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Einleitung

Der Spal3, mit anderen Wissen zu teilen, der Ehrgeiz, Fehler zu beheben sowie die Mo-
tivation, das personliche Ansehen innerhalb der Community zu steigern, treibt nach einer
Umfrage unter 176.192 Wikipedianern diese an, fast taglich Zeit und Energie fur die
weltgréRte Online-Enzyklopadie zu investieren (Glott, Schmidt, & Ghosh, 2010). Wenn
auch ein paar Befragte finanzielle Griinde angaben, so scheint doch der Grof3teil von
der Wikipedia-Philosophie der Offenheit und Kooperation tGiberzeugt zu sein. Informatio-
nen gehdren demnach in die Welt und sollten jedem zuganglich gemacht werden.

Damit wird deutlich, dass Beteiligung und Aktivierung in den sozialen Medien durch ein
Geben und Nehmen bestimmt sind. Partizipation und Kooperation im Netz ist formiert
durch die Aktivitat des Teilens, Empfehlens und Bewertens. Das entzaubert das Schlag-
wort der Partizipation zun&chst, welches seinen positiven Ruf haufig durch die Verkniip-
fung mit Aufklarung, Emanzipation, Gesellschaftskritik und Basisdemokratie erhalten
hat. Nicht selten dient die politische Aufbruchsstimmung der 68er-Bewegung als Refe-
renz fur diese positiven Projektionen (Vetter & Remer-Bollow, 2016). Gingen damals die
Studierenden auf die StralRe, um fur mehr Mitspracherecht bei 6ffentlichen Willensbil-
dungsprozessen, Geschichtsbewertungen und politischen Entscheidungen zu streiten,
so scheint diese direkte Einflussnahme durch die sozialen Medien wie Twitter, Facebook
und Co. zwar medientechnologisch realisiert, allerdings vordergriindig haufig wenig po-
litisch motiviert sein zu sein.

Im Internet kommen potenziell alle zusammen, so dass nicht selten die Online-Offent-
lichkeit in der Anfangsphase des Netzes mit basisdemokratischen und partizipatorischen
Praktiken der griechischen Agora oder des romischen Forums verglichen wurde (vgl.
Plake, Jansen, & Schuhmacher, 2013). Dies fuhrte unter anderem zu den Benennungen
Diskussionsforum oder Chatroom, wodurch metaphorisch ein freies und vor allem hie-
rarchiefreies Interagieren suggeriert wurde.

Spatestens um die Jahrtausendwende, also mit dem Platzen der Internetblase, waren
diese hohen Erwartungen von der 6konomischen Realitat eingeholt (vgl. Wikipedia: Dot-
com-Blase, https://de.wikipedia.org/wiki/Dotcom-Blase, aufgerufen 20.03.2018). Es
zeigte sich, dass auch die kommunikativen Potenziale des Internet in hohem Malf3e von
o6konomischen Bedingungen abhangen. Zahlreiche Dot-com-Startups verfolgten bis dato
wenig ausgereifte Geschaftsmodelle und wurden von Investorenseite mit wilden Speku-
lationsaktivitdten begleitet. Es entwickelte sich ein eigener Neuer Markt in Deutschland
in Anlehnung an den NASDAQ in den USA. Parallel zum etablierten Borsenhandel trieb
der Internetboom die jungen Technologiewerte unabhangig von ihrer Wirtschaftskraft
und ihren materiellen Gegenwerten in die Hohe. Durch geringe Profitabilitat und wenig
gesicherte Absatzmarkte trat eine Masseninsolvenz dieser neuen Unternehmen ein, wel-
che ebenfalls einen Massenabstol3 der Papiere zur Folge hatte. Im Ergebnis brach der
so genannte Neue Markt in sich zusammen. In der Rickschau kann man sagen, dass
das Internet mit seinen kommunikativen Potenzialen noch nicht erwachsen war. Eine
Opensource-Kultur, die eher einer Geschenkékonomie (siehe Studienbrief 1) folgt, trifft
spatestens dann an ihre Grenzen, wenn sie sich den Dynamiken des Marktes und den
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kapitalistischen Praktiken der Wertschopfung gegenlbergestellt und in Konkurrenz zu
dieser sieht.

