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Future of Ghana Germany e.V.

Vorbilder.Lab

(Kategorie C ,Interkulturelle und internationale Projekte")

Das Vorbilder.Lab ist eine Experimentierplatt-
form, mit der sozial benachteiligte Kinder und
Jugendliche in ihrer Medienkompetenz gefor-
dert werden. Zum einen kdénnen sie selbst als
Medienschaffende agieren, indem sie journa-
listische Texte verfassen, kurze Beitrage dre-
hen, Regie fihren, schneiden und die Beitrage
selbststandig veroffentlichen. Auf der ande-
ren Seite sollen sie selbst die Inhalte aussu-
chen, die fur sie relevant sind. Das Vorbilder.
Lab-Team méchte gemeinsam mit den Kindern
und Jugendlichen eine Plattform entwickeln
und etablieren, auf der relevante Themen fir
Schwarze Kul (Kinder und Jugendliche) aus
der Sicht von Schwarzen KuJ kritisch beleuch-
tet und diskutiert werden. Dabei ist wichtig,
die Themen auf die Lebensrealitdt der Teilneh-
menden runter zu brechen, indem sie aktiv
eingebunden werden. Sie lernen unterschied-
liche Tools und Techniken kennen und Gber-
nehmen somit Verantwortung fir sich und ihr
Projekt. Dadurch wird ihr kreatives und kriti-
sches Denken gestdrkt.

Thema

Empowerment und Medienkompetenz for-
dern

Zielgruppe/n

Primdr Schwarze Kinder und Jugendliche im
Raum Hamburg sowie alle interessierten Kin-
der und Jugendlichen

Methoden

Gruppendiskussion
Brainstorming/Mindmapping

Vision Board/Moodboards
Vortrage/Kurzreferate

Praktische Medien-Ubungen mit Anleitung
von Branchenexpert*innen: Filmen, Foto-
grafieren, Podcast produzieren, Grafik er-
stellen etc.

Projektlaufzeit

Acht bis zehn Termine Uber drei Monate

Kontakt

Future of Ghana Germany e.V.

E-Mail: t.scheffler@futureofghana.com
Web: https://fog-germany.de |
https://vorbilder-fogg.de/



Im Interview
Vorbilder.Lab

Future of Ghana Germany e.V.
Tanja Scheffler

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten lhres Projekts?
Fehlende Identifikationspersonen (Vorbilder):
Wir zeigen den Teilnehmenden eine Bandbrei-
te verschiedener Schwarzer Menschen auf, die
unterschiedliche (Medien-)Berufe austben.
Wir schaffen (berufliche) Netzwerke fur die
Jugendlichen, um somit die Chancengleichheit
und gesellschaftliche Teilhabe zu erhéhen.

Fehlende Motivation: Wir mochten den
Teilnehmer*innen erkennbar machen, dass
Schwarze Menschen unterschiedlichste Talente
haben und jede Person die Chance darauf hat,
etwas aus dem eigenen Potenzial und Talent
entwickeln zu kénnen. Sie lernen Verantwor-
tung zu Gbernehmen und werden empowered.

Fehlende Zugédnge zu auRerschulischen Bil-
dungsangeboten: Die Moglichkeiten Schwar-
zer Jugendlicher, sich innerhalb eines professi-
onellen Rahmens austauschen zu kénnen, sind
gerade in Deutschland strukturell begrenzt.
Wir schaffen aktive Angebote, die sie genau da
abholen, wo sie sind.

Ziele und Methoden

Welche medienpddagogischen Ziele werden mit

welchen Methoden verfolgt?

B Sozialkompetenz: In den Workshops ler-
nen die Jugendlichen in Teams zu arbeiten,
einander zuzuhoren, zu teilen, sich an Re-
geln zu halten und zu kommunizieren.

B Die Teilnehmer*innen erlernen einen ver-
antwortlichen Umgang mit Medien und
Medieninhalten. Medien werden als sinn-
volle Ergdnzung zum Alltag genutzt und be-
stimmen nicht mehr den kompletten Alltag.
Die Teilnehmer*innen nutzen bewusst Me-
dien, um am gesellschaftlichen Geschehen

teilzuhaben. Die Jugendlichen erfahren et-
was Uber Chancen und Gefahren von Medi-
en und erlernen das kritische Denken.

B Die Mitwirkenden erkennen ihre Inter-
essen und Stdrken und lernen (Medien-)
Berufe kennen. Durch die Workshops be-
kommen sie mehr Selbstbewusstsein im
Umgang mit Medien und Technik. Zudem
gewinnen sie konkrete Medienkompeten-
zen, die sie befdhigen, ihren Alltag besser
zu bewadltigen. Weiterhin reagieren sie
nicht mehr auf Fremdzuschreibungen und
werden empowert.

Medienkompetenz und Medien-
bildung durch Praxisprojekte

a) Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmer*innen?

