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Im Interview

Sag Was - eine polyperspektivische und multimediale Arbeitshilfe

ZDS Berufsinternat

Larissa Bussmann, Katja Wakeham und Hannes Wiese

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten Ihres Projekts?
Durch die multimediale und polyperspekti-
vische Ausrichtung sowie die Durchldssigkeit
der Story mittels unterschiedlicher Medien
wurde eine sehr breite vertikale Erzdhlstruktur
geschaffen, die immens viele Moglichkeiten
der Nutzung bietet. Man kann z.B. die Mob-
bing-Geschichte in der Rolle des Opfers (als
Tagebuch) beginnen, schaut sich die weiteren
Vorfélle als YouTube-Filme an, verfolgt das
weitere Geschehen aus der Sicht der Freunde
im Horbuch und beendet die Geschichte aus
Lehrerperspektive als Fotostory. So ergeben
sich viele Moglichkeiten, miteinander ins Ge-
sprach zu kommen und das Phdanomen ,Cy-
bermobbing" von unterschiedlichen Seiten zu
betrachten.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele wurden mit

welchen Methoden verfolgt?

B Inhaltlich: Handlungsalternativen im Falle
von Cybermobbing aufzeigen, fiir das The-
ma sensibilisieren, Diskussionen anregen
und Loésungsansitze entwickeln.

B Technisch: Unterschiedliche Medien ein-
setzen und lernen, damit kreativ zu gestal-
ten; den Jugendlichen den Umgang und
das Handwerkszeug zur Umsetzung ndher-
bringen.

B Kulturell: Jugendliche mit Medien bekannt
machen, die sie normalerweise nicht nut-
zen, z.B. Leser*innen mit Video vertraut
machen oder YouTube-Seher*innen mit
dem Buch.

Medienkompetenz und Medien-
bildung durch Praxisprojekte

Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmer*innen?

Die Vorkenntnisse waren sehr unterschiedlich.
Es gab Gruppen, die kannten sich gut mit den
jeweiligen Techniken aus. In manchen Grup-
pen waren Teilnehmer¥*innen dabei, die auch
privat Filme schneiden, Musik machen etc. Es
gab auch Gruppen, die erst nach einem ent-
sprechenden Technik-Input loslegen konnten.

Welche Bereiche der Medienkompetenz fordert
das Projekt?

Adédquat zu Dieter Baakes vier Dimensionen
des sogenannten ,Bielefelder Medienkompe-
tenzmodells" (vgl. S. 169f. in diesem Band) ha-
ben unsere Jugendlichen ihre medialen Féhig-
keiten vertiefen und auch erweitern kénnen.
Unser Projekt durchlief verschiedene Phasen,
in denen der Erwerb von diesen Inhalten ge-
zielt gefordert werden konnte. Von der inhalt-
lichen Konzeption Uber kreative Gestaltung so-
wie die technische Umsetzung bis zum fertigen
multimedialen, polyperspektivischen Ergebnis
konnte sich jede*r einbringen.

Medienkritik:

Die Azubis haben sich kritisch mit den digita-
len Medien auseinandergesetzt. Sie haben die
positiven Moglichkeiten der Kommunikation
ebenso diskutiert wie die Gefahren, welche
die unautorisierte Weitergabe von Inhalten
beinhaltet. Gerade am Beispiel von YouTube,
WhatsApp, Instagram und Co. konnten sie
differenzieren, wo Chancen enden und Miss-
brauch beginnt.



Medienkunde:

Durch die Beschaftigung mit den unterschied-
lichen audio-visuellen Medien, wie Horspiel,
Video, Fotoroman, interaktive E-Books und
andere Formate, sowie den damit verkniipf-
ten Erstellungsprogrammen, wie Audacity,
HTML-Editoren oder Videoprogramme, wur-
den Qualifikationen im Umgang geférdert und
zum Teil vertieft.

