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EDITORIAL_S

EDITORIAL

BRUCKEN UBER DIE LUCKE
#MINDTHEDIGITALGAP — KULTURELLE BILDUNG MIT DIGITALEN MEDIEN

Der Intendant eines deutschen Stadttheaters stellte vor einiger Zeit die Frage, wie man denn die jugend-
lichen Zuschauer/innen wahrend der Vorstellung vom Gebrauch ihrer Mobiltelefone abhalten kdnne.

Ob es schon Erfahrungen damit gebe, diese Dinger an der Garderobe einzusammeln und nach der Vor-
stellung wieder auszuteilen.

Wenn Altere dariiber nachdenken, wie sie die Jungen zeitweilig von ihren technischen Geréten trennen
kdnnen, sehen sie nur das Ding, das im Dunkeln leuchtet und die Vorstellung stért. Doch dieses Leuch-
tenistviel mehrals eine banale Stérung. Es ist vielmehr ein Zeichen fiir die Einheit von digitaler und
analoger Welt. Theater, das behauptet, sich an der Lebenswelt von Kindern und Jugendlichen zu orien-
tieren, muss dieses integrale Weltverstandnis akzeptieren. Das gilt fir alle, die fiir Kinder und Jugend-
liche und mit Kindern und Jugendlichen kiinstlerisch und kulturpadagogisch arbeiten.

Aber was heif3t es denn konkret, wenn sich die Angebote Kultureller Bildung diesen Herausforderungen
stellen? Was heif3t es, Kunst und kulturelle Bildungsangebote zu entwickeln, in denen die Mdglichkeiten
und kreativen Potenziale der digitalen Medien konzeptioneller Bezugsrahmen sind und nicht ihre ver-
meintlichen Gefahren und Stérpotenziale? Welche Rolle spielt in den Konzepten der Kulturellen Bildung
die grundsatzlich partizipatorisch angelegte digitale Netzkultur?

Junge Menschen nutzen digitale Medien mit kiinstlerischer Schaffenskraft, spielen mit ihren Méglich-
keiten auf kreative Weise. Sie machen sich digitale Kommunikation zu eigen und entwickeln eigene
Symbolsprachen, hybride Bildwelten und neue crossmediale Darstellungsformen. So finden informelle
Prozesse Kultureller Bildung statt, die in der kulturellen Bildungsbiografie junger Menschen eine zentra-
le Rolle spielen und deren Wert im Diskurs der Kulturellen Bildung noch nicht ansatzweise erkannt ist.
Ein wichtiger erster Schritt wére, wenn alle, die in den verschiedenen Sparten und Angebotsformen der
Kunst und Kulturellen Bildung tatig sind, ihre Verantwortung gegenuber der jungen Generation ernst
nahmen: wenn wir neugierig blieben fir die sich stetig wandelnde Lebenswirklichkeit und ein Verstand-
nis daflir entwickelten. Ein weiterer Schritt ware die Integration der medialen Kompetenzen von Kindern
und Jugendlichen im Umgang mit den digitalen Medien in die Konzepte und Methoden der Kunst und
Kulturellen Bildung fiir junge Menschen. Keiner und keine sollte gezwungen werden, vor einem Theater-
saal, einem Probenraum, einer Werkstatt oder einem Atelier mit dem Mobiltelefon den Zugang zum
digitalen Leben und damit einen Teil des ,Ichs" abzulegen. Unser Ziel muss es sein, mediale Arbeits-
und Ausdrucksformen selbstverstandlich in die Kulturelle Bildung zu integrieren.

Der Warnhinweis ,Mind the digital gap!“ will also aufmerksam machen auf die Liicken, die sich auftun
zwischen denen, die die analoge Welt in Alltag, Kunst und Kultureller Bildung noch immer als das einzige
Referenzsystem fir Realitat und das Digitale fir eine ganz andere Welt halten und jenen, die die Welt
nichtin eine digitale und eine analoge Wirklichkeit teilen und global denken und handeln. Dieses Maga-
zin fir Kulturelle Bildung will Briicken tber diese Licken bauen.

Ich freue mich, dass diese Ausgabe des Magazins KULTURELLE BILDUNG von einem erweiterten und
dadurch verjlingten Redaktionsteam verantwortet wird. Studierende der Kulturwissenschaften der
Stiftung Universitat Hildesheim haben im Rahmen eines Seminars maf3geblich an der Konzeption und
Umsetzung des Heftes mitgearbeitet. Auch das ist eine Briicke tiber die digitale Licke.

A e

Prof. Dr. Gerd Taube
Vorsitzender der BKJ
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KULTURELLE BILDUNG IN DER

GENERATIONC

TORSTEN MEYER

Die Formulierung Generation C ist dem kreativen Selbstver-
standnis der aktuellen Generation von Jugendlichen geschul-
det:,(...) it's allabout ‘creativity’(...) Gen C want to become co-
creators of their world“, schreibt Jake Pearce im Idealog Ma-
gazine (Pearce 2006). Von Neuseeland ausgehend hat sich
der Begriff Gber Australien und Nordamerika weiterverbreitet
und kommt nun langsam in Europa an. Das Phdnomen hat
auch der Medienkulturwissenschaftler Henry Jenkins (2005)
beobachtet und als ,Participatory Culture” beschrieben: Die
aktuelle Medienkultur ist gepragt durch relativ niedrigschwel-
lige Méglichkeiten des kiinstlerischen Ausdrucks und des
politischenund sozialen Engagements. Das fordert die Entwick-
lung neuer Ideen und die 6ffentliche Teilhabe daran. Und das
sorgt flir hoch dynamische kulturelle Innovationsprozesse.

Gen C steht fir ein multidimensionales Biindel von Cha-
rakteristika, das der Jugend-Trend-Forscher Dan Pankraz als
bunte Liste von mit dem Buchstaben C beginnenden Wértern
beschreibt: Collective, Creativity, Conversation, Content, Col-
laboration, Connected, Co-Creation, Change, Control, Con-
fused (vgl. Pankraz 2009). Dieser Liste habe ich noch ein paar
weitere mit C beginnende Wort-Bilder hinzugeflgt, die ich fiir
wesentlich erachte, wenn es um eine Phdnomenologie der
aktuellen Generation Jugendlicher und Jungerwachsenerals
Zielgruppe Kultureller Bildung geht: Cyberspace inside out,
Copy/paste, Cultural Hacking und global Contemporary. An
diesen Metaphern entlang erértere ich folgend in der hier ge-
botenen Kiirze einige Aspekte der Medienkultur der Genera-
tion C und kommentiere jeweils mit ein paar thesenhaften
Anmerkungen im Hinblick auf eine Next Art(s] Education
(Meyer2013).

Cyberspace inside out
Zu den Metaphern, mitdenen in den friihen Jahren des Inter-
netsversuchtwurde, das Neue des neuen Mediums irgendwie
fassbar, greifbar, begreifbar zu machen, gehért auch der
Cyberspace. Als William Gibson das Wort 1984 erfand, pragte
erdamit nachhaltigunsere Vorstellungswelt. Science-Fiction-
Filme der 1990er Jahre trugenihren Teil dazu bei, und so stell-
ten wir uns diesen Cyberspace folglich vor als einen grofen,
dunklen, kalten (am Bild des Weltraums orientierten), ,vir-
tuellen“Raum, als eine Art Jenseits-Welt, eine ,virtual reality”.
Diese ,virtual reality” war scharf abgegrenzt vom sogenann-
ten ,real life*. Das musste streng auseinander gehalten wer-
den in den 70er und 80er Jahren des letzten Jahrhunderts.
Wer sich zu sehr ins Jenseits der virtuellen Realitdten be-
wegte, zu tief drinwarim Cyberspace, fiir den bestand Gefahr,
nicht mehr herauszufinden, siichtig zu werden, unter ,Reali-
tatsverlust®zu leiden usw.

Inzwischen ist ein Sechstel der Weltbevdlkerung drin in
dieser vermeintlich virtuellen Welt: Eine Milliarde Menschen.
Der Cyberspace ist bewohnbar geworden. Aber er wird nicht

von den schragen Cyborgs der frihen Science-Fiction-Fan-
tasien bewohnt. Die Eingeborenen der Digitalkultur tragen
keine Cybernauten-Anziige, um sich in parallele Welten zu
versenken. Stattdessen haben sie das Internetin der Hosen-
tasche und das social network auf dem Smartphone. Sie ha-
ben — von Aram Bartholl, wie anhand des Projekts ,WoW*"
(2006-2009) gezeigt, mit seinen Untersuchungen an den
Beziehungen zwischen Netz-Daten-Welt und Alltag-Lebens-
Raum immer wieder wunderbar ins Bild gesetzt — das Inter-
net ins ,real life“ geholt und damit gewissermaflen den Cy-
berspace von drinnen nach draufien gestiilpt.

Das entsprechend veranderte Selbstverstandnis der
Gen C im Hinblick auf diesen Cyberspace beschreibt Piotr
Czerki in seinem Web Kids’ Manifesto sehr eindringlich: ,(...]
we do not ‘surf’ and the internet to us is not a ‘place’ or ‘virtu-
al space’. The Internet to us is not something external to rea-
lity but a part of it: an invisible yet constantly present layer
intertwined with the physical environment.“ (Czerski 2012

Kulturelle Bildung in der Generation C muss sich orien-
tieren an den Prinzipien des ins ,real life” gestulpten Cyber-
space: der Verbindung aller mit allen, der Schaffung virtueller
Gemeinschaften und der kollektiven Intelligenz (vgl. Lévy
2008]. Kulturelle Bildung muss die Themen, Problemstellun-
gen und Phanomene, an denen ihre Zielgruppe sich bilden
soll, in den Horizont und Kontext der digital vernetzten Welt-
gesellschaft stellen. Sie muss sich orientieren an der Zer-
streuung in die Netzwerke und am operativen Umgang mit
Komplexitat (vgl. Baecker 2007).

Copy/paste

,Digital technology has lowered the barriers that once stood
between Joe Public and his artistic cousins®, schreibt Jake
Pearce im Idealog Magazine (Pearce 2006] zur Erklarung des
Phanomens Gen C. Die aktuelle Medienkulturist gepragt durch
relativ niedrigschwellige Méglichkeiten der Produktion und
Verbreitung von Kunst oder kunstahnlichen Artefakten mensch-
licher Einbildungskraft. Das hangt ganz wesentlich zusammen
mit dem, was sich in den 1980er Jahren mit den ersten digita-
len Kopiergeratschaften in der Popmusik als Sampling, spater
inanderen Formen und Formaten als Mashup, Remix usw. ent-
wickelthatundinzwischenzueinerallgemeinen Kulturtechnik
geworden ist: digitales copy/pasting.

Die kulturelle Umwelt, in der die Generation C aufwachst,
ist gepragt durch dieses Formprinzip. Die Gerate, mit denen
im 21. Jahrhundert Bilder, Téne, Filme, Texte hergestellt und
bearbeitetwerden, kdnnen, weil sie grundlegend auf digitaler
Technologie basieren, Fragmente dieser Bilder, Tone, Filme
oder Texte kopieren und anderswo einfligen. In der Umwelt
derGeneration Cfindetsich dieses Formprinzip aberzum Bei-
spiel auch in erfolgreichen Filmen oder TV-Serien. So basiert
dieam langsten laufende US-Zeichentrickserie ,The Simpsons’
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(25 Staffeln, 550 Episoden) wesentlich auf copy/pasting,
zum Beispiel in Form der Persiflage bekannter Hollywoodfil-
me oder anderer AllgemeingUter der US-amerikanischen Kul-
tur, die dem jugendlichen deutschen Publikum evtl. gar nicht
bekannt sind oder erst durch die Simpsons bekannt werden.
Man lebt selbstverstandlich mit der Kopie, beizeiten auch als
Original. Aber eigentlich schert man sich gar nicht mehr wirk-
lich darum, ob etwas Kopie oder Original ist. Copy/pasting ist
ein allgemeines Prinzip des Umgangs mit Form und Material
auf verschiedenen Ebenen der Mediatisierung geworden.

Cultural Hacking

Engverwandt mitdem copy/pastingist die Kulturtechnik des
Hacking, das im Kontext der Generation C als allgemeines,
grundlegendes Arbeits- und Handlungsprinzip verstanden
werden kann. Mit dem Computer hat dieses Cultural Hacking
nur insofern zu tun, als es auf die Uberforderung der aktuel-
len Gesellschaft durch die digital vernetzte Medienkultur rea-
giert—und zwar indem es auf Kontrolle mit Kontrolle reagiert.
Der Hacker ist hier deshalb einfach jemand, der die Kultur-
techniken beherrscht, die notwendig sind, um das Kontrollie-
ren und das Kontrolliert-Werden als die beiden Seiten einer
Medaille zu begreifen.

Dallo und Liebl bezeichnen Cultural Hacking ganz in die-
sem Sinn auch als ,Kunst des strategischen Handelns“ (Dullo/
Liebl 2005). Sie charakterisieren Cultural Hacking als kriti-
sches und subversives Spiel mit kulturellen Codes, Bedeu-
tungen und Werten. Es geht dabei um die Erkundung kultu-
reller Systeme mit dem Ziel, sich darin zurechtzufinden, und
zugleich neue Orientierungen in diese Systeme einzuflhren.
Der Hacker installiert Stérungen im System, er nistet sich ein
in bestehende Kontrollprojekte wie ein Parasit — und beant-
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wortet so den Kontrolliiberschuss, indem er eigene Kontroll-
projekte auf die Kontrollprojekte der anderen aufsetzt (diver-
se Beispiele vgl. http://culturalhacking.wordpress.com).

Auch die professionellen Kiinstler/innen in der Genera-
tion C beherrschen die Kulturtechniken ihrer Zeit. hre Kunst
L,Zittert im Netzwerk” und ,vibriert in den Medien“ (Baecker
2013].Sie sind nichtunbedingt Experten der Informatik, aber
sie pflegen einen kreativen Umgang mit Codierungstechni-
ken und Kontrollprojekten.

Kulturelle Bildung in der Generation C entwickelt Projek-
te im Kontext des Cultural Hacking. Sie produziert tiefgriindi-
ges Wissen lber die Codes, die unsere Wirklichkeit struktu-
rieren, und fordert die Fahigkeit zur interaktiven Aneignung
von Kulturin der Form des Sample, Mashup, Hack und Remix.
Und sie ahnt, dass Kontrolle Gber die globale Lebenswirklich-
keit nur zu erlangen ist in Formen von partizipativer Intelli-
genz und kollektiver Kreativitat.

Global Contemporary

Menschen kommunizieren miteinanderin Raum und Zeit. Die
aktuelle Medienkultur bevorzugt die Kommunikationsmittel
zur Verbreitung von Informationen im Raum, vernachlassigt
aber die Mittel zur Verbreitung von Informationen in der Zeit.
Den tendenziell innovierenden Kommunikationsprozessen
im Raum der globalen Zeitgenossenschaft stehen die prinzi-
piell konservierenden Kommunikationsprozesse in der Zeit
entgegen, die —in Familie, Schule, Universitat, Akademie usw.
—daskulturelle Wissen und Kdnnen und das kulturelle Selbst-
verstandnis einer Generation von Menschen in das Bewusst-
sein der nachsten Generation Gbertragen. Diese kulturellen
Ubermittlungsprozesse hangen traditionellerweise eher mit
Ort- oder Raum-Genossenschaft als mit Zeit-Genossenschaft



zusammen. Kulturelle Tradition und kulturelles Erbe sind - so
kennen wir es aus der Vergangenheit —auf ein Territorium be-
zogen, auf Nationalstaaten, Sprachgemeinschaften usw.

Die Kunst der Generation C hingegen findet statt im glo-
bal Contemporary als ,weltweiter Raum des Austauschs”
(Bourriaud 2012). Der umgestiilpte Cyberspace entwickelt
sich damit zum Medium einer globalen Zeitgenossenschaft.
Kulturelle Globalisierung wird zum ,constantly present layer
of reality” (Czerski 2012]. Auch die Kulturelle Bildung der Ge-
neration C bleibt nicht unbeeindruckt von der Welt, in der sie
entsteht. Sie befasst sich mit aktuellen Gegenstanden des
aktuellen Lebens, sie nutzt dafiir aktuelle Darstellungstech-
nologien und sie operiert auf dem Boden alltagskultureller
Tatsachen.

Conclusion

Kulturelle Bildung sollauch in der Generation Cvorallem Spaf3
machen, soll Kinder und Jugendliche gllcklich machen. Es
ware deshalb vollkommen unverantwortlich, dieser Genera-
tion mit dem Kulturpessimismus der 70erund 80er Jahre des
letzten Jahrhunderts das Lustempfinden beim Medienge-
brauch abgewdhnen zu wollen. Die Opposition von Technik
und Kunst muss als voriibergegangene Erscheinung begrif-
fen werden, die spatestens mit Einzug des Internets in die
Hosentaschen unserer Kinder passé ist.

Dr. phil. Torsten Meyer ist Professor fiir Kunst und ihre Didaktik mit dem Schwerpunkt
aktuelle Medienkultur an der Universitat zu KoIn. Seine Arbeitsschwerpunkte sind:
Next Art Education, padagogische Medientheorie, Cultural Hacking, Lehren nach dem
Ende des Durchblicks sowie Schul- und Hochschulentwicklung im Horizont grund-
satzlich veranderter Medienkultur. Weitere Informationen: http://medialogy.de.
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WARUM KULTURELLE BILDUNG OHNE
GAMING KEINEN SINN MACHT

CHRISTOPH DEEG

In den letzten Jahren hat sich unsere Welt nachhaltig veran-
dert. Neue Kommunikations- und Medienformen sorgen fir
neue Kulturformen sowie fiir eine veranderte Form der Er-
schlieBung, Wahrnehmung und Vermittlung kultureller Inhal-
te. Zur Rezeption klassischer’ kultureller Inhalte wie bei-
spielweise Literatur, bildende Kiinste oder der Oper, gesellte
sich in den letzten Jahren das Kulturgut ,Games'. Diese fihr-
tenunteranderem dazu,dass sichin denletzten Jahrzehnten
neue kulturelle Identitaten ausgebildet haben.

Seit mehrals zehn Jahren wird im Kultursektor auf Konfe-
renzen und Tagungen, in Artikeln und Blichern Uber die Aus-
wirkungen der Digitalisierung auf Kulturinstitutionen und ih-
re Arbeit diskutiert —und es ist bis jetzt leider wenig gesche-
hen. Wir erleben also eine Situation, in der fast taglich neue
Technologien oder Plattformen entstehen und Verbreitung
finden, die Herausforderungen fiir die Kulturinstitutionen je-
doch die gleichen bleiben. Es handelt sich dementsprechend
um Fragestellungen, die den Kultursektor schon seit mindes-
tens einer Dekade beschaftigen. Und doch werde ich versu-
chen aufzuzeigen, dass wir es beim Thema Gaming mit einer
Materie zu tun haben, die meiner Meinung nach zugleich In-
halt, Funktion und Umfeld der Kulturellen Bildung ist und sein
wird. Dieser Beitrag ist zum einen das Ergebnis meiner per-

sonlichen Uberlegungen und Recherchen, zum anderen ba-
siertdieser Text auf Erkenntnissen, welcheich auf der Tagung
,Spielen —unendliche Vielfalt der Option — Kulturvermittlung
und Kulturelle Bildung durch und mit Gaming' gewinnen konn-
te. Sie fand am 15. und 16. Oktober 2014 an der Bundesaka-
demie flr Kulturelle Bildung in Wolfenbdttel statt.

Da es bereits eine Vielzahl an Beitragen zum Thema Ga-
ming gibt, méchte ich auf eine Definition des Begriffs ver-
zichten. Vielmehr mochte ich auf die Bedeutung des Themas
fir die Kulturelle Bildung eingehen. Dabei geht es im Wesent-
lichen um drei Bereiche:

1. Gamingals Inhalt der Kulturellen Bildung
2. Gaming als funktionaler Ansatz der Kulturellen Bildung
3. Gaming als Einfluss und Umfeld der Kulturellen Bildung

Gaming als Inhalt der Kulturellen Bildung

Gaming ist kultureller Inhalt. Games gehdren zur kulturellen
Identitdt und kulturellen Lebensrealitdt von mindestens zwei
Generationen. Ca. 80 Prozentaller Deutschenunter 29 Jahren
sind Gamer (Bitkom 2013). Damit gibt es kein Medium, keine
Kulturform, die von mehr Menschen freiwillig genutzt wird.
Die Figurender Computerspiele sind elementarer Bestandteil

Gaming ist eine Als-Ob-Handlung. Der Zugang erfolgt durch eine Vereinfachung der Inhalte, wobei Games eine sehr
hohe Komplexitat erreichen kdnnen. Die wesentlichen Elemente von Games sind:

>> einklares Ziel

>> ein Regelwerk, welches Kreativitadt und Freirdume zuldsst

>> ein starkes Feedback

>> die freiwillige Teilnahme und die Akzeptanz der Ziele, Regeln und Feedback
>> die Maschine als Mdglichkeit, virtuelle Welten zu schaffen, die tGber die Méglichkeiten der individuellen

Fantasie hinausgehen

>> die Maschine als Méglichkeit der Vernetzung von Millionen von Spielern

Im Kontext dieses Beitrags wird auch tiber ,Gamification“ gesprochen. Dabei handelt es sich um die Ubernahme von
Konzepten, Mechaniken und Modellen aus Games in andere Zusammenhange.

Zweites und viertes Foto von links: copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2013



unserer Gegenwartskultur. ,Super Mario', ,Lara Croft’ oder die
Végel aus ,Angry Birds’ — sie alle haben einen hohen Wieder-
erkennungswert und sie alle werden mit individuellen Erleb-
nissen verbunden. In Filmen, in der Malerei, in der Fotografie
—Uberall kénnen wir Symbole aus Games entdecken. Vom in-
haltlichen, dsthetisch-visuellen und strukturellen Einfluss
auf die Filmindustrie ganz zu schweigen. Aber es sind gar
nichtdiese Zahlen, die Computerspiele so interessant fir die
Kulturelle Bildung machen. Der quantitative Erfolg sollte kein
Grund fir eine Beschaftigung mit dem Thema sein.

Computerspiele sind Kunstwerke, die erst dann existieren,
wenn sie gespielt werden. In den letzten Jahrzehnten wurde
immer wieder darauf verwiesen, dass Kunst keinen Zweck er-
fullen muss und fur sich alleine stehen darf (vgl. Gohmann
2011 oder auch Artikel 5 Absatz 3 GG). Kunst muss nicht ge-
fallen, Kunst muss auch nicht verstanden werden. Kunst darf
einfach nur Kunst sein. Eine Interaktion mit der/dem Rezi-
pient/in mag méglich sein, sie ist aber nicht zwingend erfor-
derlich.

Computerspiele folgen jedoch einer komplett anderen
Logik. Der/die Kiinstler/in muss bei der Entwicklung die Inter-
aktion mit dem/der Rezipient/in mitdenken. Es muss sogar
ein Weg gefunden werden, bei dem der Einstieg in das Werk
moglich ist und die Beschaftigung damit anfangs nicht zu
komplex ist, als dass sie demotivieren kdnnte. Auf der ande-
ren Seite darf das Werk nicht zu einfach sein oder gar lang-
weilen. Akzeptiert man Computerspiele als Kunstform, natdir-
lich in dem Wissen, dass nicht alle Computerspiele gleich
wertvoll sind, dann muss die Besonderheit der in der Entste-
hung notwendigerweise mitgedachten Interaktion Teil der Dis-
kussion werden. Kiinstlerische Qualitat bekommt durch die
dem Game immanente Interaktion mit dem/der Rezipient/in
eine neue Komponente. Das bedeutet, dass der Umgang mit
Computerspielen im Kontext der Kulturellen Bildung Gber-
dacht werden sollte. Herkémmliche Modelle der Kulturver-
mittlung und der Kulturellen Bildung funktionieren in diesem
Zusammenhang nur noch teilweise.

Computerspiele kdnnen jeden Inhalt erfahrbarmachen. Sie
schaffen einen Zugang zu unbegrenzten Welten, in denen
der/die Spieler/in aktiv auf das Geschehen einwirken kann.
Sie/er wird Teil der Geschichte, verandert sie und dies zuneh-
mend in einer Komplexitat, die sogar der/die jeweilige Er-
schaffer/in des Games in letzter Konsequenz nicht absehen
kann. Die Interaktionen des Spielers/der Spielerin mit dem
Game sowie das Zusammenspielen der Gamer miteinander
und/oder gegeneinander in einem bestimmten System sind
nichtin vollem Umfang vorhersehbar.

Spielen an sich ist nichts Neues. Das Spiel ist seit Beginn
der Menschheit eine elementare Kulturtechnik. Aber Compu-
terspiele sind mehr als nur Spiele. Eli Neiburger, Assistant
Director der Ann Arbour District Library, verweist in seinen
Vortragen zu Recht auf die Funktion der Maschine, des Com-
puters (Neiburger 2013). Die Maschine erweitert den kreati-
ven Raum Uber die Grenzen des menschlichen Gehirns hin-
weg. Die Maschine ermdglicht die Erschaffung derart kom-
plexer Welten, dass es ein menschliches Gehirn alleine nicht
mehrzudenkenvermag. Aber die Maschine tut noch mehr. Sie
erweitert nicht nur die kreativen Mdglichkeiten, sie ermdg-
licht ebenso die Vernetzung von Millionen von Spieler/innen
zum selben Zeitraum.

Computerspiele als Inhalt der Kulturellen Bildung bedeuten,
sichmiteinem System auseinanderzusetzen, welches sichin
wesentlichen Teilen von anderen Kunstformen unterschei-
det. Im Kontext der digitalen Revolution sind sie die Schnitt-
stelle, sozusagen der ,missing link‘ zwischen Technologie,
Kulturund Menschen. Zugegeben, es stellt sich die Frage, ob
es Uberhaupt einer Kulturellen Bildung bedarf, wenn so viele
Menschen Computerspiele spielen, bzw. was die Zielsetzun-
gen der Kulturellen Bildung im Bereich Gaming sein kénnten.

Gaming als funktionaler Ansatz der Kulturellen Bildung
Gaming bedeutet neben einem interessanten Freizeitver-
gniigen, einem kulturellen Inhalt und einer einzigartigen
Kunstform vor allem eines: Lernen. Computerspiele sind rie-
sige Lernwelten. Diese Lernwelten sind in der Lage, komple-
xeste Inhalte zu vermitteln, indem sie diese vereinfachen und
die Spieler/innen zugleich motivieren, sich kontinuierlich mit
dem Spiel zu befassen. Seit vielen Jahren wird iber die Frage
diskutiert, warum so viele kulturelle Inhalte nurvon einer sehr
kleinen Gruppe von Menschenrezipiert werden. Ein Argument
ist in diesem Zusammenhang sehr oft, dass sich angeblich
viele Menschen nicht mit komplexen Inhalten beschaftigen
mdochten. Durch den Erfolg der Computerspiele wird dieses
Argument widerlegt. Computerspiele zeigen, dass es sehr
wohl méglich ist, Menschen fir die Beschaftigung mit kom-
plexen Systemen zu begeistern.

Computerspiele sind aber auch ein Zugang zu modernen
Kommunikations- und Medientechnologien. Social Media ge-
héren zur Lebensrealitat einer ganzen Generation. Die Aufga-
be der Kulturinstitutionen und der Akteure der Kulturellen Bil-
dung ist aber nicht, auf diesen Plattformen Kulturmarketing
und PR zu betreiben. Es geht nicht darum, fiir das jeweilige
Angebot zuwerben, sondern digitale Kommunikation zu einer
Querschnittsfunktion der Kulturellen Bildung und der Kultur-
vermittlung werden zu lassen. Computerspiele kdnnen hel-
fen, die damit verbundenen Aufgaben und Mechanismen zu
verstehen und zu nutzen.

Wenn wir also die Mechaniken der Computerspiele verste-
hen, kénnen wir Modelle entwickeln, die die Kulturelle Bildung
und die Kulturvermittlung nachhaltigund umfassend verbes-
sern. Dabei geht es nicht nur um eine Veranderung im digita-
len Raum. Die Mechaniken der Computerspiele lassen sich
auch in den analogen Raum adaptieren. Somit schlief3t sich
derKreislauf: Gaming entstandin der analogen Welt. Das Spiel
ist eine fundamentale Kulturtechnik. Die Computer entwi-
ckelten eine Erweiterung des Spiels und es entstanden er-
weiterte Mechaniken, die nun wieder zurlickwandern in die
analoge Weltund letztlich eine Verschmelzung zwischen ana-
loger und digitaler Welt erméglichen.

Gaming als Einfluss und Kultur der Kulturellen Bildung

Nicht nurdie Spiele an sich, auch die sieumgebende Kultur st
spannend. Gamingist Teilunserer Popkulturund unserer Pro-
dukt-und Medienwelten. Esist eine Kultur entstanden, die auf
Interaktion, Teilen, Kooperation und Offenheit aufbaut und in
der,Fehler machen‘etwas Gutes ist. Eine Deutungshoheitvon
und durch Kulturinstitutionen ist in diesem Kontext nicht
mehrals ein Mythos aus vergangenen Zeiten. Die digitale Welt
hateinen nachhaltigen Einfluss auf das Denken, Arbeiten und




Lernen einer sehr groflen Anzahl von Menschen. Diese neuen
Verhaltensmuster sind nur selten kompatibel zu klassischer
Kulturvermittlung und sie stellen die Form und Struktur vieler
Kultureinrichtungen infrage. Es kann nicht die Rede davon
sein, die Kulturvermittlung und die Praxis der Kulturellen Bil-
dung der letzten Jahrzehnte abschaffen zu wollen. Es geht
vielmehr darum, zu verstehen, dass uns Millionen von Men-
schen durch das Spielen von Computerspielen und das Nut-
zen anderer digitaler Medien zeigen, wie Kulturelle Bildung
und Kulturvermittlung noch besser funktionieren kénnten.
Deshalb: Kommen Sie im August zur ,Gamescom‘ und lernen
und staunen Sie!

