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Abstract:

Das vorgestellte DOC-team-Projekt vereinigt Ansatze aus der Sozial- und Kulturanthropologie, der
Kognitionswissenschaft und der Informatik, um die Nutzung digitaler Medientechnologien und
insbesondere den Umgang mit persuasiven, gamifizierten Design unter Jugendlichen zu erforschen.
Dabei werden empirische Daten {iber den digitalisierten Alltag Jugendlicher mit der gemeinsamen
Aufarbeitung unterliegender Geschaftspraktiken sowie technischer und konzeptioneller Dimensionen
verkniipft. Das Projekt bietet nuancierte, interdisziplindre Einblicke in die Verhandlung von potenziell
problematischem "Design" im Alltag von Jugendlichen und dariber hinaus die Mdoglichkeit zur aktiven
Teilnahme am Designprozess eines Serious Games ("OutSmart!"), das sich mit der haufig
intransparenten "Hinterbiihne" der sozialen Medien befasst. Dazu wurden ethnographische
Beobachtungen, Interviews, eine Umfrage, sowie eine Reihe von Workshops durchgefiihrt. Die
Workshops stellten eine Moglichkeit dar, die aktive Beteiligung der Jugendlichen durch kreative
Ubungen, Diskussionen und Prototypenerstellung zu erméglichen und so partizipativ ein Lernspiel zu
designen. Die Interviewdaten lieferten tiefgreifende Einblicke in die kreative Art und Weise, in der
Jugendliche "Metagaming" betreiben, indem sie die Regeln fur ihren Umgang mit gamifizierten
sozialen Medien neu erfinden. Die teilnehmenden Beobachtungen in Jugendzentren und Schulen
haben verdeutlicht, wie die potenziell problematische Nutzung digitaler Medien einen
bedeutungsvollen Zeitvertreib im Kontext von Arbeitslosigkeit, Unsicherheit und Langeweile unter
benachteiligten Jugendlichen darstellen kann. Insgesamt ist es dem Team gelungen, verschiedene
Analysedimensionen auf sozialer, individueller und technologischer Ebene auszubalancieren und sich
gleichzeitig kritisch mit persuasivem Design, aber auch der Kreativitat und Kontextualitdt sozialer
Akteurlnnen auseinanderzusetzen.



