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Der virtuelle Nahraum
von Kindern und
Jugendlichen — Heraus-
forderungen fur eine
raumorientierte Planung
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Marius Otto | Hochschule Landshut



WAS HABEN WIR HEUTE MIT IHNEN  KOMMUNE

VOR?

Kleine Agenda

1. Worum geht’s?

v' Was meinen wir, wenn wir vom ,Virtuellen“ sprechen und
wo liegt die Relevanz fiir Jugendhilfeplanung?

v' Warum sprechen wir von ,Virtuellen Rdumen* und was
sind die Herausforderungen fiir die Planung?

2. Was wollen wir mit Ihnen diskutieren?
v" Mit welchem Raumbegriff schauen wir als Planer:innen

auf virtuelle Raume? Mogliche Ableitungen fur eine
lebensweltorientierte Planung im 21. Jahrhundert.
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1. WAS MEINEN WIR, WENN WIR VOM "OM"”""’E@
LVIRTUELLEN“ SPRECHEN?

Ordnung von drei
zentralen Begriffen

Sozial(e)

Digital(e)
Medien
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1. WAS MEINEN WIR, WENN WIR VOM  XOMMUNE
JVIRTUELLEN“ SPRECHEN?

Ordnung von 3 zentralen Begriffen
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1. WAS MEINEN WIR, WENN WIR VOM  XOMMUNE

»VIRTUELLEN“ SPRECHEN?
Ordnung von 3 zentralen Begriffen

Inhalte Speicher Gerate Kanale/Anwendungen
& [0 coeexm
Digital(e) Medien

= alle Elemente, die darauf basieren und/oder dafur
notwendig sind, dass analoge Werte Iin digitale
(insbesondere binare) Formate Ubersetzt, gespeichert,
berechnet und wieder ruckubersetzt werden konnen.
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1. WAS MEINEN WIR, WENN WIR VOM  XOMMUNE

»VIRTUELLEN“ SPRECHEN?
Ordnung von 3 zentralen Begriffen

Inhalte Speicher Gerite Kanile/Anwendungen

j ] @60 & xMm
Digital(e) Medien

' verbunden mit einem Zugang
zum Internet
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KOMMUNE

GEMEINSAM FUR KINDER

Geratebesitz Jugendlicher 1998 -2023
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Cuelle: JIM 1998-2023, Angaben in Prozent, Rasis: alle RBefragten
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KOMMUNE

GEMEINSAM FUR KINDER

Entwicklung tagliche Onlinenutzung 2013 -2023
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Quelle: JIM 2013-]JIM 2023, Angaben in Minuten; Basis: alle Befragten, n=1.200
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KOMMUNE

GEMEINSAM FUR KINDER

Durchschnittliche tagliche Bildschirmzeit am Smartphone

Gesamt 213
Mddchen 215
lungen

12-13 Jahre

14-15 Jahre

16-17 lahre 250

18-19 Jahre 261

Haupt-/Realschule 218
Gymnasium 208
0 50 100 150 200 250
Quelle: JIM 2023, Angaben in Minuten, Basis: Befragte, die ihre Bildschirmzeit tiberpriifen n=510
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1. WAS MEINEN WIR, WENN WIR VOM "OM"”""’E@
LVIRTUELLEN“ SPRECHEN?

Ordnung von drei
zentralen Begriffen

Sozial(e)

Digital(e)
Medien
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1. WAS MEINEN WIR, WENN WIR VOM  cevensam rir kinoer
»VIRTUELLEN“ SPRECHEN?

KOMMUNE

Ordnung von 3 zentralen Begriffen

. flick
2001 Skype |.c r
2004 Face-"
Wikipedia book 2007
.ﬂk _ - 4 : Erste Social
SixDegrees LA XING REuibe Media Plattform
Class- . MySpace StutljieVZ
maes 2000 2005 2010

Startschuss
Online-Lexika
1969-1988 . | i
ntegration von

Vom Beginn des Massentaugliche eg
Internets bis zu Internettelefonie Facebook-
den ersten funktionenin
schwarzen Plattformen fiir Webseiten
Brettern .

berufliche Kontakte Erste Offnungen
1989-1999 der Plattformen
The Early Years— Hochladen & nach auBen und
WWW und erste Teilen von Fotos nachinnen
Vorldufer sozialer . .
Medien wird vereinfacht (Anwendungen)
2000-2003
Nach der
dot.com-Blase —
Der Mainstream
beginnt

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen
Quelle: nach Decker 2022: 9 ff.

