Können Handys fliegen?

Betrachtungen aus spiel- und medienpädagogischer Sicht, das Thema Handy bzw. das Handy als Medium in pädagogische Arbeitszusammenhänge zu integrieren

Der folgende Beitrag will dazu beitragen, Antworten auf die Frage zu finden „Können Handys fliegen?“. Dazu werden Phasen aufgezeigt, in denen sich Pädagogen mit dem Medium Handy beschäftigen. Spielpädagogik und Medienpädagogik werden extra betrachtet und Trends beschrieben. Chancen der Einbeziehung des Themas Handy, aber auch des Mediums Handy in pädagogische Arbeitsansätze werden beschrieben. Besonderen Stellenwert nimmt die beiderseitige Ergänzung von Spiel- und Medienpädagogik in der erzieherischen Praxis ein. Ein Dutzend Anregungen, für die, die sich dem Thema Handy in der eigenen Praxis nähern möchten, runden den Beitrag ab.

Ein Medium, das bewegt  - drei Phasen der pädagogisch-praktischen Annährung an das Handy

In den letzen Jahren fanden durch die rasante Verbreitung des Handys vor allem Sensibilisierungsprozesse in der Erwachsenenwelt statt. Was machte den Reiz des Handys für Kinder und Jugendliche aus? Wie entwickelte sich das Nutzungsverhalten. Welche Auswirkungen für kommunikative Prozesse sind festzustellen? Spätestens mit der medialen Begleitung des Themas „Schuldenfalle Handy“ war auch der Öffentlichkeit klar, dass das Thema Handynutzung neben vielen positiven Möglichkeiten auch Gefährdungslagen bereithält. In dieser ersten Phase, der Sensibilisierungsphase, hat die Landesstelle Kinder- und Jugendschutz Sachsen-Anhalt e.V. beispielsweise bereits 2002 bis 2004 kinder- und jugendschutzrelevante Inhalte thematisiert und der breiteren Öffentlichkeit zugänglich gemacht (siehe Broschüre „Zauberstab der Pädagogik – das Handy“, 2004). Mit dem Durchsetzen dieser Sensibilisierung setzte eine Informationsphase ein, die zu Beginn eher verbraucherschützerischen Charakter annahm, später aber differenziertere Fragestellungen hervorbrachte. Erste Themen wurden für pädagogische Arbeitszusammenhänge aufbereitet, vor allem für den Unterricht
. Mit dem Auftauchen der ersten Gewaltvideos auf Handys in der Presse im Herbst 2005, das mit der Klarstellung des bis dahin überbewerteten Begriffs „Schuldenfalle Handy“ einherging, setzte die dritte Phase ein, die Handlungsphase, eine Phase der Suche nach pädagogischen Ansätzen. Diese wurde stark begleitet von gesetzgeberischem Handeln. Zunehmend werden also neben Hintergrundinformationen zu Verbreitung, Nutzung durch verschiedene Zielgruppen und Gefährdungslagen vor allem pädagogische Möglichkeiten für Erziehende nachgefragt. Einige gute Beispiele gibt es bereits. So findet man seit dem Frühjahr 2006 die Internetseite www.handywissen.info, auf der viele Anregungen für die Praxis veröffentlicht sind. Auch im Münchner Raum wurden Veranstaltungen in Schulen durchgeführt, um Gefährdungslagen durch Schülerinnen und Schüler zu thematisieren
. Das aktuell weiterlaufende Projekt „netzcheckers“ bietet 2006 in Kooperation mit Lizzynet und vielen weiteren Partnern zum zweiten mal einen Handyclip-Wettbewerb an, in dem die aktive Nutzung des Handys als kreatives Werkzeug im Mittelpunkt steht. In Güstrow, Mecklenburg-Vorpommern, wird das Projekt Kids-Cash durchgeführt. In ihm geht es um die Problematik Handykosten
.

Vom Kinderkram zum nachhaltigen Lernen – erste Schritte der Integration des Handys in die Spielpädagogik

Im Jahr 2006 ist es immer noch nicht selbstverständlich, das Handy als Thema und als Medium in vielfältige pädagogische Settings zu integrieren. Nach wie vor gibt es Vorurteile, Ängste, Unwissen und äußerst ungünstige Rahmenbedingungen flächendeckend adäquat mit dem Phänomen Handy umzugehen. Da sieht es im privaten Bereich nicht anders aus als in Jugendhilfe und Schule. Einzelne Ausnahmen bestätigen die Regel. Doch schauen wir uns mal einen Ausschnitt aus der Praxis an, in dem trotz oder gerade wegen der ungünstigen Voraussetzungen Entwicklungen sichtbar werden.

„Spielen heißt experimentieren mit dem Zufall" meint Fritz Rohrer
. Die Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter der Landesstelle Kinder- und Jugendschutz Sachsen-Anhalt e.V. haben vor Jahren begonnen, das Handy nicht nur aus Kinder- und Jugendschutzsicht wahrzunehmen, sondern auch die kreativen Potenziale auszuloten. Dabei wurden immer auch andere Pädagogen nach Meinungen und Ideen befragt. Oftmals stieß man auf wenig Verständnis. Für viele Pädagoginnen und Pädagogen ist das Spielen nach wie vor Kinderkram, mit relativ geringem pädagogischen Nutzen, vor allem bei älteren Schülerinnen und Schülern bzw. Jugendlichen und dann auch noch mit dem Handy. Die seien doch sowieso schon alle abhängig. Und das können wir doch nicht noch unterstützen. Die Spielpädagogik als Ansatz der sozialen Arbeit bietet spielerische Elemente mit Unterhaltungs- und Lernwert. Ihr Einsatz als Medium und Methode innerhalb der sozialen Arbeit hat sie in den letzten Jahrzehnten eine eigene Sparte werden lassen, die nahezu mit allen Sparten der Pädagogik kooperieren kann. Die Internetcommunity von Wikipedia sieht Möglichkeiten „in der Erlebnispädagogik, der Kulturpädagogik, der Jugendarbeit und Sonderpädagogik. Spielpädagogik steht dabei im Schnittpunkt der drei großen gesellschaftlichen Aufgaben: Bildung, Kulturarbeit und Jugendarbeit.“ Spielende Pädagoginnen und Pädagogen richten sich auch nicht nur an Kinder und Jugendliche, sondern engagieren sich auch im Bereich der Altenhilfe, der Erwachsenenbildung und im wirtschaftlichen Bereich, z.B. in Motivationstrainings und der Personalentwicklung findet das Medium Spiel mit spielpädagogischer Arbeit seinen Platz. Wenn das so ist, warum nicht auch zum Thema Handy bzw. mit dem Medium Handy? „Spielen ist die Weise, wie ein Mensch seinen Möglichkeiten auf der Spur bleibt" so Ernst Lange
. 


