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Junge Berufsdetektive — mit MedienMachern fit in die Zukunft

Ein Medienkompetenzprojekt im Rahmen der vom Europaischen Sozialfonds mitfinanzierten Projekte

Berufsorientierung und Verbesserung des Schulerfolgs







VORWORT

Liebe Leser innen,

Ihnen liegt die Dokumentation eines zweij¢hri-
gen medienpddagogisches Projektes vor. Mit dem
Titel »Junge Berufsdetektive — mit MedienMachern
fit in die Zukunft« wurde dieses in Tragerschaft der
AGJF Sachsen e. V. umgesetzt. Im Mittelpunkt stan-
den dabei Schuler innen aus Mittelschulen und
Gymnasien, die sich auBlerschulisch mit den sog.
Neuen Medien freiwillig, intensiv und regelmdBig
beschdaftigten. Diese sind in heutiger Zeit aus dem
Erfahrungsraum und der Lebenswelt junger Men-
schen nicht mehr wegzudenken. Dabei arbeiteten
die Teilnehmenden einzeln, in Kleingruppen aber
auch klassen-, schul- und schulartiibergreifend. In
regelmdBigen Arbeitstreffen, Exkursionen und Me-
diencamps erwarben sie theoretische und prakti-
sche Zuwdchse threr Medienkompetenz.

Ausgehend vom gewohnten Lernort Schule
erkundeten sie medial gestuitzt ihre (Lern-) R&dume
in und um Schule und befassten sich mit jugend-
relevanten Fragen, die sie selbst einbrachten. Da-
bei konnten sie unmittelbar Einfluss nehmen auf
Themenwahl und mediale Ausgestaltung rund um
PC und Internet. So arbeiteten sie in Gruppen zu
verschiedenen Inhalten und setzten diese auch
unterschiedlich medial bspw. in Form von Bildcol-
lagen, Interviews, Nachrichten, Trickfilmen und
Videoclips um. Dabei ging es jedoch nicht (nur)
um das eigentliche Produkt, was entstehen soll.
Der besondere Wert liegt vor allem in der Ideen-
findung, Entwicklung und Umsetzung. Hier werden
Gruppenprozesse ausgelost, Lernerfahrungen er-
moglicht, Beteiligung erfahrbar, um Entscheidun-
gen gerungen, arbeitsteilig Losungen entwickelt.

Der erfolgreiche Projektverlauf, der nun zu
konstatieren ist, basiert auf dem gezeigten Interes-
se und dem Engagement der Teilnehmer innen an
der medialen Auseinandersetzung ebenso wie auf

der fachlichen Versiertheit und partizipatorischen

Haltung der im Projekt tétigen Medienpadagog
innen. Ebenso wichtig war die Unterstiitzung der
Fremdreferent innen, Eltern und Kooperations-
partner, besonders von den mitwirkenden Schu-
len. Impulse gingen auch von der wissenschatftli-
chen Begleitung und den Netzwerkpartner innen
aus. Eine solide Finanzierung wurde durch den
Fordermittelgeber ermdoglicht.

Die vorgelegte Dokumentation beinhaltet ei-
nerseits Aussagen zu Konzept, Zielstellung und
Rahmung des Vorhabens, die zum Gelingen bei-
trugen. Andererseits ist sie ein Praxisleitfaden, der
Praktiker innen Impulse zur Umsetzung von &hn-
lich gelagerten Vorhaben aufzeigen mochte.

Junge Menschen wachsen heute nicht nur mit
sondern in Medien auf. Umso mehr ist es nétig,
die Herausbildung von Medienkompetenz fach-
lich zu begleiten. Derartige Medienp&ddagogische
Angebote sind fur junge Menschen im Land Sach-
sen jedoch bisher nicht in der Fléche vertfugbar,
wie es u.a. die aktuelle Studie »Praxisbezogene
Forschungsvorhaben in Bezug auf medienpada-
gogische Angebote insbesondere im landlichen
Raumc« des Institut IRIS e. V. (2012) verdeutlicht. In-
sofern durfen die Erfahrungen, Methoden und Ar-
beitsansatze des aufgezeigten Projekts durchaus
als nachahmenswerte Ermutigung und Wegberei-
tung verstanden werden, jungen Menschen derar-

tige Erfahrungen zugénglich zu machen.

Eine anregende Lekture, Kraft und Unterstiit-
zung bei der Umsetzung eigener medienpddago-

gischer Vorhaben wiinscht Ihnen

Anke Miebach-Stiens
Geschdtftsfiihrerin der AGJF Sachsen e. V.
Weiterfiihrende Informationen zur medienpdda-
gogischen Arbeit der AGJF Sachsen e. V. finden
sich unter www.agjf-sachsen.de/medien.html




KONZEPTION UND ANLIEGEN DES PROJEKTES

»Junge Berufsdetektive — mit MedienMachern fit in die Zukunftl«

THEORETISCHER EXKURS ZUR FORDERUNG
VON MEDIENKOMPETENZ BEI JUNGEN MEN-
SCHEN

Medienkompetenz gilt langst als eine zent-
rale Voraussetzung bzw. Schliusselqualifikation
in der Informationsgesellschaft, sowohl fir den
Erfolg des Einzelnen als auch fur den ékonomi-
schen Erfolg ganzer Staaten oder Regionen.!

Jugendliche nutzen heute ganz selbstver-
sténdlich die Medien. Die 2011 erschiene JIM-
Studie hat diesbeziiglich untersucht, wie stark
mittlerweile die Medien im Alltag der Jugendli-
chen prasent sind. Neben dem Zeitvertreib mit
Freunden sei vor allem die Nutzung von Medien,
in erster Linie Handy- und Internetnutzung, in der
Freizeit am Wichtigsten.?

Wahrend die Debatte um die technische
Ausstattung nicht mehr die Pré&senz im medien-
padagogischen Diskurs erhdlt und es hier viele
Fortschritte gibt, bleibt das Spannungsfeld der
kompetenten und kritischen Mediennutzung von
Jugendlichen weiter aktuell. »Es braucht Wissen,
Begleitung und Unterstiitzung, um Kinder und Ju-
gendliche fernab belehrender Ratschlage und/
oder pseudokriminalisierender Zuschreibungen
»fit« zu machen fur diese Gesellschaft.«® Daran
ankniipfend leistete das hier dokumentierte Pro-
jekt innerhalb der zweijghrigen Projektlaufzeit
einen Beitrag, die Medienkompetenz unter séch-

sischen Jugendlichen zu férdern.

ANLIEGEN DES PROJEKTES/ZIELSTELLUNGEN

Die Heranwachsenden im Alter von 12 bis
16 Jahren erhielten durch das Projekt die Mog-
lichkeit, im Umgang mit Medien von der Konsu-
ment innenseite auf die Produzent innenseite zu
wechseln. Thnen wurde Wissen tber die Medien
vermittelt und sie gestalteten eigene kreative Me-
dienprodukte, so dass ihre kritisch-reflektierte
Sichtweise hinsichtlich verschiedener Medien-
angebote geschult wurde. Mit dem Projekt wur-
de dartber hinaus Schuler innen ein Einblick
in die Vielfalt medienrelevanter Berufe und Ein-
satzfelder in ithrem Lebensumfeld gegeben. Zu
den potenziellen Teilnehmer innen des Projek-
tes zdhlten Schuler innen ab der Klassenstufe
sieben aus sechs sachsischen Mittelschulen und
Gymnasien. Méadchen als auch Jungen wurden
gleichermaBen angesprochen.