Web 2.0 (O‘Reilly 2005)
Das Internet als Plattform und
Mitmach-Internet (Auswahl)

» Partizipation (UTC)

« Services, keine abgepackte Software

« Software Uber Gerategrenzen
hinweg (z.B. Cloud)

* Nutzbarmachen der kollektiven
Intelligenz (#)

 Daten lassen sich neu mischen und
transformieren (Daten als Wert)

« U.a.

01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 11 Il



KOMMUNE

GEMEINSAM FUR KINDER

Wichtigste Apps 2023 - Vergleich 2022
- bis zu drei Nennungen ohne Antwortvargabe -

WhatsApp

Instagram

TikTok

YouTube

snapchat

Spotify

Facebook

Google

100

m2022, n=1.155 m 2023, n=1.164

Quelle: JIM 2022, JIM 2023, Angaben in Prozent, Nennung ab 3 Prozent (Gesamt), Basis: Befragte, die ein Handy/Smartphone besitzen
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1. WAS MEINEN WIR, WENN WIR VOM  XOMMUNE

»VIRTUELLEN“ SPRECHEN?
Ordnung von 3 zentralen Begriffen

Cyberlife IV 2022: 100

Griinde fir die Mitgliedschaft in sozialen Medien

Um sich mit Freunden zu verabreden und zu quatschen

T

Aus Angst, ausgelacht zu werden, wenn man nicht mitmacht

n=3.011; Angaben in %; summierte Werte von 445 (Skala: 1=trifft Gberhaupt nicht zu bis 5=trifft voll und ganz zu)

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 13 Il
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1. WAS MEINEN WIR, WENN WIR VOM ﬁgﬂﬁgﬂf@
,VIRTUELLEN“ SPRECHEN?
Potentiale

Identitatsbildung
* Funktionen der Selbstprasentation und Identitdtsmanagement kbnnen
Identitatsbildung férdern
Soziale Kontakte
* Pflege existierender Beziehungen und Kniipfen neuer Kontakte
« Abnehmender Raumwiderstand in der Kommunikation mit Freunden
» sowohl emotionaler Beziehungen (strong ties) oder
» zu Institutionen und Beratungsstellen (weak ties)

» das Suchen, Auffinden und Teilen von Informationen ist einfacher denn je:
Journalistisch aber auch problemlésungsorientiert, gruppenbezogen oder
themenspezifisch

Teilhabe & Partizipation

* durch erweiterte Moglichkeit Inhalte zu gestalten und zu verbreiten

« Erhdéhung der Teilhabe z.B. an politischen Diskussionen

« Schnelle Vernetzung, Interessensvertretung und Mobilisierung mgl.

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 14 Il
Quellen: Decker, 2022, bidt, u.a. -> siehe Literatur (Folie )



KOMMUNE

GEMEINSAM FUR KINDER

Mirsind im letzten Monat im Internet begegnet:

Fake News

Beleidigende Kommentare
Extreme politische Ansichten
Verschwarungstheorien
Hassbotschaften

ungewollt pornografische Inhalte®

Beleidigungen/Anfeindungen gegen
mich persénlich

Nichts davon

0 10 20 30 40 50 &0 70 80 90 100
mz2022, n=1.200 ® 2023, n=1.200
Quelle: JIM 2022, JIM 2023, *2022 nicht abgefragt, Angaben in Prozent, Basis: alle Befragten
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Quelle, Grafik: JIM 2023, 52



