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Jugendpflege der Gemeinde Ostercappeln in Kooperation mit der

LAG Jugend & Film Niedersachsen e.V.

«Who am |I" — Gestaltung eines digitalen Social-Media-Krimis
(Kategorie F | Sonderpreis 2021 ,,Love & Hate -

Im Rahmen des Workshops ,Who am 1" — Ge-
staltung eines digitalen Social-Media-Krimis
entwarfen die Projektteilnehmenden ihren
eigenen Kriminalfall, der im Kontext negativer
Netz-Phdanomene und Gefahren sozialer Netz-
werke spielt (z.B. Cybermobbing, Fake News,
Hass). Sie erstellten eine digitale Schnitzeljagd,
die zukilnftige Ermittler*innen auf der Su-
che nach Antworten durch WhatsApp-Chats,
Bildergalerien von Smartphones, E-Mail-Post-
facher und diverse Social-Media-Accounts
fuhrt. Dort mussen Informationen gesammelt
werden, die zur Aufklarung des fiktiven Falls
und als digitale Codes fur das Vorankommen
im Spiel dienen.

Thema

Negative Phdnomene sozialer Netzwerke und
Online-Verhalten junger Menschen

Zielgruppe/n
Junge Menschen im Alter von 10 bis 16 Jahren
Methoden

Fur die Erstellung des digitalen Krimispiels
reflektierten die Teilnehmenden Uber ihre ei-
genen Erfahrungen im Netz und entwickelten
daraus die Rahmenhandlung. Unter Anleitung
von medienpéddagogischen Fachkraften produ-
zierten sie audiovisuelle Medien und arbeite-
ten diese eigenstdndig in ein Content-Manage-
ment-System ein. So entstanden fiktive Profile
und Social-Media-Kandle.

Interaktionsrisiken kreativ aufgreifen")

Projektlaufzeit
Juni 2021
Ergebnisse

Das Projektergebnis ist ein digitales Krimispiel, das
kostenlos unter www.escape.letsplaygermany.de
gespielt werden kann. Das fertige Spiel besteht
aus einer Einfihrung, einem zum Nachdenken
anregenden Schluss mit Tipps zum Weiterlesen
sowie zehn Spiel-Abschnitten (,Level"). Um in
das jeweils nédchste Level zu gelangen, muss
ein Lésungscode richtig eingegeben werden.

Kontakt

Jugendpflege Gemeinde Ostercappeln

Daniela Laig

Gildebrede 1

49179 Ostercappeln

E-Mail: laig@ostercappeln.de

Web: www.kinder-und-jugendarbeit-ostercappeln.
de


http://www.escape.letsplaygermany.de
mailto:laig@ostercappeln.de

Im Interview

«Who am I" - Gestaltung eines digitalen Social-Media-Krimis

Jugendpflege der Gemeinde Ostercappeln in Kooperation mit der LAG Jugend &

Film Niedersachsen e.V.
Daniela Laig

Herausragendes und Spezielles

Welches sind die Besonderheiten lhres Projekts?
Who am | greift als digitales Ermittlungsspiel
den Trend der ,Escape Games" auf. Dabei flie-
Ren positive und negative Erfahrungen der
produzierenden Kinder und Jugendlichen im
Social Web unmittelbar in die Story ein. Es
geht also um mehr als den RatselspaB: Der fer-
tige Kriminalfall ist lebensnah und lehrt ganz
spielerisch Chancen und Risiken der Nutzung
von Social-Media-Diensten.

Ziele und Methoden

Welche medienpadagogischen Ziele wurden mit
welchen Methoden verfolgt?

Bei der Erstellung des Krimis in Kleingruppen-
arbeit erwarben die Workshop-Teilnehmer*in-
nen die erforderlichen Kompetenzen fur die
Planung, Aufnahme und Bearbeitung von Bild-,
Ton- und Videosequenzen mit einfachen Mit-
teln und Tools. Sie lernten dabei ganz praktisch
Urheberrechts- und Datenschutzfragen zu be-
riicksichtigen.

Sowohl bei den Spiel-Produzent*innen als
auch den Spieler*innen wurde ein sicherer und
reflektierter Umgang mit sozialen Medien ge-
fordert. Dies gelang fur die Gruppe der Spiel-
entwickelnden v.a. durch die Diskussion tber
eigene Erfahrungen im Netz bei der gemein-
samen Erarbeitung des Krimi-Drehbuchs (mit
fiktivem aber lebensnahem Inhalt), Gesprache
Uber ein verantwortungsvolles und faires On-
line-Verhalten und die Recherche von Adres-
sen fur weiterfuhrende Infos und Ansprech-
personen bei schwierigen Erlebnissen im Netz.