Die tbergeordnete medienpd&dagogische
Zielstellung des Projektes war es, bei den Schu-
ler innen Medienkompetenz als kommunikative
Kompetenz, welche die Handlungskompetenz mit
einschlieft, zu férdern. Dabei sollten moglichst
alle Dimensionen von Medienkompetenz eine
Rolle spielen. Das Projektteam legte wéhrend der
Umsetzung seine Schwerpunkte auf die Bereiche
der Vermittlung von Wissen tber das jeweilige
Medium, der Férderung der kritischen Reflexion
hinsichtlich verschiedener Medieninhalte sowie
der Ausbildung der Handlungsfahigkeit und -fer-



tigkeit. Die Férderung der sozialen und kreativen

Interaktion, die Ausbildung sozialer Kompeten-
zen, wie zum Beispiel die Starkung des Selbst-
bewusstseins, die Férderung der Team- und Kon-
flikticthigkeit, des selbststéndigen Arbeitens und
der Eigenverantwortung sowie der kontinuierli-
chen Arbeit spielten eine groB3e Rolle. Die Herstel-
lung einer Offentlichkeit sollte dabei ebenso in

die Projektumsetzung einflieBen.
KURZKONZEPT

Das Projekt wurde tber einen Zeitraum von
24 Monaten unterteilt in 10 Projektphasen durch-
gefuihrt. Dabei erhielten die teilnehmenden jun-
gen Menschen nicht nur einzelne Impulse son-
dern hinsichtlich der Nachhaltigkeit setzten sie
sich tUber einen léngeren Zeitraum aktiv und in-
tensiv mit den verschiedenen Medien auseinan-
der. Dabei wechselten sich Theorie- und Praxis-
einheiten sowie Formen der Selbstaneignung ab.
Durch das Kennen lernen unterschiedlicher Me-
dien unter verschiedenen Fragestellungen und
Perspektiven sowie durch die intensive Auseinan-
dersetzung mit dem Medium durch jeden Einzel-
nen als auch in Klein- und GroBgruppen, konnten
nachhaltige Effekte unterstitzt und erzielt wer-
den. Die Schuler innen bekamen einen umfang-
reichen Einblick in die Vielfalt der Medienwelt, er-
langten Spezialwissen im Umgang mit medialer

Technik und bearbeiteten eigene Themen. Neben

den technischen und journalistischen Fahigkei-
ten und Fertigkeiten, der Herausbildung methodi-
scher Kompetenzen und der Sicherheit in der Me-
dienanwendung konnte sich auch ein kritisches
Reflektieren gegentiber verschiedenen Medien-
formaten sowie -inhalten, aber auch gegentiber
eigenen Medienprodukten bei den Schuler innen
herausbilden. Gleichzeitig wurde damit auch fur
die Heranwachsenden nachvollziehbar, dass die
Arbeit mit Medien eine intensive und gemeinsa-
me Auseinandersetzung mit dem Thema und der
Technik erfordert, viel Zeit und Intensitat bedart.

Im wochentlichen Rhythmus gab es fur die
sechs Gruppen jeweils zweistindige Arbeitstref-
fen im Anschluss an die Unterrichtszeit. Die Schii-
ler innen bearbeiteten selbst gewdhlte Themen
und erarbeiteten in den jeweiligen Projektgrup-
pen mit Hilfe der Medien aktiv und eigensténdig
mediale Produkte. Hierbei wechselten Theorie-
und Praxisphasen ab, wobei der Schwerpunkt
im praxisorientierten anwendbarem Arbeiten lag
(Verhdlinis: Theorie ca. 1/3 Praxis ca. 2/3). Wei-
tere Treffen haben im Rahmen von Exkursionen
und Medien-Camps stattgefunden. Zwischen den
AG-Zeiten haben die Schiller innen im Selbststu-
dium, einzeln oder in selbst gewdhlten Arbeits-
gruppen, Aufgaben eigenstandig erarbeitet.

Die inhaltliche Struktur war gepragt von ei-
nem Wechsel von mehrmonatigen Arbeitspha-
sen, Eigenarbeit und von den Zusammentreffen

mit allen mitwirkenden Schuler innen bei den




mehrtagigen Medien-Camps. Die zwei Camps
bildeten wichtige Meilensteine, bei denen die
Schiller innen ihr erworbenes Wissen anwenden,
reflektieren und vertiefen konnten. Die aktive und
abwechslungsreiche Freizeitgestaltung mit team-
bildenden MafBnahmen in den Camps, bereitete
den Heranwachsenden sehr viel Spall und trug
ebenso zur Férderung sozialer Kompetenzen bei.
Eine wichtige Klammer bildeten der Auftakt in
den drei Schulstandorten und die gemeinsame
Abschlussprasentation mit allen Teilnehmer in-

nen des Projektes, Lehrer innen und Eltern.

EINSTIEG IN METHODEN

Methodische Grundlage des Projektes war
der handlungsorientierte Ansatz der Medien-
padagogik, welcher praktisch durch die aktive
Medienarbeit umgesetzt wurde. Die aktive Me-
dienarbeit ist dabei im Besonderen mit ihren
Lernprinzipien des handelnden und exemplari-
schen Lernens sowie der Gruppenarbeit und kre-
ativen und spielerischen Methoden zum Einsatz
gekommen.

Nachfolgend stellen wir ihnen eine kleine
Auswahl an Methoden vor, welche sie mit einer
kurzen Vorbereitungszeit und wenig Kosten mit
Jugendlichen, unter Beachtung der aktiven Me-

dienarbeit, umsetzen kdénnen.
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KLINGELTONE SELBST PRODUZIEREN

selbst produzieren

Immer den neuesten Ohrwurm auf dem Handy:
Mit der richtigen Software kénnen Jugendliche
Klingelténe aus Thren Lieblingsliedern erstellen
— kostenlos. Die Musikdateien werden mit Hilfe
von Effekten und selbst aufgenommenen Geréau-
schen bearbeitet und zum individuellen Klingel-

ton firs Handy oder Smartphone verarbeitet.

MEDIALE LERNZIELE

2 Aufnahmefahigkeit: Schulung der auditiven
Wahrnehmung durch Aufgaben, die bewuss-
tes, intensives und konzentriertes Héren {érdern

< Handlungsféhigkeit: individuelles und koopera-
tives Entdecken der Manipulationsmoglichkei-
ten von Klangphénomenen durch Experimen-
tieren und Produzieren

< Artikulation: kreatives Ausdriicken von Stim-

mungen und Gedanken

DURCHFUHRUNG/SCHRITTE

1. Lieblingssong aussuchen Als Grundlage
tur den individuellen Klingelton suchen sich die
Jugendlichen ihren Lieblingssong aus. Um die-
sen zu bearbeiten verwenden sie sogenannte
Ripper-Software (kostenlose Software z.B. Au-
diograbber oder CDex). Nachdem sie die Soft-
ware auf dem PC installiert haben, kénnen die
Jugendlichen ihren Lieblingssong importieren.

2. Um dem Klingelton eine persénliche Note zu
verleihen, werden anschlieBend noch eigene
kurze Texte und Gerdusche aufgenommen
und mit dem Ausschnitt des Lieblingssongs zu-

sammengemischt.

<)

3. Einfiihrung in die Audio-Auinahmetechnik
Aufnahmegerdte mussen nicht teuer sein, oft
finden sich Gerate wie Laptops, Diktiergerdte
oder sogar Handys, die bereits ein Mikrofon
eingebaut haben. Die Funktionsweise lasst
sich am Besten in der Gruppe erklaren. Das
Aufnahmegerdat kann dabei durch die Vorstel-
lung der eigenen Person (Name, Alter und Hob-
bies) ausprobiert werden.

4. Produktion-Rufnahmearbeiten Im ndéchs-
ten Schritt nehmen die Jugendlichen die ein-
zelnen Gerdusche, Worter oder Texte des Klin-
geltons auf. Wichtig fur die Aufnahmen ist ein
ruhiger Raum, ohne Stér- und Hintergrundge-
ré&usche.

5. Ein Klingelton ist zumeist zwischen 5 und 60
Sekunden lang, je nachdem welche Lange das
Handy oder Smartphone akzeptiert. Fur das
Schneiden der Datei wird ein Audioschnittpro-
gramm ben¢tigt. Hier hilft z.B. das Freeware-
Audioprogramm Audacity. Mit Audacity kén-
nen die Jugendlichen am Ende den fertigen
Klingelton auch gleich ins MP3-Format um-
wandeln.

6. Einfithrung in den Audioschnitt und Ma-
nipulationsméglichkeiten Die Jugendlichen
lernen das Audioschnittprogramm und dessen
verschiedene Funktionen kennen. Anschlie-
Bend probieren sie sich im Programm aus und
testen verschiedene Manipulationsmoglichkei-
ten, wie Echo, Hall oder das Pitchen.

7. Postproduktion-Schnitt Nachdem alle Auf-

nahmen in den PC eingespielt wurden, kann
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der Grob- und Feinschnitt der Audioaufnah-
men beginnen. Zund&chst wird der zu Beginn
ausgewdhlte Lieblingssong auf die gewtinsch-
te Lange gekurzt, anschlieBend die aufgenom-
menen Texte und Gerdusche geschnitten und
an die passenden Stellen der Tonspur gesetzt.
Fertig ist der individuelle Klingelton.

8. Zum Schluss mussen die Jugendlichen ihren
fertigen Klingelton nur noch ins MP3-Format
umwandeln (direkt im Freeware-Audiopro-
gramm Audacity oder mit der im Schritt 1
genannten  Ripper-Software).  AnschlieBend
kénnen sie den Klingelton mit Hilfe der drahtlo-
sen Funkverbindung Bluetooth oder per Daten-
tubertragungskabel auf ihre Handys oder ins
Internet verteilen.