Spielen zum Thema Handy und vor allem mit dem Handy fördert die Gruppe, macht das Lernen zum Erlebnis und damit erfolgreicher. Soziale Spiele mit dem Handy und zum Thema Handy unterstützen Nachhaltigkeit. Lernen durch Begreifen in Sinne des Wortes. In dem Buch „Spiel-Spaß-Wissen – Das Handy-Spielebuch“
 werden 150 Anregungen gegeben, das Handy zum Spielen einzusetzen für Unterhaltung und Spaß zwischendurch oder für das soziale Lernen in der Gruppe. Kennenlernspiele, Kooperationsspiele oder gar Bewegungsspiele werden vorgestellt. Darüber hinaus finden sich Methoden zum Themeneinstieg oder zum Bearbeiten von Themen rund um das Handy.

Von Medienablehnung zu einer lebensweltbezogenen Pädagogik – die Medienpädagogik mit alten neuen Problemen?
Wenn das Handy im Mittelpunkt steht, kann man unter Medienpädagogik die pädagogisch orientierte praktische wie theoretische Beschäftigung mit den Medium Handy, insbesondere Nutzerverhalten und Auswirkungen auf kommunikative Prozesse verstehen. Man kann zur Medienpädagogik die Mediendidaktik zählen. Funktion und Bedeutung des Handys in Lehr- und Lernprozessen stehen hierbei im Mittelpunkt. Das Handy weckt neues Interesse bei den Lernenden, ist es doch im Alltag der meisten Kinder und Jugendlichen eine Selbstverständlichkeit geworden, die ständig neue Reize setzt und damit Neugierde und Kreativität weckt. Das ist in Lernsituationen nutzbar und fällt auf reges Interesse bei den Zielgruppen, wenn es mit gewohnten Angeboten kombiniert wird bzw. diese ergänzt. Derzeit entwickelt sich schwerpunktmäßig die Medienerziehung, die auf den reflektierten Handykonsum (z.B. Kostenprobleme) und kritischen Umgang mit Medieninhalten (z.B. Pornografie und Gewalt) abzielt. Zuvor lief der Handyaneignungsprozess im Sinne von Bedien- und Nutzungskompetenz weitgehend abseits pädagogischer Einflussnahmen. Das ist leider immer noch so. Das hat u.a. zur Folge, dass sich junge Handynutzer ihr Wissen quasi „von der Straße“ holen. Die Straße können beispielsweise die Gruppen von Gleichaltrigen sein, das Fernsehen oder entsprechend wirkende Werbe- und Promotion-Angebote. Dieses Wissen reicht aber oft nicht aus, um die Handynutzer tatsächlich zur aktiven Teilhabe in der Medien- und Wissensgesellschaft zu befähigen. Oftmals sind Handynutzer eben auch passive Konsumenten kommerzieller Anbieter. Das Handy als kreatives Werkzeug zu nutzen, aktiv zu handeln und eigene Bedürfnisse zu befriedigen, sich zu fordern und zu fördern, all das bleibt unterentwickelt oder so genannten Freaks vorbehalten, wenn Kinder und Jugendliche nicht in pädagogischen Arbeitsfeldern angeregt und unterstützt werden. In der Annahme, das Handy würde regelmäßig in didaktischen Prozessen berücksichtig, bräuchten Pädagogen aber das Handywissen um Bedienung und kritische Reflexionsfähigkeiten als Basisqualifikationen für medienpädagogische, mediendidaktische und erzieherische Bemühungen. Die Nutzung mobiler Kommunikationsmöglichkeiten und damit auch des Multimedia-Geräts Handy bürgt vielfältige Möglichkeiten des Bildungsmanagements in sich. Diese Prozesse sind wichtige Vorraussetzungen zur Erlangung und zum Ausbau von Kommunikationskompetenzen als Schlüsselkompetenz in modernen Gesellschaften.

Pädagoginnen und Pädagogen lehnen oftmals traditionell Medien ab, versuchen Kinder und Jugendliche durch das Fernhalten (medienfreie Kindertagesstätten, Handyverbot in Schulen etc.) zu schützen. Genauso traditionell funktioniert das aber eben nicht. Es gibt mittlerweile immer mehr erwachsenenfreie Zonen und wenn es Internetwelten, Computerspiele oder eben die Art der Handynutzung sind. Pädagogische Ziele hinsichtlich der Medien sind erfolgreicher und nachhaltiger zu erreichen, wenn medienpädagogische Prozesse überhaupt stattfinden
, die Zielgruppen aktiv Handelnde in diesen Prozessen sind und die Prozesse an aktuellen Interessen der jeweiligen Zielgruppen ausgerichtet sind - eine lebensweltbezogene Medienpädagogik. Döring hat bereits 2004 grundlegende Forderungen an die Pädagogik zusammengetragen, die nach wie vor Aktualität besitzen
.

