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II

Kurzfassung

Einsamkeit und psychische Probleme stellen weltweit zunehmend ernstzunehmende Heraus-
forderungen für Jugendliche dar. Die regelmäßige Teilnahme an Freizeitangeboten, sei es pri-
vat oder institutionalisiert, kann dazu beitragen, Einsamkeit zu reduzieren. Um dieses Potenzial
optimal zu nutzen, ist es entscheidend, die Lebenswelt und Wahrnehmung der Jugendlichen
zu verstehen, da diese ihre intrinsische Verbindlichkeit beeinflussen.

Die vorhandene Literatur beleuchtet weitgehend die Probleme und aktuellen Lebenswelten von
Jugendlichen, doch gibt es nur wenige Untersuchungen zur Verbindlichkeit von Jugendlichen.
Vorhandene Studien befassen sich hauptsächlich mit den Problemen, bieten nur wenige Lö-
sungsansätze zur Behebung des Einsamkeitsproblems und nach der Recherche gar keine Lö-
sungen, wie man Verbindlichkeit positiv fördern könnte.

Aus diesem Grund konzentriert sich diese Arbeit darauf, die Faktoren, die die Verbindlichkeit
von Jugendlichen beeinflussen, auf vorerst regionaler Ebene zu identifizieren und konkrete Lö-
sungsansätze für die lokale Jugendarbeit vorzuschlagen. Dazu werden folgende Forschungs-
fragen gestellt: „Welche Faktoren beeinflussen die Ausprägung von Verbindlichkeit zu außer-
schulischen Aktivitäten bei Jugendlichen in Ingolstadt?“ und „Wie kann Verbindlichkeit konkret
im Rahmen der lokalen Jugendarbeit gefördert werden?“

Um diese Fragen zu beantworten, wird die Grounded Theory als theoretischer Rahmen ver-
wendet. Die Datenerhebung erfolgt mittels qualitativer und quantitativer Fragebögen, Interviews
sowie Workshops, einschließlich der Co-Design Methode und dem Testen durch eine Fokus-
gruppe. Alle Teilnehmenden sind Jugendliche im Alter von 13 bis 19 Jahren.

Die Ergebnisse zeigen, dass insbesondere die Befriedigung psychischer Grundbedürfnisse,
insbesondere das Bindungsbedürfnis und die Unlustvermeidung gemäß der Theorie von Klaus
Grawe, die Ausprägung der Verbindlichkeit beeinflussen. Es besteht ein deutlicher Wunsch
nach Angeboten, die das Vertiefen und Knüpfen von Freundschaften ermöglichen. Basierend
auf diesen Erkenntnissen wurde ein Konzept für eine kontextuell anpassbare Plattform entwi-
ckelt, in Zusammenarbeit mit Jugendlichen im Rahmen eines Co-Design Workshops.
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1. Einleitung

„Ich bin, weil wir sind“ – so lautet der Schlüsselsatz von Ubuntu. Ein isiZulu-Sprichwort bringt
die Botschaft auf den Punkt: „Umuntu ngumuntu ngabantu – ein Mensch wird durch einen an-
deren Menschen zum Menschen.“ (Broodryk, 2005, S.1)

Oder anders gesagt: “Es braucht ein ganzes Dorf, um ein Kind großzuziehen”. Diesen Satz
werden viele schon gehört haben. Dies funktioniert nur mit Hilfe der Verbindlichkeit aller Betei-
ligten. Welche Rolle eine nachhaltige Verbindlichkeit in der lokalen Jugendarbeit spielt und wie
man mit Jugendlichen zusammen eine, ihnen angepasste Plattform gestalten kann, soll das
Thema dieser Bachelorarbeit sein.

Das Interesse an den Faktoren der Verbindlichkeit ergibt sich aus einer langjährigen Tätig-
keit der Autorin in der Jugendarbeit, welche über einen Zeitraum von über vier Jahren erfolgt.
Während dieser Zeit entstand der Wunsch, tiefergehend zu analysieren, welche Faktoren zur
Verbindlichkeit bei Jugendlichen beitragen und wie man diese in der lokalen Jugendarbeit an-
wenden kann. Diesen Überlegungen geht die Frage voran, warum Verbindlichkeit überhaupt
von Bedeutung ist, auf was in der Motivation eigegangen wird.

In diesem Kapitel wird zunächst die Motivation für diese Arbeit dargelegt. Danach wird auf
die Zielsetzung eingegangen, die das Thema der Arbeit fokussiert und den Grundstein für das
weitere Vorgehen definiert.

1.1. Motivation

In einer weltweiten Studie mit 8000 Jugendlichen, die kurz vor dem Ausbruch der COVID-19-
Pandemie im März 2020 abgeschlossen wurde, haben 25 Prozent angegeben, in den letzten
drei Monaten Suizidgedanken zu haben, während 45 Prozent in derselben Zeitspanne an De-
pressionen und 55 Prozent an Angstzuständen litten. Einsamkeit spielt bei 69 Prozent der Mäd-
chen und 57 Prozent der Jungen eine Rolle (OneHope, 2020, S. 18-22). Eine weitere Studie
unter deutschen Jugendlichen im Alter von 11 bis 17 Jahren ergab, dass bereits etwa ein Drittel
(27,6%) sich manchmal oder selten einsam fühlte, während 4,2 Prozent angaben, sich oft oder
immer einsam zu fühlen (Neu & Müller, 2020, S. 22). Die Corona Pandemie hat die Problematik
von Einsamkeit und sozialer Isolation zusätzlich verschärft (Neu & Müller, 2020, S. 50). Eine
Einsamkeitsstudie des Instituts der Deutschen Wirtschaft identifizierte relevante Einflussfakto-
ren auf das Gefühl der Einsamkeit. Eine signifikante Erkenntnis ist, dass einsame Personen
nur etwa einmal im Monat private oder institutionalisierte Freizeitangebote in Anspruch neh-
men, während Personen, die sich seltener einsam fühlten, dies etwa einmal wöchentlich tun
(Eyerund et al., 2019, S. 12). Experimentelle Studien haben ebenfalls gezeigt, dass soziales
Engagement die Einsamkeit reduziert, sei es durch den Aufbau von Kontakten zu Freunden
und Familie, die Teilnahme an sozialen Gruppen, den Besuch religiöser Veranstaltungen oder
ehrenamtliches Engagement. Diese Korrelation erstreckt sich über alle Altersgruppen, vom Ju-
gendalter bis ins hohe Alter. (Luhmann & Hawkley, 2016, S. 953-954)

Diese Erkenntnisse unterstreichen die Bedeutung einer regelmäßigen Teilnahme an einem
Gemeinschaftsprogramm. Dabei spielt die Verbindlichkeit zu einer Gemeinschaft eine zentrale
Rolle, denn nur durch die regelmäßige Teilnahme an einer Gemeinschaft, können Beziehun-
gen enstehen, welche Einsamkeit vorbeugen. Daher ist es für die Gesundheit der Jugend von
entscheidender Bedeutung, eine enge Verbindung zu Jugendlichen herzustellen und gemein-
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sam mit ihnen maßgeschneiderte Angebote zu entwickeln, um diejenigen Grundbedürfnisse
zu befriedigen, die wiederum Verbindlichkeit begünstigen. Dies legt nahe, dass die Schaffung
von privaten oder institutionellen Freizeitangeboten zumindest einen Schritt in Richtung der
Bewältigung des Einsamkeitsproblems auf lokaler Ebene darstellen kann.

1.2. Zielsetzung und Forschungsfragen

Die vorliegende Arbeit zielt darauf ab, die kontextuelle Anpassbarkeit einer Plattform zur För-
derung nachhaltiger Verbindlichkeit in der lokalen Jugendarbeit zu untersuchen. Hierbei ist zu
bemerken, dass das Aussehen dieser Plattform zu Beginn komplett offen ist. Diese könnte di-
gital oder analog sein und kommt letztlich auf die Bedürfnisse der Teenager an. Der Fokus
liegt lediglich auf der wertschöpfenden Interaktion zwischen „Anbietern“ und „Kunden“, wobei
die Rollenverteilung zu Beginn noch komplett offen ist. Laut Parker et al. (2017) ist der über-
greifende Zweck einer Plattform das Zusammenkommen der „User“ sowie der Austausch von,
in diesem Fall, sozialen Interaktionen, um dabei allen Beteiligten die Möglichkeit einer Wert-
schöpfung zu schaffen. Wie die Rahmenbedingungen und Regeln für diese Plattform festgelegt
werden, wird mit Hilfe von Co-Design zusammen mit Jugendlichen erarbeitet werden. Jugend-
liche sind ein „Personenkreis zwischen Kindheit (bis etwa zwölf Jahren) und Erwachsenenalter
(etwa ab 20 Jahren)“ (Bundeszentrale für politische Bildung, 2021), weswegen alle beteiligten
Jugendlichen im Alter zwischen 13 und 19 Jahren waren.

Das Konzept dieser Plattform soll gezielt auf die Bedürfnisse von Jugendlichen in Ingolstadt
ausgerichtet sein. Das Hauptziel besteht darin, eine Plattform von Jugendlichen für Jugendliche
zu gestalten, die nicht nur die Bedürfnisse im Zusammenhang mit Verbindlichkeit adressiert,
sondern ebenfalls soziale Bindungen stärkt, um das Problem der sozialen Isolation nachhaltig
anzugehen. Dazu werden folgende Forschungsfragen gestellt:

RQ1 Welche Faktoren beeinflussen die Ausprägung von Verbindlichkeit zu außer-
schulischen Aktivitäten bei Jugendlichen in Ingolstadt?

RQ2 Wie kann Verbindlichkeit konkret im Rahmen der lokalen Jugendarbeit geför-
dert werden?

Aus Basis dieser Ergebnisse sollen mit Hilfe des Co-Design Ansatzes konkrete Vorschläge
gemacht werden, wie die lokale Jugendarbeit aus der Perspektive der Jugendlichen im Rah-
men eines Plattform Ansatzes verbessert werden könnte.
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2. Literatur

2.1. Einführung in Begrifflichkeiten

2.1.1. Plattform

Nach Parker et al. (2017) ist eine Plattform ein Geschäftsmodell, welches vier Hauptmerkmale
hat. Zum einen legt eine Plattform Rahmenbedingungen und Regeln für die Interaktion darauf
fest. Zum anderen bietet diese eine offene Infrastruktur für solche wertschöpfende Interaktio-
nen. Der Sinn liegt darin, durch das Zusammenkommen von Benutzern solche Wertschöp-
fungen auszutauschen. Dies können Waren, Dienstleistungen oder soziale Währung sein. Im
Kontext dieser Arbeit wird der Fokus auf den Austausch von sozialen Interaktionen liegen. Das
Ziel ist letztendlich für alle Beteiligten die Möglichkeit einer Wertschöpfung zu bieten. Drewel
et al. (2019) nennen drei grundlegende Funktionen einer Plattform. Das „matchen“(zu deutsch:
zusammenbringen) von Nutzer und dem Anbieter der relevantesten Werteeinheit, das „faci-
litaten“(zu deutsch: ermöglichen) von Wertschöpfung, ohne diese zu kontrollieren. Dies soll
insbesondere durch Filtermechanismen geschehen. Zuletzt sollen Plattformen „pullen“. Das
bedeutet das anlocken und halten von Akteuren. Ähnlich definiert es Choudary (2015).

2.1.2. Kontextuelle Anpassbarkeit

Unter kontextueller Anpassbarkeit wird verstanden, dass die Plattform je nach Kontext und wo-
möglich Ort, anpassbar sein soll. Die Filtermechanismen einer Plattform sind dafür notwendig,
da diese je nach Interesse, Bedürfnis, Ort sowie vielen anderen Faktoren die bestmöglich pas-
senden Optionen angemessen dargestellt. Das Ziel einer kontextuell anpassbaren Plattform ist
die Ermöglichung von Wertschöpfung jedes Individuums. Damit geht im Zusammenhang die-
ser Arbeit die Erfüllung psychischer Grundbedürfnisse einher, mit dem Ziel, Verbindlichkeit zu
kultivieren, um das Problem der Einsamkeit zu bestreiten. Welche Faktoren welche Bedürfnisse
erfüllen, kann je nach Person unterschiedlich aussehen, weswegen kontextuelle Anpassbarkeit
ein wichtiges Ziel ist.

2.1.3. Verbindlichkeit

Laut Wikipedia wird Verbindlichkeit als Konsequenz definiert, standhaft zu einem Versprechen
zu stehen. Diese wird entweder bis zur Verwirklichkeit verfolgt oder klar widerrufen (o.D.). Nach
Coleman (2011) wird Verbindlichkeit durch Entscheidungen und Handlunden definiert, die auf
einem sich herausbildenden Verständnis der eigenen Person beruhen. Die Entscheidung zur
Verbindlichkeit basiert typischerweise auf Werten, Erwartungen, persönlichen Parametern, Zie-
len, Überzeugungen sowie Bildungs- und Berufsentscheidungen. Diese Faktoren müssen sich
erst entwickeln und sind ein Teil der Identitätsentwicklung und das auf Basis von Selbsterkennt-
nis und eigener Definition dieser Faktoren. (Arnold, 2017, S. 5)
Der Begriff „Commitment“ wird aktuell viel im Kontext der Arbeitswelt genutzt. Dort lässt sich
der Begriff in drei Komponenten unterteilen. Diese werden als affektives, normatives und fort-
setzungsbezogenes Commitment bezeichnet. Mit affektivem Commitment ist die emotionale
Bindung, Identifikation und das Engagement einer Organisation gegenüber gemeint. Normati-
ves Commitment hingegen bezieht sich auf das Verpflichtungsgefühl, in einer Organisation zu
bleiben. Das forsetzungsbezogene bzw. kalkulatorische Commitment beschreibt einen Abwä-
gungsprozess hinsichtlich Kosten, die bei einem Austritt entstehen könnten. (Ribbeck, 2020, S.
87) Im Allgemeinen beschreibt Commitment die Gefühle der Zugehörigkeit und Verbundenheit
der Mitarbeiter an das Unternehmen oder an Teile des Unternehmens. (van Dick, 2004, S. 3)
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2.1.4. Lokale Jugendarbeit

„Kinder- und Jugendarbeit setzt an den Stärken junger Menschen an und unterstützt ihre Ent-
wicklung zu eigenverantwortlichen und gemeinschaftsfähigen Persönlichkeiten.“ So definiert
das Bundesministerium für Familie, Senioren, Frauen und Jugend Jugendarbeit (BMFSFJ,
2022). Unter lokaler Jugendarbeit versteht man Jugendarbeit, die örtlich begrenzt ist und sich
auf die Jugendlichen vor Ort fokussiert. Dies kann ebenfalls innerhalb einer Stadt je nach Vier-
tel und Zielgruppe unterschiedlich sein. So gehen beispielsweise hauptsächlich Jugendliche
aus dem Piusviertel in Ingolstadt in den Piustreff. Von außerhalb kommen wenn, dann nur
Freunde von denen, die gehen. Im Rahmen dieser Arbeit soll ein Konzept erstellt werden, das
kontextuell anpassbar ist und auf die lokale Jugendarbeit unterschiedlicher Orte anwendbar
sein soll.

2.1.5. Grundbedürfnisse

Damit man einen Menschen und dessen Handeln versteht, müssen dessen Wünsche, Ziele,
Werte und vieles mehr in Betracht gezogen werden. Aus diesem Grund ist die Frage wichtig,
welche Grundbedürfnisse erfüllt werden müssen, damit dieser sich wohlfühlt und sich gut entwi-
ckeln kann. Selbstverständlich müssen Grund- oder Existenzbedürfnisse wie Luft, Wasser oder
Schlaf gestillt werden, damit das Leben überhaupt möglicht ist. Wenn es jedoch um die Frage
der psychischen Gesundheit geht, muss es über die physischen Grundbedürfnisse hinaus ge-
hen. Dies ist eine empirische Frage, mit der sich bereits viele Psychologen auseinandergesetzt
haben. Folglich wird auf die Grundbedürfnisse von Klaus Grawe (2004) eingangen, da dieser
psychische Grundbedürfnisse als solche versteht, „die bei allen Menschen vorhanden sind und
deren Verletzung oder dauerhafte Nichtbefriedigung zu Schädigungen der psychischen Ge-
sundheit und des Wohlbefindens führen.“ (S. 185) Nach jahrelangem Abwägen, Vergleichen
und Forschen, kam Grawe auf vier Grundbedürfnisse, die auf denen von Epstein (1990) basie-
ren: „Bedürfnis nach Orientierung und Kontrolle“, „Lustgewinn / Unlustvermeidung“, „Bindungs-
bedürfnis“ und das „Bedürfnis nach Selbswerterhöhung / -schutz “ (Grawe, 2004, S. 189).

2.2. Literaturrecherche

Es existieren zahlreiche Studien und Forschungsarbeiten zum Thema Einsamkeit sowie zur
Verbindung zwischen Einsamkeit und der Teilnahme an Freizeitangeboten. Es gibt Ergebnisse
von Forschungen wie Jugendliche „ticken“, die die Bedeutung von Wohlfühlfaktoren wie Freund-
schaften, privaten Rückzugsorten, Familienbeziehungen, sportlichen Aktivitäten und sozialen
Beziehungen hervorheben (Calmbach et al., 2020, S. 252).

Die Abnahme von Verbindlichkeit ist ein beobachteter Trend, der jedoch schwer quantifizier-
bar ist. Darum existieren keine präzisen statistischen Daten, die diesen Trend messbar ma-
chen. Dennoch behandeln wenige Werke das Thema der Verbindlichkeit, wie etwa „Der flexible
Mensch“ von Richard Sennett (2000) oder „Das Ende der Verbindlichkeit? Veränderungen so-
zialer Beziehungen durch mobiles Kommunikationsverhalten“ von Thomas Döbler (2014). Die-
se Werke beleuchten die Entwicklung, dass die Flexibilität, die durch neue Technologien ge-
schaffen wird, die Verbindlichkeit in sozialen Beziehungen beeinflusst. Sennett fokussiert sich
auf die Verbindlichkeit dem Arbeitsplatz im globalen Kapitalismus gegenüber. Darauf baut Döb-
ler auf, indem er den flexiblen Menschen auf soziale Beziehungen überträgt. Die, durch mobile
Kommunikationstechnologien, zunehmende Kurzlebigkeit in sozialen Beziehungen und Inter-
aktionen hat nachweisbare Auswirkungen auf die Entwicklung von Vertrauen, Loyalität und ge-
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genseitiger Verpflichtung in Beziehungen (Sennett, 2000, S. 28). Die ausgiebige Nutzung von
Mobiltelefonen führt zu einer quantitativen Zunahme von Handlungen pro Zeiteinheit und einer
Beschleunigung des Lebensrhythmus. Menschen empfinden, dass alles immer schneller ab-
läuft und die Zeit knapp ist. Dadurch werden Handlungen verdichtet, Leerzeiten eliminiert und
Aktivitäten gleichzeitig ausgeführt, was als „Multitasking“ bekannt ist. Dies sind Phänomene,
die im Zusammenhang mit mobiler Kommunikation auftreten, wie die Nutzung von Wartezeiten
für Kommunikation und die gleichzeitige Präsenz in physischen und virtuellen sozialen Welten,
insbesondere bei Jugendlichen. Diese Beschleunigung des Lebens führt zur Fragmentierung
von Erfahrungen und des Lebenskontexts. Die Zeit wird punktueller wahrgenommen, was den
linearen Zeitfluss unterbricht und das nebeneinanderstehende Existieren verschiedener Erfah-
rungsbereiche begünstigt. Durch die ständige Kommunikation und das Fehlen von Pausen geht
die Zeit verloren, um eigene Erlebnisse mit der individuellen und kollektiven Vergangenheit und
Zukunft in Beziehung zu setzen. Dies hat Auswirkungen auf die Fähigkeit, identitätsstiftende
Erzählungen zu formen und langfristige Bindungen einzugehen. (Döbler, 2014, S. 150-151)
Diese Literatur zeigt wiederrum nur das Problem, aber befasst sich nicht mit Lösungen, um
dem entgegenzuwirken.

Die Studie „Belonging: Reconnecting America’s Loneliest Generation“ befasste sich mit der
Frage nach ob, und wenn ja, wie und wo der Verlust von Zugehörigkeit zurückgewonnen wer-
den kann (Packard, 2020, S. 7). Ein bedeutsames Resultat für diese Arbeit ergibt sich aus der
Erkenntnis, dass Zugehörigkeit nicht primär durch die Partizipation in Programmen oder Veran-
staltungen begründet wird, sondern vielmehr auf zwischenmenschlichen Beziehungen beruht.
Ebenso interessant sind Effekte wie reduzierte Isolation, weniger Stress, mehr Zuversicht und
eine vertiefte Verbundenheit bei jungen Menschen, die zu mindestens einem vertrauenswür-
digen Erwachsenen eine Beziehung haben. (Packard, 2020, S. 42) Diese Studie weist das
Problem der Einsamkeit auf und empfiehlt auf Basis der Ergebnisse, in zwischenmenschliche
Beziehungen zu investieren bzw. diese zu fördern.

Eine Langzeitstudie, die vom Ziel her sehr ähnlich zu dieser Arbeit ist, ist von Fredricks et
al. (2002) durchgeführt worden, mit dem Ziel herauszufinden, warum individuelle Schüler au-
ßerschulische Aktivitäten anfangen und über die Schulzeit hinweg dabei bleiben. Grund dafür
ist existierende Literatur zu den positiven und negativen Konsequenzen der Teilnahme, jedoch
ohne der Frage nach dem „Warum?“. Im Allgemeinen implizieren Forscher, dass Motivation
ein intra-individueller Prozess ist, der sich auf die Bedürfnisse, Einstellungen, Ziele, Erwartun-
gen und Werte einer Person fokussiert. Die befragten Teilnehmer waren in Sport, Instrumental
Musik, Gesang, Theater, Tanz oder Kunst involviert. (Fredricks et al. 2002, S. 71) Das Ziel in
dieser Studie war es, die relevanten Faktoren und Prozesse zu beschreiben, die die Verbind-
lichkeit von Jugendlichen für außerschulische Aktivitäten beeinflussen, welche in Abbildung 1
dargestellt sind. Diese sind vor allem die Übereinstimmung der Aktivität, mit der sich formen-
den Identität, psychologische Faktoren wie in etwas gut zu sein, Freunde zu sehen, freie Zeit
zu füllen, anderen Personen zu gefallen, aber vor allem auch Spaß und weitere Aspekte. Ein
dritter wichtiger Punkt ist der Kontext, in dem sich der Jugendliche befindet. Sei es die direkte
Wohnumgebung, die Kosten von Aktivitäten, aber auch angemessene Herausforderungen in
der Aktivität, das Lernen von Werten und Lebenslektionen und vor allem am meisten vertreten
die sozialen Vorteile und das Erlenen von Soft Skills. Wie diese drei Punkte zusammenhängen,
wurde in Abbildung dargestellt. Das alles spielt eine Rolle im Entscheidungsprozess eines Kin-
des hin zum Erwachsenwerden, ob sie weiter verbindlich an einer außerschulischen Aktivität
teilnehmen, oder damit aufhören.
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Abbildung 1: Interpretationsrahmen für den Entscheidungsprozess von Heranwachsenden
nach Fredricks et al. (2002) auf S. 90

2.3. Relevanz für die eigene Arbeit

Die recherchierte Literatur zeigt zum einen, dass vor allem soziale Beziehungen und sportliche
Aktivitäten zu Wohlfühlfaktoren von Jugendlichen gehören. (Calmbach et al., 2020, S. 252).
Jedoch zum anderen, das genau diese Faktoren mit der ausgiebigen Nutzung von Handys
und der Schnellebigkeit erschwert werden (Döbler, 2014, S. 150-151). Ein weiterer relevanter
Punkt ist, dass laut Packard (2020) die Zugehörigkeit vor allem auf zwischenmenschlichen Be-
ziehungen beruht. Relevant ist das Ergebnis insofern für diese Arbeit, um prüfen zu können, ob
zwischenmenschliche Beziehungen ein Hauptfaktor für Verbindlichkeit sind, die wiederrum zur
Einsamkeitsreduzierung sehr wichtig sind. Von Fredricks et al. 2002 lässt sich mitnehmen, dass
wieder Faktoren wie zwischenmenschliche Beziehungen, Identität oder Spaß wichtige Faktoren
im Entscheidungsprozess sind. Diese sollten im Rahmen dieser Arbeit geprüft werden, jedoch
ohne deduktiv vorzugehen, da im Bereich der Sozialwissenschaften vor allem induktiv vorge-
gangen werden soll. Jedoch lässt sich im Nachgang sagen, ob diese Ergebnisse mit denen
der Literatur übereinstimmen und geben einen Eindruck darüber, ob nach wie vor eine For-
schungslücke hinsichtlich der spezifischen Bedürfnisse von Jugendlichen, die bei Befriedigung
Verbindlichkeit fördern würden, besteht.
Der Fokus dieses Beitrags soll sein, Faktoren des Commitments in der lokalen Jugendarbeit
herauszufinden und konkrete Vorschläge zu erarbeiten. Da in diesem speziellen Gebiet immer
noch kaum Literatur zu finden ist, soll diese Arbeit ein Beitrag zu dieser Forschungslücke sein.
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3. Methodische Grundlagen

Um herauszufinden, welche Faktoren auf welche Art und Weise Verbindlichkeit in außerschu-
lischen Aktivitäten gefördert werden kann, wurde sich für ein qualitativer, induktiver Ansatz
entschieden. Der Grund dafür ist die Überzeugung, dass so ein Ansatz eine möglichst aus-
führliche und vollständige Beschreibung liefert, die die Hintergründe der Entscheidung für oder
gegen Verbindlichkeit von Jugendlichen erklärt. Darüber hinaus ermöglicht ein qualitativer An-
satz die subjektiven Ansichten jeder einzelnen Person zu erfassen, was in Hinblick auf die
Erstellung eines Konzepts mit Co-Design essenziell ist. Dadurch konstruieren die Aussagen
von Jugendlichen eigene Kategorien, statt zuvor abgeleitete objektive Kategorien auf Jugendli-
che zu münzen. Dieser Ansatz ermöglicht es für Zusammenhänge offen zu bleiben, die vor der
Datenerhebung nicht berücksichtigt wurden. Außerdem ist eine qualitative Methodik in einem
wenig untersuchten Bereich nützlich.