@~ ANREGUNGEN/TIPPS

Als Audiobearbeitungsprogramm eignet sich das
kostenlose Audacity, das vorhandene MP3- und
WAV-Dateien bearbeiten kann. Die Audiotracks
kénnen geschnitten, tiberlagert, neu kombiniert
und mit Effekten versehen werden.

Bei der Arbeit mit jungeren Teilnehmer innen bie-
tet sich die auf der Internetseite von Netzcheckers
selbsterklarende integrierte Software an, anhand
derer ebenfalls Klingeltone fir Handys erstellt
werden kénnen.

tz'l,l"! 4
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= Audioclips kénnen mit der kostenlosen Software Audacity bearbeitet werden

MATERIAL
2 Aufnahmegerdat und Kopfhorer

(alternativ: Handy mit
Aufnahmefunktion)

2 PC mit Boxen

2 bei Bedarf Internetzugang (fur freie
Musik und/oder Gerdusche)

< Audioschnitt-Software (zum Beispiel

Audacity als Freeware-Audioprogramm)

Alter 8 bis 17 Jahre
Gruppengrofle 2 bis 8 Personen
Zeitlicher Rahmen 2 bis 3 Stunden

NUTZLICHE LINKS

2 www.netzcheckers.de

2 www.audiograbber.de
2 audacity.sourceforge.net

2 cdexos.sourceforge.net




HORSPIELE SELBER MACHEN

selber machen

<)

Egal ob Krimi, Fantasy, Abenteuer oder Liebes-
geschichte: ein Horspiel ist eine spannende An-
gelegenheit. Die Produktion macht viel SpaB, ist
aber manchmal auch ganz schén autwendig.

MEDIALE LERNZIELE

2 Gestaltung und Erzeugung von Stimmungen
mit Kléngen und Geréuschen

2 Einsatz von digitalen und analogen (selbst ge-
machten) Effekten

< Aneignung sprachlicher und technischer Ge-
staltungselemente

DURCHFUHRUNG/SCHRITTE

1. Eine Geschichte finden und Stoff sammeln
Die Jugendlichen sammeln Ideen, worum es in
der Geschichte gehen soll (zum Beispiel aus
Marchen oder aus dem alltéglichen Zusam-
menleben).

2. Entwicklung der Figuren der Geschichte
Die Figuren benétigen als erstes einen Namen.
AnschlieBend wird zu jeder Figur eine Lebens-
geschichte erfunden. Daraus ergeben sich Ei-
genheiten, Verhalten und auch die besondere
Sprechweise, die die Figur charakterisieren.
Als letzten Schritt werden die Rollen der Figu-
ren in der geplanten Geschichte durchgespielt
und unter den Jugendlichen aufgeteilt.

3. Rufbau der Geschichte-Drehbuch schrei-
ben Gemeinsam mit den Jugendlichen wer-
den Szenen und Situationen, bei denen die
Figuren sprechen und handeln, in einer be-

stimmten Situation, an einem bestimmten Ort

. Produktion/Bufnahmearbeiten Jetzt

. Einfithrung in den Audioschnitt

und zu einer bestimmten Zeit, entwickelt. Eine
Erz&hlerfigur kann dazu benutzt werden, um

Zusammenfassungen zu geben.

. Gerdusche sammeln Neben den Dialogen

lebt ein Horspiel von Gerduschen. Dafir wird
das Drehbuch Szene fur Szene durchgegan-
gen und uberlegt, an welchen Stellen Text mit
Gerduschen untermalt werden kann. Neben
einzelnen Gerduschen, kann dies auch ein
Gerduschteppich (Atmosphdaren) sein, der eine
ganze Szene untermalt (zum Beispiel das Vo-
gelzwitschern an einem Bach, der vorbeiplét-

schert).

. Einfithrung in die Audio-Aufinahmetech-

nik Gleich, ob die Jugendlichen ihr Handy
oder ein Diktiergerdat fur die Ton-Aufnahmen
nutzen, die Funktionsweise des Gerdates wird
zundchst in der gesamten Gruppe erklart und
im Anschluss in der Kleingruppe ausprobiert.
(siche Seite 6)

wer-
den die Texte, Gerdusche und Musik aufge-
nommen. Zundchst tben die Jugendlichen
paarweise das Einsprechen der Texte. Die Auf-
nahme der Texte erfolgt am Besten szenenwei-
se und in einem ruhigen Raum. Um den Uber-
blick zu behalten, notiert man im Drehbuch,
die beste Variante der Aufnahmen.

Die Ju-
gendlichen lernen das Audioschnittprogramm
und dessen verschiedene Funktionen kennen
und probieren sich anschlieBend im Programm

aus.



- als Aufnahmegerdte eignen sich auch Handys, Computer oder digitale Diktiergerdte

8. Postproduktion/Schnitt Alle Audioaufnah-
men werden in den PC eingespielt, in die rich-
tige Reihenfolge gebracht und geschnitten.
Datir sollte man ausreichend Spuren anlegen:
mindestens zwei fiir Sprache, mindestens zwei
fur Gerdusche und mindestens eine far Musik.

9. Zum Abschluss wird das fertige Horspiel mit
den Jugendlichen angehort. In freien Radios,
Schulradio oder mit der Teilnahme an einem
Horspielwettbewerb oder kann das Hérspiel ei-

ner gréBeren Offentlichkeit préasentiert werden.

ANREGUNGEN/TIPPS

Wenn nur ein internetf¢higer Rechner zur Verfii-
gung steht, kénnen Online-Audiceditoren genutzt
werden: Zum Beispiel der kostenlose browserba-
sierte Audioeditor Soundation, der es moglich
macht, mehrere Tracks zu arrangieren, einfache
Bearbeitungen vorzunehmen und auch einige Ef-
fekte anzuwenden.

Wie findet man Gerdusche? Neben selbst ge-
machten Gerduschen kénnen im Internet unter
www.hoerspielbox.de kostenlos Gerdusche run-

tergeladen werden.

MATERIAL

- Aufnahmegerat und Kopthorer
(alternativ: Handy mit
Aufnahmefunktion)

- Mikrofon

- PC mit Boxen

- Audioschnitt-Software (zum Beispiel

Audacity als Freeware-Audioprogramm)

Rlter 8 bis 17 Jahre
Gruppengrofle 4 bis 8 Personen
Zeitlicher Rahmen 2 Tage a 5 Stunden

NUTZLICHE LINKS

2 www.hoerspielbox.de

2 www.soundation.com

= audacity.sourceforge.net
2 www.radiot.de




LICHTGRAFFITI — MALEN MIT LICHT

Malen mit Licht

N\

/

Beim Malen mit Licht sind dem Fotografen keine
Grenzen gesetzt. Hier kénnen die Jugendlichen
Threr Kreativitat freien Lauf lassen. Lichtgraffiti
ist eine Technik, die durch die Bewegung einer

Lichtquelle Figuren und Formen erschaift.

MEDIALE LERNZIELE

2 Fotografie als personliches Ausdrucksmittel ei-
gener Kreativitat Ausdruck verleihen

2 Fotografie als Mittel zur Erweiterung der eige-

nen Kompetenzen und zur Ich-Starkung

DURCHFUHRUNG/SCHRITTE

1. Einfithrung in die Kameratechnik
Benotigt wird eine Kamera, bei der die Belich-
tungszeit und die Blende verénderbar sind. Die
Funktionsweise wird in der Gruppe erklart.

2. Die Einstellungen an der Kamera
Gemeinsam mit den Jugendlichen werden die
Einstellungen an der Kamera vorgenommen.
Fokus Als erstes wird die Kamera ungetahr auf
die Entfernung in der gemalt wird, schart ge-
stellt.

Blende f Es sollte moglichst weit geschlossene
Blende (groBe Blendenzahl), wie beispielswei-
se Blende 22 oder 32 gewdhlt werden. So wird
erreicht, dass der Raum auch bei méglichen
Lichtresten relativ dunkel bleibt.

[SO-Wert Die Lichtempfindlichkeit wird auf die
niedrigste Stufe gestellt (zum Beispiel 100), da
es sonst zu unschénem Bildrauschen kommt.
Belichtungszeit Als Belichtungszeit empfiehlt
sich eine Zeit von 15 Sekunden und mehr.

3

Spiegelreflexkameras unterstitzen den soge-
nannten Bulb-Modus, solange der Ausloser ge-
druckt wird, belichtet die Kamera nun.

. Umgebung und Aufbau Den Raum wird

komplett abgedunkelt und die Kamera auf ei-
nem Stativ befestigt. Um spater klare Formen
zu erkennen, muss die Lichtquelle direkt zur
Kamera gerichtet werden.