Engagierte Medienpädagoginnen und Medienpädagogen haben die Chancen des Handys längst erkannt und arbeiten aktuell auf zwei Ebenen, um das Handy als Medium einzubeziehen. Sie nutzen die Erfahrungen aus den letzten Jahrzehnten. Beispielsweise werden Foto- und Videofunktionen genutzt. Ergebnisse des Handyvideowettbewerbs 2005 von www.netzchckers.de zeigte Ergebnisse nach klassischen Vorbildern. Fotos wurden in einer Präsentation mit Musikuntermalung in ein Handyvideoformat umgewandelt. Andere haben mit der herkömmlichen Videokamera Inhalte für das Handy als Abspielgerät produziert. Der Wettbewerb von 2006 stellt das Handy mittlerweile als kreatives Werkzeug in den Mittelpunkt, Inhalte als Ausgangsmaterial zum Bearbeiten sollen auch mit dem Handy produziert werden. In anderen experimentellen Projekten gerade für Jugendliche stehen neue Anwendungen wie beispielsweise das Mobileblogging
 im Fokus des Interesses. Bei solchen Prozessen stellt sich immer wieder die Frage, wie man pädagogisches know how so entwickeln, aufbereiten und transportierbar machen kann, dass auch der medienpädagogische Laie das Handy in seine Arbeit integrieren kann. Experimentelle Räume sind sehr wichtig, um Weiterentwicklungen der pädagogischen Arbeit zu ermöglichen. Genauso erforderlich sind aber Werkstätten, in denen „sich Medienpädagogen wieder erden“, also einen Transfer von Ideen, Erfahrungen und Methoden für die allgemeine pädagogische Praxis organisieren.


Chancen nutzen, Verbindungen knüpfen - aktives, nachhaltiges Lernen durch „Begreifen" und Ausprobieren wird durch die Verbindung spielpädagogischer und medienpädagogischer Ansätze möglich

Wir wissen, dass das Internet nicht schlecht oder gut, nützlich oder schädlich ist, sondern erst die Anwendung durch die Nutzer die entsprechenden Wirkungen verursacht. Mit der Nutzung des Handys ist es ebenso. Ob Positives oder Negatives mit diesen Chancen angestellt wird, liegt nicht im Gerät Handy an sich. Der Umgang der jeweiligen Nutzer, die Anbieter von Inhalten, verschiedene persönliche Eigenschaften, die eigene Situation bis hin zu aktuellen gesellschaftlichen, kulturellen Bedingungen wirken im Zusammenhang mit dem Handy
. Das heißt, es kommt darauf an, was wir mit unseren Medien machen. Kinder und Jugendliche sollten kompetent begleitet werden. Das multimediale Gerät Handy gibt uns vielseitige Möglichkeiten der Nutzung. Es vereint viele bisherige Mediengeräte in sich. Dadurch verändert sich das Konsum-, Nutzungs- und Kommunikationsverhalten. Junge Nutzer erlernen handlungsorientierte Schlüsselkompetenzen. Das Medien- und Nachhaltigkeitsprojekt "Handy... und wann klingelt´s bei dir?" vom Ökoprojekt - MobilSpiel e.V. stellte das Thema Handy in den Mittelpunkt. Klassische Projektmethoden wurden mit Ansätzen aus der Medienpädagogik verbunden. Circa 500 Schülerinnen und Schüler reflektierten so über ihr Handynutzungsverhalten, lernten zum Thema Handykonsum sich und ihre Umwelt zu reflektieren
. Schell vom JFF Institut für Medienpädagogik stellt Medienaneignungsprozesse in einem Aufsatz in den Mittelpunkt
. Darin verweist er auf die Wechselspiele, die Jugendliche auf der „Basis der handlungsleitenden Themen und Interessen mit den Medien eingehen“. Danach entscheide sich, wie und mit welcher Intensität Kinder und Jugendliche mediale Inhalte zu sich als Person, zu ihrem Leben und zu ihren Wünschen in Beziehung setzen würden. Also liegt es nahe, dass die Spiel- und Medienpädagogik sich einander ergänzen können und sollten. So bietet der eine Ansatz Spiele und Übungen, die nur mit dem Handy umgesetzt werden können, z.B. die Spiele „Volle 100“ oder „Die Party-SMS“, und nicht mit der Videokamera oder mit dem Fotoapparat (siehe oben Handy-Spielebuch). Diese Übungen können wiederum in medienpädagogischen Aktivitäten eingesetzt werden. Spiele, bei denen das „mobile Blogging“ genutzt werden, sind auch für ältere Kinder und Jugendliche interessant und eröffnen vielen Teilnehmerinnen und Teilnehmern neue und spannende Erfahrungsräume. Diese Übungen bzw. Spiele sind interaktiv, ortsunabhängig und zum Großteil erwachsenenfrei. Damit geben spiel- und medienpädagogische Ansätze den jungen Handynutzerinnen und -nutzern wichtigen Lernraum. Medienpädagogische Bereiche werden mit Methoden aus der Spielpädagogik umgesetzt oder umgekehrt. Aktives, nachhaltiges Lernen durch „Begreifen" und Ausprobieren wird möglich. Erfolgreiche Experimente hierzu wurden in der Akademie Remscheid im Juni 2006 durchgeführt. Wenn Demmler und Wagner vom Handy als „Herausforderung für die Pädagogik“
 sprechen, deuten sie aber auch gleichzeitig Chancen an: „Für die pädagogische Arbeit ist zentral, Reflexionsprozesse bei Jugendlichen anzustoßen, ihr Unrechtsbewusstsein zu fördern, sie für Ursachen von Gewalt zu sensibilisieren und ihnen positive, kreative und aktive Zugänge zu den Medien zu erschließen.“ In der Verknüpfung von spiel- mit medienpädagogischen Ansätzen liegen enorme Potenziale, die beide Pädagogikansätze bereichern können. Beispiele sind auf der Seite www.handywissen.info unter Angebote dargestellt. Neben vielfältigen Spielen und Übungen mit dem Handy und zum Thema Handy
 werden die Aktivitäten auch gern mit den Möglichkeiten verknüpft, die ein Computer bieten kann. Beide Projektansätze in der pädagogischen Praxis verbunden, in der sich Spiel, Übungen am Handy, kreative Angebote der Verbindung Handy und Rechner ständig miteinander abwechseln, sorgen für nachhaltiges Lernen, das auch zu einem besonderen Erlebnis für die Teilnehmerinnen und Teilnehmer wird.