3.1. Grounded Theory

Laut Corbin und Strauss (2015) besteht die qualitative Datenanalyse aus drei Stufen:

1. Die Analyse eines Datensatz, der Informationen über die zu untersuchende Forschungs-
frage oder Interessensgebiet enthält, zur Identifikation wichtiger Themen und Ideen, die
den Kontext, die Aktivitäten und andere Perspektiven beschreiben, die das Problem defi-
nieren

2. Verstehen der einzelnen Komponenten anhand ihrer Eigenschaften und Dimensionen
und wie sie in Beziehung zueinander stehen

3. Das herausgefunden Wissen jeder einzelnen Komponente nutzen, um das ursprüngliche
Problem bzw. Interessensgebiet besser zu verstehen und Rückschlüsse auf dieses zu
ziehen

Zusammengefasst folgt aus einer Reihe von empirischen Beobachtungen oder der Analyse
der erhobenen Daten die fundierte Theorie. Während des iterativen Prozesses der Theorieent-
wicklung können mehrere Runden der Datenerhebung und -analyse durchgeführt werden, so
kann die obige Aufzählung beliebig wiederholt werden, damit die zugrunde liegende Theorie
vollständig aus den Daten hervorgehen kann. Aus diesem Grund nennen manche Forscher die
mit dieser Methode erarbeitete Theorie auch „Reverse-Engineering“-Hypothese“. Da Grounded
Theory nicht von einem vorgefertigten Konzept oder einer Hypothese ausgeht, sondern von ei-
ner Reihe von Daten, ist es wichtig, den Forschungsprozess ohne vorgefasste theoretische
Ideen zu beginnen, damit die Konzepte und die Theorie wirklich aus den Daten hervorgehen.
(Lazar et al., 2017, S. 305)
Für diese Arbeit wurde ebenfalls dieser Ansatz der offenen Codierung gewählt, gefolgt von der
Entwicklung von Konzepten und deren Gruppierung in Kategorien und der darauf folgenden
Entwicklung einer Theorie. Jedoch wurde nach induktiver Vorgehensweise eine noch gröbere
deduktive Einteilung der Ergebnisse in psychische Grundbedürfnisse vorgenommen. Weswe-
gen wird noch im weiteren Verlauf erklärt.

3.2. Datenerhebung durch Fragebögen, Workshops, Beobachtungen und
Interviews

Die Datenerhebung erfolgte auf verschiedene Weisen. Zunächst wurde eine kurze offene Goo-
gle Forms Umfrage durchgeführt. Während dieser Umfragephase wurde Kontakt zu verschie-

MARIE ZOFIA EBERHARD BACHELORARBEIT



8

denen Jugendleitern aufgenommen, um das Interesse an einem einmaligen Workshop zu er-
fragen. Ziel dieses Workshops war es, qualitative Daten von einer Vielzahl von Jugendlichen zu
erhalten, ohne dass diese sofort bei der Konzeptentwicklung beteiligt sein mussten. Der Work-
shop fand in verschiedenen Jugendtreffs statt und ermöglichte es, mittels interaktiver Elemente,
sowie eines Fragebogens quantitative wie qualitative Daten von Jugendlichen aus drei Treffs zu
sammeln. Ein weiterer Zweck des Workshops bestand darin, Jugendliche für die Erarbeitung
eines konkreten Konzepts zu gewinnen, nachdem sie sich bereits intensiver mit dem Thema
auseinandergesetzt hatten. Die Teilnahme wurde bei vier christlichen Jugendtreffs angefragt,
wobei einer davon der Jugendtreff ist, der von der Autorin mitgeleitet wird. Zwei der ange-
fragten christlichen Jugendtreffs lehnten ab, da sie bereits in der Weihnachtszeit zahlreiche
Termine für eigene Veranstaltungen hatten. Des Weiteren wurden sechs weitere Jugendtreffs
aus nicht-christlichem Hintergrund kontaktiert. Von diesen lehnten drei ab, zwei antworteten
nicht und einer genehmigte, die Jugendlichen kennenlernen zu dürfen, jedoch ohne die Ab-
sicht, an einem Workshop teilzunehmen. Die Begründung dafür liegt in der Einschätzung, dass
die Jugendlichen wahrscheinlich nicht an einem Workshop teilnehmen würden, da sie eher als
unzuverlässig bekannt sind, noch keine Bindung zu meiner Person haben und es schwer ge-
nug ist mit den Leitern, zu denen sie eine Bindung haben.
Um eine tiefere Einsicht zu gewinnen, wurde dieser Treff mehrmals besucht, Gespräche ge-
führt und qualitative Beobachtungen gemacht, ohne technische Aufzeichnungen zu machen.
Die Beobachtungen erfolgten zum einen durch Fremdbeobachtungen, teilnehmende wie nicht
teilnehmende Beobachtungen, wobei von den Leitern an die Jugendlichen kommuniziert wur-
de, dass Besuch von einer Studentin wegen ihrer Bachelorarbeit da ist und sie einfach vor Ort
sein wird, mit Leuten reden wird, aber es wurde nicht genau kommuniziert, um was es geht.
Das heißt, es gab eine unsystematische, aber direkte Beobachtung des Verhaltens der Ju-
gendlichen. Da das Ziel war, 30 Jugendliche für den Workshop zu gewinnen, diese Zahl jedoch
nicht erreicht wurde und um nicht nur christlich geprägte Jugendliche einzubeziehen, wurde
über einen Kommilitonen Kontakt zu einem Jugend-Kunsttreff hergestellt, bei dem ein Work-
shop stattfinden durfte.
Anschließend wurden mit interessierten Jugendlichen semistrukturierte Interviews durchge-
führt, die sowohl auf die Antworten der Umfrage als auch auf weiterführende Themen eingin-
gen. Die Interviews wurden an verschiedenen Orten nach den Präferenzen der Teilnehmenden
durchgeführt, einschließlich Online-Plattformen, öffentlichen Orten und dem eigenen Zuhau-
se, wenn bereits eine Vertrautheit vorhanden war. Die Interviews wurden mit Zustimmung der
Erziehungsberechtigten aufgezeichnet, um eine detaillierte Analyse der Antworten zu ermögli-
chen.

3.3. Co-Design

Für den letzten Schritt der Konzept Erstellung wurde die Co-Design Methode gewählt. Die vori-
gen Schritte mit dem Workshop und den Interviews waren die erste Grundlage für Co-Design,
da dort insbesondere die Bedürfnisse und Gründe der Jugendliche im Vordergrund standen.
Im letzten Workshop wurde die Co-Design Methode mit Einbezugnahme der vorhergehenden
Schritte vor allem mit Fokus auf die Konzepterstellung der Plattform genutzt.
Laut Jarke (2021) versteht man unter Co-Design, dass sich Nutzer bei der Gestaltung und Ent-
wicklung an dem Design Prozess von Informationssystemen beteiligen, mit dem Ziel Produkte
und Dienstleistungen so zu gestalten, dass diese den Bedürfnissen und Erwartungen der Nut-
zer besser begegnen, indem man ihr Wissen und ihre Erfahrungen miteinbezieht und existiert
seit den 1970er Jahren (S. 16). Mit der Mitgestaltung soll u.a. auch eine gewisse Akzeptanz
und Identifikation mit dem Produkt hervorgerufen werden. Dahingehend besteht ein positiver
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Zusammenhang zwischen Wertebildung und existierenden Partizipationsmöglichkeiten, vor al-
lem bei Heranwachsenden, bei denen solche Möglichkeiten mit unter Gemeinschaftsfähigkeit
und Verantwortungsbewusstsein fördern können. (Speck, 2010, S. 64)
Ein weiteres Schlagwort, das mit Co-Design in Verbindung steht, ist „Participatory Research“
(zu deutsch: partizipative Forschung). Anstatt sich reines Wissen zum Verstehen anzueignen,
fokussiert sich diese Art von Forschung auf Wissen zum Handeln, welches erreicht wird, indem
Forscher und teilnehmende Personen interagieren. (Cornwall & Jewkes, 1995)
Der Nachteil an dieser Art von Forschung ist, dass diese eine hohe Investion sowie Vertrauen
seitens der Teilnehmenden erfordert. Dies war im Laufe des Projekts, vor allem gegen Ende
hin, insbesondere im Bezug auf Jugendliche aus anderen Jugendtreffs, schwierig.

3.4. Fokusgruppe

Um das erarbeitete Konzept zu evaluieren, wurde eine Fokusgruppe genutzt, da diese insbe-
sondere in Sozialwissenschaften als valide qualitative Forschungsmethode gesehen werden.
Insbesondere werden diese genutzt, wenn es um junge Personen geht. Solche Schwerpunkt-
gruppen eignen sich besonders gut, weil sie die Sammlung von detaillierten Daten ermögli-
chen, indem Hintergrundinformationen generiert und Ideen geklärt werden können. (Adler et
al., 2019, S. 1) Diese Daten werden durch die Interaktion innerhalb der Gruppe gesammelt, in-
dem die Möglichkeit besteht sich gegenseitig zu hinterfragen, ohne dass der Forscher eingrei-
fen muss. Ein weiterer Vorteil ist, dass Verständnis für Gruppenreaktionen geschaffen werden
kann. (Bagnoli & Clark, 2010, S. 103; Morgan, 1996, S. 130; Skop, 2006) Wichtig ist hierbei
wirklich, dass die Teilnehmenden interagieren und dazu ermutigt werden sich gegenseitig Fra-
gen zu stellen, miteinander zu reden und auf die Antworten der anderen zu reagieren. Dies
führt zu der Nutzung des Vokabulars der Einzelnen, ihren eigenen Fragen und Prioritäten, was
wiederrum die Forschung oder in diesem Fall Evaluation in eine unerwartete Richtung bewe-
gen kann. (Kitzinger, 1995, S. 299) Jugendliche tendieren häufig dazu, dass sie Gesagtes ohne
darüber nachzudenken bejahen, vor allem wenn sie einen näher kennen, oder weil sie gerade
keine Lust haben, sich eine Meinung zu bilden. Deshalb können Fokusgruppen förderlich sein,
um kritischere Kommentare zu bekommen. (Kitzinger, 1995, S. 300)
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4. Studiendesign

Um die Frage zu beantworten, welche Faktoren die Ausprägung von Verbindlichkeit zu außer-
schulischen Aktivitäten bei Jugendlichen beeinflussen und wie dies umgesetzt werden kann,
wurden mit Hilfe des Co-Design Ansatzes Vorschläge eines Konzepts einer Plattform für die
lokale Jugendarbeit in Ingolstadt erarbeitet. Dazu gab es in jedem Schritt unterschiedliche Vor-
gehensweisen, bei denen insgesamt eine Alterspanne von 13 bis 19 Jahren abgedeckt wurde.
Für eine Übersicht der Vorgehensweise sorgt Abbildung 2.

Abbildung 2: Ablauf des Studiendesigns

4.1. Teil 1: Erste Google Forms Umfrage

4.1.1. Ausgangspunkt

Der Grounded Theory Ansatz verfolgt eine induktive Herangehensweise, weshalb trotz vor-
handener interessanter Literatur nicht bereits mit vorgefassten Annahmen dieser Literatur ge-
startet werden sollte. Üblicherweise werden zu Beginn Interviews durchgeführt, die eine erste
Ausrichtung bieten sollen. Aufgrund des Ziels, zu Beginn eine möglichst breite Datengrundla-
ge von Jugendlichen zu schaffen und da insbesondere Jugendliche oft zögerlich sind, längere
Gespräche mit unbekannten Personen zu führen, wurde der Ansatz einer kurzen und offenen
Google Forms Umfrage gewählt. Die Umfrage wurde bei vier christlichen Jugendtreffs über
die individuellen WhatsApp-Gruppen der Jugendleiter und bei nicht-christlichen Jugendtreffs
über die Instagram Stories der Accounts @hilf_reichev und @piustreff verbreitet. Dies ermög-
lichte die Erhebung von Daten von einer vielfältigen Gruppe von Jugendlichen. Aufgrund der
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offenen Fragestellungen konnte ein erstes Bild davon gezeichnet werden, wie Jugendliche ih-
re Zeit verbringen und welche Gründe sie dazu motivieren oder davon abhalten, regelmäßig
außerschulische Aktivitäten zu besuchen. Das Ziel dieser Umfrage war es, einen ersten Über-
blick zu erhalten, viele Jugendliche zu erreichen und Themen für die geplanten Workshops zu
sammeln und kategorisieren zu können. Die Aufteilung der Antworten nach Jugendtreffs wurde
bewusst nicht erfasst, um die Anonymität der Teilnehmer zu wahren und somit die Hürde der
Beantwortung möglichst gering zu halten.

4.1.2. Aufbau

Um eine hohe Beteiligung der Jugendlichen zu gewährleisten, wurde die Umfrage bewusst
kurz gehalten und bestand aus folgenden vier Fragen, die sich darauf fokussierten, wie die
Jugendlichen ihre Freizeit verbringen, warum sie regelmäßig außerschulische Angebote nutzen
oder auch nicht:

1. Was machst du gerne in deiner Freizeit?

2. Wo verbringst du deine Freizeit am liebsten?

3. Wenn du mindestens 1x die Woche aktiv zu irgendeiner außerschulischen Aktivität gehst
(z.B. Verein, Jugendtreff, Gym), erkläre bitte warum.

4. Wenn du nicht 1x die Woche aktiv zu irgendeiner außerschulischen Aktivität gehst (z.B.
Verein, Jugendtreff, Gym), erkläre bitte warum.

Die Fragen waren bewusst ganz offen gestellt, um nicht eine Richtung vorzugeben.

4.1.3. Teilnehmende

Am 26.10.2023 wurde die Umfrage über verschiedene Jugendleiter in WhatsApp-Gruppen oder
Instagram Stories verbreitet. Innerhalb eines Tages gingen bereits über 50 Antworten ein. Im
Laufe der nächsten Woche beantworteten noch 12 weitere Jugendliche die Umfrage. Somit
beteiligten sich insgesamt 62 Jugendliche, von denen 37 ihre Geschlechtsidentität als weiblich,
24 als männlich und eine Person als divers angaben. Das Durchschnittsalter liegt bei 16,02
Jahren, mit einer Standardabweichung von 1,68 und einem Median von 16 Jahren. Da fast alle
der vier christlichen und drei nicht-christlichen Treffs mindestens einmal genannt wurden, ist
es wahrscheinlich, dass aus allen genannten Orten mindestens eine Person an der Umfrage
teilgenommen hat. Ein Jugendlicher teilte außerdem mit, die Umfrage in seiner Klassengruppe
auf WhatsApp geteilt zu haben.

4.2. Teil 2.1: Workshops

4.2.1. Ausgangspunkt

Im nächsten Schritt wurde im Rahmen eines interaktiven Workshops die Entwicklung eines
Fragebogens angestrebt. Basierend auf den Ergebnissen der ersten Umfrage wurde ein vor-
läufiger Entwurf für den Fragebogen erstellt. Um die Verständlichkeit und korrekte Interpretation
des Fragebogens zu überprüfen, wurde dieser durch die Anwendung der Think-Aloud-Methode
mit einem 13-jährigen Jungen durchgegangen. Dadurch konnten einige Fragen neu formuliert
und Tabellen angepasst werden, um das Ausfüllen zu erleichtern. Nach diesen Anpassungen
wurde der Workshop vorbereitet und fand mit drei Jugendtreffs an zwei Terminen statt.
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Basierend auf den Umfrage-Ergebnissen konnten sechs relevante Themenbereiche für Ju-
gendliche in ihrer Freizeit identifiziert werden, die mit anderen ausgeführt werden können:

1. Sportliche Aktivitäten

2. Beziehungen mit Freunden oder anderen Leuten

3. „Zocken“ (Jargon für Computerspiele spielen)

4. „Raus gehen“ (wurde so oft als Ausdruck verwendet, die konkrete Bedeutung davon konn-
te jedoch zu diesem Zeitpunkt, auf Basis der Angaben, nicht klar definiert werden)

5. Künstlerische Tätigkeiten

6. Lesen (aufgrund von zehn Nennungen, jedoch ohne klare Unterscheidung, ob dies alleine
oder mit anderen geschieht, wurde dies im Workshop überprüft)

Zeit alleine in verschiedenen Formen zu Hause zu verbringen wurde ebenfalls oft genannt, je-
doch wurde dies für die Arbeit als irrelevant betrachtet, da der Fokus auf Aktivitäten im Kontext
mit anderen Menschen liegt.
Ein weiterer Themenbereich, obwohl nur einmal genannt, wurde hinzugefügt: „Kontakt mit
vertrauenswürdigen Erwachsenen“. Diese Entscheidung basiert auf der Studie „Belonging:
Reconnecting America’s Loneliest Generation“ (Packard, 2020). Des Weiteren wurde dies in
Deutschland noch nicht erforscht, und die Hypothese wurde aufgestellt, dass Jugendliche mög-
licherweise weniger von alleine dieses Thema ansprechen, da es nicht offensichtlich mit au-
ßerschulischen Aktivitäten in Verbindung steht. Zudem könnte das Thema schambehaftet sein,
insbesondere wenn es im näheren Umfeld keine als vertrauenswürdig empfundenen Erwach-
senen gibt. Um die Möglichkeit zur Reflexion über den Wunsch nach solchen Beziehungen zu
schaffen, wurden Fragen zu diesem Themenbereich ebenfalls in den Fragebogen aufgenom-
men.

4.2.2. Aufbau

Die beiden Forschungsfragen, die darauf abzielen, die Faktoren, die die Verbindlichkeit beein-
flussen, sowie konkrete Möglichkeiten zur Förderung der Verbindlichkeit zu identifizieren, bilde-
ten die Grundlage für die Ausrichtung des Workshops. Beim Workshop erhielt jeder Teilnehmer
ein Klemmbrett mit einem Fragebogen und zwei Stapeln, die die zuvor genannten sieben Be-
reiche beinhalteten (siehe Abb. 3). Alle Fragebögen und Karten hatten jeweils eine Nummer,
damit Anonymität gewahrt werden kann. Der Fragebogen wurde während des Workshops in
mehreren Etappen auf interaktive Weise bearbeitet, wobei Erklärungspausen und Gruppenar-
beiten eingebaut wurden. Außerdem wurde er so konzipiert, dass sowohl quantitative als auch
qualitative Methoden verwendet wurden, um eine umfassende Analyse der verschiedenen Be-
reiche zu ermöglichen. Dieser Ansatz ermöglichte nicht nur einen quantitativen Vergleich, son-
dern auch eine vertiefende qualitative Exploration, die zusätzliche Einblicke in die Natur der
Verbindlichkeit in der lokalen Jugendarbeit gewährte. Der Leitfaden zu dem Workshop sowie
der Fragebogen sind in den Abschnitten A.2.1 und A.2.1 des Anhangs zu finden.
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Abbildung 3: Klemmbrett, das jeder bekommen hat

Der Fragebogen war wie folgt aufgeteilt:

1. Als Einstieg wurde ein „mentimeter“ (ein Computerprogramm für Echtzeit-Feedback) ge-
nutzt, bei dem alle Teilnehmenden bis zu drei bevorzugte Freizeitaktivitäten eingeben
konnten.

2. Die erste Seite des Fragebogens konzentrierte sich auf demografische Daten, allgemeine
Fragen zu regelmäßigen (mindestens einmal wöchentlichen) persönlichen Aktivitäten der
Jugendlichen sowie vier Likert-Skala-Fragen (von 1 = stimme überhaupt nicht zu bis 4 =
stimme voll und ganz zu) zur Bewertung ihrer aktuellen Situation in Bezug auf Freizeitak-
tivitäten.

3. Im Anschluss erfolgten zwei Fragen, die interaktiv bearbeitet wurden, bei der vier bzw.
fünf Körbe von 1 bis 4, einschließlich einem „egal“-Korb (für die zweite Frage), aufgestellt
wurden. Die Jugendlichen sollten ihre sieben Karten pro Frage auf die entsprechenden
Körbe verteilen (Likert-Skala von 1 bis 4).

4. Die nächsten beiden Seiten befassten sich mit den Wünschen der Jugendlichen. Hier
sollten sie je Bereich ankreuzen, ob sie sich das Wünschen oder nicht. Bei einem „Ja“
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sollten sie ihren Wunsch näher erläutern und falls vorhanden, direkt Ideen dazu angeben.
Bei einem „Nein“ war keine weitere Erklärung erforderlich.

5. An diesem Punkt nahmen die Jugendlichen an einer interaktiven Aufgabe teil, bei der sie
fünf Minuten Zeit hatten, bis zu fünf Gründe auf statische Karten zu schreiben, warum sie
regelmäßig außerschulische Angebote nutzen.

6. Nach Ablauf dieser Zeit wurden die Gruppen neu gemischt, jede bestehend aus vier bis
fünf Teilnehmenden. Diese hatten 10 Minuten Zeit, ihre Karten zu kategorisieren und
mögliche Überbegriffe zu finden. Anschließend präsentierte jede Gruppe ihre Gründe für
einen Minute. Ziel war es, unterschiedliche Perspektiven zu hören, an die zuvor mögli-
cherweise nicht gedacht wurde.

7. Die bisherigen Aufgaben wurden im nächsten Schritt zusammengefasst. Jeder Teilneh-
mer sollte für jede Aktivität auf der ersten Seite bis zu drei priorisierte Gründe angeben,
warum er oder sie an dieser Aktivität teilnimmt. Wenn jemand anfangs nur eine Aktivität
angegeben hatte, musste nur eine Box ausgefüllt werden.

8. Die abschließende Aufgabe im Fragebogen bestand darin, Gründe anzugeben und zu
erklären, die die Teilnehmer daran hindern, regelmäßig an Aktivitäten teilzunehmen.

9. Abschließend wurden die großen Gruppen in kleinere Gruppen von vier bis fünf Personen
aufgeteilt (nach Interessen), um in 20 Minuten ein ideales Angebot zu erarbeiten. Bei ei-
nem zweiten Workshop bildeten die vier Teilnehmenden eine Gruppe. Einige Hilfestellun-
gen wurden auf einer Flipchart-Seite pro Gruppe bereitgestellt, die lediglich auszufüllen
waren.

4.2.3. Teilnehmende

Insgesamt nahmen 22 Jugendliche (12 weiblich, 9 männlich, 1 divers) im Alter von 13 bis 19
Jahren (M = 16,7, Md = 17) aus zwei christlichen Jugend- (18 Teilnehmende) und einem
Kunsttreff (vier Teilnehmende) teil. Das Durchschnittsalter beträgt 16,68 mit einer Standard-
abweichung von 1,5 und einen Median von 17 Jahren. Die Entscheidung, die ersten beiden
Jugendgruppen zu kombinieren, wurde getroffen, da an einem dieser beiden Treffs nur vier
Jugendliche aktiv teilnehmen und das Ziel war, eine gewisse Dynamik in den Workshops zu er-
reichen. Bei dem dritten Workshop war die Situation, dass der Kunsttreff spontan zusagte und
zu diesem Zeitpunkt keine weiteren Jugendtreffs an einem Workshop teilnehmen konnten. Aus
diesem Grund war es nicht möglich, sie mit einer anderen Gruppe zu mischen, weswegen dort
nur vier interessierte Jugendliche waren. Die Dauer des Workshops betrug etwa zweieinhalb
Stunden für die größere Gruppe und nur etwa eine Stunde für die kleinere Gruppe.

4.3. Teil 2.2: Observation im Piustreff

4.3.1. Ausgangspunkt

Da es nicht möglich war, im Piustreff einen Workshop durchzuführen, wurde dieser zwei Mal
aufgesucht. Einmal am 15.11.2023, um beim gemeinsamen Kochen mitzumachen und ein
zweites Mal am 24.11. vor dem Mitternachtssport, um mit einem Mitarbeiter, der bereits im
Treff aufgewachsen ist, zu reden.
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4.3.2. Aufbau

Es wurde möglichst ohne auffällige Mittel, wie parallel Notizen, oder anderweitig Aufzeichnun-
gen machen, gearbeitet, sondern nur im Nachhinein mit Hilfe eines Gedächtnisprotokolls. Diese
Methode wurde gewählt, um nicht als eine „Beobachterin“ in die Privatsphäre der Jugendlichen
einzudringen. So wurde während des Kochens oder beim spontan Spielen mit den Jugendli-
chen geredet. Insbesondere gaben die Gespräche mit den Mitarbeitenden große Einblicke in
die Aspekte der Verbindlichkeit, auch wenn dies wiederrum nur die Sicht der Mitarbeitenden
ist.

4.3.3. Teilnehmende

Am Kochabend wurden mit vier Mädchen und einem Jungen Gespräche geführt, die alle in
die achte und neunte Klasse gehen. Außerdem wurde mit den Mitarbeitenden des Abends
geredet, deren Alter nicht bekannt ist. Beim nächsten Abend wurde insbesondere mit einem
Mitarbeitenden, der Mitte 30 ist geredet sowie mit ca. sieben Jungs, die in die siebte Klasse
gehen, mit denen Karten gespielt wurde.

4.4. Teil 3: Interviews

4.4.1. Ausgangspunkt

In den Workshops wurde aktiv für die Teilnahme an den semistrukturierten Interviews und dem
Co-Design-Projekt geworben. Auf Grundlage der erhobenen Daten aus den Workshops wurden
maßgeschneiderte, offene Interviewleitfäden für jede teilnehmende Person entwickelt. Dies er-
möglichte eine präzise und differenzierte Berücksichtigung der einzelnen Antworten sowohl aus
den Fragebögen als auch aus den Interviews. Die Interviews hatten eine Dauer zwischen 40
und 61 Minuten, im Durchschnitt dauerten sie 53 Minuten. Sie wurden an verschiedenen Orten
durchgeführt, entsprechend den Präferenzen der Teilnehmenden, darunter Online-Plattformen,
öffentliche Orte und das eigene Zuhause, wenn bereits eine Vertrautheit vorhanden war.

4.4.2. Aufbau

Alle Interviewleitfäden wurden grob in Kategorien unterteilt, darunter „Allgemeine Fragen“, „Fra-
gen zu Wünschen“, „Fragen zu angegeben Gründen“, „Fragen zur Erklärung der regelmäßigen
Teilnahme“, „Fragen zu Hinderungen “ und „Definitionen“. Diese Kategorien wurden aus dem
Fragebogen übernommen, wobei bestimmte Fragen wie „Wie würdest du Verbindlichkeit bzw.
Commitment definieren?“ immer gestellt wurden, während andere je nach Ausrichtung des In-
terviews angepasst oder vollständig verworfen wurden.

4.4.3. Teilnehmende

An den semistrukturierten Interviews nahmen acht interessierte Jugendliche (fünf männlich,
drei weiblich) aus allen bisherigen Jugendtreffs teil. Es gab noch einen weiteren interessierten
Teenager, der jedoch aufgrund eines persönlichen Grundes im Zeitrahmen dieser Arbeit nicht
mehr weiter machen konnte. Die Jugendlichen waren zwischen 15 und 18 Jahre alt, mit einem
Durchschnittsalter von 16,75, einer Standardabweichung von 1,0 und einem Median von 17.
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4.5. Teil 4: Co-Design Workshop

4.5.1. Ausgangspunkt

Auf Grundlage der bisherigen Ergebnisse wurde ein Co-Design-Workshop konzipiert, der in Zu-
sammenarbeit mit den interviewten Personen durchgeführt werden sollte. In diesem Workshop
wurde das konkrete Konzept für eine Plattform entwickelt, die die Verbindlichkeit im Kontext der
lokalen Jugendarbeit fördert.

4.5.2. Aufbau

Der Co-Design Workshop folgte folgender Struktur:

1. 11:00-11:30 Uhr Icebreaker: Die Teilnehmenden aus drei Jugendgruppen haben Gele-
genheit, sich kennenzulernen.

