Grundséatzlich ist der digitale Auftritt der OKJA und die
Aufarbeitung des Themas Digitalisierung sowie die Reflexion eines kompetenten Umgangs
und Einsatz von digitalen Medien bereits sehr gut ausgebildet und fortgeschritten (vgl.
DOJ/AFAJ 2018:1).

Im Gegensatz zur OKJA setzt die Schulsozialarbeit digitale und elektronische Medien
grundsétzlich weniger ein, besonders aber in Bezug auf die respektférdernde Wirkung wurden
diese noch wenig genutzt. Erst durch die Covid-19-Krise haben digitale Medien einen héheren
Stellenwert bei Schulsozialarbeiter*innen erreicht, da sie aufgrund der Online-Beratung
vermehrt auf Soziale Medien angewiesen waren. AulRerhalb der Beratungen im Online-Setting
werden Medien in Form von Videos in verschiedenen Workshops eingesetzt, die die
emotionale Botschaft schwieriger Themen wie Mobbing gut transportieren und ebenfalls
Abwechslung in einen Workshop bringen. Grundsatzlich lasst sich aber trotzdem sagen, dass
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der digitale Auftritt der Schulsozialarbeit und die Beschéaftigung mit dem Einsatz von digitalen
und elektronischen Medien Optimierungspotential hat (vgl. Hollenstein / Nieslony 2020:7).

Fur beide Handlungsfelder kann zusammenfassend gesagt werden, dass es essenziell ist,
Kindern und Jugendlichen einen kompetenten Umgang mit digitalen Medien néherzubringen.
Hierbei sollte groRer Wert auf die Vermittlung von Medienkompetenz gelegt werden, um die
Zielgruppe dartber aufzuklaren, welche Rechte und Pflichten sie im Online-Raum hat (vgl.
Seufert 2015:18). Dabei ist es ebenfalls essenziell auf die Wichtigkeit des Datenschutzes
aufmerksam zu machen, der viel zu oft von Kindern und Jugendlich unterschatzt wird (vgl.
Rhein 2013:193-195). In diesem Bereich gibt es nach wie vor viel Aufholbedarf und
Sozialarbeiter*innen aus der OKJA und Schulsozialarbeit missen sich stdndig mit den
fortschreitenden technischen Entwicklungen und Neuerungen auseinandersetzen, um ihre
Zielgruppe bei der Nutzung von digitalen Medien im Hinblick auf Respektférderung kompetent
unterstitzen zu kénnen.

7 Reflexion und Forschungsausblick

Das letzte Kapitel dieser Bachelorarbeit beschéftigt sich mit einer abschlieRenden Reflexion
des gesamten Forschungsprozesses sowie eines Forschungsausblickes.

7.1 Reflexion des Forschungsprozesses

Durch die Teilnahme am Interdisciplinary Labs (iLab) im finften Semester hatte ich die Chance
ein volles Semester lang an meinem Projekt zu arbeiten, ohne andere Lehrveranstaltungen
absolvieren zu missen. Dies brachte mir den Vorteil, dass ich viel Zeit und Motivation in die
Erforschung des Themas ,Respektférderung bei Kindern und Jugendlichen® investieren
konnte. Dies brachte auch die einmalige Mdglichkeit fur mich, aktiv an der Gestaltung eines
padagogischen Videospiels mitarbeiten zu kdnnen. Dadurch konnte ich nicht nur meine bereits
gewonnen Kompetenzen aus dem Studium Soziale Arbeit in Bezug auf Mobbing einbauen,
sondern auch neue Fahigkeiten wie Storytelling und Dialoggestaltung in Videospielen
erlernen.