Christoph Deegist Beraterund Speaker fiir die Bereiche Social Media, Gamification und
Digitale Strategien. In diesem Kontext entwickelt er u. a. fiir den Kultursektor digital-
analoge Gesamtstrategien. Er ist zudem Griinder des Netzwerkes ,games4culture®.
Weitere Informationen unter www.christoph-deeg.com
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KEIN ENTWEDER - ODER

MECHTHILD EICKHOFF

Im Herbst 2011 6ffnete die UZWEI Kulturelle Bildung ihre Ti-
ren auf der zweiten Etage des Dortmunder U, um ein Angebot
fur Kulturelle Bildung im digitalen Zeitalter' zu schaffen. Das
Dortmunder U bezeichnet die seit 2010 zum Zentrum fir
Kunst und Kreativitat umgebaute ehemalige Union-Brauerei
der Stadt. Das U, steht aber auch fiir eine neue Union aus Bil-
dung, Wissenschaft, Kunst, Kreativitat und Kultur. Auf ver-
schiedenen Etagen versammeln sich dafiir das Kinoim U, ein
Campus der Technischen Universitat und der Fachhochschu-
le, die UZWEI, der Hartware MedienKunstVerein, das Museum
Ostwall, eine Mediathek und verschiedene gastronomische
Einrichtungen.

Diese Umgebung ist es, in der die UZWEI als eigenstan-
dige Einrichtung Formate der medialen Kulturellen Bildung
entwickelt und erprobt und zwar mittels Ausstellungen,
Workshops, Kursen, Projekten, Konferenzen, Fortbildungen
und Kooperationsveranstaltungen inner- und auflerhalb des
Hauses mitregionalen und tiberregionalen Beziigen —all dies
auf der Basis einer stadtischen Infrastruktur und einer Pro-
jektforderung durch das Ministerium fir Familie, Kinder,
Jugend, Kultur und Sport des Landes Nordrhein-Westfalen.

Es sei vorweggenommen, dass sich die UZWEI noch im-
mer der Frage annahert: Was ist Kulturelle Bildung im digita-
lenZeitalter? Dass wirdarin selbstverstandlichangekommen
sind, steht aufler Frage und braucht Kindern und Jugend-
lichen nicht mehrerklart zu werden. Besonders spannend fir
die Macher/innen Kultureller Bildung ist es, dass digitale Me-
dien eng mit der Jugendkultur verknlpft sind. Die Verteilung
der Spartenkenntnis zwischen Workshopleiter/in und Work-
shopteilnehmer/in in kulturpadagogischen Angeboten er-
scheint so neu gewichtet. Ein Workshop zum Thema Bloggen,
Filmen oder fotografisches Inszenieren bezieht sich auf die
Alltagsmedien von Jugendlichen (wie das Smartphone) und
aufinternet(re-)prasentationenin Clip, Blog, Profilund TV. Die
nicht-traditionelle, weil nicht-hierarchische Wissensvertei-
lung zwischen Erwachsenen und Jugendlichen verursacht
vermutlich einen Teil der Verunsicherung bei Eltern und Leh-
rer/innen. Dabei stellt diese Form der Wissensverteilung den
Idealfall von Bildung dar: als gemeinsamen, subjektorientier-
ten und selbst gestalteten Prozess.

Praxiserfahrungen

Die Bandbreite der Angebote der UZWEI reicht von Ausstel-
lungen mit medialem und/oder jugendkulturellem Bezug bis
hin zum wdchentlichen Jugend-Online-Magazin ,Around U*
In Foto- und Filmworkshops sowie offenen Medienwerkstat-
ten kénnen Kinder und Jugendliche mit professionellem
Equipmentarbeitenund lernen das handwerkliche Know-how
im Umgang mit Filmkamera und Filmschnitt, bei der Bildbear-
beitung und der Beleuchtung im Fotostudio oder bei der Pro-
grammierung des eigenen PC-Spiels. Dieses Know-how wird
durch zahlreiche freie Mitarbeiter/innen vermittelt, die jeweils
Profis ihres (digitalen] Metiers sind: Kamerafrau, Regisseurin,
Grafiker, Webgestalter, Programmierer, Filmemacher, Foto-
grafin. lhnen gemeinsamistder selbstverstandliche Umgang

mit Medien als Werkzeugen, aber auch als kulturelle und
kinstlerische Erscheinungsform.

Sowirdzum Beispiel die Bedeutung von ,Germany’s Next
Topmodel‘ beim Fotografie-Workshop deutlich, wenn es um
Méglichkeiten der Selbstdarstellung und um den ,TV-Spiel-
film-Filter“ geht: Durch das Interesse an Inszenierung und am
filmischen Handwerk bearbeiten die Jugendlichen gleichzei-
tig die Fragen nach der Manipulation von Bildern und der Ma-
nipulierbarkeit der Zuschauer/innen.

Die UZWEI Kinderreporter bestehen aus rund zwélf Kin-
dern im Alter zwischen acht und 14 Jahren. Sie bereiten ein
Thema journalistisch vor, fihren Film-Interviews mit Fach-
leuten, schneiden den Clip und stellen ihn bei Bedarf online.

Das ,Around U“-Jugendmagazin (www.around-u.net)
funktioniert ortsunabhangig. Zwar gibt es eine wochentliche
zentrale Redaktionssitzung, aber bloggen kénnen die Mit-
glieder der Redaktion auch aus Ubersee. Im Team diskutieren
und lektorieren die jugendlichen Redakteur/innen ihre Bei-
trage.

Als Kooperationspartner im Jugenddokumentarfilmpro-
jekt Young Dogs‘ (BAG Kulturpadagogische Dienste Ruhrge-
biet e. V., Netzwerk Screenagers, UZWEI] erweitert die UZWEI
ihren Filmbereich um eine spannende Maglichkeit jugendli-
che Perspektiven zu zeigen: Jugendliche setzen sich mittels
Oberthemen (z. B. ,Mein liebster Feind’, Heimat Remix‘) mit
ihren eigenen Erfahrungen auseinanderund drehen einen do-
kumentarischen Clip. Es entstehen sehr persdnliche, etwa
drei- bis sechsmindtige Filme, die — natlrlich online gestellt
— wiederum Diskussionsgrundlagen fiir Gleichaltrige bieten
kénnen [www.youngdogs.org]. In vielen Fallen kommen Ju-
gendliche auch aufierhalb der Workshopzeiten, um an ihren
Filmen weiterzuarbeiten oder anderen dabei zu helfen.

Bei ,Making the game'entwarfen Jugendliche ihreigenes
PC-Spiel. Entgegen der Annahme, hier miisste man zunachst
gegen nicht erfillbare Plane eines komplexen Ego-Shooters
argumentieren, entwickelten die Beteiligten ein Spiel, das ein-
fache Spielfiguren durch den abstrahierten menschlichen
Koérper navigieren lasst. Besonders kreativ war der Part, in
dem Audiodateien flr die Gerdusche im Spiel aufgenommen
wurden: Mit dem ganzen Kérper und umherliegenden Gegen-
standen wurden Gerdausche erprobt, produziert, ausgewahlt,
verfeinert, aufgenommen und fiir den Einsatz im Spiel nach-
bearbeitet.

Online oder Nicht-Online?

Das Internet ist ein wichtiger Part in der Arbeit der UZWEI und
es seiausdriicklich auf die Schwierigkeitenim Umgang mit In-
formationen und Privatheit hingewiesen. Allerdings ist mit
dem Internet der Transfervon Informationen zu jeder Zeit und
von jedem Ort aus mdglich, wodurch die Kinder und Jugend-
lichen selbstihre Arbeiten veréffentlichen kénnen. Das Inter-
netist daher eine wichtige Plattform, um Feedback zu erhal-
ten, aber auch um das Geflihl einer offiziellen Prasentation
und Reprasentation herzustellen. Manchmal entsprechen die
erwarteten eine Million Klicks fiir den Clip nicht der bitteren



Realitat — aber gerade das bietet die Mdglichkeit, den Fokus
auf relevante Bildungsfragen zu lenken: Was habe ich per-
sonlichdavon gehabt, diesen Clip zu drehen, was gelernt, wen
beeindruckt, wen enttduscht, wen womit erreicht? Zugleich
lasst sich durch interne Seiten [ob per Facebookgruppe oder
anderer Clouds) die Weiterarbeit an begonnenen Bildern,
Clips oder Grafiken anregen. Teilnehmer/innen kreieren
aufierhalb des Workshops oder Kurses, inspiriert durch das
Projekt, neue Arbeiten und stellen sie in die geschiitzte Cloud
oder auf der internen Facebookseite online. Dies veranlasst
andere Workshopteilnehmer/innen zu kreativen ,Antworten’
und zu gegenseitigem Feedback.

Digital oder analog?
Erfahrungen aus dem mehrjahrigen Schulprojekt ,Kunstcon-
nection’ mit einer Realschule sowie in Kooperation zwischen
UZWEI und dem Museum Ostwall im Dortmunder U zeigen,
dass das Digitale das Analoge nichtverdrangt. Fastim Gegen-
teil: Die Schiiler/innen wissen sehr genau, welches Medium
sie wann nutzen wollen. lhnen ist auch bewusst, dass ein
handwerkliches Know-how sehr wichtig ist, um sich ausdri-
ckenzukdnnenund um einen Mehrwert aus dem Umgang mit
einem Medium zu ziehen. Einfach mal Zeichnen lernen und
das Gesehene eben nicht mit dem Handy oder der Kamera
fotografieren, lieber mal mit Gipsbinden arbeiten statt am
Rechner; aber auch das dringende Bedurfnis, souveran mit
Bildbearbeitungssoftware umgehen zu kénnen, wird fir die
Schiiler/innenim Projekt méglich gemacht, wahrend im Schul-
alltag vieles nicht bedient werden kann.

Die Mischung analoger und digitaler Medien und Techni-
ken fihrt im Stencil-Workshop zum Ziel. Hier haben Jugendli-
che Schablonen ihrer Person mittels der Fotografie herge-

stellt. Bei dem Prozess —von der Idee (iber das Fotoshooting
im aufgebauten Studio, der Bildbearbeitung am Rechner, der
Bearbeitung des Ausdrucks mit dem Cuttermesser bis hin
zum Sprayen —verwischten analoge und digitale Techniken.
Und im Manga-Kurs liegt der Aquarellkasten auf dem Tisch,
wahrend im Hintergrund am Rechner eine Anime-Serie auf
YouTube lduft und am Nachbarrechner mit dem Tablet ein
digital kolorierter Charakter entsteht. Eine Jugendszene hat
sich hier zusammengefunden und schatzt die zeichnerische
Anleitung durch eine lllustratorin, aber auch die jugendkultu-
relle Nische, deren Lebendigkeit ohne digitale Medien un-
denkbar ware.

Analog sind auch die Kino-Prasentationen von Film-
workshops. Mit dem Kino im Dortmunder U gibt es einen pro-
fessionellen Vorflhrraum, in dem der Trickfilm fir Kinderta-
gesstatten ebenso Premiere feiert wie der Clip aus dem Ju-
gendprojekt, der die alte Heimat Syrien zeigt. Es sind wun-
derbare Ereignisse in einem angemessenen Setting, das den
Beteiligten zeigt, wie unterschiedliche Prasentationsformen
unterschiedliche Reaktionen und Feedbacks ermdglichen.
Denn auch dies schatzen die Beteiligten: den hérbaren
Applaus, die persénliche Kritik oder den Online-Post im An-
schluss.

Eine Zwischenbilanz zur Kulturellen Bildung

im Digitalen Zeitalter

Jugendliche nutzen hierzulande fast schon flachendeckend
mobile digitale Endgerate als Alltagsgegenstande. Was ist fir
sie in diesem Bereich der Kulturellen Bildung attraktiv? Es
sind nach Erfahrungen der UZWEI nicht die gleichen, sondern
teilweise andere, teilweise professionellere oder in ihren
Funktionen vielféltigere Gerdte (von der Spiegelreflexkamera
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bis zur Filmkamera mit Mikrofon-Aufsatz samt zugehdériger
Software). Attraktiv sind insbesondere auch die fachliche Be-
treuung und die kiinstlerische Anregung durch Profis und
deren praktisches Wissen (ber Hard- und Software. Nicht
zuletzt wird der flieflende Mix mit Zeichnung, Tanz, Spiel etc.
geschatzt.

Film, Fotografie, Grafik/Design gibt es in der Kulturellen
Bildung schon immer. Dass sie nun digital erfolgen, hat Kon-
sequenzen nicht nur fir die vermittelnden Fachleute, son-
dern naturlich auch fiir Ausstattungen und deren Pflege und
fir den Umfang, in dem neue Angebote eingerichtet werden
kénnen. Insbesondere hat der Wandel zum Digitalen auch
Konsequenzen fir drei zentrale Kriterien der Kulturellen Bil-
dung: Selbstvergewisserung, (Selbst-)Darstellung und Kom-
munikation. Dieses und zugleich das zeitliche Ausmaf, in
dem sich die Arbeit bewegt, werden gréfer, die Rander fran-
sen aus, entziehen sich zentraler Steuerung und Kontrolle
(oder setzen sich ihr unsichtbar aus). Sie beleben zugleich
aber auch den Austausch wie beim Beispiel der sichtbaren
Weiterarbeit iber die Facebookgruppe. Es verwischen die Ge-
biete der Herstellung und Prasentation. Es steigt die Bedeu-
tung des vermeintlich einfachen Handwerks und die Bedeu-
tung der Qualitat von Bildern, Audiodateien, Filmen und De-
signs. Es steigt gleichfalls die Bedeutung ihrer Bewertung
bzw. einerHaltung, die esihnen gegenliber zu entwickeln gilt.
Das sind Erfahrungen und Bildungsprozesse, die nicht auto-
matisch durch die alltdgliche Nutzung von Geraten, Bildern
und Sounds gemacht werden kénnen.

Manipulierte Wirklichkeiten — Zukunft erfinden

Angesichts der allumfassenden Manipulation durch Bilder
und Sounds aller Art mitihrer Omniprasenz, Unvermeidbarkeit
und Abrufbarkeit erscheint es fir die Kulturelle Bildung noch

wichtiger, eine Haltung gegenliber der zunehmenden Digita-
litat zu entwickeln. Wie ist mit der Wirklichkeit als Manipula-
tionunddemIchals Adressatund Absender von Manipulation
umzugehen? Wie kénnen Prioritaten tberhaupt gesetzt und
personliche Meinungen, Haltungen, Selbstgewissheiten ent-
wickelt werden? Wie kann mit den gerade medial angebote-
nen, aber nicht wahrgenommenen Chancen, Kontakten, Ver-
antwortlichkeiten souveran umgegangen werden? Und an-
gesichts derzahlreichen Zuwanderer und Zuwanderinnen die
ohne deutsche Sprachkenntnisse mit einem deutschen
(Schul-)Alltag konfrontiert werden: Wie kann man mit eigenen
medialen Produktionen die Geschichten neu und anders er-
zahlen, die im TV und im Internet verbreitet werden? Fur
welche Lebensgeschichten, Bildungsbiografien und Berufe
gibt es noch keine Vorbilder und bin ich der/die mogliche
Urheber/in —also ein zukiinftiges Vorbild?

Die Bedeutung der Kulturellen Bildung fir die Entwick-
lung eines Moglichkeitssinns, der Reprasentation des Selbst
und der Kommunikation behalt nach wie vor ihre Glltigkeit. Es
stellt sich nicht die Frage, ob fir ihre Vermittlung entweder
digitale oder analoge Medien verwendet werden sollten. Die
digitalen Medien geben vielmehr Anlass, Vermittlungsweisen
der Kulturellen Bildung neu zu denken. Esist eine lebensprak-
tische Notwendigkeit, die Fragen und Herausforderungen mit
einzubeziehen, die die digitalen Medien an unseren Alltag, an
unsere verflighare Zeitund anunsere Aufmerksamkeit stellen.

Mechthild Eickhoff ist seit 2013 Leiterin der UZWEI Kulturelle Bildung im Dortmunder U.
Zuvor arbeitete sie als Kulturpadagogin/Kulturwissenschaftlerin im Kulturzentrum
Werkstadt in Witten, als Geschéftsfiihrerin des Bundesverbands der Jugendkunst-
schulen und Kulturpadagogischen Einrichtungen/bjke e. V. und zuletzt als Cluster-
koordinatorin fir Kulturelle Bildung bei der Stiftung Mercator.

WEITERFUHRENDE WEBLINKS

www.dortmunder-u.de & www.aufderuzwei.de



MADE BY: SELF 2.0

MALTE MACKENRODT UND HENDRIK SCHWEDT

MADE BY: SELF ist ein Kulturelles Bildungsprojekt fir junge
Menschen ab 16 Jahren, die nach Mdglichkeiten suchen, ihre
Stadt aktiv mitzugestalten. Fir Gber 120 Teilnehmer/innen
wird ein lebensweltorientiertes Angebot unter Einbezug neu-
er Kommunikations- und Technikmedien geschaffen. Wah-
rend der einjahrigen Projektlaufzeit wird zweimal in je vier-
monatigen Phasen zeitgemafle Kreativarbeit anhand eines
Workshopkonzepts beleuchtet. Daflir vermitteln Dozent/in-
nen, die in der jungen Kulturszene bekannt sind, Grundlagen
fir die Durchfihrung einer abschlieflenden Kulturveranstal-
tung, die von den Teilnehmer/innen selbst verantwortet wird.
Geférdert wird MADE BY: SELF in 2014/2015 vom Nieder-
sachsischen Ministerium fiir Wissenschaft und Kultur, dem
Fonds Soziokultur sowie der Stadt und Region Hannover. Die
padagogische Verantwortung tragt der Verein Niedersachsi-
scherBildungsinitiativen, Projekttragerist das Kulturzentrum
Pavillonin Hannover. Die Projektleitung Gibernehmen Hendrik
Schwedt und lyabo Kaczmarek.

Lebensweltorientierter Ansatz

Das heutige kulturelle Leben junger Menschen findet zu gro-
BenTeilenim sogenannten Nachtleben®statt. Dort existieren
subkulturelle Kunst- und Ausdrucksformen, die jungen Men-
schenals Betatigungsfeld und szenebezogene Vernetzungs-
moglichkeit dienen, um sich selbst auszuprobieren, Selbst-
wertgeflihlaufzubauen und Respekt bzw. Anerkennung flrihr
kreatives Potenzial zu erhalten.

Die Kulturformen des Nachtlebens und seine spezifische
Asthetik zahlen heutzutage zweifellos zu den wichtigsten
identitatsstiftenden Instanzen der Jugend. Darin driicken
sich wechselseitig Ideen und Gedanken von Kultur aus. Neue
Medien sind essenzieller Bestandteil des kiinstlerischen Aus-
drucks dieser zeitgemafien modernen Kulturformen, die sich
im stetigen Wandel befinden; einhergehend mit einem steti-
gen Veranderungswillen.

MADE BY: SELF versteht sich als lebensweltorientiertes
Modellprojekt, das sich flr den natlrlichen Zugang junger
Menschen zum Kulturbetrieb einsetzt und neue Kommunika-
tions- und Technikmedien einbezieht und nutzt. Das Projekt
verkniipft digitale und analoge Realitaten, denn die Nutzung
von digitalen Netzwerk- und Verbreitungsformen steht im
Fokus und digitale Kommunikations- und Technikmedien die-
nen der Projektarbeit. MADE BY: SELF partizipiert an Lebens-

welten, die bereits existieren und professionalisiert die Teil-
nehmer/innen im Umgang damit.

ZLurLebenswelt junger Menschen gehért eine digitale Iden-
titat, die auf Facebook, Instagram, Soundcloud und ahnlichen
Sozialen Netzwerken konstruiert und gepflegt wird. Die medi-
ale Darstellung des Ichs bedeutet Aufmerksamkeit und Wahr-
nehmung, somit auch Aufwertung und Motivation. Durch die
sozial-mediale Aktivitat verschmilzt die reale Existenz un-
trennbar mit dem medialen Ich.

Crossmedialer Ansatz

Mit dieser medialen Sozialisation geht auch eine crossmedi-
ale Kommunikation einher, denn durch neue Kommunika-
tions- und Technikmedien sind eine eigene Bild- und Text-
sprache und somit Symbolsprache entstanden, die sich ra-
sant verandern. Standig werden Inhalte nach aufien prasen-
tiert und digitale Bilder, Schrift und Sound finden dafir
gleichermaflen Verwendung. Dies fiihrt dazu, dass man von
einer Asthetisierung des Alltags junger Menschen spricht.
Denndie kulturellen, subkulturellen und medienspezifischen
Codes werden standig rezipiert, gefiltert und in neue Darstel-
lungen Gberfihrt. Daher bekommen unterschiedliche Kom-
munikationstechniken, Design, Video etc. eine gréfiere Be-
deutungals je zuvor.

Die Teilnehmer/innen treffen bei MADE BY: SELF auf ein
digitalund analog beworbenes und durchgeflhrtes Projekt. In
sieben separaten Workshops (Veranstaltungsmanagement,
Veranstaltungstechnik, Marketing & Kommunikation, Grafik-
design, Foto & Video, DJing und Dekoration & Visuals) ver-
mitteln die Dozent/innen die Grundkenntnisse der professio-
nellen Veranstaltungsplanung und -durchfiihrung. Die Ein-
zelworkshops im Projekt werden durch crossmediale Work-
shops vernetzt und ihre Inhalte wahrend der Projektphase
aufeinander abgestimmt. Neue digitale Kulturtechniken,
digitale und analoge Arbeitsraume, etablierte und zukunfts-
sichere Soft- und Hardwaremedien und digitales Identitats-
management sind untrennbar damit verbunden. Das betrifft
alle Bereiche: Die Kunstform des DJings hat sich in den letz-
ten Jahren von der analogen Schallplatte hin zur digitalen
MP3 gewandelt, begleitet von entsprechender Hardware. Foto-
kameras sind digitalisiert, Bilder werden mit Software bear-
beitet. Design hat sich als Kunstform etabliert: Hier wird nicht
der Stift, sondern das Grafikprogramm genutzt. Marketing



und Kommunikation fir Kulturveranstaltungen werden grof3-
tenteils Gber Online-Medien mit einer plattformimmanenten
Asthetik betrieben. VJing, also das Kreieren eigener Lichtbil-
der und Projektionen auf Veranstaltungen, wird mit Software
entwickelt. Kiinstlerische Lichtkonzepte werden in der Ver-
anstaltungstechnik eingesetzt. Veranstaltungsmanagement
greift auf moderne Projektmanagementsoftware zuriick.

Als Abschlussprasentation der jeweiligen Workshop-Durch-
laufe entsteht eine von den Teilnehmer/innen organisierte und
eigenverantwortete Veranstaltungim Nachtleben, die die ana-
logen und digitalen Kompetenzen biindelt und in der Auflen-
darstellung sichtbar macht.

Mehr Sein als Schein

Wahrend Sozialen Medien und digital erschaffenen Identita-
ten zumeist der Ruf anhaftet, mehr Schein als Sein zu sein,
verfolgt MADE BY: SELF ein entgegengesetztes Prinzip: Durch
kontinuierliche interne Kommunikation, Abstimmung und
Qualitatssicherunginvirtuellen Arbeitsraumen formuliert und
verfolgt das Projekt unter Einbezug aller teilnehmenden jun-
gen Menschen den Anspruch, die Kluft zwischen ,digitalem
Anspruch® und ,Real-Life-Wirklichkeit* erst gar nicht entste-
henzulassen.Nach dem Motto: Was wir schaffenist greif- und
erlebbar. Was wir posten und damit sprichwdrtlich in Aussicht
stellen, ist kein leeres Versprechen, ist kein Fake.

What you see is what you get

Die Aufiendarstellung, Dokumentation und Bewerbung des
Projektes, der Arbeitsfortschritte der Workshops und der Ab-
schlussveranstaltung erfolgen ebenfalls tiber neue Kommu-
nikationsmedien. Eigene Onlineprasenzen in Sozialen Netz-
werken erschaffen sukzessive eine kulturelle Marke. Diese

Markenkommunikation erzeugt eine fir Soziale Netzwerke
beispielhafte Verlasslichkeit und Vertrauenswirdigkeit. Die
Abschlussveranstaltung selbst prasentiert sich als ein fir
sich stehendes Kunstwerk.

MADE BY: SELF bietet so Losungsansatze fir die Angst
gegenlber neuen Kommunikations- und Technikmedien. Es
ist ein generationenibergreifendes digitales Lernprojekt —
auch fir die Dozent/innen und Kooperationspartner/innen.
Resultate sind die Erzeugung eines medialen ,Wir-Geflhls®,
die Forderung medialer Kompetenz und ein verstarktes Rol-
lenverstandnis. Zudem werden mit Neuen Medien die Er-
machtigung und Befahigung des/der Einzelnen starker er-
moglicht und eine analoge und digitale Gemeinschaft sowie
ein Netzwerk aufgebaut.

Der kulturelle Ausdruck durch das Projekt Iasst die Teilneh-
mer/innen eine Vorbildfunktion in ihren Altersklassen einneh-
men. Als Multiplikator/innen tragen sie einen Beteiligungs-
willen und die Méglichkeiten der kulturellen Aktivitat in die Ge-
sellschaft Hannovers. Das Projekt tragt zu einer kulturellen
Professionalisierung bei, arbeitet generationenvermittelnd
und dient als Ansprechpartner, auch fiir Verwaltung und Poli-
tik.

Malte Mackenrodt ist Dipl.-Kommunikationswirt und war bis 2014 als PR-Beraterin der
Energiewirtschaft tatig, bis er im vergangenen Jahr in die interne Unternehmenskom-
munikation der Sparkasse Hannover wechselte. Seit 1999 beteiligt er sich nebenbe-
ruflich als DJ und Veranstalterim hannoverschen Nachtleben undist bei MADE BY: SELF
Dozent fir Marketing und Kommunikation.

Hendrik Schwedt ist Dipl.-Sozialwissenschaftler sowie M.A. Management und Fiih-
rungskompetenz. Nach beruflichen Stationen in der verbandlichen Wohlfahrtspflege
und der gewerkschaftlichen Erwachsenenbildung leitet er derzeit den Geschaftsbe-
reich Innovation und Bildung eines Wirtschaftsunternehmens in Hannover. Seit mehr
als 15 Jahren organisiert erzudem Kulturveranstaltungen und engagiert sich in der kul-
turellen Jugendbildung, aktuell als Projektleitung von MADE BY: SELF.



PIRATEPAD — EINE EINLADUNG ZUM
DIGITALEN NACHGESPRACH IM THEATER

NADINE HAMPEL

Applaus, Applaus!—Nichtverhalten, aberauch nicht stehend.
Als angemessen wiirde man es bezeichnen. Aber angemes-
sen nach welchen Mafistaben? Nach der Auffiihrung einer In-
szenierung bleibt jede/r Zuschauer/in zunachst allein mit ih-
ren/seinen Eindriicken. Sagt der ,angemessene” Applaus,
dassdie Inszenierung in Ordnung war? Dabei waren doch der
obligatorische Tausch der Geschlechterrollen nervig und die
musikalischen Einlagen Uberfllssig bis peinlich. Die Meinun-
gendriftenauseinander—und dasist gutso! Dennsie sind die
Grundlage des anschlielenden Diskussionsbedarfs. Ein
Wunsch des Theaters ist es, Teil dieser Diskussionen zu sein,
um sie in konstruktive Kritik umzuwandeln. Dies verlangt ein
geeignetes Format, welches Zuschauer/innen miteinander
verbindet, ohne verbindlich zu sein.

In einem Kooperationsprojekt der Universitat Hildesheim
mit dem Deutschen Theater Gottingen haben drei Studentin-
nen ein neues Nachgesprachsformat entwickelt, das sich
durchinteraktive Techniknutzung von der verstaubten Frage-
Antwort-Runde mit Dramaturg/innen und Schauspieler/innen
abgrenzt. Bei herkémmlichen Formaten, wie dem vorherr-
schenden Nachgesprach, tauschen sich die Zuschauer/innen
zu wenig untereinander aus und dringt die Kritik kaum bis zu
den Theaterschaffenden vor. Ein weiteres Problem ist, dass
das Nachgesprach schnell zu einer Runde sich selbst profi-
lierender Theaterspezialist/innen wird. Es ist schwer, diesen
Kreis zu 6ffnen und zuganglicher zu gestalten — gerade fir
junges Publikum wirkt ein ,Sitzkreis mit alten Herren® ab-
schreckend. Eherwirden sie einer Nachgesprachsgruppe bei
WhatsApp beitreten, um sich dort auszutauschen — und ge-
nau darin liegt das Potenzial. Das Smartphone mit allgegen-
wartigem Internet bietet eine ideale Plattform und macht ein
Nachgesprachsformat wie das Online-Dokument PiratePad
méglich.

