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Übersicht
Digitalisierung und Digitalität - zwischen Bewahrpädagogik und Euphorie

Digitalität und digital-analoge Balance

Praxisbeispiele:

Meine Ernährung, Deine Ernährung

Design-based Learning: Geogames gestalten

Diskussion
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Herausforderung: 
Entwicklungsaufgaben und digital-analoge Balance
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Herausforderung: 
Entwicklungsaufgaben und digital-analoge Balance
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Potentiale

https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1315&langId=en



Digitalität und GUT DRAUF
Identität –

Person & Organisation

Schier, 2018 11
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Digitalität = Technik + Soziales!

Lebenswelten nicht nur junger Menschen sind digital und analog – kein 
entweder/oder – beides ist echt und wirkt aufeinander ein. Digitalität gibt 
diesem Phänomen einen Namen. 
• (digitales) Mobbing in einer Whatsapp-Gruppe hat „echte“ Auswirkungen in der 

(analogen) Lebenswelt betroffener junger Menschen. 

• Die ständige (digitale) Informationsüberflutung und der hohe Kommunikationsdruck 
führen zu (analogen) Stressreaktionen. 

• Ortsbezogene Smartphone-Spiele führen zu realer Bewegung und echtem 
Gewichtsverlust. 
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Digitalität und Gesundheitsförderung
Digitalität ist 

• die ausgewogene (gesunde) Balance zwischen digitalen und 
analogen Lebenswelten. 

• der Einsatz von Methoden und Themen in eben dieser digital-
analogen Balance. 

• keine einzelne Methode (wie Methoden der Theater- oder auch 
Medienpädagogik), sondern ein Grundansatz, eine Haltung, wie 
die Salutogenese. 
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GUT DRAUF in Digitalität– Dr. André Schier

Machtverhältnisse verschieben sich.

➢Lehrende sind Moderatoren, Netzwerker, Denkwerker.

➢Lernende werden gestaltender, partizipativer eingebunden.

➢Anbieter von digitalen Tools werden relevanter.
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MeineErnährung.
DeineErnährung

Gruppenarbeit in drei Schritten
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Meine Ernährung.
Deine Ernährung 

Schritt I

Recherchiere Bilder zum Thema „Jugend zeigt gesunde 
Ernährung“. 

Bestimme 1 Bild was Dich besonders anspricht. 
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Meine Ernährung.
Deine Ernährung 

Schritt II.a
In Kleingruppen gefundene Bilder zeigen und über Eindrücke 
sprechen. 
In Kleingruppen selbst ein Bild arrangieren zum Thema „gesunde 
Ernährung“ – keine digitale Bild-Bearbeitung, sondern 
vorhandene Materialien zum „in Szene setzen“ benutzen. 
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Meine Ernährung.
Deine Ernährung 

Schritt II.b

Schicken Sie die Fotos bitte an:
schierandre@gmail.com 
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Schritt III
In Großgruppe Bilder präsentieren. 

Meine Ernährung.
Deine Ernährung 
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Meine Ernährung.
Deine Ernährung 
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Schritt III
In Großgruppe Bilder präsentieren. 

Meine Ernährung.
Deine Ernährung 
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Schritt III
In Großgruppe Bilder präsentieren. 

Meine Ernährung.
Deine Ernährung 
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Schritt III
In Großgruppe Bilder präsentieren. 

Meine Ernährung.
Deine Ernährung 

27



Schritt III
In Großgruppe Bilder präsentieren. 
Großgruppen-Reflexion. 
• Welche Bilder werden gezeigt? 
• Wie ist das Verhältnis Wirklichkeit (Bilder = Trends) und 

Praxis (Alltag der Zielgruppe)?
• Welchen konstruktiven Nutzen können solche Bilder für die 

Arbeit mit der Zielgruppe haben?

Meine Ernährung.
Deine Ernährung 
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Meine Ernährung.Deine Ernährung
(Gesamtbeschreibung)

Einzelaufgabe: recherchiere Bilder zum Thema „Jugend zeigt gesunde 
Ernährung“. Bestimme 1 Bild was Dich besonders anspricht. (5 min)
Kleingruppen bilden. 
In Kleingruppen: Einstieg gegenseitig gefundene Bilder zeigen und über 
Eindrücke sprechen (5 min)
In Kleingruppen: selbst ein Bild arrangieren zum Thema „gesunde 
Ernährung“ – keine digitale Bild-Bearbeitung, sondern vorhandene 
Materialien zum „in Szene setzen“ benutzen. (15 min)
Bild an Trainer_innen schicken (per Mail, Messenger), damit diese es der 
Großgruppe präsentieren können. 
Großgruppen-Reflexion (min. 10 min) zu den Themen: welche Bilder 
werden gezeigt? Wie ist das Verhältnis Wirklichkeit (Bilder = Trends) und 
Praxis (Alltag der Zielgruppe)? Welchen konstruktiven Nutzen können 
solche Bilder für die Arbeit mit Zielgruppe haben?
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Design-based learning: Geogames gestalten