.Ideen und Motive sammeln Im ndchsten

Schritt sammeln die Jugendlichen Themen und
Ideen fur Motive, die mit den Lichtgraffitis ent-
stehen sollen.

.In Gruppen von 2 bis 4 Personen wird die

Technik ausgetestet und experimentiert. Daftir
eignen sich einfache Vorgaben, wie beispiels-
weise das Zeichnen von einfachen Formen
(z.B. geometrische Figuren). Wahrend der Be-
lichtung malen die Jugendlichen nun im wahrs-
ten Sinne des Wortes mit einer oder mehreren
Lichtquellen wie z.B. Taschenlampen.

. Nun kénnen die Jugendlichen die ausgewdhl-

ten Motive fotogratieren und dabei mit den un-
ter Schritt 2 aufgefuhrten Einstellungen an der
Kamera experimentieren.

. Jetzt geht es an die Auswahl der besten Bilder.

Zur Intensivierung der Leuchtkraft der Bilder
kénnen die Jugendlichen mit Hilfe einer Bild-
bearbeitungssoftware (z.B. der kostenfreien
Software Gimp oder dem webbasierten Pho-
toshop Express Editor) die Farbwerte und Kon-

traste anpassen.

. Prasentation Zum Abschluss werden ge-

meinsam mit den Jugendlichen die Bilder an-
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geschaut (am besten mittels Beamer auf einer
Leinwand). Im Rahmen einer Foto-Ausstellung,
bei der Teilnahme an einem Fotowettbewerb
oder auch auf einer Fotocommunity-Seite kén-
nen die entstandenen Bilder einer gréBeren Of-

fentlichkeit présentiert werden.

@ ANREGUNGEN/TIPPS

Um weiBem Licht Farbe zu geben kann die Licht-
quelle mit farbigen Folien tberklebt werden. Mit
einem Funk- bzw. Kabelausléser kénnen bei
Spiegelreflexkameras die Belichtung gesteuert
werden (die Blende 6ffnet und schlie3t mit dem
Betatigen des Fernauslosers).

Malen mit Licht in Kombination mit Stop-Motion:
Kombiniert mit der Stop-Motion-Technik entste-
hen aus Lichtgratffiti-Bildern beeindruckende Fil-
me. (siehe Seite 12).
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MATERIAL

2 Digitalkamera mit
Langzeitbelichtungsfunktion (Einstellen
der Belichtung méglich)

= Lichtquelle (Taschenlampe,
Stableuchte, LED-Leuchten,
Knicklichter, Wunderkerzen etc.)

2 Dunkelheit bzw. abgedunkelter Raum

- Computer zum Anschauen und fir
nachtrégliche Intensivierung der Bilder

- Stativ

Rlter alle Altersgruppen (ab 7 Jahre)
Gruppengrofe mindestens 2 Personen
Zeitlicher Rahmen 3 bis 4 Stunden

(je nach Anzahl an Motiven)

NUTZLICHE LINKS

2 www.gimp.org

2 www.photoshop.com/tools/expresseditor



STOP MOTION — TRICKFILME ERSTELLEN

Trickfilme erstellen

B

Trick- bzw. Animationsfilme sind ein faszinie-
rendes Medium und begeistern nicht nur Kinder,
sondern auch viele Jugendliche und Erwachsene.
Das beweisen allein die hohen Besucherzahlen
von Kinohits wie »Ice Age« oder »Madagascarx.
Doch nur die wenigsten Menschen haben schon
mal selbst einen Trickfilm erstellt. Dank digitaler
Technik sind einfache Trickfilme heute auch mit
geringen finanziellen Budget umsetzbar. Eine Di-
gitalfoto- oder Videokamera, ein Computer und
eine Trickfilmsoftware oder ein Videoschnittpro-
gramm gentigen, um einen eigenen Trickfilm zu

produzieren.

MEDIALE LERNZIELE

< Medien analysieren und selbst produzieren

< Verstehen des Prozesses, wie Trickfilme entste-
hen

DURCHFUHRUNG/SCHRITTE

1. Idee und Storyboard In der Planungsphase
wird aus der Filmidee ein Storyboard entwickelt.
Im Storyboard wird fur jede Szene beschrieben,
was passieren wird und welche Einstellungen
und Perspektive bei der spdateren Aufnahme
verwendet wird.

2. Bufbau Fur die Aufnahme der Bilder befes-
tigt man die Kamera auf einem Stativ. Entweder
fotografiert man aus der Vogelperspektive von
oben bei gezeichneten oder bewegten Objekten
oder frontal bei der Bewegung von Spielfiguren
(z.B. Lego® oder Playmobil®) vor einem Hinter-
grund. Um Schattenwurf auf die Objekte durch

. Buinahmen der Szenen

Tageslicht zu vermeiden, wird der Raum ver-
dunkelt und mit kiinstlichen Licht ausgeleuchtet.

. Bildanzahl festlegen Kinofilme bestehen

aus 24 Einzelbildern pro Sekunde. Bei Stop-Mo-
tion-Filmen sind ganz so viele Bilder zwar nicht
nétig, aber je mehr Fotos pro Sekunde zu sehen
sind, desto flussiger wird der spdtere Film. Ein
guter Mittelwert sind 7 bis 12 Bilder pro Sekun-
de. Eine Filmszene von 20 Sekunden besteht so-
mit aus 140 bis 240 Einzelbildern.

Mit jedem Bild
wird die Position der Figur leicht veréndert und
erneut aufgenommen. Dieser Schritt wird solan-
ge wiederholt bis die Szene komplett ist.

. Bilder auf Computer iibertragen

Im néchsten Schritt werden die Bilder auf den
Computer tbertragen und anschlieBend in ein
Videoschnittprogramm importiert.

. Anzeigendauer anpassen Damit der Trick-

film flussig abléuft, wird nun die Anzeigendauer
eingestellt. Der Wert sollte pro Einzelbild 0,1 Se-
kunden betragen. Das entspricht 10 Bildern pro
Filmsekunde.

. Nachvertonung Im vorletzten Arbeitsschritt

wird der entstandene Trickfilm vertont. Dies
kann tGber das Hinzufugen von Musik (GEMA-
frei, wenn der Film spdéter im Netz verdtfentlicht
werden soll), Gerdusche und Sprache erfolgen.
Die Gerausche und Sprache kénnen selbst am
Computer, mit einem tragbaren Aufnahmegerdt
aufgenommen werden oder online recherchiert

werden (z. B. http://www.cudiyou.de/freesounds.
html).



. Film exportieren und veréffentlichen
Der fertige Trickfilm wird exportiert und verof-
fentlicht (z.B. auf DVD gebrannt oder auf Youtu-
be geladen).

W ANREGUNGEN/TIPPS

Entsprechend des Alters der Teilnehmer innen
kénnen verschiedene Spielsachen animiert wer-
den. Fur Kinder eignen sich gut Autos, Puppen,
Kuscheltiere oder Bauklotze. Mit Lego® oder
Playmobil® Figuren kénnen sowoh! Kinder als
auch Jugendliche sogenannte Brickfilme (Bau-
steinfilme) erstellen. Soll der Film spéter im Inter-
net verdffentlicht werden, empfielt sich unbedingt
GEMA-freie Musik zu verwenden.

= Trickfilme bestehen aus Einzelbildern die aneinandergereiht durch schnelles Abspielen Bewegung simulieren

MATERIAL

2 Bastel- und Kreativmaterial (Knete,
Papier, Schere, Stifte)

2 Fotokamera, Videokamera oder
Webcam mit einer festen Unterlage oder
einem Stativ

- Computer mit Trickfilmsoftware
(z.B. Monkey Jam oder Helium Frog
Animator) oder Videoschnittprogramm
(z.B. Windows Movie Maker, iMovie
oder VideoSpin)

Rlter alle Altersgruppen (ab 3 Jahre)

GruppengroBe 3 bis 5 Personen pro Kamera
Zeitlicher Rahmen 3 bis 5 Stunden
Der Zeitliche Umfang ist abhdngig von der

Lénge des geplanten Trickfilms.

NUTZLICHE LINKS
2 www.audiyou.de/freesounds.html

- www.photoshop.com/tools/expresseditor



COMPUTERSPIELE ERSTELLEN MIT KODU GAME LAB

erstellen mit Kodu Game Lab

Mit Kodu Game Lab stellt Microsoft ein eine gra-
fische Entwicklungsumgebung zur Verfiigung,
mit dem sich eigene Spiele umsetzen lassen.

Dabei ist Kodu Game Lab ein sehr einfach struk-
turiertes Programm, mit dem sogar Kinder in die
Spieleprogrammierung hineinschnuppern kén-
nen. Zahlreiche Beispielwelten sind inkludiert,
im Spiel gibt es eine Reihe von Tutorials. Welten
lassen sich einfach modifizieren, alle Spielele-
mente kénnen per drag-and-drop in die Welt hin-

eingezogen werden.