Ein Online-Dokument ist, wie der Name es bereits sagt, on-
line fir mehrere Nutzer/innen verfligbar, kann von jeder Par-
teiindividuell bearbeitet werden und bietet dadurch die Mog-
lichkeit zum ortsunabhangigen Austausch. Das PiratePad soll
im Fall des Theater-Nachgesprachs den Sitzkreis ersetzen, in
dem es zum Beispiel grof3flachig im Theaterfoyer projiziert
wird und flr jede/n Zuschauer/in frei einsehbar ist. Die Zu-
schauer/innen kénnen nun durch den Aufruf eines Links (via
Smartphone oder gegebenenfalls vor Ort eingerichteten Com-

putern) direkt zum Dokument gelangen und sind dort, farblich
jeweils unterschiedlich gekennzeichnet, wahlweise anonym
oder namentlich vertreten. Sofort kann geschrieben werden,
wobei die Ubertragung in Echtzeit stattfindet und auf Compu-
tern, Smartphones oder Tablets gleichermafien funktioniert.
DasTheater hatdie Moglichkeit, durch Kenntlichmachung der
eigenen Identitat, den Gesprachsverlauf zu leiten und Impul-
sezugeben. Ebensowird der gesamte Verlauf des Dokuments
im originalen Zeit-Text-Verhaltnis abgespeichertund ist jeder-
zeit wieder aufrufbar — quasi ein Kritikarchiv.

Die Funktionalitat eines Gastebuches hat sich durch eine
leichte Zugangsschwelle und mdgliche Anonymitat als er-
folgreich bewiesen, wirkt heute jedoch veraltet. Das PiratePad
kann hier als Gibertragene und verbesserte Alternative gese-
hen werden, gerade was die Teilnahme des jingeren Publi-
kums an Nachgesprachen betrifft. Zunachst wirkt es schwie-
rig, die Generation der ,Kein-Smartphone-Besitzer/innen“ zu
integrieren. Offentlich zugangliche Computerkénnten hier Ab-
hilfe schaffen. Das eigentlich Wichtige ist aber, dass ganz ge-
nerell eine Diskussion angeregt wird. Die Konfrontation mit
den projizierten, gut sichtbaren Meinungen bietet fiir aus-
nahmslos alle ,Generationen einen idealen Diskussionsein-
stieg. Des Weiteren bleiben die Besucher/innen durch den
sichtbaren Austausch mit ihren Meinungen nicht allein.
Gleichzeitig erhdht sich aber auch die Chance auf eine diffe-
renzierte Kritik, die sich aus einem Netzwerk der Beteiligten
zusammensetzt. Die permanente Moglichkeit des Zugriffs auf
die Diskussion bietet zudem die Gelegenheit, abseits des
Theaters das ,Onlinegesprach® fortzufiihren. Damit ist das
PiratePad durch die Einbeziehung von alltaglichen techni-
schen Handhabungen in den kulturellen Raum ein eventuel-
les Erfolgsrezept flir Nachgesprache im Theater.

Nadine Hampel ist Studentin der Kulturwissenschaften und dsthetische Praxis in den
FachernKunstund Theateran der Universitat Hildesheim. Bereits nach dem Abitur hos-
pitierte sie am Theater Magdeburg, wo sie ab der Spielzeit 2015/2016 als Ausstat-
tungsassistentin arbeiten wird. Seit Studienbeginn beschaftigt sie sich mit neuen For-
men der Vermittlung an Theatern.
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OCCUPY CULTURE

MEDIENNUTZUNG ALS BRUCKE ZU KUNST UND KULTUR

JULIAHONER

Mit der Idee, jungen Menschen mit unterschiedlichen Bil-
dungsvoraussetzungen durch Mediennutzung neue Zu-
gangswege zu Kunst und Kultur zu 6ffnen, startete das jfc
Medienzentrum Koln 2013 das Projekt Occupy Culture —
unterstltzt durch eine Forderung der Beauftragten der
Bundesregierung fiir Kultur und Medien. Gemeinsam mit Kul-
tureinrichtungenin Berlin, Duisburg und Milheim entwickelte
das Projektteam partizipatorische Ansatze der Kulturver-
mittlung, die in den letzten zwei Jahren erprobt wurden. Wir
sprachen mit Judith Mayer, der Projektleiterin, die die betei-
ligten Kultureinrichtungen in diesem Prozess begleitete.

,Wirwollten die Jugendlichen zum aktiven Part machen,
sie sollten sich die Kultur erobern und zurlckerobern!”, be-
schreibt Judith Mayer das gemeinsame Anliegen.

Die Verbindung von digitalen Medien mit der Arbeit von
Kultureinrichtungenist nicht chne Konfliktpotenzial; nicht sel-
ten sind zunachst mehr oder weniger ausgepragte Vorbehalte
zu Uberwinden. Judith Mayer berichtet: ,Man kann beobach-
ten, dass es gar nicht so einfach ist, sich auf diese neuen The-
men einzulassen und dass haufig Hemmschwellen gegeniber
der Nutzung digitaler Medien bestehen. Vielleicht ist es auch
die Angst, dass die sinnlichen Qualitaten des ‘echten Objekts’
dadurchindenHintergrund gestellt werden, dassjetztalle nur
noch das Geschehen auf dem Bildschirm verfolgen. Und es
gibtauch das Geftihl, davon gar nicht genug Ahnung zu haben.
Einige denken: Vielleicht ist das ‘ne Nummer zu grof3 fiir uns ?*
Dem méchte das jfc Medienzentrum positive Erfahrungen ent-
gegenstellen und auch konkrete Unterstlitzungsmaoglichkei-
ten anbieten. Am Ende des zweieinhalbjahrigen Projektes soll
ein Handbuch erscheinen, das unterschiedlichen Kulturein-
richtungen praktische Unterstiitzung beim Einsatz von Me-
dien an die Hand gibt. ,Wir m6chten mit der Nutzung digitaler
Medien Briicken schlagen, durch die Kultureinrichtungen
spannender fir Jugendliche werden kénnen. Da sehen wir ein
ganz grofles Potenzial®, so Judith Mayer.

Das Projekt startete mit einem so genannten ,Urban Cul-
ture Lab'in KdIn. Expert/innen aus der Kulturwissenschaft,
Vertreter/innen von Museen, Museumspadagog/innen, Sozi-
alpadagog/innen, junge Kiinstler/innen und Jugendliche wa-
ren eingeladen, an mehreren Tagen ihre [deen zusammenzu-
bringen. Immer ging es um die Frage: Wie kénnen die Kultur-
einrichtungen ihren ,Schatz® besser an Jugendliche vermit-
teln? Wie kénnen digitale Medien dazu genutzt werden? Sehr
schnell war klar, dass sich die Initiative nicht auf die Offent-
lichkeitsarbeit in Social Media beschranken sollte. Vielmehr
konnendigitale Medien dazu beitragen, Jugendliche aktiv ein-
zubinden, ihnen zusatzliche Méglichkeiten der Auseinander-
setzung mit Kunst an die Hand zu geben. Die eingeladenen
jungen internationalen Kiinstler/innen wurden dazu inter-
viewt, was sich ihrer Meinung nach andern muss, damit Kul-
tureinrichtungen attraktiver fir Jugendliche werden. In einem
anschlieflenden ,Think Tank‘ entwickelten und erprobten Ju-

gendliche und verschiedene Expert/innen aus dem Medien-
und Kulturbereich gemeinsam erste Projektideen.

Mit drei Kultureinrichtungen entwickelte das Team von
Occupy Culture anschliefiend konkrete Konzepte fir partizi-
pative Projekte. Bei jedem der drei Projekte sollten unter-
schiedliche Methoden der Kulturvermittlung durch den Ein-
satz von Medien erprobt werden. Bei zweien der Projekte
spielte Gaming — also der Einsatz von Computerspielen und
ihren Strategien — eine zentrale Rolle. ,Mit Gaming kénnen
Jugendliche Vertrautes nutzen und etwas Eigenes schaffen,
darin liegt ein Potenzial. Zudem kann man sagen, dass Ga-
ming mittlerweile zu einer eigenen Kunstsparte geworden
ist", sagt Judith Mayer.

Im Computerspielemuseum Berlin entstand dabei ein
Online-Spiel, das Jugendliche aus der Architektur des Mu-
seums und seiner Sammlung entwickelten. Angeleitet von
einer Medienpadagoginim Bereich der Computerspiele und ei-
nem Programmierer entwickelten die Teilnehmenden ein Spiel
zur Dauerausstellung des Museums. Es besteht aus einem On-
line- und einem Offline-Teil. Der gemeinsame kreative Schaf-
fensprozess und die Vermittlung von Grundlagen deranalogen
und digitalen Spieleentwicklung wurden verbunden. Nachdem
die Jugendlichen das Museum und die Sammlung kennenge-
lernt hatten, entwickelten sie erste Spielideen und arbeiteten
dabeizunachst mit Papier-Prototypen. In der digitalen Umset-
zung lernten sie mit Hilfe des Programms Scratch, ihre eigenen
Spiele und Animationen zu programmieren. Es folgten Test-
phasen und Feedbackrunden, uman den Spielen zu feilen und
sie immer weiter zu verbessern. Einige Level des selbst ent-
wickelten Computerspiels wurden real in den Ausstellungs-
raumen des Computerspielemuseums fortgefiihrt. Am Ende
des Workshops prasentierten die Jugendlichen ihre Spiele
schliefllich im Netz und bei einer 6ffentlichen Veranstaltung.

Aufdiese Weise erlebten sie, was Games sind, ihre Struk-
turen, Asthetiken und Genres. Ergénzend zur Auseinander-
setzung mit dem, was im Museum gezeigt wurde, konnten
diese Prinzipien durch die Umsetzungin einem eigenen Game
aktivangewendet werden.

Das Projekt ,Make The Game® im Ringlokschuppen Miil-
heim hingegen hatte seinen Ausgangspunkt im Theaterspie-
len und bediente sich dabei vieler Gaming-Elemente. Hier lau-
tete die zentrale Frage: Wie lasst sich die Kunstsparte Theater
mit Elementen des ,Gaming’ anreichern bzw. weiterentwi-
ckeln? Jugendliche gingen dabei zunachst den Prinzipien von
Computerspielen auf den Grund. Sie erlernten technische Fa-
higkeiten im Bereich des Programmierens, entwickelten ver-
schiedene analoge und digitale Spiele und planten ein The-
aterGame, also ein Theaterstiick, das Gameprinzipien auf-
greift, Raume wie Spielszenarien arrangiert und dem Publikum
die Rolle von Gamern gibt, die in den jeweiligen Umgebungen
(Leveln) Aufgaben I5sen missen. Dabeiwerden Losungswege
aus Games zitiert, z. B. muss man einen verborgenen Button



finden und driicken, eine bestimmte Passage durchlaufen, so-
dass Uber einen Sensor ein Licht aufleuchtet, oder ein Wort
raten und laut aussprechen. Teilweise gibt es digitale Buttons,
teilweise agieren Schauspieler/innen als Spielfiguren. Unter-
stlitzt wurden sie dabei von der Kiinstler/innengruppe machi-
na eX, von Theaterpadagog/innen und von Medienpadagog/in-
nen des jfc Medienzentrums. Zugleich lernten sie Arbeits- und
Produktionsweisen des performativen Theaters kennen, wie
sie derRinglokschuppen seitvielen Jahren umsetzt. Dabei sind
Verfahren, die das Publikum einbeziehen, zentral. Mit dem Pro-
jektMake the Game gelang die Beteiligung von Jugendlichenan
einer Produktion und zugleich die Beteiligung und Kommuni-
kation darliber an viele weitere Jugendliche.

Im Lehmbruck Museum Duisburg stehen Skulpturen im
Zentrum der Sammlung. Hier gestalteten Jugendliche mit der
Technik des Light-Mappings einen Ausstellungsraum. Sie ex-
perimentierten mit Lichtprojektionen auf Skulpturen, Raumen
und Fassaden und gestaltetenihre eigene Interpretation einer
kiinstlerischen Ausstellung. Sie erhielten einen Einblick in die
Sammlung, wahlten einige Skulpturen aus, die sie mit einer
Lichtinstallation kommentieren und verandern wollten. Sie
lernten wesentliche Techniken des Videomappings und die
passende Software kennen. Dabei wurden sie von einem Me-
dienkinstler und einer Medienpadagogin unterstiitzt. ,Durch
Light-Mapping hat man die Méglichkeit, etwas Sichtbares in
den Museumsraum einzubringen, ohne dass man wirklich ein-
greift. Oft gibt es grofie Beschrankungen in Museen, zum Bei-
spiel dirfen Bilder oder Skulpturen nicht berihrt werden. Die-
se kdnnen so aber mit Light-Mapping als Teil des Museums-
raums verandert werden. Die Jugendlichen kénnen den Ort
aktiv mit ihren eigenen Ideen und Ausdrucksformen mitge-
stalten.” Am Ende des Sommerprojektes zeigten die Teilneh-
menden einem sehr beeindruckten Publikum ihre eigene
Videomapping-Installation.

,Die Motivation sich anzumelden, war bei allen drei Projekten
die digitale Komponente. Medien geben den Jugendlichen ei-
ne grofie Sicherheit. Fir sie war es spannend zu wissen, dass
z. B. ihr Smartphone Teil der Auffiihrung werden wiirde®, be-
richtet Judith Mayer. Zugleich 6ffnen sie sich durch die akti-
ven Gestaltungsmoglichkeiten mit grofliem Interesse den an-
gebotenen Raumen, Produktionen oder Sammlungssticken
und setzen sichintensivdamit auseinander. Ein interdiszipli-
nares Teamist fir diese Ansatze unabdingbar, damit man auf
die unterschiedlichen Ressourcen und Kompetenzen ver-
schiedener Expert/innen zuriickgreifen kann. Kommunika-
tion Uber die Projekte in sozialen Medien, mediale Dokumen-
tationen entsteht dann quasi,nebenbei’.

Julia Honer ist Absolventin des Studiengangs Kulturwissenschaften und dsthetische
Praxis mit den Schwerpunkten Theater und Medien an der Universitat Hildesheim.

Ende des Jahres 2015 wird eine Publikation zu Occupy Culture erschei-
nen. Darin werden die Auswirkungen der Digitalisierung auf die Kultur-
hauser, die Kiinste und das Kulturnutzungsverhalten Jugendlicher
dargestellt. Gute Beispiele aus Deutschland und Europa zum Thema
Kulturvermittlung mit Medien werden zusammengestellt und aus der
Entwicklungsarbeit des Projektes heraus Methoden, Leitsatze und The-
sen formuliert, wie digitale Medien konkret genutzt werden kdnnen, um
Jugendliche zu erreichen und aktiv einzubeziehen.

Bis dahin lohnt sich ein Klick auf die folgenden Links, die tiefere Einblicke
in die im Rahmen von Occupy Culture durchgefiihrten Projekte geben.

> jfc Medienzentrum www.jfc.info

> Culture Lab: www.culture jfc.info/culture lab 2013

> Zuden jeweiligen Projekten: www.culture jfc.info/praxisprojekte

> Computerspielemuseum Berlin: www.culture.jfc.info/culture_
game jam

> Ringlokschuppen Milheim: www.vimeo.com/122934303, Online-
Block: www.lightuplehmbruck.wordpress.com/

> Lehmbruck Museum Duisburg: www.vimeo.com/118577295

Foto: CosPlay bei der PLAY14 in Hamburg. Inszenierung mit und rund um Figuren aus digitalen Spielen. copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2014



CROSS MEDIA MIT DIEWAEHLERISCHEN.DE

ILONA WUSCHIG

Vor einigen Jahren gab es in der auflerschulischen Bildung
einen Hype um Bildung 2.0. PI6tzlich brauchten alle einen Fa-
cebook-, dann einen Twitter-Account, um alles ins Netz zu stel-
len, was man so tat. Gepragt war diese Zeit von einem gewis-
sen Aktionismus, verbunden mit einer fehlenden Vorstellung
davon, warum man welche Inhalte und Informationen fir wel-
che Zielgruppe anbot.
,DieWaehlerischen“ (DW] bewegen sich ebenfalls im
Netz, aber nicht nur dort. Sie nutzen Medien, aber nur solche,
die der Information und der Interaktion mit den Nutzer/innen
dienen. Daflir wurde das Projekt beim Wettbewerb ,Preis Poli-
tische Bildung 2015 des Bundesausschusses fiir politische
Bildung ausgezeichnet —eine tolle Anerkennung. Aber die gro-
8ere Anerkennung ist die wachsende Zahl der Nutzer/innen.
Diese Zahl steigt zwar langsam und zugegeben: Héhen von
Uber 10.000 Abrufen werden nur mit herausgehobenen An-
geboten erreicht. Hinter jedem Anstieg steckt viel Arbeit. Es
gab Ruickschlage; man hatviel gelernt. Dementsprechend ha-
ben sich die Plattform und die zu ihr gehérenden Angebote in
den drei Jahren, seit es sie gibt, gedndert — und sie werden
sich weiter andern.
DW will helfen, die Kluft zwischen politischen Akteur/in-
nen und besonders dem jungem Publikum zu verringern und
sucht daherdie Kooperation mit der Kulturellen Bildung. Zum
einen,um die Nutzer/innen zu,empowern’, zum anderen, weil
ein demokratisches System ein Legitimationsproblem be-
kommt, wenn gréfiere Teile der jungen Bevdlkerung einfach
nicht mitmachen.
DWist eine partizipative Plattform, die in Kooperation zwi-
schen der Hochschule Magdeburg-Stendal und der Landes-
vereinigung kulturelle Kinder- und Jugendbildung Sachsen-
Anhalt (LKJ] hauptsichlich von Studierenden entwickelt wur-
de und gepflegt wird. Hinzu kommen gelegentlich Prakti-
kant/innen bei Partnern, junge Menschen im FSJ Kultur oder
auch Mitarbeitende des MDR oder des Stadtarchivs, die im Rah-
menvon Kooperationen einige Stunden ihrer Arbeitszeit fir DW
verwenden durften und dirfen.
Die Plattform wurde in zwei Studiengdngen der Hoch-
schule Magdeburg-Stendal entwickelt, deren Inhalte perfekt
flrdiesen Zweck zusammenpassen: Journalistik/Medienma-
nagement (BA) und Cross Media (MA). Als vor gut drei Jahren
die ersten Uberlegungen zu der — damals noch namenlosen —
Onlineplattform angestelltwurden, galtes, Vorurteile zu Gber-
winden, wie etwa
>> Die Jugendinteressiere sich doch bekanntermafien nicht
fur Politik, Kultur und Gesellschaft.

>> Man konne bestenfalls Studierende der Gesellschafts-
wissenschaften erreichen.

>> Diejungen Leute wollten doch keine langen Texte lesen
oder langere Beitrage anschauen.

>> Esseien doch eigentlich alle Informationen zu finden.
>> Und mitmachen wolle ganz sicher schon gar niemand.

Die Macher/innen sagten: ,Lasst es uns doch einfach probie-

ren!“ Drei Jahre spater wissen sie:

>> Vielejunge Menscheninteressieren sich fiir Politik, Kultur
und Gesellschaft; besonders, wenn sie selbst betroffen
sind.

>> Schiler/innen und junge Berufstatige sind schwerer zu
erreichen als Studierende, aber es ist moglich.

>> Junge Leute lesen erstaunlich lange Texte, wenn diese sie
interessieren.

>> Verstandliche und verlassliche Informationen sind
besonders fiir nicht akademisch gebildete junge
Menschen nicht leicht zu finden.

>> Und mitmachen wollen erstaunlich viele — wenn das
Thema und die Aktion stimmen.

Der Optimismus kam einerseits aus der Kenntnis vieler junger
Menschen im Umfeld der Hochschule und der LKJ. Dort gabes
einige, die sich neben Studium oder Praktikum um Asylbewer-
ber/innen, kulturelle Aktionen, Umweltschutz oder auslandi-
sche Student/innen kiimmerten. Und es gab viele, die nicht so
recht wussten, wo und wie sie sich informieren und engagie-
ren kdnnten. Viele wollen sich nicht an eine Organisation, Par-
tei oder feste Gruppe binden. Die Shell-Studie 2010 raumte
zum wiederholten Mal mit dem Vorurteil von der unpolitischen
Jugend auf: 33 Prozent der 15- bis 17-Jahrigen bezeichnen
sich als politisch interessiert. Parteien und klassische Politik
stehennicht hochim Kurs, aber 77 Prozent sind bereit, sichan
politischen Aktivitaten zu beteiligen, insbesondere dann,
wenn ihnen eine Sache persénlich wichtig ist.

Eine Wissenschaftler/innengruppe um Martin Emmer an
der FU Berlin, die zur politischen Onlinekommunikation
forscht, war sich 2012 sicher, dass entscheidende Entwick-
lungsschibe bei netzbasierter Partizipation zu erwarten
seien. Entwicklungsschiibe, die im gilinstigsten Fall dazu fiih-
ren, dass auch Menschen, die Giber wenig Finanzkapital verfu-
gen, Sozialkapital erwerben kdnnen. Sozialkapital lasst sich
Ubersetzen mit ernst genommen werden, Anerkennung be-
kommen, die eigenen Kompetenzen einschatzen und erwei-
tern kénnen.

Bei DW geht es weniger um Gesetzesvorlagen, sondern
um Alltagsprobleme und -entscheidungen, die jenseits des
rein Privaten auftauchen, von denen aus sich aber politische
Strukturen erschlieflen lassen. Zwischen \Wie kann unser
Schulessen besserwerden?‘und,Rechtsradikalismus'ist alles
méglich.



Dajlingere Menschen selten Lokalzeitungen undregionale In-
formationsangebote der Sender nutzen, werden sie von den
Informationen, die fur das Verstehen, das Sich-Zugehdrig-
Fihlen und das Mitwirken notig sind, oft nicht erreicht. Ein
Austausch Uber relevante Themen im Sozialraum und ein Zu-
gehorigkeitsgefiihl zu diesem Raum kdnnen kaum entstehen.

Hier setzen DW an. Die Plattform

>> informiert Jugendliche und junge Erwachsene (die von
den klassischen Medien unzureichend bedient werden)
Uber flr sie relevante Themen.

>> informiert in einer Sprache, die die Zielgruppe versteht,
ohne sich anzubiedern.

>> informiert via Text, Bild, Grafik, Giber Videoclip oder Audio-
file, da diese Medien verschiedene Bildungs- und Alters-
gruppen erreichen.

>> ermdglicht eine in- und externe Diskussion, auf Wunsch
mit von der Plattform eingebundenen Expert/innen.

>> vermittelt kommunikative und mediale Kompetenzen.

>> macht Meinungsbildungsprozesse und politische Dis-
kurse moglich.

>> hilft,an,die da oben‘ heranzukommen oder eine On- oder
Offline-Veranstaltung zu einem Wunschthema anzu-
stofien.

Die Verbindung zwischen Netz und realer Welt ist ein beson-
deres Merkmal von DW. Uber die Plattform kommen die Nut-
zer/innen mit Expert/innen in Kontakt, an die ,nicht-organi-
sierte* Jugendliche sonst nicht herankdmen. Die Moderator/in-
nen von DW stellen Fragen im Auftrag von Nutzer/innen, die
sich allein nicht trauen. Der Zielgruppe-flr-Zielgruppe-Ansatz

verhindert dabei weitgehend eine Top-down Kommunikation
und macht es auch jingeren und/oder so genannten bil-
dungsbenachteiligten Jugendlichen leicht, sich zu beteiligen.

Themen und Fragen der Nutzer/innen werden immer
prioritar behandelt und wertschatzend beantwortet. Gerade
Jugendliche in benachteiligten Lebenslagen erleben sich so
als ernst genommener Teil der Gesellschaft. Um all dies ver-
lasslich gewahrleisten zu kénnen, wurden Partner/innen ge-
wonnen, die als Gesprachspartner/innen, Gastautor/innen
und in Kooperationsprojekten zur Verfligung stehen.

DW hilft so praktisch, das Versprechen der Demokratie,
dass alle in ihr lebenden Menschen dieselben Rechte und
Chancen haben, einzulgsen. Da fast alle Jugendlichen Gber
einen Zugang zu einem Computer verfligen, kann sich jede/r
beteiligen —egal, ob sie/erin einer Grof3- oder Kleinstadt lebt.
Das Social Web birgt ein demokratisches Potenzial — mehr
allerdings auch nicht. Wer grundsatzlich gebildet und kompe-
tent ist, kann sich die neuen Méglichkeiten besser zunutze
machen. DW will helfen zu verhindern, dass nur eine gut aus-
gebildete, netz-affine, und medien-kompetente Gruppe der
Gesellschaft die neuen partizipativen Webseiten nutzt, und
sodie ehernichtan gesellschaftlichen Aushandlungsprozes-
sen Interessierten weiter verdrangt.

Wo immer moglich werden Diskussionen Gber alle dafiir
sinnvollen Medien geflhrt, denn Fotos, Filme und Storytelling
funktionieren bildungs- und altersgruppen-ibergreifender als
reine Texte. Nutzer/innen kdnnen z. B. nur durch das Zusen-
deneines Fotos oder eines Links an einer Diskussion teilneh-
men. Dies entspricht nach den ARD-ZDF-Online- und nach den
JIM-Studien zunehmend den Kommunikations- und Medien-
nutzungsroutinen junger Menschen.



Drei Beispiele fiir Tools und Aktionen

1. Uber YouTube fiihrt DW sogenannte Hangouts durch, also
Gesprachsrunden mit Expert/innen zu einem durch die
Nutzer/innen ausgewéahlten Thema (siehe Links unter dem
Text). Die Fragen kommen vor, wihrend und nach dem Hang-
out Uber alle sozialen Kanale. Vor jedem Hangout werden auf
DW Informationen eingestellt. Bislang gab es Hangouts
z. B. zu Rechtsradikalismus, EU und Asylpolitik. Engagement
und zivilgesellschaftliches Denken kénnen online beférdert,
aber—daszeigenalle Studien—nicht dauerhaft verankert wer-
den. Deshalb organisiert DW Offline-Veranstaltungen.

Die Veranstaltung zum ,Urban Gardening — wir machen
Magdeburg bunt!‘ griff den Wunsch eines Nutzers auf. Infor-
mation (Was darf ich im 6ffentlichen Raum? Welcher Beige-
ordnete ist zustandig?] wurde mit unterhaltsamen Clips
gekoppelt, die zeigten, wie man so genannte Seedbombs
bastelt. Diese Seedbombs wurden in einer Aktion, die zeigte,
wie Magdeburg nicht nur griiner, sondern bunter werden
kann, ausgebracht (http://die-waehlerischen.de/gruen-reicht
-uns-nicht-wir-wollen-bunt/,
https://www.facebook.com/events/1485726638310920/).

Besonders ,Storytelling®, also multimedial erzahlte
Geschichten aus einem Guss, eignen sich sehr gut fir die
Ansprache jingerer Menschen. Das Projekt http://md45.die-
waehlerischen.de, das mit Fotos, Videos, vier fiktiven Le-
benslaufen sowie klassisch informativen Sachtexten von der
Bombardierung und Zerstérung Magdeburgs am 16. Januar
1945 erzadhlte, lief die Zugriffszahlen in die Hohe schnellen.
Die selbst gestellte Aufgabe, die Bombardierung Magdeburgs
fir junge User greifbar zu machen, wurde mehr als erfillt. Die

Wochenreichweiten lagen bei 12.000, einzelne Posts erreich-
ten die 3.000er-Grenze, rund 40 neue Facebook-Freunde wur-
den gewonnen.

Workshops

Der Community-Aufbau lauft ebenfalls Gber Workshops, die
Uber die Landeszentrale fir politische Bildung oder in Koope-
ration mit der LKJ angeboten werden. Die Workshops von DW
sind ein Angebot im Rahmen der Politischen Bildung 2.0. Im
Workshop entscheidet sich eine Schiler/innengruppe fiir ein
Thema, das sowohl verschiedene Meinungen zulasst, als
auchinnerhalb der gegebenen Zeit in verschiedenen Medien-
produkten umsetzbarist. Diskurs, politische Bildung und Me-
dienbildung werden so sinnvoll kombiniert.

In der Zukunft werden sich DW gemeinsam mit Stadt-
theatern und der freien Theaterszene im landlichen Raum in
vier Bundeslandernim Bundesmodellprojekt,Dehnungsfuge”
um die Entwicklung von Demokratie und Kultur bemihen, in-
dem sie als medialer Kommunikator wirken und gestalten.
www.dehnungsfuge.org

Prof. Dr.llonaWuschig leitet an der Hochschule Magdeburg-Stendal Fachbereich Kom-
munikation und Medien die Studiengange BA Journalistik/Medienmanagement und MA
Cross Media.

WEITERFUHRENDE WEBLINKS
http://die-waehlerischen.de/tag/hangout-2/
https://www.youtube.com/watch?v=E8e0nngrX4l
Gber Twitter unter dem Hashtag #DWHangout



MEDIENKUNST
UND WIE MAN SIE VERMITTELT

JANINE BURGER IM GESPRACH MIT MILAN LUGERTH

Als Ort, an dem Kunst und Technologie miteinander in Verbin-
dung treten, wurde das Zentrum fiir Kunst und Medientech-
nologie (ZKM) vor tber 25 Jahren in Karlsruhe gegriindet.
Heute umfasst es zwei Museen und mehrere Forschungsein-
richtungen. Aktuell sind zwei Ausstellungen zu sehen: ‘Game-
play, die sich auf kiinstlerische Weise mit Computerspielen
auseinandersetzt und eine Ausstellung Gber die Medien-
kiinstlerin Lynn Hershman Leeson.

Oft wird {iber den Begriff ,digitale Medien‘ gesprochen, aber
selten prazisiert. Was sind eigentlich digitale Medien?
Eigentlich alles, was tber digitale Datenverarbeitung funktio-
niert. Es ist fast leichter zu sagen, was nicht digital ist: nam-
lich alles, was analog ist. Etwa die klassische Filmkamera, in
derein Filmbelichtet wird —oderauch ein Blatt Papier, auf das
wir mit einem Stift schreiben.