Trends erkennen, Probleme thematisieren –öffentliche Diskussionen um das Handy machen aktuelle Fragestellungen deutlich 

Die Forschung hilft uns, hinsichtlich der Handynutzung Trends zu erkennen und Problemfelder wahrzunehmen. Die pädagogische Praxis reflektiert und vergleicht mit eigenen Erfahrungen. Damit diese Erfahrungen aber auch richtig interpretiert werden können, müssen pädagogische Aktivitäten, die das Handy und deren Nutzung in den Mittelpunkt rücken, durchgeführt werden. Nur so bekommen Erwachsene einen vernünftigen Überblick. Wenn diese Aktivitäten ausbleiben, hat der Erwachsene, der sein Handy hauptsächlich zum Telefonieren und SMS-Senden benutzt, ganz schlechte Karten. Er kann verschiedene Handlungen seiner zu Erziehenden kaum wahrnehmen und schlecht einordnen. Hier helfen einfache spiel- und medienpädagogische Methoden weiter. Die Landesstelle Kinder- und Jugendschutz Sachsen-Anhalt e.V. hat zum Thema Gefährdungslagen einige Stichworte wie Gewaltvideos, Happy Slapping, Pornografie, Kosten, Diebstahl, Strahlung, Chat, Branding, Fernsehen, Gewinnspiele, Werbung usw. aufgelistet und kommentiert.
 Dabei muss jede Pädagogin, jeder Pädagoge berücksichtigen, dass nicht jede Person gleichermaßen betroffen ist. Es geht um allgemeine, unterstützende und stabilisierende Angebote, die in allen pädagogischen Settings vorgehalten werden müssen, ob zu Hause, in der Schule oder in Jugendhilfebereichen wie Jugendarbeit, Jugendbildung, Kinderheime etc. Manchmal reicht die verbale Thematisierung, ab und zu sind aber auch Methoden notwendig, die die Kinder und Jugendlichen erst dazu animieren, sich mit unbequemen Fragen auseinander zu setzen. An Beispielen wie Gewalt und Sex wird das recht deutlich. Mögliche Faktoren neben anderen, warum in bestimmten Altersgruppen solche Phänomene auftauchen, können soziale Instabilität (Familie, Ausbildung / Beruf, schulische Misserfolge ...), eigene Gewalterfahrungen oder auch Machtlust / Herrschaftslust sein. Eine in Aussicht gestellte Anerkennung in der Gruppe, die sonst nicht oder nicht so einfach zu erlangen wäre, kann ein Motiv sein. Manche junge Handynutzer finden den Reiz des Verbotenen spannend, erleben Angstlust und auch Grenzerfahrungen: wie reagiert die Erwachsenenwelt. Auf andere junge Handynutzer trifft eventuell mehr die Motivation Entdeckung oder Neugier zu. Meistens verliert dieser Motivationsfaktor an Reiz, wenn die entsprechenden Erfahrungen gemacht worden sind. Die Großeltern sprachen davon, dass sich bestimmte Dinge wieder auswachsen würden. Das heißt, dass man aktuelle Erscheinungen ernst nehmen muss, andererseits aber in solchen Situationen im Einzelfall und pädagogisch bewerten muss, ob es sich um solche temporären Erscheinungen handeln könnte. Dabei muss berücksichtigt werden, dass nicht das Handy Erstkontakte mit Inhalten wie Gewalt oder Sex ermöglicht, sondern vielfach andere Medien diese Erfahrungsräume zur Verfügung gestellt haben. Beispielweise chatten junge Leute gern miteinander. Sie suchen Kontakte und probieren verschiedene Strategien und Rollen aus. Vor allem männliche Chatter sind sehr am Thema Sexualität interessiert und natürlich auch an visuellen Erfahrungen. Deshalb wird im Chat nicht nur „geflüstert“
, sondern über msn oder andere Anbieter direkter Datenaustausch vorgenommen. Hier kann man neben den Texten auch Bilder und Videos hinzufügen. Nun hat aber nicht jede Chatterin oder jeder Chatter diese Dinge auf dem Computer installiert. Diejenigen, die diese Möglichkeiten auf ihrem Rechner nicht vorhalten, werden alternativ dazu nach der Handynummer gefragt, da man über dieses Medium solche Inhalte auch austauschen kann. Solches Verhalten konnte beispielsweise in einer Fortbildung zum Thema Kinder- und Jugendmedienschutz der Landesstelle Kinder- und Jugendschutz Sachsen-Anhalt e.V. von den anwesenden Jugendarbeiterinnen und Jugendarbeitern in Bernburg zu Beginn der Sommerferien direkt und life in einem Flirtraum bei www.knuddels.de erfahren werden.