Mediennutzung:

Durch die multimediale Gestaltung und die
durchlédssige Erzahltechnik der verschiedenen
Medien haben die Azubis eine Plattform ge-
schaffen, in der man die Inhalte interaktiv er-
fahren kann.

Mediengestaltung:

Da verschiedene Medien und Erzéhltechniken
angewandt wurden, konnten sich die Jugend-
lichen in vertrauten Kulturtechniken entfalten,
aber auch Richtungen erproben, die ihnen
ganz neu waren.

Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Durch die Einflihrung in die entsprechenden
Programme (Gimp, Magix Video deluxe, Au-
dacity, HTML etc.) konnten einige Jugendliche
auch im Anschluss eigene Ideen umsetzen, z.B.
kleine Horspiele selbst erstellen.

Probleme und Grenzen

Gab es strukturelle oder piddagogische Grenzen
und Stolpersteine bei der Vorbereitung oder
Durchfiihrung des Projekts? Wie wurden diese
Probleme bewiltigt?

B Der umfangreiche Medieneinsatz kann viel
kreatives Potential freisetzen, das unter Um-
stdénden auch eingegrenzt werden muss.

B Das Projekt hat sehr viele Spannungsbo-
gen, die es zum einen interessant machen,
aber auch die Gefahr der Desorientierung
beinhalten. Hier ist vertikales und horizon-
tales Storytelling miteinander in Einklang
zu bringen.

B Das Thema ist hoch emotional und muss
daher sorgfiltig begleitet werden.

B Polyperspektivisches und multimediales
Arbeiten ist spannend, kann aber mitunter
auch zur Desorientierung fuhren.

B Das Projekt konnte Uberfrachtet sein, da
der Umfang und die Vielzahl der einzelnen
Medien die Nutzer*innen moglicherweise
uberfordern.

B Durch zu viel Steuerung, die durch den
Umfang des Projekts notig ist, konnte
eventuell kreatives Potential eingeschrankt
werden.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie Ihres gegeben sein?

Flr die Umsetzung in die entsprechenden Me-
dien missen die Hard- und Softwarevorausset-
zungen vorhanden sein. Hierzu gehoren PCs,
Mikrofone bzw. Soundaufnahmegerite, Foto-
apparate oder Fotohandys und Videokameras
bzw. Videohandys. An Software sind Sound-,
Video- und Bildbearbeitungsprogramme sowie
Textverarbeitungen und ein Internetzugang er-
forderlich. AuBerdem benotigt man Webspace
und einen YouTube-Kanal, um die Inhalte
hochzuladen.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen

kénnen Sie Interessierten geben, die dhnliche
medienpddagogische Projekte durchfiihren
méchten?

Man sollte die Anzahl der Medien eher be-
grenzen, weil der Arbeits- und Zeitaufwand
immens sind.

Motivation

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

Das Thema hat die Jugendlichen in ihrer un-
mittelbaren Lebens- und Erfahrungswelt ab-
geholt. Im Verlaufe des Projekts waren wir

erschrocken, dass nahezu alle Jugendlichen
schon einmal mit dem Thema Cybermobbing
in Berlihrung gekommen sind.

Das war auch die Motivation, dabei mit-
zumachen. Viele schamten sich, in vorange-
gangenen Situationen geschwiegen zu haben.
Nun erhielten sie die Gelegenheit, etwas zu
schaffen, was anderen helfen kann, sich gegen
Mobbing zu wehren.

Was hat den beteiligten Kindern und
Jugendlichen besonders viel Spaf$ gemacht?
Natdrlich war auch der Einsatz der Medien
spannend und reizvoll. Insbesondere das Fa-
ken von sozialen Netzwerken war sehr begehrt
und wurde rege angenommen. Auch die ge-
falschten YouTube-Videos fanden viel Zulauf.
All das, was ihre Lebenswelt sozusagen aus
einem anderen Blickwinkel betrachtete, war
spannend fir sie.

Und was fanden Sie selbst besonders
motivierend?

