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Im Interview

Trapped — Auseinandersetzung mit Gefahren durch das Internet

Landesfilmdienst Rheinland Pfalz e.V.

Mario von Wantoch-Rekowski/Eike Rosch

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten Ihres Pro-

jekts?

B Mit dem Computerspiel und dem Machini-
ma wurden gute Medien fur die Auseinan-
dersetzung mit dem Thema gewdhlt.

B Kreativer Umgang mit dem Computerspiel
Die Sims.

B Die Jugendlichen haben sich intensiv in das
Thema eingearbeitet, selbst damit ausein-
andergesetzt. lhnen ist eine Aufbereitung
gelungen, die auch andere Jugendliche
sensibilisieren kann.

B Die gelungene, konstruktive Zusammen-
arbeit in der sehr heterogenen (formale
Bildung, kulturelle Herkunft) Gruppe ist si-
cher auch nicht selbstverstdndlich.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele wurden

mit welchen Methoden verfolgt?

B Aneignung von Féhigkeiten zur Machini-
ma- und Filmproduktion

B Reflexion der  Webaktivitdten
Teilnehmer/-innen

B Sensibilisierung fur Risiken im Internet, fur
Datenschutz; Auseinandersetzung mit On-
linesucht

B Mittelbar: Multiplikatorfunktion der Pro-
dukte und der Teilnehmer/-innen, Anstof
von Diskussionen zu den behandelten The-
men

der

Medienkompetenz und Medienbil-
dung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmer/-innen?

Ein Teil der Gruppe hatte bereits ein gemein-
sames Sims2-Machinima-Projekt durchgefiihrt
und damit Erfahrungen im Filmemachen und
insbesondere mit der Machinima-Produktion.
Einige Jugendliche sind jedoch neu dazu ge-
stoBen. Das Filmemachen mit MiniDV war fir
alle neu.

Welche Bereiche der Medienkompetenz for-
dert das Projekt?

B Mediennutzung und -wirkung (sozialer
Kontakt, soziale Vergleichsprozesse)
Mediengestaltung

Medienkunde

Medienreflektion
Anschlusskommunikation

Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

B Computerspiele so nutzen und anpassen
kédnnen, dass damit Machinima-Filme pro-
duziert werden kénnen
Geschichtenerzahlen, Arbeit mit Drehbi-
chern

Bildgestaltung, Filmsprache

Arbeit mit Schnittprogrammen
Nachvertonung, Stimmartikulation
Interviewtechniken



Welche sozialen oder kommunikativen

Kompetenzen wurden durch das Projekt

gefordert?

B Teamarbeit mit komplexer Arbeitsteilung
und unter Zeitdruck

B Kommunikation im Team

B Reflexion und Artikulation eigener Erfah-
rungen

Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder pidagogische
Grenzen und Stolpersteine bei der Vorberei-
tung oder Durchfiihrung des Projekts? Wie
wurden diese Probleme bewailtigt?

Die intensive (medien)pddagogische Betreu-
ung in diesem Projekt wirft die Frage der Fi-
nanzierung auf, die aber von den Projekttra-
gern gemeinsam gemeistert wurde.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie Ihres gegeben sein?

Fur ein Machinima-Projekt bedarf es eigent-
lich nur eines Spiels und eines entsprechend
leistungsfahigen Rechners. Zusatzliches Audio-
Equipment zur Nachvertonung (USB-Mikros,
evtl. auch ein Mischer) erhoht die Qualitdt, ge-
nauso wie ein Schnittprogramm, das Uber die
Standard-Windows-Ausstattung hinausgeht.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen
konnen Sie Interessent/-innen geben, die
dhnliche medienpiddagogische Projekte
durchfiihren méchten?

Machinima-Produktion ist gerade flr Einsteiger/-
innen ins Film/Machinima-Making sehr abstrakt
und komplex. Daher ist ein aulergewohnlich
hoher Betreuungsschliissel (in diesem Fall 1:4)
durch Medienpadagog/-innen von Vorteil. Wir
haben in unseren Projekten auBerdem die Erfah-
rung gemacht, dass ein ,greifbares" Filmprojekt
(also mit realer Kamera und Stativ) den Einstieg
ins virtuelle Filmemachen im Computerspiel im-
mens vereinfacht.

Motivation

War es notwendig die Zielgruppe fiir das
Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und
wie?

Die Machinima-Produktion an sich sowie die
Arbeit mit dem (insbesondere bei Méddchen)
sehr populdren TheSims2 begeistern viele Ju-
gendliche. Spétestens nach dem ersten Machi-
nima-Projekt in dem Jugendzentrum haben ei-
nige Jugendliche darauf gebrannt, ein weiteres
Filmprojekt in Angriff zu nehmen.



Was hat den beteiligten Kindern, Jugend-

lichen und Pidagog/-innen besonders viel

Spaf3 gemacht? Was fanden sie besonders

motivierend?

B Neuartiger, kreativer Umgang mit dem (be-
kannten) Computerspiel

B Arbeit an der Geschichte

B Dreharbeiten

B Sets, Casting und Ausstattung der (virtuel-
len) Darsteller/-innen

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

Welche Verdnderungen haben sich durch die
Medienprojekte in der Zielgruppe, in Ihrer
Einrichtung oder den beteiligten Einrichtun-
gen, im Stadtteil etc. ergeben?