Die Gruppe der Spielenden kann von den
Erkenntnissen der Workshop-Teilnehmenden

profitieren. Das Spiel setzt DenkanstoRe gerade
zu den Themen ,Cybermobbing" und ,Preisga-
be personlicher Daten im Netz". Aus dem Kri-
mispiel gehen zwei Botschaften ganz deutlich
hervor: 1.) Mobbing tiber Social-Media-Kanale
ist fir Betroffene duBerst schmerzhaft und er-
fordert ein Eingreifen. 2.) Informationen, die
man z.B. Uber Social-Media-Kandle verdffent-
licht, kénnen ggf. ungewollt von Dritten einge-
sehen werden oder (u.a. auch aus dem Zusam-
menhang gerissen oder in verfremdeter Form)
von Dritten gegen die eigene Person verwen-
det werden. Gerade Bilder geben manchmal
mehr preis, als es im ersten Moment scheint.

Medienkompetenz und Medien-
bildung durch Praxisprojekte

a) Welche Vorkenntnisse hatten die
Teilnehmer*innen?

Einige der Teilnehmer¥*innen waren bereits
regelméBige Nutzer*innen von Social-Media-
Diensten. Alle Teilnehmenden verfuigten Uber
ein eigenes Smartphone und konnten dieses
bedienen. Mit einfachen Grafik-Bearbeitungs-
tools auf dem Handy waren sie z.T. bereits ver-
traut.

b) Welche Bereiche der Medienkompetenz
forderte das Projekt?

Das Projekt forderte die Bereiche ,Storytel-
ling", ,Produktion audiovisueller Medien" (in-
klusive Greenscreen-Methode), ,Reflektierter
Umgang mit sozialen Medien" und ,Nutzung
eines Content-Management-Systems".

¢) Welche Kenntnisse haben die Teilnehmenden
erworben?
Siehe unter ,Ziele und Methoden".



Ein Teil der Workshop-Besuchenden lernte
den Jugendtreff neu kennen und entdeckten
ihn als Treffpunkt und Ort mit Zugang zu Me-
dien und digitalen Angeboten. Die Teilneh-
mer¥*innen beobachteten zudem Unterschiede
zwischen dem eigenen digitalen Verhalten und
dem von Gleichaltrigen. Im Spiel und Work-
shop wurde aulBerdem die Funktionsweise von
personalisierter Werbung aufgegriffen.

Probleme und Grenzen

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

Herausfordernd war die Corona-Situation mit
den Hygieneauflagen. Das Projekt wurde ver-
schoben bis die Durchfiihrung als Prasenzver-
anstaltung moglich war. AuRerdem wurde am
Projektwochenende mit Selbsttests gearbeitet.

Technik

Welche technischen Voraussetzungen miissen
fiir Projekte wie Ihres gegeben sein?
Wesentliche Voraussetzung sind mehrere PCs
und ein kostenfreies WLAN in den Raumlichkei-
ten des Workshops. Daneben erwiesen sich ein
Greenscreen und die App Do Ink fiir iPads als sehr
hilfreich. Fir Film- und Bildaufnahmen wurde
hauptsdchlich mit den Smartphones der Teilneh-
menden gearbeitet. Auch ein iPad lieferte Auf-
nahmen in guter Qualitdt. Die Smartphones der
Teilnehmer*innen wurden auch fiir Recherchen
und Bildbearbeitung sinnvoll eingesetzt. Ein Con-
tent-Management-System mit Sub-Domain muss
verfugbar sein oder erworben werden.

Tipps fiir die Praxis

Welche Ratschlige oder Empfehlungen

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

Fur die Projektumsetzung wurde eine Koope-
ration von der LAG Jugend & Film Niedersach-
sen eV. und der Jugendpflege Ostercappeln

geschlossen. So entstand ein Leitungsteam,
in welchem sowohl das medienpddagogische
Know-how vorhanden war als auch die Struk-
turen vor Ort bekannt waren. Gemeinsam ent-
wickelte das Projektteam ein Konzept (inklusive
technischer Losungen, Gesprachsleitfaden, Ta-
gesabldufe, Materialsammlung, Werbemedien).