2. 11:30-11:50 Uhr Erklärung und Zielsetzung: Durch die Vorstellung eines YouTube-Videos
(Bitkom [@bitkomverband], 2016) und die Notierung der vier Hauptmerkmale einer Platt-
form auf einer Flipchart wurde ein einheitliches Verständnis geschaffen. Anschließend
erfolgte die Klärung des Workshop-Ziels.

3. 11:50-12:20 Uhr Vorstellung von Gründen und Diskussion: Die während der Workshops
und Interviews gesammelten Gründe werden auf vorbereiteten Karten präsentiert und
gemeinsam überprüft. Es erfolgte eine Diskussion über mögliche Ergänzungen. Darauf-
hin werden wertschöpfende Interaktionen zu diesen Gründen gebrainstormed, und jeder
Teilnehmende vergibt fünf Sticker für die ihm bzw. ihr wichtigsten Interaktionen im Ange-
bot.

4. 12:20-12:50 Uhr Bildstimuli: Bilder von Aktivitäten aus den bisherigen Ergebnissen wer-
den ausgelegt. Jeder Teilnehmende wählte fünf Bilder aus, die einen persönlich anspre-
chen. Die Gründe zum Auswählen der Bilder werden im Anschluss in der Gruppe bespro-
chen. Anschließend erfolgt ein Brainstorming zu möglichen Formaten und Aspekten des
Angebots.

5. 12:50-13:15 Uhr Card Sorting: An einer Wand werden Karten zu Gründen, wertschöpfen-
den Interaktionen, Stimuli und vorherigem Brainstorming sortiert.

6. 13:15-14:15 Uhr Gemeinsames Mittagessen

7. 14:15-14:45 Uhr Rollenzuweisung: Durch individuelles Brainwriting werden Rollen für die
Plattform erarbeitet. In Gruppen erfolgt ein Brainstorming, und die erarbeiteten Rollen
werden auf einer Flipchart nach Drewel et al. (2019, S.5) zugeordnet.

8. 14:45-15:30 Uhr Interface-Gestaltung: Die Jugendlichen erarbeiteten das Aussehen des
konkreten Interfaces mithilfe von Anfangsfragen, die die Darstellung von Informationen,
das Format, die Kommunikation usw. betreffen.

9. 15:30-16:00 Uhr Regeln und Rahmenbedingungen: Festlegung dieser in einer Gruppen-
diskussion.

10. 16:00-17:00 Uhr Customer Journey: Diese wird mit Hilfe von Lego dargestellt.

In den Schritten eins bis fünf arbeiteten die Jugendlichen vor allem mit farblich unterschied-
lichen Karten, die selbst kategorisiert wurden. Gründe wurden beispielsweise in Gelb, wert-
schöpfende Interaktionen in Orange und Brainstorming-Karten individuell beschriftet.
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4.5.3. Teilnehmende

Am geplanten Co-Design Workshop am 10.02.2024 sollten sieben der acht zuvor interviewten
Jugendlichen teilnehmen. Allerdings gab es am Tag zuvor zwei Absagen. Eine Person hatte
sich aufgrund eines Fußballturniers im Datum vertan, kam jedoch am nächsten Tag noch für
den ersten Teil des Workshops. Eine Stunde vor Beginn meldeten sich zwei weitere Jugend-
liche aufgrund positiver Corona-Tests ab. Somit nahmen letztendlich drei Jugendliche (zwei
männlich, eine weiblich), im Alter zwischen 17 und 19 Jahren (M = 18, Md = 18, SD = 1,0),
aus dem Jugendtreff der Autorin teil. Unter Einbeziehung des Jugendlichen, der für die ers-
ten beiden Stunden anwesend war, ergibt sich ein Durchschnittsalter von 17,75 Jahren, eine
Standardabweichung von 0,96 und ein Median von 17,5 Jahren.

4.6. Teil 5: Evaluierung

4.6.1. Ausgangspunkt

Um eine geeignete Fokusgruppe zur Evaluation des erarbeiteten Konzepts auszuwählen, wur-
de der Ansatz gewählt als Teilnehmende die Jugendlichen des Co-Design Workshops und
mind. einen ihrer selbstgewählten Freunde zu nehmen. Diese Entscheidung wurde getroffen,
da Freundschaft ein wesentlicher Faktor für Verbindlichkeit ist und im Konzept von zentraler
Bedeutung ist. Zusätzlich sollte die Größe einer Fokusgruppe für Kinder bzw. Jugendliche laut
Adler et al. (2019) irgendwo zwischen drei und zwölf Personen liegen. Es sollte auch kein
größerer Altersunterschied von zwei Jahren vorhanden sein, obwohl bei zwei Personen, die
deutlich jünger sind, eine Ausnahme gemacht wurde, da sie Teil dieser Freundesgruppe sind.
Weitere Best Practices umfassen das Stellen von kurzen, klaren und leicht verständlichen Fra-
gen, die dennoch offen formuliert sind. Aus diesem Grund wurde im Voraus ein Leitfaden er-
stellt, der präzise Fragen enthält, aber auch Raum für mögliche Richtungsänderungen lässt.
Was die Dauer betrifft, werden für Kinder über acht Jahren 60-90 Minuten und für Erwachsene
ein bis zwei Stunden empfohlen (S. 3-4). Eine weitere Empfehlung ist, eine zusätzliche Person
zu haben, die Notizen macht und assistiert (S. 8). Zu diesem Zweck wurde eine neutrale Person
ausgewählt, die im Vorfeld beim Kochen geholfen hat und nicht tiefer mit dem Thema vertraut
war, um objektive Notizen zu ermöglichen. Auf diese Weise konnten die Notizen der Autorin mit
denen der Assistentin verglichen werden, was zu einer objektiveren Auswertung beitrug.Für
das geeignete Setting wurden ebenfalls einige Empfehlungen aus der Literatur berücksichtigt.
Teilnehmende sollten um einen Tisch sitzen, um sich gut sehen und hören zu können (S. 8).
Außerdem wird das Bereitstellen von Snacks und Getränken empfohlen, was aufgrund des
Konzepts bereits von Bedeutung war und zusätzlich nach Sullivan-Bolyai et al. (2014) generell
zu Beginn empfohlen wird, um das Kennenlernen zu erleichtern. Um die Evaluation greifbar
zu gestalten, wurden wie in jedem bisherigen Workshop taktile Gegenstände verwendet, wie
verschiebbare Karten oder Sticker für Abstimmungen. Dies ermöglichte eine interaktivere Ge-
staltung der Tests, was auch bei Jugendlichen empfohlen wird. Für die Aufzeichnungen haben
die Autorin und eine, bis zu dem Zeitpunkt unbeteiligte, Person, beide parallel am Laptop Noti-
zen gemacht, damit wichtige Diskussionen und Punkte festgehalten werden können.
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4.6.2. Aufbau

Der Ablauf der Fokusgruppensitzung gestaltete sich wie folgt:

1. 18:00-18:30 Uhr Gemeinsames Essen

2. 18:30-18:35 Uhr Vorstellung der Person, des Zwecks des Treffens und Erläuterung des
Ziels

3. 18:35-19:00 Uhr Präsentation des erstellten Konzepts, Diskussion und Anpassungen am
Ablauf, Voting von „gefällt mir überhaupt nicht“ bis „gefällt mir sehr“, anschließende Ide-
ensammlung und Diskussion über konkrete Angebotskategorien

4. 19:00-19:10 Uhr Voting und Diskussion über die erarbeiteten wertschöpfenden Interak-
tionen

5. 19:10-19:30 Uhr Diskussion darüber, warum jemand an den Aktivitäten teilnehmen würde
oder nicht, und ob man jemanden dazu einladen würde oder nicht

6. 19:30-19:50 Uhr Diskussion und Voting über Kommunikationsmittel (Schwarzes Brett,
WhatsApp Community, App mit Lo-Fi Prototyp)

7. 19:50-20:00 Uhr Diskussion über Rahmenbedingungen & Regeln

4.6.3. Teilnehmende

Aufgrund der signifikanten Rolle von Freundschaft im Kontext der Verbindlichkeit lautete die
Anweisung an die drei Jugendlichen, die das Konzept im Rahmen des Co-Design Workshops
entwickelt haben, mindestens einen Freund oder eine Freundin mitzubringen, um das Konzept
zu evaluieren. Infolgedessen konnte die Evaluierung am 02.03.2024 mit insgesamt neun Ju-
gendlichen (drei männlich, sechs weiblich) durchgeführt werden, deren Altersspanne von 13
bis 19 Jahren reichte (M = 17,1, Md = 18, SD = 2,2). Wie zuvor erwähnt, waren zwei der
Teilnehmerinnen 13 und 14 Jahre alt, was normalerweise bei Fokusgruppen mit Jugendlichen
nicht empfohlen wird. In diesem speziellen Kontext ergab es jedoch Sinn, da sie mit ein paar
der Personen immer wieder gemeinsam interagieren. Aufgrunddessen, dass zwei Teilnehmen-
de ihre Freunde aus der Schule eingeladen hatten, kannten sich nicht alle, trotz der Vertrautheit
der Co-Design Workshop-Teilnehmenden und der beiden jüngeren Mädchen, die dem gleichen
Jugendtreff angehören.
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5. Ergebnisse

5.1. Teil 1: Erste Google Forms Umfrage

5.1.1. Auswertung

Zu diesem Zeitpunkt kam noch nicht MAXQDA zum Einsatz. Daher wurde die Auswertung ma-
nuell mithilfe einer Kombination aus einem Miro Board und der CSV-Tabelle aller Ergebnisse
durchgeführt. Auf dem Miro Board wurde für jedes Schlagwort ein virtueller Notizzettel erstellt,
um eine flexible Verschiebung zu ermöglichen. Dies erwies sich bei der Kategorisierung als
hilfreich, indem ähnliche Begriffe physisch zusammengeführt wurden, um anschließend Über-
begriffe zu identifizieren. Diese Kategorisierung wurde für sämtliche Fragen auf dem Miro Board
durchgeführt und ist in Abbildung 4 ersichtlich. Eine exportierte PDF aller Einzelantworten der
Umfrage ist im Abschnitt A.1.1 des Anhangs zu finden. Nach einer vergangenen Zeitspanne
und der Verwendung von MAXQDA als Analysetool wurden die Antworten erneut, unter Ver-
zicht auf das miro-Board, codiert und kategorisiert. Dies erfolgte mit dem Ziel, am Ende ein
umfassenderes Bild der codierten Kategorien zu erhalten und nicht nur die Ausschnitte einzel-
ner Gruppen und Abschnitte zu berücksichtigen. Daher zeigen sich Unterschiede in den Zahlen
und Kategorien im Vergleich zueinander. Dennoch bestätigen diese Unterschiede einander, da
trotz der Variationen grundsätzlich gleiche Leitmotive abgeleitet werden können. Im Folgenden
wird hauptsächlich auf die Ergebnisse des miro-Boards eingegangen.

Abbildung 4: Miroboard zur Kategorisierung und Auswertung der Google Forms Ergebnisse
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5.1.2. Ergebnisse

Frage 1 Was machst du gerne in deiner Freizeit? Es wurde deutlich, dass sportliche Ak-
tivitäten einen bedeutenden Stellenwert für Jugendliche einnehmen, da sie 48 Mal erwähnt
wurden. Die Angaben lassen jedoch offen, ob diese Aktivitäten allein oder mit Anderen durch-
geführt werden, es sei denn, es handelt sich um spezifische Aktivitäten wie „Fußball“, die
zwangsläufig eine gemeinsame Ausführung implizieren. In Fällen wie „Sport“ oder „Fitness“
bleibt unklar, welche konkreten Tätigkeiten damit gemeint sind, abgesehen davon, dass die-
se sportlicher Natur sind. Die detaillierten Ergebnisse, was als sportliche Aktivität kategorisiert
wurde, sind in Abbildung 5 nachvollziehbar.

Abbildung 5: Auflistung aller Erwähnungen () sportlicher Tätigkeiten aus der Google Forms Um-
frage

Die beiden folgenden Kategorien waren „Freunde / Andere“ und „Tätigkeiten, die alleine von
zu Hause aus gemacht werden“. Bei der zweiten Kategorie wurde die Annahme getroffen, dass
diese Aktivitäten in der Regel allein ausgeführt werden. Um dies für die häufig genannte Akti-
vität des Lesens zu überprüfen, wurde dies in Workshops bzw. Fragebögen abgefragt, wobei
sich herausstellte, dass Jugendliche tendenziell lieber allein lesen. Aufgrund der Unklarheit
darüber, ob das Spielen von Videospielen („zocken“) allein oder mit anderen erfolgt, wurden
jeweils die Hälfte der sieben Aussagen dieser Aktivität in jeder Kategorie zugeordnet. Somit
wurde „Freunde / Andere“ in 40,5 Fällen genannt, während eine alleinige Tätigkeit zu Hause
34,5 Mal genannt wurde. Mit 34 Erwähnungen folgt die Kategorie „Künstlerische Tätigkeiten“.
Danach wurden nur noch zwei kleinere Kategorien identifiziert: „Draußen“ (sieben EWG) und
„Ehrenamt“ (sechs EWG). Detailliertere Ergebnisse sind in Tabellen im Anhang unter A.1.2 ab-
gebildet, um ein umfassenderes Bild von der Entstehung der Kategorien anhand der Daten zu
vermitteln.

Frage 2 Wo verbringst du deine Freizeit am liebsten? Anhand der Antworten zu dieser
Frage wird deutlich, dass Jugendliche einerseits gerne „draußen“ sind und andererseits die
Gesellschaft von anderen schätzen. Es bleibt offen, ob das „Rausgehen“ auch mit anderen er-
folgt, obwohl dies explizit dreimal erwähnt wurde. Der Begriff „draußen“ wurde 34 Mal genannt,
wobei 12 Mal explizit von „draußen“ und neun Mal von „in die Natur gehen“ die Rede war. Der
nächstgenannte Ort war mit 23 Nennungen das Zuhause. Anschließend folgen mit jeweils 16
Nennungen Treffpunkte wie die Harderbastei (eine EWG), Piustreff (drei EWG), christliche Ju-
gendgruppe (eine EWG), aber auch Orte wie der Fußballplatz (zwei EWG), Sportplatz (zwei
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EWG) und der Westpark (drei EWG). Weitere 16 Erwähnungen beziehen sich darauf, etwas
„mit anderen“ zu unternehmen, sei es mit Freunden (sieben EWG), bei Freunden zu Hause
(zwei EWG) oder mit ihnen unterwegs (zwei EWG). Da Treffpunkte ebenfalls oft in Gesellschaft
von Freunden oder anderen Menschen aufgesucht werden, könnten die beiden Kategorien in
„Orte mit Freunden“ zusammengeführt werden, was dann insgesamt 32 Nennungen ergibt.
Aus diesen Antworten wird deutlich, dass der gewählte Ort einerseits abwechslungsreich sein
soll, andererseits jedoch stark mit der Anwesenheit von Freunden verbunden ist. Eine Aussa-
ge bringt dies treffend auf den Punkt: „Egal wo, hauptsache mit Menschen, die ich gern hab“
(männlich, 17).

Frage 3 Wenn du mindestens 1x die Woche aktiv zu irgendeiner außerschulischen Akti-
vität gehst (z.B. Verein, Jugendtreff, Gym), erkläre bitte warum. Diese Frage zielt darauf ab,
eine erste Ebene tiefer zu gehen und herauszufinden, aus welchen Motiven und Bedürfnissen
Jugendliche regelmäßig an außerschulischen Aktivitäten teilnehmen. In Abschnitt 2.1.5 wurden
bereits die vier Grundbedürfnisse Orientierung und Kontrolle, Lustgewinn / Unlustvermeidung,
Bindung sowie Selbstwerterhöhung / -schutz erörtert. Bei der Analyse der bereitgestellten Da-
ten wurden zunächst die in-vivo-Aussagen auf miro extrahiert, gruppiert und schließlich den
vier Grundbedürfnissen zugeordnet. Im Folgenden werden jeweils acht Beispiele für jedes Be-
dürfnis präsentiert, um den Gedankengang der Kategorisierung aus Abbildung 6 besser nach-
vollziehbar zu machen.

1. „um Gott näher zu kommen“ -> Kategorie: Sinn -> Bedürfnis: Orientierung & Kontrolle

2. „weil man es machen muss“ -> Kategorie: Moral / Pflichten erfüllen -> Bedürfnis: Orien-
tierung & Kontrolle

3. „Zeit mit Freunden verbringen kann“ -> Kategorie: Gemeinschaft -> Bedürfnis: Bindung

4. „Kontakt mit Menschen“ -> Kategorie: Gemeinschaft -> Bedürfnis: Bindung

5. „Muskeln aufzubauen“ -> Kategorie: Fitness -> Bedürfnis: Selbstwerterhöhung / -schutz

6. „um gesund zu bleiben“ -> Kategorie: Fitness -> Bedürfnis: Selbstwerterhöhung / -schutz

7. „Weil es Spaß macht“ -> Kategorie: Stimulation -> Bedürfnis: Lustgewinn / Unlustvermei-
dung

8. „einfach bisschen chillen und Zeitvertreiben“ -> Kategorie: Komfort -> Bedürfnis: Lustge-
winn / Unlustvermeidung

Auf diese Weise wurden die Aussagen erst für sich kategorisiert und dann den vier Bedürf-
nissen zugeordnet. Wie die Verteilung ist, sieht man in der folgenden Tabelle in Abbildung 6.
Von den 62 Antworten waren neun nicht auswertbar, da diese nicht sinnvoll waren. Auf Basis
dieser Zahlen kann man klar erkennen, dass das Bedürfnis Unlustvermeidung ganz weit vorne
steht, danach das Bindungsbedürfnis, gefolgt von Selbstwerterhöhung- bzw. -schutz. Orien-
tung und Kontrolle spielen jedoch ebenfalls eine Rolle. Vor allem Spaß steht im Rahmen der
Unlustvermeidung ganz weit vorne, da alleine Spaß 20 Mal genannt wurde.

MARIE ZOFIA EBERHARD BACHELORARBEIT



22

Abbildung 6: Auflistung der Kategorien aus miro, von der Google Forms Umfrage hergeleitet

Wie bei dem Abchnitt zu der Auswertung der Umfrage bereits erwähnt, wurde im Nachgang
unabhängig vom miro-Board nochmals in MAXQDA codiert.

Abbildung 7: Auflistung der Kategorien aus MAXQDA, von der Google Forms Umfrage herge-
leitet

In Abbildung 7 ist zu erkennen, dass bei der erneuten Analyse mit MAXQDA insgesamt mehr
Codierungen durchgeführt wurden. Dennoch lässt sich der Trend ablesen, dass das Bedürfnis
der Unlustvermeidung (49 Codes) nahezu doppelt so häufig zugeordnet werden kann wie das
Bindungsbedürfnis (25 Codes), gefolgt von Selbstwerterhöhung (24 Codes) und Orientierung &
Kontrolle (zehn Codes). Diese Darstellung bietet einen ähnlichen, jedoch präziseren Blickwinkel
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auf die Bedürfnisse, die insbesondere für Jugendliche im Zusammenhang mit Verbindlichkeit
von Relevanz sind. Anfangs war nicht geplant, Bedürfnisse als Hauptantreiber zur Teilnahme an
außerschulischen Aktivitäten zu nennen, jedoch war das die Richtung, die nach dieser ersten
Umfrage eingeschlagen wurde und bestätigt somit Bedürfnisse als einen der Faktoren zum
„Warum“ von Fredricks et al. 2002.

Frage 4 Wenn du nicht 1x die Woche aktiv zu irgendeiner außerschulischen Aktivität
gehst (z.B. Verein, Jugendtreff, Gym), erkläre bitte warum. Im Unterschied zu den Ergeb-
nissen der dritten Frage weisen diese Antworten darauf, dass wenn es um Hinderungsgründe
geht, weniger ihre Bedürfnisse im Vordergrund stehen, sondern eher äußere Umstände. Der
dominierende Faktor, der hier eine Rolle zu spielen scheint, ist „keine Zeit“. Dieser Grund wur-
de insgesamt 24 Mal genannt, wobei er acht Mal explizit genannt wurde. Dies entspricht 33,3
Prozent aller Angaben, warum ein Angebot nicht wahrgenommen wird. Andere genannte The-
men umfassten die eigene Stimmung (sechs EWG), andere Prioritäten (vier EWG), Gesund-
heitsgründe (drei EWG), die Beschaffenheit des Angebots selbst (zwei EWG) und finanzielle
Aspekte (eine EWG).

5.2. Teil 2.1: Workshops

5.2.1. Auswertung

Die qualitative Auswertung der Fragebogenantworten erfolgte, indem je Person die Antworten
in einem Word-Dokument festgehalten wurden, während die quantitativen Daten in einer Excel-
Tabelle erfasst wurden. Dies ermöglichte eine differenzierte Auswertung der quantitativen Re-
sultate mittels Excel sowie eine tiefgehende qualitative Analyse der offenen Antworten durch
den Einsatz von MAXQDA. Da jeder Teilnehmende eine zufällige Nummer auf seinem Frage-
bogen stehen hatte, war es möglich die Daten der Excel-Tabelle denen des Word-Dokuments
zuordnen zu können.
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5.2.2. Ergebnisse Quantitativer Teil

Abbildung 8: Ergebnisse aus den Workshops zu allgemeinen Fragen zum aktuellen Stand
(N = 22, drei Jugendgruppen)

Die quantitativen Fragen des Fragebogens umfassten eine Likertskala von 1 = stimme über-
haupt nicht ein bis 4 = stimme voll und ganz ein, wie bereits erwähnt wurde. In Abbildung 8
wird ersichtlich, dass 17 der 22 Jugendlichen die Angebote eher bzw. voll und ganz nutzen (M
= 3,1, SD = 0,9, SEM = 0,2, Md = 3, N = 22). Bei der zweiten Frage zeigt sich, dass keiner
überhaupt nicht bereit wäre, Angebote zu nutzen, bei denen Kontakte zu anderen hergestellt
werden können. Die Tendenz deutet darauf hin, dass ein Großteil (> 70 %) solche Angebote
gerne nutzen würde (M = 3,2, SD = 0,9, SEM = 0,2, Md = 3, N = 22). Die folgenden beiden
Fragen sind von Interesse, da sie verdeutlichen, dass die persönliche Einschätzung, ob es aus-
reichend außerschulische Aktivitäten gibt, um Interessen zu verfolgen, sowie die Beurteilung
des bestehenden Angebots, stark variieren. Bei der dritten Frage betrug der Durchschnittswert
2,5, die Standardabweichung 1,1, der Standardfehler 0,2 und der Median 2,5. Im Vergleich zu
den vorangegangenen Fragen zeigt sich ein deutlicher Rückgang von 0,5 im Durchschnittswert
und eine erheblich höhere Standardabweichung. Bei der vierten Frage lag der Durchschnitts-
wert ebenfalls bei 2,5, die Standardabweichung bei 1,0 und der Standardfehler bei 0,2. Hier ist
der Median trotz eines Mittelwerts von 2,5 mit einem Wert von 2 bemerkenswert. Diese Zah-
len bieten erste Anhaltspunkte, jedoch erfordert eine angemessene Interpretation zusätzliche
qualitative Daten.
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Abbildung 9: Ergebnisse aus den Workshops was Jugendliche gerne mit anderen in ihrer Frei-
zeit machen (N = 22, drei Jugendgruppen)

Wie man in Abbildung 9 sehen kann, lautete die nächste Fragestellung „Was machst du
gerne in deiner Freizeit mit Anderen?“. Diese Abbildung zeigt deutlich, dass Jugendliche nicht
gerne mit anderen lesen (M = 1,9, SD = 0,9, SEM = 0,2, N = 22), auch wenn sie es gerne
alleine machen, wie bereits in den Ergebnissen der ersten Umfrage auffiel. Das Zocken (M =
2,5, SD = 1,3, SEM = 0,3, Md = 3, N = 22) und das Gespräch mit vertrauenswürdigen Erwach-
senen (M = 2,7, SD = 1,0, SEM = 0,2, Md = 3, N = 22) wurden relativ ähnlich bewertet, wobei
deutlich mehr Menschen angaben, überhaupt nicht gerne zu zocken, und bei der Möglichkeit,
mit vertrauenswürdigen Erwachsenen zu sprechen, mehr Offenheit besteht. Eine mögliche In-
terpretation für die 40 Prozent, die „1“ oder „2“ angekreuzt haben, könnte in einem mangelnden
Verständnis liegen. Ein Satz wie „Gibt es so etwas wie vertrauenswürdige Erwachsene über-
haupt noch?“ wurde während eines Workshops scherzhaft geäußert. Zusätzlich wurde auch
danach gefragt, was gerne gemacht wird. Daher ist es nachvollziehbar, dass Jugendliche ten-
denziell lieber draußen sind oder Sport treiben als mit Erwachsenen zu sprechen, obwohl der
Median dennoch bei 3 liegt. Dies führt zum Thema Sport. Hier zeigt sich, wie auch bei den
anderen Themen, dass die am häufigsten genannten Aktivitäten aus der ersten Umfrage hier
bestätigt werden. Sport (M = 3,1, SD = 0,8, SEM = 0,2, Md = 3, N = 22) und kreatives Schaffen
(M = 3,2, SD = 0,9, SEM = 0,2, Md = 3, N = 22) werden im Durchschnitt eher gerne gemacht
und 40 Prozent geben an, dies sehr gerne zu tun. Auf dem zweiten Platz steht „raus gehen“ (M
= 3,6, SD = 0,7, SEM = 0,1, Md = 4, N = 22). Um genauer zu erfahren, was dieser Begriff für
die Jugendlichen persönlich bedeutet, wurde sie gebeten, bei einer Bewertung von „3“ oder „4“
ein Kreuz zwischen Stadt und Natur zu setzen (mit der Möglichkeit, beides anzukreuzen) und
zusätzlich ein offenes Feld auszufüllen. Rausgehen bedeutet laut dieser Gruppe gleicherma-
ßen Natur (15 EWG) und Stadt (15 EWG). Zusätzlich gab es zehn Nennungen wie „spazieren
gehen“ (drei EWG), „Club / Feiern gehen“ (zwei EWG), „Westpark“ (zwei EWG) und weitere
Einzelnennungen.
Anhand dieser Daten kann rausgehen so definiert werden, sich irgendwo außerhalb des eige-
nen Zuhauses aufzuhalten. An erster Stelle dessen, was Jugendliche gerne in ihrer Freizeit mit
anderen tun, steht eindeutig das Treffen mit Freunden. Der Durchschnitt hierfür liegt bei 3,8,

MARIE ZOFIA EBERHARD BACHELORARBEIT



26

mit einer Standardabweichung von 0,5, einem Standardfehler von 0,1 und einem Median von
4. Dies bestätigt erneut die Ergebnisse der ersten Google Forms Umfrage, bei der der Kontakt
zu Freunden oder Menschen, also das Bindungsbedürfnis, eine hohe Rolle spielte. Abgesehen
davon sind das „rausgehen“, Sport und Kreativität ebenfalls Aktivitäten, die sehr gerne in der
Freizeit mit anderen unternommen werden.