Die Teilnehmer*innen hatten keine bis kaum
Vorkenntnisse. Die meisten sind in den sozi-
alen Medien unterwegs (Snapchat, TikTok,
Instagram, YouTube), besitzen aber selber kei-
ne eigenen Gerdte, sondern nutzen die von él-
teren Geschwistern und Eltern. Sie konsumie-
ren viel, gestalten aber selbst kaum Content.

b) Welche Bereiche der Medienkompetenz
fordert das Projekt?

Das Vorbilder.Lab fordert alle relevanten
Medienkompetenzbereiche, da die Teilneh-
menden wahrend der Workshops verschiede-
ne Medien kennenlernen, die unterschiedliche
Kompetenzen férdern:

Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
Kommunizieren und Kooperieren
Produzieren und Prdsentieren

Schitzen und sicher Agieren

Problemldsen und Handeln

Analysieren und Reflektieren



¢) Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?

Workshop Fotografie: Grundkenntnisse und
praktische Ubung (Bilder schieRen anhand der
unterschiedlichen Genres, z.B. Portrait, Land-
schaft, Nahaufnahme etc.)

Workshop Film: Grundkenntnisse und prak-
tische Ubung (Skript schreiben, Aufnahme,
Schnitt)

Workshop Podcast: Grundkenntnisse und
praktische Ubung (Thema und Fragen erarbei-
ten, gegenseitiges Aufnehmen mit professio-
nellem Podcast-Equipment oder Smartphones)
Workshop Grafikdesign & Werbung: Grund-
kenntnisse und praktische Ubung (Erstellen ei-
nes Flyers oder einer Printwerbung zu einem
Afrohaar-Produkt)

Workshop Musikvideoproduktion: Grund-
kenntnisse und praktische Ubung (Erstellen ei-
nes eigenen Musikvideo-Konzeptes und eines
Kostenplans)

Workshop Social Media: Grundkenntnisse
und praktische Ubung (Erstellen eines bei-
spielhaften Zielgruppencharakters, fiir unter-
schiedliche Kandle, verschiedene Plattformen;
den eigenen Medienkonsum reflektieren und
kritisieren)

Workshop Journalismus: Grundkenntnis-
se und praktische Ubung (Erstellen von Fake
News, Recherche-Ubungen, Uben von Inter-
views)

Workshop TikTok : Analyse von TikTok-Videos
und praktische Ubung (Erstellen eigener Tik-
Tok-Filme)

Die Referent*innen haben den Kindern und
Jugendlichen gezeigt, welche Fahigkeiten und
Werkzeuge sie fur ihre alltdgliche praktische
Arbeit nutzen. Darlber hinaus wurden vor
allem das kooperative und strukturierte Ar-
beiten, allgemeine Digital- und Medienkom-
petenz, kreatives Denken und kreatives Schrei-
ben, Selbstmanagement, l&sungsorientiertes
Arbeiten, Prdsentationskompetenz und die
Kommunikationsfahigkeit gestarkt.



Probleme und Grenzen

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

Das Vorbilder.Lab wurde in einem Haus der Ju-
gend durchgefiihrt. Die Einrichtung war tech-
nisch nicht gut ausgerlstet und auch schwierig
zu erreichen aufgrund von Bauarbeiten. Somit
hatten wir groRen Aufwand, unsere Tech-
nik dorthin zu beférdern und dort zu lagern.
Trotz Bauarbeiten auf der Bahnstrecke und
Schienenersatzverkehr konnten wir die Kinder
und Jugendlichen begeistern. Dies zeigte sich
vor allem darin, dass sie wiederholt zu unseren
Workshops kamen und in einigen Féllen sogar
einen Weg von Uber 45 Minuten bis zu einer
Stunde auf sich genommen haben, um an den
Workshops teilzunehmen. Zudem haben wir
nach Ende der Workshops Anfragen bekom-
men von den Teilnehmenden, ob und wann
die Angebote wieder stattfinden wiirden. Un-
sere Zielgruppe waren Schwarze Kinder und
Jugendliche. In allen Workshops haben wir
diese Zielgruppe erreichen kénnen. In zwei bis
drei Workshops haben auch andere PoC-Kin-
der teilgenommen. Die Stimmung oder die
Inhalte haben sich dadurch nicht verdndert.
Fur die PoC-Kinder war es ebenfalls eine neue
Erfahrung, Schwarze Professionals referieren
zu sehen.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie lhres gegeben sein?

Far unsere Workshops haben wir Kameras
(Film und Video), iPads/Laptops, Smartphones,
Tongerate, Beamer, USB-Sticks, Selfie-Sticks/
Stative, WLAN benétigt.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen

kénnen Sie Interessierten geben, die dhnliche

medienpddagogische Projekte durchfiihren

méchten?

B Offen sein fur die Ideen der Kinder und
Jugendlichen und diese in die Arbeit mit
einbeziehen

B Referent*innen wiéhlen, die nah an der
Zielgruppe sind und sich in die Teilneh-
menden hineinversetzen kdnnen

B Interaktives Arbeiten mit genligend Spiel-
raum zur Entfaltung

Motivation

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

Nein, da wir bereits guten Kontakt hatten
und sie bereits an unseren Workshops teilge-
nommen haben. AuRerdem konnten wir In-
fluencer*innen einladen, die Werbung fur die
Workshops gemacht haben.

b) Was hat den Teilnehmenden besonders viel
Spaf8 gemacht?