KOMMUNE

GEMEINSAM FUR KINDER

Cybermobbingfalle Art und Weise des Cybermobbings 2020

2020: Ja"=17,3%

Verbreitung von Lilgen und Geriichten ‘ 62 47 64

Unter Druck gesetzt [ —33 23 B0
erpresst / bedroht - o = [V s

Private Fotos wurden kopiert und - 33 —

woanders verdffentlicht 35
Verbreitung unangenehmer / ‘19 m

peinlicher Fotos / Filme 34

Fakeprofil erstellt u. in meinem Namen ' 24 | Jungen 11 14

als Titer agiert oder mich bloRBgestelit 16 m Midchen
n=3.011; Angaben in % n=467; Angaben in %
Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 16
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KOMMUNE

GEMEINSAM FUR KINDER

Auswirkungen der Social Media-Nutzung

Es haben im vergangenen Jahr ...

.. oft sozlale Medien genutzt, um nicht an
unangenehme Dinge denken zu missen

oft heimlich soziale Medien genutzt

.. die Nutzung sozialer Medien nicht stoppen
kdnnen, wahrend andere ihnen sagten, dass
sie das wirklich tun mdssen

sich oft unglicklich gefihlt, wenn sie
keine sozialen Medien nutzen konnben

.. regelmalig an nichts anderes denken
kinnen, als an den Moment an dem sie
wieder soziale Medien nutzen werden kinmen

.. sich regelm&Big unzufrieden gefihlt, wail
sie mehr Zeit fur soZiale Medien haben
aufwenden wollen

.. regelmaiig Streit mit anderen gehabt durch
die Nutzung sozialer Medien

.. regelmaiig kein Interesse an Hobbys oder
anderen Beschaftigumgen gehabt, weil sie
lleber mit sozialen Medien beschaftigt waren

.. ernsthafte Probleme mit Eltern, Bridern oder
Schwaestern oder Freunden gehabt durch die
Mutzung sozialer Medien

Basis: Nutzer sozialer Medien

insgesamt

B

Jungen Madchen

Angaben in Prozent

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen

Quelle, Grafik: Forsa 2017: 21

01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360°

17



1. WAS MEINEN WIR, WENN WIR VOM  XOMMUNE

,VIRTUELLEN“ SPRECHEN?
Risiken

Identitdtsbildung

» ausgerichtet am ldealselbst (Verzerrungen)

» unregulierte Veroffentlichung (& Speicherung) personenbezogener Daten

* Filterblasen — Zusammenspiel von Algorythmen und persdnlicher Kontrollmechanismen

» Sucht, Eskapismus, psychische Folgen (manipulative Strategien /Algorhythmen zur
Beeinflussung der Nutzungsdauer)

Soziale Kontakte

» Cyber— Mobbing und soziale Exklusion

* Risiken durch Massentrends (Challenges, Hotspots, u.a.)

» viel Macht in den Handen weniger (Beeinflussung vieler durch wenige #Influencer:innen)

* Bevorzugung polarisierender Inhalte (manipulative Strategien/Algorythmen zur Beeinflussung
der Nutzungsdauer)

« Mobglichkeiten des Missbrauchs fiir Falschinformationen, Verherrlichung demokratiefeindlicher
und gewaltverherrlichender

Beschrdnkung offener Information&Innovation (Monopolisierung, Ubernahmen, Copy Cat)

-> mangelnde Einsicht in Selektionsprozesse

-> viel Macht in den Handen weniger (Beeinflussung vieler durch wenige #Influencer:innen)

Ungleichheit bei technischen Rahmenbedingungen und Zugéngen

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 18 Il

Quellen: Decker, 2022, bidt, u.a. -> siehe Literatur (Folie
)
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...UND WARUM SCHEINT UNS DIE
VERTIEFTE AUSEINANDERSETZUNG
RELEVANT?

Als virtuelle Welt wird die Mit Blick auf Zahlen zur Dauer des
Darstellung und gleichzeitige Aufenthaltes in den Sozialen
Wahrnehmung der Gesamtheit Medien: Wenn wir uns nicht mit den

einer Welt von Objekten einer
scheinbaren Gegenstandlichkeit
im dreidimensionalen Raum in
einer in Echtzeit computer-
generierten, interaktiven virtuellen
Umgebung bezeichnet.