Die bearbeiteten Themen sind unter den ju-
gendlichen Besucher/-innen des Jugendzent-
rums viel diskutiert; sie tauschen sich Gber den
Umgang mit Daten im Netz aus und es gibt
eine gute Basis, problematische Verhaltens-
weisen thematisieren zu kénnen.

Das Filmemachen generell sowie die Arbeit
an Themen und das Erzdhlen von passenden
Geschichten haben einen festen Platz bei den
Jugendlichen gefunden. Als wahrend der Reise
zum MB21-Festival in der Gruppe das Thema
Homosexualitit aufkam, waren erste Filmide-
en nicht mehr weit.

Laduft das Projekt noch oder gibt es An-
schlussprojekte?

Medien- und insbesondere Videoarbeit hat
mittlerweile einen festen Platz im Angebot des
Jugendzentrums. Das Nachfolgeprojekt hat zum
Zeitpunkt dieses Interviews gerade begonnen.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt
fiir Ihre Zielgruppe besonders spannend?

B Das Filmemachen

B TheSims2 und Machinima

B Online-Communities und Erfahrungen damit

Welche Themen sind — generell - im Rahmen
der Medienarbeit fiir Ihre Zielgruppe inter-
essant?

Liebe, Freundschaft, Ausgrenzung, Rassismus,
Gewalt, Drogen, Medien

Trends und Interessen der Zielgruppe

Welche neuen Medientrends, medialen Interes-
sen oder Aspekte der Medienkultur sind in ihrer
Zielgruppe in jiingster Zeit besonders aktuell?

Communities, Videospiele und mobile Kom-
munikation haben sicher in jlngster Zeit ei-
nen grolen Stellenwert in der Medienwelt
der Jugendlichen bekommen. Gerade mit
Blick auf die offene Arbeit in einem Jugend-



zentrum fallt aber auf, dass das Interesse der
Jugendlichen an Real-Life-Aktivititen und
-Treffen sich Uber die Jahre nicht nennenswert
verdandert hat. (Und sicher nicht in dem Male
wie es manche medienpddagogische Diskussi-
onen vermuten lassen.)

Wie geht man in lhrer Einrichtung/wie gehen
Sie evtl. darauf ein?

Das beschriebene Projekt bearbeitet genau die
medial virulenten Themen der Jugendlichen.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
Ihres Erfolgs fiir die medienpadagogische Projek-
tarbeit an Ihrer Einrichtung und generell?
DerlLandesfilmdienstRheinland-Pfalze.V.macht
seit 25 Jahren gemeinsam mit Einrichtungen
der Jugendarbeit im Land medienpddagogische
Angebote flr Jugendliche. Der Erfolg dieser
Arbeit und nicht zuletzt auch der Dieter Baa-
cke Preis bestdrken uns in diesem Engagement.
Projekte der aktiven Medienarbeit mit Jugend-
lichen sind eine wichtige Methode, um ge-
meinsam mit ihnen virulente Themen intensiv
bearbeiten zu kénnen und sie dabei auch fir
kreative Artikulationsweisen zu begeistern.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen fiir Projekt-
arbeit sind wiinschenswert? Wie kann man
diese schaffen?

Mit der gerade aktuell immens wachsenden Be-
deutung medienpddagogischer Arbeit in Schule

und Jugendarbeit ist eine finanziell und struk-
turell hinreichend gute Ausstattung der betei-
ligten Einrichtungen erforderlich und eine Ent-
wicklung von Verstandnis flr die Erfordernisse
medienpddagogischer Projekte: Zeitlich relative
Ungebundenheit (praktische Projekte gehen
nicht im 45 Minuten-Takt), Verflgbarkeit von
Raumen und Technik und ein relativ niedriger
Betreuungsschlissel. Jugendarbeit kann hier die
strukturellen Voraussetzungen besser schaffen
als Schule. Die Projektorientierung von Jugend-
arbeit musste in der Schule Einzug halten, wenn
unsere Form der medienpddagogischen Projek-
te dort stattfinden kénnen sollte. Wir haben
uns in der Jugendarbeit in Rheinland-Pfalz eine
gute Basis erarbeitet, die allerdings der stark ge-
stiegenen Nachfrage kaum noch gerecht wer-
den kann. Auch deswegen ist die Uberregionale
Vernetzung und gemeinsame bildungs- und ju-
gendpolitische Arbeit wichtig.

Tagungen und auch Wettbewerbe sind wert-
volle Austauschplattformen fiir gelungene
Konzepte und innovative Ideen in der medi-
enpddagogischen Praxis und alleine die Beteili-
gung an diesen Veranstaltungen bringt wichti-
ge Inputs fur die eigene Arbeit.

Feedback

Gab es abschliefSend seitens der Zielgruppe
Verbesserungsvorschlige, weiterfiihrende
Ideen beziiglich Ihres Projektes?

Die Gruppe arbeitet schon an einem Folgeprojekt.

Interviewpartner

Mario von Wantoch-Rekowski: BA Medien-
kommunikation; seit 2008 Medienpddagoge
beim Institut fur Medienpadagogik und Me-
dientechnik im Landesfilmdienst Rheinland-
Pfalz eV.; Autor beim Medienpddagogik Pra-
xis-Blog.

Eike Rosch: Dipl. Pad.; seit 2003 Medienpad-
agoge beim Institut fur Medienpddagogik und
Medientechnik im Landesfilmdienst Rheinland-
Pfalz eV.; ehrenamtlich engagiert in vielen Be-
reichen der Jugendverbandsarbeit; Initiator und
Autor beim Medienpadagogik Praxis-Blog.