Das Internet musste demnach dkonomisch erwachsen werden und gleichzeitig die Vor-
teile einer partizipatorischen Wissens- und Einflusskultur erhalten. Tim O Reilly hat dies
mit dem Schlagwort Web 2.0 wie kein anderer marketingstrategisch auf den Punkt ge-
bracht. Ahnliche Begriffe wie Social Software oder Social Web konnten nicht die Strahl-
kraft erreichen, obwohl alle eine Hinwendung vom vermeintlich passiven Medienkonsu-
menten zum aktiven Medienprosumenten als neue Form der Internetnutzung ausmach-
ten. Das neue Netz bzw. neue Anwendungen versetzen den Nutzer erleichtert in die
Lage, selbst Inhalte zu produzieren und zu publizieren. Auch die damit verbundene Ver-
netzung der User untereinander war damit verstarkt beabsichtigt. Technologisch sollten
ferner Daten durch Cloudcomputing von der privaten Festplatte ins Netz wandern. Con-
tentmangementsysteme und Blog-Tools wurden zur Vereinfachung des Publizierens ein-
gesetzt. Interaktive Portale lie3en eine Empfehlungskultur entstehen, indem die Nutzer
selbst Verlinkungen (social tagging, folksonomony) zu bestimmten Inhalten vornehmen
kénnen. Dem User wurde demnach Uber neue Technologien ermdglicht, an der Produk-
tion, Verbreitung und Vernetzung von Content und Personen durch und Uber das Netz
teilzunehmen. Ergebnis waren zahlreiche neue Anbieter wie MySpace oder StudiVZ so-
wie Tauschboérsen wie Napster. Erstere ermoglichten es, tUber die einfache Einrichtung
personlicher Profilseiten mit anderen Nutzern in Kontakt zu treten. Wahrend MySpace
zunehmend zu einem Vertriebsportal fir Musiker wurde, um mit kostenlosen Angeboten
Bekanntheit zu erlangen, sprach StudiVZ mit der Grindung von SchulerVZ speziell Stu-
dierende und Jugendliche an. Napster galt zeitweise als die am starksten expandierende
Social-Software-Anwendung des Internet, da es von seinen Usern kostenfrei kosten-
pflichtiges Film- und Musikmaterial zur Verfiigung stellen lief3.

Die Tatsache, dass alle genannten Beispiele heute nicht mehr oder nur sehr schwach
existieren, zeigt auch, dass das Internet weiterhin einer starken Dynamik unterliegt.
Neue Anwendungen stehen mit machtvollen Kulturindustrien in Konkurrenz. So ver-
mochte es StudiVZ nicht, mit der technologischen Entwicklung von Facebook mitzuhal-
ten. AulRerdem war es auf die Lebensphase von Schule und Studium beschrankt. Stu-
diVZ begleitete seine User nicht ins Berufsalter und war auf den deutschsprachigen
Raum beschrankt, was der Globalitat des Internet entgegensteht. Mit der Abschaltung
von Napster zeigte sich, dass das Urheberrecht der Offline-Welt auch die Online-Welt
erreicht hatte. Ist die Partizipation und Kollaboration zu Beginn des Web 2.0 noch vom
Geist der freien Nutzung und der freien Modifikation von digitalen Inhalten im Sinne einer
Opensource- oder Mashup-Kultur gepragt, so hat dies sein Ende durch die wirtschaftli-
che, politische und juristische Macht der etablierten Musik- und Filmindustrie gefunden.
Die kostenfreie und unbeschrénkte Verbreitung von professionellen Musik- und Filmpro-
dukten drohte die Geschaftsmodelle der grof3en Player wie Universal oder Warner
Brothers zu gefahrden, so dass diese die Musiktauschbérse mit Klagen tberzogen. Die
Abschaltung wurde auch nicht dadurch verhindert, dass ein weiterer Player, namlich
Bertelsmann, eine andere Strategie erfolgreich verfolgte. Der deutsche Medienkonzern
Ubernahm den Internetanbieter, konnte ihn jedoch in seiner urspriinglichen Form nicht
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erhalten (vgl. Wikipedia: Napster. https://de.wikipedia.org/wiki/Napster, aufgerufen
23.03.2018).