MEDIALE LERNZIELE

< aktive und kreative Auseinandersetzung mit
Computerspielen

2 Perspektivenwechsel und reflektierten Umgang
ermoglichen

< Grundlagen der Programmierung,

2 Logisches Denken férdern

2 Aspekte des Geschichtenerz&hlens (Storytel-
ling)

DURCHFUHRUNG/SCHRITTE

1. Vorstellungsrunde in der Gruppe
Die Teilnehmer innen stellen ihre Spielge-
wohnheiten (Lieblingsspiele, Spieldauer) und
Erfahrungen mit Computerspielen vor. Diese
Vorstellungsrunde ermoglicht einen kritischen
Zugang und anschlieBende Diskussionen tiber
Themen wie Altersfreigabe, Gewalt oder Sucht.

2. Einfithrung in das Programm
Far die Einfihrung der Teilnehmer innen in

Kodu Game Lab eignen sich die integrierten

Tutorials (Ubungen). Nach dem man das Pro-
gramm gestartet hat, 1asst ich mit einem Klick
auf »Welt laden« das »First Tutorial« aufrufen.
In diesem Totorial wird erklart wie man »Kodu«
programmieren und steuern kann. Weitere hilf-
reiche Ubungen fiir den Einstieg befinden sich
in den Tutorials »Programming Kodu«, »Add/
Paint Terraing, »Score« und »Glass Walls«.

3. Gamedesign in Kleingruppen abstimmen

In den jeweiligen Kleingruppen wird sich auf
ein Spielgenre (Rennspiel, Action-Shooter, Rol-
lenspiel usw.) und eine Spielidee (Worum geht
es in dem Spiel, wo spielt das Spiel, wie erfullt
Kodu sein Aufgabe?) geeinigt.

4. Spiele entwickeln Die Spielentwicklung wer-

den mit Hilfe der gelernten Grundlagen aus
den Tutorials das Gamedesign umgesetzt.
Uber den Mentpunkt »Welt laden« wird eine
neue leere Welt gedtinet, in der die Spielwelt
(Map) angelegt wird und Objekte und Spielfi-

guren platziert werden.

5. Rustesten und Spielbesprechung

Die erstellten Spiele werden der gesamten
Gruppe vorgestellt, besprochen, gegenseitig
getestet und auf Fehler tberpruft. Anschlie-
Bend werden die gefundenen Fehler korrigiert
und das Spiel fertig gestellt.

6. Veroffentlichung Die entstandenen Spiele

kénnen exportiert und in der Kodu Game Lab
Community verdffentlicht werden. Dort kann
man Spiele teilen und Anregungen fur neue
Ideen einholen.



ngmg:mferen
Optionen verindern

Ausschneiden

Kopieren

Elﬁﬁe Andern

Rotieren

= mit Kodu Gamelab lassen sich Computerspiele auch ohnen Programmierkenntnisse erstellen

@ ANREGUNGEN/TIPPS

Fur die Umsetzung der Spielideen hat sich eine
Arbeit in Kleingruppen bewdhrt. Dabei sollte fur
zwei bis drei Teilnehmer innen jeweils ein Com-
puter mit Kodu Game Lab bereitgestellt werden.
Um Kodu Gamelab nutzen zu kénnen ist zusétz-
liche Software (Microsoft XNA Framework Redis-
tributable 3.1 und Microsoft NET Framework 3.5)
erforderlich. Kodu Gamelab ist auch als Spiel-
konsolenversion fur die Xbox verfugbar.

Als Alternative kénnen mit der kostenlosen Soft-
ware Scratch Animationen, Simulationen oder in-
teraktive Prasentationen erstellt werden. Scratch

eignet sich besonders fir jungere Altersgruppen.

MATERIAL

2 Desktop PC oder Laptop

- Kopthorer

2 Software Kodu Game Lab und
Microsoft XNA Framework
Redistributable 3.1

Alter geeignet ab 10 Jahren

Gruppengrofle 2 bis 3 Personen pro
Computer

Zeitlicher Rahmen 1 Stunde fur die
Einfihrung in das Programm

3 bis 4 Stunden fiir die Erstellung eines
Levels (komplexe Spiele auch léanger)

NUTZLICHE LINKS

2 www.kodugamelab.com

- www.microsoft.com/en-us/download/
details.aspx?id=15163

< scratch.mit.edu




GREENSCREEN — GRUNE UNENDLICHE WELTEN

Grine unendliche Welten

Das Nachrichtensendungen vor einem Green-
screen aufgenommen werden, ist heutzutage all-
gemein bekannt. Inzwischen gibt es aber kaum
einen aktuellen Kinofilm, in dem nicht mit »Chro-
ma Key Effekten« neue Hintergriinde eingefuigt
wurden.

Mit dem »Chroma Key Effekt« lassen sich bei Vi-
deoauifnahmen nachtréglich Gegensténde oder
Personen vor einen anderen Hintergrund setzen.
Datir werden die Gegenstdnde bzw. Personen
vor einem einfarbigen Hintergrund, meistens
einer grunen Flache (engl. Greenscreen) auf-
genommen. Dieser einfarbige Hintergrund wird
anschlieBend am Computer durch reale Filmaui-

nahmen oder Computeranimationen ersetzt.

MEDIALE LERNZIELE

< Medien selbst produzieren
2 Softwarekennisse erweitern
< Mediennutzung reflektieren

DURCHFUHRUNG/SCHRITTE

1. Greenscreen und Kamera aufbauen
Der Greenscreen wird moglichst faltenfrei an
einer Wand oder einem Rahmen befestigt. Fur
gute Ergebnisse ist eine gute Ausleuchtung des
Greenscreen wichtig. Die Videokamera wird
am Stativ befestigt und auf den Greenscreen
ausgerichtet.

2. Rufnahme
Die Personen bzw. Objekte werden vor dem
Greenscreen platziert und mit der Videokame-

ra aufgenommen. Dabei ist darauf zu achten,

dass der Greenscreen den Hintergrund kom-
plett austullt.

. RBufnahmen auf Computer iibertragen

Um die aufgenommenen Szenen bearbeiten zu
kénnen, mussen diese auf den Computer tiber-
tragen werden. Bei aktuellen Kameramodellen
wird dafur die SD-Speicherkarte aus der Ka-
mera entfernt und in den Kartenleser des Com-
puters eingelegt. AnschlieBend kénnen die
Filmdateien auf den Schnittcomputer kopiert
werden.

. Chroma Key Effekt den Ausnahmen hinzu-

fiigen

Im Programm iMovie muss bei der ersten
Verwendung des Chroma Key Effekt dieses
in den Programmeinstellungen freigeschal-
(Chroma
iMovie < Einstellungen

ten werden: Green-Screen-Effekt
Key)
2 ein Hakchen bei »Erweiterte Werkzeuge«

freischalten:

Nun lgsst ich der Greenscreen-Clip auf das
gewunschte Hintergrundbild ziehen: < ein
Pluszeichen erscheint und man kann aus einer
ganzen Palette an Optionen »Greenscreenc
wchlen.

. Film exportieren und veréffentlichen

Die fertige Szene wird exportiert und kann
anschliefend verdffentlicht (z.B. auf DVD ge-
brannt oder auf Youtube geladen) oder in ein

Filmprojekt eingefiigt werden.
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Fur ein gutes Ergebnis ist es wichtig, den Green-
screen gut abzuspannen und auszuleuchten. Bei
der Verwendung von Baumarkt-Strahlern sollte
die Beleuchtung indirekt (z.B. tiber die Zimmer-
decke) erfolgen.

Um Schatten zu vermeiden durfen die Personen
nicht zu dicht vor dem Greenscreen positioniert
werden. Ein Abstand von ca. einem Meter zwi-
schen Personen und Greenscreen ist optimal.
Far den Chroma Key Effekt ist iblicherweise kos-
tenpflichtige Software notwendig. Die kostenlose
Alternative Cinegobes Keyer 16st vor dem Green-
screen gefilmte Personen heraus und fugt sie in
eine andere Umgebung ein.