In Ihren Ausstellungen gibt es so genannte Aktionsfiihrun-
gen, bei denen die Besucherinnen und Besucher selbst kre-
ativwerden konnen. Wie entwickeln sie die Konzepte dafiir?
Diese Aktionsfilihrungen dauern in der Regel eineinhalb Stun-
den. Wir haben den Anspruch, das Grundkonzept der Ausstel-
lung zu vermitteln, einige Werke naher zu beleuchten und mit
den Besucherinnen und Besuchern eine praktische Arbeit zu
realisieren. Dafliristdie zur Verfiigung stehende Zeit eigentlich
sehr kurz. Wir Gberlegen uns, welche Medien und Arbeitsfor-
men spannende Zugangsweisen eréffnen konnten. Dann pro-
bieren wir die Ideen im Team aus und in diesem Prozess des
Probierens entsteht das eigentliche Konzept. Sehr erfolgreich
arbeiten wir mit dem iPad, weil es die Mdglichkeit bietet,
schnell die Ergebnisse anschauen zu kdnnen. Im Gegensatz
dazu braucht man, wenn man nur mit der Kamera arbeitet, zu-
satzlich noch einen Computer zum Anschauen. Wir arbeiten
aberauch ganz oft mit ,analogen Medien’ — sprich einfach mit
Zettelund Papier, verteilen Nachrichtenin der Ausstellung etc.

Welche Methoden und Medien bewahren sich bei welchen
Altersstufen?

Wichtig ist, dass die technische Einflihrung die Kinder nicht
Uberfordert. Wir haben zum Beispiel kleine einfache Digital-
kameras, mit denen man auch mit jlingeren Kindern sehr gut
arbeiten kann. Wir versuchen immer, Analoges und Digitales
zuverknipfen. Ebenso wichtigist eine spielerische Herange-
hensweise und das ,Hands on*-Prinzip: Zuallererst lassen wir
die Kinder das Gerat in die Hand nehmen — genauso wie sie
auch einen Pinsel erst einmal in die Hand nehmen. Dann zei-
gen wir ihnen zum Beispiel, wie man bei der Kamera das Bild

fokussiert. Genauso wie man zeigt, wie ein Pinsel richtig in
den Farbtopf getunkt wird, ohne dass man die Borsten kaputt
macht.

Sie nutzen digitale Medien, um mit ihnen Zugédnge zu Kunst
zu erschlieflen. Wie machen Sie das?

Wir fangen so an, dass wir in die Ausstellung gehen, uns
Kunstwerke anschauen und dariiber miteinander sprechen.
Dann gehenwirindie Ateliers und arbeiten praktisch. Da kom-
men die digitalen Medien zum Einsatz. Wir schulen damit zu-
nachst das Sehen, lassen die Fantasie der Kinder arbeiten
und verarbeiten das mithilfe digitaler Medien weiter.

Wasreizt Sie an derVerzahnung von Analogem und Digitalem?
Firunsist es eigentlich das Spannende, die analoge und die
digitale Welt miteinander zu verkniipfen. Wir leben heutein ei-
ner digitalen Gesellschaft. Es geht uns darum, den Umgang
mit digitalen Medien so zu schulen, dass ein flieBender Uber-
gang entsteht. Auch Kunst und Technik oder Kunst und Na-
turwissenschaften zu verbinden sind uns im ZKM zentrale
Anliegen. Wir sammeln und bewahren nicht nur Kunst, son-
dern wir wollen auch den Blick in die Zukunft richten. Uns
interessiert die Forschung mit digitalen Bilddarstellungen
und akusmatischer Musik, wie auch das Archivieren. Wir ver-
suchen, zwischen allen diesen Bereichen immer wieder Ver-
kniipfungen herzustellen.

Sie haben ein Projekt mit dem Titel ,Virtuelles Schulmuseum'
realisiert —was verbirgt sich dahinter?

Die Idee bestand darin, dass die Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer der Computer AG des Helmholtz-Gymnasiums in
Karlsruhe ein virtuelles Museum fiir Kunstwerke von Schiiler-
innen und Schiilern der Schule entwerfen, programmieren
und auch kuratieren. Sie sind also an ihrer Schule auf die Su-
che nach Kunstwerken ihrer Mitschilerinnen und Mitschdiler
gegangen, haben diese fotografiert und digitalisiert. Zunachst
auf Papier wurde dann ein Gebaude fir dieses Museum ent-
worfen, das anschlieflend von den Teilnehmenden program-
miert wurde. Entstanden ist ein virtuelles Museum, durch
dessen Raume man sich bewegen kann. Kommt man naher
an ein Kunstwerk heran, 6ffnet sich ein Fenster, das ber das
Werk informiert. Dies war eine sehr schéne und gleichzeitig
aufwendige Arbeit mit sehr engagierten Schilerinnen und
Schiilern, einem ebenso engagierten Lehrer und einem inspi-
rierenden und kompetenten Referenten. Sie arbeiteten mit
einer Software, die relativ einfach zu bedienen ist: 3D-Game-
Studio. Eigentlich eine Software, mit der man Ego-Shooter pro-



grammieren kann —hier wurde sie ,friedlichund kiinstlerisch
eingesetzt. Anstatt einen Avatar zu lenken, der durch ein Ge-
baude geht und nach Personen sucht, um diese abzuschie-
3en, war es bei uns ein Museumsbesucher, der durch ein Mu-
seum geht und Kunstwerke findet, Gber die er sich informie-
ren kann.

Haufig kennen sich Kinder mit digitalen Medien besser aus
als ihre Eltern. Wie wirkt sich das in den Angeboten fiir Fami-
lien aus, die sie anbieten?

Das funktioniert super. Bei unseren ,Roboter Familien Sonnta-
gen‘etwa, wo wir mit Lego arbeiten, kapieren die Kinder ganz
schnell die Software. Mit Lego haben sie natirlich ein schnel-
les Handchen und bauen gleich zusammen, wahrend die El-
tern sich erinnern und begeistert sind, mal wieder mit Lego zu
bauen.Wenn esandas Programmieren geht, istes oft so, dass
die ganz jungen Kinder noch nicht so gut mit dem Computer
umgehen kénnen. Die dlteren Kinder sind oft schnellerim Pro-
grammieren als die Eltern und erklaren ihnen ebenso wie den
jingeren Kindern, wie es geht. Wenn sie dann nicht weiter-
kommen, haben Eltern oder Grofleltern zuweilen die nétige
Ruhe, um sich da ,hineinzufuchsen®. Es erganzt sich wunder-
bar. Es entstehen eine schone Gruppendynamik und ein
Zugehdrigkeitsgeflhlinnerhalb der Familie. Man hat hier wirk-
lich so eine kleine Insel, wo man nochmal anders zusammen
findet.

Wie ist das bei Lehrerinnen und Lehrern?

Wir mdchten mit unseren Lehrer/innenfortbildungen, die wir
grof3tenteils in Kooperation mit dem Regierungsprasidium
Karlsruhe durchfihren, erreichen, dass man keine Angst ha-
ben muss, digitale Medien im Unterricht einzusetzen, nur weil
man sie nicht beherrscht. Es kann ein grofier Mehrwert sein,
dass man plétzlich von seinen Schilerinnen und Schiilern
lernt. Das bewirkt dann eine ganz andere Beziehung, wenn
der/die Schiler/in plétzlich dem/der Lehrer/in auch etwas er-
klaren kann und merkt, er/sie kann etwas besser. Wenn
der/die Lehrer/in sagt: ,Hort mal zu, ich hab eine Idee und ich
hab keine Ahnung, wie ich das mitdem Smartphone umsetzen
kann und welche App man dafiir braucht. Kénnt ihr euch da
mal schlau machen?” Manchmal reicht es wirklich aus, dass
der/die Padagog/in eine Art Moderation Gbernimmt.

Das Gesprach fihrte Milan Lugerth.

Janine Burger ist Leiterin der ZKM | Museumskommunikation.

Milan Lugerth studiert kreatives Schreiben und Kulturjournalismus an der Universitat
Hildesheim.

Foto: CosPlay bei der PLAY14 in Hamburg. Inszenierung mit und rund um Figuren aus digitalen Spielen. copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2014
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BESIDE SIDEWALKS

EINE TRANSKULTURELLE BEGEGNUNGSSTATTE IM INTERNET

MARIA BLIKLEN

,Fir mich bedeutet Leben entdecken: Neugierig zu sein auf
alles und Grenzen zu Uberschreiten, um das Fremde kennen-
zulernen. Mit diesem Satz macht Diana Tobias vom Projekt-
team ,beside sidewalks" den Anfang einer Diskussion, die das
Leben zum Inhalt hat. Teilnehmende sind Jugendliche und
junge Erwachsene aus der ganzen Welt, die ihre eigenen Trau-
me und Erwartungen, Horizonte und Gedanken mitin die Run-
de bringen. Eine rege und flr alle Anwesenden bereichernde
Debatte entspinnt sich da ganz von selbst. Jedoch — keiner
der Gesprachsteilnehmer/innen ist tatsachlich ,anwesend".
Unsere Runde findet nicht auf einer dreitagigen Jugendkon-
ferenz statt, sie ist nicht Teil eines Austauschprogrammes
oder einer Freizeit, sondern jederzeit fir jede/n zuganglich.
Und Diana hat mit ihrem Satz keine Er6ffnungsrede eingelei-
tet, ihn noch nicht einmal laut ausgesprochen. Sie hat ihn —
ganz zeitgemaf — gepostet.

Die virtuelle Plattform ,beside sidewalks*

Die Internetseite www.beside-sidewalks.com ist eine virtuel-
le Plattform des Austauschs und der Begegnung. Hier kénnen
Jugendliche und junge Erwachsene unterschiedlichster Her-
kunft miteinander in Kontakt treten, sich austauschen und
alternative Sichtweisen auf die Welt und das Leben kennen-
lernen. Begegnungen, die in einer Welt ohne Internet nicht
moglich waren, sind mithilfe der digitalen Medien mit einem
einfachen Mausklick zu realisieren. Grofie Entfernungen und
hohe Reisekosten, Staatsgrenzen und Visa interessieren hier

nicht. Die Teilnehmer/innenzahl ist unbegrenzt und die Art
der Partizipation reicht von ,nur mal reingucken® tiber ,liken
und kommentieren' bis hin zu ,eigene Artikel verfassen® oder
Videos einsenden’. So ist es jedem/jeder selbst Uberlassen,
auf welche Art und mit wie viel Engagement er/sie die bereit-
gestellte Plattform nutzen méchte.

0ft trennen Menschen unterschiedlicher Kulturkreise
nicht nur reale, physisch existente Grenzen voneinander.
Auch unsichtbare Mauern wie Misstrauen, Intoleranz und Ig-
noranz verhindern nicht selten das Zustandekommen positi-
ver, fruchtbarer Begegnungen. Das Projekt ,beside sidewalks*
ist ein Versuch, die digitalen Medien fir eine Kommunikation
Uber nationale, kulturelle und religiose Grenzen hinweg zu
nutzen. Ausgangspunkt ist der Gedanke, dass Vorurteile am
bestenabgebaut werden, wenn das Unvertraute selbst erlebt
und kennengelernt wird. Junge Menschen sollen zum einen
dazu ermutigt werden, Gleichaltrigen aus ganz anderen Um-
feldern einen Einblick in ihre Vorstellungen vom Leben zu ge-
ben.Zum anderen sollen sie dazu angeregt werden, sich tGber
dasauszutauschen, was sie bewegt. So kann aus der Neugier
auf das Fremde ein respekt- und verstandnisvoller Umgang
mit der Andersartigkeit des anderen erwachsen. Gegenseiti-
ge Akzeptanz und die Wertschatzung unterschiedlicher Welt-
anschauungen und Lebensentwiirfe werden als notwendige
Bestandteile einer gleichberechtigten Kommunikation erfah-
ren und verinnerlicht.



Eine Reise, um den Austausch zu initiieren

Doch wie schafft man ein Netzwerk, das méglichst viele jun-
ge Menschen mit méglichst unterschiedlichen Backgrounds
anspricht und umfasst? Wir, die Initiatorinnen des Projektes
,beside sidewalks" Diana Tobias und Maria Bliklen, verfolgen
die Idee, mit,echten’, in natura stattfindenden Offline-Begeg-
nungen die Voraussetzung fur virtuelle Online-Begegnungen
zu schaffen. Grenzen Uberschreiten, Menschen fremder Kul-
turen kennenlernen, den persénlichen Horizont erweitern
und Gberblicken: All das geschieht fiir gewdhnlich, wenn man
sich auf Reisen begibt.

Um die Kommunikation und Vernetzung der Jugendlichen
untereinander anzustofien und einen ergiebigen Nahrboden
fir Gesprache zu schaffen, machen wiruns auf einen Weg, der
uns innerhalb von fiinf Monaten von Berlin bis ins ferne Neu-
Delhi fihren wird — immer auf der Suche nach Antworten auf
die Frage: Was ist Leben?‘ Nach der voraussichtlichen Abrei-
seim August 2015 werden wir Osteuropa, die Turkei, viele der
ehemaligen Sowjetstaaten (Georgien, Turkmenistan, Usbekis-
tan, Kirgisistan] sowie China und Pakistan durchqueren und
Uberall versuchen, eine moglichst grofie Vielfalt an kulturell,
sozialundindividuellunterschiedlichen Antworten auf unsere
Frage zu finden. In jedem der 18 zu durchquerenden Lander
werden wir Interviews mit jungen Einheimischen flhren, die
in Form von Kurzvideos auf der Internetseite verdffentlicht
werden. Die aufstrebende Bankierstochter aus Istanbul, der
usbekische Teeverkaufer auf dem Weg zum Markt, der ver-
triebene Muslim in Westchinaund dasindische Madchen, das
noch nie Uber die Grenzen ihres Dorfes hinausgekommen ist
— sie alle sollen in unseren Gesprachen zu Wort kommen.
Wichtig ist uns der Versuch, das Leben in seinen unter-
schiedlichsten Facetten einzufangen und in Wort, Bild und
Film zu portratieren. Einzelne Jugendliche erhalten so die
Mdglichkeit, selbst zu Wort zu kommen und bewusst ber die
Fragen des Lebens nachzudenken.
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Gleichzeitig entsteht auf der Online-Plattform ein multimedia-
les Kaleidoskop an Geschichten, das Neugier weckt, Einblicke
in unbekannte Lebenswelten gewahrt und jungen Menschen
die Gelegenheit bietet, Gber den eigenen, vertrauten Horizont
hinauszublicken. Schliefilich wird der Anreiz geschaffen, sich
mit Peers aus anderen Landern zuvernetzen, Freundschaften
zu schlieflen und selbst kreativ zu werden.

Es ist dieses Zusammenspiel von Online- und Offline-Be-
gegnungen, in dem, so hoffen wir, der Schliissel zu einer neu-
en Form der grenziberschreitenden Kommunikation liegt.
,beside sidewalks" sieht die digitalen Medien als Chance und
nutzt ihr Potenzial fiir einen zeitgemafien und jugendgerech-
ten Austausch von Gedanken, Ideen und Vorstellungen Gber
nationale, kulturelle und religisse Grenzen hinweg. Mituns als
Projektverantwortlichen, die selbst gerade Anfang und Mitte
zwanzig sind, handelt es sich um ein Projekt, das rundum von
Jugendlichen fir Jugendliche konzipiert ist — mit dem Ziel,
durch reale kulturiibergreifende Begegnungen junge Men-
schen unterschiedlicher Lebenswelten virtuell zusammen-
zufiihren. Was entsteht, ist eine transkulturelle Jugendbe-
gegnungsstatte im Internet, die fir ein friedliches und acht-
volles Miteinander der Kulturen wirbt und zum gemein-
schaftlichen Horizont-Erweitern und Tellerrand-Uberblicken
einladt.

Maria Bliklen ist Studentin im Fach Regionalwissenschaften Asien/Afrika an der Hum-
boldt-Universitatin Berlin. Sie interessiert sich besonders fiir die Rolle der (Neuen) Me-
dien im Zusammenspiel von Globalisierung und Lokalisierung sowie fiir ihren Einfluss
auf Kultur, Religion und Gesellschaft.

Sie méchten die Entwicklung des Projekts verfolgen, sich
mit Fragen oder Anregungen an uns wenden oder haben
Interesse am Sponsoring? Besuchen Sie uns auf unserer
Webseite www.beside-sidewalks.com oder schreiben Sie
uns eine E-Mail an maridian.onroad@gmx.de.



CREATIVE GAMING — MIT SPIELEN SPIELEN!

FUR EINEN KREATIVEN EINSATZ VON COMPUTERSPIELEN
IN BILDUNGSKONTEXTEN

VERA MARIE RODEWALD UND ANDREAS HEDRICH

Dass Computerspiele fest im Medienalltag von Jugendlichen
verankert sind, ist bereits hinlanglich bekannt. So spielen
achtvonzehn Jungen und fiinf von zehn Madchen taglicham
Computer, an der Konsole, online oder auf dem Handy (vgl.
Medienpadagogischer Forschungsbund Stdwest 2014). Be-
merkenswert daranist, dass denjungen Menschen die Genres
und Geschichten der Spiele vertraut sind. Zudem verfligen sie
Uberbeachtliche Kompetenzenim Bedienen der Steuerung, im
Navigieren der Spielfiguren und im Lésen von spielinharenten
Aufgaben. Dieses Wissen sieht die Initiative Creative Gaming
als Chance und entwickelt seit ihrer Griindung 2007 Vermitt-
lungsformate fiir die kreative Medienarbeit. Dabei sollen Com-
puterspiele auf Basis ihrer herkémmlichen Nutzungsweise
kreativ und reflektiert in kulturellen Zusammenhangen und in
Bildungskontexten eingesetzt werden. In Workshops, Fortbil-
dungen, Vortragen, interaktiven Medienkunst-Ausstellungen
sowie dem jahrlichen Festival fir kreatives Computerspielen
,PLAY* stellt die Initiative ihren Ansatz und mogliche Formate
kreativer Medienarbeit vor.

Ermdglicht durch Forderprogramme wie ,Kultur macht
stark! Biindnisse flr Bildung' des Bundesministeriums fiir Bil-
dung und Forschung oder durch Unterstitzung der Birger-
stiftung Hamburg konnten in den letzten Jahren zahlreiche
Projektformen und Methoden flir den kreativen Einsatz von di-
gitalen Spielen erfolgreich realisiert werden. Im Folgenden
werden einige Beispiele aus dem schulischen und aufer-
schulischen Kontext vorgestellt.

,Im Westen nichts Neues* digital umgesetzt

Im Rahmen der unterrichtsbegleitenden Lehrer/innen-Fort-
bildungen ,Creative Gaming’ an Hamburger Schulen werden
Lehrkrafte dazu angeleitet, in ihrem Fachunterricht digitale
Spiele als Arbeitsmethode zu nutzen. Auf die Erfahrungswel-
ten der Jugendlichen aufbauend werden in den verschieden-
sten Schulfachern Zusammenhange veranschaulicht, Ge-
schichten aus einer neuen Perspektive erzahlt oder Modelle
ausprobiert. Bei einer solchen Fortbildung wandte eine
Deutschlehrerin der Hamburger Helene-Lange-Schule die Me-
thoden des Creative Gamingin ihrer 9. Klasse an, um sich mit
Erich Maria Remarques Roman ,Im Westen nichts Neues'aus-
einanderzusetzen. Die Schiler/innen wurden dazu angeregt,

Alle Bilder: copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2014

Ideen fiir eine Uberfiihrung der Klassenlektire in digitale
Spielwelten zu entwickeln. Sie nutzten die inhaltliche Be-
schaftigung mit dem ersten Weltkrieg und ihr Wissen Gber die
Méglichkeiten von digitalen Spielen dazu, die einzelnen Pas-
sagen des Romans in Spielkonzepte zu Gberfiihren (Street-
games] bzw. Filme in Games zu drehen (Machinimas). Ein
ernstes Thema mit einem unterhaltsamen Medium zu ver-
knipfen stief3 bei den Jugendlichen zuerst auf Ablehnung,
flhrte dann jedoch recht schnell zu kreativen und eindring-
lichen Umsetzungen des Romans. Dieser Prozess verdeut-
lichtzentrale Aspekte aktiver Medienarbeit und schulte aufin-
novative Weise die Ausdrucksfahigkeit und Auseinanderset-
zungder Schiiler/innen mit einem Unterrichtsgegenstand. Im
Anschluss an das Projekt fasste die Lehrerin zusammen, dass
der methodische Ansatz sehr geholfen habe, die literarische
Vorlage neu zu betrachten und zu begreifen. Die Arbeit mit
Computerspielen als Methode fiir die Aufarbeitung von curri-
cularen Inhalten, zeigt sich daher als eine wertvolle Alternati-
ve zu herkdmmlichen didaktischen Herangehensweisen.

Profilklasse ,Smart Gaming’

Die Stadtteilschule Wilhelmsburg bietet seit dem Schuljahr
2014/15 die Profilklasse ,Smart Gaming‘an. Die Schiiler/innen
der 8. bis 10.Klasse beschaftigen sich aus der Perspektive di-
gitaler Spiele mit den im Lehrplan anstehenden Themen und
Inhalten. Sie erkunden Berufswelten, lernen rechtliche Grund-
lagen des Jugendmedienschutzes kennen, benutzen Tools
zur Programmierung von Games, um Sachkundethemen auf-
zugreifen oder berechnen Proportionen von Computerspielfi-
guren, um diese als Biigelperlen-Schlisselanhanger fir den
Basar-Verkauf umzusetzen. Fir die Lehrerin der Profilklasse
sind die digitalen Spiele zum zentralen Unterrichtselement
geworden. Sie setzt diese mittlerweile wie andere visualisie-
rende Unterrichtsmethoden ein und schafft somit eine tber-
greifende Verkniipfung von Fachern und Themen.

Chance Tanz — Choreografie in digitalen Spielen

In dem im Rahmen von ,Kultur macht stark’ geforderten Pro-
jekt arbeiten eine Choreografin und ein Medienpadagoge mit
Schiiler/innen der Reformschule Winterhude zusammen, um
sowohl den Stadtraum als auch Bewegungs- und Naviga-



tionsprinzipien digitaler Spiele fiir eine Performance zu nut-
zen. Die Jugendlichen setzen sich mit den kiinstlerischen Rah-
menbedingungen von Choreografie auseinander, betrachten
Bewegungsablaufe in Games und beschaftigen sich mitihrem
Stadtviertel. So verkniipfen sie die Elemente zu einer Perfor-
mance, in der die Durchlassigkeit der verschiedenen Kultur-
formen Tanz, Games und Architektur miteinander verbunden
werden.

Creative Gaming in Wilhelmsburg

Die zentrale Methode von Creative Gaming liegt zudem in der
Durchfiihrung von Workshops, indenen Jugendliche selbst er-
fahren kénnen, welche kreativen Mdglichkeiten in digitalen
Spielen stecken. In diesem Projekt produzieren 60 Jugendli-
che eine Woche lang eigene Machinimas, Streetgames oder di-
gitale Spiele. Dabei steht im Zentrum, die Erfahrungswelten
derteilnehmenden Jugendlichen aufzugreifen, ihre Erlebnisse
in digitalen Spielwelten erfahrbarzu machen und zu einer kre-
ativen Umsetzung anzuregen.

ComputerSpielSchule Hamburg

Ab Juni 2015 wird in Kooperation mit der Initiative Creative
Gaming, der Universitat Hamburg / Fakultat Erziehungswis-
senschaft, der Hochschule fiir angewandte Wissenschaften
und den Biicherhallen Hamburg die ComputerSpielSchule
Hamburgins Leben gerufen. Als regelmafliges, offenes Ange-
botan einem festen Standort der Biicherhallen wird so ein Ort

Foto: copyright Initiative Creative Gaming /2014
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derBegegnungund Beratung geschaffen,an dem Spielwelten
generationsubergreifend erlebt werden kénnen. Eltern haben
die Mdglichkeit, sich Gber die Computerspielkultur (Jugend-
medienschutz, Spielgenre, -plattformen etc.) zu informieren
und mit ihren Kindern in den Dialog zu treten. Die Jugend-
lichen kénnen an den offenen, durchgehenden Angeboten
und an drei Intensiv-Workshopwochen in den Ferien teilneh-
men. Denn Lesen und digitale Spiele haben einiges gemein:
Das Eintauchen in fiktive Welten, das Spielen mit Rollen(-bil-
dern) und die kreative Auseinandersetzung mit Themen und
Inhalten aus der eigenen Lebensrealitat. In der Computer-
SpielSchule Hamburg werden die Held/innen aus gelesenen
Geschichtenin Spielfiguren transformiert, virtuelle Welten aus
Buchstaben und Zeichen in digitale Umgebungen Ubersetzt
und Erzahlungen aus Romanen in Computerspielen nachemp-
funden. Geférdert wird das Projekt durch das Programm ,Biind-
nisse firr Bildung: Lesen macht stark!* des Bundesministeri-
ums fir Bildung und Forschung und dem Deutschen Biblio-
theksverband (dbv) / Stiftung Digitale Chancen.

Ziel der Initiative Creative Gamingist es, das Fachwissen
von Jugendlichen tber Computerspiele zu erkennen und fiir
formale Bildungszusammenhange nutzbar zu machen. Daftr
arbeiten die Schiiler/innen mit unterschiedlichen Materialien
und Medien, wobei das digitale Spiel als Werkzeug oder Biih-
ne flr die Produktion eigener Inhalte fungiert. Die kreative An-
naherungan das Thema Computerspiele erfolgt hierbeiimmer
aus einer Kombination von Theorie und Praxis. So lassen sich



Elemente im Spiel verandern oder herstellen, wie beispiels-
weise der Dreh eines eigenen Animationsfilms oder die Pro-
duktion eines Computerspiels. Dariiber hinaus kdnnen Aspek-
te aus der virtuellen Welt in die reale Umgebung Gbertragen
werden, so zum Beispiel beim Bau von Gegenstanden aus
Computerspielen, beim Ubertragen von Regelsystemen in ein
Streetgame im urbanen Raum oder bei einem Theaterstiick.
Zugleich werden die Aspekte der Berufsorientierung, des Um-
gangs mit Computerspielen, der Jugendschutz und wirt-
schaftliche Aspekte digitaler Spiele beleuchtet. Nicht zuletzt
wechseln Jugendliche und Erwachsene bei der aktiven Aus-
einandersetzung mit dem Computerspiel die Perspektive auf
das Medium, indem sie hinter die Macharten von Computer-
spielen und deren Produktion schauen.

Die Initiative Creative Gaming erkennt somit die Lebens-
realitat vieler Jugendlicher an und vermittelt zwischen den
Generationen, indem Lehrer/innen und Eltern tGber die Com-
puterspielkultur informiert werden. Dass acht von zehn Jun-
gen und finf von zehn Madchen taglich spielen, zeigt eben
nicht nur, dass Computerspiele fest im Medienalltag von Ju-
gendlichen verankert sind. Es zeigt vor allem auch, wie wich-
tig es ist, Vorurteile abzubauen und das kreative Potenzia
von Computerspielen zu nutzen.

Vera Marie Rodewald ist Mitinitiatorin der Initiative Creative Gaming e. V. und als Vor-
stand beim jaf e. V. - Verein fiir medienpadagogische Praxis tatig. Zudem leitet sie die
Redaktion des Onlinemagazins ,Mediennetz Hamburg', einem Magazin fiir Medien-
bildung und Nachwuchsfdrderung.

Andreas Hedrich ist Initiator und Sprecher der Initiative Creative Gaming e. V. und da-
riiber hinaus Vorstand des Mediennetz Hamburge. V., Mitglied des jaf e. V. — Verein fiir
medienpadagogische Praxis, Sprecher der GMK-Landesgruppe Hamburg sowie Ge-
sellschafter von Frische Medien. Er lehrt an der Hochschule fiir Angewandte Wissen-
schaften und ist zudem wissenschaftlicher Mitarbeiter im Arbeitsbereich Medienpa-
dagogik an der Fakultat fiir Erziehungswissenschaft der Universitat Hamburg.

GLOSSAR

Machinima — setzt sich aus,machine‘und ,cinema‘ zusammen und
bezeichnet Filme, die mit Hilfe von Computerspielen produziert werden.
Streetgame — bezeichnet Spielkonzepte, die in den 6ffentlichen
Straflenraum Ubertragen werden.

LITERATUR

Medienpadagogischer Forschungsbund Siidwest (2014): JIM-Studie 2014.
Jugend, Information, (Multi-)Media. Basisuntersuchung zum Medienumgang
12- bis 19-Jahriger. Stuttgart.
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CIRCLES —

DIGITALE STADTSPIELWELTEN

SEBASTIAN RING UND SABINE BANKAUF

Kinder und Jugendliche bewegen sich in ihrem Alltag und
ihren Lebensweltenin einerVielzahl von kulturellen, medialen
und sozialen Spharen. Dazu gehdren physisch-urbane Orte
wie Schule und Spielplatz, Wohnungen, das Jugendzentrum,
die Familien und Freundeskreise, aber inzwischen sind sie
auch in digital-virtuellen Welten des Internets mit seinen On-
line-Communitys, Multiplayerspielen und vielem mehr zu Hau-
se.Physische und digitale Raume iberschneiden sich in mehr-
facher Weise, Freundeskreise aus der Schule treffen sich in
Chats und Foren, konkrete Orte, Gebaude sind im Netz vertre-
ten. Das Projekt Circles zielt darauf ab, Kindern und Jugend-
lichen die Chance zu 6ffnen, sichin spielerischerund kreativer
Form mit diesen ,Zwischenrdumen“auseinanderzusetzen.
Die Teilnehmenden entwickeln im Projekt eigene Spiel-
ideen, welche erprobt und mit einfachen digitalen Mitteln um-
gesetzt werden. Zur Spielentwicklung gehort das konkrete

EIN PRAXISBEISPIEL:
Pandicorn, Design von: RedEyes

Miteinbeziehen der Stadt als raumlichem Umfeld und fir die
Umsetzung und Gestaltung die Verwendung der Medien und
des Internets.