Dominant im Bereich online-gestitzten Musik- und Filmkonsums sind mittlerweile an-
dere Streaming-Dienste wie iTunes von Apple oder Amazone. Im Bereich Film und Se-
rien setzt sich immer mehr der amerikanische Anbieter Netflix und im Bereich Musik der
bereits seit 2006 bestehende schwedische Dienstleister Spotify durch. Letzterer hat im
Gegensatz zu Napster in Kooperation mit der Musikindustrie ein Abonnentensystem ent-
wickelt. So werden die Lizenz-Abgaben entweder Gber Werbung oder tber die regelma-
Bigen Zahlungen der User finanziert, wahrend die Musikkonzerne ihre Produkte fir den
Online-Stream bereitstellen. Eine Nutzung des Musikangebotes auch im offline-Modus
bleibt jedoch nur den Premium-Abonnenten vorbehalten. Ferner sind Auslandszugriffe
nur diesen in unbeschrankter Menge méglich (siehe Wikipedia: Spotify, https://de.wikipe-
dia.orag/wiki/Spotify). Mit der Staffelung und als legale Alternative konnte Spotify zum
Marktfihrer im Musikstreaming-Bereich werden. Allerdings ist eine Nutzung nur mit Fa-
cebook-Account mdaglich.

Der Markt um die sozialen Online-Netzwerke ist weiterhin umkampft, wie es sich anhand
des mafRigen Erfolges von Google+ zeigt. Wahrend Facebook im Juni 2017 zwei Milliar-
den monatlich aktive User meldet, kann Google im April 2017 "nur" auf 3,36 Mio. User
mit abnehmender Registrierungstendenz verweisen (vgl. Statistika: Nutzerdaten der so-
zialen Netzwerke, https://de.statista.com/, aufgerufen am 23.03.2018). Facebook bleibt
trotz zahlreicher Skandale um Datensicherheit und Datenmissbrauch (vgl. z.B. den un-
rechtmafligen Datenverkauf an Cambridge Analytica im Marz 2018: tagesschau.de:
Denis Horn ARD-Digitalexperte, http://www.tagesschau.de/multimedia/video/video-
391651~ origin-2369029a-f1b8-4952-ac34-5232688b447b.html, aufgerufen
21.04.2018) sowie politischer Propaganda und Hassreden, Mobbing etc. weiterhin un-
umstrittener Marktflihrer. Dies liegt in der Natur der Sache. Fir die User und vor allem
fur Marketing-Interessen kann nur dann ein soziales Online-Netzwerk interessant sein,
wenn er oder sie hiertiber moglichst viele potenzielle Bekannte, Freunde, Geschéfts-
partner oder Kunden erreichen kann. Je kleiner das Netzwerk, desto weniger Reichweite
ist mit ihm verbunden. Dennoch gibt es Alternativen, die im entsprechenden Kapitel vor-
gestellt werden und fiir soziale Arbeit im Netz von Bedeutung sein kénnen.

Neben den sozialen Medien etablierte sich auch die Nutzung von virtuellen Orten flr
soziale Erfahrungen im Netz. Die seit 2003 bestehende virtuelle Welt Second Life
(http://go.secondlife.com, aufgerufen am 27.03.2018) ist sicherlich die bekannteste. In
Form von selbst gestalteten Avartaren konnten und kénnen sich dort die User eigene
Spielwelten samt Architektur, Kleidung, Geschéaftsmodellen, Events, Bildungsangebo-
ten, sozialen Beziehungen etc. eine parallele Existenz aufbauen. Die Partizipation an
dieser Welt kann auch so spezialisiert und punktuell gestaltet sein, dass nur ein bestimm-
tes Seminar oder ein Sprachkurs in Second Life besucht wird. Diese Plattform dient(e)
als Zwischenstation zwischen realer Offline- und fiktionaler Online-Welt. Jedoch ist die
Nutzung dieser virtuellen Realitat ebenfalls ricklaufig. Laut Wikipedia (Wikipedia: Se-
cond Life, https://de.wikipedia.org/wiki/Second _Life, aufgerufen 03.03.2018) besal das
System 2013 ,rund 36 Millionen registrierte Benutzerkonten“, wobei rund um die Uhr
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meist 30.000 bis 65.000 Nutzer gleichzeitig in das System eingeloggt‘ waren. ,Die Zahl
der Nutzer soll Mitte 2017 jedoch nur noch bei 800.000 gelegen haben.” Grund fur diesen
Rucklauf kann an einem neuen Bedirfnis nach Authentizitat im Netz liegen. Der Erfolg
der sozialen Online-Netzwerke beruht auf dieser Authentizitdt. Zwar gibt es weiterhin
Fake-Profile, demgegeniiber scheint sich eine Konvention eingestellt zu haben, das Fa-
cebook-Profil als Online-Dependance einer realen Offline-Identitat zu betrachten. Nur so
erklart es sich, dass Cybermobbing tatséchlich reale Gewalt gegen die Opfer darstellt.
Nur wenn man seine eigene Person als real im Netz angegriffen sieht, kann es zu diesen
negativen Folgen kommen. Naturlich kénnen auch Avartare im Laufe der Zeit eine &hn-
liche Verkorperung des Selbst der User bedeuten. Allerdings bleiben sie Teil der fiktio-
nalen Spielwelt, wahrend in der Regel die realen Personen, sich in den sozialen Online-
Netzwerken in enger Verbindung mit ihren Offline-ldentitaten darstellen.