Abbildung 10: Ergebnisse aus den Workshops wie glücklich Jugendliche mit den einzelnen An-
geboten zu den jeweiligen Kategorien sind (N = 22, drei Jugendgruppen)

Beim genauen Lesen der Frage in Abbildung 10 wird deutlich, dass der Satz bei den ers-
ten beiden Optionen keinen Sinn ergibt. Dies wurde jedoch während des Workshops genauer
erläutert. Da dies nach wie vor der aktive Teil war, bei dem die Jugendlichen ihre Zettel auf
die fünf Boxen verteilen konnten, konnte dies angemessen erklärt werden. Sie wurden bei-
spielsweise aufgefordert, die Frage „Bist du glücklich mit den Möglichkeiten Freunde treffen
zu können?“ zu bewerten. Die fünfte Box war mit „mir egal“ beschriftet. Hier konnten die Ju-
gendlichen ihre Zettel einwerfen, wenn sie beispielsweise keinen Sport betreiben, es jedoch
auch nicht als etwas betrachten, das sie gerne tun würden, sodass dieses Thema für sie un-
erheblich ist. Bei der Auswertung wurden diese „mir egal“-Aussagen nicht berücksichtigt, da
das Ziel darin bestand, herauszufinden, wie zufrieden oder unzufrieden die Jugendlichen mit
den Möglichkeiten in ihren Interessensgebieten sind. An dieser Stelle ist es auch sinnvoll, den
nächsten Teil des Fragebogens zu berücksichtigen. Dort sollten die Jugendlichen alle Katego-
rien ankreuzen, für die sie sich mehr oder andere Angebote wünschen. Zudem gab es einen
qualitativen Teil, der später genauer erläutert wird. Diese beiden Ergebnisse können gut mit-
einander verglichen werden, um festzustellen, ob Jugendliche nicht nur generell zufrieden oder
unzufrieden sind, sondern ob sie sich auch konkret zusätzliche Angebote wünschen. Obwohl
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Abbildung 11: Ergebnisse aus den Workshops in welchen Kategorien sich neue oder weitere
Angebote gewünscht werden, ohne Berücksichtigung auf die qualitativen Äuße-
rungen (N = 22, drei Jugendgruppen)

Jugendliche durchschnittlich am wenigsten zufrieden mit den Möglichkeiten sind, mit vertrau-
enswürdigen Erwachsenen zu sprechen (M = 2,6, SD = 1,0, SEM = 0,2, Md = 2, N = 19),
wie man in Abbildung 10 erkennen kann, äußerten nur sechs Jugendliche im Anschluss den
Wunsch nach mehr oder anderen Angeboten in dieser Kategorie (siehe Abb. 11). Ein weiterer
interessanter Aspekt ist, dass Jugendliche im Durchschnitt für die Kategorie „Raus gehen“ die
höchste Zufriedenheit mit den Möglichkeiten haben, Freunde zu treffen (M = 3,3, SD = 0,9,
SEM = 0,2, Md = 4, N = 22). Dennoch äußerten sie gleichzeitig die meisten Wünsche nach
mehr oder anderen Angeboten im Zusammenhang mit „Freundschaften vertiefen“ und „Freund-
schaften knüpfen“. Dies könnte darauf zurückzuführen sein, dass in Abbildung 10 allgemein die
Zufriedenheit in diesen Bereichen abgefragt wurde, während die Fragen in Abbildung 11 direkt
auf spezifische Angebote abzielten. Dies lässt darauf schließen, dass der Kontakt zu vertrau-
enswürdigen Erwachsenen als Mangel wahrgenommen, jedoch ein konkretes Angebot dafür
nicht gewünscht wird. Zur besseren Übersichtlichkeit im Vergleich sind die Ergebnisse der bei-
den Fragen in Abbildung 12 nebeneinander der Reihenfolge nach dargestellt. Bemerkenswert
an den beiden Tabellen in Abbildung 12 ist, dass alle Kategorien, wenn auch die Reihenfolge
von „Raus gehen“ und „Freundschaften“ vertauscht ist, dieselbe Anordnung aufweisen. Eine
anfängliche Vermutung könnte gewesen sein, dass Jugendliche in den Bereichen, in denen
sie mit den vorhandenen Angeboten unzufrieden sind, auch einen Wunsch nach mehr oder
anderen Angeboten äußern. Jedoch zeigt sich genau das Gegenteil. In Kategorien, in denen
Jugendliche am zufriedensten sind, äußern sie auch den Wunsch nach Erweiterung oder
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Abbildung 12: Auswertung der Zufriedenheit und der Wünsche nebeneinander

Variation der Angebote. Die Ursache dafür lässt sich einerseits durch die Bedürfnisse nach be-
stimmten Angeboten erklären, wie es aus der Literatur und den Ergebnissen der Google Forms
Umfrage hervorgeht. Hierbei spielen das Bedürfnis der Lustgewinnung und das Bindungsbe-
dürfnis eine entscheidende Rolle für die aktive Teilnahme an Angeboten. Die Kategorie „Le-
sen“ lässt sich durch die Präferenz der Jugendlichen, dies nicht in Gruppen zu tun, und somit
die geringere Relevanz für diese Arbeit, erklären. Das Bedürfnis, mit vertrauenswürdigen Er-
wachsenen zu sprechen, wird als Mangel wahrgenommen, aber ein entsprechendes Angebot
würde möglicherweise als wenig spaßig empfunden. Spaß ist jedoch bis zu diesem Zeitpunkt
der wichtigste Faktor, der die aktive Teilnahme an außerschulischen Aktivitäten beeinflusst.
Des Weiteren könnte die individuelle Vorstellung darüber, was ein solches Angebot beinhal-
ten würde, die Wünsche beeinflusst haben. Wenn die Vorstellung darin besteht, mit beliebigen
Erwachsenen zu sprechen, wäre es verständlich, dass dies nicht unbedingt gewünscht wird.
Zudem entstehen vertrauensvolle Beziehungen oft nebenbei, während man Angebote besucht,
die primär aus anderen Gründen, wie beispielsweise Sport, wahrgenommen werden. Bei der
Kategorie „Zocken“ könnte dieses Phänomen dadurch erklärt werden, dass bei der Frage, ob
die Jugendlichen damit zufrieden sind, nur 13 Teilnehmer angegeben haben, dass es für sie
von Bedeutung ist. Hingegen wurden bei der Frage, welche Angebote sie sich wünschen, alle
22 Teilnehmer berücksichtigt.

5.2.3. Ergebnisse Qualitativer Teil

Mentimeter Um den Workshop aufzulockern, durften die Jugendlichen zu Beginn anhand
eines Mentis über menti.com ihre Präferenzen bezüglich außerschulischer Aktivitäten mit an-
deren Teilnehmern äußern. Jede Person hatte die Option, bis zu drei Antworten auf die Frage
„Welche außerschulische Aktivität macht ihr am liebsten mit Anderen?“ zu notieren. Im ersten
Workshop mit 18 Teilnehmenden wird deutlich, wie bedeutend das Element der Kommunika-
tion ist. Die Abbildung 13 links zeigt eine Wordcloud, in der hervorgeht, dass das Redeb mit
anderen als äußerst relevant wahrgenommen wird und als bevorzugte Aktivität gilt. Gleichzeitig
wird ersichtlich, dass Sport, darunter Fußball, Volleyball oder Gymnastik, eine bedeutende Rol-
le spielt. Zudem spiegelt sich die vertraute Dynamik der beiden Jugendgruppen wider, da die
humorvolle Aussage „jonny küssen“ mehrfach auftaucht. Auf der rechten Seite ist die Beteili-
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gung von Jugendlichen aus dem Kunsttreff erkennbar. Auch hier manifestiert sich eine vertraute
Dynamik, indem sie „6“ humorvoll als ihre bevorzugte Aktivität angeben. Während des Work-
shops wurde bemerkt, dass die Teilnehmenden beim Ausfüllen tuschelten und lachten, dieses
Verhalten wurde durch die Ergebnisse erklärt.

Abbildung 13: Ergebnisse des mentimeters im ersten Workshop (links, N = 18, zwei Jugend-
gruppen) und im zweiten Workshop (rechts, N = 4, eine Jugendgruppe)

Wöchentlich wahrgenommene Aktivitäten Zu Beginn des Fragebogens wurden die Teilneh-
mer gefragt, an welchen Aktivitäten sie mindestens einmal pro Woche mit anderen Jugendli-
chen teilnehmen. Eine übersichtliche Darstellung bietet Abbildung 14, die verdeutlicht, dass
Sport 19 von 22 Mal wöchentlich praktiziert wird. Anschließend folgen kreative Tätigkeiten,
Jugendtreffs sowie das Treffen mit Freunden.

Abbildung 14: Screenshot aus MAXQDA mit Aktivitäten, die mind. einmal die Woche mit Ande-
ren ausgeführt werden (N = 22, drei Jugendgruppen)

Wünsche Die quantitativen Ergebnisse der Wünsche wurden bereits im vorherigen Abschnitt
behandelt. Die nachfolgenden Interviews ermöglichten jedoch eine vertiefte Analyse der Hin-
tergründe und Erklärungen zu diesen Wünschen. In diesem Abschnitt wird genauer aufgezeigt,
welche konkreten Wünsche genannt wurden. Aufgrund der Vielzahl an Wünschen wird hier nur
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auf einige eingegangen, jedoch ist eine vollständige Übersicht der Codierungen zu diesem
Thema in den Abbildungen 15 und 16 zu finden.

Abbildung 15: Ausschnitt 1 aus den genaueren Codierungen zu den Wünschen von MaxQDA

Abbildung 16: Ausschnitte 2 und 3 aus den genaueren Codierungen zu den Wünschen von
MaxQDA

Wie bereits im vorherigen Abschnitt hervorgehoben, war es überraschend zu sehen, dass
trotz der allgemeinen Zufriedenheit im Bereich der Freundschaften der Wunsch, diese zu ver-
tiefen, in 17 Fällen geäußert wurde (siehe Abb. 16). Individuelle Gründe für diesen Wunsch
wurden von den Teilnehmenden genannt, wie beispielsweise: „Weil ich Probleme habe, mit
Leuten zu verknüpfen (20_m_interested, Pos. 22)“ oder „Weil Freundschaften häufig auf ober-
flächlicher Ebene bleiben (8_w_interested, Pos. 17)“ genannt. Diese Äußerungen könnten auf
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verborgene Einsamkeit deuten, selbst wenn bestehende Freundschaften vorhanden sind. Es
ist jedoch wichtig zu betonen, dass diese Vermutung nicht bestätigt werden kann, da das The-
ma Einsamkeit nicht explizit abgefragt wurde. Dennoch lässt sich definitiv schlussfolgern, dass
ein Bedarf besteht, Freundschaften zu intensivieren. Weitere häufig genannte Themen waren
lokale Zockmöglichkeiten (drei EWG), die Forderung nach erweiterten Sportangeboten wie of-
fenen Fußballfeldern (vier EWG) und der Wunsch, mit fremden Erwachsenen zu sprechen, die
als Außenstehende Ratschläge geben können (drei EWG). Auf das „Warum?“ wurde in den
Interviews eingegangen.

Gründe warum man wo hingeht In dieser Aufgabe erhielt jede Person fünf elektrostatische
Zettel, auf denen bis zu fünf Gründe angegeben werden konnten, warum sie regelmäßig an
außerschulischen Aktivitäten teilnehmen oder was es benötigen würde, damit sie regelmäßig
daran teilnehmen würden. Da in der Google Forms Umfrage bereits die psychischen Grund-
bedürfnisse verwendet wurden, um die bisher induktiv erarbeiteten Bedürfnisse zu kategorisie-
ren und zu benennen, wurden diese hier erneut verwendet. Die Fragen wurden zunächst mit
in-vivo-Codes codiert, dann kategorisiert und anschließend den vier Bedürfnissen zugeordnet.
Bei der Kategorisierung wurden ebenfalls die eigenen Kategorisierungen der Jugendlichen aus
der Gruppenarbeit berücksichtigt, wie in Abbildung 17 ersichtlich mit Begriffen wie „Ausgleich“,
„Spaß“ oder „Menschen“.

Abbildung 17: Gründe von einer Gruppe im Workshop kategorisiert
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Die Auswertung bestätigt erneut, dass Unlustvermeidung und Bindung die wichtigsten Grün-
de sind. Im Gegensatz zur Google Forms Umfrage wurden sie dieses Mal jedoch ähnlich oft
genannt (siehe Abb. 18), und nicht wie zuvor, bei der fast doppelt so viele Angaben zur Un-
lustvermeidung gemacht wurden wie zur Bindung. Bei genauerer Betrachtung könnte das Bin-
dungsbedürfnis möglicherweise sogar wichtiger sein als die Unlustvermeidung, da „Freunde“
18 Mal als Grund genannt wurden, während „Spaß“ und „Freude“, die am häufigsten in der Ka-
tegorie „Lustgewinnung / Unlustvermeidung“ genannt wurden, nur neun Mal auftraten. Weitere
relevante Codierungen, die häufiger als fünf Mal genannt wurden, sind „Kontakt mit Menschen“
(sieben EWG), „Essen“ (sechs EWG) und „Stimulation“ (fünf EWG). Essen wurde unter Un-
lustvermeidung eingestuft, da teilweise nur das Wort „Essen“ auf die Karte geschrieben wurde.
Es könnte jedoch auch unter Bindungsbedürfnis fallen, da einmal gemeinsames Essen notiert
wurde und es in diesem Zusammenhang mehr um die Gemeinschaft im Kontext des Essens
ging.

Abbildung 18: Gesamtnennungen der Gründe in psyichischen Grundbedürfnissen kategorisiert
von MAXQDA

Selbstwerterhöhung spielt ebenfalls eine bedeutende Rolle, vor allem was sportliche Aktivi-
täten betrifft. In diesem Kontext streben Jugendliche vor allem danach, gesund und fit zu sein,
besser auszusehen und gleichzeitig Herausforderungen zu begegnen. In anderen Kontexten
sind Aspekte wie die Fähigkeit zur Selbstexpression oder das Erlernen neuer Fähigkeiten eben-
falls wichtig, wenn auch nicht in dem Maße wie die zuvor genannten Gründe. Die Aspekte der
Orientierung und Kontrolle umfassen generell erwünschte Disziplin und persönliches Wachs-
tum. Aufgrund der hohen Anzahl von Teilnehmenden aus einem christlichen Kontext wurde
jedoch besonders häufig Spiritualität im Sinne von „Gott oder Jesus kennenlernen“ genannt.
Unter „Was es braucht“ wurden die Zettel codiert, deren Fokus war was es brauchen würde,
dass man regelmäßig ein Angebot aufsuchen würde. Dies waren hauptsächlich Einzeläußerun-
gen wie „Zugang zu Materialien, die mir sonst nicht zur Verfügung stehen“(20_m_interested,
Pos. 25), „Geld“ (14_w_interested, Pos. 20) oder „gemeinsame Hobbys“ (15_w, Pos. 24). Ein
Thema, das zweimal aufkam, war eine gute Verbindung zu den Jugendleitern. Es ist durchaus
sinnvoll, dass dies ein relevanter Faktor ist, der die Bereitschaft beeinflusst, regelmäßig an ei-
nem Angebot teilzunehmen. Dieses Thema wird im Rahmen des Co-Design-Workshops erneut
aufkommen.

Priorisierte Gründe zur regelmäßigen Teilnahme An dieser Stelle war die Aufgabe je an-
gegebener Aktivität aus der ersten Aufgabe die Top drei Gründe, die in der vorigen Aufgabe
erarbeitet und vorgestellt wurden, anzugeben und zu priorisieren. Da die Gründe und Prioritä-
ten je nach Aktivität variieren können, sollte dies für jede einzelne Aktivität separat ausgefüllt
werden. Dies ermöglicht eine klare Identifizierung der wichtigsten Motive, aus denen Menschen
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regelmäßig an außerschulischen Aktivitäten mit anderen teilnehmen. In Bezug auf diese Arbeit
ergeben sich aus diesen Gründen die Schlüsselfaktoren, die die Verbindlichkeit beeinflussen.
Am häufigsten, jeweils neunmal, wurden als erste Priorität Freunde und Spaß als wichtigste
Gründe für die Teilnahme genannt. Der drittwichtigste Grund wurde als „Geistliches“ bezeich-
net, was sich aus Beispielzitaten aus dem Fragebogen zu den priorisierten Gründen ergibt:
„Gott: Gott näher zu kommen“ (3_w, Pos. 30) oder „über Jesus lernen auf persönlicher Basis“
(6_m_interested, Pos. 33). Hier bestätigen sich die Gründe, die generell im vorigen Absatz
unter „Orientierung und Kontrolle“ codiert wurden. Als zweithöchste Priorität wurden in zehn
Fällen weiterhin Freunde und in acht Fällen Spaß genannt. Hier steht jedoch als dritthöchste
Priorität „neue Menschen“. Dies unterstreicht, dass das Kennenlernen neuer Personen eben-
falls eine bedeutende Rolle spielt. Als dritthöchste Priorität wurde erneut der Grund „Freunde“
als wichtigster innerhalb dieser Priorität genannt. Anschließend folgt eine Überkategorie von
Ordnung, die mit Disziplin und Struktur im Leben zusammenhängt. Daraufhin kommen ver-
schiedene Codierungen, die jeweils zweimal genannt wurden. Eine detaillierte Übersicht bietet
die nächste Abbildung 19.

Abbildung 19: Codierungen der verschiedenen Prioritäten von wichtigster (links) zu unwichtigs-
ter (rechts)

Zusammenfassend lässt sich aus allen bisherigen Ergebnissen ableiten, dass die psychi-
schen Grundbedürfnisse, insbesondere das Bindungsbedürfnis im Kontext von Freundschaft
und das Bedürfnis nach Lustgewinnung im Zusammenhang mit Spaß und weiteren positiven
Emotionen, eine bedeutende Rolle im Entscheidungsprozess Jugendlicher für die Teilnahme
an außerschulischen Aktivitäten spielen.

Wichtigste Hinderungsgründe zur Teilnahme Wie aus Abbildung 20 hervorgeht, lassen sich
drei maßgebliche Themenbereiche identifizieren, die die Gründe für die unregelmäßige Teilnah-
me Jugendlicher an außerschulischen Aktivitäten umfassen. Der überwiegende Faktor ist die
Zeit, gefolgt von der Stimmung und den öffentlichen Verkehrsmitteln (ÖPNV). Zeit und ÖPNV
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stellen externe Faktoren dar, während die Stimmung einen internen Faktor darstellt. Im Hinblick
auf die Zeit wurde vor allem die Schule und die damit verbundenen Aufgaben als
entscheidende Einflussgröße genannt. In Bezug auf die Stimmung wurde häufig angeführt,
dass fehlende Motivation und die daraus resultierende Unlust die Teilnahme verhindern. Der
ÖPNV erwies sich insbesondere für diejenigen als relevanter Faktor, die außerhalb des Kernge-
biets von Ingolstadt wohnen. Weitere signifikante Themenbereiche beinhalten die Gruppendy-
namik, wobei eine Abneigung gegenüber der Gruppe oder zwischenmenschliche Konflikte, die
sich negativ auf die Stimmung auswirken, dazu führen können, dass die Jugendlichen keine
Lust verspüren zu kommen. Außerdem spielen psychische Gründe eine Rolle. Hierbei wur-
den spezifisch die Themen Aufmerksamkeitsdefizitsyndrom (ADS), Ängste vor der Bewertung
durch andere, der Vergleich mit Peers und Introvertiertheit angesprochen.

Abbildung 20: Codierungen der meist genannten Hinderungsgründe

5.2.4. Idealangebote

Zum Schluss wurden die Jugendlichen nach Interessen in vierer bzw. fünfer Gruppen geteilt
und sollten innerhalb von 20 Minuten ihr eigenes Idealangebot erarbeiten. Dazu wurde ihnen
ein Flipchart Papier mit vorgegebenen Fragen gegeben, welches sie zusammen ausfüllen soll-
ten. Die vier erarbeiteten Idealangebote sind:

• Große Sportanlage, an der viele verschiedene Sportarten stattfinden können und die für
alle offen ist

• Ein selber gestalteter Jugend Gottesdienst (von Jugendlichen für Jugendliche), der dar-
aus besteht Gottesdienst und Freizeit gemeinsam zu verbringen
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• Ein kreatives „Get-Together“

• Ein kostenfreier Sportpark

Hier kann man wieder erkennen, dass Sport, Kreatives und Geistliche Themen für die befragte
Gruppe an Jugendlichen sehr relevant sind. Wie genau die einzelnen Angebote zusammen-
gesetzt sind, kann man im Anhang unter A.2.2 finden. Was jedoch interessant ist, sind die
Gründe, warum genau diese Angebote ideal wären. Diese sind zusammengeschnitten in Abbil-
dung 21 sichtbar. Gemeinsame Nenner sind breitgefächerte bzw. variierende Angebote, die es
vereinfachen Freunde mitnehmen bzw. finden zu können. Zudem sollte es kostenlos sein, oder
mindestens einen angemessenen Preis für Jugendliche veranschlagen. Einer Gruppe war vor
allem die eigene Entscheidungsmöglichkeit wichtig, da es ihnen Spaß macht zu organisieren.

Abbildung 21: Im Workshop erarbeitete Gründe der vier Gruppen, warum ihr Angebot für sie
ideal ist

5.3. Teil 2.2: Observation im Piustreff

5.3.1. Auswertung

Während der Busfahrt nach den Besuchen im Piustreff wurden Notizen auf der Notiz-App des
Handys gemacht, um die Eindrücke möglichst zeitnah festzuhalten. Diese wurden anschlie-
ßend zusammengefasst und mit weiteren Erinnerungen, die sich aus den Notizen ergaben, in
den folgenden Absätzen niedergeschrieben.

5.3.2. Konkrete Beobachtungen

Beim Kochabend, der von 18:00-21:30 Uhr besucht wurde, bestand die Gelegenheit, mit vier
Mädchen und einem Jungen ins Gespräch zu kommen. Da zu diesem Zeitpunkt keine engere
Beziehung bestand, waren sie recht schüchtern. Allerdings war deutlich zu erkennen, dass ei-
nige Jugendliche neugierig waren und in die Küche schauen wollten, um zu sehen, wer Neues
da ist. Im Verlauf des Gesprächs kamen verschiedene Aktivitäten zur Sprache, die sie ger-
ne machen, darunter Reden, Schminken, Rausgehen und Schlafen. Des Weiteren meinte der
Junge, dass er gerne kocht und daher öfter am wöchentlichen Kochabend teilnimmt. Abgese-
hen davon besuchen sie den Jugendtreff unregelmäßig und geben an, sonst nicht viel in ihrer
Freizeit zu unternehmen. Da an diesem Abend Sushi zubereitet wurde, kam es zu längeren
Wartezeiten, während derer die Jugendlichen im Gebäude herumgingen und nicht unbedingt
zum Gespräch bleiben wollten.
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In einem Gespräch mit dem Mitarbeiter, der das Kochen anbietet, wurde deutlich, dass sich
seiner Wahrnehmung nach die Jugendlichen in den letzten 12 Jahren nicht wesentlich verän-
dert haben und möglicherweise eher wertkonservativer geworden sind. Jedoch hat sich mit
dem Umzug in das neue Gebäude im Oktober 2022 einiges geändert. Dort kamen insgesamt
weniger Jugendliche, wodurch die Kochgruppe regelmäßig von denselben Personen besucht
wurde. Diese Situation hat sich mit dem Umzug in das neue Gebäude geändert, da es dort
eine größere Fluktuation gibt. Dennoch kennen sich die verschiedenen Teenager relativ gut, da
sie größtenteils aus der Nachbarschaft kommen. Daraus schließt dieser Mitarbeiter, dass sie
möglicherweise kein Angebot benötigen, zu dem sie regelmäßig gehen müssen.
Eine besondere Beobachtung war, als einer der Jugendlichen kein Geld dabei hatte und ein
anderer aus der Gruppe das Getränk für ihn bezahlte.

Beim zweiten Besuch, der von 18:00 bis 22:00 Uhr andauerte, wurde hauptsächlich ein Ge-
spräch mit einem anderen Mitarbeiter, der selbst in diesem Treff aufgewachsen ist, geführt.
Seine Perspektive auf die Jugendlichen ist geprägt von Bedenken darüber, wie sich die Jugend
verändert hat. Insbesondere kritisiert er, dass die jüngere Generation heute weniger verbind-
lich sei, was seiner Meinung nach in der Vergangenheit anders war. Er bietet jeden Freitag den
Mitternachtssport an und meinte diesbezüglich: „Meine Gruppe, meine Regeln, und wer sich
nicht daran hält, der darf auch gehen.“ Diese Aussage fiel, nachdem er die Respektlosigkeit der
Jugendlichen untereinander sowie gegenüber ihren Eltern thematisierte, was er auf die Handy-
nutzung zurückführt. Das Gespräch wurde an diesem Punkt recht tiefgreifend, als er über die
Perspektivlosigkeit der Jugendlichen sprach. Sie glauben seiner Ansicht nach, dass sie einen
Lebensstil nachahmen können, wie er in den sozialen Medien dargestellt wird. Die Schule bie-
tet ihnen wenig Perspektive, und da sie z.B. kaum in Sport Vereinen aktiv sind und freie Plätze
immer seltener werden, verbringen sie viel Zeit allein mit ihren Handys. Sein Vorschlag besteht
darin, mehr offene Sportplätze zur Verfügung zu stellen, damit diese wieder verstärkt für zwi-
schenmenschliche Interaktionen genutzt werden können, ohne dass dies verbindlich ist.

Nach diesem Gespräch ergab sich spontan die Möglichkeit, mit einigen Jungs das Karten-
spiel Durak zu spielen, wobei einige lockere Gespräche geführt werden konnten. Dabei gaben
sie an, dass sie aus Langeweile jeden Tag zum Treff kommen. Anschließend wurde mit ei-
nem Jungen Kicker gespielt, der angab, dass er nur ein- bis zweimal pro Woche kommt, was er
als selten empfindet. Der Grund dafür ist, dass seine Freunde hier regelmäßig anzutreffen sind.

Aus diesen Unterhaltungen lassen sich erneut bestätigende Schlussfolgerungen ziehen, ob-
wohl diese Jugendlichen aus einem vollkommen anderen Umfeld stammen als diejenigen aus
den Workshops. Hier ist die Langeweile ein viel stärkerer Beweggrund für ihren Besuch, teilwei-
se kommen sie sogar täglich, wenn auch unregelmäßig. Ablenkung und Abwechslung wurden
bereits in den Workshops als wichtige Gründe genannt. Ein weiterer Grund war die Anwesen-
heit von Freunden, was ebenfalls beobachtet werden konnte, da beispielsweise Mädchen oft
Hand in Hand durch das Gebäude liefen oder die Gruppen, die bei beiden Besuchen vor Ort
waren, ähnliche Konstellationen aufwiesen.