Als Handlungsprinzip wird beim Projekt auf ,game based
learning” gesetzt. Es wird eine Umgebung fir ,pervasive ga-
ming" geschaffen, in die unterschiedliche Aktivitaten einge-
klinkt werden kénnen. Die Teilnehmenden bewegen sich da-
bei sowohl in der physischen Welt ihrer Stadt (z. B. im Stadt-
teil, im Olympiapark Minchen, Museum oder Rathaus) als
auch in den digitalen Raumen des Netzes mit seinen interak-
tiven und aktivierenden Spielwelten, Web 2.0 und Social-
Media-Plattformen. Als spielerische und mediale Handlungs-
formen kénnen hier z. B. digital-analoge Stadtrallyes, Live
Action Role Playing (LARPS), Planspiele in Multiplayerspielen
sowie multimediale, kiinstlerische und designorientierte Ver-
fahren zum Tragen kommen.

Geschichte: Ein Pandicorn hatte Sehnsucht nach Sifligkeiten und hat keine gefunden.
Jetzt hast du den Auftrag, StB8igkeiten fir den Pandicorn zu finden.

Anzahl der Spielenden: 2-6 Spieler/innen
Spielmaterialien: Fotoapparat, Fotohandy oder Tablet

Spielanleitung: Teilt euch am Anfangin zwei Teams. Jedes Team soll zehn verschiedene Sifligkeiten fotografieren. Wo
ihrsie findetist euch tberlassen. Es dirfen aber z. B. keine zehn Bilder von ein und demselben Kuchen gemacht wer-
den, sondern es miissen zehn Bilder von verschiedenen Sufligkeiten gemacht werden. Bevor ihrin einem Laden ein-
fach Bilder macht, fragt nach, ob ihr das drft.

Spielziel: Welches Team als erstes am ausgemachten Treffpunkt ist hat gewonnen. Das Gewinnerteam bekommt vom
Verliererteam SuBligkeiten im Wert von maximal einem Euro. Man kann aber auch vorher einen Wetteinsatz ausma-
chen, falls man kein Geld dabeihat.



Es ergibt sich eine Vielzahl an medienkulturellen Methoden,
die aktivund konstruktivverwendet werden kdnnen. Dies kon-
nen Interaktionen und Interventionen im &ffentlichen Raum
sein, tradierte Spielformen — experimentell und geregelt — so-
wie die Verwendung von einfacher und oftmals verfligbarer
Medientechnik (bring your own device), z. B. Fotokameras,
Smartphones oder Tablets. Durch den Fokus auf die Spielent-
wicklung kénnen sich die Teilnehmenden implizit Wissen und
Fertigkeiten mit den Medien aneignen — Prinzip ,Selbstbil-
dung® mit kultur- und medienpadagogischer Unterstiitzung
und Motivationsangeboten.

Durch die Entdeckung des urbanen Umfelds werden den
Jugendlichen Gelegenheiten erdffnet, sich die Stadt und den
Stadtteil zu erschliefien und auf ihre Art zu nutzen. So kénnen
sie sich aus anderen, neuen Blickwinkeln mit zentralen Orten
und besonderen Ereignissen auseinandersetzen, den eigenen
Blick andern, scharfen und mitteilen. Durch die Verknipfungen
mit dem Internet besteht die Méglichkeit, Informationen, Ge-
schichte, aktuelle Daten und Fakten vor Ort zu recherchieren.
Diese Informationen kénnen dann in ein spannendes Spiel-
modul umgeformt werden.

AufderInternetseite www.stadtspielwelten.de wurden die
Spielergebnisse und die Spielideen veréffentlicht. Somit wird
zumeinendie Méglichkeit geboten, die Ergebnisse einer brei-
ten Offentlichkeit zu prasentieren und zum anderen die Spie-
le mit Freunden, Jugendgruppen u. a. nachzuspielen und zu
verandern. Durch die Erstellung eigener Blogbeitrage wird den
Teilnehmenden zusatzlich ein erster Einblick in WordPress
vermittelt.

JenachZielgruppe und zeitlichem Rahmen kdnnen weiter-
fihrende konzeptionelle Schwerpunkte gesetzt und die Ent-
wicklung verschiedener Kompetenzen geférdert werden—als
Chance und Maglichkeit, z. B.:

>> DieTeilnehmenden spielen und arbeiten mit- und gegen-
einander: teamorientiertes Arbeiten

>> Durch die Erstellung von Avataren tauchen die Spielen-
deninverschiedene Rollen ein: Chance zur Identitats-
findung und Selbstinszenierung bzw. deren experimen-
tellen Transformationen

>> OrientierungimInternet, Verdffentlichung eigener Daten:
Problem Privatsphare und Datenschutz und der ange-
messene Umgang damit.

Beim Projekt Circles geht es also darum, auf spielerische
Weise Einblick in die Méglichkeiten und Herausforderungen
desWeb 2.0. und von Social-Media-Plattformen zu geben, im-
mer auch mit Blick auf die Orientierung im physisch-urbanen
Stadtraum und das Kennenlernen der eigenen Lebenswelten
und Umgebungen. Circles schafft eine Verbindung der physi-
schen und digitalen Lebenswelten der Kinder und Jugend-
lichen mit spiel-, kultur- und medienpadagogischen Inhalten
und Formaten.

Sebastian Ring hat Sozialpadagogik und Philosophie in Miinchen studiert. Seit 2006
isteram JFF —Institut fir Medienpddagogik in Forschung und Praxis zusténdig fir die
Konzeptentwicklung im Bereich interaktive und digitale Medien. Zu seinen Schwer-
punkten zdhlen auBlerdem Fragen rund um Genderaspekte und Ethik der Kommuni-
kation.

Sabine Bankauf, stellvertretende Geschéftsfiihrung und Projektleitung fiir kultur- und
medienpadagogische Projekte bei PA/SPIELkulture. V. Zuihren Schwerpunkten zéhlen
mobile situative Aktionen, dffentlicher Raum sowie die Stadt als Spiel- und Lern-
raum/Bildungslandschaften.
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ENTDECKER GESUCHT!

MIT DIGITALKAMERA, SMARTPHONES UND TABLETS
AUF DER SUCHE NACH NEUEN BILDUNGSORTEN

GERHARD KNECHT

Expedition ,Entdecker gesucht!“: Ausgerlstet mit Tablet und
Kompass durchstreifen seit Juni 2013 Gruppen von Kindern
den Stadtteil-Dschungel Miinchen-Westkreuz. Die Mission:
eine Karte zu entwickeln, auf der die jungen Forscher/innen
samtliche Spiel- und Lernorte ihres Viertels einzeichnen.

Das Ereignis ist Teil eines Projekts der Bundesarbeitsge-
meinschaft Spielmobile (BAG Spielmobile). Zielist es, Kinderin
sozial benachteiligten Stadtteilen und Regionen zu motivie-
ren, ihre Wohngegend im Hinblick auf Spiel- und Bildungsmdg-
lichkeiten selbststandig zu erkunden, um sich dabei einen
neuen Aktionsradius zu erschliefien. Fiir die Organisation ar-
beiten in 25 Stadten und Gemeinden jeweils mindestens drei
lokal verankerte Biindnispartner zusammen, die von der BAG
Spielmobile unterstiitzt werden. Die beteiligten Institutionen,
Personenund Spiel-/Kulturmobile stellen den Rahmen und die
Ausstattung bereit und unterstitzen die Selbstorganisation
derKinder. Die Spiel-, Sozial- und Medienpadagog/innen geben
Impulse zu spannenden Aufgaben und helfen den Kindern bei
der Umsetzung ihrer Ideen. Die Ergebnisse werden von den
Kindern in einem Bildungsstadtteilplan prasentiert, der deut-
lich macht, welche Bildungspotenziale im unmittelbaren
Wohnumfeld, direkt vor der Haustlr darauf warten, entdeckt
zu werden. Die Kinder lernen dabei Texte zu schreiben, Bilder
zu gestalten und sie entwickeln Erkundungsspiele, die man
mit Kompass, Bleistift und Papier — und mit Smartphones,
Tablets und Internet [6sen kann.

Die Neuen Medien—wie Mobiltelefone, Digitalkameras, GPS-
Gerateund Computer—spielen dabeieine besondere Rolle. Die
Kinder lernen, Technik auf neue und sehr aktive Weise zu nut-
zen, um mit Gleichaltrigen die Lebensumwelt zu erforschen,
sich untereinander zu verstandigen und um ihre Erlebnisse
darzustellen. Daflr kreieren die Kinder zum Beispiel eine digi-
tale Stadtrallye oder ein Detektivspiel; sie prasentieren neu
entdeckte Spiel- und Erfahrungsorte im Netz mit Bildern und
Ténen; oder sie erstellen eine 6ffentliche Bewertung von Kul-
turangeboten fir Kinder von Kindern.

Biindnisse fiir nachhaltige Vernetzung

Besonders wichtig fiir den Erfolg und fiir die Nachhaltigkeit
des Projekts ist die Zusammenarbeit von mindestens drei
Biindnispartnern, die lokal agieren und mit Kindern von ca.
sechs biszwdlf Jahren arbeiten. Beteiligen konnen sich daher
Institutionen, Gruppen und Personen wie:

>> Spiel-, Bicher-, Umwelt-, Theater- und Medienmaobile

>> Sport-und Kulturvereine, Kirchengemeinden, Stadt-
teilladen, Jugend- und Naturschutzverbande, Aben-
teuerspielplatze, Kinder- und Jugendfarmen,
Seniorenheime

>> Bichereien, Medienstellen, Museen, Musikschulen

>> Bildungsstatten fiir die auflerschulische Kinder- und
Jugendbildung

>> Elterngruppen

>> Offene Kindertagesstatten und Horte

Durch diese variantenreichen Kooperationsmoglichkeiten
kénnen im Sinne eines Netzwerks sehr unterschiedliche
Ressourcen und Kompetenzen gebiindelt und fruchtbar ge-
macht werden. Dies ermdglicht Kindern und Fachkraften
neue Erfahrungen, die die Blindnispartner allein nicht bieten
konnen. Die aus der Zusammenarbeit resultierenden institu-
tionstbergreifenden Projekte werden durch eine gemeinsa-
me Offentlichkeitsarbeit nach aufien sichtbar gemacht. Da-
durch wird fir die Bewohner/innen des Stadtteils deutlich,
dassdie Angebote einer gemeinsamen Strategie entspringen,
dass sie aufeinander aufbauen und auf Nachhaltigkeit ange-
legt sind. Denn nicht zuletzt kommt es durch die Vernetzung
zu dauerhaften Kooperationen.

Ein Projekt, viele Aktionen

Nachdem sich die lokalen Biindnisse zusammengefunden ha-
ben, kdnnen sie ausinhaltlichen Maflnahmen wéahlen, die vom
Projekttrager BAG Spielmobile bereits als Vorschlage vorlie-
gen. Die Projektdauer bestimmen dabei die Blindnisse selbst.
Die BAG Spielmobile unterstitzt aulerdem die lokalen Koope-
rationen finanziell mit bis zu 20.000 Euro fir die Umsetzung
der Aktionen; das Geld kommt vom Ministerium fiir Bildung
und Forschung. Ganz besonders wichtig ist, dass die Projekte
fir alle Kinder zuganglich sind! Sie sind kostenlos und finden
zudem in 6ffentlichen Raumen statt —also auf Schulhéfen und
Platzen, in Fufligangerzonen, Parks und Anlagen, in Museen,
Stadtteilzentren und -bibliotheken.

Es gibt sechs Projektformen, die aufeinander aufbauen:’
MaBinahme A: ,Bildungsforscher unterwegs — Wir wollen es
wissen!” beinhaltet klassische Such- und Entdeckerspiele
wie Schnitzeljagd und Schatzsuche mit Papier, Stiften, Digi-
talkameras, Computern und Drucker.

Mafinahme B: ,Educaching — Hatt'ste das gedacht?" Mit GPS-
Geraten werden Geocaches gesucht, entwickelt und versteckt.
Es gehtvorallem darum, entlang eines Weges Ratsel zulosen,
um an das Ziel zu gelangen.

Maf3nahme C: ,,Da Vinci Code — Heute schon geschliisselt?”
ist ein Suchspiel mit QR-Codes. Dafiir werden in Barcodes In-
formationen versteckt, die herausgelesen werden missen,
um an weitere Informationen zu kommen.



MaBinahme D: ,Horbar— Hast Du schon gehort?“Hier werden
Hérlandkarten und Audioguides erstelltund der Offentlichkeit
zur Verfligung gestellt.

MaBinahme E: ,Pippi Langstrumpf Code — Ich mach mir die
Welt, wie sie mir gefallt.“ Dabei wird ein virtueller Ort mit 3D-
Tools wie Sketch Up gestaltet und mit einer Augmented Reali-
tyAppindentatsachlichen Ortintegriert. Reales Handeln und
Virtuelles verbinden sich so miteinander Gber Smartphones
oder Tablets.

MaBinahme F: ,Unsagbar — ,Hey Du, hor mal zu.* Unter dem
Thema ,Transmediales Storytelling” werden alle Medien ein-
gebunden, um gemeinsam mit den Kindern im 6ffentlichen
Raum Abenteuer zu erleben, die mit realen und virtuellen Hin-
weisen und Versatzstlicken ausgestattet sind.

Ein Blick in die Praxis — das Beispiel ,Biindnisse fiir Bildung
— Entdecker gesucht“in Miinchen®

Seit Juni 2013 gibt es in Miinchen das Projekt ,Entdecker ge-
sucht“ mitden Schwerpunkten Wahrnehmungsschulung und
Stadtteilrallye real und digital. Die Organisationsstelle fiir das
lokale Biindnis im Stadtteil Westkreuz ist die Spiellandschaft
StadtMinchen. Sie stellt den Link zur BAG Spielmobile her und
verantwortet das Projektmanagement. Im Biindnis mit dem
Hort in der Reichenaustrafie und der Stadtteilbibliothek wer-
den Aktionen geplant, durchgefiihrt und ausgewertet; das
elektronische Equipment bereitgestellt; eine Ausstellung und
eine Abschlussveranstaltung organisiert; und Publikationen
erstellt. Die Aktionen finden im Spielhaus, auf dem Abenteu-
erspielplatz, auf dem Schulhof, auf 6ffentlichen Flachen und

in verschiedenen Freizeitstatten statt sowie bei den beiden
Blindnispartnern —dem Hort in der Reichenaustrafle und der
Stadtteilbibliothek. ,Entdecker gesucht” bietet daher fir die
Institutionen eine ideale Gelegenheit, sich innerhalb des ge-
samten Stadtviertels Westkreuz zu vernetzen.

Teil der Aktionen fiir die Kinderist eine digitale Schnitzeljagd
im Juli, mit vielen Projekttagen an verschiedenen Orten. Im
September werden Schatzsuchen und Geocaches angeboten
und von Kindern selbst entwickelt. Abschlieflend besuchen
die Stadtteilforscher/innenteams im Dezember verschiedene
Spiel- und Lernorte, um ihre Forschungsergebnisse zu vertie-
fen. Nicht zuletzt entsteht mit dem Projekt eine Stadtteilkarte
von Kindern fiir Kinder, die im Anschluss éffentlich zuganglich
ist [http://spiellandschaft.de/kinder/kinderstadtplaene/].

Neben der Erweiterung des Horizontes, welche Bildungs-
und Spielangebote in der ndheren Umgebung den Kindern zur
Verfligung stehen, erwerben die jungen Forscher/innen fast
nebenbei wertvolle Sprach- und Medienkompetenzen: Beim
Entwerfen einer eigenen Schatzkarte, beim Entwickeln einer
Geheimsprache und beim Gestalten von Ratseln rund um den
Spielort, wird mit Sprache und Schrift spielerisch und kreativ
umgegangen. Durch den Einsatz von unterschiedlichen tech-
nischen Geraten (Smartphones, Tablets, mp3-Playern, Digital-
kameras und Bildbearbeitungsprogrammen] sowie Internet-
tools (WordPress und GPS-Gerate] wird im Spiel die Medien-
kompetenz der Madchen und Jungen gefdrdert. Beispiels-
weise werden bei der digitalen Schnitzeljagd, die aus
OR-Code-Rallyes und Geocaching besteht, vorhandene Touren
gespielt oder eigene Schnitzeljagden mit QR-Code-Generator
oder GPS-Empfanger entwickelt.



Fazit

Durch die unterschiedlichen Spielmethoden bei dem Projekt
,Entdecker gesucht” wird die Aufmerksamkeit der Kinder auf
die direkte Umgebung gelenkt. Dabei entdecken sie nicht nur
das Viertel mit neuen Augen, sondern erwerben zudem wert-
volle Kompetenzen. Das Stadtviertel selbst wird enorm berei-
chert durch die Vernetzung zwischen Eltern, Betreuungsins-
titutionen und Kinderfreizeitangeboten. Damitist ,Entdecker
gesucht ein Projekt, von dem Kinder wie Erwachsene auf
unterschiedlichen Ebenen profitieren.

In Zukunft wird das Projekt noch an anderen Orten im
Stadtteil Miinchen Westkreuz mit vielen Kooperationspart-
nern durchgefiihrt, wenn die Spiellandschaft Stadt Minchen
weiterhin tiber die BAG Spielmobile Projektmittel des Bundes-
ministeriums fir Bildung und Forschung (BMBF) erhilt.

Gerhard Knecht ist Diplompadagoge und Dozent fiir Spielpadagogik an der Akademie

Remscheid. Zudem ist er Vorsitzender der Bundesarbeitsgemeinschaft Spielmobile e. V.
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SPIELMOBILEE.V. -

WER WIR SIND UND WAS WIR MACHEN

Spielmobile sind fahrende Spiel- und Lernorte, die auf
offentlichen Platzen zum Spiel einladen. Sie sind mit
Spielgeraten und -materialien vielfaltig ausgestattet.
Angesprochen werden Kinder im Vor- und Grundschul-
alter. Spielmobile leisten einen lebendigen Beitrag zur
Sozialen und Kulturellen Bildung in sozial und kulturell
schwachen Stadtteilen undlandlichen Regionen mit ge-
ringer Infrastruktur. Sie regen die Kinder zur Ausein-
andersetzung mit ihrer unmittelbaren Lebenswelt an
und machen sie mit interessanten Themen und He-
rausforderungen vertraut. Die BAG Spielmobile e. V. wur-
de 1992 als Fachverband gegriindet. Mitglieder sind ak-
tuell 140 Spielmobile. Dazu gehort ein Netz mit weiteren
400 mobilen Spiel-und Kulturprojekten in Deutschland.
Die BAG Spielmobile ist Mitglied in der BKJ.

Weitere Informationen zum Forderprogramm
Spielmobile e. V.

Gerhard Knecht

Albrechtstrafie 37

80636 Miinchen

http://www.spielmobile.de/

L Fir eine ausfiihrliche Beschreibung der Manahmen: http://spielmobile.de/sites/bag/IMG/pdf/02 Spielm Massnahmen A-F_18 03 13.pdf.

2 Das Projekt wird auch auf der Homepage der Spiellandschaft Stadt Miinchen vorgestellt: http://spiellandschaft.de/was-wir-machen/projekte/kultur-macht-stark-buendnisse-fuer-bildung/.



WIE WEIT WURDEST DU GEHEN?

MIT FILM UND GAME FUR TOLERANZ, ZIVILCOURAGE
UND HOLOCAUSTGEDENKEN

ANNEKATHRIN WETZEL UND MICHAEL GEIDEL

Ein Paket aus Lernspiel, 3D-Kurzfilm und Begleitmaterialien
bietet Jugendlichen die Moglichkeit, die Themen NS-Zeit,
Toleranz und Zivilcourage mit digitalen Medien zu erschlieflen
Im Zentrum des Projekts steht der Kurzfilm ,Sie heift jetzt
Lotte!’, der von einer Freundschaft wahrend der NS-Zeit in
Deutschland erzahit. Der Filmistinspiriert von der Kindheits-
geschichte Charlotte Knoblochs, Présidentin der Israeliti-
schen Kultusgemeinde Miinchen und Oberbayern und ehe-
malige Prasidentin des Zentralrats der Juden in Deutschland.
Charlotte Knobloch setzt sich seit Jahren fir eine Verstandi-
gung zwischen verschiedenen Kulturen und Religionen ein.
,DerName Lotte warmeine Uberlebensgarantie", sagt Charlotte
Knobloch heute. Der Film gebe ihr Hoffnung, so Knobloch. ,Sein
zu dUrfen, wer man ist, lieben zu dirfen, wen man liebt, fih-
len zu dirfen, was man fihlt, seine Meinung zu publizieren
und demonstrieren zu dirfen, wann, wo und wie —im Rahmen
der rechtsstaatlichen Konditionen Schmied seines eigenen
Glickes zu sein —das ist Freiheit”, sagte sie bei der Deutsch-
landpremiere des Filmsam 12. November 2014 im Zoo Palast
Berlin. ,An dem Film beeindruckt mich am meisten, dass erdie
Stimmung und das gesamte Umfeld von damals so authen-
tisch und echt vermittelt, obwohl Annekathrin Wetzel diese
Zeitjanicht miterlebt hat.” Die Bedeutung von Toleranz und Zi-
vilcourage Jugendlichen heute zu vermitteln und ihnen eine
moderne Form des aktiven Gedenkens an den Holocaust auf-
zuzeigen —das sind zentrale Ziele des Projekts. Wahrend der
Kurzfilm dies anhand eines historischen Beispiels filmisch
erzdhlt,werden die Jugendlichenim Lernspiel in die Lage ver-
setzt, selbst Akteur/innen zu werden und ihre Ldsungen fir
moralische Dilemmata spater zu diskutieren.

Probleme aufgreifen, die Jugendliche heute bewegen
InderSchule ebensowie in deraufierschulischen Bildung wird
der Nationalsozialismus in unterschiedlicher Form ausfiihr-
lich behandelt. Wichtig ist dabei auch der Einsatz von beweg-
ten Bildern. Mit diesem Projekt méchte die Autorin und Regis-
seurin Annekathrin Wetzel Jugendliche in zeitgemafier medi-
alerForm abholen. Das Thema Freundschaftist dabeizugleich
zeiterlduternd wie auch zeitlos: Der Film erzahlt die Geschich-
te einer Freundschaft zwischen zwei jungen Schauspielerin-
nenund ihrem Schicksal wahrend der NS-Diktatur. Erldsstjun-
ge Menschen vorallem emotional nachempfinden, was die Ju-
gendlichen damals durchleben mussten. Die erste grofie Lie-
be und die Frage: Wie weit wiirdest du fiir deinen besten
Freund oder deine beste Freundin gehen?

Kurzinhalt: Maria [Lola Dockhorn] und Lea (Maria Ehrich] sind
Anfang 20 und beste Freundinnen. Lea glénzt am Miinchner
Prinzregententheater als Jungstar, wéhrend Maria von einer

solchen Schauspielkarriere nur trdumen kann. Als Hitler an
die Macht kommt, wird Lea entlassen, weil sie Jiidin ist. Ma-
ria soll ihren Platz einnehmen. Auch Marias Verehrer Hans
(KaiMalina] nutzt die neue politische Lage, tritt der NSDAP bei
und macht bei der SS Karriere. Trotz mehrfacher Drohung von
Hans schreiben sich die Freundinnen heimlich Briefe. Als im
November 1942 Hans die erste Deportation der Miinchner
Juden leiten soll, eilt Maria zu Lea, um sie zu warnen. Von die-
sem Besuch kommt sie nicht allein nach Haus...

Der Film kommt an — bei der Kritik und beim Publikum, unab-
hangig vom Alter der Zuschauer/innen. Nicht nur auf bisher
Uber 40 internationalen Festivals, wo der Film 17 Preise fir
u.a.denBesten Film, Beste Regie, Beste Schauspielerin (Lola
Dockhorn) gewann. Am 28. Januar 2015, einem Tag nach der
70-jahrigen Befreiung des Konzentrationslagers Auschwitz,
erhielt die Regisseurin in Hollywood die hochste Auszeich-
nung, die ein 3D-Film weltweit bekommen kann — den Creati-
ve Arts Award der International 3D Society. Der Preis sorgt
auch im Ausland fir Aufmerksamkeit. Organisationen aus
Danemark, Frankreich, Holland und Kanada interessieren sich
fir den Einsatz des Films im Geschichtsunterricht. Da 3D laut
Forschungen selbst einen hoheren Lern- und Erinnerungsef-
fekt als 2D bei den Betrachter/innen realisiert, gibt es bereits
in den USA Tests, 3D vermehrt auch im Schulunterricht einzu-
setzen, z. B.viaSmartboards. Der Kurzfilm wird ebenfalls in Zu-
sammenarbeit mit Kinos fir Schulen in 3D zu sehen sein.
Games werden mehr und mehr zum Vermitteln von Wis-
sen eingesetzt. Spielerisches Lernen ist ein weiteres Ziel des
Projekts, denn in Spielen kénnen komplexe Sachverhalte
effektivvermittelt werden. Die meisten Jugendlichen sind fir
ein Spiel leicht zu begeistern. Deshalb wird ein sogenanntes
Serious Game entwickelt, das die Geschichte des Films ver-
tieft, mit Hintergrundinformationen versorgt und zukinftigin
der Klasse im Schulunterricht und mobil online gespielt wer-
den kann. Dabei wird im Film nicht die Geschichte selbst auf-
gearbeitet, sondern es geht darum, selbst in moralischen
Dilemma-Situationen Entscheidungen zu treffen. Im Lern-
spiel werden die Spieler/innen nachempfinden kénnen, wie
Gruppendynamiken wirken, wie es zu Ausgrenzung und Ver-
urteilung von Menschen kommt, wie schnell sich Vorurteile
bilden, wie man diese hinterfragen kann und welche Auswir-
kungen verschiedene Arten der Beeinflussung auf die eigene
Meinungsbildung haben kénnen. Das Lernspiel Iasst die Prin-
zipien, die die Grundlage fir den Holocaust bildeten, erleben,
ohne dabei den Holocaust direkt abzubilden. Dazu wird eine
ganze Gruppe oder Schulklasse Teil des Spiels und spielt mit-
einander nach einer Einfihrung Gber den Verlauf von z. B.
einer Woche das Spiel gréf3tenteils selbststandig — etwa als






Hausaufgabe. Am Spielende kdnnen die Ergebnisse beispiels-
weise der Lehrperson oder der padagogischen Fachkraft auf-
bereitet zugeschickt werden, um sie spater gemeinsam re-
flektieren und diskutieren zu kénnen. Dabei hat das Spiel kei-
ne klassischen Gewinner/innen oder Verlierer/innen, wird aber
dennoch bewegen und lehrreich sein. Bei der Erstellung des
Spiels arbeiten die Macher/innen mit Padagog/innen zusam-
men und legen besonderen Wert darauf, dass das Spiel viele
Anreize bietet, es freiwillig spielen zu wollen.

Das Projekt soll dafiir deutschlandweit in Schulen und in
der Bildungsarbeit als Teil des Geschichts- oder auch Ethik-
unterrichts eingesetzt werden. Dazu stehen viele Koopera-
tionspartner bereit, so zum Beispiel in vorderster Linie Mat-
thias-Film, die das Projektim Vertrieb haben.

Matthias-Film hat zusatzlich zu Sie heif3t jetzt Lotte! um-
fangreiches didaktisch-methodisches Info- und Arbeitsmate-
rial erstellt. Dieses ist vorbereitend und vertiefend im Zu-
sammenspiel von medialer, persénlicher und historisch-infor-
mativer Form sowohl fiir Mittel- wie auch Oberstufe (binnen-
differenzierte Arbeitsblatter], weiteren Filmausschnitten und
einem exklusiven Filminterview mit Charlotte Knobloch ab
dem neuen Schuljahr einsetzbar (DVD educativ bei Matthias-
Film — www.matthias-film.de].

Zahlreiche Férderer und Unterstutzer haben das Projekt
ermoglicht: der Bayerische Rundfunk, der FFF Bayern, die SLM
in Leipzig, das Medienboard Berlin-Brandenburg, die Beauf-
tragte der Bundesregierung fur Kultur und Medien, die Inter-
national Holocaust Remembrance Alliance und viele weitere.
Mit dem bisherigen Erfolg wurden auch Museen auf das Pro-
jekt aufmerksam. Daher ist es geplant eine interaktive Mu-
seumsausstellung zu kreieren, die es neben dem Film und der

interaktiven Aufbereitung der Hintergrundinformationen zur
Geschichte und dem Holocaust auch erméglichen soll, sich
die Ergebnisse und das Feedback der Klassen, die das Lern-
spiel gespielt haben, genauer anzuschauen und in einem Vir-
tual Reality Game selbst in die Welt des Kurzfilms interaktiv
einzutauchen.

Generellhaben seit der Gedenkveranstaltungan 75 Jah-
re Reichskristallnacht in Miinchen mehrfach hohe kirchliche,
politische und weltliche Wirdentrager innovative Projekte
gefordert, die Jugendlichen eine aktive Auseinandersetzung
mit dem Thema Holocausterinnerung ermdglichen. Das Ziel
des Projekts ist, einen wichtigen Beitrag dazu zu liefern.

