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nert und an die speziellen regionalen Voraus-
setzungen und Bedürfnisse angepasst wurden. 
Nachdem die grundlegenden Kenntnisse auf 
spielerischem Weg und durch niedrigschwel-
lige Technik vermittelt worden waren, erfolgte 
die Arbeit an den Geschichten in kleinen Grup-
pen mit intensiver Betreuung von einem zwei-
köpigen, kulturell und professionell hetero- 
genen Tutorenteam. Die fertigen Kurzilme wur-
den am letzten Tag des Aufenthalts jeweils der 
dörlichen Gemeinschaft öffentlich präsentiert. 

Projektlaufzeit

Sechs Monate 

Ergebnisse

Während der zwölf Workshops in vier ver-
schiedenen Ländern entstanden 35 kurze 
Animationsilme in sechs verschiedenen Spra-
chen. Die Filme sind auf Vimeo und auf der 
Projekt-Webseite zu sehen. Außerdem verfass-
te das Team parallel zu den Workshops zwölf 

kurze dokumentarische Porträts über die Orte, 
an denen die Workshops stattfanden. Zum Teil 
beinden sich diese noch in Bearbeitung. Auf 
der Projekt-Webseite gibt es außerdem in Form 
eines Tour-Tagebuchs ein Making-off-Video zu 
jedem Workshop, ergänzt durch Berichte und 
Fotomaterial. Das Methodenhandbuch ist seit 
Ende 2018 ebenfalls auf der Projektwebseite 
online. 

Alle Filme finden Sie auf www. 
livinglegendsproject.org/stories und das Tour- 
Tagebuch auf www.livinglegendsproject.org/
diary.

Kontakt

Julia Schneeweiss
E-Mail: julia@moviemiento.org

Moviemiento e.V.
Grünbergerstr. 73
10407 Berlin
Web: www.moviemiento.org, 
www.livinglegendsproject.org 

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten Ihres Projekts?

Living Legends war ein Kooperationsprojekt 
zwischen Deutschland, Estland, Ecuador und 
Kolumbien. Ein internationales Team aus zwölf 
Filmschaffenden bereiste gemeinsam alle vier 
Länder und entwickelte eine eigene Metho-
dik für das Projektanliegen, die Digitalisie-
rung von traditionellen Mythen und Legenden 
durch jugendliche Projektteilnehmer*innen. 
Mit dem Projekt sollte eine Brücke zwischen 
mündlicher Überlieferung und digitaler Kultur 
geschlagen und dadurch ein Dialog der Gene-
rationen angeregt werden. Die Arbeit in einem 
Team mit so unterschiedlichen kulturellen wie 
auch professionellen Hintergründen war nicht 
immer einfach, aber auf jeden Fall sehr inspi-
rierend. Die Workshops verliefen nach einer 
kurzen Kennenlernphase sehr eingespielt und 
harmonisch, während das ununterbrochene 
Zusammenleben und -reisen das Team zum 
Teil viel Kraft kostete und das Zurückstellen 
persönlicher Beindlichkeiten abverlangte. 

Der generationsübergreifende Ansatz 
machte die Workshops für alle Beteiligten zu 
einem ganz besonderen Erlebnis. Auf der Su-
che nach geeigneten Geschichten begleiteten 
wir die Jugendlichen zu den älteren Dorfbe-
wohner*innen, die ihre Erinnerungen gerne 
mit uns teilten. Die Jugendlichen erlernten so 
Interviewtechniken, während die Älteren sich 
geschmeichelt fühlten und sichtlich bewegt 
waren, an dem Interesse der jungen Genera-
tion.

Ziele und Methoden

Welche medienpädagogischen Ziele werden mit 

welchen Methoden verfolgt? 

Durch unsere partizipativen Filmworkshops 
sollen Jugendliche den kreativen Umgang mit 
alltäglichen Tools wie Smartphone und Com-
puter lernen. Wir benutzen die Stop-Moti-
on-Technik in 2D und 3D, um einfache Trick-
ilme herzustellen. Die Funktionsweise der 
Technik können die Teilnehmer*innen mit 
einer kostenlosen App auf ihren Smartphones 
testen und sich durch diverse praktische Übun-
gen mit Parametern wie Zeit, Raum und Bild-
ausschnitt vertraut machen. Die Umsetzung 
von der erzählten Geschichte über das Story- 
board zum Trickilm erfolgt meist mit profes-
sioneller Technik, wie Spiegelrelexkamera 
und Animationssoftware, so dass in allen Be-
reichen Erfahrungen gesammelt werden kön-
nen. Positionen im Team werden regelmäßig 
getauscht. Die Teilnehmer*innen treffen alle 
kreativen Entscheidungen selber und fertigen 
auch das komplette Set-Design selbst an, die 
Workshopleiter*innen geben lediglich Tipps 
aus dem Hintergrund, bedienen aber die Tech-
nik nicht. Wir versuchen dabei so oft es geht 
natürliche Materialien aus der Gegend zu be-
nutzen, damit die Filme auch einen regionalen 
Touch bekommen. Auch die Vertonung neh-
men die Jugendlichen selbst in die Hand, nur 
selten wird auf Sounddatenbanken zurückge-
griffen.