Flr uns war es spannend, die Jugendlichen bei
diesem Prozess des Hinterfragens zu begleiten
und selbst einen Einblick in Twitter, Instagram
und Co. zu bekommen.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

Welche Verinderungen haben sich durch die
Medienprojekte in der Zielgruppe, in lhrer
Einrichtung oder den beteiligten Einrichtungen,
im Stadtteil etc. ergeben?

Durch die Medienbox ist das Thema in unserer
Einrichtung présenter geworden. Gerade mit
digitalen Medien wird nun reflektierter um-
gegangen. Dies merken wir daran, dass Ange-
bote, in denen wir Jugendlichen helfen, ihre
Internetprofile auf unterschiedlichen Plattfor-
men wie Facebook und Co. zu schitzen, nun
deutlich starker frequentiert werden.

Laduft das Projekt noch und wenn ja, wie lange?
Oder gibt es Anschlussprojekte?

Das Projekt wird weiterwachsen, da sich
auch die digitale Welt weiterentwickelt. Nach

WhatsApp wird es neue Plattformen geben
und auch diese muss man zuklnftig kritisch
beleuchten.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt fiir

Ihre Zielgruppe besonders spannend?

Derzeit ist WhatsApp der Kommunikationska-
nal, ebenso wie Instagram. Twitch ist eine Strea-
ming-Plattform, die unglaublichen Zulauf findet.
Dort ist Fortnite momentan das beliebteste Spiel.
Durch den Live-Chat ist dies eine duRerst beliebte
Kommunikationsschiene. Auch Hashtags sind sehr
beliebt, da sehr tagesaktuell. Hier tauschen sich Ju-
gendliche viel zu popkulturellen Themen aus.

Trends und Interessen der Zielgruppe

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

Im Bereich Kommunikation sind derzeit die unmit-
telbaren und schnellen sozialen Plattformen wie
WhatsApp, Instagram, Snapchat etc. sehr beliebt.
Facebook verliert in unserer Zielgruppe immer
mehr Akzeptanz. Im Bereich Unterhaltung werden
samtliche Streaming-Anbieter (Netflix, Amazon
Prime, Dazn, Twitch und YouTube sowie Spotify)
immer wichtiger und l6sen herkdmmliche audio-vi-
suelle Medien wie TV, DVD und Kino ab. Im Bereich
der Hardware haben die Smartphones mittlerweile
nahezu komplett PCs, Laptops, DVD-Player und an-
dere Medienabspielgerate verdréangt.

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

Medienpadagogik ist in den letzten Jahren durch
die zunehmende Mediennutzung immer wichtiger
geworden. Kommunikation ist digitaler und findet
immer mehr virtuell statt. Getreu dem heilpada-
gogischen Motto ,den Klienten dort abholen wo er
steht”, missen wir uns immer mehr in die digitalen
Lebenswelten der Jugendlichen begeben, um sie zu
erreichen. Grundsatzlich heift das aber, und das ist
die eigentliche Herausforderung, immer aktuell zu
sein. Jugendliche ziehen digital von Medium zu Me-



dium. Die Taktzahl der Nutzung wird standig kirzer.
Mediennutzer*innen wechseln immer 6fter und
schneller ihre Plattformen.

Medienpddagogik heilt fur uns aber auch,
immer medienkritisch zu bleiben und gemein-
sam mit Jugendlichen die Nutzung und die
Moglichkeiten zu hinterfragen. Oftmals sind
Jugendliche, wenn sie sich wirklich mit Medien
auseinandersetzen, kritischer als man denkt.
Und gleichzeitig hdaufig zu bedenkenlos, was
App-Nutzung und Datenfreigabe betrifft. Die-
sen Spagat auszugleichen, ist in unserer Ein-
richtung mittlerweile Tagesgeschéaft.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit an
lhrer Einrichtung?