Wikipedia

virtuellen Raumen beschaftigen,
verpassen wir 50, 60, 70% des
Aktionsradius von Jugendlichen

01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 19 Il



2. VIRTUELLE RAUME - )
HERAUSFORDERUNGEN FUR DIE
PLANUNG




2. VIRTUELLE RAUME — KOMMUNE

HERAUSFORDERUNGEN FUR DIE PLANUNG

Warum sprechen wir von virtuellen Raumen?

definiert, gestaltet und
genutzt
» Virtuelle Raume sind fur Kinder und
Jugendliche kommunikative
, in denen
Gefuhlswelten, Alltagsprobleme und
Lebensentwurfe verhandelt werden

* Durch die Nutzung von Smartphones und
Internet

(Burgstaller et al. 2020)

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 21 Il
Bildquelle: Leonard Bentley/Flickr/CC BY-SA 2.0



https://www.flickr.com/photos/31363949@N02/5790836212/in/photolist-dkcNAG-kah9Q1-thZBw-kED3r2-nzaffD-br86US-kahfd5-iuhpS-ka9tnN-fpPhJp-ka7fJM-6D3bJd-kEENVm-9PHxRE-mXifZj-kaftLF-dkcLZp-dkcM5F-kEENo9-dkcNwQ-ukL9-8rVNKe-8rVMB2-kaeTvZ-ka9rEQ-kahbLq-5oXnVp-av6

2. VIRTUELLE RAUME - AT @
HERAUSFORDERUNGEN FUR DIE PLANUNG

Was macht virtuelle Raume aus?

haptisch nicht Parallelitat von Mehr Fantasie u.

zugangliche Raume Kommunikation Interpretation in einer

entgrenzten Welt

Reduktion der

territorial ,Breitband- Sinneseindriicke

ungebundene kommunikation®
Raume

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 22 Il



2 . VI RTU E L LE RAU M E — GEMEINSAM FUR KINDER

KOMMUNE@
HERAUSFORDERUNGEN FUR DIE PLANUNG

Was ist das Besondere an virtuellen Raumen aus Planungssicht?

« der digitale Raum ist einerseits allgemein verfugbar — andererseits ist
er entgrenzt und entzieht sich den Systemen der analogen Welt

« Wahrend der analoge Raum (und die Gestaltung in ihm) durch
vielfaltige Normierungen und Gesetzgebungen strukturiert sind —
kommen kommunale Akteure im digitalen Raum von Auf3en in einen
Bereich, der durch Praxis gewachsen ist und versuchen (erst)
Normierungen hereinzutragen.

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 23 Il



2. VIRTUELLE RAUME - '“’MM"NE@
HERAUSFORDERUNGEN FUR DIE PLANUNG

Gegensatz? Fluider individueller Sozialraum vs. Planungsraum

CITY MAP CREATOR

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 24 Il
Bildquelle: www.freepik.com



2. VIRTUELLE RAUME - ORI @
HERAUSFORDERUNGEN FUR DIE PLANUNG

= x was uns beschaftlgt7

Diskrepanz? ' feh|endes know how l
\ und Ausstattung

Auftrag? Zugang / rechtliche Zielgruppen?
Rahmenbedingungen

. Defizitperspektive '

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 25 Il



2. VIRTUELLE RAUME - AT @

HERAUSFORDERUNGEN FUR DIE PLANUNG

,Der Ort des selbstverstandlichen Sehens und Gesehenwerdens — die
Stral’e — ist der Straldensozialarbeit abhandengekommen. [...]

Dabei muss sie sich — wie schon immer — auf die Kommunikationskultur
ihrer Adressatlnnen einlassen, d. h. mobil und flexibel kommunizieren,
verschiedene Medien parallel nutzen, kurzfristige Interaktionen
ermoglichen, in Fantasy- und Spielewelten unterwegs sein.”