Am Ende haben die Jugendlichen alle Pha-
sen der Filmproduktion durchgemacht und 
zusätzlich noch einfache Interviewtechniken 
gelernt. Auch die Präsentation der Filme wird 
am Ende, wie bei einer richtigen Filmpremiere, 
von den Jugendlichen selber vorgetragen. 

Im Interview
Living Legends – Memory in Motion

Moviemiento e.V.

Julia Schneeweiss
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Ein weiteres Projektziel, einen Austausch 
zwischen den Generationen herzustellen, wird 
durch die Suche nach Geschichten und durch 
den Interviewtag erreicht. Die Erzähler*innen 
sind im Vor- oder Abspann der Filme immer 
kurz zu sehen und werden selbstverständlich 
zu den Präsentationen geladen. 

Medienkompetenz und Medien- 
bildung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse haben die 

Teilnehmer*innen?

Je nach Land und Region bringen die Teilneh-
menden unterschiedliche Voraussetzungen 
mit. Während in Europa die Verbreitung von 
Smartphones und die Nutzung von digitalen 
Medien in unserer Zielgruppe im privaten Be-
reich selbstverständlich sind, gibt es dagegen 
in Südamerika noch große regionale Unter-

schiede. Für die Teilnahme an den Workshops 
sind Vorkenntnisse allerdings nicht notwendig.

Welche Bereiche der Medienkompetenz fördert 

das Projekt?

Das Projekt fördert vor allem eine kreative  
Mediennutzung und damit die Fähigkeit, 
selbst gestaltend tätig zu werden. Durch den 
Prozess der Filmherstellung werden gleichzei-
tig bestimmte Wirkungen, z.B. Kameraeinstel-
lungen und Filmmusik, relektiert und somit 
der Grundstein für eine bewusstere Medien-
wahrnehmung gelegt. 

Welche Kenntnisse erwerben die 

Teilnehmenden?

Die Teilnehmer*innen lernen, wie Trickilme 
hergestellt werden und welche immense Ar-
beit dahintersteckt. Das fördert zum Beispiel 
die Geduld und den Teamgeist. Weiterhin ler-

nen die Jugendlichen über das Storyboard und 
den kreativen Prozess des Set-Designs, eine er-
zählte Geschichte in ein audiovisuelles Produkt 
zu verwandeln. 

Probleme und Grenzen 

Gab es strukturelle oder pädagogische Grenzen 

und Stolpersteine bei der Vorbereitung oder 

Durchführung des Projekts? Wie wurden diese 

Probleme bewältigt?

Die Sprachbarriere erschien im Vorfeld des 
Projekts als großes Hindernis, zeigte sich aber 
in der Umsetzung als weit weniger problema-
tisch. Jedes Tutorenteam war mit einer/einem 
Muttersprachler*in besetzt, die gemeinsamen 
Projektsprachen unter den Tutor*innen waren 
Englisch und Spanisch. So konnte die/der Mut-
tersprachler*in zwischen den Jugendlichen 
und der/dem anderen Tutor*in vermitteln. Am 
Ende der siebentägigen Workshops funktio-
nierte die Kommunikation dann meist auch so. 
Schwierigkeiten ergaben sich eher aus dem 
zeitintensiven Anspruch der Workshops, die 
aufgrund der Projektbeschaffenheit ja auch 
an einem Stück stattinden mussten. Die Zu-
sammenarbeit mit Schulen oder kompletten 
Schulklassen in Form einer Projektwoche er-
wies sich in Europa als effektiver, während in 
Lateinamerika die Jugendlichen den Workshop 
nachmittags nach der Schule in ihrer Freizeit 
besuchten. 

Technik 

Welche technischen Voraussetzungen müssen 

für Projekte wie Ihres gegeben sein?