Das Kostenproblem bei der Datenübertragung mittels Handy stellt sich nicht bei allen jungen Handynutzern, da in manchen Tarifen Datenpakete enthalten sind. Davon bekommen Betreuende oder Eltern meist nichts mit. Spiel- und medienpädagogische Projekte bringen auch diese Vorgänge durch den Erfahrungsaustausch während der Aktionen, Spiele und kreativen Projekte zu Tage und machen sie bearbeitbar und damit weniger gefährdend. Pädagoginnen und Pädagogen sollten jungen Handynutzerinnen und -nutzern kreatives Handeln mit dem Handy ermöglichen, Situationen und Räume anbieten. Die Chancen hierzu stehen nicht schlecht. Noch nie haben die Teilnehmerinnen und Teilnehmer ihr eigenes Equipment mitbringen können wie heute. 

Ein Dutzend Anregungen, für die, die sich dem Thema Handy in der eigenen Praxis nähern möchten

1. Mut haben, das zu machen, was man kann

Es gilt zuerst das zu machen, was man kann und es dann nach und nach zu ergänzen. Springen zwischen den Rollen als Inputgeber und als Lernender ist eine Bereicherung für die eigene Praxis und auch für die Zielgruppe. Und man stellt fest, es macht Spaß. Kinder und Jugendliche in der Rolle der Beibringenden erhöht das Verantwortungsgefühl, macht Stolz, setzt bei Stärken an und nimmt Kinder und Jugendliche ernst.

2. Von Kindern und Jugendlichen lernen

Zuschauen, verstehen, nachvollziehen ist eine wichtige Aufgabe. Das Erfahrene in eigene pädagogische Zusammenhänge bringen ist die nächste Aufgabe. Dann ist der Grundstock gelegt, um eigene Ansätze und Methoden zu entwickeln. Das können Leihgaben aus der Spielpädagogik oder aus der Medienpädagogik sein. Genauso sind aber andere Zugänge, beispielsweise aus Theater, Ökologie, Biologie, Musik usw. denkbar.

3. Bekanntes adaptieren
Die Werbung ist ständig präsent. Angebote im Zusammenhang mit der mobilen Kommunikation werden rund um die Uhr unterbreitet. Soll die Pädagogik in dieser Situation mit kommerziellen Angeboten wetteifern? Bestimmte Vergleiche ziehen Kinder und Jugendliche immer. Der aktuelle, professionelle Videoklingelton hat für einige Kinder und Jugendliche einen großen Reiz. Dabei hat aber die Praxis gezeigt, dass der Stolz auf ein selbständig erstelltes Produkt enorm ist und das kommerzielle Angebot durchaus in den Schatten stellen kann, da es individueller ist. Man kann sich sicher vorstellen, dass es für 9- und 10jährige spannend und witzig ist, für eine aktuelle Musik ein einfaches Video zu erstellen, in dem die Kinder einfach zur Musik vor dem Handy „rumhampeln“ und die Lippen passend zum Text bewegen. In einfachen Videoschnittprogrammen am Rechner werden Musik und Bild zusammengemischt und fertig ist der ultimative Handyklingelton. Mittlerweile gibt es auch schon Software für ca. 20,- €
, die man für diese Dinge recht gut nutzen kann. Inhaltlich ist dieses Beispiel nicht neu. Für die Kinder aber meistens schon und es wird eine neue Plattform genutzt (Handy), von der aus Kinder ihre Produkte auch anderen recht leicht zugänglich machen können.

4. Attraktivität der Angebote

Für verschiedene Zielgruppen oder auch für bestimmte Situationen werden entsprechend unterschiedliche Angebote erwartet. So ist es für Kinder spannend, mit dem Handy jemanden zu fotografieren, das Foto auf einen Rechner zu übertragen, in einem Puzzleprogramm ein individuelles Puzzlespiel zu erstellen und direkt im Anschluss zu puzzeln. Jugendlichen ist das nur kurzzeitig angenehm, es sei denn, es wird der aktuelle Freund oder die Freundin verwendet. Wenn das individualisierte Puzzle auch noch auf das Handy übertragen werden kann, ist das sogar ein Highlight.
 Für Veranstaltungen, bei denen viele Jugendliche zusammen kommen, wie z.B. Berufsbildungsmesse oder größere Seminarveranstaltungen, bietet sich das öffentliche Chatten per SMS an.
 Das Projekt Netzcheckers bietet in der Action-Box eine mobile Fotocommunity für Jugendliche.

5. Lebensweltorientierung

Womit beschäftigen sich die unterschiedlichen Zielgruppen (Alter, Geschlecht, Szene, Peers...)? Angebote in pädagogischen Settings müssen auf Interessen und Handlungsgewohnheiten der Zielgruppen ausgerichtet sein. Liebe, Freundschaft, Sexualität sind wichtige Anhaltspunkte. Sport, Fernsehen / Kino und Musik liefern darüber hinaus stets aktuelle Anknüpfungspunkte. Eine Stadtteilrallye mit dem Handy kann äußerst interessant sein. Schöne und hässliche Ecken im Jugendtreff mit dem Fotohandy aufgenommen und in eine Präsentation gehüllt, können Anregungen zur nächsten Mitmach-Renovierungsaktion sein.

6. Selbst aktiv werden lassen, handelnd lernen

Kinder und Jugendliche haben Lust, selbst zu gestalten und kreativ zu sein. Natürlich nicht alle gleich. In der Praxis der Landesstelle Kinder- und Jugendschutz Sachsen-Anhalt e.V. kam eine Drittelung zum Vorschein: eine Gruppe ist richtig begeistert, eine weitere Gruppe lässt sich anstecken und eine dritte Gruppe ist eher zurückhaltend. Positive Erfahrungen und relativ schnelle Erfolgserlebnisse stimulieren aber auch diese Gruppe. Aktives Handeln sorgt für lebendiges und nachhaltiges Lernen. Grenzen können erfahren werden, Wirkungen werden getestet. Kinder und Jugendliche haben durch die Arbeit am, mit und zum Thema Handy die Möglichkeit, Individualität, Abgrenzung und Einordnung zu erleben. Lassen Sie verschiedene Funktionen des Handys erforschen. Hier gibt es viel zu entdecken. Wenn Themen bearbeitet werden sollen, kann man auch mal versuchen, Kernaussagen in die 160 Zeichen einer SMS zu formulieren.