Nach Abschluss des iLabs war es essenziell, mein Thema einzugrenzen und Schwerpunkte
zu setzen, um das erste Konzept meiner Bachelorarbeit verfassen zu kénnen. Hierbei hatte
ich mich dafur entschieden, den Fokus auf den Einsatz digitaler und elektronischer Medien in
der Arbeit mit Kindern und Jugendlichen zu legen, immer mit Bezug auf das Spiel ,in Will's
shoes®. In einem weiteren Schritt wurde von mir festgelegt, dass die Handlungsfelder
Schulsozialarbeit und OKJA ebenfalls einen Schwerpunkt in meiner Arbeit bilden, da die
Professionist*innen hier besonders mit dem Thema Mobbing konfrontiert werden. Im
Nachhinein wiirde ich es fur sinnvoller halten, den Schwerpunkt auf nur ein Feld der Sozialen
Arbeit zu legen, da sich so eine intensivere Auseinandersetzung ergeben kann. Durch die funf
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geflhrten fokussierten Interviews, die jeweils Uber eine Stunde lang waren, hatte ich
schlussendlich eine groRe Menge an Datenmaterial und konnte nur einen Teil der
Auswertungen in meine Arbeit einbauen, da ich sonst die Zeichenanzahl Uberschritten hatte.
Hier ware es aus jetziger Sicht besser gewesen, ein Interview weniger durchzufihren, da auch
die Transkription und Auswertung sehr viel Zeit in Anspruch genommen hat. Grundsatzlich
muss ich trotzdem erwéhnen, dass alle der funf gefuihrten fokussierten Interviews sehr
angenehm und erfolgreich verliefen und keine schwerwiegenden, technischen Probleme
auftraten. Im Nachhinein hatte ich weniger Fragen in meinen Leitfaden einbauen sollen, da
manche davon leider weniger fur die Beantwortung meiner Forschungsfragen relevant waren
und nur zusatzliche Zeit bei der Transkription und Auswertung kosteten.

Besonders erfreulich war fur mich der Umstand, dass ein Grof3teil der interviewten Personen
in den Gesprachen gedulert hat, dass sie durch meine Fragen dazu animiert wurden, sich mit
spezifischen Themen digitaler Medien auseinanderzusetzen, die ihnen zuvor noch unbekannt
waren. Dies war eine Bestatigung flr mich, dass ich mit meinem Bachelorarbeitsthema einen
Bereich digitaler und elektronischer Medien beleuchte, der in der Vergangenheit vielleicht eher
weniger bearbeitet wurde. Des Weiteren machten mir die positiven Rickmeldungen zum Spiel
+in Will's shoes” erst wirklich klar, welch groRes Potential hinter dieser Idee steckt und dass
die Fertigstellung sowie die Adaptierung dessen einen grof3en Mehrwert fir Praktiker*innen
bedeuten kann.

7.2 Forschungsausblick

Da die wachsende Mediatisierung in allen Bereichen der Sozialen Arbeit von grof3er Relevanz
ist, liegt nahe, dass verschiedene Forschungsarbeiten zu dem kompetenten Umgang mit
digitalen Medien speziell fur die einzelnen Bereiche, sinnvoll wéren. Besonders im
Handlungsfeld der Schulsozialarbeit sollte vermehrt geforscht werden, da hier ein besonderer
Mangel an geeigneter Fachliteratur in Bezug auf die Nutzung neuer Medien herrscht.
Hinsichtlich der vorliegenden Bachelorarbeit hatte es sich ebenfalls gut angeboten, den
Nutzen und die mdgliche Weiterentwicklung des Spiels ,in Will's shoes® aus Sicht der
Zielgruppe zu untersuchen. Hier hatte sich das Austesten des Spiels im Rahmen eines
Workshops in Klassen oder mit einzelnen Kindern bzw. Jugendlichen angeboten. Ersteres ist
zurzeit aufgrund der Covid-19-Pandemie duf3erst schwierig, da schulexterne Personen keinen
Zugang zu den Schulklassen bekommen.

Im Rahmen dieser Bachelorarbeit wurde ebenfalls sichtbar, dass digitale Medien einen hohen
Empowerment- und Partizipationsfaktor fur Kinder und Jugendliche haben. In diese Richtung
konnte ebenso noch weiter geforscht werden, um eine wissenschaftlichere Grundlage fur
diese Annahme zu bekommen. Des Weiteren zeigt das Thema Computer- und Videospiele in
der OKJA ein groRes Potential auf. Hierzu konnte eine gesonderte Forschungsarbeit
entstehen, die die Chancen und Risiken der Nutzung von elektronischen Medien in
Jugendzentren aufzeigt.
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Anhang

Leitfaden fir fokussierte Interviews mit Expert*innen

1.

Einstiegsphase

BegriiRung, Frage nach Befindlichkeit, Bedanken fiir die Bereitschaft und Zeit
Einholung der Einverstandniserklarung zur Aufzeichnung

Hinweis auf Anonymitat und Vertraulichkeit

Kurze Erlauterung bzw. Erklarung zu der Aufgabenstellung und meiner Themenwabhl
AnschlieBend erklare ich meiner Interviewpartnerin den naheren Interviewverlauf

Austesten des Prototyps von ,.In Will’s shoes*

Expert*innen testen das Spiel aus, ohne Unterbrechung meinerseits. Nach dem
Austesten werde ich folgende Fragen stellen:

Was denkst du allgemein Gber den ersten Spielabschnitt, den du gerade gespielt
hast?

