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Zentrale Fragen der Studie

* Welchen Beitrag leistet das Programm
Think Big fur die Kompetenzentwicklung

was oQ
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junger Menschen in einer digitalisierten Gesellschaft?

« Wie profitieren bislang engagementferne, insbesondere
bildungsbenachteiligte Jugendliche von Think Big?

* Wie knupft das Programm an das Thema
Jugendengagement 2.0 an?
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Studiendesign und Durchflhrung “CE

 Technische Hochschule Kadln,
(Institut fir Medienforschung und
Medienpadagogik, IMM)
— Projektleitung:
Prof. Dr. Friederike Siller
« Studienzeitraum:
Mai - November 2016

« Bausteine:

— Kontextanalyse: Digitale Teilhabe
im gesellschaftlichen und
wissenschatftlichen Diskurs
darstellen

— Programmanalyse: Wirkung des
Programms offenlegen

4
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Programmanalyse: qualitativ/
quantitativer Untersuchungsansatz

]

Interviews: mit unterschiedlichen
Programmakteuren
(13 Projektmacher unterschiedlicher
Forderstufen mit einem Fokus auf die
Forderstufe BASIC, 3 Projektpartner vor
Ort, 1 Peer Scout, 2 Experten der
Digitalwerkstatt)
Onlinebefragung: 100 ehemalige
Projektmachende zu ihren
Erfahrungen in Think Big

Datenmaterial: Projektberichte
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Warum digitale Teilhabe fordern?

Digitale Teilhabe = gesellschaftliche Teilhabe
junger Menschen

Jugendliche bendtigen nicht nur den Zugang zu neuen
Technologien, sondern Kompetenzen, um sich in der
zunehmend digitalisierten Welt zurechtzufinden und diese
mitzugestalten. Neue Medien bedeuten fir sie zumeist
Unterhaltung, eine Kommunikationsplattform sowie
Informationsmedium. Gesellschaftliche Herausforderungen
werden zunehmend Uber digitale Medien ausgetragen und
fordern auch von den Jugendlichen (digitale) Kompetenzen,
um sich in der Berufswelt einzubringen und ein
demokratisches Zusammenleben mitgestalten zu kénnen. Auf
dem Weg von jungen Konsumenten zu Gestaltern unserer
Gesellschaft ist es dabei besonders wichtig, dass sie
Beteiligungsformen ausprobieren, Handlungswissen und -mut
erlangen und ihre soziale Wirkungskraft erfahren kénnen.
Daflir missen ihnen eine bedarfsgerechte Forderung ihrer
(digitalen) Kompetenzen sowie (Frei)-Raume fur ihre Ideen
und Erfahrungen geboten werden.

TN
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Digitale Teilhabe junger Menschen %&é}g

Jugendliche engagieren sich,

... besonders im sozialen und kulturellen
Nahraum in Projekten, Initiativen oder
Vereinen.l

On- und Offline-Grenzen
verschwimmen. Dabei werden
mobile, internetfahige Gerate &

soziale Netzwerke immer wichtiger
zum Lernen, Kommunizieren,

Jugendliche aus bildungsfernen Teilhaben. 4 5.6

Lebenswelten
...beteiligen sich weniger aktiv _ _
gesellschaftlich.2 Medien- und Netzkompetenz sind
Schlisselqualifikationen fur die
eigenstandige Urteilskraft tiber und
Befahigung zur sinnvollen Nutzung
digitaler Medien.

...sehen das Internet eher als
Unterhaltungsmedium und unabhangig
von ihrer beruflichen Zukunft.3

...verfugen in der Tendenz Uber eine
geringer ausgepragte Medienkompetenz.
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' Programm zur Férderung digitaler
‘e Teilhabe
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Think Big in Zahlen

335 Projekte mit
s digitalem Kern seit
2014, fast 21% aller

95 I OOO Projekte seit 2014

junge Menschen aktiviert

mehr als 3500 1250000

D ; Menschen erreicht
geforderte Projekte

~) 20% der geforderten Basic
5 Projekte in 2016

zum Thema Flucht
67 ausgebildete 72 %*

Peer Scouts % _ _
mochten sich auch in

Zukunft aktiv engagieren

4
Stand: 31.Dezember 2016
E TH|2K *Ergebnis Evaluation 2012 und 2016
Pelefonica
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Zentrale Ziele von Think BiqQ: I,
: . : WWe ®,

ein Programm fur Jugendengagement im UA

gesellschaftlichen und digitalen Wandel

[

« Fordert sozial-digitale Projektideen Jugendlicher, reagiert
dabei dynamisch auf aktuelle gesellschaftliche
Herausforderungen und Bedarfe der jugendlichen Zielgruppe