Die praktischen Ubungen und das Prisentie-
ren der Ergebnisse haben den Teilnehmenden
besonders Spall gemacht. Vor allem im Bereich
des Filmens und Podcasts konnten wir groBes
Interesse beobachten. Auflerdem konnten sie
den Influencer*innen nah sein und Fragen stel-
len in einem geschitzten Rahmen.

¢) Und was fanden Sie selbst besonders
motivierend?

Besonders motivierend fanden wir, dass die
Teilnehmer*innen sich neuen Herausforderun-
gen gestellt haben, kreativ geworden sind und
auch gut in den Teams gearbeitet haben mit
anderen Teilnehmenden, die sie nicht kannten.



Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

a) Welche Verinderungen haben sich durch

die Medienprojekte in der Zielgruppe, in lhrer
Einrichtung oder den beteiligten Einrichtungen,
im Stadtteil etc. ergeben?

Einige Teilnehmende haben uns kontaktiert
und gezielt nach Praktika und Angeboten im
Medienbereich gefragt. Das war vorher nicht
der Fall. AuBerdem gab es ein vermehrtes Inte-
resse der Zielgruppe, unsere Technik auszulei-
hen und zu nutzen fir schulische und private
Projekte.

b) Lauft das Projekt noch und wenn ja, wie
lange? Oder gibt es Anschlussprojekte?

Das Projekt konnte zundchst nicht weiterge-
fuhrt werden, da es an finanziellen Foérderun-
gen fehlte. Wir haben vereinzelte Elemente
der Workshops jedoch in andere Angebote
mit eingebaut. Mit dem Preisgeld vom Dieter
Baacke Preis mochten wir das Projekt jedoch
wieder aufleben lassen.

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt fiir

Ihre Zielgruppe besonders spannend?

B Selbstdarstellung in den sozialen Medien

B Beruf Influencer*in und wie man damit
Geld verdient

H Allgemeines Kennenlernen von neuen Be-
rufsfeldern im Medienbereich

Trends und Interessen der Zielgruppe

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

Besonders ist uns aufgefallen, dass sich die
Zielgruppe fur die Plattformen TikTok und
Snapchat interessiert hat und auch daftr, wie
man Filmcontent fiir Reels/TikToks erstellt.

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

Wir versuchen derzeit mit einem kleinen Kreis
von Mentees aus der Zielgruppe einen Tik-
tok-Kanal zu erstellen um somit die Zielgruppe
besser flr zukinftige Angebote zu erreichen.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit an
lhrer Einrichtung?

Allgemein einen besseren Zugang zur Zielgrup-
pe zu schaffen und sie in die Arbeit des Vereins
besser zu integrieren und als Nachfolgegenera-
tion von Ehrenamtlichen zu gewinnen.

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

B*POC und POC sind immer noch sehr unter-
reprasentiert in Medienberufen. Durch das
Vorbilder.Lab werden diese jungen Menschen
erreicht und eventuell motiviert, sich mehr mit
diesen Berufen auseinanderzusetzen.

Struktur und Rahmen

Welche Rahmenbedingungen fiir Projektarbeit sind
wiinschenswert? Wie kann man diese schaffen?
Raumlichkeiten spielen eine groRe Rolle. Ge-
rade da viel Gruppenarbeit stattfindet, ist es
wichtig, genligend Raum zu haben. Auch Ko-
operationen mit bekannten Einrichtungen sind
wlnschenswert, so kann die Zielgruppe besser
erreicht werden.

Feedback

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

Eine Teilnehmerin wiinschte sich nach den
Workshops Ausfliige in Medienhduser (z.B.
Agenturen, Fernsehsender). Dies werden wir
gerne integrieren, wenn es konform mit den
Corona-Richtlinien umsetzbar ist.



Experimentierfeld Digitales/
zukiinftige Perspektiven

a) Mit welchen digitalen Strategien, Methoden
und Tools haben Sie evtl. rund um die
Kontaktbeschrinkungen in der Pandemie oder
auch sonst Erfahrungen gesammelt?

Wir haben unsere Workshops zwischen dem
1. und dem 2. Lockdown (2020) stattfinden
lassen. In der Zeit haben wir strikt die Corona-
Richtlinien befolgt: Masken, Abstandsregelun-
gen, Luften, Temperatur messen, Hande wa-
schen etc.

Nach dem ersten Durchlauf haben wir ver-
sucht, das Konzept liber Zoom weiterzufiih-
ren, aber merkten schnell, dass die Zielgruppe
Uberfordert war von den vielen Online-Ange-
boten und haben das Angebot eingestellt.

Interviewpartnerin

Tanja Scheffler: Future of Ghana e\V., zustin-
dig u.a. fur die Koordination im Projekt Vor-
bilder, das von ihr und einigen Freund*innen
2017 gegriindeten wurde und afro-deutsche
Kinder und Jugendliche begleitet.
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