MATERIAL

- Greenscreen

- Licht zum Ausleuchten

- Videokamera mit Stativ

- Computer und Videoschnittprogramm
mit Chroma Key Effekt (z.B. iMovie,
Magics Video deluxe, Adobe Premiere)

Rlter alle Altersgruppen (ab 7 Jahre)
Gruppengrofe mindestens 2 Personen
Zeitlicher Rahmen 3 bis 4 Stunden

(je nach Anzahl an Motiven)

NUTZLICHE LINKS
- cinegobs.com/software/cinegobs-keyer
< www.fotohits.de/software-datenbank/

view/detail/cine-gobs-keyer/




DIE WISSENSCHAFTLICHE BEGLEITSTUDIE

1. ZIELPERSPEKTIVEN UND METHODISCHE
ZUGANGE DER WISSENSCHAFTLICHEN BE-
GLEITSTUDIE

Wahrend Medienkompetenzitrderung inzwi-
schen allerorten als eine zentrale Zielkategorie
padagogischen Handelns konstatiert und gefor-
dert wird und die Dimensionen dieser Kompetenz
vor dem Hintergrund medialer Entwicklungsdy-
namiken immer wieder zur Sprache kommen,
gerdat oftmals aus dem Blick, unter welchen Be-
dingungen und Voraussetzungen dies gesche-
hen kann. Die Rede ist von der ;medienpadago-
gischen Kompetenz', die sich auf die F&higkeit
bezieht, Medienkompetenz unter péddagogischen
Aspekten angemessen vermitteln zu kénnen (z.B.
Suss et al. 2010). Was bedeutet jedoch eine »an-
gemessene Gestaltung« der padagogischen Ar-
beit, will man dem Anspruch eines komplexen
Medienkompetenzbegriffs gerecht werden? Wel-
che Herangehensweisen, Methoden und Themen
motivieren die Jugendlichen, das Projekt zu besu-
chen und sich im Projekt einzubringen? Die nach-

folgenden Austihrungen skizzieren Ergebnisse

der wissenschaftlichen Begleitung des Projektes
»Berufsdetektive — Mit MedienMachern fit in die
Zukunfte,

Der Komplexitat der Fragestellung entspre-
chend war das methodische Design der wissen-
schatftlichen Begleitung mehrstufig aufgebaut.
Die Evaluation verlief in funf Erhebungsschritten
und integrierte sowohl quantitative als auch qua-
litative methodische Zugénge. Zur Anwendung
kamen eine Fragebogenerhebung, das Problem-
zentrierte Leitfadeninterview und die Teilnehmen-
de Beobachtung.

2. DIE ERGEBNISSE DER WISSENSCHAFTLI-
CHEN BEGLEITSTUDIE

Generell lasst sich einschatzen, dass das
Projektangebot von allen Jugendlichen dankbar
angenommen und als individuelle und soziale
Bereicherung beurteilt wurde. Mit Blick auf die
Bewertung der Projektinhalte attestierten sie
insbesondere der Moglichkeit, ihr Technik- und
Funktionswissen im Bereich der Foto- und Video-
arbeit zu erweitern eine hohe Relevanz. Daneben

v VYUY Yy
Projektverlauf
Schritt 3

Ausgangssituation

Schritt |

Teilstandardisierte
Fragebogenerhebung mit allen
Teilnehmenden

Schritt 2

Vertiefende Interviews mit

ausgewahlten Teilnehmenden

Teilnehmende Beobachtung

und Dokumentation von drei

Projektgruppen und ihren

Teilnehmer _innen
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Projektergebnisse

Schritt 4

Teilstandardisierte
Fragebogenerhebung mit allen
Teilnehmenden

Schritt 5

Vertiefende Interviews mit

ausgewahlten Teilnehmenden
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»Die wiirden auch nicht auf die ldee kom-

men, zu sagen: Ja, ihr miisst jetzt dieses

Thema machen!«

erwiesen sich soziale
Aspekte als wichtige Mo-
tive, das Projektangebot
zu nutzen. »Besonders gut hat mir gefallen, dass
man neue Leute in seinem Alter und mit gleichen
Interessen getroffen hat. AuBBerdem finde ich die
Ausflige in die verschiedenen Stadte cool.« In
diesem Zusammenhang wurde insbesondere die
Arbeitsatmosphdre und die offene Gestaltung
des Projektkonzepts als motivierend und konst-
ruktiv hervorgehoben: »Das Zusammenspiel von
Betreuern und Schulern und dass man trotz des
freundschaftlichen Verhdltnisses oder gerade
deswegen besonders viel gelernt hat.« Sehen wir

uns diese Zusammenhdnge im Detail ein.

3. FREIHEIT ZUR SELBSTENTFALTUNG ALS VO-
RAUSSETZUNG UND HURDE

Anders als in freiwilligen Angeboten des
schulischen Kontextes nahmen die Heranwach-
senden im medienp&dagogischen Projekt eine
groBe Freiheit von (durch Erwachsenen auferleg-
ten) Zwangen wahr: »Na ja, bei AGs haben wir
eigentlich meist nur so AGs von der Schule aus
von unseren Lehrern und das finden wir dann
auch nicht grad toll, weil die wollen immer, dass
wir machen, was die wollen« (Schiilerin, 13 Jahre).
Kontrar dazu entstanden im Projekt Freirdume,
in denen die Jugendlichen sich und ihre eigenen
Vorstellungen ausprobieren oder individuelle
Handlungsentwirfe testen konnten. Hier eroff-
neten die Padagogen innen MoglichkeitsrGume
tur »neue Lern- und Erfahrungsmoglichkeitenc
(Padagogin). Dabei grenzten sie sich selbst expli-
zit von der Rolle der Lehrperson ab, die sie vor
allem durch einen Anspruch auf Wissensvermitt-
lung charakterisieren: »Und deswegen ist unsere
Rolle auch anders und nicht die einer Lehrerin
oder eines Lehrers, die Wissen mitbringen und

tbergeben« (Padagogin). Die offerierte Freiheit

(Schiilerin,

I3 Jahre) zur Selbstentfaltung ge-

riet im Projekt allerdings

immer dann zum Prob-
lem, wenn diese die Verbindlichkeit und Zuver-
lassigkeit der Projektbeziehung gefdhrdete. So
interpretierten die Jugendlichen die Freiheit des
Angebotes auch insofern im Kontrast zum Schul-
alltag, als die individuelle Teilnahme hieran prin-
zipiell als flexibel und variabel verstanden wur-
de. Diese Wahrnehmung, die sich nicht zuletzt
in der Teilnahmefrequenz der Jugendlichen nie-
derschlug, erwies sich nicht nur im Hinblick auf
organisatorisch-methodische Fragen, sondern
auch mit Blick auf die Motivation der Medienp&-
dagogen_innen als groB3e Bewdhrungsprobe. So
kommentierte eine Paddagogin: »So, entweder ich
komme oder ich komm eben nicht, aber dass da
wenig Empathie besteht von den Jugendlichen,
was fur uns dahinter steht, ist schon schwierig«
(P&dagogin, 29 Jahre).

An dieser Stelle wird deutlich, wie sehr das
Gelingen eines medienpddagogischen Freizeit-
projektes von den Bedurfnissen und Moglich-
keiten beider Seiten beeinflusst wird. Hier ist es
wichtig, dass Wiinsche und Vorstellungen, aber
auch persénliche Enttéuschungen und Schwie-
rigkeiten von beiden Seiten artikuliert und Empa-
thie fur die Situation des jeweils anderen entwi-
ckelt werden koénnen. Dass es hierfur eine breite
Versténdnisbasis gibt, zeigen Projekteinschét-
zungen, in welchen jene Diskontinuitét von den Ju-
gendlichen selbst durchaus als Behinderung der
Projektarbeit problematisiert wurden: »Es muss
mehr Verpflichtung geben, damit mehr kommen
die eigentlich kommen wollen« oder: »Es sollten
mehr und motiviertere Leute dabei sein.«

Ein weiterer Aspekt bertthrt die Frage der
Freiheit im Umgang mit p&adagogischen Projekt-
zielen. Auf Grund der inhaltlichen Offenheit des
Projektes und der starken Ausrichtung an den

Vorstellungen der Jugendlichen gerieten Zielset-




DIE WISSENSCHAFTLICHE BEGLEITSTUDIE

)

»Also ich nehme die nicht so locker wie eine

Freundin, ich hab schon Respekt vor denen,

aber nicht so wie vor unserem Geschichtslehrer«

zungen zuweilen in
den Hintergrund. Fur
eine dauerhafte Motivation aber, so zeigte sich,
ist die kontinuierliche Vergegenwdrtigung des-
sen, was erreicht und geschehen werden soll,

ganz entscheidend.