* Inspiriert, begleitet und starkt Jugendliche zwischen 14 und
25 Jahren auf dem Weg von ,,Medienkonsumenten* zu
Gestaltern der zunehmend digitalisierten Gesellschaft

« |Ist ein Programm, das den Anspruch hat, dabei Jugendliche
aller sozialen Lagen zu erreichen
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Think Big Programmstruktur

Zentrale
Lernfelder: Ao

rojekte

Selbstvertrauen, nachhaltig ausrichten,

Projektmanagement, Workshops, Coachings,
Kommunikation, Q & Co-Workina-
Kreativité'}t/_lnnovation & &
Digitales Upgrade 1000 €

Projekte weiterentwickeln, Trainings,
Begleitung durch erfahrene Telefonica-Paten,
professionelle Mentoren aus dem Social
Entrepreneurship Bereich .

Basic 400 €

Ideen in die Tat umsetzen, begleitet von Padagogen vor Ort,
die auch aktiv das Projektlernen der Jugendlichen unterstitzen.

Lab

Inspiriert werden, Ideen entwickeln und die Mdglichkeiten
digitaler Tools kennenlernen.

s QQ
@%A

Think Big
Lernsettings:

Peer-to-Peer, 1:1 Coaching,
Face-2-Face Training und
Digitaler Support auf allen

Ebenen




Projekt-Kernkriterien

“Sozial” bedeutet fur uns:

Das Projekt/die Idee nutzt
auch anderen. Das
schlief3t auch sozial-
unternehmerische
Projekte/ldeen mit ein.

sozial

entrepreneurial

Mit dem Kriterium “digital”
verbinden wir: Jugendliche
entwickeln in ihren Projekten
digitale Kompetenzen

und nutzen digitale
Mdglichkeiten.

Unter “entrepreneurial” verstehen
wir, dass Jugendliche selbst Ideen
einbringen (kénnen) bzw. ihr
Projekt ,selbst unternehmen®,

das heil3t erdenken, starten und
steuern.
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3 Zentrale Ergebnisse
der Studie

Think Big starkt
Handlungswissen und —mut

Think Big unterstltzt einen
digitalen Perspektivwechsel

Think Big fordert
Zukunftsperspektiven

THINK
BIG




Think Big starkt ’”‘“oQ
Handlungswissen und —mut AN

 Erwerb von Handlungswissen und -strategien:

92% wissen, wie sie Projekte kiinftig
anzupacken haben

e 67% haben etwas Neues entdeckt, worin sie
gut sind

« Jugendliche gewinnen an Sicherheit und
Selbstbewusstsein, um auf Augenhohe mit
gesellschaftlichen Interessengruppen
zu kommunizieren und ihr Anliegen zu vertreten.
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Fiir mich ist es ein wichtiger
Schritt auch zum Erwachsen
werden, den man da machen
darf. Einfach so Verantwortung
zu libernehmen, Dinge zu
planen, sich Gedanken zu
machen und dann wirklich so
umzusetzen...das ist flir mich

das Schénste.
Jugendlicher Projektmachende
Basic

.....

,Also, ich glaube in der Hinsicht
bin ich einfach offener
geworden, dass ich gerne
meine Meinung dufiere und die

: auch vertrete.”
SRR Jugendlicher Projektmachende
Basic

,Wir wurden da mit offenen
Armen empfangen und unsere
Ideen wurden auch wirklich
ernst genommen und dann
auch durch Wissen und durch
& Geld unterstiitzt; einfach

; dadurch, dass wenn man sich
Ziele setzt das machen kann,
oder irgendwas in der Welt

dndern kann.”“*
Jugendlicher Projektmachende
Basic

* Alle Zitate stammen aus anonymisierten
BIG Interviews



Think Big starkt

Handlungswissen und —mut

Unterstitzungsstrukturen in der
Projektumsetzung:

An erster Stelle stehen die gleichaltrigen Peers,
z.B. Team, Freunde. Sie stehen bereit bei:
Feedback, Hilfe, Motivation, Unterstiitzung
Projektarbeit, Aufbau der
Vernetzungsstrukturen und Skalierung auch
digital. Aber sind durch hohes Konfliktpotenzial
anfalliger als die Unterstltzungsstrukturen aus
dem Programm flr die Projektarbeit

Im Think Big Programmkontext schatzen
Jugendliche die ernsthafte Anerkennung ihrer
Ideen, den Freiraum, ihr Projekt eigenstandig zu
planen bzw. umzusetzen und Sicherheit durch
organisatorische und finanzielle
Rahmenbedingungen. Alleine durch die
Unterstlitzung als Projektfoérderer erméglicht Think
Big Zugang zu neuen Interessengruppen.