Die einfihrenden Worte in diesem Studienbrief zeigen, dass Interaktivitat, Partizipation
und Kollaboration nicht erst mit Social Media essentiellen Einzug in die Internetnutzung
genommen haben. Die kommunikative Praxis der Aktivierung und Beteiligung war schon
immer struktureller Bestandteil des Netzes. Vielleicht bewirken sogar die zunehmende
kommerzielle Nutzung, Uberwachungspraxis und die starken Konzentrationsbemiihun-
gen der grofRen Internetkonzerne ein Zurtickdrangen freiheitlicher Beteiligung an der 6f-
fentlichen Willensbildung im Netz. Das Netz ermdglicht jedoch weiterhin und immer nut-
zerfreundlicher Tools zur Produktion von Inhalten und Vernetzung mit Gleichgesinnten.
Die Reichweite ist kaum begrenzt und die zum Teil erméglichte Anonymitét kann weiter-
hin positive Effekte hinsichtlich Vertrauen und Offenheit bei bestimmten Bedurfnislagen
erreichen. Dies hat positive Auswirkungen fur soziale Beratungsaktivitaten im Netz, auf
die ebenfalls in diesem Studienbrief eingegangen werden soll. Im Zentrum stehen dabei
die etablierten Anwendungen von Social Media, die fir die Beteiligung und Aktivierung
zu diesem Zeitpunkt als grundlegend angesehen werden.

So enthalt der Studienbrief folgende didaktische Reihenfolge. Zunachst werden sozial-
psychologische Voraussetzungen dargestellt, die verdeutlichen, inwiefern der Mensch
unter sozialen Einflussméglichkeiten steht. Dies lasst sich positiv fur die Aktivierung kom-
munikativer Aktivitdt nutzen, um die soziale Anschlussfahigkeit bzw. Inklusion zu erho-
hen. Negative Auswirkungen bestehen in der gesteigerten Manipulationsmdglichkeit.
Dies wird in Bezug auf die hier im Zentrum stehende Thematik zu reflektieren sein. Im
Anschluss stellt das Kapitel verschiedene Facetten der digitalen Aktivierung und Partizi-
pation vor. Wahrend zunéachst eine begriffliche Verdeutlichung von Partizipation im Netz
vorgenommen wird, richtet sich der Blick auf die verschiedenen partizipatorischen Prak-
tiken der Zivilgesellschaft, auf Best Practice Beispiele der sozialen Aktivierung sowie
unterschiedlichen Anwendungsfeldern der digitalen Netzmedien in der sozialen Arbeit
und in der Gesundheitskommunikation. Alle Bereiche weisen Ambivalenzen auf, die mit
den anschlieRenden Lernkontrollaufgaben weiter vertieft werden.