Empfehlenswert ist auch die Schaffung ei-
ner ersten Rahmenhandlung im Leitungsteam,
welche von den Teilnehmer*innen dann ndher
ausgearbeitet werden kann. Das gibt eine ers-
te Orientierung, beschleunigt das Vorankom-
men. Es flhrt dazu, dass schneller erste Erfolge
sichtbar sind und Kleingruppen bereits in die
aktive Produktion von Szenen starten kénnen.

Gewinnbringend ist auch ein méglichst
guter Betreuungsschlissel, damit eigenstandig
arbeitende Kleingruppen sich jederzeit und
ohne lange Wartezeiten fachliche Unterstit-
zung holen kénnen.

Motivation

a) War es notwendig, die Zielgruppe fiir das

Projekt zu motivieren? Wenn ja, warum und wie?
Es war erforderlich, das Projekt in der Ziel-
gruppe zu bewerben und bekannt zu machen,
nachdem es weder Bestandteil des Schulunter-



richts noch eines regelmaRigen Angebots war.
Die Teilnehmer¥*innen wurden durch Berichte
in der lokalen Zeitung, Gber die Social-Media-
Kanéle der Jugendpflege und der LAG sowie
durch die personliche Ansprache einzelner
Jugendtreffbesucher*innen und ganzer Schul-
klassen gewonnen.

b) Was hat den Teilnehmenden besonders viel
Spaf3 gemacht?

Inhaltlich hat die Kinder und Jugendlichen
sowohl die klinstlerische Freiheit als auch das
Thema soziale Medien und die Arbeit mit dem
eigenen Smartphone sehr angesprochen. Vor-
teilhaft war auch die Zusammensetzung des
Projektleitungsteams: Durch die Beteiligung
der Jugendtreff-Leiterin hatten alle Teilneh-
mer¥*innen bereits eine feste Bezugsperson.
Gleichzeitig fanden sie es spannend und erleb-
ten es als Chance, zusatzlich mit Profis aus dem
Bereich Mediengestaltung zusammenzuarbei-
ten. Die Teilnehmer*innen schienen es auch
sehr zu geniefen, nach den langen Phasen der
Einschrankungen an Freizeitaktivititen wah-
rend der Corona-Pandemie wieder an auBerall-
taglichen Aktionen teilnehmen zu kénnen.

¢) Und was fanden Sie selbst besonders
motivierend?

Die Jugendlichen brachten ihnen bereits be-
kannte, eigene Tools mit ein. Dies beglinstigte
das eigenstandige Arbeiten der Kleingruppen.

Trotz einer sehr heterogenen Teilnehmer*in-
nengruppe gelangen die Zusammenarbeit in
den Teams und die Absprache mit den anderen
Teams konfliktfrei und produktiv. Alle Teilneh-
menden arbeiteten bis zum letzten Tag moti-
viert in wechselnden Kleingruppen zusammen.
Der Stolz Uber die Fertigstellung des Projekts
war spurbar.

Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts

a) Welche Verdnderungen haben sich durch

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

Die mit der LAG Jugend & Film geschlosse-
ne Kooperation hat dazu gefuhrt, dass ich
weiterhin im Austausch mit den dortigen Re-
ferent*innen bin. Daraus entstehen weitere
medienpddagogische Angebote (u.a. die Aus-
bildung von Medienlotsen). Das Projekt hat
mir selbst auch nochmal bewusst gemacht,
wie wichtig digitale Medien in der Kinder- und
Jugendarbeit sind.

Ich wiinsche mir fur die Teilnehmer*in-
nen, dass der Workshop einen langfristigen
Beitrag zum Selbstwert bewirkt hat, dass sie
sich gestarkt durch die Erfahrungen zukiinftig
an weitere digitale Tools herantrauen und sich
gleichzeitig der Konsequenzen ihres Handelns
im digitalen Zeitalter starker bewusst sind.



Im Workshop wurden zur Erstellung audi-
ovisueller Medien gezielt auch viele kostenlo-
se Tools fur Smartphones verwendet. Fir den
Workshop wurden sie direkt auf den privaten
Smartphones installiert und laden nun zur wei-
teren, eigenstandigen Nutzung ein.

b) Lduft das Projekt noch und wenn ja, wie

lange? Oder gibt es Anschlussprojekte?