Die Projektpaten und Begleiter vor Ort sind
wichtige verlassliche Ansprechpartner beim
Lésen von Problemen und geben Anregungen
und Ideen abhangig vom Betreuungsbedarf.
Dabei stellt sich immer die Herausforderung, das
richtige Mal3 der Betreuung fur die jeweilige
Zielgruppe zu bieten.

Jugendliche stimmen zu, dass sie Zugang zu
Hard- und Software und technischen Support
(77%) fur ihr Projekt erhalten haben. Begleitung
durch die medienpadagogischen Experten der
Digitalwerkstatt nimmt erst in héheren Leveln an
Bedeutung zu. 58% der Upgrade Projektmacher,
der 2. Forderstufe erlernen projektbezogenes
Neues durch die Digitalwerkstatt.
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Think Big unterstitzt einen ””‘“c)Q
digitalen Perspektivwechsel AN

[

Digitale Teilhabe entwickelt sich im Handeln. P.ro.fessmnelle
ansu ment/ Projektarbeit = Jugendliche lernen digitale Technologien digitale
MAVEWIIEIoIAM und das Internet in einem fir sie relevanten, sozialen Vernetzung,

Kontext kennen Projektsicht

Aus ihrem Nahraum

..und nutzen digitale Medien

starten qlie _ anfanglich primar zur: Begleitung durch
Jugendlichen mit - Informationsbeschaffung Digitalwerkstatt besonders
bekannten Tools | - Kommunikation im Team in hoheren Levels

und Anwendungen, - Projektorganisation wahrgenommen.

wie beispielsweise - Offentlichkeitsarbeit Jugendliche lernen im
WhatsApp oder Programmverlauf neue
Facebook, um ihre Dimensionen der

soziale Idee Mediennutzung kennen.

voranzutreiben.

THINK
BIG




,...da hat sich so ein bisschen
meine Haltung (gedindert)...
man kann sie (digitale Medien)

auch sinnvoll nutzen!”
Jugendlicher Projektmachende
Basic

Big-unterstitzt einef® | [ )
1 Pers/ ektivwec S CT \

; [ Ich hatte noch nicht \
' grofSe Erfahrungen mit
Filmen, aber trotzdem sich
so rein zu arbeiten und
kreativ gemeinsam zu
werden, das fand ich vor

allem super cool.”
Jugendlicher Projektmachende

Basiy

/,,Es geht bei Think Big gerade
wirklich um das ‘ich werde aktiv,
produziere, hab ein Projekt, eine
Idee und die setze ich um und

guck, dass durch digitale Tools die

Welt ein Stiick weit besser wird.”
Experte Digitalwerkstatt

Sk /

>
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Think Big unterstutzt einen
digitalen Perspektivwechsel

69 % geben an, im Projekt

etwas mit digitalen Hilfsmitteln
erstellt zu haben...

...bei Bildungsbenachteiligten

sind es sogar 79%

Die Prasentation medialer Produkte z.B. auf dem Think Big
Projektblog, YouTube, wird als sehr gewinnbringend
beschrieben, andere tatsachlich Gber das Netz zu aktivieren
(z.B. Kampagne) als beeindruckender Moment.

Bildungsbenachteiligte scheinen vergleichsweise starkere
Erfahrung mit Onlinediensten, Apps und Programmen durch
das Projekt gesammelt zu haben, 71% nutzen dieses neue
Wissen auch im Alltag

Q=
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Beispiele der gestalterischen
Design-
/Programmiertatigkeiten mit
digitalen Hilfsmitteln:

YouTube Videos,
Kurzfilme, Videointerviews,
Musikvideo,

App-Programmierung,
digitaler Reiseflhrer,

Buch, Plakate, Flyer, Logo,

Konzeptpapiere,
Designentwtirfe

7Y
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Think Big unterstutzt einen
digitalen Perspektivwechsel

Jugendliche...