Annekathrin Wetzel ist Autorin, Regisseurin und Produzentin. Sie arbeitet seit 15 Jah-
ren fir Fernsehen und Film mit dem Fokus auf Multiplatform Storytelling, bei dem
Fiktion, Dokumentation, Spiele und Soziale Medien miteinander verbunden werden.

Michael Geidel ist Produzent fiir Film und interaktive Medien mit einem starken Fokus
auf innovative Technologien. Er hat u. a. an der Filmuniversitat Babelsberg geforscht
und gelehrt, halt Vortrage und Seminare zum Thema Innovation, Transmedia und Sus-
tainability, war Mitglied von Filmfestivaljurys und ist Berlinale Talent Campus Expert.

WEITERFUHRENDE WEBLINKS
http://www.sie-heisst-jetzt-lotte.de/
https://www.facebook.com/CallHerLotte
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OFFLINE LESEN, ONLINE ERZAHLEN
LESEFORDERUNG MIT DIGITALEN MEDIEN

JOHANNA LAMBERTZ, CAROLIN MULLER-BRETL UND JULIA SCHABOS

Kinder und Jugendliche wachsen in einer konvergenten Me-
dienwelt auf. Digitale Angebote spielen dabei eine immer gré-
f3ere Rolle fir die Entwicklung der Personlichkeit und bei der
Identitatshildung der so genannten Digital Natives. Dabei
unterscheiden sich die Zugangsmdglichkeiten zu digitalen Ge-
raten fir Kinder und Jugendliche von Eltern mit formal niedri-
geroder hgherer Bildung nicht (Stiftung Lesen Vorlesestudien
2012/2013).

Eine der wichtigsten Voraussetzungen fiir die erfolgreiche
Teilhabe an unserer schriftkulturell gepragten Gesellschaft
istdie Lesekompetenz. Dies giltauch fiir die kompetente Nut-
zung von digitalen Medien. Verschiedene Studien zeigen be-
reits seit Jahren einen signifikanten Zusammenhang zwi-
schen dem sozial- und bildungsbenachteiligten Umfeld von
Kindern und Jugendlichen und ihrer Lesekompetenz, welche
bei dieser Zielgruppe eher unterdurchschnittlich ausgepragt
ist (vgl. PISA2012,1GLU 2011).

Um dieser Entwicklung entgegenzutreten, vertritt das Pro-
jekt Lesen macht stark: Lesen und digitale Medien‘ den An-
satz, die klassische Leseférderung mit dem Einsatz digitaler
Medien zu verbinden und den Lesebegriff zu erweitern. Ziel ist
es, die Potenziale aller Lesemedien zu erkennen und zu nut-
zen, ohne digitale Medien dabei in Konkurrenz oder in den
Gegensatz zu den gedruckten Medien zu stellen. So ist es nur
koharent, iber das typische Mediennutzungsverhalten sozial-
und bildungsbenachteiligter Kinder und Jugendlicher einen
Weg zur Leseférderung zu finden und die Freude am Lesen zu
wecken.

Lesen macht stark: Lesen und digitale Medien

Das Projekt ,Lesen macht stark: Lesen und digitale Medien’,
welches der Deutsche Bibliotheksverband in Zusammenar-
beit mit der Stiftung Digitale Chancen im Rahmen des Forder-
programms ,Kultur macht stark. Blindnisse fir Bildung’ des
Bundesministeriums fir Bildung und Forschung konzipiert
hat, istdaraufausgerichtet, spielerisch die Lesefahigkeit von
Kindern und Jugendlichen zu férdern, die nicht von Haus aus
andas Lesen herangefiihrt werden. Durch die Verwendung di-
gitaler Medien werden deren Interessen und Lebenswelten
altersgemafl aufgegriffen und eine Briicke zur Lesefdrderung
geschlagen. Ziel ist die Steigerung der Lesekompetenz tber
die gleichzeitige Férderung der Medienkompetenz der jungen
Zielgruppe.

Lokale Biindnisse aus Bibliotheken und anderen Einrich-
tungen der Kinder-und Jugendarbeit sowie der Kulturellen Bil-
dungundderLeseférderung sprechen mit sechs unterschied-
lichen Aktionen Kinderund Jugendliche im Altervon drei bis 18
Jahren an. Ausgangspunkt der Aktionen ist immer ein (vor-)

gelesener Text, der mit digitalen Medien —seies Giberdas Inter-
net, Smartphones oder Tablets — weiterentwickelt wird. Bei
der Ausgestaltung der Aktionen kommt das padagogische
Konzept des Projektlernens zum Einsatz. Die teilnehmenden
Kinder und Jugendlichen werden sowohl an der Themenfin-
dungals auch an der Lernzielfestlegung beteiligt, wobei ihre
subjektiven Interessen und die Ich-Starkung im Mittelpunkt
stehen. Zentralist dabei die praktische und kreative Arbeitim
Team, wodurch Kinder und Jugendliche mit unterschiedlichen
Voraussetzungen gleichermafien von den Angeboten profi-
tieren und so Bildungsunterschiede ausgeglichen werden
kénnen. Kombiniert wird diese Herangehensweise mit dem
auflerunterrichtlichen Ansatz der Freizeitpadagogik, der sich
bewusst von schulischen Bildungsangeboten abgrenzt und
eine selbstbestimmte und freiwillige Teilnahme der Kinder
und Jugendlichen sicherstellt.

Bei,Lesen macht stark: Lesen und digitale Medien‘spielen
Bibliotheken als Biindnispartner eine wesentliche Rolle. Non-
formale Angebote fiir Kinder und Jugendliche gehdren zu de-
ren Kernaufgaben und langst geht es dabei nicht mehr allein
um klassische Leseférderung. Durch das Projekt haben Bib-
liotheken die Gelegenheit, bewahrte Veranstaltungsformate
digital anzureichern und mittels der neuen Mdglichkeiten
crossmedial zu arbeiten. Alle Aktionen werden lokal und von
mindestens drei Institutionen gemeinsam umgesetzt. Eh-
renamtlich Tatige unterstltzen die Blindnispartner bei der
Umsetzung. Die Stiftung Digitale Chancen fiihrt begleitend ei-
ne bundesweite, kostenlose Qualifizierungskampagne durch,
in der die Ehrenamtlichen medienpadagogisch weitergebil-
det werden. Ziel ist neben der Starkung des zivilgesellschaft-
lichen Engagements auch die nachhaltige Vernetzung der be-
teiligten Akteure vor Ort.

Geféllt mir! Das Projekt in der Praxis

Wie vielfaltig und kreativ das (medien-)padagogische Kon-
zept des Projekts von den Biindnissen vor Ort umgesetzt wird,
zeigt beispielhaft die unterschiedliche Ausgestaltung der vor-
gegebenen Projektaktionen:

Kinder im Alter von neun bis zwélf Jahren entwickeln, auf-
bauend auf einer gemeinsam gelesenen Geschichte, eine
eigene Fotostory. Uber die Nutzung eines Tablets wird das
Interesse an digitalen Medien und Anwendungen aufgegrif-
fen. Es dient den Kindern je nach Projekt als Foto- und Video-
kamera, Bildbearbeitungsprogramm oder Textwerkzeug. Ein
Biindnis aus Berlin-Hohenschénhausen hat sich unter Feder-
fihrung der Anna-Seghers-Bibliothek dafiir entschieden, den
eigenenKiez und dessen Entwicklungin den Fokus zu riicken.
Auch die gelesene Geschichte thematisierte die Erlebnisse



und Abenteuer von Kindern einer Stadtrandsiedlung. Inspi-
riert durch das Gelesene, haben die Kinder den Vergleich ge-
zogen, sich mitihrer eigenen Wohn-und Lebenssituation aus-
einandergesetztund schliefilich eigene Geschichten rund um
den Bezirk entwickelt. Die Fotogeschichten wurden Teil der
Jubilaumsfeierlichkeiten des Bezirks,30 Jahre Hohenschon-
hausen.

Jeder kann etwas besonders gut!’, lautete hingegen der
Grundsatz des Blindnisses rund um die Stadtbibliothek Neu-
kirchen-Vluyn. Das Hauptaugenmerk lag auf den Kindern
selbst, die sich unter Anleitung mit ihren Interessen ausein-
andersetzten und Uber die Fragestellungen Was kann ich
gut?’ und Wie kann ich es gut erklaren?’ ihre persénlichen
Starken ermittelten. Statt der Fotostorys wurden mit dem Ta-
blet kurze Videotutorials erstellt. Wie man ein Pferd richtig
sattelt, einen Roboter baut, die Nagel lackiert oder die besten
Pommes macht —jedes Talent war wichtig.

Anhand beider Beispiele zeigt sich anschaulich, dass die
Orientierung an der Lebenswelt und den thematischen Inter-
essender Kinderund Jugendlichen diese zur eigenstandigen
Weiterentwicklung von Geschichten motivieren kann. Uber
die ihnen vertraute Nutzung digitaler Medien und bekannter
medialer Formate, wie Fotos und Videos, finden sie Gber die
medienpraktische Arbeit einenleichten und spielerischen Zu-
gang zum Lesen: Das [Vor-)Gelesene bietet dabei den kreati-
ven Input fur die Erarbeitung von Storyboards, Interviewfra-
gen und ahnlichen Texten. Bei der Entwicklung einer Drama-
turgie und der visuellen Umsetzung haben die Kinder zudem
die Moglichkeit, die Arbeitsbereiche untereinander selbst-
standig nach individuellen Starken und Vorlieben aufzuteilen.
Dabeistehtvorallem der Spaf3im Vordergrund —denn schlief3-
lichistes Freizeit!

Johanna Lambertz ist als Wissenschaftliche Mitarbeiterin bei der Stiftung Digitale
Chancen tatig.

Carolin Miiller-Bretl ist Projektkoordination bei der Stiftung Digitale Chancen.

Julia Schabos ist beim Deutschen Bibliotheksverband fiir die Presse- und Offentlich-
keitsarbeit verantwortlich.
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Bilderbuchkino digital: Pippilothek??

Eine Bibliothek wirkt Wunder

Drei- bis Flnfjahrige sollen Giber das beliebte Bilderbuch
die Bibliothek als Ort kennenlernen und Bilderbicher
mithilfe von Ting-Stiften multimedial entdecken.

Klick it! Vom Buch ins Netz

Sechs- bis Achtjahrige spiren ihren Buchhelden Gber
Kindersuchmaschinen und Kinderwebseiten nach und
lernen so spielend das Netz kennen.

Fotostory 2.0: Fotografiere deine Geschichte
Aufbauend auf einer gelesenen Geschichte entwickeln
Neun- bis Zwélfjahrige in der Bibliothek ihre eigene Foto-
story auf dem Tablet.

Read Social! Offline Lesen, online erzdhlen

Nach einer Lesung eines Jugendbuchautors oder einer
Jugendbuchautorin wird der Text gemeinsam diskutiert,
kommentiert und weitergeschrieben — tiber Blogs, Social
Media Plattformen, in Foren oder auf Webseiten.

Go life! Was will ich werden?

Ausgehend von einer Geschichte lber berufliche Orien-
tierung setzen sich die 16- bis 18-Jahrigen Uber Social
Media Plattformen, Foren und Webseiten mit ihren beruf-
lichen Wiinschen, Zielen und Fahigkeiten auseinander.

Sei kreativ, sei digital!

Gemeinsam mit Kindern und Jugendlichen einer ge-
wahlten Altersgruppe kénnen vielfaltige Formate wie
beispielsweise Workshops, Projekttage oder Ferienkur-
se zur Leseforderung mit digitalen Medien umgesetzt
werden. Durch Gaming, Edu-Caching, durch transmedi-
ale Projekte aber auch mithilfe von weiteren Social Me-
dia Anwendungen und digitalen Medien soll die Freude
am Lesen entdeckt werden.

WEITERFUHRENDE WEBLINKS
www.lesen-und-digitale-medien.de
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JL 2.0 - JUGENDLITERATUR

UND SOZIALE NETZWERKE
EINE PRAXISSTUDIE DER INTERNATIONALEN JUGENDBIBLIOTHEK

CHRISTIANE RAABE

Im Jahr 2012 fuhrte die Internationale Jugendbibliothek eine
Praxisstudie durch, die am Beispiel der Jugendliteratur die
Spielraume von Kulturinstitutionen furrihre Vermittlungsarbeit
inden Sozialen Netzwerken ausleuchten sollte. Unter dem Titel
,JL 2.0 - Jugendliteratur und Soziale Netzwerke' verfolgte das
Projekt die Frage, ob Soziale Netzwerke zusatzlich zu den gan-
gigen Formaten der Literaturvermittiung fir Jugendliche —wie
Lesungen, Werkstattgesprache und Schreibwerkstatten —
neue Aktionsfelder der Kulturellen Bildung bieten kénnen.

Testfeld ,White Ravens Festival fiir Internationale Kinder-
und Jugendliteratur*

Die Studie wurde im Vorfeld und wahrend des White Ravens
Festivals furInternationale Kinder- und Jugendliteratur‘ durch-
geflhrt, dasim Juli 2012 in der Internationalen Jugendbiblio-
thek in Minchen und in 35 weiteren Stadten und Orten in
Bayern stattfand. Zum Festival waren u. a. sieben Jugend-
buchautor/innen eingeladen, von denen einige bisher nicht
ins Deutsche ibersetzt worden waren.

Das White Ravens Festival war ein ideales Testfeld fiir das
Projekt, weil es mit einem breiten Spektrum jugendliterari-
scher Genres viele Anknipfungspunkte fir jugendliche
Leser/innen bot. Seien es eigene literarische Vorlieben, sei es
das Interesse an einem fremdsprachigen Text, sei es die Neu-
gier auf eine Schriftstellerpersonlichkeit: Die Autor/innen und
ihre Texte luden dazuein, sichvordereigentlichen Begegnung
auf dem Festival intensiv mit einem thematischen Aspekt, ei-
ner Geschichte oder der Biographie eines der Festivalgaste
auseinanderzusetzen. Entscheidend war, dass diese Ausein-
andersetzungin den Sozialen Netzwerken stattfinden sollte.

Da nicht der kommerzielle Erfolg, sondern die literarische
Qualitat der Texte ausschlaggebend fir die Autor/innenaus-
wahl war, konnte das Projekt nicht auf bereits bestehende
Fangemeinden im Netz, wie sie fiir Bestseller-Autor/innen
existieren, aufbauen. Dieser Umstand stellte eine grofie He-
rausforderung dar, weil Jugendliche fiir das Projekt erst einmal
gewonnen werden mussten.

Das technische Umfeld

Furdie Durchfiihrung des Projekts wurde im Internet eine zen-
trale Festivalseite aufgebaut, von der aus verschiedene Sozi-
ale Netzwerke angesteuert werden konnten. Die wichtigsten
Plattformen waren Facebook, ein Blog und Twitter. Facebook
diente als eine Art ,Schaufenster” mit Fotos, Schlagzeilen und
Links zu Beitragen und war der Ort spontaner Kommunikation.
Das Zentrum des Projekts bildete ein Blog, auf dem alle eige-
nen Beitrage und die Texte von jugendlichen Gastblogger/in-
nen verdffentlicht wurden. Twitter war das Medium fir die

schnelle Kommunikation mit der professionellen Social-Me-
dia-Community, die die Studie beobachtete und kommentier-
te. Hinzu kamen Nebenschauplatze wie Fotogalerien und die
Videokanale vimeo und YouTube.

Kontaktaufbau zu Jugendlichen
Die miteinander verbundenen Plattformen wurden auf der
Grundlage einer ausgefeilten Storytelling-Strategie mit Blog-
beitragen, Bildern, Videos und Nachrichten geftittert, und Ju-
gendliche waren aufgefordert, sich mit eigenen Texten und
Ideen aktiv zu beteiligen. Obwohl die Festivalseite sehr schnell
in der Netzgemeinde an Bekanntheit gewann und die Blogbei-
trage hundertfach abgerufen wurden, setzte sich der interes-
sierte Personenkreis (2.800 Follower) zunéchst hauptséch-
lich aus Social-Media-Expert/innen aus Kultureinrichtungen
und Verlagen zusammen. Jugendliche beteiligten sich kaum
dabei. Es gingen lediglich einige Blogbeitrage, meistens Buch-
empfehlungen, ein. Die Kommunikation auf Facebook mit
interessierten Jugendlichen entwickelte sich schleppend.
Daher suchten wir als Internationale Jugendbibliothek das
direkte Gesprach mit Lehrer/innen. Bei zwei Schulbesuchen
und in einer Lehrer/innenfortbildung wiesen wir darauf hin,
dass das Projekt eine sinnvolle Auseinandersetzung mit Ju-
gendliteratur anregen solle. Es wurde betont, dass die Mit-
gliedschaft bei Facebook, einem bei vielen Eltern und Leh-
rer/innen negativ besetzten Medium, nicht notwendig sei, da
wir selbst alle Beitrage sammeln und auf dem Festivalblog
oder anderen Kanalen veréffentlichen wiirden. In Telefonaten
mit interessierten Lehrer/innen gaben wir Anregungen fiir
denkbare Beteiligungsformen fiir Jugendliche.

Produktion von Blogbeitrdgen und Videos

Die aktive Mitarbeit der Schulen brachte den Durchbruch. Zu-
nachst erhielten wir Buchbesprechungen von Schiiler/innen,
oft zu ihren Lieblingsbiichern, aber auch zu Texten der Festi-
val-Autor/innen, die wir in Ausziigen in einem Reader zugang-
lich gemacht hatten. Bemerkenswert war, dass zwei Jugend-
liche bishernicht Gibersetzte Romane einertirkischen Autorin
und eines russischen Autors lasen und fir den Blog bespra-
chen. Damit machten sie sich zu aktiven Vermittlern einer
sonst schwer zuganglichen Literatur.

Mit einem originellen Video-Tagebuch bereitete sich eine
engagierte Mittelschule auf die Lesung des deutschen Ju-
gendbuchautors Nils Mohl vor. Taglich drehten sie einen kur-
zen Film, in dem Schiler/innen ein Kapitel aus dem an-
spruchsvollen Roman vorstellten, und verdffentlichten die Se-
quenzen auf der White-Ravens-Facebook-Seite. Der Autor kom-
mentierte die Beitrage der Schiiler/innen auf Facebook, eine
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kurzweilige Korrespondenz kam in Gang. Als die Klasse den
Autorwahrend des Festivals auf der Biihne erlebte, war die Bin-
dungzu den Jugendlichen deutlich zu spiren. Im Anschluss an
die Lesung drehte die Klasse ein Interview, das ebenfalls onli-
ne gestellt wurde. Das Projekt wurde spater im Wettbewerb
Kinder zum Olymp‘ ausgezeichnet.

Ebenfalls mit dem Autor Nils Mohl beschaftigte sich eine
9.Gymnasialklasse aus Garmisch-Partenkirchen und entwick-
elte einen Trailer zu dem Roman ,Indianerland’. Dieser wurde
auf der Festivalseite veréffentlicht und in der Schule gezeigt,
als der Autor dort las.

Es meldeten sich zudem mehrere jugendliche Gastblog-
ger/innen, die direkt vom Festival berichten wollten. Fiir den
Festivalblog kommentierten sie Lesungen und Werkstattge-
sprache, die sie besuchten, und schrieben —manche sogar auf
Englisch, Franzdsisch und Spanisch — tber ihre persénlichen
Eindricke. Ein 13-jahriges italienisches Madchen, das das
Er6ffnungsfest mitihrer Mutter besuchte, drehte einen kurzen
Dokumentarfilm und stellte ihn uns zur Verfligung. Eine
6. Klasse flhrte ein Interview mit dem israelischen Autor und
Holocaustiberlebenden Uri Orlev, und eine 9. Klasse inter-
viewte die franzdsische Schriftstellerin Anne-Laure Bondoux.
Beide Interviews wurden auf dem Blog verdffentlicht.

Alle Beitrage, Bilder und Videos, die vor und wahrend des
Festivals entstanden, veroffentlichte das Web-Team der Inter-
nationalen Jugendbibliothek taglich auf der zentralen Festi-
valseite. Die Beitrage auf Facebook wurden nach statistischer
Auswertung durchschnittlich 300 Malabgerufen. Wahrend des
Festivals folgten mehr als 100 Personen aktiv der Berichter-
stattungin den Sozialen Netzwerken.

Erkenntnisse

Soziale Netzwerke bieten ein spannendes Aktionsfeld der
Literaturvermittlung. Ihre Offentlichkeit ist fur Jugendliche
ein Anreiz, sich kreativund unmittelbar zu Blichern zu duf3ern.
Die Hemmschwelle, eigene Ansichten zu Romanen darzustel-
len oder Empfehlungen zu geben, scheint niedriger zu sein.
Allerdings spielen die Schulen als wichtige Briickenbauer zu
den Jugendlichen eine zentrale Rolle. Nur durch sie haben wir
eine so grofle Teilnehmer/innenzahl erreicht.

Eine neue Qualitat fur die kulturelle Vermittlungsarbeit
zeichnet sich ab, wenn man das kommunikative Potenzial der
Sozialen Netzwerke nutzt. Vor allem die Mdglichkeit der spon-
tanen Kommunikation auf Facebook kann Jugendliche und
Autor/innen zusammenbringen: durch den Austausch im Vor-
feld kennt man sich dann schon, wenn die Lesung stattfindet.
An die Stelle einer einfachen Schullektire tritt die Erfahrung,
den Autor / die Autorin mit seinem Werk erleben zu kénnen —
Literatur wird konkret und besser begreifbar, der Mensch da-
hinter sichtbar. Schlie3lich erweist sich der Einsatz des iPho-
nes oder iPads zur Produktion einfacher filmischer und szeni-
scherDarstellungen als neue spielerische Form der Aneignung
literarischer Texte.

Der Erfolg solcher neuen Vermittlungsmodelle setzt aller-
dings eine hohe Medienkompetenz in den Kulturinstitutionen
und das Engagement der Lehrer/innen voraus, sich den pro-
duktiven Mdglichkeiten der Sozialen Netzwerke zu 6ffnen. Sind
diese Voraussetzungen gegeben, tragen die Sozialen Netz-
werke an der Seite bewahrter Vermittlungsformen zu einem
Mehrwert in der Kulturellen Bildung bei.

Dr. Christiane Raabe studierte Bildende Kunst, Geschichte, Philosophie und Padagogik
ander TU Braunschweig, war anschlieend Wissenschaftliche Mitarbeiterin an der FU Ber-
lin und promovierte dort in Geschichte. Von 1994 bis 2007 arbeitete sie als Lektorin und
Lektoratsleiterin in einem wissenschaftlichen Verlag. Seit 2007 ist sie Direktorin der Inter-
nationalen Jugendbibliothek in Mtinchen.
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|Z ART — DIE JUGENDKUNSTSCHULE 2.0

LOKAL, REAL UND DIGITAL

MICHAEL DIETRICH

Kunst, Kultur und kreatives Gestalten mit Medien unter-
schiedlichster Art machen allen Spaf3. Deshalb macht iz art —
die Jugendkunstschule 2.0  kulturelle Bildungsangebote un-
abhangig von Milieuzugehdrigkeit oder Mobilitat. In dieser Pro-
jektlinie von PA/SPIELkultur finden Angebote in den Miinchner
Brennpunktvierteln statt. Dort leben Kinder und Jugendliche,
denen der Zugang zu kreativen Angeboten aufgrund mangeln-
der Information oder nicht ausreichender finanzieller Mittel
verwehrt bleibt. Darliber hinaus arbeitet das Projekt mit Kin-
dern und Jugendlichen, die ihren Alltag in den Schulen und
heilpadagogischen Tagesstatten der Stiftung Pfennigparade
verbringen, die sich auf die Arbeit fir und mit Menschen mit
korperlicher Behinderung spezialisiert hat. Das Konzept von
izartbasiertauf Sozialraumorientierung und Inklusion. Ange-
bote der Kulturellen Bildung unterstiitzen nicht nur die Per-
sonlichkeitsentwicklung, sondern bieten auch Méglichkeiten
des persdnlichen Ausdrucks, der Kontaktaufnahme mit an-
deren Kindern und Jugendlichen und deren Wahrnehmung in
der Offentlichkeit. Vor allem digitale Medien und deren Pra-
sentation im Internet eréffnen neue Wege der kulturell-as-
thetischen Selbstdarstellung.

PA/SPIELkultur bietet deshalb im Rahmen des Projekts
kostenlose Workshops im Miinchner Norden an. Um den Kin-
dern und Jugendlichen méglichst niedrigschwellige Zugange
zu den kulturellen Bildungsangeboten zu schaffen, gestaltet
iz art alle Kurs- und Workshopangebote in enger Absprache
mit zahlreichen Kooperationspartnern, die haufig auch Ver-
anstaltungsort sind. Finanziert werden die Mafinahmen unter
anderem im Programm ,Kiinste 6ffnen Welten' der Bundes-
vereinigung Kulturelle Kinder- und Jugendbildung (BKJ). Die
BKJ ist dabei Programmpartner des BMBF fiir “Kultur macht
stark. Biindnisse fiir Bildung”. Durch diese finanzielle Unter-
stitzungist es moglich, die Workshops und Kurse kostenlos
vor Ort anzubieten.

In verschiedenen Veranstaltungsformen, wie Schnupper-
tagen, Workshops oder Kursen, kdnnen sich die Teilneh-
mer/innen mit Kunstformen ihrer Wahl ausprobieren. Mit da-
bei sind immer medien-kinstlerische Ausdrucksformen, die
den Kindern und Jugendlichen die Bandbreite kreativer Ge-
staltungsformen in und mit den digitalen Medien aufzeigen.
Zum Beispiel werden mit Digitalkameras fotografierte Selbst-

portrats mit Bildbearbeitungsprogrammen verschénert, ver-
fremdet oder collagiert, anschlieflend ausgedruckt und mit
Pinsel und Stift weiter bearbeitet. So entsteht ein ganz indivi-
duelles kreatives ,Selfie’, das nicht abhangig ist vom realen
Hintergrund, der momentanen Kleidung und Stimmungslage.
Vielmehr wird es mdglich, sich an andere Orte und in andere
Rollen zu versetzen. Mit digitalen Medien ist es leicht, auch
mal die Realitat zu verlassen, fantasievoll mit sich und seiner
Person umzugehen und somit aus eineranderen Perspektive
auf sich und die persénliche Lebenswelt zu blicken.

Damit wandeln die Kinder und Jugendlichen auf Spuren
von Kinstlern wie Albrecht Direr, dessen Selbstportrat
,Selbstbildnis im Pelzrock momentan in der Alten Pinakothek
in Miinchen beheimatet ist. Auch er schllipft in seinem ,Selfie’
ineine andere Rolle aufierhalb seines Standes. Gearbeitet hat
er dagegen nicht mit der Digitalkamera, sondern mit Farbe
und Pinsel—und das Soziale Netzwerk, indem er sein Bild ,pos-
tet’, ist die Kunstausstellung.

Im Rahmen von Trick- und Spielfilmprojekten bekommen
die Kinderund Jugendlichen eine Ausdrucksform an die Hand,
in der sie nicht nur sich selbst, sondern auch ihre Probleme
und Wiinsche thematisieren kénnen. Vor allem Menschen mit
korperlichen Behinderungen sind in ihrer Mobilitat stark ein-
geschrankt und abhangig von den Angeboten der Einrichtun-
genumsie herum. Eigene Traume, Bedlirfnisse oder politische
Meinungen auszudriicken kann ohne die Hilfe der Medien ei-
nen groflen Aufwand bedeuten. Die kleine Trickfilmproduktion
des zehnjahrigen Schiilers aus der Stiftung Pfennigparade mit
dem Titel ,Vater und Sohn‘ ist ein Beispiel dafir, dass diese
Mdglichkeit auch genutzt werden will. Die geschriebene Aus-
sage am Ende des Films ,Liebe Eltern, lasst Eure Probleme bit-
te nicht an uns aus. Wir denken dann namlich, wir sind nicht
gut genug!“ war dem Jungen ein grofies Beddrfnis. Nach der
Premiere des Films im Rahmen der Jahresprasentation von iz
artin einem oéffentlichen Miinchner Theater, bestand der Schu-
ler darauf, dem Publikum auch persénlich zu erklaren, dass er
dieselben Probleme der Trickfilmfigur auch zu Hause habe.
Und er wiinscht sich, dass sich das fiir ihn und andere Kinder
bald andert — vielleicht auch durch seinen Film. Der junge Fil-
memacher konnte hier durch einfache, aber beeindruckende
Mittel einen Einblick in seine Lebenswelt geben, einen Teil



von sich und seinen personlichen Bedirfnissen darstellen
und bleibt, wenn er nicht gesondert auf sich aufmerksam ma-
chen méchte, anonym. Der Wunsch, den er vielleicht mit an-
deren teilt, bleibt prasent. Hier entsteht eine ganz besondere
Persénlichkeitskompetenz fir die Entscheidung, wer soll
wann wieviel von mir erfahren und was steht in meinem
kiinstlerischen Schaffen im Vordergrund.

Nach Absprache mit dem Macher des Trickfilms wurde die-
ser auch online gestellt und ist tber die Online-Community
des Projekts www.iz-art.de 6ffentlich abrufbar.