Was wirdest du an dem vorher gesehenen Spielabschnitt &ndern oder anders
gestalten?

Wie muss der Dialog gestaltet sein, um die Zielgruppe der Jugendlichen
anzusprechen?

Wie sollte das Spiel adaptiert und weiterentwickelt werden, um durch das Videospiel
eine Steigerung von Respekt und Toleranz in der Zielgruppe zu erreichen?
Welche Features muss das Spiel haben, um Kinder- und Jugendlichen
anzusprechen?

Was ist an dem Videospiel bereits gut gelungen oder kann so beibehalten werden?

Allgemeine Fragen

Welche Erfahrungen, gute sowie schlechte, hast du bereits mit der Nutzung von
digitalen und elektronischen Medien in der Arbeit mit Kinder- und Jugendlichen
gemacht?

Wie ist dein personlicher Zugang zur Nutzung von digitalen Medien in deiner Arbeit
mit Kinder- und Jugendlichen?

Wie setzt du zurzeit digitale Medien in deiner Arbeit ein?

Was muss beachtet werden, wenn digitalen und elektronische Medien in der Arbeit
mit Kindern- und Jugendlichen verwendet werden?

Wie missen diese elektronischen und digitalen Medien gestaltet sein, um eine
Starkung des Respekts- und Toleranzgefihls in der Zielgruppe zu erreichen?

Wo siehst du Schwierigkeiten in der Nutzung von digitalen Medien in der Arbeit mit
Kindern- und Jugendlichen?

Wie kann diesen Schwierigkeiten entgegengearbeitet werden?
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¢ Welchen Mehrwert oder welche Vorteile siehst du in der Nutzung von digitalen
Medien zur Forderung von Respekt und Toleranz, im Vergleich zu anderen, nicht
digitalen Medien?

4. Abschluss

o Was denkst du ist fir mich, als angehende Sozialarbeiterin und fur das Thema
meiner Bachelorarbeit, noch wichtig zu wissen?

e Gibt es noch etwas, auf das wir noch nicht eingegangen sind, das du aber noch
gerne erganzen wirdest?

Transkriptionsbeispiel

I: Interviewerin - Anna Petrovic; B: Befragte

I: Ok, danke. Dann wurd ich aber eigentlich eh schon zum zweiten Teil kommen des
Interviews, namlich zu den allgemeinen Fragen.. da gehts eben wie vorher schon erwahnt
um die Nutzung von digitalen Medien in der Jugendarbeit und. ich wiird dann auch gleich mit
der ersten Frage starten. Genau. Ich wird dich gern fragen, welche Erfahrungen du selber,
gute sowie schlechte, ahm du bereits mit der Nutzung von digitalen und elektronischen
Medien in der Arbeit mit Kindern- und Jugendlichen gemacht hast?

B: mhm.. ahm... ah. also wir sind ja jetzt ganz viel auf auf Online-Jugendarbeit umgestellt,
durch die Corona-Krise. &hm und arbeiten da jetzt eigentlich verstarkt tiber, vor allem Social-
Media Plattformen.. und. das hat absolute Vor- und Nachteile. &hm. ich fang mal mit den
Nachteilen an, damit ma positiv aufhoren.

I: Gute Idee. (I und B lachen)