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 26 Il
Quelle: Brock 2017



ZEIT ZUM DURCHATMEN AT @

An dieser Stelle...
erst einmal Nachfragen, Anmerkungen und Erganzungen!

1. Wie schauen Sie auf den virtuellen Nahraum von
Kindern und Jugendlichen: eher auf auf die Potentiale
oder die Risiken?

2. Inwiefern wurden Sie der These einer Diskrepanz
zwischen Auftrag und Realitat der Planung zustimmen?

3. Wo gibt es Herausforderungen, die Sie erganzen
wurden — oder aber auch bereits andere Erfahrungen?

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 27 Il



3. VIRTUELLE RAUME - EIN
»NEUER" RAUMZUGANG?




3. VIRTUELLE RAUME — EIN ,NEUER< XOMMUNE

RAUMZUGANG?

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 29 Il
Bildquelle: https://unsplash.com/de



KOMMUNE

3. VIRTUELLE RAUME — EIN ,,NEUER"  ceuensau rur cinoex

RAUMZUGANG?
4

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen

Bildquelle: https://unsplash.com/de

01.07.2024

Hochschule Landshut | Kommune 360°
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3. VIRTUELLE RAUME - EIN ,NEUER* KOMMUNE
RAUMZUGANG?
Der Absolute Begriff von Raum

GEMEINSAM FUR KINDER

Der Raum wird als
Behalter oder Container
begriffen.

« durch klare Grenzen kann
in zugehorig und nicht-
zugehorig unterschieden
werden

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 31 Il
Bildquelle: https://unsplash.com/de  Quelle: L6w 2001: 63



3. VIRTUELLE RAUME - EIN ,NEUER* KOMMUNE
RAUMZUGANG?
Der Absolute Begriff von Raum

GEMEINSAM FUR KINDER

Der Raum wird als
Behalter oder Container
begriffen.

* durch klare Grenzen kann
in zugehorig und nicht-
zugehorig unterschieden
werden

* unabhangig vom
Handeln, Korper und
Menschen

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 32 Il
Bildquelle: https://unsplash.com/de  Quelle: L6w 2001: 63



3. VIRTUELLE RAUME - EIN ,NEUER* KOMMUNE
RAUMZUGANG?
Der Absolute Begriff von Raum

GEMEINSAM FUR KINDER

Der Raum wird als Behalter
- oder Container begriffen.

E=ak ° durch klare Grenzen kann in
zugehorig und nicht-zugehorig
unterschieden werden

* unabhangig vom Handeln,
Korper und Menschen

B ° Inhalte konnen entfernt

werden, ohne den Raum zu

beeinflussen

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 33 Il
Bildquelle: https://unsplash.com/de  Quelle: L6w 2001: 63



3. VIRTUELLE RAUME - EIN ,,NEUER* KOMMUNE
RAUMZUGANG?

Bilder des ,Virtuellen® in Gesellschaft & padagogischer Praxis

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360°

Bildquelle: https://unsplash.com/de
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3. VIRTUELLE RAUME - EIN ,,NEUER* KOMMUNE
RAUMZUGANG?

Bilder des ,Virtuellen® in Gesellschaft & padagogischer Praxis

[T

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 35 Il




3. VIRTUELLE RAUME — EIN ,NEUER< XOMMUNE @
RAUMZUGANG?

Raumverstandnis nach Benno Werlen
Handlungs- statt Raumzentrierung

e das Raumliche wird als Dimension des Handelns
gesehen, nicht umgekenhrt

* Virtuelle Raume entstehen durch das Handeln von
Individuen und werden in einer nicht zu
definierenden Community konstituiert.

* Unsere Perspektive: Raum als Produkt sozialer
Praxis statt Raum als moglichst bedarfsorientierter
Container fur sozialer Praxis. Virtuelle
Sozialraume sind gesellschaftliche Produkte und
Spharen unseres Handelns — analog zum
analogen Raum!