Neben der Darstellung persénlicher Bedirfnisse in kultu-
rell-dsthetischen Medienprodukten eréffnet vor allem das
interaktive Web 2.0 Chancen des Austauschs verschiedener
Lebenswelten. In einem Modellprojekt in Kooperation mit der
Stiftung Pfennigparade, dem Spiel- und Begegnungszentrum
am Hart und der Grundschule an der Ittlingerstrafle in Miin-
chen haben dreiverschiedene Personengruppen, die geogra-
fisch nicht weit voneinander entfernt sind, aber real nichts
miteinander zu tun haben, gemeinsam ein Tutorial (eine tiber
das Web abrufbare Videoanleitung] in drei Schritten geschaf-
fen. Dabei wurden die Teilschritte der Produktion einer Foto-
storyaufdie verschiedenen Schiler/innengruppen jeweils ei-
ner Einrichtung verteilt. Jede Gruppe hat einen Teil des Tuto-
rials produziert und sich dabei mit den Themen Geschichten-
findung, Fotografieren und Fotobearbeitung sowie der
filmischen Dokumentation mit Kamera und Mikrofon be-
schaftigt. Die fertigen Tutorials wurden in einer éffentlichen
Prasentation gezeigt, in der sich die einzelnen Gruppen nun
auch real begegnen und austauschen konnten. Die Zu-
sammenarbeit der verschiedenen Einrichtungen mit Kindern
und Jugendlichen mitund ohne Behinderung hat eine Briicke
zwischen unterschiedlichen Lebenswelten geschlagen und

dient so auf inhaltlicher, sozialer und professioneller Ebene
derWeiterentwicklung. Grundlagen waren auch hier wieder di-
gitale Medien und eine Online-Community, die sich als Platt-
form flr solche Projekte aktiv anbietet. Ergebnisprasentatio-
nen und Tutorials Gleichaltriger dienen hier als Anregung zur
Diskussion und zum Umsetzen eigener Projekte.

Deshalb pflegen wir auch weiterhin die Online-Community
www.iz-art.de, in der kleine und grofle Produktionen in Form
von Bildern, Videos oder Audiofiles prasentiert und mit Gleich-
altrigen diskutiert werden kénnen. Fir die persénliche Ent-
wicklung des eigenen kreativen Schaffens bietetiz art weiter-
hinanverschiedenen Orten Miinchens immer wieder kosten-
lose Workshops, Treffen und Ausstellungen an, in denen die
Kinder und Jugendlichen dazulernen, sich austauschen und
ihre Werke der Offentlichkeit zeigen kénnen.

Im Rahmen des kommunalen Auftrags gilt es, solche sozi-
alraumlich differenzierten lokalen Spiel-, Lern- und Bildungs-
landschaften systematisch auszubauen sowie in Zukunft kul-
tur- und medienpadagogisch professionell auf sichere Beine
zu stellen. Denn Kunst und Kultur machen Spaf3 — real und
digital!

Michael Dietrich ist Schauspieler, Regisseur und Kulturpadagoge. Er initiiert und orga-
nisiert seit mehr als zehn Jahren Medien und Theaterprojekte in der kulturellen Kinder-
und Jugendbildung u. a. bei PA/SPIELkultur e. V. in Miinchen. Als Dozent fir interaktive
Medien in der Kulturellen Bildung gibt er seine praktischen Erfahrungen gerne weiter, bis-
her u. a. an der LMU Miinchen, dem Padagogischen Institut Miinchen oder der Bavaria
Film GmbH. Sowohl auf der Buihne als auch in kulturellen Bildungsprojekten liegtihm vor
allem die Vermittlung der Freude an und mit Kunst und Kultur am Herzen.



SPIELPLATZ COMPUTER

MIT DEM PROJEKT MULA WERDEN KINDERTAGESEINRICHTUNGEN
ZU MULTIMEDIA-LANDSCHAFTEN

KATHRIN WALTER

Medienkompetenz ist in der heutigen Zeit unabdingbar, um
am beruflichen, politischen, kulturellen und sozialen Lebenin
der Informationsgesellschaft teilzunehmen und diese aktiv
und souveran mitzugestalten.Im medienpadagogischen Blick-
feld steht deshalb insbesondere die Ausformung und Férde-
rung der kindlichen Medienkompetenz in altersgerechter
Form — spielerisch und zusammen mit anderen Kindern. Ziel
ist es, ein Fundament fiir einen selbstbestimmten, aktiven,
kreativen und verantworteten Umgang mit Medien zu legen.
Unter sozialen Aspektenist es dabei besonders wichtig, friih-
zeitigen Chancenungleichheiten entgegenzuwirken, es gilt
aber auch Gefahrdendes auszugrenzen und Fehlentwicklun-
gen zu korrigieren.

Das langjahrige Projekt Multimedia-Landschaften fir Kin-
der (MulLa) unterstiitzt diese Zielsetzung und versteht sich
als alltagstaugliches medienpadagogisches Angebot fiir Kin-
der, Eltern und padagogisches Fachpersonal. Der Leitgedan-
ke besteht darin, die padagogischen Herausforderungen der
digitalen Lern- und Spielwelten im Kontext der Kindergarten,
Horte und Tagesheime aufzugreifen.

Mit einer Laufzeit seit 1997 ist MulLa das grofite Langzeit-
projekt zum ,Spielplatz Computer und wird durchgefihrt in
einer Kooperation von SIN — Studio im Netz mit der Landes-
hauptstadt Miinchen, Referat fiir Bildung und Sport, Padago-

gisches Institut. Das Projekt richtet sich gezieltan stadtische
Kindertageseinrichtungen und Horte.

Von Computeroasen und Tabletkarawanen, von den Ge-
heimnissen und der Faszination des Internets bis hin zu
Tablets in Kindertageseinrichtungen und Grofiveranstaltun-
gen — Mula bietet ein Potpourri an medienpadagogischen
Angeboten. Im Kern besteht es dabei aus vier Modulen:

MuLa 1 — Der Computerausflug gibt interessierten Kinder-
tageseinrichtungen die Méglichkeit, mit einer Kindergruppe
das SIN —Studio im Netz zu besuchen, um zielgruppenspezi-
fische Angebote der aktiven Medienarbeit zu nutzen. Kinder
und Erziehungskrafte kénnen so die Méglichkeiten der Me-
diennutzung erkunden.

MuLa 2 - Die Tablet-Karawane bringt fiir einen Zeitraum von
ca. sechs bis zw6lf Wochen die neuen virtuellen Spiel- und
Lernwelten direkt in die Kindertageseinrichtungen. Derzeit
sind dafir mehrere Tablets mit Router und Drucker (optional
auch Computersets] unterwegs. Die Karawane endet in jeder
Einrichtung mit einem medienpadagogischen Aktionstag fir
Kinder und Eltern, bei dem die Mdglichkeit besteht, gemein-
sam Lernspiele zu nutzen. Es kdnnen aber auch Bastelarbei-
ten und anderes Kreatives gezeigt werden, das im Laufe der
Medienprojektwochen entstanden ist.

Foto: PLAY14. Am Familientag konnten Kinder mit ihren Eltern ausprobieren, was es abseits der kommerziellen Spiele und Angebote fiir Kinder noch fiir Apps und Spiele gibt.

copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2014



MuLa 3 - Die Computeroase integriert die medienpadagogi-
schen Angebote dauerhaft in den Alltag der Kindertagesein-
richtung. Ein Standrechner hat seinen festen Platz in der Ein-
richtung, wodurch die Méglichkeit besteht, den PC als Spiel-
und Lernplatz unter padagogischerAnleitung durch die Erzie-
hungskrafte in der Kindertageseinrichtung zu etablieren.

MuLa 4 - Die Geheimnisse des Internets thematisiert die via
Internet vernetzten interaktiven Computerwelten. Das Modul
er6ffnet den Kindernim Schulalter das gesamte Spektrum der
medienpadagogischen Spiel-, Lern-und Kreativmaéglichkeiten
sowie zeitgemafle und altersgerechte Informations- und
Kommunikationswege.

Als verbindendes Element zu den jeweiligen Modulen gehort
zum Gesamtprojekt die Realisierung von medienpadagogisch
verantworteten Groflevents. Etabliert sind dasjahrliche ,Sing-
Star-Festival® fir Miinchner Kinder sowie die jahrliche Verlei-
hung des ,Padagogischen Interaktiv-Preises —Padi“im Kultur-
zentrum Gasteig, bei dem multimediale Produkte fir Kinder
und Jugendliche pramiert werden.

Des Weiteren findet jedes Jahr der Fachtag ,Kinder in der
Wissensgesellschaft®in der Bayerischen Landeszentrale fiir
neue Medien statt, welcher neue Entwicklungen beleuchtet,
Einblicke in vielschichtige medienpadagogische Aktivitaten
ermoglichtund Anregungen fiir die eigene padagogische Pra-
xis in Kindertageseinrichtungen gibt.

Das Gesamtprojekt schafft den Einbezug von Kindern,
Erzieher/innen sowie Eltern. So werden, begleitend zu den
Modulen, Elternabende und gemeinsame Eltern-Kind-Aktions-
tage angeboten. Auf diese Weise bekommen Eltern Orientie-

rungshilfen zum Thema ,Digitale Medien und Kinder” sowie
die Méglichkeit, direkt zu partizipieren.

Fir die Kinder bietet MuLa einen padagogisch kreierten
Lern- und Erlebnisraum, in dem die virtuellen Welten freige-
geben sind zum padagogisch betreuten Erkunden. Das Inter-
net mit seinen vielfaltigen Informations- und Kommunika-
tionsméglichkeiten ist dabei ebenso eingebettet wie ausge-
wahlte Lern- und Spielprogramme und kreativitatsférdernde
Angebote. In padagogisch betreutem Rahmen bietet das Pro-
jekt den Kindern eine Chance, sich unsere Wissensgesell-
schaft Gberinteraktive Lernprozesse anzueignen.

Mit den neuen interaktiven Lern- und Spielwelten stellen
sich den Kindertageseinrichtungen auch neue Aufgaben. Fir
die beteiligten Erzieher/innen gibt MuLa daher wertvolle An-
regungen und inspirierende Impulse, medienpadagogische
Herausforderungen praxisnah anzugehen. Zudem schafft das
Projekt einen Rahmen, in dem die Kompetenzen der padago-
gisch Verantwortlichen aufgegriffen werden und vor Ort zu-
sammenfliefien kdnnen.

Uber die Jahre hinweg wurde das Projekt ,Multimedia-
Landschaften flr Kinder kontinuierlich weiterentwickelt: Im
Hinblick auf die sich etablierenden medialen Welten unter-
stutzt es friihzeitig Bildungsgerechtigkeit, schafft freie Zu-
gange und bietet padagogisch Empfehlenswertes an. Mula
ist ein bundesweit anerkanntes Modellprojekt fiir aktive und
kreative Medienbildung in Kindertageseinrichtungen.

Kathrin Walter ist Medienpadagogin bei SIN — Studio im Netz e. V. Sie verantwortet die
Koordination und Organisation der AG Interaktiv — Miinchner Netzwerk Medienkom-
petenz und ist freiberuflich tatig bei der Stiftung Medienpadagogik Bayern. lhre
Arbeitsschwerpunkte sind Digitale Medien, Social Media und Mediengestaltung.

Foto diese Seite: Streetgames bei der PLAY14. Mit Pixeln auf der StraBe Prinzipien digitaler Spiele erkunden. copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2014
Foto rechte Seite: Workshopergebnis der PLAY14 in Hamburg. Digitales wird analog. copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2014
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DAS MUNCHNER NETZWERK ,INTERAKTIV* —
MEDIENKOMPETENT SEIT 20 JAHREN

BJORN FRIEDRICH

Nein, die haufig als ,Neue Medien® bezeichneten Angebote
sind alles andere als neu: Dienste wie Facebook und YouTube
feierten schliefllich bereits ihre zehnjahrigen Jubilden. Das
Internet in seiner heutigen Form existiert sogar schon seit
dem Jahr 1989, als Tim Berners-Lee an der Europaischen
Organisation fur Kernforschung ein Hypertext-System ent-
wickelte. Auch das erste Smartphone, ,Simon* von IBM, kam
bereits im Jahr 1995 auf den Markt, als Kohl noch Kanzler,
Vogts noch Bundestrainer und die damalige Bundesumwelt-
ministerin Merkel noch weit vom #Neuland entfernt war. In
Minchen hingegen fanden sich im gleichen Jahr einige visio-
nare Kulturpadagog/innen zusammen, die an den damals
wirklich noch ,neuen® Medien und ihren padagogischen Ein-
satzmdglichkeiten Interesse zeigten. So ereignete sich im
Herbst 1995 unterder Federfihrung von Prof. Dr. Wolfgang Za-
chariasund Haimo Liebichim Mlnchner Forum der Technik ein
zehntagiges Event mit dem Namen: ,Interaktiv. Im Labyrinth
der Wirklichkeiten“. Es war die Geburtsstunde von ,Interaktiv
—Minchner Netzwerk Medienkompetenz*, das bis heute aktiv
ist!

Die Philosophie hinter Interaktiv ist es, die vielseitigen
Aktivitaten zum Thema Medienkompetenzférderung zu biin-
deln, Schnittstellen zwischen verschiedenen Disziplinen aus-
zuloten, lose herumliegende Enden zu verknipfen und eine
zentrale Anlaufstelle darzustellen. Im Minchner Netzwerk
Medienkompetenz sind samtliche Akteure zu finden, die sich
mit medialen Mdglichkeiten im padagogischen Kontext be-
schaftigen: egal, ob im Bereich der Medienpadagogik, der
Kunstpadagogik, der Spielpadagogik, der Erwachsenen-
bildung, der kommunalen Politik oder der Kreativwirtschaft.
Mehr als 50 Partner haben sich dem Netzwerk im Laufe der
Jahre angeschlossen und stellen sich alljahrlich den medien-
padagogischen Herausforderungen, die mit dem Wandel
unserer Gesellschaft durch vernetzte Medien einhergehen.

Interaktiv versteht Medienbildung querschnittsorientiert
und agiert entsprechend der kommunalen Politik- und Ver-
waltungsbereiche Soziales, Schule und Kultur. Das Netzwerk
agiertim Auftrag des Sozialreferats, des Referats fiir Bildung
und Sport sowie des Kulturreferats der Landeshauptstadt
Minchen und besitzt damit eine bundesweit einmalige
kooperative Infrastruktur und Informationsqualitat, in der
sich auch die Vielfalt der real existierenden Angebote der vie-
len Partner/innen, Einrichtungen und Trager widerspiegeln.

Die Struktur dieses Netzwerks entwickelte sich organisch:
Nachdem Zacharias und Liebich 1995 das erste Interaktiv-
Herbst-Event auf die Beine gestellt hatten, wurde dieses in
den Folgejahren kontinuierlich fortgefiihrt. Daraus entwickel-

te sich eine vielfaltige Veranstaltungsreihe, die neben dem
zentralen Eventviele weitere Programmpunkte biindelte. Das
Netzwerk verpasste sich bald eine konstante Struktur, die
neben festen Kooperations- und Organisationspartnern, der
sogenannten ,Kleinen Runde®, noch weitere beteiligte Insti-
tutionen in der ,Grof8e Runde” versammelte.

Diese Struktur besteht bis heute und die Akteure treffen
sich in regelmaBigen Austausch- und Besprechungsrunden.
Das Netzwerk ist jedoch nicht mehr nurim Herbst aktiv, son-
dern fiihrt auch unter dem Jahr vielfaltige Veranstaltungen
und Aktionen durch. Feste Formate sind dabei zum Beispiel
die ,Mediensalons®, die ein breites Themenspektrum von me-
dientheoretischen bis hin zu kulturpolitischen Inhalten ab-
decken. Zu diesen Salons wurden bereits prominente Kopfe
wie Dieter Baake, Joseph Weizenbaum, Sascha Lobo und Ju-
lian Nida-Rimelin eingeladen. Des Weiteren werden jedes
Jahr zahlreiche padagogische Veranstaltungen rund um das
Themadigitale Medien organisiert und durchgefiihrt. In einem
Férderprogramm unterstitzt das Netzwerk Interaktiv zu-
sammen mit dem Stadtjugendamt der Landeshauptstadt
Miinchen die Entwicklung von medienpadagogischen Modell-
projektenvon und mit Kindern und Jugendlichen in Miinchen.
In knappen Ubersichtlichen Publikationen wiederum greift
das Netzwerk aktuelle Themenschwerpunkte auf und infor-
miert ber Neuigkeiten aus den Bereichen Medienpadagogik,
Medienbildung und Medienerziehung.

Das Netzwerk Interaktiv widmet sich das ganz Jahr Gber
der Kulturellen Bildung und der Angebotsqualifizierung fir
nachhaltige und zukunftsfahige Medienkompetenz als wichti-
ger Bildungsaspekt in einer mediengepragten Welt. Die damit
verbundene souverane und verantwortete Mediennutzung
soll eine Hilfe darstellen, sichim ,Medien-Dschungel” zurecht-
zufinden, die vielfaltigen Angebote persénlichkeitsférdernd zu
wahlen und die interaktiven Partizipationschancen im Ein-
klang mit den demokratischen Regeln unserer Gesellschaft zu
nutzen. Es geht um padagogische Unterstiitzung auf Seiten
der erzieherisch Verantwortlichen sowie der Kinder und der
Jugendlichen, um zwischen der Lebenswelt und den digitalen
Spiel-, Lern- und Kommunikationswelten zu vermitteln.

Bjorn Friedrich ist Medienpadagoge bei SIN — Studio im Netz e. V. Er verantwortet die
Koordination und Organisation von Interaktiv — Miinchner Netzwerk Medienkompe-
tenz und ist zudem Lehrbeauftragter an der Universitat Augsburg und Buchautor. Sei-
ne Arbeitsschwerpunkte sind Digitale Medien, Social Media, mobile Anwendungen und
Games.
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E-PARTIZIPATION IN DER KULTURELLEN

BILDUNG

CLAUDIA ENGELMANN

Diskurse um Partizipation bestimmen in den letzten Jahren
vermehrt die bundesweite Férderlandschaft im Jugendbe-
reich. Mehr Beteiligung von jungen Menschen wird gefordert
und gefdrdert. Deutschlandweit werden immer wieder span-
nende, innovative, zeitlich begrenzte Projekte auf den Weg
gebracht. Eine Verstetigung jedoch gelingt selten. Und oft
sind es die gleichen Jugendlichen, die erreicht werden. Wie
kénnen wir neue Zielgruppen erreichen und den Zugang zu
unseren Angeboten gerechter gestalten? Missen wir etwa
Social Media sehr viel starker nutzen? Wahrend wir uns mit
der Frage qualen, ob wir das wirklich missen, belegen etwa
die JIM-Studien die steigende Mediennutzung von Jugend-
lichen. Vor diesem Hintergrund hat die Landesvereinigung
Kulturelle Jugendbildung Berlin ein Projekt mit dem zunachst
sperrigen Titel ,KombiSchulung ePartizipation in der Jugend-
kulturarbeit/Kulturellen Bildung“auf den Weg gebracht. Dank
einer Forderung durch das Bundesministerium fiir Familie,
Senioren, Frauen und Jugend werden in dem Projekt Erfah-
rungen gesammelt, wie die Moglichkeiten desWeb 2.0im Feld
der Kulturellen Bildung eingesetzt werden kénnen.

Was bedeutet ePartizipation?

,e" steht fur elektronisch, und der Begriff bezeichnet Beteili-
gung mittels unterschiedlichster digitaler Plattformen und
Tools. Wahrend digitale Instrumente vor allem im Bereich der
eGovernance eingesetzt werden, beispielsweise zur Koordi-
nation von digitalen Abstimmungsprozessen, ist dieses Feld
fur Akteure der Kulturellen Bildung weitestgehend uner-
schlossen und unbekannt. Die Beriihrungsangste sind grof3.
Junge Menschen hingegen — als Adressat/innen unserer
Angebote — wachsen mit diesen digitalen Méglichkeiten auf.

Also bringen wir die beiden Gruppen doch mal zum transge-
nerativen Von- und Miteinanderlernen zusammen' — so die
Idee des Projekts. Anhand der Barcamp-Methode versuchtes,
mithilfe der KombiSchulung Jugendliche und Fachkréfte ge-
meinsam in Theorie und Praxis zu schulen, selbststandig ein
Barcamp durchzufiihren.

Was ist ein Barcamp?

Ein Barcamp ist eine Konferenzmethode, quasi eine ,Unkon-
ferenz“. Wer an einem Barcamp teilnimmt, wird schnell an ei-
ne Tagung erinnert, die sich der Open-Space-Methode be-
dient. Das stimmtsoweit auch. Das Besondere daran aberist,
dass digitale Tools wie beispielsweise ein Etherpad (ein Onli-
nedokument, welches kollaboratives Arbeiten erméglicht) fiir
die Dokumentation zum Einsatz kommen. Bei einem Barcamp
wird zu einem Oberthema eingeladen, z. B. ,POP | ASIA — Dein
Barcamp zur asiatischen Popkultur®, welches in Berlin am
31.Januar2015von 17 jungen Menschen organisiert wurde.
Als Organisator/innen eines Barcamps stellten sie den Teil-
nehmenden Rdume, Essen, Technik, W-LAN und ausreichend
Zeit zur Verflgung, sich zu ihrem Thema auf moglichst viel-
faltige Weise auszutauschen. So kamen an diesem Tag Uber
50 junge Menschen zusammen, die sich fur das Thema
POP | ASIA interessieren. Bei einem Barcamp gibt es keinen
vorher festgelegten Tagungsplan, sondern dieser wird am Be-
ginn des Tages von allen Teilnehmenden gemeinsam entwi-
ckelt. So werden die Anwesenden als Expert/innen verstan-
denund bekommen Zeitund Raum, um ihr Themaim Rahmen
einer Barcamp-Session (45 min) zu bearbeiten, beispiels-
weise ,Wie zeichne ich Mangas?“.
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Und was beinhaltet die KombiSchulung?

Die dreitdgige Schulung richtet sich an Fachkréfte und Ju-
gendliche bzw. junge Erwachsene. Am ersten Tag treffen sich
Fachkrafte und widmen sich dem Thema ePartizipation. Nach
einertheoretischen Einflihrung lernen sie praktische Projekte
und Tools kennen. Am zweiten Tag treffen sie sich mit den jun-
gendlichen Schulungsteilnehmer/innen. Mit Unterstitzung
von Teamer/innen fiihren sie ein Mini-Barcamp durch. Wah-
rend die Fachkrafte also im Vorfeld in die Theorie eingefiihrt
wurden, beginnen die Jugendlichen an ihrem ersten Schu-
lungstag direkt mit dem praktischen Erproben, dem Erleben
und Mitgestalten eines Barcamps. Am Abend werden die
Erfahrungen bei einem kulturellen Event ausgetauscht, was
von allen bisherigen Teilnehmenden besonders geschatzt
wurde. Wahrend die Fachkrafte am dritten Tag nicht dabei
sind, kommen die Jugendlichen zusammen, um ihre Erfah-
rungen nachzubereiten und zu verstehen, was am Vortag al-
les zur Organisation und Durchfiihrung dazu gehéorte. So ler-
nen sie je nach Interesse in kleinen Workshops alles was sie
brauchen, um ein Barcamp zu planen: vom Einwerben von
Fordermitteln Uber die Gestaltung der Offentlichkeitsarbeit
bis zur konkreten Maflnahmenplanung.
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Das soll funktionieren?
Muss nicht, aber kann... wie die Jugendlichen, die das
POP | ASIA-Barcamp veranstalteten, uns gezeigt haben. Sie wa-
ren so erfolgreich, dassihrBarcampim Sommer 2015 ein zwei-
tes Mal stattfinden wird.

Ein Lernerfolg fiir uns Akteur/innen und die jungen Men-
schenselbstist: Das Organisationsteamist dank der Peer-to-
peer Werbung neu durchmischt und auf 22 junge Menschen
angewachsen. Auf diese Weise kdnnen sukzessive auch jin-
gere Jugendliche oder Jugendliche mit so genannten sozialen
Benachteiligungen einbezogen und zum Mitmachen angeregt
werden.

Einweiterer Achtungserfolgist: Aufgrund der digitalen Aus-
richtung eines Barcamps (jederzeit ist alles online auf vielfal-
tige Weise dokumentiert] konnten Jugendliche mit Handicaps
erreichtwerden, die sonstaufgrund von physischen Barrieren
(fehlender Aufzug etc.) ausgeschlossen gewesen wéren.

Claudia Engelmann ist derzeit als Projektleitung bei der LKJ Berlin tatig. Ihr Arbeits-
schwerpunkt ist die Professionalisierung lokaler Akteure der Kulturellen Bildung/Ju-
gendkulturarbeit im Einsatz digitaler Medien

WEITERFUHRENDE WEBLINKS
www.lkj-berlin.de
www.jugend-bewegt-kultur.de
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EINE ANNAHERUNG AN EINE KREATIVE UMGANGSFORM MIT COMPUTERSPIELEN

RONJA BORNEMANN

Vor ungefdhr einem Jahr habe ich das Phdnomen Let’s Play!
kennengelernt. Eher zuféllig sah ich einem Freund (iber die
Schulter, als er sich auf der Internetplattform YouTube ein
Let’s Play anschaute. Ich habe weder als Kind noch als Ju-
gendliche viel Computer gespielt und andere Spielekonsolen
besaf3ich schon garnicht. Daher fand ich das gesehene Let’s
Play herzlich uninteressant. Zundchst jedenfalls. Heute ver-
geht selten ein Tag, an dem ich nicht mindestens ein Let’s
Play anschaue.

Doch was genauist eigentlich ein Let’'s Play? Indem 2013 er-
schienenen,Let’s Play Buchhat Autor Kai Seuthe es wie folgt
definiert: ,Ein Let's Play [...] ist das live kommentierte Spie-
len und Vorfiihren eines Video- oder Computerspiels [...]. Es
geht nicht darum, ein Spiel gut oder schlecht zu spielen, es
durchzuspielen oder alle Geheimnisse oder Achievements
(Errungenschaften) zu finden, sondern um die Unterhaltung
des Zuschauers” (Seuthe 2013). Die Videos werden dabei
meist als Screencasts2 aufgenommen und anschlieflend auf
einerVideoplattformim Internet hochgeladen. Die beliebteste
Plattform dafirist YouTube. Daneben existieren weitere, wie
zum Beispiel Twitch, ein Streaming3-Portal fir Games.

Der Erfolg von Let’s Plays

Die aktuelle Reichweite dieses Phanomens ist enorm: So ist
der erfolgreichste YouTuber der Welt, der Schwede Felix
Kjellberg, ein Let’s Player, der unter dem Namen PewDiePie
mit seinen Videos 35 Millionen Abonnenten erreicht. Auch un-
terden flinfzehn meistabonnierten YouTubern Deutschlands
sind zurzeit vier Let’s Player beziehungsweise Let’s Play-
Teams zu finden: Sarazar (1,6 Millionen), Dner (1,7 Millionen),
PietSmiet (1,8 Millionen) und Gronkh alias Erik Range, der mit
Uber 3,5 Millionen Abonnenten der erfolgreichste YouTuber
Deutschlands ist (Stand: M&rz 2015).

Entstandensind die ersten Let’s Plays 2006 in den USA, wo
sie Gber ein Subforum der Comedy-Webseite ,somethingaw-
ful.com“grof3e Verbreitung fanden. Zu den Vorladufern der heu-
tigen Let’s Plays zahlen Screenshots4 von Computerspielen,
welche die Gamer als Serie mit schriftlichen Kommentaren
versehenindem Internetforum hochluden. Anfang 2007 folg-
ten im selben Forum die ersten von Spieler/innen kommen-
tierten Videosequenzen.

InDeutschland haben Let’s Plays in den letzten vier Jahren
erstaunlich an Beliebtheit gewonnen. Im Juni 2014 léste
schliefilich Gronkh den Comedy-Kanal von Y-Titty als meist-
abonnierter YouTube-Kanal ab. Seitdem hat er noch eine hal-
be Million Abonnenten hinzugewonnen — und die Zahl steigt
weiter. Gleiches gilt fir PietSmiet, wobei sich hinter diesem
Namen gleich sechs Let’s Player verbergen, die — ebenso wie
Gronkh und noch einige andere Gamer — inzwischen von
ihrem Erfolg mit den Videos leben kénnen.

Trotz dieser Gréfienordnung, in der sich das Format Let’s Play
inzwischen bewegt, sind die Videos aufierhalb der YouTube-
und Gaming-Szene haufig immer noch unbekannt. Das mag
damit zusammenhangen, dass Computerspiele in der heuti-
gen Gesellschaft immer noch nicht den gleichen Stellenwert
wie andere Kulturgtiter, zum Beispiel Biicher oder Filme, be-
sitzen. Dabei sind die Genres in diesem Gebiet ebenso vielfal-
tig und zahlreich wie beispielsweise in der Literatur. Neben
Rollenspielen (Multi- oder Singleplayer-Games] wie ,World of
Warcraft®, Strategiespielen wie ,Civilization®, Jump ‘n’ Runs
wie ,Super Mario“ oder Shootern wie ,Counter Strike“ oder,Call
of Duty“ gibt es zahlreiche weitere (Sub-)Genres.

Minecraft: ein grenzenloser Spielplatz fiir kreative

Let’s Player

Das 20115 erschienene Independent-Videospiel ,Minecraft"
lasst sich wohl am ehesten als Open-World-Sandbox-Spiel be-
zeichnen. In einem Open-World-Spiel besitzt der Gamer unge-
hinderte Bewegungs-und Aktionsfreiheit, der Spielverlauf folgt
keiner festgeschriebenen Handlung. Sie oder er kann selbst
entscheiden, wann und auf welche Weise sie/er die Spielwelt
erkundet. In einem Sandbox-Spiel kann sie/er aufierdem die
Spielwelt direkt beeinflussen, indem sie/er zum Beispiel das
Erscheinungsbild oder den Aufbau der Welt verandert.