Die Workshops sind mit verschiedenen tech-
nischen Voraussetzungen durchführbar. Bei 
minimalem Aufwand werden lediglich Smart-
phones, die entsprechenden kostenfreien 
Apps und ein Stativ benötigt. Für einen kom-
plexeren Aufbau und eine höhere technische 
Qualität der Ergebnisse verwenden wir Spie-
gelrelexkameras und Computer mit Schnitt 
und Animationssoftware sowie Audiorecorder. 

Tipps für die Praxis

Welche Ratschläge oder Empfehlungen 

können Sie Interessierten geben, die ähnliche 

medienpädagogische Projekte durchführen 

möchten?

Gerne stehen wir für konkrete Fragen und An-
regungen jederzeit zur Verfügung. Wir wür-
den uns freuen, wenn das Konzept von Living 

Legends auch in anderen Teilen Deutschlands 
oder der Welt umgesetzt würde und teilen alle 
Geschichten auf unserer virtuellen Karte. Wenn 
der Workshop, wie in unserem Fall, nicht im 
eigenen „Kiez“ durchgeführt werden soll, ist es 
essentiell, mit kompetenten Partnern vor Ort 
zusammenzuarbeiten. Diese kümmerten sich 
dann vor Ort um die Teilnehmerakquise und 
stellten die Workshopräume zur Verfügung. 

Motivation

War es notwendig, die Zielgruppe für das Projekt 

zu motivieren? Wenn ja, warum und wie?

Eigentlich nicht, das Genre Trickilm ist an sich 
sehr attraktiv.

Was hat den beteiligten Kindern und 

Jugendlichen besonders viel Spaß gemacht? 

Die Jugendlichen hatten besonders an den 
praktischen Übungen mit dem Smartphone 
sehr viel Spaß. Ebenso begeisterten sie sich 
für die Tonaufnahmen, da sie dazu tatsäch-
lich komplett alleine unterwegs sein konnten. 
Der Animationsprozess konnte zum Teil etwas 
langatmig werden und die Geduld der Teilneh-
mer*innen herausfordern. In diesen Fällen ha-
ben wir die entsprechenden Kandidat*innen, 
die nicht mehr still sitzen konnten, dann meist 
mit dem Aufnahmegerät losgeschickt, um Ton-
aufnahmen zu besorgen.

Und was fanden Sie selbst besonders 

motivierend? 

Uns motivierten vor allem die regionalen und 
kulturellen Unterschiede der Orte, die wir be-
suchten. Nicht nur die Geschichten, sondern 
natürlich auch die Bewohner*innen variierten 
dabei sehr. Besonders positiv waren in den 
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meisten Fällen auch die sich entwickelnde 
Gruppendynamik und das Vertrauensverhält-
nis untereinander und zu uns, sowohl in den 
Kleingruppen wie auch in der gesamten Grup-
pe. Waren wir zu Beginn meist alle Fremde, 
reiste man am Ende oftmals mit neuen Freund-
schaften weiter. 

Nachhaltigkeit und Wirkung des 
Projekts

Welche Veränderungen haben sich durch die 

Medienprojekte in der Zielgruppe, in Ihrer 

Einrichtung oder den beteiligten Einrichtungen, 

im Stadtteil etc. ergeben?

Schwer zu sagen. Wir hoffen bei der/dem 
einen oder anderen Teilnehmer*in einen be-
wussteren Umgang mit Medien bzw. eine 
bewusstere Medienrezeption stimuliert und 
eventuell sogar ein Interesse sowie Kompe-
tenzen für eine spätere kreative Tätigkeit im 
Medienbereich geweckt zu haben. Auf jeden 
Fall zeigt das Projekt niedrigschwellig Möglich-
keiten auf, Medieninhalte kreativ zu gestalten.

Läuft das Projekt noch und wenn ja, wie lange? 

Oder gibt es Anschlussprojekte? 

Die Living Legends-Tour durch Ecuador, Kolum-
bien, Estland und Deutschland ist abgeschlos-
sen. Ein elementarer Aspekt des Konzepts liegt 
aber in der Wiederholbarkeit der Methode 
bzw. in ihrer Multiplikation. Weitere Work-
shops haben in Ecuador und Deutschland be-
reits stattgefunden. Eine Fortsetzung wird es 
2019 im Rahmen des im September in Klein 
Glien (Brandenburg) stattindenden Festivals 
Flämingsause geben. Geplant, aber auch noch 
unsicher in der Finanzierung, ist außerdem 
eine Workshopreihe im Winter 2020 im Insel-
staat Vanuatu. Anfragen von Jugendeinrich-
tungen, Schulen, Gemeinden oder Vereinen, 
die sich für einen Living Legends-Workshop 
interessieren, werden von Moviemiento gerne 
entgegengenommen.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt für 

Ihre Zielgruppe besonders spannend? 