B: Die Nachteile sind einfach, dass es.. ahm. nattlirlich eine Distanz schafft ahm, dass auch
viele &hm.. nicht. ahm.. dass viele nicht erreicht werden konnen, weil sie die Plattformen
nicht haben, weil eine Internet &hm Verbindung nicht da ist, weil die Gerate nicht vorhanden
sind. ahm... es kommt. schnell amal auch zu Gesprachsabbriichen, weil's ja viel leichter ist,
sich aus einem Gesprach einfach.. rauszunehmen und einfach nicht mehr zu antworten.
ahm.. beziehungsweise kdnnen halt auch aufgrund von eben schlechten
Internetverbindungen oder sonst wie. &hm Gesprache einfach abbrechen, was dann auch
grade, wenns um zum Beispiel Krisengespréache geht, sehr schlecht sein kann. ahm. und
dem wirklich auch nicht positiv entgegenwirkt.. ahm.. und man halt zuséatzlich. verstarkt.
Uber. diese elektronischen Gerate mit ihnen kommuniziert, auch wenn man mit ihnen spielt,
was auch heifldt, dass ihre Screentime sich auch verlangert. Das heil3t, das was sie sowieso
teilweise schon sehr stark haben, &hm das ist ja viel vor den Bildschirmen sitzen, verlangert
sich dann auch in der Jugendarbeit nochmal. Was jetzt... nicht immer unbedingt die
positivsten Auswirkungen hat, naturlich ist es eine andere Screentime Nutzung wie privat,
weils natlrlich ein anderer Kontext ist, aber trotzdem ist es ein Bildschirm und trotzdem ist es
Blaulicht, aso.. &hm. von dem her. ja das.. sind so. mit die ersten. oder pragnantesten. ahm.
Punkte. Vom positiven her muss ich sagen.. ist es. so, dass man zum Beispiel Leute erreicht,
die man sonst nicht erreicht. ahm. das es viel.. weiter wird &hm.. man erweitert seinen Kreis,
auch innerhalb von Wien alleine merkt man, merken wir das, ahm es ist manchmal leichter
auch.. Themen anzusprechen. die man vielleicht in der Person. nicht so leicht ansprechen
kann. ahm wo eine Hemmschwelle einfach.. viel niedriger ist. ahm als im personlichen
Gespréach.. ahm.. es ist... positiv auch, dass es ahm. jetzt. ganz banal. Corona-Pandemie,
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jemand sitzt Zuhause in Quarantane und kann trotzdem weiterhin.. &hm in Kontakt bleiben.
ahm. und kann trotzdem. auch neben Home-Schooling zum Beispiel auch trotz
Ausgangsbeschrankungen weiterhin in Kontakt bleiben und erzdhlen, und. egal ob positiv
oder negativ, ahm.. erzéhlen wie die Stimmung grade ist und man kann sich ablenken
gemeinsam. ahm.. es hat auch schon. echt einen. einen Vorteil dann. Ahm.. die Nutzung von
Medien sonst. &hm. auch auf3erhalb der. Pandemie, so wie wir sie friher auch verwendet
haben, eben gemeinsames Zocken oder Verwendung von.. unterschiedlichen. ahm.. Mitteln
wie ahm... sei es Menti oder.ahm.. also kennst du das, dass ist so eine
Abstimmungsplattform.

I: Das sagt ma grad gar nichts, muss ich sagen. (I lacht)

B: Da kann man, also man kann Fragen stellen und dann kann man zum Beispiel eins bis
zehn.. angeben und dann kénnen sie online abstimmen und das ist anonym und dann wird
das so aufgezeigt, wer in so Balken, wer also wer stimmt jetzt mehr oder weniger zu. ahm..
oder eben &hm.. Kahoot Quizzes oder sonst irgendwas (I: Ah, ok.) solche Sachen. genau.
Das ist halt viel lustiger und interaktiver und ahm da kann man einfach eben auch. Themen
wie Mobbing oder andere Themen, die einfach ihre Lebenswelt.. ahm. betreffen.. cool und
fur sie spannend aufbereiten. und mit ihnen dann auch arbeiten. Ahm.. zocken sowieso, also
zocken im. im Jugendzentrum hat einfach. einen sehr hohen padagogischen Wert auch
ahm.. weil auch da super coole Gesprache zustande kommen, wahrend man gemeinsam
zockt, ahm gleichzeitig kanns auch einfach nur Freizeitbeschaftigung sein. also auch einfach
wirklich nur mal eben der ganze Stress, der sonst da ist von Schule oder sonst wie &hm.
einfach mal so abgeschalten werden und als eine. Ressource zur Erholung verwendet
werden.

I: Ok, voll. Ist das bei also ahm.. bei euch im Jugendzentrum, ihr habts dann ahm. eine eine
Playstation, PS4 oder Computer und, da spielts ihr dann auch gemeinsam mit den
Jugendlichen dort? (B: Mhm.) Aber es ist auch mdglich, dass sie dort gemeinsam mit
anderen Jugendlichen spielen?

