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JUNG, dIGItal UNd PErMaNENt oNlINE?
waS macht die digitalkultur mit der Jugend? 

hightech-Firmen Spähen Jugendliche auS, wäh-

rend Sie in Sozialen netzwerken kommunizieren, 

unterhaltung und orientierung Suchen. die rub-

rik kinder und Jugendliche in digitalen  

welten beSchäFtigt Sich mit mediennutzungS-

Stilen Sowie geFahren und chancen digitaler 

erFahrungSräume.

WElCHE rollE sPIElEN dIE ErzIEHENdEN? 
digital gegen analog? die erFahrungSwelten 

zwiSchen Jung und alt, Schülern und päda-

gogen, eltern und kindern driFten auSeinan-

der. die digitaliSierung beFeuert konFlikte 

zwiSchen den generationen und verändert 

pädagogiSche rollenproFile. der dialog der 

generationen thematiSiert daS verhältniS von 

kindern und Jugendlichen zu eltern und päda-

gogiSchen FachkräFten.
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Was UNd WIE WErdEN WIr lErNEN?
die digitaliSierung verändert die zukunFt deS 

lernenS − ob online oder oFFline, mit oder ohne 

einFluSSnahme der digitalwirtSchaFt. digitale 

medien Sind weit mehr alS praktiSche lerntoolS 

und inhalt pädagogiScher arbeit. digitale bildung 

heute zeigt herauSForderungen, Strategien und 

konzepte auF Für die arbeit in Schule, kita oder 

Jugendarbeit.

Wo GIBt Es INsPIratIoNEN FÜr dIE PraXIs?
Seit 21 Jahren zeigt der deutSche multimedia-

preiS mb21, wie FantaSievoll und innovativ Jun-

ge leute digitale medien nutzen: zeit Für eine 

hommage an dieSe wundervolle kreativSchmie-

de! beSt practiSe Stellt im proJektpool zudem 

Jede menge originelle ideen und methoden vor, 

wie Sich neue technologien pFiFFig mit pädago-

giSchen zielSetzungen verknüpFen laSSen.
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