Das Projekt hat eine enorme Sogwirkung auf
weitere Projekte im Medienbereich gehabt. In
der Folge haben wir mehrere Horspiele und
kleine Kurzfilme zu unterschiedlichen Themen
produziert, da andere Jugendliche Interesse be-
kamen, selbst kreativ tdtig zu werden. Grund-
satzlich ist dies unter der Entwicklung von
Storytelling zu sehen. Da wir mit unserem Pro-
jekt die Lebenswelt der Jugendlichen (die oft
mit Cybermobbing konfrontiert sind) authen-
tisch abgebildet haben, konnten sie sich sehr
damit identifizieren und fuhlten sich wertge-
schatzt.

b) fiir medienpadagogische Projektarbeit generell?

Die oben beschriebene Akzeptanz der Le-
benswelt der Jugendlichen fiihrte bei ihnen
zu einem vermehrten Interesse an der Abbil-
dung ihrer Situation und ihres Umfeldes. Die
derzeitige Selfie-Mentalitdt, die im Normalfall
grofRtenteils nur zur Selbstdarstellung genutzt
wird, fuhrte und fuhrt hier zu einer tieferen
und intensiveren Selbstreflexion durch Nut-
zung audio-visueller Medien. Insofern hat das
Projekt als Initialzindung sowohl im padago-
gischen Team als auch beim Klientel Spuren
hinterlassen. Gerade was Themenbereiche wie
Privatsphére, Datennutzung und -missbrauch

tangiert, bestand und besteht hier erheblicher
Handlungsbedarf.

Der Trend, sich immer kritischer mit Me-
dien auseinanderzusetzen, ist auch bei Jugend-
lichen, gerade vor dem aktuellen Hintergrund
von Datenklau-Skandalen etc., zu spiren.

Unsere Angebote flr Jugendliche dazu,
wie man sich z.B. im Internet schitzt und die
Privatsphéren-Einstellungen bei Profilen opti-
miert, werden in letzter Zeit deutlich starker
wahrgenommen. Dies stdrkt letztendlich wie-
derum die winschenswerte Medienkompe-
tenz unseres Klientels.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen fiir Projektarbeit
sind wiinschenswert? Wie kann man diese
schaffen?

Wir haben das Projekt im Rahmen unserer
freizeitpddagogischen Angebotspalette durch-
gefuhrt. Je nach Anzahl der Medien kann man
dies auch mit weniger Jugendlichen durchfiih-
ren. Selbst die Reduktion auf ein Medium kann
sinnhaft sein und ein Ergebnis erzielen.

Feedback

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

Da wir das Projekt unter einer CC-Lizenz zur
Veroffentlichung freigegeben haben, obliegt
es nun den Nutzer*innen, Anregungen und
Kritik zu dullern. Wir hoffen, dass es zahlreich
kopiert, angepasst, verdndert und weiterent-
wickelt wird. Bisher hat es eine befreundete
Einrichtung in der Gruppenarbeit eingesetzt.
Die Resonanz war sehr positiv, da die Box der-
zeit sehr aktuell ist und die Lebenswelt der
Jugendlichen authentisch abbildet. Mit einer
wechselnden Medienlandschaft muss die Box
ihre Anpassungsfahigkeit unter Beweis stellen.

Interviewpartner*innen

Larissa Bussmann: Sozialpadagogin mit Thea-
ter-, Tanz- und Entspannungszusatzausbildun-
gen; hat unter anderem im Projekt den Bereich
der Fotostory angeleitet und die darstelleri-
schen Kompetenzen der Jugendlichen gefor-
dert.

Katja Wakeham: Auszubildende; hat das
emotionale Hoérbuch aus Sicht der Freundin
mitgeschrieben und selbst aufgenommen;
macht derzeit, animiert durch das Projekt, eine
weitere Ausbildung zur Synchronsprecherin.

Hannes Wiese: Auszubildender; war durch
sein schauspielerisches Talent die Projektions-
fliche fur die Fotos und den Film: auch mit
ihm sind weitere Folgeprojekte im Freizeitbe-
reich des ZDS Berufsinternats geplant.
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