7. Es beginnt mit NACH – Nachmachen, Verändern
Pädagogisch Tätige haben ein umfangreiches methodisches Wissen. Dieses gilt es zu nutzen, wenn das Handy thematisiert werden soll. Dabei soll das Handy aber auch als Gerät eingesetzt werden. Abgucken, wie andere etwas machen, ist nicht verwerflich, sondern im Interesse der Entwicklung ansprechender Angebote für die Zielgruppen ausdrücklich gewünscht. Nachmachen ist angesagt. Mit dieser Sicherheit im Rücken kann man hier und da kleine Veränderungen in der Zielrichtung, der Anleitung, der Vorgaben, des freien Arbeitens, der Konzentration auf einen Punkt oder der Ausweitung des Spielraumes usw. vornehmen. Diese Veränderungen können zu neuen Ansätzen und Methoden führen, die wiederum für die Zielgruppen äußerst motivierend genutzt werden können. Kennenlernphasen für neue Gruppen könnten mit dem Handy erweitert werden. Die Phasen werden zwar meist etwas länger, dafür aber intensiver und nachhaltiger. Und welcher pädagogisch Praktizierende schätzt nicht eine Gruppe, die miteinander gut umgehen kann, also arbeitsfähig ist. Die SMS-Funktion kann auch genutzt werden, damit sich Kinder mit dem Schreiben beschäftigen. Die Praxis hat gezeigt, dass hinsichtlich des Schreibens zurückhaltende Kinder durch die Nutzung der SMS gern wieder am schriftlichen Kommunizieren Gefallen finden und sich oft auch bemühen, orthografisch korrekt zu tippen.

8. Geht die Entwicklung rückwärts?

Handys haben ein kleines Display und derzeit relativ wenig Speicher (was aber nur eine Frage der Zeit ist). Werden Handyvideos oder Clips selbst erstellt, finden wir andere Formen als wir sie aus Video und Fernsehen kennen. Sie erinnern manchmal an frühe pädagogische Filmexperimente der praktizierenden Medienpädagogik. Aber auch die Inhalte von Handyvideoclips sind anders. So fehlen oftmals Gesamtzusammenhänge. Aussagen ergeben sich nicht aus dem Gesamtbild, sondern nur aus diesem vergleichsweise winzigen Zeitabschnitt des Clips. Auch die Qualität steht (noch) nicht so im Vordergrund. Man erinnert sich ab und zu an die alte Lomografie, in der der Zufall eine tragende Rolle spielt. Die Inhalte sind gegenüber Filmen aus Video und Fernsehen eher vergleichbar mit Musikclips, die Kinder und Jugendliche ständig konsumieren. Und darin ist oft die emotionale (Bild-)Sprache die tragende Säule, ohne zu vernachlässigen, dass auch in einigen Musikvideos kleinere Geschichten erzählt werden. Insofern ist die Frage der Nachhaltigkeit für die Pädagogik eher am Grad der Individualisierung und des aktuellen Kontextes der Kinder und Jugendlichen als Kreative zu messen. Wenn diese Grundaussagen beachtet werden, kann man mit jeder Art und Weise, mit dem Handy kreativ umzugehen bei den Zielgruppen punkten und nachhaltige Lerneffekte auslösen. Es spielt dann eben wirklich eine untergeordnete Rolle, ob ich ein Hintergrundbild mit einfachen Foto-Handys mit bescheidener Qualität aufnehme und in Grafik- oder Malprogrammen „aufputsche“, verfremde, verändere usw. Das bearbeitete Bild als individuelles, einzigartiges und eigenes Produkt auf meinem Handy ist eine wichtige und positive Erfahrung für Kinder und Jugendliche, auf der sich weiteres pädagogisches Handeln aufbauen lässt. Ebenso verhält es sich mit den Handyvideoclips. Es ist quasi Nebensache, ob ich mehrere Fotos mache, in ein einfaches Videoprogramm überführe und einen selbstaufgenommenen Sound unterlege und als Handy-Video wieder auf das Handy bringe. Oder ob ich mit einem hochwertigem Videoprogramm zu einem vermeintlich professionellerem Ergebnis komme. Wichtig ist der Prozess des aktiven Handelns. Und innerhalb solcher Prozesse finden sich viele Anknüpfungspunkte und Möglichkeiten, über die gesellschaftlich geächteten Themen wie Gewaltvideos und Pornos auf Handys pädagogisch zu agieren. Sei es als Thema an sich, dass in den Videoclips umgesetzt werden kann, oder aber eher beiläufig. So können Diskussionen angezettelt werden oder die Teilnehmerinnen und Teilnehmer zeigen sich eher zufällig gegenseitig die Bild- oder Videoordner. Damit wird ihnen die Möglichkeit der Selbstregulierung in der Gruppe eröffnet.