5.4. Teil 3: Interviews

5.4.1. Auswertung

Die Interviews wurden nach Zustimmung eines Erziehungsberechtigten bei Jugendlichen un-
ter 18 Jahren aufgezeichnet. Anschließend wurden sie mithilfe von Cockatoo, einem KI-Tool,
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transkribiert und unter Verwendung von MAXQDA codiert und ausgewertet. Hierbei wurden
zunächst in-vivo Codes erstellt, aus denen sich Kategorien und Subkategorien ableiten ließen.
Auf diese Weise konnten neben den qualitativen Daten auch quantitative Schlussfolgerungen
und Interpretationen gezogen werden.1 Im Folgenden wird auf die wesentlichen, sich wieder-
holenden Leitmotive eingegangen.

5.4.2. Ergebnisse

Definitionen häufig genannter Themen Zu Beginn der Ergebnisse ist es sinnvoll, genauer zu
betrachten, wie die Teilnehmenden verschiedene Begriffe definieren. Einige Definitionen, wie
Verbindlichkeit, die für diese Arbeit relevant sind, wurden bei allen Befragten abgefragt, wäh-
rend andere, wie die Bedeutung von „fit sein“, nur dann erörtert wurden, wenn sie aufkamen.
Das Wort „Verbindlichkeit“ wurde nicht von allen von Anfang an verstanden, weshalb häufig
der Begriff „Commitment“ verwendet wurde, der bei einigen Jugendlichen gebräuchlicher ist.
Bei der Frage nach der Bedeutung von Verbindlichkeit bzw. Commitment im Zusammenhang
mit außerschulischen Aktivitäten kam insbesondere der Aspekt der Verbundenheit zum Vor-
schein (siehe Abb. 22). Es wurde deutlich, dass man sich entweder mit der Aktivität selbst oder
den Menschen verbunden fühlt. Dies führte zu einem neuen Thema, nämlich der Verbunden-
heit, die offensichtlich ein maßgeblich wichtiger, in den Interviews der wichtigste, Aspekt von
Verbindlichkeit ist (drei EWG, N = 3). Es wurde wiederholt betont, dass Essen das Gefühl der
Verbundenheit mit anderen fördert. Ein Teilnehmer beschreibt es folgendermaßen: „Es verbin-
det einen, weil man macht auch dasselbe gerade im selben Moment und auch wieder einen
Anreiz zu reden.“ (4_m_Interview, Pos. 131) Eine andere Teilnehmerin äußerte: „Wenn man
zusammen isst, dann ist man gezwungen, nebeneinander zu sitzen. Und das ist halt ein biss-
chen langweilig, wenn dann niemand spricht. Und beim Kochen hat man wieder dieses Ding
mit, man hat was zu tun. Und ich finde, also mir persönlich zumindest, fällt es viel einfacher,
mit Leuten zu reden, wenn ich irgendwas zu tun habe.“ (8_w_Interview, Pos. 45)

Abbildung 22: Codierungen zur Definition von Verbindlichkeit (links) und zu Verbundenheit
(rechts)

1Alle Transkripte inklusive Codierungen und Codesystemen wurden aufgrund der Länge zusätzlich auf einem Stick
abgegeben und sind nicht im Anhang zu finden
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Abschließend zu diesem Thema fasst es eine Jugendliche gut zusammen: „Ja, ich finde
Zusammenessen immer schön. Auch wenn Freunde herkommen oder so. Und wir essen zu-
sammen, Essen macht glücklich, Freunde machen glücklich. [...] Freunde allein sind auch gut.
Essen an sich auch gut. Aber zusammen... das ist das Beste.“ (14_w_Interview, Pos. 42).
Wenn das Gefühl der Verbundenheit zur Aktivität oder zu den Menschen vorhanden ist, fällt
es den Personen leichter, sich zu einer regelmäßigen Teilnahme zu verpflichten. Auffällig war
auch das Problem, wie negativ behaftet das Wort „Verbindlichkeit“ oft ist. Drei Personen haben
immer wieder betont, dass sie Verbindlichkeit im Zusammenhang mit einer wöchentlichen Ver-
anstaltung für Jugendliche eher hinderlich finden, da dies eine Hürde darstellen und inneren
Stress verursachen kann, ob man teilnehmen kann oder nicht, weil solche Angebote mit einer
gewissen Strenge verbunden sind.

Aspekte des „Wohlfühlens“ sind, wenn Empathie vorhanden ist, Rücksicht aufeinander ge-
nommen wird oder, anders ausgedrückt, wenn „der Vibe passt“. Jugendliche empfinden Wohl-
behagen in einem „Safe Space“, der selbstverständlich von der jeweiligen Gruppe abhängt
(insgesamt fünf Einzelnennungen).

„Spaß“ entsteht durch die Freude an einer Aktivität, „wenn man so Sachen tut, die einem Freu-
de bereiten“ (8_w_Interview, Pos. 37), insbesondere durch das Spielen von Spielen und das
Vorhandensein von Humor, wie es in neun Äußerungen von vier Jugendlichen erläutert wurde.
Gemeinschaft spielt ebenfalls eine Rolle: „Man kann halt dann auch gleichzeitig noch Zeit mit
Leuten verbringen“ (20_m_Interview, Pos. 20) und wurde in diesem Zusammenhang sechs Mal
erwähnt. „Wenn die Harmonie im Team passt“ (1_m_Interview, Pos. 45) und die Kommunika-
tion mit anderen vorhanden ist, sind ebenfalls wichtige Elemente erfüllt, was jeweils vier Mal
genannt, was den Aspekt der Gemeinschaft erweitert. „Dann kann man da drüber reden, man
kommt ins Gespräch mit den anderen Leuten. Ja das macht Spaß...hoffentlich“ (4_m_Interview,
Pos. 23) Die Harmonie im Team ist mit der Aussage verbunden, dass die Gruppendynamik pas-
sen sollte. Diese passt, wenn diese „nicht zu verkrampft, dass man so auf Krampf unbedingt
nett sein muss oder sowas, dass man halt ehrlich zueinander sein muss“ (1_m_Interview, Pos.
25). Um Spaß zu haben, ist es wichtig, sowohl man selbst sein zu können als auch sich wohl-
zufühlen. Dies verdeutlicht, dass Spaß eng mit dem Bedürfnis der Lustgewinnung verbunden
ist, aber gleichzeitig auch stark das Bedürfnis nach Bindung reflektiert. Anhand dieser Defi-
nitionen, ebenso wie der Definition von Gemeinschaft, lässt sich eine klare Wechselwirkung
zwischen Gemeinschaft und Spaß erkennen. Ohne Gemeinschaft ist es kaum möglich, Spaß
zu haben, und umgekehrt genauso.

„Gemeinschaft“ wird durch aktive Kommunikation (sechs EWG, N = 5), gemeinsame Akti-
vitäten oder Zusammenarbeit (fünf EWG, N = 5), geteilten Spaß (drei EWG, N = 3), gegensei-
tiges Kennen (zwei EWG, N = 1) und den sozialen Austausch mit Freunden (zwei EWG, N =
2) gekennzeichnet. Diese Verbundenheit erstreckt sich sogar über schwierige Zeiten, da Ge-
meinschaft auch gemeinsames Trauern einschließt. Die Größe der Gemeinschaft ist variabel
und kann bereits ab einer einzelnen Person bestehen. Ein wesentliches Element ist die Hin-
gabe von Zeit füreinander, „dass man halt Zeit miteinander verbringt, die man extra dafür sich
nimmt“ (8_w_Interview, Pos. 40) um Beziehungen zu pflegen und zu vertiefen. Zudem fördern
ähnliche Moralvorstellungen das Verständnis und die Kohärenz innerhalb der Gemeinschaft.

„Freundschaft“ wiederrum ist eng mit Gemeinschaft verbunden. In diesem Kontext wurde
Freundschaft als zwischenmenschliche Beziehung definiert, in der Kommunikation eine zentra-
le Rolle spielt (elf EWG, N = 6). Sie basiert auf einem wechselseitigen Verständnis des (Innen-)
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Lebens der beteiligten Personen, was durch regelmäßige und gerne geteilte Zeit sowie gemein-
same Unternehmungen gefördert wird. Man „kennt“ sich wirklich: „Mit wirklich kennen meine
ich, man weiß was im Leben abgeht von dem anderen, also wirklich gut“ (4_m_Interview, Pos.
121). „Enge Freundschaft, die sieht man halt öfters“ (9_m_Interview, Pos. 52). Wie oft man
enge Freunde sieht, schaut bei jedem anders aus. Das geht von täglichem Austausch bis hin
zu spätestens einmal im Monat. Das wichtige ist, dass man sich regelmäßig sieht. Die Ak-
zeptanz und das Verständnis füreinander sowie das Teilen ähnlicher Ziele, Werte, Interessen
und Humor spielen eine wichtige Rolle. Ein grundlegendes Element ist das Vertrauen zwischen
den Freunden, das durch schriftliche Kommunikation, ein positives Bauchgefühl, gegenseitiges
Necken, Freundlichkeit und den gemeinsamen Spaß am Miteinandersein gestärkt wird. Die
Beziehung zeichnet sich durch Gegenseitigkeit aus, selbst wenn sie gelegentlich ohne direkte
Kommunikation auskommt. Zärtlichkeit, nicht petzen und auf einer Ebene zu sein, ist ebenfalls
Teil für eine solche Freundschaft. Menschen, die man näher kennenlernen möchte, zeichnen
sich durch eine ausgeprägte Offenheit und Toleranz aus. Zudem ist die Bereitschaft, aktiv in
den Dialog zu treten, sowie der Wunsch nach gemeinsamer Zeit von Bedeutung.

Da Sport für einige sehr wichtig ist, sollten die Begriffe „fit / gesund sein“ und „sich aus-
powern“ definiert werden, wenn sie gefallen sind. Auspowern bedeutet einstimmig „wenn man
bewusst die Grenze überschreitet und dann einfach fertig ist“ (9_m_Interview, Pos. 27). Fit bzw.
gesund zu sein, bedeutet hauptsächlich körperliche Ausdauer zu haben und regelmäßig Sport
zu machen, so meinte ein Teilnehmer „wenn du nicht 30 Minuten so im Dauerlauf durchziehen
kannst. In deinem eigenen Tempo, also musst nicht mal schnell laufen. Das ist für mich un-
fit“ (1_m_Interview, Pos. 34). Weitere Aspekte sind Beweglichkeit, Gleichgewicht und gesunde
Ernährung.

Gründe warum es (nicht) genug außerschulischeMöglichkeiten gibt Durch die quantitative
Analyse des Fragebogens konnten die Interviews genutzt werden, um genauer zu ergründen,
warum Jugendliche die Ansicht vertreten, dass außerschulische Möglichkeiten entweder aus-
reichend oder unzureichend vorhanden sind. Es zeigt sich ein deutlicher Trend: Jugendliche,
deren Interessen im Bereich des Sports liegen, tendieren dazu, mit den vorhandenen Angebo-
ten zufrieden zu sein. Dies wurde in vier Fällen hervorgehoben, wobei die Befragten angaben,
dass es ausreichend Sportangebote gibt, was ihre positive Einschätzung erklärt. Eine Teilneh-
merin mit kreativen Interessen äußerte sich dazu: „Was sportliche Aktivitäten betrifft, finde ich,
dass es genug Angebote gibt. Aber im künstlerischen oder sogar musikalischen Bereich gibt
es außer der Musikschule eigentlich nichts.“ (7_w_Interview, Pos. 1). Ein sportbegeisterter Ju-
gendlicher erklärte: „Ich denke, es gibt genug Fußballclubs, Sportvereine oder Fitnessstudios,
wo man sich anmelden könnte. Generell gibt es viele sportliche Aktivitäten. Zumindest aus
meiner Perspektive gibt es davon in Ingolstadt genug.“ (9_m_Interview, Pos. 1). Dies erklärt,
warum das Angebot als „ausreichend“ eingestuft wurde. Einmal wurde erwähnt, dass es ge-
nug Musikangebote gibt. In diesem Kontext kann erwähnt werden, dass die Person in einer
Jugendband in der Kirche aktiv ist, am Schulorchester teilnimmt und Gesangsunterricht in der
Musikschule erhält. Somit könnte man in Frage stellen, ob es tatsächlich an ausreichenden
kreativen Angeboten mangelt, jedoch haben verschiedene Jugendliche dies immer wieder be-
tont. Im Folgenden finden sich einige Auszüge aus den Interviews:

• „Ich würde sogar sagen, vielleicht gibt es die sogar, die [kreativen] Angebote, aber die
werden nicht gut kommuniziert.“ (8_w_Interview, Pos. 1)

• „Also ich finde zumindest sehe ich die [Angebote, die mich interessieren] halt überhaupt
nicht. Und wenn ich halt mal so danach suche, gibt es hier in der Umgebung irgendwie
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so organisierte Gruppen für Sachen, in die ich mich interessiere, ist halt so gar nicht so.“
(20_m_Interview, Pos. 1)

• „Ja, genau, weil ich wünsche mir mehr Vielfältigkeit wo ich mich dann ausprobieren kann
was mal zu machen. “ (4_m_Interview, Pos. 1)

• „Ich finde beim Sport zum Beispiel ist es relativ klar spezifiziert in die verschiedenen
Sportarten und die verschiedenen Altersgruppen, aber wenn man jetzt in die Kreativrich-
tung geht, dann hat man halt Kreativ-Workshop und nicht so, wir machen keine Ahnung,
wir machen Malen, wir machen Schriftkunst. Das finde ich auch cool, wenn es so ein
bisschen breiter aufgefächert wäre. Also mehr und spezifischer.“ (8_w_Interview, Pos. 2)

Zusammenfassend lässt sich feststellen, dass der Hauptgrund gegen ausreichende Angebote,
wie von den Teilnehmenden genannt, darin besteht, dass es nicht ausreichend Angebote in
ihrem Interessensbereich gibt (acht EWG, N = 5). Ein weiterer genannter Grund ist, dass die
gewünschten Orte bereits häufig von vielen Menschen besucht werden (drei EWG, N = 2).

Wann ein Angebot gut ist Unabhängig davon, ob das aktuelle Angebot als gut oder schlecht
bewertet wird, sollte jeder Teilnehmende definieren können, was ein gutes Angebot für ihn oder
sie ausmacht. Die wichtigsten Bestandteile eines guten Angebots sind laut vier Interviews Fle-
xibilität und gute Erreichbarkeit. Ebenso sollte jeder die Möglichkeit haben, etwas zu finden,
das ihn interessiert, und dabei einen Anbieter haben, der kompetent genug ist, das Angebot
angemessen umzusetzen. Auch die Verfügbarkeit von Ansprechpartnern ist entscheidend. Ei-
ne Teilnehmerin beschreibt es wie folgt: „wir können eigentlich immer herkommen und haben
auch immer irgendeinen Ansprechpartner, mit dem wir reden können. Und auch wenn wir ir-
gendeine Aktivität halt machen wollen, können wir eigentlich mit der Chefin reden. Und dann
wird versucht, irgendwas herzukriegen. [...] sie sind einfach da und unterstützen uns und alles,
aber schränken uns jetzt nicht wirklich ein.“ (7_w_Interview, Pos. 5-6) Hinzu kommen ausrei-
chend gute Materialien und ein attraktiver Standort.

Warum machen Jugendliche Sport bzw. Kreatives? Die Interessensgebiete aller Interview-
ten liegen insbesondere im Bereich von Sport und Kreativem. Aus diesem Grund ist es von
Interesse zu verstehen, warum sie überhaupt diese Aktivitäten machen.
Im Bereich der kreativen Aktivitäten wird hauptsächlich darauf abgezielt, sich auszuleben oder
sich selbst auszudrücken (drei EWG, N = 3), aber auch, um Erfahrungen aus dem Leben zu
verarbeiten (zwei EWG, N = 2). Zusätzlich wird betont, dass während solcher Tätigkeiten Ge-
spräche geführt werden können (eine EWG). Da jedoch nur drei von acht Jugendlichen ihre
Hauptinteressen in diesem Bereich haben, ist die Datensättigung hier noch nicht erreicht und
erfordert weitere Untersuchungen.
Im sportlichen Bereich lässt sich hingegen klar feststellen, dass acht von 19 Aussagen psy-
chologische Gründe betonen, insbesondere die Fähigkeit, den Kopf freizubekommen oder all-
gemeiner gesagt das „Abschalten“(acht EWG, N = 4). Ein Interviewpartner äußerte sich da-
zu wie folgt: „Ja, weil es gibt das Abschalten und ich glaube, wenn man Sport macht, dann
schaltet man irgendwie ab, weil man sich halt einfach bewegt und auf die Sache konzentriert
und den Ball möchte und nicht irgendwie denken muss, ja was denken die anderen gerade
oder so oder was ist eigentlich der Input davon. Also Bewegung ist halt einfach entspannen.“
(9_m_Interview, Pos. 8) Darüber hinaus wird in drei Fällen von zwei Personen erwähnt, dass
Sport eine Ablenkung ermöglicht, bzw. man „auch einfach mal die Probleme oder sonstige Sor-
gen erstmal zur Seite schieben kann. Dass du deinen neuen Fokus, also dass du nach dem
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„Nichts-Denken“ dich wieder besinnen kannst, dass du vielleicht neue Denkanstöße bekom-
men hast oder sowas, dass du jetzt anders über die Situation denkst oder so.“ (1_m_Interview,
Pos. 48). Es werden auch andere Gründe genannt, wie zum Beispiel „sich Bewegen ist gesund“
(20_m_Interview, Pos. 63). Solche Aussagen wurden vier Mal von zwei Personen erwähnt, oder
einfach fit zu bleiben (drei EWG, N = 3).
Diese Ergebnisse deuten darauf hin, dass kreative Aktivitäten eher zur Selbstentfaltung ge-
nutzt werden, während Sport dazu dient, den Kopf frei zu bekommen, sich abzulenken und
gleichzeitig fit zu bleiben.

Wichtigste Hinderungsgründe Die bedeutendsten genannten Hinderungsgründe sind Schu-
le (acht EWG, N = 5) und der damit verbundene Stress, sowie der ÖPNV (acht EWG, N = 5),
wie in Abbildung 23 dargestellt, da einige der Interviewten nicht direkt in Ingolstadt leben. Die
Schule stellt einen zeitlichen Faktor dar,„weil ich mein Abi mache, also zur Zeit in der Oberstufe
bin, dann geht viel Zeit für Schule drauf.“ (1_m_Interview, Pos. 59), wie ein Interviewter betont.
Es muss jedoch auch angemerkt werden, dass für manche Personen Schule kein Grund ist,
nicht zu erscheinen: „Aber zum Malkurs gehe ich tatsächlich immer hin, weil das so meine ers-
te Priorität ist. Und ich lieber einfach an einem Tag am Wochenende halt extra daheim bleibe,
um Schulzeug abzuarbeiten, als dass ich meinen Mittwoch irgendwie opfere.“ (7_w_Interview,
Pos. 37), „I: verstehe ich das richtig, dass du dann einfach eher die Schulsachen nicht machst,
um dafür dann deine anderen Sachen zu machen? P: Ja.“ (1_m_Interview, Pos. 59) oder „dann
gehe ich lieber dahin und anstatt zu lernen, weil das ist mir jetzt irgendwie wichtiger, weil die
Person ist mir wichtiger.“ (8_w_Interview, Pos. 49). Letztendlich ist der entscheidende Faktor,
warum jemand ein Angebot nicht wahrnimmt, eine andere Priorität, wie in umgekehrter Rich-
tung festgestellt wurde: „Es ist immer schade, es abzusagen, aber Schule hat einfach mehr
Priorität“ (14_w_Interview, Pos. 63). Der externe Faktor ÖPNV ist jedoch tatsächlich ein ernst-
zunehmendes Hindernis. Ein Teilnehmer berichtet: „bei mir kommen die Busse teilweise sehr
random, teilweise auch gar nicht manchmal. Also manchmal stehe ich da, warte auf den Bus
und dann kommt einfach keiner. Und die kommen halt sehr schlecht. Und wenn ich irgendwo in
einen anderen Stadtteil von Ingolstadt will, dann muss ich halt so, bin ich halt wahrscheinlich ei-
ne Stunde lang unterwegs.“ (20_m_Interview, Pos. 85). Eine anderer Jugendliche erklärt: „dann
schaue ich halt schon vorher oft einfach, okay, kommen da jetzt heute Busse? Nee, okay, dann
gehe ich nicht, weil ich will nicht irgendwie zwei Stunden da noch länger in der Stadt stehen
müssen, weil ich nicht nach Hause komme oder andersrum“ (8_w_Interview, Pos. 51). Weitere
genannte Gründe sind Faulheit, andere Termine, das Nicht-Kommen von Freunden, fehlende
passende Angebote und einige weitere, die in Abbildung 23 zu sehen sind.
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Abbildung 23: Codierungen der Hinderungsgründe aus den Interviews

Entscheidungsprozess zum (Nicht-) Wahrnehmen einer Aktivität Jetzt stellt sich die be-
deutende Frage, wie Jugendliche entscheiden, ob sie ein Angebot aufsuchen oder nicht. Dabei
spielen sowohl die von ihnen festgelegten Prioritäten als auch die Frage, wer kommt, eine wich-
tige Rolle (sechs EWG, N = 4). Die Prioritäten können entweder bereits festgelegt sein, wie es
eine Teilnehmerin ausdrückt: „da gehe ich tatsächlich immer jede Woche hin, weil ich mir halt
Prioritäten setze“ (7_w_Interview, Pos. 37), oder sie können sich je nach aktueller Lust ändern:
„und bei weniger einfach so priorisieren, wo ich mehr Lust habe.“ (8_w_Interview, Pos. 4). Ein
Teilnehmer verdeutlicht die Bedeutung anderer teilnehmender Jugendlicher: „Weil wenn ich die
Menschen halt nicht kenne von der einen, dann entscheide ich mich gleich eher für die andere.“
(4_m_Interview, Pos. 334), während ein anderer betont: „Man braucht schon mindestens einen
Freund, den man schon mal hat.“ (9_m_Interview, Pos. 47). Vier Personen betonen sechs Mal
in ihrem Entscheidungsprozess die Wichtigkeit von wer kommt. Besonders bei einer Person
spielt die Meinung der Eltern eine große Rolle: „Ja, also ich nehme ihr das nicht übel, weil ohne
sie würde ich schon selten hingehen [...] Auch wenn ich so sage, ich hab keinen Bock, meine
Mama sagt immer, dass ich hingehe. Sie sagt immer, dass ich hingehen soll“ (14_w_Interview,
Pos. 66 & 70). Ebenso ist die Art der Aktivität relevant, ob man diese mag und ob man in dem
Moment auch Lust auf diese Aktivität mit der vorhandenen Gruppe hat (vier EWG, N = 3).
Weitere, seltener genannte Faktoren sind Zeit (zwei EWG, N = 2), die Verantwortlichkeit (zwei
EWG, N = 1) und ob man Verantwortung trägt (eine EWG).

Bedürfnisse von Jugendlichen im Bezug zu Aktivitäten Die Frage, welche Bedürfnisse Ju-
gendliche in Bezug auf Aktivitäten haben und was vorhanden sein sollte, damit sie regelmäßig
an Angeboten teilnehmen oder was kultiviert werden müsste, damit sie gerne teilnehmen wür-
den, steht im Folgenden im Fokus.

Wie aus Abbildung 24 deutlich hervorgeht, ist das Bindungsbedürfnis am bedeutendsten. Dies
äußert sich durch die Kommunikation mit anderen Menschen (26 EWG, acht Interviews) und
die Gemeinschaft mit anderen (22 EWG, acht Interviews). Diese beiden Kategorien machen
bereits 19 Prozent (48 von 258) aller Nennungen von Bedürfnissen aus.
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Abbildung 24: Bedürfnisse, die aus den Interviews gezogen und codiert wurden

In Abbildung 24 wurde versucht, die Bedürfnisse den jeweiligen Codierungen zuzuordnen,
was nicht immer eindeutig möglich war, da einige Kategorien verschiedenen Bedürfnissen zu-
geordnet werden können. Zum Beispiel ist die Gruppenzugehörigkeit sowohl der Orientierung
und Kontrolle zuzuordnen: „Es ist beruhigend zu wissen, dass sich andere gleichaltrige Men-
schen auch Gedanken über Sachen machen, über die ich mir vielleicht auch Gedanken ma-
che.“ (7_w_Interview, Pos. 25), als auch dem Bindungsbedürfnis: „Also, natürlich hat man sei-
nen Freundeskreis. Und wenn der halt nicht da ist, dann stimmen die Leute halt irgendwie
nicht“ (9_m_Interview, Pos. 11), und der Selbstwerterhöhung: „Die einen wollen nichts mit der
Außenseiterin machen und die Außenseiterin fühlt sich halt komplett alleine“ (14_w_Interview,
Pos. 8). Insgesamt sind etwa 42 Prozent (109 EWG) aller Codierungen dem Bindungsbedürfnis
zuzuordnen, was die klare Mehrheit darstellt. Danach folgen eng aufeinander die Selbstwert-
erhöhung mit etwa 20 Prozent (52 EWG), die Unlustvermeidung mit 19 Prozent (50 EWG) und
die Orientierung & Kontrolle mit etwa 18 Prozent (47 EWG).
Zusammenfassend lässt sich erneut feststellen, dass Beziehungen zu anderen Menschen zwar
von grundlegender Bedeutung sind. Jedoch tragen auch Spaß und Abwechslung, die Möglich-
keit des Lernens von anderen oder die Akzeptanz von Anderen zu einer Vielzahl von Kompo-
nenten bei, die gemeinsam zu einem Ort führen, der für Jugendliche ansprechend ist und sie
dazu motiviert, regelmäßig daran teilzunehmen.