B: Jaja. (I: Ok.) Ja, das ist auch die meiste Zeit spielen sie auch miteinander. &hm.. es
kommt immer drauf an, ahm... wie. die Stimmung ist oder wie die Stimmung/ ich muss sagen
jetzt eigentlich leider war, weils zur Zeit eben nicht stattfindet, weils grad nicht erlaubt ist.
Ahm.. aber wir haben auch Turniere gemacht zum Beispiel, also Fifa-Turniere (I: Ah, cool.)
ahm... wir ham ahm sie haben sich teilweise selbst Turniere vor Ort einfach organisiert, wenn
sie grad Bock draufghabt haben oder wenn einfach zu viele gleichzeitig spielen wollten, ahm
unds dann irgendwie einen Stress geben hat, haben sies teilweise selber in die Hand
gnommen, also das war (I: Cool.) supercool zu beobachten, voll. ahm. und dann eben kanns
auch eine Intervention sein, wenns gar nicht funktioniert, dass wir uns dazusetzen. oder sie
verlangen selbst danach.. und da ist auch immer ganz witzig, wenn sie sich aussuchen ahm
vom Team, weil ich personlich zum Beispiel wirklich schlecht bin im spielen. ahm. das aber
auch als eine Form von Ressource seh, weils halt lustig ist, wenn ich dann. je nachdem wie's
passt sag, ok brings mir bei, zeigs mir. &hm. und ich auch sehr gut nachvollziehen kann,
wieso sie dann grantig werden, wenn sie verlieren, weil ich dann auch manchmal grantig
werd (B lacht), wenn einfach die Maxerl nicht dort hinlaufen, wo ich will. (B lacht)
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(2373-376) Die Nachteile

Nachteile

Verschiedene

Nachteile — Vorteile

Die Interviewpartnerin gibt hier an,

einfach.. rauszunehmen
und einfach nicht mehr zu
antworten. ahm..
beziehungsweise kénnen
halt auch aufgrund von
eben schlechten
Internetverbindungen
oder sonst wie. ahm
Gesprache einfach
abbrechen, was dann
auch grade, wenns um
zum Beispiel
Krisengespréche geht,
sehr schlecht sein kann.

kdnnen

Gesprachsabbruch
durch schlechte
Internetverbindung

Gesprachsabbruch in
Krisengesprachen

schwer ein Gespréch
verlassen kénnen

Schlechte
Internetverbindung —
Gute
Internetverbindung

Gespréachsabbruch in
normalen Gespréchen
— Gesprachsabbruch in
Krisen

sind einfach, dass es.. Aspekte od. dass es Nachteile gibt bei der

ahm. naturlich eine Grinde fur Distanz — Néhe Nutzung von digitalen Medien, da sie
Distanz schafft ahm, dass | Distanzschaffung Nachteile auch Distanz schaffen. Das hat den
auch viele &hm.. nicht. Fehlende technische Grund, dass manche Personen nicht
ahm.. dass viele nicht Voraussetzungen — den geeigneten Zugang besitzen,
erreicht werden kénnen, Fehlende Vorhandene technische | beispielweise durch fehlende

weil sie die Plattformen Voraussetzungen Voraussetzungen Endgerate oder eine fehlende

nicht haben, weil eine Internetverbindung. Ein weiterer
Internet &hm Verbindung Grund, nicht daran teilnehmen zu
nicht da ist, weil die koénnen, ist, wenn gewisse

Gerate nicht vorhanden Plattformen nicht genutzt werden.
sind.

(2376-380) es kommt. Gesprachsabbruch Grunde fur Gespréachsabbruch — Hier wird klar, dass es im Online-
schnell amal auch zu Gesprachsabbruch | Gesprachsaufbau Raum leichter ist ein Gesprach
Gesprachsabbrichen, abzubrechen oder ein Gespréach zu
weil's ja viel leichter ist, Leichter ein Arten von Leicht ein Gesprach beenden als in realen Situationen.
sich aus einem Gesprach | Gespréach verlassen Gesprachen verlassen kénnen — Das Gesprach kann einerseits von

den Personen bewusst beendet
werden oder durch technische
Schwierigkeiten wie fehlende
Internetverbindung ausgelost werden.
Besonders in Krisensituationen ist es
fur Sozialarbeiter*innen schwierig,
wenn das Gespréach auf einmal
abgebrochen wird. Hier wird auch
deutlich, dass ein Gesprachsabbruch
in normalen Online-Gespréchen
weniger schlimm ist als ein
Gesprachsabbruch in
Krisensituationen.




Eidesstattliche Erklarung

Ich, Anna Petrovié, geboren am 18.08.1999 in Zwettl (NO), erklare,

1. dass ich diese Bachelorarbeit selbststandig verfasst, keine anderen als die
angegebenen Quellen und Hilfsmittel benutzt und mich auch sonst keiner unerlaubten
Hilfen bedient habe,

2. dass ich meine Bachelorarbeit bisher weder im In- noch im Ausland in irgendeiner Form
als Prufungsarbeit vorgelegt habe,

Wien, am 12.05.2021

Ao %rov ic

Anna Petrovi¢