Das Projekt eignet sich nicht, um als Ganzes

ein regelmaBiges Programmangebot in den

Kinder- und Jugendtreffs vor Ort zu sein. Die

Erstellung eines Social-Media-Krimis verlangt

nach einer dauerhaft gleichbleibenden Teil-

nehmendengruppe. Dies ist in den wochentli-
chen Treff-Angeboten nicht der Fall.

Viele Bestandteile des Workshops lassen
sich aber hervorragend in den Angebotsalltag
integrieren u.a.

B das Erstellen von kurzen GIFs und Fotos
mittels Greenscreen-Verfahren (im Ferien-
programm und wahrend der woéchentli-
chen Treffoffnungszeiten),

B die Arbeit mit Grafikdesign-Programmen
(z.B. bei Kreativangeboten im Atelier27
und im Ferienprogramm) oder

B Methoden fir die kreative Entwicklung und
das Niederschreiben eigener Geschichten
(Schreibwerkstatt).

Themen

Welche Themen (Inhalte) waren im Projekt fiir

lhre Zielgruppe besonders spannend?

Besonders gern genutzt wurde das Quiz-Tool
Kahoot!, das Grafikdesign-Tool Canva und der
Greenscreen.

Trends und Interessen der Zielgruppe

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

Unter den Treffbesucher¥innen erlebe ich
zurzeit ein besonderes Interesse am Spiel
Minecraft. Die Nutzung von Streaming-Platt-
formen ist ebenfalls sehr beliebt. TikTok-
Videos dienen als Ideen-Geber fiir Challenges,
Basteleien, Tdnze etc.

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

In unserem Jugendtreff gibt es einen wochent-
lichen Minecraft-Treff, bei dem auf einem
gemeinsamen Server gespielt wird. Mehrere
kooperative Spiele fur X-Box und PS4 stehen
im Treff zur Verfugung und werden gerne ge-
nutzt. In den Ferien bieten wir auch Game-
desgin-Projekte an. Treffbesucher*innen ste-



hen (Bastel-)Materialien fur TikTok-inspirierte
Projekte zur Verfligung. Zudem fithren wir
personliche Gesprdache Uber die individuelle
Mediennutzung und wollen auch alternative
Freizeitgestaltungsmoglichkeiten aufgreifen.

Perspektiven

Welche Chancen sehen Sie vor dem Hintergrund
Ihres Erfolgs

a) fiir die medienpddagogische Projektarbeit an
lhrer Einrichtung?

Siehe unter ,Nachhaltigkeit und Wirkung des
Projekts — Welche Verdnderungen haben sich
durch die Medienprojekte in der Zielgruppe, in
Ihrer Einrichtung oder den beteiligten Einrich-
tungen, im Stadtteil etc. ergeben?".

b) fiir medienpddagogische Projektarbeit
generell?

Das produzierte Spiel steht 6ffentlich zur Ver-
fugung und kann von diversen Einrichtungen
fur die medienpddagogische Arbeit verwendet
werden.

Struktur und Rahmen

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

Hilfreich fur Projektarbeit sind ein gutes (auch
digitales) Schulungsangebot fiir Betreuungs-
krafte und eine grundlegende technische Aus-
stattung vor Ort. Dies ermoglicht dauerhafte
und jéhrliche Projekte, ohne dass immer wie-
der schon weit im Voraus Mittel beantragt
werden missen.

Feedback

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

Es wurden keine Verbesserungsvorschldge von
der Zielgruppe an uns herangetragen, sondern
lediglich der Wunsch geduBert, bald ein &hnli-
ches Projekt anzubieten.

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?
Absprachen im Projektleitungsteam wurden
per Videochat durchgefiihrt. Das vereinfachte
die Terminfindung und auch die Zusammenar-
beit Gber Bundesland-Grenzen hinweg.

b) Was davon hat sich bewéhrt, woran wiirden
Sie gern weiter ankniipfen?

Diese Videochats im Leitungsteam erwiesen
sich als eine schnelle und unkomplizierte Me-
thode fiir den Austausch.

Interviewpartnerin

Daniela Laig: M.A. Soziale Arbeit; wahrend
des Studiums Tatigkeit als Tutorin an einer
Hochschulgemeinde und Ausbildung zur Hos-
pizbegleiterin; seit 2018 berufliche Tatigkeit in
der offenen Kinder- und Jugendarbeit der Ge-
meinde Ostercappeln einschlieBlich verschie-
dener medienpddagogischer Projekte.
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