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 36 Il

Quelle: www.uni-erfurt.de



3. VIRTUELLE RAUME - EIN ,NEUER® "OMM""’E@
RAUMZUGANG?

Ansatz nach Martina Low
O
o o e
0@ .
Bauen, Errichten, @

Positionieren,
[ Markieren

Spacing Synthese

Uber Wahrnehmung sowie Erinnerungs- und Vorstellungsprozesse werden
soziale Glter und Menschen zu Rdumen mit bestimmten Bedeutungen

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 37 Il
Quelle: Léw 2001: 224



3. VIRTUELLE RAUME - EIN ,NEUER® "OMM""’E@
RAUMZUGANG?

v' die analoge und digitale Welt sind nicht als voneinander abgegrenzt
zu sehen (wechselseitige Beeinflussung und Durchdringung).

v Sowohl-als-Auch-Perspektive und Uberwinden der biniren
Trennung von digitaler und analoger Welt!

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen 01.07.2024 Hochschule Landshut | Kommune 360° 38 Il

Quelle: Kersting 2017, Bildquelle: www.freepik.com



4. ABLEITUNG FUR PLANUNG -
IDEEN UND VORSCHLAGE




4. ABLEITUNG FUR PLANUNG - "OMM""’E@
IDEEN UND VORSCHLAGE

(THEMEN © PROJEKTE AUS DER PRAXIS)

GEMEINSAM AW

BASTELM ® "

UBER IMSTAGRAM -
or

S + A
Jugendarbeit & - .
Digitale :

: Technologienﬁ, A Das Jugendzentrum Reduit Mainz-Kastel

AN .
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"Was es demnach braucht, ist ein
Verstandnis von Raum als Pro-
dukt sozialer Praxis, dass zudem
von einer Verflechtung virtueller
und realweltlicher Dimensionen

von Raum ausgeht [...]"
Schwerthelm 2021

Wie denken (und erfassen) wir
den digitalen Raum und den
analogen Raum zusammen als
Sozialraum von Kindern und
Jugendlichen?

Der virtuelle Nahraum von Kindern und Jugendlichen

KOMMUNE

GEMEINSAM FUR KINDER
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« Jugendarbeit hat keine Kompensationsfunktion fur digitale Welten
(Wodtke 2009).

* Nicht die Auswirkungen von Medien auf die analoge Welt sollten
ergrindet, sondern Bedingungen und Strukturen neuer, virtueller
Aneignungsprozesse verstanden und eingebunden werden (Tiimann 2010).

« Aufgabe: Brucken zwischen analogen und
digitalen Welten schlagen (dort wo Teilhabe,
Beteiligung und bedarfsgerechte Planung
angestrebt wird)
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Vernetzung
sozialer Dienste
als Basis fur
Einzelfallhilfen

Ausgangspunkt
ist der Wille des
Adressaten

Aktivierende Arbeit Einbeziehung
vor betreuender sozialraumlicher
Tatigkeit Ressourcen

Zielgruppen- und
ressortiibergreife
ndes Handeln

Kontextualisierung des Falles

Sozialraumorientierung: Blick auf das soziale, materielle und institutionelle Umfeld
<Fall im Feld>
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Peripherie

Stadt

Stadtteil Beispiel 1: Neue Netzwerkarten?

adttei

* Neue Analyseebenen und
Bezugsebenen

* Aus Sicht der
Sozialraumorientierung: Neue
Ressourcen im virtuellen
Raum! Neue Perspektive auf
den sog. Willen und
Aktivierungsprozesse
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Scheibe 2020

Projektionsflache

%/ Beispiel 2: Online-Begehungen

e Erkundung von Online-Orten versteht
sich als Weiterentwicklung der

- Boaser | Stadtteilbegehung
Q@ | e in gemeinsamen Suchbewegungen und
in kommunikativen Prozessen werden
@ @ die Erfahrungen und Wirkungen der
©) O Online-Nutzung gemeinsam erkundet

@ @ @ @ @ (Analyse von Profilbildung,

F = Fachkraft Aneignungsprozessen)

T = Teilnehmende
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