3. LEBENSWELTNAHE UND EMPATHIE ALS BE-
ZIEHUNGSMODUS UND PROJEKTRAHMEN

Die Aspekte der Lebensweltnghe und Empa-
thie geraten nicht zuletzt mit Blick auf die Art und
Weise, wie Jugendliche diese selbst erwdhnen zu
nennenswerten Faktoren. Die im Projekt ermog-
lichte und forcierte Interaktion auf Augenhohe
erdffnete Rdume fur Lernprozesse, die weniger
vom Gedanken einer Vermittlung kanonisierter
Wissensbesténde gerahmt waren, denn vielmehr
durch problem- und lebensweltbezogene Zu-
sammenhdnge. Dies betrifft nicht allein die pro-
jekterdtfnende Wahl der Themen, in der das In-
volvement der Jugendlichen zund&chst noch recht
niedrig war, sondern vielmehr die padagogische
Empathie und Offenheit fur situative Fragen und
Problemstellungen der Jugendlichkeiten. Exem-
plarisch hierfur ist die projektbezogene Ausein-
andersetzung mit dem Thema Sexualitat. In den
Binnenwelten der Madchen und Jungen ist dieses
ein ebenso wichtiges wie sensibles Thema, des-
sen Problembezuge in der Regel nicht ausbuch-
stabiert kommuniziert, sondern eher als Spafthe-
ma verhandelt werden. Sie sehen sich konfrontiert
mit ihrer eigenen Unsicherheit, empfinden Sehn-
sucht nach und Angst vor dem Unbekannten und
Neuen zugleich oder furchten die mitunter stren-
ge Sanktionierung der Peergroup oder Eltern.
Die Medienp&dagog innen wurden hier als eine
Art Vermittlungsinstanz wahrgenommen, deren
Erfahrung und Expertise geschdétzt und den doch
gleichsam ein groBes emotionales Vertrauen ent-

gegen gebracht wurde. So beschreiben sie das

20

(Schiilerin,

I3 Jahre) Ver-

h&ltnis beispielsweise

padagogische

als »Mischung aus Lehrer und Freund« (Schiile-
rin, 13 Jahre) oder als »eine kleine Familie nach
der Schule« (Schilerin, 14 Jahre). Wichtig war hier
gewiss die Optionalitét und Verbindlichkeit des
Gesprachsangebotes, das weit iber die formale
Projektzeit hinaus reichte. So setzte sich eine P&-
dagogin nach Ende einer Veranstaltung spontan
noch einmal mit einer Gruppe Madchen zusam-
men, deren Fragen nicht abreillen wollten und
die sie ebenso offen wie einfiihlsam zu beantwor-
ten suchte. Ernst nehmen bedeutet aus der Sicht
der Jugendlichen aber auch, die andere Seite des
oft problembezogenen Lebensalltags zuzulassen.
Eine humorvolle Haltung, die ein AuBerkraftset-
zen-Kénnen von Erwartungen und Standards im-
pliziert, wurde von allen Jugendlichen als ein so
verbindender wie motivierender Modus des Mit-
einanders thematisiert: »Das ist eigentlich ganz
cool, die machen so viel Mist wie wir« (Schile-
rin, 13 Jahre). Die Medienpddagog innen ste-
hen hier im Gegensatz zu Lehrkraften, die diese
Bedurtnisse der Jugendlichen im Sinne des eher
zweckorientierten Unterrichts in der Regel zu
unterbinden suchen. »Weil die interessieren sich
fur was ganz anderes. Die Schiller interessieren
sich ja auch fir Spiele und so und fur, also fur
Spal und die Lehrer eigentlich nur fur Informati-
onenc (Schiler, 12 Jahre). Wahrend Lernprozesse
im Erwachsenenalter etwa vor dem Hintergrund
beruflicher Anforderungen starker rational ge-
steuert sind, womit ihnen eine gewisse reflexive
Distanz implizit ist (Fromme 2002, S.162 f.), voll-
zieht sich Lernen im Kindes- und Jugendalter in
seiner Einbettung in die spielerische Exploration
der Lebenswelten uberwiegend incidental, also
beildufig und unbewusst. Hier ist es dem Projekt
gelungen, Lernerfahrungen zu ermoglichen, die
eine konstruktive Vermittlung unterschiedlicher

padagogischer Kulturen schaffen.



3. MEDIENKOMPETENZ ALS LERNMOTIV

Im Vergleich zu anderen Tétigkeitsteldern der
Freizeitpadagogik hat die Medienpddagogik mit
der Zielorientierung der Medienkompetenz eine
methodisch relativ klar geprégte Ausrichtung:
Hierzu z&hlt die Integration entsprechender Me-
dien und medialer Interaktions- und Ausdrucks-
formen, was sich auch im Selbstversténdnis der
Padagog innen widerspiegelt. Der so abge-
steckte Bezugsrahmen hat Auswirkungen auf die
Ausgestaltung der pddagogischen Interaktionen
zwischen den Heranwachsenden und den Er-
wachsenen. Die Integration der Medien ermog-
licht nicht nur lebensweltliche Bezlige sowie das
Einbringen jugendlicher Interessen und Féhigkei-
ten; die (Medien-)Kompetenz der Medienp&da-
gog_innen erlaubt eine partnerschatftliche Bera-
tung, die von den Heranwachsenden aufgesucht
und akzeptiert wird. Die Padagog_innen nehmen
hier eine Rolle als Expert_innen ein. Gefragt, mit
welchen Argumenten die Jugendlichen fir eine
Teilnahme bei den Medienmachern werben wiir-
den, argumentieren viele M&dchen und Jungen
mit einem Zuwachs an Medienkompetenz und
der Moglichkeit, bestehende Medieninteressen
zu vertiefen. Eine Schulerin fasst ihren »Wer-
beslogan« so zusammen: »Kommt alle her weil
hier koénnt ihr lernen wie man mit der Kamera
umgeht, Bilder bearbeitet, Horspiele herstellt
und vieles mehr. AuBerdem kénnt ihr andere
Schiiler kennen lernen und es finden Ausflige
mit anderen Schulern statt.« Mit Blick auf ihren
eigenen Lebensalltag schatzen sie zuvorderst
technisch-instrumentelle Aspekte als relevant ein.
Dabei spielen Bildbearbeitung und Videoschnitt
eine groBe Rolle. Vereinzelt reflektieren Teilneh-
mende auch die Produktionsbedingungen be-
stimmter Medienformate (»Ich wusste noch nicht
welcher Aufwand dahinter steckt, wenn Medien

produziert werden, wie zum Beispiel [eine] Nach-

richtensendung.«). Diese Ergebnisse sind nicht
tberraschend vergegenwdrtigt man sich die
Medienvorlieben und -praxen von Jugendlichen.
Das Présentieren visueller und audiovisueller
Eigenproduktionen auf Internetplattformen und
in sozialen Netzwerken erfreut sich gegenwdrtig
nicht nur groBer Beliebtheit; sondern ist zu einer
Kultur avanciert, in der Kommunikation tiber und
mit Bildern eine grofe Bedeutung innehat. Nicht
zuletzt sind Kénnen und Wissen im Bereich me-
dialer (Selbst-)Darstellung mit viel Anerkennung
verbunden und damit ein groBer Anreiz fir Lern-
und Bildungsprozesse. Wie wichtig diese Fahig-
keiten auch fur den Schulalltag eingeschatzt
werden, zeigen Interviews, in denen Jugendliche
berichten, das im Projekt Gelernte fur die Auf-
bereitung von Hausaufgaben oder Prasentation
von Schulaufgaben einzusetzen — F&higkeiten,
die in der Schule nach wie vor wenig geférdert
werden; fur die Schuler innen aber erweiterte
Moglichkeiten im Umgang mit den Leistungsan-
forderungen im Schulalltag bieten. Dabei weisen
sie den Medienpddagog innen einen unterhin-
terfragten Expertenstatus zu und haben Vertrau-
en, dass ihnen das notwendige Handwerkszeug
vermittelt wird, ithre eigene Ideen umzusetzen.
»Die wissen ja schon die ganze Theorie, die ha-
ben ja schon das Studium durchgemacht. [..]
Und ja, wenn wir was nicht wissen, dann kénnen
wir die fragen und dann sagen die uns das und
dann klappt das« (Schiler, 12 Jahre). Aus diesem
Kompetenzvorsprung resultiert nicht zuletzt eine
Haltung der Wertschdtzung. Fragen und Lernan-
spriiche entstehen dynamisch und werden nicht
wie in der Schule durch Lehrpléne aufoktroyiert.
Auch die Paddagog _innen selbst beschreiben ihre
padagogische Intervention eher als mdieutische
denn vorgebende Technik: »[Dass sie] halt auch
wissen, dass man die Fachlichkeit besitzt und
wenn wir mit Medien arbeiten und sie bedienen

sich der Technik, dann wissen sie genau, dass
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wir ihnen weiterhelfen kénnen, wenn es nicht
weitergeht. Da ist eben dann noch die [Medien-
padagogin], die kann das ja, die bringt mir das
bei, die frage ich jetzt« (Paddagogin). Zugleich
schatzen die Jugendlichen Moglichkeiten eines
Auf