9. Handys werden lebendig

Kleine Kinder haben ein Stück Holz und sehen darin ein Auto, eine Puppe, einen Indianer. Je nach dem was für das Kind gerade angesagt ist. Wichtig ist aber die Fähigkeit, sich Dinge vorstellen zu können. Unter anderem diese Fähigkeit erlaubt es später Kinder und Jugendlichen, kreativ gestaltend sich ihre Umwelt zu erobern. Mit dem Handy kann man auf vielfältige Weise solche Fähigkeiten unterstützen, ja sie teilweise wieder aufleben lassen. Beispielsweise wird mit einem einfachen Zeichenprogramm ein lächelndes Gesicht gemalt. Man speichert es und bearbeitet es anschließend weiter, so dass das Gesicht normal schaut oder traurig ist. Mit einem weiteren Programm werden die drei Bilder animiert und die Animation als Gif-Datei auf das Handy gesendet. Und schon hat man dem Handy Leben eingehaucht und kann eine Geschichte daraus entwickeln. Auch Präsentationsprogramme, die viele Fotos hintereinander abspielen, können dem Betrachter eine Illusion der Bewegung geben. Ein kleines Theaterstück aus Fotos, die einzeln bearbeitet werden und hintereinander gezeigt werden, kann ein super Abschluss eines schönen Jugendbildungswochenendes sein.
 

10. Situationen nutzen

Lebensweltorientierung ist ein zentraler Begriff dieses Beitrages. So wurde weiter oben vom Beispiel mit dem Freundes-Pärchen gesprochen, das Handyfotos schießt, und in ein Puzzle umwandelt, dass gleich an Ort und Stelle gespielt werden kann. Hier wurde einfach die Situation des Verliebtseins genutzt und damit ein für die Beiden interessantes Angebot unterbreitet. Bei Anderen kann man beispielsweise das Interesse an einer Sportmannschaft nutzen, das Logo des Vereins animieren und auf dem Handy als Bildschirmschoner platzieren. Solche Möglichkeiten lassen sich sicher noch viele finden.

11. Verwandlungen

Eine frühe Broschüre zum Thema Handy, die 2003 / 2004 vertrieben wurde, beschäftigte sich sowohl mit Gefährdungslagen, als auch mit pädagogischen Reaktionen darauf. Sie hieß „Zauberstab der Pädagogik – Das Handy“. In der Praxis müssen die Pädagoginnen und Pädagogen manchmal auch Zauberer sein. Und mit dem Handy geht das tatsächlich. Das Verwandeln von Handys geht erstaunlich einfach. Man muss es nur anders als sonst nutzen. Das Handy mit anderen Funktionen versehen. Wie oft braucht man einen Würfel, hat aber keinen zur Hand. Das Handy kann ihn ersetzen. Mit der Taschenrechnerfunktion beispielsweise oder durch Handydrehen. Die ursprünglichen Würfelaugen sind auf ein Blatt Papier im Kreis angeordnet. Und es hat noch einen Vorteil. Wenn in der Gruppe 8 Kinder und Jugendliche sind und eine Situation per Würfel entschieden werden muss, ist der normale Würfel nicht so gut geeignet. Beim „Handywürfel“ können alle erdreht werden. Der Phantasie sind keine Grenzen gesetzt.

12. Interessante Kooperationen erweitern den Horizont

Die Landesstelle Kinder- und Jugendschutz Sachsen-Anhalt e.V. hat mit der Oper der Landeshauptstadt Magdeburg im Rahmen einer Veranstaltungsreihe „Konzerte für junge Zuschauer“ zusammengearbeitet. Herausgekommen ist eine gemeinsame Veranstaltung, in der Kinder und Jugendliche in der Oper eigene Klingeltöne erstellen konnten. So auch durch eigene Geräusche oder gar eigenes Singen. Das Orchester brachte den jungen Zuschauerinnen und Zuschauern klassische Musik näher, die sie von Klingeltönen her schon kannten. So entspann sich ein Hin und Her zwischen alt und neu, zwischen bekannt, aber komisch. Die Schülerinnen und Schüler erfuhren so etwas über Herkunft der Originale und wie sie sich in der Oper anhören. Und wieder springt der Dirigent an das Mikrofon und entlockt seinem Handy einen nächsten Ton …

Wie entsteht Neues, wie werden die Angebote authentisch?
Im Zusammenhang mit der Nutzung des multimedialen Gerätes Handy muss die Pädagogik verschiedenen Zielgruppen unterschiedliche Angebote unterbreiten, die interessant und lebensorientiert gestaltet werden müssen. Methoden der Spiel- und Medienpädagogik bereichern sich gegenseitig. Jüngere Kinder, ältere Kinder, jüngere Jugendliche, junge Erwachsene brauchen pädagogische Begleitung bzw. Anregungen im Umgang mit dem Handy. Pädagoginnen und Pädagogen in den unterschiedlichen Arbeitsfeldern sollten sich nicht scheuen, Fortbildungen anzunehmen. Institutionen wie Landesstellen Kinder- und Jugendschutz oder Medienzentren können Eltern und Behörden unterstützen. Es geht nicht um Angebote in homöopathischen Dosen, sondern um strukturelle Sicherstellung mittel- und langfristiger pädagogischer Arbeit. Die pädagogische Praxis soll damit ermuntert werden, mit dem Thema und dem Medium Handy zu experimentieren, um nachhaltige Ansätze der pädagogischen Arbeit zu entwickeln, begleitet durch eine praxisorientierte Forschung. Die derzeitige pädagogische Praxis als Feuerwehr gegenüber Kostenfallen und Gewaltvideos entspricht mit Nichten den aktuellen Anforderungen. Gesetzlicher Kinder- und Jugendschutz bzw. Verbraucherschutz kann maximal begleiten, aber nicht das aktive Auseinandersetzen mit diesem Themengebiet ersetzen. Für interessante pädagogische Maßnahmen sind Ansätze und Methoden aus Spiel- und Medienpädagogik miteinander zu verbinden. So entsteht Neues, die Angebote werden authentisch und pädagogisch Handelnde wirken sicherer. Können Handys fliegen? - Was meinen Sie?