WiemanFreundschaften vertiefenundknüpfenkann Im Workshop wurde ein starker Wunsch
nach Angeboten geäußert, die dabei helfen, Freundschaften zu knüpfen (12 von 22 Jugend-
lichen) oder zu vertiefen (13 von 22 Jugendlichen). In den anschließenden Interviews wurde
dieser Aspekt näher untersucht. Es wurde deutlich, dass für das Knüpfen von Freundschaften
gemeinsame Aktivitäten von zentraler Bedeutung sind (sechs EWG, N = 3), da sie dazu bei-
tragen, Gespräche anzuregen und gemeinsame Erlebnisse zu schaffen: „Ich würde sagen, du
musst halt mehr so Sachen unternehmen, damit du halt auch enger wächst. [...] Dann habe
ich mich mit [...] meinen jetzigen guten Freunden, angefreundet, weil wir halt jedes Mal zusam-
men aufeinander gesessen waren sozusagen. Und halt jede Woche uns gesehen haben, auch
mal in der Pause und so waren, auch mal so Wandertag oder so, oder wie heißt des so Klas-
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senfahrten, haben wir halt alles zusammen gemacht. Und dann wächst halt auch irgendwie
so eine Freundschaft dadurch.“ (1_m_Interview, Pos. 17-18) Eine weitere Teilnehmerin meinte:
„Häufig, also zumindest auch am Anfang find ich von so Freundschaftsprozessen, hilft das to-
tal, mir zumindest“ (8_w_Interview, Pos. 46). Öffentliche Orte wurden ebenfalls als geeignete
Orte zum Kennenlernen genannt (vier EWG, N = 2). Daher ist es wichtig, dass eine Plattform
so gestaltet ist, dass regelmäßig gemeinsame Ausflüge und Aktivitäten organisiert werden,
um Freundschaften zu fördern und einen Ort zu schaffen, der dies begünstigt. Das Vertiefen
von Freundschaften erfordert weitere Maßnahmen. Ein zentraler Aspekt ist der regelmäßige
Austausch (acht EWG, N = 5). Wie das aussehen kann, beschreibt eine Person folgenderma-
ßen: „Am Anfang des Trainings einfach ein bisschen zusammensitzen. Fragen wie die Woche
war, lachen miteinander “ (14_w_Interview, Pos. 31). Das Schaffen gemeinsamer Erinnerungen
durch Unternehmungen ist ebenfalls von großer Bedeutung (sechs EWG, N = 5): „Das ist das
Hauptding, dass man vielleicht irgendwelche Erlebnisse gemeinsam hat“ (8_w_Interview, Pos.
20), „Aber wenn wir zusammen was reden oder vielleicht neue Erlebnisse miteinander planen,
machen, gemacht haben, dann redest du halt darüber. [...] Das stärkt auch irgendwie, weil du
die vergangenen Sachen so nochmal an sie denkst und dann denkst du, ja, eigentlich war es
schon eine schöne Zeit“ (1_m_Interview, Pos. 51). Damit geht einher: „Zeit. Blödsinn machen.
Zusammen erleben. Zusammen drüber lachen. Einfach diese typische Zeit und dann passt es
halt irgendwann.“ (9_m_Interview, Pos. 56). Dieses Zitat fasst die weiteren Aspekte der Zeit,
Spaß, sich wohlfühlen und mehr gut zusammen. Diese Aspekte können nicht erzwungen wer-
den, sondern müssen natürlich entstehen, da Jugendliche dies sofort erkennen.

Konkrete Wünsche nach Angeboten Während der Interviews äußerten die Jugendlichen
konkrete Wünsche, insbesondere der Wunsch nach offenen Orten kam häufig vor (25 EWG,
N = 8). Diese Orte können verschiedene Formen annehmen, sei es ein offenes Sportgelände,
ein Ort zum Spielen von Videospielen oder was von den Jugendlichen als „Stay-Ins“ bezeich-
net wurde, ein Begriff für offene Treffpunkte. Die Vorstellung, wie ein solcher Ort aussehen
soll, wurde von den Jugendlichen wie folgt beschrieben: „Es gibt gemütliche Sitzgelegenhei-
ten, ganz spezifisch, es gibt warmes Licht, es ist warm in dem Raum selber, vielleicht Leute
mit Musik im Hintergrund, es sind hoffentlich sympathische Menschen da, also diese, keine
Ahnung, wohlfühlende Atmosphäre, weiß ich nicht, ob es das gut beschreibt. Und ich glaube,
dann wird es schon dafür sorgen, dass man dann auch gerne hinkommt und deswegen auch
regelmäßig, weil man es gerne mag.“ (8_w_Interview, Pos. 19) oder „da sind so Tische, da ist
ein Raum, da ist jetzt nicht unbedingt kalt, vielleicht muss es keine Heizung sein, aber dass
halt nicht Minusgrade sind oder so, dass du dich einfach da hinsetzen kannst und du wirst
nicht rausgeschmissen. Und dann, ja, dann bist du halt dort. Oder vielleicht auch so einfach
so Parks-mäßig. Aber so nicht diese alten runtergekommenen Parks, sondern so neuere. Aber
die muss jetzt nicht unbedingt so Spielsachen haben“ (1_m_Interview, Pos. 4). Des Weite-
ren sollten solche Orte Verantwortliche haben und einige Angebote bieten, wie zum Beispiel
gemeinsames Lego-Bauen oder Spielen von Videospielen, einschließlich LAN-Partys. Ein all-
gemeiner Wunsch ist auch, dass die Angebote vielfältiger werden (sechs EWG, N = 4): „P: Ja,
genau, weil ich wünsche mir mehr Vielfältigkeit wo ich mich dann ausprobieren kann was mal
zu machen“ (4_m_Interview, Pos. 8). Weitere Wünsche beinhalten mehr Outdoor-Aktivitäten,
Angebote mit ausreichend guten Ressourcen, wie ein Jugendlicher betonte: „weil ich hab halt
einfach dieses Wissen über Pilze und sowas nicht und genauso hab ich halt auch nicht Ton zu
Hause, den Ofen zu Hause oder halt auch wirklich so das praktische Wissen, um dann halt da
so wirklich Sachen dann anwenden zu können“ (20_m_Interview, Pos. 53).
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5.5. Teil 4: Co-Design Workshop

5.5.1. Auswertung

Zur Auswertung wurde MAXQDA genutzt, da man damit ebenfalls Bilder codieren kann. Hier
wurden als Code Farben die Farben der Karten genutzt und die Beschriftungen zum größten
Teil direkt als Codenamen genutzt. Dies ist beispielhaft in Abbildung 25 dargestellt. Hier sieht
man die genauen Codes aus der rechten Wandhälfte mit den dazugehörigen Obercodes.

Abbildung 25: Beispielhafte Darstellung, wie in MaxQDA die Ergebnisse des Co-Design Work-
shops codiert wurden

Alle Ergebnisse dieses Abschnitts wurden in einem Zeitrahmen von fünf Stunden erarbeitet
und bilden das Grundgerüst für die Plattform. Diese Workshop-Ergebnisse liefern Antworten
auf Forschungsfrage 2, die sich damit befasst, wie Verbindlichkeit konkret im Kontext der loka-
len Jugendarbeit gefördert werden kann.

5.5.2. Card Sorting

Der erste Abschnitt des Workshops wurde hauptsächlich schrittweise auf einer Wand erarbei-
tet und begann mit einigen vorgegebenen Gründen zur Teilnahme an außerschulischen Ak-
tivitäten, die aus vorherigen Interviews stammten und auf gelbe Zettel geschrieben wurden.
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Zu Beginn konnten diese noch ergänzt werden, was auch geschah, beispielsweise mit „Gute
Materialien (z.B. für Kreatives, Sport)“ und „Coole Räumlichkeiten“. Nach dem ersten Block,
gemäß Schritt 5 des Abschnitts 4.5.2, wurde die Wand, wie in Abbildung 26 sichtbar, finalisiert.

Abbildung 26: Card Sorting nach Schritt 5 des Workshops

5.5.3. Wertschöpfende Interaktionen

Die abgestimmten Interaktionen umfassen „Icebreaker“, „Gemeinsam Essen“, „Zusammen rum-
blödeln“, „emotionale Unterstützung“, „Austausch“, „Abschalten“, „Tiefgehende Gespräche“,
„Gemeinsam das Gleiche tun“ und erneut „Essen“. Jeder Teilnehmer hatte die Möglichkeit,
für jede Interaktion fünf Stimmen abzugeben. Insgesamt wurden 20 Stimmen abgegeben, da
zu diesem Zeitpunkt noch ein Teilnehmer, der um 12 Uhr an einem Fußballturnier teilnehmen
musste, anwesend war. Die Interaktion „Essen“, die zweimal genannt wurde, erhielt mit fünf
Stimmen die meisten Stimmen. Anschließend folgten „Tiefgehende Gespräche“ und „Gemein-
sam das Gleiche tun“ mit jeweils vier Stimmen. Alle vier Teilnehmer wählten diese drei inter-
aktiven Elemente aus, was darauf hinweist, dass sie als besonders wertvoll erachtet werden.
Daher sollten diese im Konzept unbedingt berücksichtigt werden. „Icebreaker“ und „Zusammen
rumblödeln“ erhielten jeweils drei Stimmen, während „Austausch“ eine Stimme erhielt. Dies
verdeutlicht erneut, dass das Bindungsbedürfnis wahrscheinlich als wichtiger erachtet wird als
Lustgewinnung. Die drei wichtigsten Interaktionen stehen alle in Verbindung mit der Bindung,
während darauf folgende Interaktionen eher mit Spaß assoziiert werden.
Um die wertschöpfenden Interaktionen genauer zu veranschaulichen, wurden konkrete Bei-
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spiele in Erwägung gezogen. Unter der Interaktion „Essen“ wurden Aktivitäten wie gemeinsa-
mes Kochen, Backen und Einkaufen sowie das Teilen von Essensgewohnheiten genannt. Dies
fördert den Zusammenhalt und ermöglicht das Entdecken von Gemeinsamkeiten. Im Kontext
von „Tiefgehenden Gespräche“ wurde betont, dass eine geeignete Umgebung wichtig ist, bei-
spielsweise mit Sitzgelegenheiten und passender Atmosphäre (z.B. gedämpftes Licht). Tief-
gehende Gespräche, die die emotionale Bindung stärken, könnten durch die Verwendung von
tiefergehenden Fragen erleichtert werden. Zudem wurden Icebreaker-Spiele als mögliche Op-
tionen vorgeschlagen. Der Begriff „Das Gleiche tun“ erklärt sich von selbst, wobei spezifische
Aktivitäten wie gemeinsame kreative Betätigungen oder das Spielen von Spielen genannt wur-
den.
Die Zuordnung von Gründen, Interaktionen, Brainstorming zum Konzept und zugehörigen Sti-
muli wurde physisch durch Card Sorting vorgenommen, wie in Abb. 25 dargestellt. Diese Dar-
stellung ermöglicht einen tieferen Einblick in die Assoziationen der Jugendlichen. Um die Über-
sichtlichkeit zu wahren, wird im Folgenden auf sämtliche Gründe und die damit verbundenen
Karten eingegangen. Im Kontext dieser Analyse dient die nachstehende Legende zur Erklärung
der Farbkarten:

• gelbes Sechseck = Grund

• orangenes Sechseck = wertschöpfende Interaktion

• kleine gelben Sticky Notes = Interaktionsbeispiele

• blaues Rechteck = Format

• grünes Rechteck = was dort möglich sein soll

• orangenes Rechteck = Aussehen

• Bilder = ausgewählte Stimuli

Die von den Jugendlichen ergänzte Begründung „coole Räumlichkeiten“ wurde aufgeführt. Da-
bei wurden logischerweise nur Ausstattungsmerkmale wie Besteck, Tisch oder Gläser ergänzt,
da Räumlichkeiten nicht unbedingt spezifische Interaktionen, sondern lediglich den Raum dafür
schaffen. Die Bedeutung des Essens für die Teilnehmenden wird hier deutlich, da einige der
Ausstattungsmerkmale in Verbindung mit Essen stehen. In enger Verbindung zu den Räumlich-
keiten steht der Aspekt der Gemeinschaft. Hier werden beispielsweise warmes Licht, mehrere
Bereiche/Räume oder Spielmöglichkeiten genannt, die eng mit den Räumlichkeiten verknüpft
sind. Auch als Interaktion und „Was soll dort möglich sein“ wird erneut Essen angegeben. Diese
Interaktion und das gemeinsame Tun sind die beiden wichtigsten wertschöpfenden Interaktio-
nen aus der Abstimmung. Zudem wird vorgeschlagen, dass das Format mit einem gemeinsa-
men Start, beispielsweise mit Essen, beginnen sollte. Bei den Stimuli wurden Bilder mit Motiven
wie gemeinsamem Kochen, Picknicken und Lagerfeuermachen ausgewählt. Das Campingbild
wurde zwischen den Kategorien Gemeinschaft und Freunde platziert, was darauf hindeutet,
dass diese beiden Gründe Überschneidungen aufweisen. Ein weiteres Bild zeigt Freunde auf
der Couch mit Handys in der Hand. Hier werden Interaktionen wie emotionale Unterstützung,
Austausch und tiefgehende Gespräche genannt, die ebenfalls als wichtige Interaktionen be-
trachtet werden. Die Teilnehmenden betonen wiederholt die Bedeutung des Treffens vor Ort
mit Freunden. Dies unterstreicht, dass Freunde und Gemeinschaft die wichtigsten Interaktio-
nen umfassen. Die Interaktion des Abschaltens vom Alltag wird auch zwischen Freunde und
Ausgleich platziert. Das Bild der Freunde auf dem Sofa wird erneut genutzt, und Stimuli wie
Calisthenics und gemeinsames Zocken werden angezeigt. Hier wird das Format ergänzt, dass
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es einmal pro Woche stattfinden sollte. Die Bilder zeigen, dass Ausgleich in verschiedenen For-
men auftreten kann, sei es beim „Gammeln“, Sport oder Zocken. Die Hauptsache ist, sich zu
entspannen und etwas anderes zu tun als üblich. Das Kochbild wird erneut zwischen Spaß und
Freunde platziert und repräsentiert ein wiederkehrendes Motiv, das fast alle Gründe vereint,
sei es Spaß, Freunde oder Gemeinschaft. Wie bereits aus den vorherigen Ergebnissen abge-
leitet, darf Spaß nie fehlen. Auch wenn die Vorstellungen von Spaß für jeden unterschiedlich
sind, gibt es gemeinsame Elemente. Die Bilder zeigen Jungs, die mit Lego spielen, sowie eine
LAN-Party, Basketballspielen und gemeinsames Malen. Zudem sollten eine Musikbox oder In-
strumente nicht fehlen. Die Definition von Spaß fiel den Jugendlichen während der Interviews
schwer. Als Interaktion wurde „zusammen rumblödeln oder einfach rumalbern => einfach Spaß
haben“ notiert, mit dem Beispiel „in die Stadt zu gehen und irgendwelche Leute zu nerven“. Al-
le Teilnehmenden gaben an, dass sie potenziell an allen Stimuli hier Spaß hätten, sei es beim
Sport, Kreativsein oder gemeinsamen Blödsinnmachen (ob beim Zocken oder Lego spielen ist
egal). Das Wichtigste ist, es mit Leuten zu tun, die man mag. Abwechslung ist eng mit Spaß
verbunden, wie bereits in den Interviews herauskristallisiert wurde. Obwohl es an sich Spaß
macht, in die Stadt zu gehen und dort Leute zu nerven, würde dies auf Dauer langweilig wer-
den. Aus diesen Ergebnissen kann man schließen, dass Abwechslung wichtig ist. Die Bilder
zeigen Freunde auf einem Berg und erneut das Lagerfeuerbild. Diese Aktivitäten ermöglichen
es, „mal rauszukommen“ und etwas Anderes zu tun, was Ausflüge sehr wichtig macht. Die-
se sollten ebenfalls in der Plattform möglich sein, ebenso wie naheliegende Angebote wie ein
Tisch für Kreatives und Essen oder die Nähe zu Sportangeboten wie einem Fußballplatz oder
einer Wiese. Dies würde es den Jugendlichen ermöglichen, je nach Lust und Laune verschie-
dene Aktivitäten auszuwählen. Schließlich wurde in den bisherigen Datenerhebungen oft ge-
nannt, dass man gerne zu einer Aktivität geht, um neue Menschen kennenzulernen. Dies sollte
in der Plattform möglich sein und ist ein wichtiges Merkmal. Es sollte möglich sein, verschiede-
ne Angebote für Jugendliche in der Plattform zu verknüpfen, dies könnte durch die Aufteilung
in Interessensgruppen erfolgen. Damit Freundschaften überhaupt entstehen können, sind auch
Icebreaker sehr wichtig. Als Stimulus wurde das große Gruppenbild gewählt, das für die Per-
son, die es ausgewählt hat, auch interkulturellen Austausch darstellen sollte.
Durch die Analyse dieser Wand wird deutlich, wie eng alle Gründe miteinander verflochten sind.
Es gestaltet sich nahezu unmöglich, Spaß zu haben, wenn keine Freunde oder Gemeinschaft
vorhanden sind, es sei denn, die Aktivität selbst wird so sehr gemocht, dass sie alleine ge-
nossen werden kann. Umgekehrt gilt dasselbe. Selbst wenn man kontinuierlich etwas tut, das
einem Spaß macht, besteht ein eindeutiges Verlangen nach Abwechslung. Diese kann durch
vielfältige Aktivitäten oder den Kontakt zu neuen Menschen erreicht werden. Dabei sollte auch
der Einfluss der Räumlichkeiten und der durch sie geschaffenen Atmosphäre nicht unterschätzt
werden.

5.5.4. Infrastruktur

Wie bereits im vorherigen Abschnitt erwähnt, hatten die Jugendlichen klare Vorstellungen dar-
über, wie die Struktur der Plattform aussehen sollte. Diese umfasst zum einen eine WhatsApp-
Community als Kommunikationsmittel, dessen genaue Ausgestaltung im folgenden Unterun-
terabschnitt 5.5.5 näher erläutert wird. Das Grundkonzept sieht vor, dass sich alle Teilnehmer
einmal wöchentlich treffen, gemeinsam mit einer Mahlzeit starten und dann in Interessensgrup-
pen aufteilen. Hierbei betonten sie die Notwendigkeit, sich vor Ort zu versammeln, wobei der
Ort mehrere Räume haben sollte, die vielseitig nutzbar sind. Jeder Teilnehmer kann sich wö-
chentlich neu entscheiden, welcher Gruppe er beim nächsten Treffen beitreten möchte, um die
Verbindung zu anderen Jugendlichen und Angeboten zu gewährleisten. Besonders hervorge-
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hoben wurde die Bedeutung des gemeinsamen Essens sowie die Notwendigkeit von Tischen
für kreative Aktivitäten. Des Weiteren wurde betont, dass der Ort in der Nähe von öffentlichen
Sportanlagen wie Fußballplätzen oder Wiesen liegen sollte. Weitere wichtige Aspekte bezüg-
lich des Erscheinungsbildes des Ortes waren Spielmöglichkeiten, warmes Licht, Besteck, Glä-
ser, gemütliche Sitzgelegenheiten, Toiletten, Bälle sowie Musikboxen oder Instrumente zum
Ausleihen – vergleichbar mit anderen existierenden offenen Jugendtreffs. Bezüglich der Rol-
lenverteilung auf der Plattform wurden im Brainstorming Ideen entwickelt. Die Nutzenden soll-
ten sowohl Jugendliche als auch junge Erwachsene sein, die Interesse an sozialen Kontakten,
Gemeinschaft, neuen Erfahrungen und persönlicher Weiterentwicklung haben. Die Anbieten-
den sollten identifizierbare Personen sein, die zumindest grundlegende Kompetenzen für die
Organisation eines Angebots mitbringen. Partner könnten die Stadt Ingolstadt, weitere Spon-
soren sowie die City Church sein, zu der die Jugendlichen im Workshop gehörten. Der Nach-
barschaftstreff „encounter“, der den Workshop beherbergte, könnte möglicherweise als erster
Treffpunkt dienen, auch wenn er nicht alle Anforderungen erfüllt. Die Überlegungen zum Ei-
gentümer blieben jedoch unsicher, da die genaue Rolle nicht klar definiert wurde. Laut der
Definition von Drewel (2019, S. 5) kontrolliert der Eigentümer das intellektuelle Kapital und ver-
waltet die Architektur, wie es beispielsweise bei Google der Fall ist. Solche Erklärungen waren
ebenfalls mit Hilfe von gelben Sticky Notes auf der Flipchart dargestellt (siehe Abb. 27). Die
Teilnehmer kamen zu dem Schluss, dass eine zuverlässige und verantwortliche Person benö-
tigt wird, die sich um die Organisation der Angebote und die Kommunikation mit Anbietern,
Partnern und anderen kümmert.

Abbildung 27: Ausgefüllte Flipchart für die Verteilung der Plattformrollen (rosa Zettel von Teil-
nehmenden, gelbe Zettel als Erklärung bereits vorgegeben)
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5.5.5. Interface für Kommunikation

Zuvor wurde bereits auf das analoge Interface, den Ort, an dem Treffen teilweise stattfinden
oder nur beginnen sollen, eingegangen. Denn frühzeitig zeigte sich, dass die Interaktionen
zum größten Teil vor Ort stattfinden sollten. Dennoch muss Kommunikation anderweitig stattfin-
den können, weshalb WhatsApp als bevorzugter Kommunikationskanal dienen sollte. Zunächst
wurde die Idee eines lokalen Schwarzen Bretts vorgeschlagen, auf dem die Angebote der
nächsten Woche veröffentlicht werden könnten. Dies wurde sehr wahrscheinlich vorgeschla-
gen, da es als Beispiel auf dem Flipchart stand. Jedoch wurde schnell klar, dass dies allein für
Jugendliche nicht ausreichend ist, da sie sich selten Termine merken und keinen Überblick be-
halten. Die Diskussion führte zur Erkenntnis, dass WhatsApp-Gruppenbenachrichtigungen bei-
spielsweise von Vereinen Jugendlichen ermöglichen, auf Ereignisse zu reagieren und sich an
Teilnahmetermine zu erinnern. Dies führte zur Überlegung, dass eine App in solchen Fällen für
Push Benachrichtigungen nützlich sein könnte, wobei Zurückhaltung bestand, eine App nur für
ein einzelnes Angebot herunterzuladen. Das geschieht nur, wenn der Rest des Freundeskrei-
ses ebenfalls diese App hätte und man diese tatsächlich dafür nutzt. Die Vor- und Nachteile von
digitalen und analogen Elementen wurden dann spontan notiert. Gegen rein analoge Kommu-
nikationsmittel wie Zettel spricht, dass sie leicht verloren gehen können. Die Diskussion ergab,
dass Zettel von Jugendlichen oft mitgenommen, aber dann selten erneut betrachtet werden.
Außerdem muss sich dann jemand um die Organisation, also das Drucken und Verteilen oder
Aufhängen der Zettel kümmern. Ein Argument für Plakatwerbung ist ihre auffällige Wirkung.
Ein Konsens wurde darüber erzielt, dass eine Kreidetafel vor Ort sein sollte, jedoch allein nicht
ausreichend ist. In Bezug auf digitale Kommunikation wurde festgestellt, dass Websites schwer
zu finden sind und Jugendliche nicht aktiv danach suchen. Gleichzeitig wird WhatsApp als un-
komplizierter empfunden. Für digitale Kommunikation spricht hingegen die Möglichkeit eine
größere Anzahl von Menschen zu erreichen, die sonst möglicherweise nicht in die Gruppe ein-
gebunden wären. Zudem ermöglicht eine App das Erhalten von Benachrichtigungen, was von
den Jugendlichen als bedeutendster Vorteil angesehen wurde. Weitere spezifische Vorteile, die
ausschließlich für WhatsApp genannt wurden, beinhalten die Möglichkeit für Administratoren,
über die Plattform Angebote zu kommunizieren. Darüber hinaus können sich Teilnehmer durch
Reaktionen anmelden, was zumindest eine grobe Übersicht über die Anmeldungen ermöglicht.
Die flexible Einbindung von Erinnerungen wurde ebenfalls als vorteilhaft herausgestellt.
Bei der Diskussion über die Ausgestaltung des Interfaces gab es kurzzeitig Frustration, da eine
Person den Zweck einer Plattform nicht verstand und somit keine konkreten Ideen beisteu-
ern konnte, da die Überzeugung war, dass keiner so eine Plattform nutzen würde. An dieser
Stelle wurde das Gesamtkonzept erneut von Grund auf erläutert. Diese Klarstellung war von
Bedeutung, um genauer darauf einzugehen, dass das Ziel darin besteht, etwas zu entwickeln,
wovon die Jugendlichen selbst überzeugt wären und wohin sie gerne gehen würden. Durch die
erneute Ausführung dieser Idee und der bisherigen Ergebnisse entstand ein verbessertes Ver-
ständnis. Bei der Erläuterung lag der Fokus besonders darauf, dass es zu Beginn keine groß
angelegte Angelegenheit wäre. Stattdessen könnten beispielsweise diese drei Jugendlichen
eine Aktivität auswählen, die sie anspricht, und dann ihre Freunde dazu einladen. Aufgrund
sämtlicher bis zu diesem Zeitpunkt vorliegenden Ergebnisse wurde die hohe Bedeutung von
Freundschaften deutlich, da viele nur dann an einem Angebot teilnehmen würden, wenn ihre
Freunde ebenfalls dabei sind. Nach dieser Klärung konnten die Arbeiten wieder produktiv fort-
gesetzt werden.
Es wurde darauf hingewiesen, dass sich das Interface möglicherweise je nach Entwicklungs-
verlauf in der Anfangs- und späteren Phase unterscheiden könnte, insbesondere wenn das
Projekt erfolgreich ist und Skalierbarkeitsprobleme auftreten. In der Anfangsphase, die von
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einer geringen Teilnehmerzahl geprägt ist, ist ein schwarzes Brett vorgesehen, auf dem wö-
chentlich aktualisierte Angebote platziert werden. Zu Beginn sollen kreative, sportliche und
Freizeitangebote vor Ort angeboten werden. Die Kommunikation erfolgt knapp mit Informatio-
nen zu Wann?, Was?, Wo? und konkreten Ansprechpartnern auf dem Schwarzen Brett. Da
dies zu Beginn nur eine begrenzte Anzahl von Angeboten sind, bietet diese Methode eine
übersichtliche Darstellung. Zusätzlich steht für die Kommunikation eine WhatsApp Communi-
ty zur Verfügung, der jeder durch einen berechtigten Ansprechpartner vor Ort beitreten kann.
Diese Community verfügt über einen automatischen Ankündigungsbereich, in dem nur Admi-
nistratoren Beiträge veröffentlichen können. Des Weiteren besteht die Möglichkeit, bis zu 100
Untergruppen zu erstellen, in denen alle Teilnehmenden interagieren können. Die maximale
Mitgliederanzahl pro Community beträgt 2000, was zu Beginn als ausreichend angesehen wird
(WhatsApp, oD).
Jedes Angebot sollte eine eigene Gruppe erhalten, in der Interessierte ihre Teilnahme bestä-
tigen oder absagen können. Ein zusätzlicher Aspekt, der den Jugendlichen besonders wichtig
war, besteht darin, dass mindestens ein teilnehmender Jugendlicher den externen Anbieter
kennt. Dieser Anbietende kann entweder gleichaltrig oder erwachsen sein. Es besteht auch die
Möglichkeit, dass Teilnehmende selbst zu Anbietern werden. Der Pull-Effekt wird hauptsächlich
durch Empfehlungen und Einladungen von Freunden erzeugt, sowie durch das Schwarze Brett
am Fenster, welches auch Jugendliche aus der Nachbarschaft anspricht.
Die bisherige Planung könnte bis zu einem gewissen Punkt effektiv sein. Jedoch entstand
die Fragestellung, wie das System bei einer wachsenden Anzahl von Jugendlichen funktionie-
ren würde, insbesondere wenn es bereits 20 verschiedene Angebote an einem wöchentlichen
Tag oder sogar an verschiedenen Tagen gibt. In solch einer Situation müsste darüber nach-
gedacht werden, wie ein klarer Überblick über alle Angebote aufrechterhalten werden kann.
Insbesondere bei manuell geschriebenen Schwarzen Brettern könnte es zu Unübersichtlich-
keiten kommen, wenn beispielsweise eine Kategorie vergessen wird und dies erst am Ende
bemerkt wird. Ähnliches gilt für WhatsApp-Gruppen, wenn eine lange Liste von „Wann“,„Wa“
und „Wo“ präsentiert wird. Dies würde von den Jugendlichen wahrscheinlich nicht mehr auf-
merksam gelesen, da eine umfangreiche WhatsApp-Nachricht schnell unübersichtlich wird. An
diesem Punkt wurde erneut die Idee einer App in Erwägung gezogen, da zu diesem Zeitpunkt
bereits engagierte Jugendliche vorhanden waren, die eine App für diesen Zweck nutzen wür-
den. Es gab bereits das Mindestmaß an Nutzern, um ausreichend Interaktion zu ermöglichen.
Die Kommunikation würde weiterhin über die Untergruppen der WhatsApp-Community erfol-
gen, während die Organisation der Angebote über die App stattfinden würde. Insbesondere
wurde die Filterfunktion als wichtig erachtet, und eine Suchfunktion könnte ebenfalls nützlich
sein. Aufgrund der begrenzten Zeit und der Notwendigkeit einer bestimmten Nutzeranzahl für
die App wurde dieser Punkt jedoch nicht weiter vertieft. Einem Jugendlicher, der bei der Custo-
mer Journey mit Lego nichts anfangen konnte, wurde vorgeschlagen, Wireframes für die App
zu erstellen. Die Autorin hat dann wiederholt diese Wireframes „getestet“, indem verschiede-
ne Use-Cases, wie bspw. das Filtern von Angeboten, nachgespielt wurden, was schließlich zu
verschiedenen Screens mit unterschiedlichen Anforderungen führte (siehe Abb. 28).
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Abbildung 28: Wireframes, die spontan von einem Jugendlichen skizziert wurden