Grund der generationsspezifisch unterschiedli-

Lernens in Peer-to-Peer-Konstellationen.
chen Erfahrungen im Umgang mit Medien erge-
ben sich differente Weisen der Artikulation und
Ubersetzung von Wissensbesténden, die von den
Mé&dchen und Jungen am ehesten nachvollzogen
werden kénnen, da diese an vertraute Praktiken,
Fragen und Begrifflichkeiten ankntipfen. Es zeigt
sich aber auch, dass diese Erfahrungsdifferen-
zen Reflexionsfdhigkeiten férdern kénnen, inso-
fern diese eine Ubernahme anderer Denk- und
Handlungsperspektiven inspirieren. Fur die Pad-
agog_innen ergeben sich hierdurch Méglichkei-
ten, in die Binnenperspektive der Jugendlichen
zu tauchen, die sie notwendig nachvollziehen
mussen. Auf der anderen Seite sto3en die Fragen
und Herangehensweisen der Padagog_innen Re-
flexionsprozesse auf Seiten der Jugendlichen an,
die mit einer erweiterten Denk- und Handlungs-
fahigkeit verbunden sein kénnen. Dieser Prozess
der gegenseitigen Bezugnahme wird nicht zuletzt
dadurch erleichtert, dass die je unterschiedlichen
kommunikativen Praxen nicht nur im Alltag als
etwas den eigenen Erfahrungen Widerstandi-
ges begegnet wird, sondern diese eingehen in
gemeinsames Handeln und als solches vor dem
Hintergrund gemeinsamer Sinnbezuge reflektiert

werden.
AUSBLICK

Kehren wir zu den Ausgangsfragestellungen
der wissenschaftlichen Begleitung zurtick. Was
bedeutet eine »angemessene Gestaltung« der
padagogischen Arbeit, will man dem Anspruch
eines komplexen Medienkompetenzbegriffs ge-
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recht werden? In den Lebens- und Erfahrungs-
welten der jugendlichen Projektteilnehmer innen,
so haben die vorangegangenen Austihrungen
gezeigt, nimmt das Projekt eine willkommene
Mittler- und Vermittlerrolle ein. Als eine Art Zwi-
schenraum vermittelt es zwischen Schule und
Freizeit, zwischen Lehrplan und Lebensbedin-
gungen, zwischen Missen und Kénnen, Erwar-
tungen und Moglichkeiten. Damit spannt das
Projekt eine wichtige Briicke zwischen Lebens-
welten, die in der formalisierten Bildungspraxis
der Gegenwart noch allzu oft getrennt werden, in
den Lernprozessen der Heranwachsenden aber
lémgst konvergieren. Die Rede vom Lernen als
informelle Praxis bringt dies nur zu gut auf den
Punkt. Das Projekt eroffnet Moglichkeiten und
Réume einer Kompetenzerweiterung, die stér-
ker an den Eigeninteressen, Bedurfnissen und
Lernvoraussetzungen der Jugendlichen ansetzen.
Medienkompetenz wird von den Jugendlichen
unisono als wichtige Voraussetzung fur soziale
Teilhabe und Anerkennung eingeschdtzt. Tech-
nik bedienen und prdésentieren zu kénnen ist ein
groBer Anreiz, am Projekt teilzunehmen und im
Projekt mitzuwirken. Nur selten reflektieren sie
dabei jedoch, was diese Fahigkeiten als soziale
und gesellschatftliche Praxis bedeuten, welche
Bedingungen und schlieBlich auch Grenzen und
Risiken dem eigenen Handeln implizit sind. Mit
Blick auf kunftige Anschlussprojekte bedarf es
hier einer pddagogischen (Medien-)Praxis, in
der noch starker Moglichkeiten ertffnet werden,
das eigene Medienhandeln und den eigenen Me-
dienalltag kritisch zu reflektieren. Im Wortsinn
geht »Reflexion« auf »reflexio« zurtck: biegen,
drehen, wenden. Es bedeutet, »einen Gedanken,
eine Position hin- und herzuwenden, sich in einen
Gedankengang zu vertiefen, sich in eine andere
Position hineinzuversetzen, eine Person, eine Si-
tuation, eine Sache aus unterschiedlichen Pers-

pektiven zu betrachten« (Niesyto 2012). Der ameri-



)

»lch fiihl mich als Begleiter, der gemeinsam

mit den Projektteilnehmern die Welt

der neuen Medien erforscht«

kanische Padagoge und
Philosoph John Dewey
(1988) sprach in diesem Zusammenhang von
»denkender Erfahrung« (1988). Eine solche Er-
fahrung, zu der es auch gehort, »Widersténde zu
tuberwinden, Spannungen, Vieldeutigkeit, Kom-
plexitat« auszuhalten (Niesyto 2012) wird moglich,
wenn das Handeln der Jugendlichen nicht allein
von Seiten der Padagog innen hinterfragt wird,
sondern sich diese Fragen im Projektgeschehen
selbst ergeben. Was ware, wenn? Was wirde ge-
schehen, wenn wir es anders taten? Warum tun
wir die Dinge so, wie wir sie tun? In praktischer
Hinsicht verlangt dies Problem- und Experimen-
tiersituationen, in deren Mittelpunkt nicht allein
das zu gestaltende Produkt steht, sondern eben-
so die Etappen und Spielarten seiner Entstehung
diskutiert und reflektiert werden. Moglichkeiten
dieses Herangehens erdffnen subversiv-humor-
volle Modi der Mediengestaltung. Wenn Jugend-
liche das eigene Medienhandeln beispielsweise
lustvoll parodieren, vermeintliche Standards der
medialen (Selbst-)Prasentation unterlaufen und
deren Symbolsprache expressiv entstellen, kon-
nen Anregungs- und Irritationsanléasse eroffnet
werden (vgl. Kullertz/Hartung 2009), die neue Per-
spektiven und Sichtweisen provozieren.
Gleichzeitig ergeben sich aus der Zwischen-
position des p&dagogischen Angebotes eine Rei-
he Herausforderungen, die in der Gestaltung der
Lernumgebung notwendig bedacht werden miis-
sen. Diese Herausforderungen betreffen zunéchst
die Verbindlichkeit der Teilnahme. Als langfris-
tiges Freizeitangebot ist dieses nicht allein mit
Fragen der Moderation temporarer Gruppenpro-
zesse konfrontiert, sondern dieses bewegt sich
in einem weitaus gréBeren lebensweltlichen und
biografischen Rahmen. Der Weg in und durch
die Adoleszenz ist ein umfangreicher und von so-
zialen Turbulenzen begleiteter Entwicklungspro-

zess. Mdadchen wie Jungen sind gefordert, ihren

(Péddagoge)

eigenen Lebensstil und
WertmalBstabe

im Hinblick auf Freizeit und Unterhaltung eben-

eigene

so wie fur kulturelle Erfahrungen und soziale Be-
ziehungen zu entwickeln. Ob in Familie, Clique,
Peergroup oder Schule — die Relevanzen der
Heranwachsenden éndern sich schnell und sind
von Ambivalenzen und fortlaufenden Umbriichen
gepragt. Liebe und Zuneigung, Freundschaft und
Konkurrenz, Interesse und Abneigung sind Zu-
stéinde, die nicht selten in schnellem Takt wech-
seln und das Interesse fir oder Desinteresse am
Projekt hdaufig entscheidend (mit-)beeinflussen.
Hier bedarf es einer p&adagogischen Leitung und
Begleitung, die prinzipiell korrigierbar und offen
bleiben muss. Damit die p&adagogische Projekt-
arbeit aber nicht einseitig an den Méglichkeiten
der Jugendlichen orientiert bleibt, sondern als
dynamische Interaktion gleichsam Empathie und
Versténdigung als wichtige soziale Kompetenzen
térdern kann, ist es wichtig, die Situation der Pa-
dagog _innen selbst transparent und nachvoll-
ziehbar zu machen. Ein solches Versténdigungs-
interesse entwickelt sich als Voraussetzung und
Schulung eines verantwortungsvollen und ein-
ander wertschatzenden Handelns erst auf dem
konstitutiven Boden eines Gespraches, in dem
die Interessen beider Seiten gleichberechtigt zur
Sprache kommen und verhandelt werden kénnen.
Methodisch kann dies etwa geschehen, in dem
die Situation der Padagog innen selbst als the-
matischer Ausgangspunkt eines Projektes dient.
Die Jugendlichen werden dabei in die Rolle der
P&dagog innen versetzt und lernen, im Diskurs
Perspektiven zu tbernehmen und Handlungsal-

ternativen zu entwickeln.
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