30
Schaal & Schaal, 2018, Schneider & Schaal, 2018,, Oppermann et al., 2017, Schaal, et al., 2018,  Schaal & Baisch, 2017



Design-based learning: Geogames gestalten
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Design-based learning: Geogames gestalten
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Medienproduktion und Gesundheit:

● Digital Storytelling als potente Methode zur Förderung von sexual health und 

Wohlbefinden (Botfield et al., 2018) sowie positiver Identitätsentwicklung (Anderson, 

2018)

● Medienproduktion als therapeutisch wirksame Maßnahme (Scarnato, 2019)

→ Selbstkonzept, Selbstwirksamkeit, Reflexivität. etc.



Design-based learning: Geogames gestalten
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Design-based learning: Geogames gestalten

34



Design-based learning: Geogames gestalten
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http://drive.google.com/file/d/1lX7_ZER6DPkZw8VXdUuqDPPo0iCm9dC4/view


Design-based learning: Geogames gestalten
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Design-based learning: Geogames gestalten
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http://drive.google.com/file/d/1oFUGJPahGC9aItol11BET9XakTLi5oHM/view


Design-based learning: Geogames gestalten
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http://drive.google.com/file/d/15cxYOKZj1CGFOWeDFzzfU_5X20kjOfgM/view


Design-based learning: Geogames gestalten

39Oppermann et al., 2018

Digitalität als Brücke
zwischen 
Bewahrpädagogik und Euphorie?



Also?!

Medien- und Sozialkompetenz gehören zusammen als 

Teil von Gesundheits-Kompetenz! 

In digital-analoger Balance.
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Danke für Ihre Aufmerksamkeit!
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Objective: Digital storytelling and other methods of self-expression and autobiography have become an increasingly important tool for those working with young people, including 

those from migrant, refugee or other ‘culturally diverse’ backgrounds. A structured scoping review was undertaken to better understand the potential value and challenges of using 

digital stories to promote the health and well-being of these diverse groups of young people and to identify key knowledge gaps. Design: The review process comprised a systematic 

search of the literature and strategic consultations with professionals working with young people in the area of sexual and reproductive health promotion and care. A descriptive-

analytic method was used to collate and synthesise the literature and apply narrative and thematic analyses. Results: In total, 28 papers were deemed eligible for inclusion. Findings are 

presented as two analyses: what is known from the literature and key knowledge gaps. Identified themes included the use of digital stories as social activism and as research 

intervention, recognition of digital stories as complex terrain and recommendations for good practice. Three key gaps of particular relevance to our research aims were identified. 

These were (1) the lack of digital stories on sexual health and relationships by ‘culturally diverse’ young people in Australia, (2) the need for discussion of the ethical considerations of 

using digital storytelling and related methods in sexual health fields and (3) the value of exploring opportunities to employ digital methods as self-representation and autobiography to 

generate new knowledge and build organisational capacity. Conclusion: As confirmed in discussions with professionals working in the youth, migrant and sexual health sectors, the 

literature highlighted the many potential applications of digital storytelling to promoting the sexual health and well-being of young people from diverse backgrounds. Additional 

research is required to understand the particular ethical and contextual issues shaping, and at times constraining, this engagement in specific cultural contexts.

Miller Scarnato, J. (2019). Media Production as Therapy: A Systematic Review. Journal of Technology in Human Services, 1-33.

The rapidly changing communication environment of the digital age has generated needed discussion regarding implications of media technologies for social work practice. Yet scarce 

research has considered the therapeutic value of media technologies for social work practice. This systematic review explores how media production is used as a therapeutic 

intervention in human services to identify the therapeutic value and potential challenges of its application in the field. Media Production as Therapy (MPT) affords a range of therapeutic 

outcomes, including self- and community-awareness, selfreflection and self-correction practices, self-expression and story-sharing, and processing trauma. Challenges confronted 

through MPT include time and resource constraints, logistical difficulties, issues of authenticity, and dissemination concerns. Despite limited research, this review provides needed 

guidance for social workers to harness technology for social good, operating in the digital space to implement MPT interventions that afford a range of therapeutic benefits to clients in 

an increasingly mediated world.
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This article explores the use of digital storytelling as a group narrative method for positive identity development in the case of African American youth residing in economically 

disadvantaged, urban areas. Factors such as ethnicity, socioeconomic status, and/or violence exposure may heighten normal youth challenges and affect identity development. 
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