Besonders unterhaltsam waren für die Jugend-
lichen zum Beispiel die praktischen Übungen 
mit der Smartphone-App. Viele haben damit 
dann direkt zu Hause weitergemacht und eige-
ne kleine Filme produziert. Auch die Recher-
che nach Geschichten und die Interviews mit 
den älteren Menschen sind jeweils ein sehr 
emotionaler und aufregender Teil des Projekts, 
sozusagen die Feldforschung. 

Trends und Interessen der Zielgruppe

Welche neuen Medientrends, medialen 

Interessen oder Aspekte der Medienkultur sind 

in ihrer Zielgruppe in jüngster Zeit besonders 

aktuell? 

Der selbstverständliche Besitz eines eigenen 
Smartphones und die tägliche Nutzung der an-
gesagtesten Apps sind Trends, die sich weltweit 
ausbreiten. Die tägliche Mediennutzungszeit 
von Jugendlichen (und auch Erwachsenen) ist 
dadurch enorm gestiegen, schon von jungem 
Alter an spielt sich ein großer Teil des Sozial- 
lebens online ab.

Wie geht man in Ihrer Einrichtung/wie gehen 

Sie evtl. darauf ein?

Wir versuchen in unseren Workshops darauf 
einzugehen, indem wir Smartphones als Tech-
nologie verwenden und den kreativen Umgang 
damit schulen. 

Perspektiven 

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund 

Ihres Erfolgs 

a) für die medienpädagogische Projektarbeit an 

Ihrer Einrichtung?

Moviemiento wird sich auch in Zukunft auf die 
Entwicklung origineller medienpädagogischer 
Projekte im Rahmen der interkulturellen Pro-
jektarbeit konzentrieren. Durch den Erfolg des 
Projektes Living Legends hoffen wir natürlich 

auf Folgeprojekte in weiteren Regionen und 
die Multiplikation unseres Workshopkonzepts.

b) für medienpädagogische Projektarbeit 

generell?

Wir hoffen, andere im medienpädagogischen 
Bereich tätige Organisationen zu inspirieren 
und teilen unsere Methodik sowie unsere Pro-
jektwebseite gerne mit ihnen.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen für Projektarbeit 

sind wünschenswert? Wie kann man diese 

schaffen?

Für die interkulturelle Projektarbeit ist eine funk-
tionierende Kommunikation mit den Partner- 
organisationen in der Projektvorbereitung 
grundlegend. Realisiert haben wir diese zum 
Beispiel durch die Nutzung von Online-Projekt- 
management-Tools. Ein gut organisiertes Kick 
Off-Event, bei dem die Organisator*innen 
persönlich zusammentreffen und das Projekt-
format sowie bestimmte Inhalte gemeinsam 
erarbeiten, ist für ein erfolgreiches interkultu-
relles Projekt ebenso ratsam. 

Feedback

Gab es abschließend seitens der Zielgruppe 

Verbesserungsvorschläge, weiterführende Ideen 

bezüglich Ihres Projektes?

Natürlich wurden wir oft gefragt, wann wir 
wiederkommen und weitermachen. In dem 
Rahmen der einmaligen Projektförderung kann 
man diese Frage natürlich nie wirklich ehr-
lich beantworten. Gerne würden wir natürlich 
über die inanzielle Sicherheit verfügen, Struk-
turen für die langfristige Arbeit in bestimmten 
Regionen aufbauen zu können.

Interviewpartnerin 

Julia Schneeweiss: studierte Kulturwissen-
schaften und Dokumentarilm in Berlin und 
Barcelona; gründete während des Studiums mit 
Freunden das reisende Kurzilmfestival Movie-

miento – Short Films on the road, für das sie bis 
heute als Projektkoordinatorin tätig ist. 

Moviemiento schafft temporäre Begegnungs-
räume durch die kreative Nutzung von öffent-
lichem Raum. Ob als Wanderkino per Bus, 
Boot oder Fahrrad unterwegs in ganz Europa 
oder in Form von Filmworkshops für Jugend-
liche – Moviemiento nutzt Medien, um inter-
kulturellen Austausch anzuregen und einen 
sinnvollen Dialog zu gesellschaftlich relevanten 
Themen zu schaffen.



 