Arnfried Böker

Landesstelle Kinder- und Jugendschutz Sachsen-Anhalt e.V.

Freiligrathstraße 11

39108 Magdeburg

Tel.:
0391 – 73 46 2 46

Fax:
0391 – 73 46 2 47

Mobil
0177 – 437 6006

eMail:
jugendschutz@jugend-lsa.de
home:
www.jugend-lsa.de/jugendschutz 

oder
www.handywissen.info 

� Siehe kostenlose Unterrichtsmaterialien des Informationszentrums Mobilfunk (IZMF)


� Informationen zu diesem temporären Projekt wurden auf der Internetseite � HYPERLINK "http://www.handy-trendy.de" ��www.handy-trendy.de� veröffentlicht.


� Siehe � HYPERLINK "http://www.kidsandcash.jugend.inmv.de" ��http://www.kidsandcash.jugend.inmv.de� (29.7.06)


� Quelle: � HYPERLINK "http://de.wikipedia.org/wiki/Spielpädagogik" �http://de.wikipedia.org/wiki/Spielpädagogik� (29.7.06)


� Quelle: � HYPERLINK "http://de.wikipedia.org/wiki/Spielpädagogik" �http://de.wikipedia.org/wiki/Spielpädagogik� (29.7.06)


� Spiel-Spaß-Wissen – Das Handy-Spielebuch, Arnfried Böker, ISBN 3-938142-70-7


� Unterstützung durch die Forschung in Pädagogik, Psychologie, Kommunikationswissenschaften, Betriebswirtschaft usw. ist zu intensivieren und dringend fächerübergreifend und vernetzt notwendig. Döring hat 2006 in ihrem Aufsatz „Handy-Kids: Wozu brauchen sie das Mobiltelefon?“ bereits verschiedene Wirkungsdimensionen beschrieben, die es durch gezielte wissenschaftliche Projekte weiter zu erforschen gilt (siehe � HYPERLINK "http://www.handywissen.info/downloads/httpwwwizmfdedownloadstudien20060400handykids.pdf" ��http://www.handywissen.info/downloads/httpwwwizmfdedownloadstudien20060400handykids.pdf� vom 27.7.06)


� siehe Nicola Döring � HYPERLINK "http://www.nicola-doering.de/publications/paedagogik-mobil-doering-2004.pdf" �http://www.nicola-doering.de/publications/paedagogik-mobil-doering-2004.pdf�


� mit dem Handy werden Informationen, Schnappschüsse, Videosequenzen auf eine Art Tagesbuch im Internet veröffentlicht und für Freunde oder die Allgemeinheit zur Verfügung gestellt


� vgl. Boehnke/Döring 2001, Quelle: � HYPERLINK "http://www.nicola-doering.de/publications/paedagogik-mobil-doering-2004.pdf" �http://www.nicola-doering.de/publications/paedagogik-mobil-doering-2004.pdf� (29.7.06)


� siehe � HYPERLINK "http://www.handy-trendy.de/Didaktisches/Ueberblick_Didaktisches.htm" �http://www.handy-trendy.de/Didaktisches/Ueberblick_Didaktisches.htm�


� siehe � HYPERLINK "http://www.jff.de/dateien/Motive_und_Problemlagen.pdf" �http://www.jff.de//dateien/Motive_und_Problemlagen.pdf� 


� siehe � HYPERLINK "http://www.jff.de/dateien/positionspapier_handy.pdf" �http://www.jff.de//dateien/positionspapier_handy.pdf�


� zusammengetragen im Buch „Spiel-Spaß-Wissen – Das Handy-Spielebuch


� siehe � HYPERLINK "http://www.handywissen.info" ��www.handywissen.info� ( Gefährdungslagen


� Flüstern bedeutet, dass zwei Chatpartner miteinander kommunizieren, ohne dass die anderen Chatteilnehmerinnen bzw. -teilnehmer mitlesen können.


� MAGIX Ringtone Maker 2006, � HYPERLINK "http://site.magix.net/index.php?id=16092" ��http://site.magix.net/index.php?id=16092� (29.7.07)


� Neben Freewareprodukten, die für den Rechner gedacht sind, gibt es aktuell auch die Möglichkeit, online ein individualisiertes, einfaches Handyspiel zu kreieren und auf Handys zu versenden - � HYPERLINK "http://gc.gamecreator.cc/g/frameset.jsp" ��http://gc.gamecreator.cc/g/frameset.jsp� (29.7.06), derzeit ist der gamecreator aber noch im Versuchsstadium, Ende 2006/ Anfang 2007 wird es die überarbeitete Version geben. Achtung: es entstehen Übertragungskosten, aber keine Spielekosten.


� Die Landesstelle Kinder- und Jugendschutz Sachsen-Anhalt hält ein solches Angebot vor, siehe auch SMS-Mitspielaktion auf � HYPERLINK "http://www.handywissen.info/500680975d13f180d/50068097c00ae6201/index.html" ��http://www.handywissen.info/500680975d13f180d/50068097c00ae6201/index.html�. (29.7.06)


� Siehe � HYPERLINK "http://www.netzcheckers.de/m130574115_1.html?jins=e55c74ef54bfd4b7bfffd375d31944f6#e7a9976bc1f8de37f47d75d11c7f2ae9" ��http://www.netzcheckers.de/m130574115_1.html?jins=e55c74ef54bfd4b7bfffd375d31944f6#e7a9976bc1f8de37f47d75d11c7f2ae9� (29.7.06)


� siehe Theaterstück Handyherz, in dem ein Handy-Mann um eine Handy-Dame wirbt, � HYPERLINK "http://www.handywissen.info/downloads/handyherzmanuell.exe" ��http://www.handywissen.info/downloads/handyherzmanuell.exe� (29.7.06)