5.5.6. Regeln und Rahmenbedingungen

Da diese Plattform hauptsächlich für Jugendliche konzipiert ist, liegt ein besonderes Augen-
merk darauf, diese Zielgruppe angemessen zu schützen. In dieser Phase wurde noch nicht
explizit eine mögliche App berücksichtigt, da Jugendliche sich in der Regel weniger mit sol-
chen Regelungen und Rahmenbedingungen auskennen. Stattdessen ging es um allgemeine
Regeln, die von den Jugendlichen als notwendig erachtet werden. Dies beginnt bereits bei
der Frage, wer die Plattform betreten darf. Grundsätzlich sollen alle Jugendlichen und junge
Erwachsene bis zu 30 Jahren zugelassen sein. Besonderes Augenmerk liegt hierbei auf den
Anbietern, die aufgrund ihrer Arbeit mit Jugendlichen überprüft werden müssen. Dies erfolgt
sowohl durch persönliche Gespräche mit den Verantwortlichen als auch durch die Vorlage ei-
nes erweiterten Führungszeugnisses, wie es gesetzlich bei der Arbeit mit Minderjährigen vor-
geschrieben ist. Die Verantwortlichen bzw. Eigentümer der Plattform müssen selbstverständ-
lich ebenfalls ein Führungszeugnis vorweisen können. Weitere erarbeitete Verhaltensrichtlinien
umfassen die Haftung der Eltern für ihre Kinder und die Übernahme der Kosten für etwaige
Schäden. Ein respektvoller Umgang miteinander wird ausdrücklich gewünscht und wurde nä-
her durch die Begriffe „Goldene Regel“ und „Nächstenliebe“ erläutert. Zudem wird Nulltoleranz
gegenüber Rassismus gefordert, und es wird Respekt gegenüber den Anbietern betont, was
sich in der Ernsthaftigkeit äußert, dass gemachte Zusagen auch eingehalten werden sollen.
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5.6. Evaluierung

5.6.1. Auswertung

Zur Evaluierung der Umsetzbarkeit dieses Konzepts fand eine abschließende Fokusgruppen-
sitzung mit Freunden der Teilnehmenden statt. Dabei wurden die Meinungen mittels runder
Sticker auf den Karten gesammelt, wobei auch die Möglichkeit bestand, zusätzliche Karten zu
ergänzen. Parallel dazu wurden während der Diskussionen Notizen von der Autorin und der
neutralen Assistentin gemacht. Diese Aufzeichnungen und Karten wurden zur Analyse heran-
gezogen und direkt im Text ausgewertet.

5.6.2. Testergebnisse

AbstimmungdesKonzeptes Nach einer einführenden Erläuterung und Präsentation des ent-
wickelten Konzepts mit einem auf Karten dargestellten, verschiebbaren Ablauf des Programms,
erfolgte eine Abstimmung über die Attraktivität des Konzepts auf einer Skala von „gefällt mir
überhaupt nicht“ bis „gefällt mir sehr gut“ (vier Stufen). Von neun Teilnehmenden, findet eine
Person das Konzept sehr gut, fünf bewerten es als „eher gut“ und drei Personen als „eher
weniger gut“. Diejenigen, die das Konzept positiv bewerteten, schätzten insbesondere die Fle-
xibilität des Programms, die es ermöglicht, wöchentlich neu zu entscheiden, welche Aktivität
man besuchen möchte. Eine Teilnehmerin lobte die Vielfalt an Angeboten und die Möglich-
keit, neue Menschen kennenzulernen. Hingegen äußerten diejenigen, die das Konzept weni-
ger mochten, Bedenken, dass ihre Freunde sich nicht dafür interessieren würden, an Aktivitä-
ten teilzunehmen, bei denen sie kaum jemanden kennen, weil dies „cringe“ (zu deutsch: zum
Fremdschämen (Khobo, 2022)) ist. Ein weiterer Kritikpunkt war die Herausforderung, in einem
solchen Rahmen neue Kontakte zu knüpfen, da man tendenziell mit den gleichen Personen
verweilt. Ein Teilnehmer, der das Konzept eher positiv sah, betonte jedoch den Wunsch, immer
neue Menschen kennenzulernen, und betrachtete dies als einen Abzugspunkt. Zeitmangel wur-
de ebenfalls als Problem genannt, wobei betont wurde, dass man sich die Zeit nehmen wird,
wenn man wirklich Interesse hat. Darüber hinaus spielte die Attraktivität des Angebots selbst
eine wichtige Rolle, da die Priorität davon abhängt, ob das Angebot einem persönlich zusagt
und ob der „Vibe“ stimmt. Letzteres wird erreicht, wenn die Atmosphäre entspannt ist und man
sich problemlos mit anderen unterhalten kann, ohne dass es unangenehm wird.

Anpassungen des Ablaufs Beim Vorstellen des Ablaufs wurde darauf hingewiesen, dass es
möglicherweise problematisch sein könnte, zuerst sportliche Aktivitäten anzubieten, da das
Essen noch im Magen liegt und außerdem eine Umkleidemöglichkeit organisiert werden müss-
te. Diese Erkenntnis führte zu einer Diskussion über die Reihenfolge der Aktivitäten und die
Sinnhaftigkeit, das Essen als zentralen Punkt zu setzen und davor und danach verschiede-
ne Angebote anzubieten. Eine vorgeschlagene Idee war, vor dem Essen eine gemeinsame
Aktivität in großer Gruppe durchzuführen, um dort die Gelegenheit zu haben, neue Leute ken-
nenzulernen. Anschließend könnte man gemeinsam essen und danach die anderen Angebote
besuchen. Auf diese Weise wäre es möglich, Zeit sowohl in großen als auch in kleineren Grup-
pen zu verbringen. Es wurde jedoch darauf hingewiesen, dass dies zusätzliche Zeit in Anspruch
nehmen würde. Abgesehen davon wurden die einzelnen Komponenten des Konzepts gebilligt,
wobei der Wunsch nach Flexibilität bei der Anordnung je nach Art der Aktivität betont wurde.
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Ideensammlung für Angebote Während der Ideensammlung zur Konkretisierung und Ver-
besserung der einzelnen Angebote wurden spezifische Probleme im Zusammenhang mit Sport-
angeboten diskutiert. Insbesondere wurde darauf hingewiesen, dass es bei einigen Sportarten
schwierig ist, das Essen zu integrieren, da das Duschen und Umziehen danach eine Heraus-
forderung darstellen kann. Des Weiteren wurde festgestellt, dass Sportangebote im Rahmen
dieses Programms eher erfolgreich sind, wenn sie Freizeitaktivitäten ähneln, während sie we-
niger erfolgreich sein könnten, wenn es um wettkampforientierte Sportarten geht. Falls jedoch
Wettbewerbsaspekte im Spiel sind, ist es wichtig, dies deutlich in der WhatsApp Untergruppe
zu erwähnen. Ein weiterer Wunsch war es, regelmäßig Abstimmungen in der WhatsApp Com-
munity durchzuführen, um herauszufinden, welche Angebote grundsätzlich gewünscht werden,
damit die Programme besser auf individuelle Bedürfnisse eingehen können. Es wurde betont,
dass die Uhrzeiten der Aktivitäten flexibel sein sollten, da einige Aktivitäten im Hellen besser
geeignet sind, wie zum Beispiel Waldspaziergänge, und verschiedene Aktivitäten unterschiedli-
che Zeitdauern haben können. Generell wurde vorgeschlagen, gelegentlich gemeinschaftliche
Projekte durchzuführen, wie zum Beispiel den Bau einer Hütte oder gemeinsame Reisen, da
solche Aktivitäten die Bindung unter den Teilnehmenden stärken und gleichzeitig die Möglich-
keit bieten, leichter neue Leute kennenzulernen.

Abstimmung zuwertschöpfenden Interaktionen Die sechs bedeutendsten interaktiven Ele-
mente aus dem Co-Design-Workshop wurden eingehend diskutiert und auf den Tisch gelegt,
um jedem Teilnehmer einen umfassenden Überblick zu ermöglichen. Anschließend wurde er-
örtert, ob noch weitere wichtige Interaktionen fehlen. Dabei wurde die neue Interaktion „Wis-
sensaustausch / Diskussionen“ identifiziert. Obwohl sie der Interaktion „Austausch“ ähnelt, ist
sie spezifischer darauf ausgerichtet, nicht nur allgemein zu kommunizieren, sondern spezi-
ell Wissen oder Ansichten auszutauschen und darüber zu diskutieren. Beim Voting erhielten
„Austausch“ und „Zusammen rumblödeln“ jeweils vier Stimmen, während „Wissensaustausch“
eine Stimme erhielt. Da diese Interaktion Ähnlichkeiten zum allgemeineren Austausch aufweist,
könnte man sie ebenfalls mit fünf Stimmen bewerten. Anschließend folgten „Essen“ mit drei
Stimmen sowie „tiefgehende Gespräche“ und „gemeinsam das Gleiche tun“ mit je zwei Stim-
men. Dies ergibt insgesamt 16 von 18 Stimmen, da jedem Teilnehmer zwei Sticker zum Ab-
stimmen zur Verfügung standen. Somit wurden zwei Stimmen nicht genutzt, obwohl mehrfach
nach der Abgabe aller Stimmen gefragt wurde. Eine Veranschaulichung des Vergleichs der Ab-
stimmung im Gegensatz zum Co-Design-Workshop zeigt Abbildung 29. Hier wird deutlich, dass
„Essen“ als weniger wichtig eingestuft wurde. Dies könnte daran liegen, dass in der Fokusgrup-
pe nur zwei Stimmen pro Teilnehmer vergeben werden durften. Die beiden wichtigsten Interak-
tionen sind der Austausch (aufgeteilt in vier Mal Austausch und ein Mal Wissensaustausch) und
das gemeinsame Spaßhaben. Dies bestätigt erneut die beiden wichtigsten Bedürfnisse im Zu-
sammenhang mit Verbindlichkeit: Bindung und Lustgewinn. Während im Co-Design-Workshop
von allen Teilnehmern für „tiefgehende Gespräche“ gestimmt wurde, wurde in der Fokusgrup-
pe der allgemeinere Begriff „Austausch“ verwendet. Dies könnte darauf zurückzuführen sein,
dass die Teilnehmer des Co-Design-Workshops sich bereits gut kannten und eine gewisse
Nähe zueinander hatten, während in der Fokusgruppe einige Personen noch fremd waren.
Dennoch sind „tiefgehende Gespräche“ sowie „Wissensaustausch“ Unterkategorien des Aus-
tauschs, was darauf schließen lässt, dass insbesondere der Austausch in solchen Angeboten
für Jugendliche von Bedeutung ist, sei es auf unterhaltsame, tiefgründige oder intellektuelle
Weise.
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Abbildung 29: Co-Design Workshop und Fokusgruppe Voting Ergebnisse der wertschöpfenden
Interaktionen im Vergleich

Diskussionen Nach dem Voting wurden die Teilnehmer gebeten zu diskutieren, ob sie ers-
tens selbst wöchentlich an einem solchen Angebot teilnehmen würden und zweitens, ob sie
jemanden dazu einladen würden. Bezüglich der ersten Frage wurden die Hauptgründe erörtert,
warum jemand nicht teilnehmen würde: Zeitmangel, keine Lust bzw. mehr Lust auf Anderes und
die Tatsache, dass viele Jugendliche sich generell nicht zu Abendaktivitäten verpflichten möch-
ten. Ein weiterer Punkt war die Bedenken, dass viele Jugendliche nicht teilnehmen würden,
wenn immer nur ein oder zwei Angebote von denselben Personen angeboten würden. Daraus
ergibt sich die Notwendigkeit eines breit gefächerten Angebots, um eine vielfältige Auswahl zu
ermöglichen. Teilnehmer, die bereit wären, das Angebot zu nutzen, betonten die Bedeutung
einer breiten Palette von Angeboten, um Langeweile zu vermeiden. Es wurde jedoch ange-
merkt, dass Anmeldungen für die meisten Angebote, die keine vorherige Vorbereitung sowie
Material erfordern, spontan möglich sein sollten, um eine größere Beteiligung zu ermöglichen.
Es sollte auch nicht zwingend erforderlich sein, jede Woche zu kommen, da dies Jugendliche
eher davon abhalten würde. Die Teilnahme hänge auch davon ab, wer kommt und was geplant
ist. Bei der Diskussion zur zweiten Frage gab es unterschiedliche Meinungen. Ein Lager sah
feste Uhrzeiten als problematisch an, während das andere Lager die Bedeutung fester Uhrzei-
ten betonte, da die Woche oft durch feste Termine strukturiert ist und dass es eher eine Frage
der Priorität ist, ob man kommt oder nicht. Es wurde jedoch zugestimmt, dass die Flexibilität
der Uhrzeiten eher diskutiert werden könnte als flexible Wochentage. Ein weiteres Thema war
die Persönlichkeitstypen der Teilnehmer: Diejenigen, die gerne neue Leute treffen, und diejeni-
gen, die dies nicht gerne tun. Insbesondere jüngere Mädchen gaben an, dass sie ihre Freunde
nicht einladen würden, da diese es nicht verstehen würden, warum man sich mit anderen Leu-
ten treffen sollte. Ältere Teilnehmer hingegen argumentierten, dass ihre Freunde häufig Orte
besuchen, weil ihre Freunde dort sind, und nicht weil sie alleine dorthin gehen würden. Sie
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schlossen daraus, dass, wenn ihre Freunde sich einmal wöchentlich an einem bestimmten Ort
aufhielten, es für sie attraktiver wäre, dorthin zu kommen. Ein weiterer Grund für die Einladung
von Freunden war die Vermutung, dass die Freunde das Angebot mögen und interessieren
könnte. Ein Teilnehmer sprach indirekt den sogenannten Pull-Effekt an, indem er betonte, dass
das Mitnehmen von Freunden dazu führen würde, dass mehr Leute kommen und man so mehr
neue Leute kennenlernen könnte. Er verwies auf das Beispiel der Eisdisco in Ingolstadt, bei
dem ein paar Teilnehmende an diesem Abend aufgrund einer einzelnen Person hingingen und
dadurch weitere Personen dazukommen wollten. Er argumentierte, dass, wenn jeder jemanden
mitbringen würde, die Beteiligung steigen würde. Viele seiner Freunde seien daran interessiert,
neue Leute kennenzulernen, die sie noch nie zuvor getroffen haben.

Diskussion zu Kommunikationsmitteln Während des Workshops wurde das Kommunika-
tionsmittel der WhatsApp Communities in Verbindung mit einem lokalen schwarzen Brett als
bevorzugte Option identifiziert. Des Weiteren wurde die Idee einer App für die Zukunft vorge-
schlagen, insbesondere für den Fall, dass die Anzahl der Angebote zunimmt, um eine bessere
Übersicht über alle verfügbaren Aktivitäten zu gewährleisten. Zur Veranschaulichung wurden
im Vorfeld bereits eine WhatsApp Community mit exemplarischen Nachrichten und Untergrup-
pen eingerichtet (siehe Abb. 30), auf einer Flipchart ein prototypisches schwarzes Brett mit drei
Angeboten skizziert und ein Low-Fidelity-Prototyp einer App erstellt (siehe Abb. 31), basierend
auf den Wireframes aus dem Co-Design Workshop. Alle Screens können im Anhang unter
Abschnitt A.5.1 gefunden werden.

Abbildung 30: Beispiel einer WhatsApp Community Nachricht (links) und die Ankündigung ei-
ner Untergruppe (rechts)
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Abbildung 31: Drei beispielhafte Screens aus dem Lo-Fi Prototypen

An dieser Stelle wurde angemerkt, dass neben den Untergruppen für die einzelnen Angebo-
te auch eine allgemeine Untergruppe für alle interessierten Jugendlichen eingerichtet werden
sollte, um die Organisation gemeinsamer Projekte und Ausflüge zu ermöglichen. Alle diese
Kommunikationsmittel wurden einzeln kurz erläutert und vorgeführt. Die Teilnehmer konnten
den Prototypen an ihren eigenen Mobilgeräten testen, da dieser interaktiv war. Anschließend
wurde darüber abgestimmt, welche beiden Kommunikationsmittel sie am besten empfinden
würden, wenn es weniger als 20 Angebote gibt, und welche, wenn es mehr als 20 Angebote
gibt. Bei weniger als 20 Angeboten sprachen sich alle für ein schwarzes Brett aus, während
sieben der neun Teilnehmer eine WhatsApp Community bevorzugten. Die beiden Teilnehmer,
die dagegen stimmten, waren eines der jüngeren Mädchen, das kein Mobiltelefon besitzt, und
ein 19-Jähriger, der vor einigen Monaten beschlossen hat, nur noch ein Tastenhandy zu nut-
zen und daher nicht über solche Kanäle kommunizieren kann. Diese beiden Personen stellen
jedoch eine Ausnahme dar, da die Mehrheit der Jugendlichen solche Kommunikationsmittel
nutzt, obwohl sie etwa 20 Prozent dieser Fokusgruppe ausmachten. So besitzen in Deutsch-
land laut Statista (Toluna Germany, 2022) 95 Prozent aller Jugendlichen zwischen 13 und 15
Jahren und 96 Prozent zwischen 16 und 18 Jahren ein Smartphone. Außerdem nutzen 88
Prozent aller 16 bis 19 Jährigen in Deutschland WhatsApp (Bitkom, 2022). Die beiden Teil-
nehmenden ohne Handy haben jeweils nur eine Stimme abgegeben, da weder eine App noch
eine WhatsApp Community für sie sinnvoll wäre. Aus diesem Grund hat niemand für eine App
gestimmt. In Bezug auf die Frage, welche beiden Kommunikationsmittel bei über 20 Angeboten
genutzt werden sollten, haben sich drei für ein schwarzes Brett, sechs für die WhatsApp Com-
munity und sechs für eine App ausgesprochen. Während der Diskussion wurde betont, dass
nur eines dieser Mittel gewählt werden sollte. Es wurde angemerkt, dass die Nutzung sowohl
einer WhatsApp Community zum Schreiben als auch einer App für Angebote zu Verwirrung
führen könnte. Daher sollte die gesamte Kommunikation auch über die App möglich sein, falls
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diese verwendet wird. Zwei Teilnehmende äußerten Bedenken hinsichtlich einer App, da sie
eine zu große Hürde darstellen könnte, insbesondere wenn ein Konto erstellt werden müsste
und die Teilnahme an den Angeboten nur über eine Anmeldung möglich wäre. Aus diesem
Grund schlugen sie die Verwendung einer Internetseite vor, auch unter Berücksichtigung des
begrenzten Speicherplatzes auf Mobilgeräten. Diese Idee wurde jedoch abgelehnt, da einer der
Hauptvorteile einer App die Push-Benachrichtigungen sind. Es wurde vorgeschlagen, Microsoft
Teams zu nutzen, da viele Jugendliche diese Plattform bereits für die Schule verwenden. Al-
lerdings war unklar, wie das Problem langer Nachrichten für Angebote gelöst werden könnte
und welche Möglichkeiten Microsoft Teams in dieser Hinsicht bieten könnte. Es wurde ange-
merkt, dass die Verwendung von Microsoft Teams möglicherweise nur auf lokaler Ebene, wie in
Ingolstadt, keinen Sinn ergibt, jedoch deutschlandweit durchaus sinnvoll sein könnte, insbeson-
dere bei mehreren Angeboten. Ein weiterer Aspekt war die Korrelation zwischen der Nutzung
der App und der Teilnahme an den Angeboten. Personen, die die Angebote häufig nutzen,
könnten eher geneigt sein, sie auch für die App zu nutzen, im Gegensatz zu denen, die nur
gelegentlich an einem Angebot teilnehmen möchten. Eine Teilnehmerin äußerte die Ansicht,
dass sie Apps grundsätzlich ablehnt und nicht in Betracht zieht, sie zu nutzen, während ein an-
derer Teilnehmer darauf hinwies, dass er eher bereit wäre, in eine App zu schauen als auf ein
schwarzes Brett. Eine neue Überlegung war, wie mit Personen umzugehen ist, die nur einmalig
hineinschnuppern möchten. Würden sie dann auch die App herunterladen und sich anmelden
müssen? Dies könnte eine zu hohe Hürde darstellen. Infolgedessen kamen die Teilnehmer zu
dem Schluss, dass sie hauptsächlich WhatsApp-Communities nutzen oder empfehlen würden.
Nach all diesen Überlegungen erscheint die Idee einer App eigentlich nicht besonders sinnvoll,
da sie nicht eng mit der Lebenswelt der Jugendlichen verbunden ist. Es gibt bereits zahlreiche
Plattformen, und WhatsApp wird vor allem für die Kommunikation genutzt. Dort werden bereits
die meisten außerschulischen Aktivitäten koordiniert, und dieser Rahmen ist den Jugendlichen
vertraut. Eine App mag zwar ansprechend klingen, aber ehrlich gesagt würden sie sie wohl
nicht wirklich nutzen, da ihr einziger Zweck darin bestünde, sich für Angebote anzumelden und
eine bessere Übersicht zu haben, und in dieser Hinsicht finden sie WhatsApp komfortabler.

Diskussion über Rahmenbedingungen und Regeln Aufgrund des knappen zeitlichen Rah-
mens und der zunehmenden Erschöpfung der Teilnehmenden gestaltete sich die Diskussion
über die erarbeiteten Regeln in den zehn verbleibenden Minuten als herausfordernd. Das The-
ma des polizeilichen Führungszeugnisses stellte einen zentralen Diskussionspunkt dar, da dies
insbesondere für Jugendliche eine Hürde darstellen könnte, um selbständig Angebote anzu-
bieten. Es wurde debattiert, ob ein Führungszeugnis auch für einmalige Angebote erforderlich
wäre oder lediglich für regelmäßige Aktivitäten. Jedoch konnte aufgrund der zeitlichen Restrik-
tionen und der Verpflichtungen einiger Teilnehmenden, die den Bus erreichen mussten, kein
Konsens erzielt werden. Die Diskussion zu diesem Punkt konnte daher nicht ausreichend ver-
tieft werden.

5.7. Ergebnisse der Forschungsfragen

Forschungsfrage 1: Welche Faktoren beeinflussen die Ausprägung von Verbindlichkeit zu
außerschulischen Aktivitäten bei Jugendlichen in Ingolstadt? Anhand der verschiedenen
Datenerhebungen konnten die wichtigsten Faktoren erarbeitet werden. Insbesondere die Erfül-
lung der psychischen Grundbedürfnisse Unlustvermeidung und Bindungsbedürfnis spielen eine
entscheidende Rolle. Innerhalb dieser Kategorien nehmen vor allem Spaß und Gemeinschaft
eine zentrale Stellung ein. Gemeinschaft wird größtenteils im Kontext von Freundschaften er-
lebt,weswegen vor allem der Wunsch nach neuen und gleichzeitig vertieften Freundschaften
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vorhanden ist. Wenn Gemeinschaft im Rahmen einer Aktivität erlebt wird, neigen die Jugendli-
chen dazu, dieser verbindlich beizutreten. Dies wurde insbesondere im ersten Workshop deut-
lich, in dem Freunde doppelt so häufig wie Spaß genannt wurden. Des Weiteren spiegelte sich
dies in den priorisierten Gründen wider, in denen Freunde (neun EWG), Spaß (neun EWG,
Geistliches (acht EWG), Ausgleich / Abwechslung (sieben EWG) und Gemeinschaft (sechs
EWG) als wichtigste Priorität genannt wurden (siehe Abb. 19). Dort zeigt sich erneut das Be-
dürfnis nach Unlustvermeidung und Bindung.
Während der Interviews wurde erneut deutlich, wie wichtig es für Jugendliche ist, mit ande-
ren zu kommunizieren und Gemeinschaft zu erleben. Diese beiden Aspekte sind eindeutig
dem Bindungsbedürfnis zuzuordnen und wurden von allen Befragten genannt. Ebenso wur-
den Spaß und das Entkommen vor Langeweile als weitere bedeutende Faktoren identifiziert.
Darüber hinaus wurde das Bedürfnis nach Selbstwertsteigerung im Zusammenhang mit den
durchgeführten Aktivitäten häufig erwähnt. Hierbei ging es oft um die Möglichkeit, sich selbst
ausdrücken und Erlebnisse verarbeiten zu können. Insbesondere im sportlichen Bereich spielt
die Möglichkeit, „abzuschalten“, eine wichtige Rolle, ebenso wie der Gesundheitsaspekt. Dies
legt nahe, dass, obwohl zwischenmenschliche Beziehungen und Spaß von hoher Bedeutung
sind, nicht außer Acht gelassen werden sollte, dass Selbstentfaltung und das Freisetzen des
eigenen Geistes ebenfalls wichtige Aspekte darstellen.
Die Gründe, warum Jugendliche nicht verbindlich an außerschulischen Aktivitäten teilnehmen,
lassen sich vor allem auf externe Faktoren wie Zeit (18 EWG, Abb. 23) sowie auf innere Fak-
toren wie die eigene negative Stimmung (13 EWG, Abb. 23) zurückführen. In den Interviews
(siehe Abb. 20) wurden insbesondere Schule (acht EWG), öffentlicher Nahverkehr (acht EWG),
mangelnde Motivation (sechs EWG) und andere Prioritäten (sechs EWG) als Gründe genannt.
Dies unterstreicht erneut die Mischung aus externen und internen Einflussfaktoren.