-

,...in erster Linie machst
du das irgendwie so fiir
dich und dann merkst du:
vielleicht kann es auch

anderen helfen!
Jugendlicher Projektmachende
Basic

...sehen nicht das digitale
Lernen, sondern besonders ein
Thema aus persdnlichem
Interesse als Mitmach-Motivation
bei Think Big.

...haben auch eine grolRe
Motivation die Gesellschaft
positiv zu verandern
...senden Botschaften an die
Gesellschatt.

...iIn Basic: erkennen limitierte
Wirkkraft im sozialen Nahraum
und kurze Projektlaufzeit.

oS oQ
E@A

,Und jetzt ist es natiirlich so,\
dass alle Jugendlichen in

[Stadtname] davon profitieren,
wenn sie wissen, dass es uns
gibt, ...machen wir die
Gesellschaft auf paar Ebenen
eben besser oder kbnnen
Méglichkeiten und
Schutzrdume geben, dass
Jugendliche, denen es nicht gut
geht, zu uns kommen kénnen

Jugendlicher Projektmachende
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Think Big unterstutzt einen
digitalen Perspektivwechsel

Sowohl digital erfahrene wie unerfahrene Jugendliche
werden erreicht. Dabei missen Spannungslagen im
Lernprozess kontinuierlich ausgehandelt werden:

Herausforderung, Jugendliche in ihrer digitalen
Lebenswelt zu verstehen:
* lebensweltorientierte Definitionen von Begrifflichkeiten und
padagogischen Konzepten missen kontinuierlich
angepasst werden
Herausforderungen im (selbstbestimmten) Lernprozess
mit digitalen Medien

«  oft schon Projektmanagement und einfache digitale Aufgaben
grol3e Leistung gerade bei bildungsbenachteiligten Jugendlichen
mit erhohtem Betreuungsbedarf

* Realitatscheck und Grenzen der Medienproduktion im
Projektrahmen

Deshalb:

+ erwachsene Betreuende flr Medien begeistern & schulen

*  Frihzeitig, direkter Zugang zu Medienexperten der Digitalwerkstatt |

4
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https://www.think-big.org/digitalwerkstatt/videochats/

" "Ja wieso soll ich jetzt auch
noch irgendwie einen Blog
bauen, wenn es schon eine
grofde Leistung ist, dass die
Jugendlichen tiberhaupt ein

Projekt machen, [...]
Experte Digitalwerkstatt Giber Gedanken
eines Jugendlichen

LAlso ich denk durch die
Digitalwerkstatt ist viel
Unterstiitzung einfach da, auf die
man jetzt zuriickgreifen kann. Der
Technikverleih den finde ich
nochmal super, dass es den jetzt
gibt und der ganz gut

angenommen wird.”
Projektpartner vor Ort

»Man (muss) die Rahmenbedingungen
reflektieren und so, was

ja grundsditzlich die Projektdefinition von Think
Big ermdglicht, aber immer wieder so ein
Missversténdnis auftaucht, dass ein digitales
Projekt ist, das digitale Technologien nutzt, und
das das Entscheidende ist, und eben nicht auch
das Reflektieren liber Entwicklungen usw., die

mit Digitalisierung verbunden sind.”
Experte Digitalwerkstatt

,Da (im Programm) gibt es
einen starken Wille da weiter zu
gehen und neue Wege immer
wieder zu erkunden, wie man

Dinge verbessern kann.“
Experte Digitalwerkstatt

BIG




Think Big fordert
Zukunftsperspektiven

hohe Motivation, sich auch in
Zukunft gesellschaftlich zu
engagieren

mehr Selbstvertrauen und
Verbesserungen im formalen
Bildungskontext; 77% der
bildungsbenachteiligten
Jugendlichen sehen positive
Effekte flr Leistung in
Schule/Studium

Projekterfahrungen kénnen
Jugendliche gut in Bezug zu

* 61% bestétigen eine gewonnene
Lust, spater einmal selbst

etwas zu grinden

Motivation fur zuklinftiges
Engagement
(N=99)

5 |

Selbstvertrauen fur
Schule/ Studium/

berufspraktischen Erfahrungen A“,fltl"?;”g
bringen; inspiriert fur die Bildungs- (N=78)
berufliche Zukunft Be"(?\f:ﬁ')"gte
sehen sich 57%
4
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Zusammengefasst:

Y
> >
g
[

Mit den Unterstitzungsstrukturen und als Projektforderer starkt Think Big

Handlungswissen und —mut der Jugendlichen, damit sie sich und ihre Ideen

selbstbewusst prasentieren kbnnen und auch in Zukunft wissen, wie sie Projekte stemmen

konnen.