Kapitel zwei stellt demgegeniber konkrete Aktivierungs- und Inklusionsmdglichkeiten
der sozialen Arbeit durch digitale Netzmedien vor. Als Voraussetzung fur diese Praktiken
wird zu Beginn die Aneignung und Vermittlung von Medienkompetenz stark gemacht.
Sie versetzt die Nutzer in die Lage, die digitalen Medien kritisch-konstruktiv und kreativ-
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produktiv zu nutzen. Sie ermdglicht die Risiken der Netzkommunikation zwar nicht zu
beseitigen, zumindest jedoch sie zu minimieren. Dem Leser des Studienbriefs wird somit
in Verbindung mit den Lernkontrollaufgaben die Mdglichkeit gegeben, seine eigene Me-
dienkompetenz auf den Prifstand zu stellen. Darauf aufbauend kann diese fur die eigene
Arbeit ausgebaut werden, um eine entsprechende Vermittlung von Medienkompetenz
an die Klientelgruppen weitergeben zu konnen. Als Klientelgruppen betrachtet der Stu-
dienbrief im Anschluss Jugendliche und Heranwachsende, éltere Menschen sowie Men-
schen mit Migrationshintergrund oder Behinderung. Die Auflistung macht deutlich, dass
geman der Gruppen ganz unterschiedliche Bedurfnislagen und Aktivierungspotenziale
vorliegen. Aus diesem Grund gibt das Kapitel einen differenzierten Uberblick tiber die
jeweilige Mediennutzung und Initiativméglichkeiten der sozialen Inklusion mittels digita-
ler Medien. Die Lernkontrollaufgaben sollen die nétige Ausdifferenzierung unterstiitzen
und die Leser anleiten, selbst konzeptionell aktivierende Medienprojekte zu erarbeiten.

Dies wird durch Kapitel drei mit Blick auf die konkreten Social Media Tools weiter voran-
getrieben. Ausgehend von den etablierten Anwendungen wie Facebook, YouTube und
Twitter wird dargestellt, wie soziale Kommunikation in Sprache und Bild fUr die Aktivie-
rung und Partizipation zielorientiert genutzt werden kann. Mit all ihren Ambivalenzen bie-
ten diese Instrumente erweiterte Mdglichkeiten fir die soziale Arbeit. Sie missen jedoch
im Sinne der Klientelgruppen standig reflektiert werden. Das Kapitel zeigt aus diesem
Grund auch Alternativen fur die genannten Social Media Anwendungen auf, um fir die
flexibel zu bleiben und gem&nR der Daten- und Persdnlichkeitssicherheit individuell ent-
scheiden zu konnen. Daran anschlieRend werden Nutzungsmoglichkeiten von Social
Media fur die Organisationskommunikation vorgestellt. Social Media lasst sich nicht nur
fur die Aktivierung und Teilhabe marginalisierter Gruppen nutzen, sondern die Publikati-
ons-, Partizipations- und Kollaborationsmdglichkeiten lassen sich auch fir die dezentrale
Koordination interner organisationaler Prozesse anwenden. Arbeitsablaufe, Ressour-
cenverwaltung und kommunikativer Austausch Uber soziale Netzwerke und Cloud-
Dienste konnen die Prozesse der sozialen Arbeit und Gesundheitskommunikation er-
heblich erleichtern. Der Abschnitt behandelt ebenfalls die organisationsexterne (Ge-
sundheits-)kommunikation. Ohne einschlagige Online-PR-Handbticher ersetzen zu kdn-
nen, liefert der Abschnitt Hinweise, inwiefern die jeweiligen Anforderungsgruppen tber
Social Media-Kanéle bedient werden kénnen. Die abschlieBenden Abschnitte widmen
sich Praktiken der interaktiven Online-Beratung und des Online-Coachings. Diese Be-
treuungsformen erfahren durch ihre distanziiberwindende, dezentrale und kostengiins-
tige Realisierung einen wahren Boom. Vor allem die Caritas tritt hiermit durch zahlreiche
Aktivitdten in Erscheinung. Fir die eigene Aufnahme von Online-Coaching-Aktivitaten
werden daran anschlieRend Méglichkeiten einer entsprechenden Plattform-Konstruktion
und deren Einsatz vorgestellt.

Das abschlieBende Kapitel vier zeigt Anlage und Zielrichtungen kommunikativer Strate-
gien mittels Social Media auf. Darauf aufbauend wird die Aufgabenstellung zur Erstel-
lung eines eigenen Kommunikationskonzepts entwickelt. Dieses Konzept soll auf Refle-
xionen der im gesamten Studienbrief prasentierten Inhalten beruhen. Es folgt dabei einer
festen Struktur, um gentgend Orientierung fir seine Verwirklichung zu erhalten. Das
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Konzept bildet gleichzeitig die Prifung des vorliegenden Moduls.

Der vorliegende Studienbrief liefert demgeman konzeptionelle und praktische Anregun-
gen fur die konkrete kommunikative Arbeit mit sozialen Medien in der sozialen Arbeit. Er
bildet eine konstruktive Operationalisierung der medien- und kommunikationswissen-
schaftlichen Uberblicksdarstellung des ersten Studienbriefes dieses Moduls.