Forschungsfrage 2: Wie kann Verbindlichkeit konkret im Rahmen der lokalen Jugendarbeit
gefördert werden? Zur Beantwortung dieser Frage, wird der endgültige Konzeptentwurf einer
kontextuell anpassbaren Plattform zur Förderung nachhaltiger Verbindlichkeit in der lokalen Ju-
gendarbeit, basierend auf den Anpassungen aus der Fokusgruppe, hier zusammengefasst.

Das Hauptziel dieser Plattform ist es, einen Treffpunkt zu schaffen, an dem Jugendliche zu-
sammenkommen können, um Freundschaften zu knüpfen und zu vertiefen, sei es durch ge-
meinsame Mahlzeiten oder gemeinsame Aktivitäten. Hierfür soll ein Ort bereitgestellt werden,
an dem gemeinsam gekocht werden kann und Raum zum Entspannen sowie für verschie-
dene Aktivitäten vorhanden ist. Derzeit ungenutzte Räume wie das encounter bieten sich als
Ausgangspunkt an und sollten in der Nähe öffentlicher Anlagen wie Fußballplätze und Volley-
ballfelder liegen. Zudem sollten regelmäßig größere Gruppenausflüge möglich sein.
Der Ablauf des Treffens soll hauptsächlich aus gemeinsamen Mahlzeiten bestehen, wobei das
wöchentliche Angebot je nach Bedarf davor oder danach stattfindet und der Wochentag immer
gleich bleibt. Vor dem Essen sollte je nach Interesse zusätzlich die Möglichkeit bestehen ge-
meinsame Aktivitäten in einer großen Gruppe auszuüben, wobei Flexibilität bei der Teilnahme
an den Angeboten besonders wichtig ist, um niemanden zu verpflichten, wöchentlich teilzuneh-
men. Die wichtigste Interaktion „Austausch“ kann durch das Essen und die Aktivitäten selbst
gefördert werden, wobei Vielfalt und Abwechslung der Angebote und der anbietenden Perso-
nen entscheidend sind, um Langeweile vorzubeugen.
Die Diskussion in der Fokusgruppe ergab mehrheitlich die Auffassung, dass eine App nur dann
sinnvoll wäre, wenn sie deutschlandweit genutzt werden könnte. Darum konnte das Thema der
Skalierbarkeit nicht ausreichend behandelt werden. Obwohl die Jugendlichen die praktische
Nutzung einer App anerkennen, betrachten sie die Anmeldeprozesse und die Notwendigkeit ei-
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ner zusätzlichen App für Anmeldungen eher als unpraktisch, insbesondere da sie bereits über
WhatsApp kommunizieren. Darum sollte die Kommunikation über eine WhatsApp Community
erfolgen, wobei jede Aktivität eine eigene Untergruppe für Kommunikation zwischen den Ju-
gendlichen und Leitern sowie Anmeldung hat. Zusätzlich gibt es eine allgemeine Untergruppe
für alle Teilnehmenden, um miteinander über die Interessensgruppen hinaus zu kommunizie-
ren.
Teilnehmen dürfen Jugendliche und junge Erwachsene bis etwa 30 Jahre. Bevor eine Aktivi-
tät angeboten werden darf, muss persönlicher Kontakt zu bereits bestätigten Ehrenamtlichen
bestehen, und regelmäßige Anbietende müssen ein erweitertes Führungszeugnis vorlegen.
Aufgrund des Feedbacks der Fokusgruppe sollte dies jedoch nicht für Jugendliche gelten, die
gelegentlich Aktivitäten anbieten möchten. Stattdessen sollten in solchen Fällen individuelle
Schutzmaßnahmen getroffen werden, wobei bei regelmäßigem Anbieten einer Aktivität ein er-
weitertes Führungszeugnis erforderlich wäre. Nach Empfehlung der Juleica (Betram, 2012)
werden Faktoren wie das Vertrauens- und Autoritätsverhältnis, die Altersdifferenz zwischen
dem Anbietenden und der Gruppe sowie die Dauer und Regelmäßigkeit der Aktivitäten bei der
individuellen Entscheidung berücksichtigt. Das gewünschte Verhalten sollte respektvoll gegen-
über anderen Jugendlichen und Anbietenden sein.
Die folgende Abbildung 32 stellt die einzelnen Komponenten und deren Position im Konzept
übersichtlich dar, wird jedoch im Anhang unter A.4.2 größer dargestellt.

Abbildung 32: Gesamtheitliches Konzept aus dem Co-Design Workshop mit Rücksichtnahme
auf die Ergebnisse der Fokusgruppe
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6. Diskussion

Diese Arbeit befasste sich mit der Frage, welche Faktoren die Ausprägung von Verbindlichkeit
zu außerschulischen Aktivitäten bei Jugendlichen beeinflussen und auf Basis dieser mit Hilfe
des Co-Design Ansatzes konkrete Vorschläge eines Konzepts einer Plattform für die lokale Ju-
gendarbeit in in Ingolstadt zu machen. Die Ergebnisse zeigen, dass insbesondere Bedarf für
offene Angebote, in denen psychische Grundbedürfnisse erfüllt werden können und konkret
Freundschaften vertieft und geknüpft werden können, existiert und wie dies konkret in Ingol-
stadt aussehen könnte. Dieser Lösungsvorschlag ist jedoch nur ein sehr grobes Framework,
das man nutzen könnte, um es individuell auf die Gruppe eigener Jugendlicher anzuwenden.
Das entwickelte Konzept ist zwar mit Hilfe von Jugendlichen erstellt worden, jedoch müsste es
mit deutlich mehr Jugendlichen getestet werden und möglicherweise je nach Milieu mit eige-
nen Studien, Interviews und Co-Design Workshops, um eine angemessene Datensättigung zu
gewährleisten. Das führt uns zu den Einschränkungen dieser Arbeit.

6.1. Einschränkungen

Ein großer Nachteil von Umfragen liegt darin, dass keine direkten Rückfragen zu den gegebe-
nen Antworten möglich sind. Daher spiegeln die Ergebnisse der Google Forms Umfrage nur
bedingt präzise die inneren Gedanken der Teilnehmenden wider und wurden möglicherweise
anders kategorisiert, als es von den Personen gemeint war. Bei einigen Angaben war nicht
eindeutig ersichtlich, ob die betreffende Person die Aktivität alleine oder mit anderen durch-
führt. Hier hätte von vornherein eine klarere Differenzierung erfolgen sollen, da das Ziel darin
besteht, außerschulische Aktivitäten mit Jugendlichen zu entwickeln, die in Verbindung mit an-
deren Personen stattfinden sollen, mit der Motivation, Einsamkeit zu reduzieren.

Eine bedeutende Einschränkung liegt darin, dass die beiden Workshop-Gruppen sehr unter-
schiedlich groß waren. Diese Unterschiede in der Größe führten zu unterschiedlichen Dyna-
miken, die sich möglicherweise auf die erhobenen Daten ausgewirkt haben könnten. In der
Gruppe mit 18 Teilnehmenden war eine hohe Lautstärke festzustellen, es gab viele Unterbre-
chungen, und die Konzentration nahm schnell ab. Darüber hinaus dauerte der Workshop mit
vielen Teilnehmenden über zwei Stunden, was doppelt so lang war wie der Workshop mit nur
vier Teilnehmenden. Ein weiterer relevanter Aspekt ist, dass nahezu alle Teilnehmenden des
großen Workshops die Autorin bereits kannten oder zumindest einmal persönlich getroffen hat-
ten. Dies kann Vor- und Nachteile haben: Einerseits waren einige Situationen bereits vertraut,
was zu einer schnelleren Etablierung von Ruhe beitrug. Andererseits könnte die Unruhe darauf
zurückzuführen sein, dass sie nicht den Druck verspürten, einen „ersten guten Eindruck“ zu
hinterlassen. Dadurch, dass man sich kannte, kann es außerdem dazu geführt haben, dass
manche Antworten nicht so ehrlich beantwortet wurden, aus Angst, dass der Fragebogen der
Person zugeordnet werden kann. Andererseits kann es ebenso sein, dass manche Jugendliche
aufgrund des bestehenden Vertrauens ehrlich geantwortet haben. Es wäre außerdem ratsam
gewesen, den Fragebogen mit der Think-Aloud-Methode mit mehr als einer Person zu testen,
vorzugsweise persönlich vor Ort. Denn während des Workshops mit 18 Teilnehmenden war
es schwierig, jeden aufmerksam zu beobachten und Fragen zu klären. Zudem spiegeln die
quantitativen Ergebnisse nur bedingt präzise die inneren Gedanken der Teilnehmenden wider
und wurden möglicherweise anders kategorisiert, als es von den Personen gemeint war. Diese
inneren Gedanken konnten nur bei den Personen, die sich für Interviews zur Verfügung gestellt
haben, ansatzweise nachverfolgt werden.
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Die größte Herausforderung im Zusammenhang mit den durchgeführten acht Interviews be-
stand in der Erreichung der Datensättigung. Gemäß Baker (2012, S. 9) wird bei qualitativen
Studien empfohlen, etwa 30 Interviews durchzuführen. Diese Anzahl wurde in diesem Fall nicht
erreicht, da lediglich 22 Jugendliche an den Workshops teilnahmen. Dennoch war festzustel-
len, dass nach einer bestimmten Anzahl von Interviews die Anzahl neuer Codes signifikant
abnahm. Dies wird auch von Guest et al. (2006) unterstützt, wie aus Abbildung 33 hervorgeht,
wo bereits ab sieben Interviews die neu generierten Codes von 80 auf 20 zurückgehen. Diese
Erkenntnis wurde eindeutig während der eigenen Datenanalyse der 62 Google Forms Antwor-
ten, 22 Workshop Antworten und acht Interviews bestätigt. Es ist jedoch anzumerken, dass
diese Abnahme noch deutlicher ausgefallen wäre, wenn die Interviews nicht separat analysiert
worden wären, um eine Beeinflussung durch bereits existierende Codes aus vorangegange-
nen Umfragen und Workshops zu vermeiden, da einige Codes bereits mit denen der ersten
Google-Umfrage und Workshops übereinstimmten.

Abbildung 33: Codeerstellung im Zuge der Datenanalyse nach Guest et al. (2006, S. 67)

Eine zusätzliche Begrenzung bestand darin, dass an den Interviews mehr Jungen als Mäd-
chen teilnahmen. Dies lag lediglich daran, dass nach den ersten Workshops mehr Jungen
Interesse an einer weiteren Zusammenarbeit zeigten. Des Weiteren kam ein Interview nicht
zustande, da die betreffende Person aus persönlichen Gründen nicht für ein Gespräch zur
Verfügung stand. Eine weitere Herausforderung bestand darin, mit kurzen Antworten von zwei
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Jugendlichen umzugehen und mehr Informationen zu erhalten. Ein weiterer unerwarteter Ver-
lauf ereignete sich während des ersten Interviews. Zu Beginn wurde dort ausführlicher auf die
Antworten der Person eingegangen, was jedoch dazu führte, dass ein paar Themen aufgrund
der Zeit eher oberflächlich behandelt wurden. Dieser Umstand führte dazu, dass bei allen fol-
genden Interviews verstärkt darauf geachtet wurde, ausgewogen auf alle Punkte einzugehen.

Bedauerlicherweise haben vier der insgesamt acht interviewten Personen ihre Teilnahme am
Workshop, aus verschiedenen Gründen, entweder einen Tag vorher oder am Tag selbst abge-
sagt. Ein Teilnehmer, der an einem Fußballturnier teilnahm, konnte zudem nur bis 12 Uhr an-
wesend sein. Infolge eines Missverständnisses kam dieser Teilnehmer jedoch eine Stunde zu
früh und versuchte daher, viele Aufgaben im Voraus zu bearbeiten, die dann von den anderen
Teilnehmenden miteinbezogen wurden. Letztendlich waren nur drei Jugendliche während des
gesamten Workshops präsent, und alle stammen aus dem von der Autorin geleiteten Jugend-
treff. Dies bestätigt jedoch einen zentralen Befund aus den bisherigen Ergebnissen, nämlich
dass Jugendliche tendenziell aufgrund persönlicher Beziehungen an Aktivitäten teilnehmen.
Auf die Frage, warum sie anwesend sind, antworteten sie: „Wegen dir“. Dies unterstreicht die
Erkenntnis, dass persönliche Bindungen der entscheidende Faktor für die Teilnahme an Ak-
tivitäten sind. Die geringe Teilnahme von Jugendlichen aus anderen Jugendtreffs hat jedoch
zur Folge, dass die anwesenden Jugendlichen bereits voreingenommen sein könnten, da eine
enge Beziehung zu der Autorin besteht. Eine weitere Konsequenz der geringen Anzahl an Teil-
nehmern, die sich alle bereits kennen, könnte eine mangelnde Dynamik sein. In einer solchen
Gruppe hat jeder bereits seine festgelegte Rolle, und diese wurde nicht durch die Anwesenheit
anderer Jugendlicher, die man nicht kennt, herausgefordert. Dies könnte dazu geführt haben,
dass interessante Diskussionen gar nicht erst entstanden sind. Des weiteren könnte der An-
kereffekt bei ein paar Anworten durch die Flipchart Fragen entstanden sein. Furnham und Boo
(2011) erklären es so, dass wenn ein externer Anker präsentiert wird, eine erste Reaktion darin
besteht, den Anker als mögliche Antwort zu betrachten. Dabei werden vorhandene Informatio-
nen aktiviert, die mit dem Anker konsistent sind. So wurde beispielsweise das schwarze Brett
als Beispiel in Klammern bei einer Frage notiert und dann direkt als Antwort der Jugendlichen
gegeben. Im Zusammenhang damit fiel auf, dass Teenager offenbar stark von der schulischen
Prägung beeinflusst sind, das zu äußern, was erwartet wird, oder zumindest den Eindruck ha-
ben, dass es richtige und falsche Aussagen gibt. Dies äußerte sich in manchen Momenten beim
Brainstorming und Co-Design als hinderlich. Es schien, dass die Jugendlichen möglicherweise
nicht erkennen, dass tatsächlich Interesse an ihren Meinungen bestand. Dies wurde insbeson-
dere während des zuvor erwähnten Moments der Frustration oder in Bezug auf das schwarze
Brett deutlich. Zudem waren dies alles christlich geprägte Jugendliche. Dies kann, aber muss
sich nicht auf die Daten ausgewirkt haben. Jedenfalls wäre es hilfreich gewesen noch mehr Ju-
gendtreffs wie die Harderbastei für Workshops zu gewinnen, was leider aus unterschiedlichen
Gründen seitens der Jugendtreffs nicht möglich war.

Bei Fokusgruppen wird nicht immer empfohlen eine Gruppe zu nehmen, die sich kennt, je-
doch wurde sich in diesem Fall dafür entschieden, dass die Co-Design Workshop Teilnehmen-
den ihre Freunde mitnehmen, da der Punkt Freundschaft oder eine Beziehung zu anwesenden
Personen so ein wichtiger Grund im Bezug zu der Teilnahme an außerschulischen Aktivitäten
ist. So sollte es im Idealfall ebenfalls bei dem konkreten Konzept geschehen. Außerdem gab
es dadurch ein paar Leute, die alle kannten, aber auch ein paar Teilnehmende, die nur ein
bis zwei Bezugspersonen hatten und sonst keinen kannten. Außerdem ist in der Fokusgruppe
beim Abstimmen der wertschöpfenden Interaktionen der Fehler unterlaufen, dass aufgrund der
Dynamik übersehen wurde, dass zwei Stimmen fehlen. Es wurde zwar mehrfach gefragt, ob
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jeder abgestimmt hat, jedoch wurde im Eifer des Gefechts vergessen nochmals zur Prüfung
alle Votes zu zählen. Dies offenbart eine weitere Herausforderung, nämlich dass die Autorin
keine erfahrene Fokusgruppen Durchführerin ist. In der Literatur wird beschrieben, dass diese
Art der Durchführung Übung bedarf, um gekonnt Interaktion zwischen den Teilnehmenden zu
fördern.

Die Repräsentativität der Studie ist nicht uneingeschränkt gegeben, obwohl zu Beginn ange-
strebt wurde, eine breite Palette von Jugendtreffs einzubeziehen. Jedoch hat nur ein nicht-
christlicher Jugendtreff einer Teilnahme am Workshop zugestimmt, was zudem ein Kunsttreff
ist und daher eine sehr spezifische Zielgruppe anspricht. Demzufolge sind nicht alle Denkrich-
tungen und sozialen Milieus gleichermaßen vertreten. Diese Beschränkung ist teilweise auf
die Jahreszeit zurückzuführen, da einige Jugendtreffs vor Weihnachten bereits viele spezielle
Veranstaltungen durchführen, während andere trotz wiederholter Kontaktaufnahme per E-Mail
und Telefonanrufen nicht reagierten oder ohne klare Begründung absagten. Ein weiterer be-
deutender Aspekt sind potenzielle Interpretations- und Analysefehler. Aufgrund des zeitlichen
Rahmens der Interviews konnte nicht in alle Aussagen mit der gleichen Tiefe eingedrungen
werden, was die Möglichkeit birgt, dass Aussagen aufgrund persönlicher Voreingenommenheit
und des bisherigen Kenntnisstands der erhobenen Daten anders interpretiert wurden, als von
den Teilnehmenden beabsichtigt.

6.2. Bias

Die persönliche Voreingenommenheit kann einen erheblichen Einfluss auf Forschungsprojekte
haben. Aus diesem Grund wurden während des Forschungsprozesses verschiedene Methoden
angewendet, um diesem Effekt entgegenzuwirken. Dazu gehörte die Führung eines Reflekti-
onstagebuchs, in dem die Autorin ihre eigenen Gedanken und Beobachtungen festhielt. Zudem
wurde eine neutrale Assistentin hinzugezogen, die die Fokusgruppe beobachtete. Darüber hin-
aus fanden Gespräche mit verschiedenen Personen statt, um unterschiedliche Perspektiven
auf die gesammelten Daten zu erhalten.

Ein bedeutender Faktor der Bestätigungstendenz sowie des Ankereffekts liegt insbesondere
in Bezug auf Verbindlichkeit, da die Autorin selbst im Herbst begann, bei einer kleinen Grup-
pe von Jugendlichen im Alter zwischen 16 und 20 Jahren, die anfangs keine engen Freunde
waren, Verbindlichkeit als Pflicht zu etablieren. Dabei wurde festgelegt, dass nur diejenigen in
die WhatsApp-Gruppe aufgenommen werden dürfen, die innerhalb von acht Treffen mindes-
tens sechs Mal teilnehmen. Obwohl die Gruppe an sich für alle offen ist, ist die Teilnahme an
der WhatsApp-Gruppe begrenzt. Dieser Prozess begann einige Monate vor dem Beginn der
Bachelorarbeit und setzt sich bis heute fort. Aus dieser Erfahrung heraus entstand eine enge
Freundesgruppe, die regelmäßig zusammenkommt. Im Laufe der Zeit sind zwei weitere Perso-
nen der Gruppe beigetreten und wurden nahtlos integriert. Basierend auf diesen Beobachtun-
gen ist die Autorin bereits voreingenommen hinsichtlich des potenziell positiven Einflusses von
Verbindlichkeit auf Jugendliche, zumal Eltern sogar eine nachhaltige positive Veränderung im
Verhalten ihrer Kinder feststellen konnten. Aufgrunddessen können Aussagen misinterpretiert
worden sein.

Ein weiterer Punkt ist der unsystematische Beobachtungsfehler, welcher durch „zufällige Un-
genauigkeiten im Beobachtungsprozess bedingt ist (Reliabilität). Diese Ungenauigkeit ist z. B.
umso größer, je weniger Information der Beobachter über das Objekt besitzt oder je unauf-
merksamer die Beobachtung erfolgt“ (Wirtz, 2023). Dies war vor allem im Piustreff der Fall,

MARIE ZOFIA EBERHARD BACHELORARBEIT



65

da dort kaum tiefergehend mit den Jugendlichen selber geredet werden konnte und nur eige-
ne Beobachtungen, wie die der Mitarbeitenden in Betracht gezogen werden konnten. Da alle
Forschende mit dem Forscher-Bias konfrontiert sind und jeder mit seinen eigenen Überzeu-
gungen, Erwartungen oder Werten in eine Studie geht, war es umso wichtiger sich dessen
im gesamten Prozess bewusst zu sein. Aus diesem Grund wurde die Methodentriangulation
angewandt, welche verschiedene Forschungsmethoden nutzt, um Forschungsfragen zu unter-
suchen (QDAcity, o.D.). So wurden quantitative, wie qualitative Daten aus einer Umfrage mit
vielen Teilnehmenden, dem Fragebogen und Workshop mit 22 Jugendlichen sowie Interviews
mit Einzelnen, dem Co-Design Workshop und der Fokusgruppe mit wenigen Teilnehmenden
zusammen genutzt, um die Forschungsfragen möglichst angemessen beantworten zu können.

6.3. Vergleich mit Literatur

Calmbach et al. (2020, S. 252) identifizierten wichtige Wohlfühlfaktoren für Jugendliche wie
Freundschaften, private Rückzugsorte, sportliche Aktivitäten, Familienbeziehungen sowie so-
ziale Beziehungen. Mit Ausnahme der privaten Rückzugsorte, die nicht im Kontext mit anderen
genutzt werden, wurden alle diese Faktoren in allen Datenerhebungen gefunden. Das Vorhan-
densein dieser Wohlfühlfaktoren in einem Angebot kann zweifellos die Verbindlichkeit fördern.
Döbler (2014, S. 150-151) beschreibt, aufgrund der zunehmenden Handynutzung, den Rück-
gang der Fähigkeit langfristige Bindungen einzugehen. Dies wurde oberflächlich beobachtet,
indem die meisten mehr Angebote wünschten, in denen Freundschaften vertieft werden kön-
nen. Eine Teilnehmerin des ersten Workshops äußerte beispielsweise in einem Fragebogen:
„ich habe zwar viele Freunde, aber irgendwie voll oberflächlich“ (18_w) und begründete da-
mit ihren Wunsch nach mehr entsprechenden Angeboten. Gleichzeitig gab sie jedoch an, mit
den Möglichkeiten, sich mit Freunden zu treffen, sehr zufrieden zu sein. Es ist jedoch wich-
tig festzuhalten, dass aufgrund der gesammelten Daten nicht geschlussfolgert werden kann,
dass die Fähigkeit, langfristige Bindungen einzugehen, weniger vorhanden ist, und schon gar
nicht, dass dies aufgrund der Handynutzung geschieht. Dennoch wurden Aussagen gemacht,
die darauf hindeuten. Packard (2020) betont die Bedeutung zwischenmenschlicher Beziehun-
gen im Zusammenhang mit der Zugehörigkeit zu Programmen oder Veranstaltungen. Dieses
Ergebnis lässt sich zweifellos auch im Rahmen der Datenerhebungen dieser Arbeit bestätigen.
Die Bedeutung vertrauenswürdiger Erwachsener konnte jedoch im Rahmen dieser Arbeit nicht
vollständig bestätigt werden, obwohl das Thema immer wieder aufkam, jedoch eher organisch
und nicht aufgrund direkter Fragen. Die Langzeitstudie von Fredricks et al. (2002) beschreibt
insbesondere die Identifizierung der Aktivität mit der eigenen Person, psychologische Fakto-
ren und den Kontext als Faktoren, die den Entscheidungsprozess einer Teilnahme an Aktivitä-
ten beeinflussen. Dabei wurden im Rahmen dieser Arbeit insbesondere die psychologischen
Grundbedürfnisse als wesentliche Faktoren im Zusammenhang mit der Verbindlichkeit heraus-
gestellt. Beispielsweise spielt der Kontext, in dem die Jugendlichen leben, eine Rolle. So kam
in Gesprächen auf, dass im Piustreff eine gewisse Perspektivlosigkeit herrscht und kaum Ver-
bindlichkeit vorhanden ist, während bei anderen Treffs, bei denen die Eltern noch eine größere
Rolle spielen, mehr Verbindlichkeit festzustellen war, wo eher das Problem darin bestand, dass
die Jugendlichen zu viele Angebote wahrnehmen.

6.4. Ausblick

Das Thema Einsamkeit gewinnt zunehmend an Bedeutung, und es ist entscheidend, Strategi-
en zur Bewältigung dieser Krise zu entwickeln. Die Auswirkungen von Verbindlichkeit auf die
regelmäßige Teilnahme von Jugendlichen an Angeboten und deren Einfluss auf Einsamkeit
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sind jedoch kaum erforscht. Daher könnte diese Arbeit als erster Schritt dienen, um das Be-
wusstsein dafür zu schärfen, wie Angebote gestaltet werden können, um eine regelmäßige
Teilnahme von Jugendlichen zu erleichtern. Während dieser Untersuchung kam die Frage auf,
inwiefern sich Verbindlichkeit tatsächlich auf das Gefühl der Einsamkeit bei Jugendlichen aus-
wirkt sowie, inwieweit Verbindlichkeit von Jugendlichen gefordert oder gefördert werden kann,
um ihnen den Rahmen zu bieten, an dem sie gerne teilnehmen. Eine weitere Fragen, die aus
den Ergebnissen hervorgeht, betrifft wie die wichtigsten Bedürfnisse, wie beispielsweise Spaß
und Gemeinschaft, sich gegenseitig beeinflussen. Gemeinschaft definierte sich hierbei teilwei-
se durch geteilten Spaß, während umgekehrt Gemeinschaft ein wesentlicher Bestandteil des
Spaßes war. Dies wirft die Frage auf, ob diese beiden Aspekte voneinander abhängig sind und
ob es eine Hierarchie der Bedürfnisse gibt. Auch die Frage, ob Jugendliche ein Angebot allein
aufgrund der Anwesenheit von Freunden besuchen würden, selbst wenn es ihnen keinen Spaß
macht, oder umgekehrt, könnte untersucht werden. Diese komplexen Zusammenhänge könn-
ten in weiteren Forschungsarbeiten näher untersucht werden, wobei eine ausreichende Daten-
sättigung von großer Bedeutung ist. Dies erfordert Interviews mit mind. 30 Jugendlichen, wobei
die Frage der Repräsentativität zu berücksichtigen ist. Um Vertrauen aufzubauen ist es wichtig
im Vorfeld mit einer Vielzahl von Jugendtreffs zusammenzuarbeiten. Dieses Vertrauen ermög-
licht eine bestmögliche Identifikation der Bedürfnisse und Wünsche der Jugendlichen. Davon
können wiederrum im Anschluss abgeleitet werden, ob bspw. weiterhin eine große Schnittmen-
ge von Sehnsucht nach Freundschaften und Spaß besteht, welche eine regelmäßige Teilnah-
me begünstigt. Um dies gewährleisten zu können, ist eine Langzeitstudie notwendig, in der
ebenfalls das erarbeitete Konzept getestet und angepasst werden würde.
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