Think Big bietet Erfahrungsraum fur alle Zielgruppen, um digital an der Gesellschaft
teilzuhaben und schafft dadurch einen Perspektivwechsel im Umgang mit digitalen
Medien hin zum projektbezogenen Arbeiten. Dabei muissen Spannungslagen im
Lernprozess kontinuierlich ausgehandelt werden.

Think Big eroffnet neue Perspektiven fur die eigene, auch berufliche, Zukunft und
motiviert flr zuktnftiges gesellschaftliches Mitgestalten.

Think Big ermoglicht Entwicklungsraume fur bildungsbenachteiligte Jugendliche. Sie
sehen den Medieneinsatz als grof3e Herausforderung an, nutzen digitale Technologien
aber haufig fur die Projektumsetzung und folglich auch im Alltag. Bildungsbenachteiligte
Jugendliche erkennen Entwicklungen in ihren Kompetenzen und eine gestarkte Motivation
fr zuklinftiges Engagement.
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4. Handlungsempfehlungen
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Bausteine zur Forderung digitaler WﬂQ)Q

Teilhabe AN

Offenhelt

 bedarfsgerechte Unterstltzungsstrukturen
fur Jugendliche unterschiedlicher Zielgruppen
und Vorerfahrung schaffen, enge Begleitung
der benachteiligten Zielgruppe

« Jugendliche in ihrem eigenen (digitalen)
Lebensraum besser verstehen, da
,erwachsene” (Programm-) Begrifflichkeiten
und Definitionen oft nicht konform mit Ideen,
Interessen, Anliegen der Jugendlichen sind
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Bausteine zur Forderung digitaler WﬂQ)Q

Teilhabe AN

Tellhabe

Den Jugendlichen Freiraum ermoglichen, selbstbestimmt
ihre Ideen umzusetzen und bei Bedarf die
unterschiedlichen Unterstlitzungsangebote anzunehmen

Den Jugendlichen einen Erfahrungsraum zum digital-
sozialen Lernen, Mitmachen, Teilen und Aktivieren
geben und Handlungsstrategien vermitteln

Handlungswissen und —mut férdern, damit Jugendliche
sich und ihre Ideen selbstbewusst prasentieren kbnnen
und auch in Zukunft wissen, wie sie Projekte stemmen
konnen

neue Perspektiven fur die eigene Zukunft und Motivation
fur zuklnftiges gesellschaftliches Mitgestalten geben
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Bausteine zur FOrderung digitaler
Teillhabe

Vernetzung

On- und Offline Angebote zum Vernetzen
und Austausch sollten ftr die und mit den
Jugendlichen geschaffen werden.

Jugendliche in der Wirkkraft ihrer Projekte
unterstutzen, ihnen die Mdaglichkeit zum
Prasentieren und Teilen ihrer
Projekte/ldeen/Ergebnisse on-, offline geben

Peer(-wissen/-ndhe) zur Inspiration und
Projektentwicklung nutzen, aktiven
Austausch, auch digital fordern
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Bausteine zur FOrderung digitaler

Teillhabe

Digitales Lernen

Strukturen & Angebote bieten, auf die
Jugendliche bei Bedarf zurtickgreifen konnen
und die sie beim Erwerb von
Handlungsstrategien im Umgang mit
digitalen Medien unterstitzen

Strukturen schaffen, die einen einfachen
Zugang zu Tools, Hardware etc. und zur
medienpéadagogischen Begleitung fur
Jugendliche ermdglichen

Erwachsene Begleiter fur Medien
begeistern, Barrieren abbauen und
Kompetenzen aufbauen
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Nicht warten.
Starten.
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Kontaktieren Sie uns!

Fur inhaltliche Fragen zur Think Big Studie:

Deutsche Kinder- und Jugendstiftung
Teresa Haberland
teresa.haberland@dkjs.de

Tel. 030-25 76 76-865

Fur allgemeine Presseanfragen zum Think Big Programm:

Deutsche Kinder- und Jugendstiftung
Linda Polonyi
linda.polonyi@dkjs.de

Tel. 030-25 76 76-45
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