,Minecraft“gehort wahrscheinlich zu den wichtigsten Spie-
len der Let’s Play-Szene: Das Spiel wurde durch unzahlige
Videos von Let’s Playern popularé und andersherum kénnen
Let’s Playerbesonders beim Spielenvon ,Minecraft*ihr Talent
unter Beweis stellen. Das liegt daran, dass man beim ,Mine-
craft“-Spielen vor allem eins sein muss: kreativ. Das Design
der 3D-Spielwelt ist schlicht, denn diese besteht zunachst
einmal aus einfachen wirfelférmigen Blécken. Mit diesen
kénnen die Spieler/innen zum Beispiel Hauser bauen und
durch die richtige Kombination neue Ressourcen erschaffen.
AuBerdem kénnen sie im Uberlebensmodus des Spiels gegen
Monsterkampfen und missen dementsprechendihreigenes
Leben schitzen. Zudem kann ,Minecraft” sowohl ein Single-
player- als auch ein Multiplayer-Game sein. Besonders ist,
dass sich benutzergenerierte Inhalte, die von anderen
Gamern erstellt wurden, leicht in das eigene Spiel integrieren
lassen. Diese Inhalte reichen von kompletten Welten bis hin
zu Modifikationen in Form von neuen Gegenstanden oder
Monstern.

Ein Let’s Player muss also beim Prasentieren von ,Mine-
craftbesondere Entertainer-Qualitaten an den Taglegen. Ein
einfaches Kommentieren der gerade ausgefiihrten Aktion
reicht im Kreativmodus, in dem vor allem Dinge gebaut wer-
den, nicht mehr aus. Natirlich muss der Let’s Player auch
unter Beweis stellen, dass er kreativ und innovativ tatig sein
kann, ein besonderes Augenmerk liegt jedoch auf dem [unter-
haltenden) Kommentar, in dem es um die unterschiedlich-
sten Themen gehen kann. So nahm Peter Smits von PietSmiet



beispielsweise eine ,Minecraft“-Folge auf, in der er sich expli-
zitmit der Ubernahme Mojangs durch Microsoft beschaftigte?.
Auch bei Gronkh nimmt ,Minecraft”einen wichtigen Teil seiner
Let’s Plays ein: Bis 2014 verdffentlichte er vier Jahre lang
kontinuierlich Videos der Klotzchenwelt, sodass die Zahl der
Folgen nunbeilber 1.250liegt. Wahrscheinlichist erauch da-
mit zum beliebtesten deutschen Let’s Player geworden. Der
Erfolg von Gronkh lasst sich allerdings nur schwer beschrei-
ben. Erik Rangeist Jahrgang 1977 und zahlt damit besonders
in der YouTuber-Szene schon eher zu den Alteren. In seinen
Let’s Plays widmet er sich unterschiedlichen Genres und For-
maten. Eines der bekanntesten ist die (momentan pausie-
rende) Livesendung ,Let’s Play Together", in der Gronkh mit
Sarazaralias Valentin Rahmel wochentlich auf der Videoplatt-
form ,myvideo.de” unterschiedliche Spiele préasentiert undin
Interaktion mit der Community tritt. Ebenfalls mit Sarazar
grindete Gronkh 2009 die Play Massive GmbH, deren Ge-
schaftsfihrer beide sind. Gemeinsam betreiben sie aufler-
dem noch den YouTube-Kanal ,Die Superhomies®, auf dem es
nichtum Computerspiele, sondern um Berichte in Form eines
Vlogss8 tiber gemeinsame Reisen geht.?

In den Let’s Plays von PietSmiet lassen sich ebenfalls vie-
le ,Minecraft“-Videos finden. Die sechs Mitglieder Peter Smits
(Jahrgang 1989 und Griinder des Kanals), Dennis Brammen,
Denis Hartwig, Christian Stachelhaus, Jonathan Apelt und
Sebastian Lenfient0veréffentlichen seit 2011 Let’s Plays auf
ihrem YouTube-Kanal, hinter dem —wie bei Gronkh und Sarazar
—die von Smits und Brammen gegriindete PietSmiet UG & Co.
KG steht. Neben ihrem Let’s Play-Kanal betreiben PietSmiet
die Kanale ,PietSmietTV“ und ,Frag PietSmiet®, auf denen es
nichtin ersterLinie um Let’s Plays geht, sondern zum Beispiel
um den Kontakt zur Community und die Moglichkeit, etwas
Personliches von den Gamern zu erfahren. Aufierdem gibt es
regelmaBige Live-Streams von PietSmiet auf ,twitch.tv* und
seit Februar2015wochentlich den ,PietCast”, einen Podcast,
in dem neben (neuen) Spielen zum Beispiel auch spontan ak-
tuelle gesellschaftliche Themen diskutiert werden. ,Mine-
craft“ ist aber eines der gréfiten Projekte von PietSmiet. Am
bekanntesten sind hierbei wohl die ,Minecraft“-Aufnahmen
des Basisspiels, indenen das Team seit 2011 jeweils tber ei-
nen Zeitraum von mehreren Wochenin einer Welt gemeinsam
baut. Ebenso beliebt sind auf3erdem die ,Minecraft Adventu-
re Maps“ — Jump ‘n‘ Runs, die von Piet, Br4mm3n und Hardi
ebenfalls seit 2011 regelmaflig gespielt werden.1!

Let’s Plays: nicht nur etwas fiir Jugendliche

Taglich sehen sich Hunderttausende die Videos der grofien
Let’s Player auf YouTube an. Ein Geheimnis des Erfolgs ist
wohl, dass gerade Let’s Playsinihrer Vielfalt unterschiedliche
Zielgruppen ansprechen kdnnen. Jugendliche machen dabei
einen groflen Teil des Publikums aus. Die Videos sind kosten-
los abrufbar, haben einen hohen Unterhaltungswert und dau-
ern meist nicht langer als eine halbe Stunde. Sie kdnnen Ju-

gendlichen daher als kurzfristige Zerstreuung nach Schul-
schluss dienen — viele ziehen inzwischen Let’s Plays dem
Fernsehprogramm vor. Natirlich kann auch das Spiel an sich
das Interesse an einem Let’s Play wecken. Zum Beispiel,
wenn jemand zu Hause dasselbe Game spielt und nach einer
Hilfestellung flr die knifflige Situation, in der er sich gerade
befindet, sucht. Oder, weil die oder der Jugendliche sich fir
das Videospiel interessiert, es sich jedoch von seinem Ta-
schengeld nicht leisten kann. Andersherum kénnen diese
Videos natirlich auch zum Kauf eines zuvor noch unbekann-
ten Spiels anregen.

Let’s Plays erreichen allerdings noch weitere Zielgruppen
alsdie der Jugendlichen. Menschen, die spielen, kénnen heu-
te beinahe jedes Alter haben. Und selbst fiir Familien kdnnen
entsprechende Videos eine gemeinschaftliche Unterhaltung
darstellen.

Der Reiz von Let’s Plays: authentisch und nah am Publikum
Das,was denbesonderen Erfolg von Let’s Plays ausmacht, ist
die Authentizitat —etwas, das zum Beispiel im heutigen Fern-
sehen haufig vermisst wird. Let’s Player wie Gronkh, Sarazar
und das Team von PietSmiet sind echt: Ihre Kommentare sind
nicht gescriptet, sie sind im Spielen nicht unbedingt besser
als ihre Zuschauer/innen und sie haben mit dem Let’s Playen
als Hobby begonnen — nicht mit der kalkulierten Absicht, da-
mit ihren Lebensunterhalt zu verdienen. Und die Let’s Player
sind fiir ihre Community erreichbar: Uber die YouTube-Kom-
mentarfunktion, Twitter und Facebook kdnnen Fans mit den
Let’s Playern in Kontakt treten. In manchen Videos wird auf
Mails oder traditionelle Fanpost reagiert und PietSmiet hat ei-
gens fiir die Fragen ihrer Fans den bereits erwdahnten Kanal
,Frag PietSmiet* eingerichtet.

Mit der Authentizitat einher gehen allerdings auch die Feh-
ler oder Schwéachen der Let’s Player. Das Team PietSmiet be-
schimpft sich zum Beispiel gerne und teilweise sehr wiist
beim gemeinschaftlichen Spielen und nicht immer duflern
sich alle Let’s Player politisch korrekt. Man kénnte infrage
stellen, ob dieses Verhalten einem mdglichen Idol angemes-
sen ist, ob die Vorbildfunktion auf diese Weise erflllt werden
kann. Doch es ist eben auch dieses Verhalten, das den Reiz
der Let’s Plays ausmacht. Dass dort nichts beschonigt wird,
dass sich die Zuschauer/innen selbstin den Spielern wieder-
finden. Und wenn man sich eingehender mit den Let’s Plays
von Gronkh und PietSmiet beschaftigt, kann man diese Spie-
ler auch beruhigt als Vorbilder ansehen, wenn es zum Bei-
spielumden kritischen Umgang mit gesellschaftlichen Gege-
benheiten oder dem Medium Internet geht.

Es ist schwer, den Sog zu beschreiben, den Let’s Plays auf
einen ausiben kénnen. Computerspiele waren nie wirklicher
Bestandteil meines Alltags, doch die Let’s Plays tbten auf
mich die gleiche Wirkung aus wie eine gute Serie: Ich tastete
mich an das Format heran, wunderte mich zundchst liber das,
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was da vor sich ging und verstand es nicht wirklich. Dann ~ LITERATUR

lernteichlangsam die unterschiedlichen Charaktere kennen, ~ Gronkh: www.gronkh.de.

fand mich plétzlich in einem von ihnen wieder und baute eine  PietSmiet: www.pietsmiet.de.

Beziehung zu den Personen auf. Und nachund nach lernteich ~ Seuthe, Kai (2013): Das Let’s Play Buch. Version 1.0. Ruppichteroth.
so (Videospiel-]Welten kennen, von denen ich zuvor noch  Smits, Peter (2014): MEINUNG: Microsoft kauft Minecraft.

nicht einmal etwas gehdrt hatte. www.youtube.com/watch?v=WIwhQv1yvcY.
Ich finde das Phdnomen Let’s Play erstaunlich und be-  YouTube-Kanal Gronkh: www.youtube.com/gronkh.
wundernswert. Es ist fir mich neben allem anderen eine gu-  YouTube-Kanal PietSmiet: www.youtube.com/pietsmiet.

te Méglichkeit, Menschen das Kulturgut Computerspiel zu ~ YouTube-Kanal Sarazar: www.youtube.com/sarazar.

vermitteln, die —wie ich — alleine keinen Bezug dazu herstel-

len kénnten. Und wenn man sich mit mehr als nur der Ober- ~ WEITERFUHRENDE WEBLINKS

fldche dieses Phdnomens beschdftigt, wird einem auch wie- Kalwa, Claas: Let’s Plays. www.lets-plays.net.

derbewusst, dass durch das Computerspielen Werte wie Team- Panorama — die Reporter (2014): Interview mit Gronkh und Sarazar.
fdhigkeit und soziale Kompetenz transportiert werden kén-  https://www.youtube.com/watch?v=iEzolYRvqGk.

nen.

Ronja Bornemann ist Studentin der Kulturvermittlung an der Universitat Hildesheim.
Neben den kiinstlerischen Fachern Literatur und Musik gilt ihr Interesse insbesonde-
re neuen Konzepten Kultureller Bildung, die aus den Bereichen der Pop- und Alltags-
kultur heraus entstehen.

Let’s Play: englisch fir ,Lasst uns spielen”.

~

Screencast: Die Ubertragung der auf dem Computer-Bildschirm des/der Spieler/Spielerin dargestellten Inhalte.

w

Streaming: Ein Datenlbertragungsverfahren, bei dem die Daten bereits wahrend der Ubertragung angesehen oder angehért werden kénnen.

IS

Screenshot: Ein ,Schnappschuss” des auf dem Computer-Bildschirm dargestellten Inhalts.

@

Die Alpha-Version des Spiels wurde bereits 2009 verdffentlicht.

>

Aufgrund des grof3en Erfolgs von ,Minecraft kaufte der Microsoft-Konzern das schwedische Griinder-Unternehmen Mojang im September 2014 fiir 1,9 Milliarden Euro.

~

siehe www.youtube.com/watch?v=WIwhQviyvcY.

@

Vlog = Video-Blog: Eine Website, auf der kontinuierlich Eintrage in Form von Videos erscheinen.

©

Fir die gesamten Let’s Play-Projekte von Gronkh siehe www.youtube.com/gronkh.
10|nihren Let’s Plays benutzen sie folgende Pseudonyme: PietSmiet, Br4mm3n, Der Hardi, Brosator, Dr. Jay und kessemak.
1 Fir die gesamten Let’s Play-Projekte von PietSmiet siehe www.youtube.com/pietsmiet.

Foto: copyright Initiative Creative Gaming/ Fotografin Bente Stachowske 2014
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DIE CONTENT COMMUNITY YOUTUBE
EINE VERKNUPFUNG VON ONLINE ZU OFFLINE

MAX GRAMM UND JENNY KLEIN

Im Konzertraum ,Bi Nuu® in Berlin Kreuzberg fand am 11. Ja-
nuar 2015 die 24h-Ausstellung ,#fewjarstelltaus — Polemo-
nium*“ statt. Gezeigt wurden Storyboards, Aquarelle und Skiz-
zen, die einen Einblick geben in die Entstehung des Musikvi-
deos ,Polemonium® der Band Fewjart. Das Ereignis ist fir uns
deshalb so interessant, weil die Ausstellung hervorragend
illustriert, wie Uber interaktive Internet-Plattformen kreative
Prozesse angeregt und umgesetzt werden kénnen.

Initiator der Ausstellung war die Band Fewjar selbst, be-
stehend aus Jakob Joiko und Felix Denzer. Diese haben mit
Vlogs (>> Glossar) auf ihrem YouTube-Kanal Fewjar? die Ent-
stehung ihres zweiten Albums ,a fewsides"3 dokumentiert
und prasentiert. Dabei war die Realisierung transparent ge-
staltet, und es wurden einige Fragen der (Zuschauer/innen)
Community (>> Glossar) zu den Videos beantwortet.4 Die Re-
sonanz auf ihrem Kanal war sehr positiv, vor allem, weil sich
die Qualitat stark vom user-generated Content (>> Glossar)
auf anderen Kanalen der Videoplattform YouTube abhob. Im
Laufe der Zeit kristallisierte sich das Lied ,Polemonium“s als
besonders beliebt heraus, woraufhin sich die Community
mittels Kommentaren ein Musikvideo wiinschte. Ermutigt
von diesem Feedback, erschuf Fewjar innerhalb von sechs
Monaten das Video zu ,Polemonium®.6 Dabei produzierte und
animierte die Band in Kooperation mitanderen YouTubern die
Figuren und Hintergriinde selbst. Nach der Veréffentlichung
bekam Fewjar von der Community und anderen YouTubern
grofies Feedback?, in welchem das Ergebnis als einzigartiger
Content auf YouTube gelobt wurde. Unter den 56.100 Abon-
nent/innen (>> Glossar) des Kanals waren viele der Meinung,
dass diese Arbeit prasentiert werden misste, woraufhin die
Idee zur Ausstellung geboren war. Wie zuvor entstand durch
die Zusammenarbeit mit anderen YouTubern das Konzept fiir
eine Ausstellung, die insgesamt 600 Besucher/innen hatte.

Die Grenzen von aktiv und passiv, online und offline
verschwimmen

Videos anzuschauen ist zunachst eine rein passive Tatigkeit.
Dennoch zeigen Aktionen, wie die eben beschriebene, dass
dem/derZuschauer/in die Moglichkeit zur Partizipation auf der
Videoplattform YouTube gegeben wird, wodurch er/sie sei-
ne/ihre passive Rolle ablegen kann. Durch einen Austausch
von Wiinschen, kreativen Prozessen und Kritik entsteht eine
Verbindung zwischen Rezipient/in und Produzent/in. Dies fin-
det vor allem im Kommentarfeld unterhalb der Videos statt,
welches neben dem Mag-ich-(nicht-)-Button (>> Glossar] zu
den wichtigsten Interaktionsfunktionen gehort. Durch den
Austausch zwischen Zuschauer/innen und Videoersteller/in-
nensind YouTuber nicht mehr alleine kreative Schaffer/innen
des Videocontents. Sie lassen sich durch Ideen, Erlebnisbe-

richte und Feedbackihrer Zuschauer/innen beeinflussen, wo-
durch sowohl die Rezipient/innen als auch die urspriinglichen
Ersteller/innen zu Produzent/innen des Inhalts werden. Es
baut sich eine Gemeinschaft um und mit den YouTubern auf,
deren gemeinsame Schnittstelle die ,Content Community
YouTube" (>> Glossar] ist.

Neben derVideoproduktion der YouTuber kommt es haufig
zu kreativen Eigenleistungen innerhalb der Community. Dies
auflert sich im Beispiel des Kanals Fewjar mit lllustrationen
und komplexen Interpretationen zu den englischsprachigen
Liedtexten.8 Aberauchanderer FancontentlasstsichimInter-
net finden, wie Fanfictions und selbst gezeichnete Fanart. Die
abonnierten Kanale sind daher Inspirationsquelle fir neue Ge-
schichten, Bilder oder Videos, die Gber die Videoplattform hin-
ausgetragen werden. So verdffentlicht zum Beispiel die Zeich-
nerin Nevis ihre Werke auf ihnrem Facebook-Profil.9 Andere ahn-
liche Plattformen waren Fanfiction.de, Tumblr.com und Devi-
antArt.de.

Mit der Ausstellung zu ,Polemonium* erreichten die You-
Tuber Jakob Joiko und Felix Denzer allerdings eine ganz neue
Ebene: Die anfangliche digitale Bildwelt wurde zum realen
Bestandteil Berlins. Es wurde eine Verknilpfung von online zu
offline geschaffen. Dies erméglichte der Community wie auch
Aufienstehenden einen anderen Blick auf das Medium YouTube.

Jugendlicher Alltag: YouTube als interaktive und

kreative Plattform

YouTube hat sich verandert. Anfanglich war die Content Com-
munity nurals ,Katzenvideoplattform“bekannt. Doch durch ei-
genen Antrieb und das YouTube-Partnermodelli0erhdhte sich
die Qualitat des dargebotenen Inhalts, wie man am Kanal von
Fewjarsieht. Diese Steigerungist nicht nurin der Kategorie Mu-
sikzufinden, sondernauchinden fur Jugendliche interessant
gestalteten News vom Kanal LeFloid.1* Im Gegensatz dazu
philosophiert Mapamundi’2 in poetischen Gedanken und Pa-
rabeln tGberdas Lebenund die Gesellschaftund ladt zum Nach-
denken ein. Und Mariemeimberg?3 illustriert kleine Geschich-
ten, erzahlt aus ihrer Vergangenheit oder covert Lieder im
Chansonstil. All diese YouTuber fordern regelmasig ihre Zu-
schauer/innen dazu auf, mit eigenen kreativen Beitragen auf
ihreVideos zu antworten und damit Teil des Projekts ,YouTube-
Kanal“zu werden.

Derinhaltliche Wandel YouTubes hat auch die Frequentie-
rung stark verandert. Dadurch wurde es ein wichtiger Be-
standteil der Freizeitgestaltung bei Jugendlichen. In der JIM-
Studie 2014 des Medienpadagogischen Forschungsver-
bundes Stidwest geben Jugendliche im Alter von zwdlf bis 19
Jahrennebendem Handy/Smartphone dasInternetals zweit-
wichtigstes Freizeitmedium an. 75 Prozent nutzen dabei das



Internet fur Videoportale (vgl. Medienp&dagogischer For-
schungsverbund Siidwest, 2014 ). Beachtet man dabei, dass
mehr als sechs Milliarden Stunden YouTube-Inhalte angese-
hen werden (vgl. YouTube 0.J.}, hat dieser Content einen er-
heblichen Einfluss auf die Jugend.

Das kreative Potenzial von YouTube erkennen und fiir die
Padagogik nutzbar machen

Durch den besonderen Stellenwert von YouTube bei Jugend-
lichen, wird es immer wichtiger, diese digitale Kultur wissen-
schaftlich flr die Padagogik zu erschlieflen. Es missen Re-
flektionsprozesse in Gang gesetzt und zwischen den Genera-
tionenvermittelt werden. Vorallemist es aber notwendig, das
kreative Potenzial von Content Communities wie YouTube zu
erkennen. Im Besonderen lassen sich vier Schwerpunkte
innerhalb der Plattform finden und erforschen, wobei die ein-
zelnen Aspekte durchaus ineinandergreifen:

[1] Kreativ-kinstlerische Aspekte

[2] Aspekte des padagogischen Einflusses

[3] Interaktive Community Aspekte

[4] Content Community YouTube Aspekte

Fur den ,kreativ-kiinstlerischen Aspekt® fallt der Fokus zu-
nachst auf das Vorschaubild, den Titel und das Video, danach
auf die Arbeitsweise mit Schnitt, Gestaltung, Musik und Re-
quisiten. In der heutigen Zeit besteht die Mdglichkeit, mit
eigener Handykamera und kostenlosem Schnittprogramm zu
arbeiten. Die Inhalte konnen leicht auf YouTube verdffentlicht
werden. Damitist das Medium Video fiirjede/n zuganglich, so-
wohl praktisch als auch reflektierend. Der ,padagogische Ein-
fluss®, als zweiter zu untersuchender Aspekt, bezieht sich auf

denlInhaltderVideos: Welche Themen werden angesprochen,
wie relevant sind sie und welche Bedeutung haben sie fir Ju-
gendliche? Betrachtet man die Entstehung der Ausstellung
,Polemonium®, finden sich kreativ-kiinstlerische sowie pada-
gogische Aspekte in den hochwertigen Bildern und Videos und
indenanspruchsvollen Texten der Band wieder, aberauch die
inhaltliche Auseinandersetzung der Zuschauer/innen und ihr
kreatives Schaffen zahlen dazu.

Daran schliefit direkt der dritte Aspekt ,Interaktive Com-
munity” an. YouTube ist eine riesige Meinungs- und Diskus-
sions-Plattform, in derjede/reine Wertung und einen eigenen
Standpunkt vertritt. Dadurch entsteht ein Potenzial, welches
auf verschiedene Weisen zum Ausdruck kommt: Zum einen
schlieflen sich die YouTuberuntereinanderzusammen und er-
schaffen gemeinsamen Content, zum anderen wird Zuschau-
er/innen die Moglichkeit gegeben, sich an Projekten zu betei-
ligen. Die Interaktionen innerhalb der YouTube Community
werden auch im Kontext der Ausstellung deutlich: Idee, Pla-
nung und Umsetzung der Ausstellung entstanden in fortlau-
fender Kooperation mitanderen YouTubernund auf Anregung
durch die Feedbacks der Zuschauer/innen. Neben den kreati-
ven Ergebnissen der Interaktionen wie Interpretationen, Ge-
dichte oder Bilder, wird vor allem mittels der Kommentar-
funktion bei YouTube Uber die eigenen Arbeiten und Gber die
Arbeiten der Band diskutiert.

Die Vernetzung zwischen einzelnen Content-Ersteller/in-
nen und die Vernetzung zwischen YouTubern und ihrer Com-
munity flhren zu dem vierten Aspekt, den wir hervorheben
mdchten: dem ,Content Community YouTube Aspekt®. Com-
munity-Aktionen, das heifit gemeinschaftlich entstehende
Arbeiten wie die Ausstellung ,Polemonium®, lassen sich nur
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durch die Prasenz auf Plattformen wie YouTube umsetzen.
Der ,Content Community YouTube Aspekt” bildet daher die
Grundlage flr die anderen drei Aspekte, da die Plattform
selbst Giberhaupt erst die interaktiven und kreativen Arbeits-
und Herangehensweisen ermdglicht. Auierdem beeinflusst
dieser vierte Aspekt alle anderen Aspekte, weil sich die Con-
tent Community stetig verandert. Ein fortwahrender Wandel
und die Diskussion Gber die Prozesse auf YouTube bilden die
Grundlage fur die kritische Auseinandersetzung mit dem ge-
samten Medium.

Die vier herausgearbeiteten Schwerpunkte sehen wir als
wesentliche Ausgangspunkte fir eine kritische Auseinander-
setzung und Erschlieflung der Content Community YouTube
fur die (kunst-)padagogische Arbeit mit Jugendlichen

Jenny Klein und Max Gramm studierten an der Universitat Leipzig aulerschulische
Kunstpéadagogik. In ihrer Masterarbeit von 2014 beschaftigten sie sich mit den krea-
tiven und partizipatorischen Potenzialen der Content Community YouTube. Zurzeit
arbeiten sie daran, wie die Videoplattform fir (kunst)padagogische Konzepte frucht-
bar gemacht werden kann.

LITERATUR

Gramm, Max/Klein, Jenny (2014): Padagogische Erschlieflung der Con-
tent Community YouTube. Kunstpadagogische Maglichkeiten in und mit
Social Media Masterarbeit, Universitat Leipzig.

Medienp&dagogischer Forschungsverbund Siidwest (2014): Jugend,
Information, (Multi-) Media. Basisstudie zum Medienumgang 12- bis
19-Jahriger in Deutschland, Stuttgart, S. 8-10, S. 30.

YouTube (0.J.): Statistik. http://www.youtube.com/yt/press/de/stati-
stics.html, 29.03.2015.

GLOSSAR

Abonnieren
Abonnieren beinhaltet ein regelmafliges Update von Informationen eines abonnierten Users oder Kanals auf YouTube oder anderen sozialen Plattformen.

Community
Eine Online-Community (Netzgemeinschaft) ist eine Gemeinschaft von Menschen, die einander im Netz begegnen und sich dort austauschen.

Content Community
Die Content Community ist eine Unterkategorie von Social Media, deren Hauptaugenmerk auf dem Teilen und Verbreiten von Medieninhalten innerhalb
einer Netzgemeinschaft liegt.

Mag-ich/Mag-ich-nicht-Button
Dieser Button wird durch ein Daumen-nach-oben-/unten Icon symbolisiert und steht fiir ein einfaches positives oder negatives Bewertungssystem von
Beitragen, Bildern und Videos.

user-generated Content

Auch ,nutzergenerierte Inhalte”. Die Bezeichnung steht fiir Inhalte, die nicht vom Anbieter eines Angebots im Netz, sondern von dessen Usern erstellt
werden. Dabei muss der Inhalt laut OECD (Organisation for Economic Co-operation and Development) folgenden Kriterien gentigen:

1. Publizierte Inhalte,

2. Kreative Eigenleistung,

3. Kreation auf3erhalb von professionellen Routinen.

Ein Beispiel fiir user-generated Content ist die Kommentarfunktion bei YouTube.

Viog

Ein Vlog (Video-Blog) ist ein im Internet meist 6ffentlich einsehbares Tagebuch oder Journal mit kontinuierlichen Eintragen in Form von Videos. Der Blog
bildet ein flr den/die Autor/in einfach zu handhabendes Medium zur Darstellung selbstgewahlter Themen und Meinungen. Meist sind auch Kommentare
oder Diskussionen der Leser/innen zuldssig. Damit kann das Medium dem Austausch von Informationen, Gedanken und Erfahrungen sowie der Kommu-
nikation dienen.

1 Fewjar (ausgesprochen wie engl. Zukunft: future). 2YouTube-Kanal Fewjar: https://www.youtube.com/user/Fewjar. 3YouTube-Playlist von Fewjar: ,Fewjar macht Musik: S.p.a.m.
(Japsensoul Projekt) 2012 https://youtu.be/RYKqeHGIqZA?list=PLu3bmngzmiLOWHO25jLrHEX?sV--Lvbmb.# YouTube-Playlist von Fewjar: ,Fewjar dreht”:
https://youtu.be/T02GHgX YFs?list=PLu3bmnqzmiL10kKHRo-DhcbhuPK04gaKD. 5 YouTube-Video von Fewjar: ,Fewjar - Polemonium (Roomsession)” (08.12.2013):
https://www.youtube.com/watch?v=PKG GLI2cwc. & YouTube-Video von Fewjar: ,Fewjar - Polemonium ft. Frodo (Official Music Video)” (14.12.2014):
https://www.youtube.com/watch?v=NZ5U3mJU-DE. ” YouTube-Video von MrTrashpack: ,Unge VS Mediakraft - Die Stellungnahme! - Dner verkauft Longboard! - Fewjar EPIC Video! -
WuzzUp!?“ (22.12.2014): https://youtu.be/mzS?8WuwsGo?t=30s. 8 Interpretation zum Video ,Cepheus* der Band Fewjar, ohne Autor (29.01.2014):
https://www.facebook.com/124492227602691/photos/pb.124492227602691.-2207520000.1433583996./674838075901434/?type=3&theater

9 FanArtvon Facebook-User Nevis (12.03.2015): https://www.facebook.com/Nevisartwork/photos/ph.304267326425872. 2207520000.1433159205./363359713849966/?ty-
pe=3&theater. 10YouTube-Partnermodell: Der Kanal-Besitzer/-Betreiber kann Partner der Videoplattform YouTube werden und wird dadurch prozentual an den Werbeeinnahmen
von YouTube beteiligt. 11 YouTube-Kanal LeFloid: https://www.youtube.com/user/LeFloid. 12 YouTube-Kanal Mapamundi: https://www.youtube.com/user/mapamundio 13 YouTube-
Kanal Mariemeimberg: https://www.youtube.com/user/mariemeimberg.
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FACHVERBAND FUR KUNSTPADAGOGIK

KLAUS KUCHMEISTER

Kommunikation in der Informationsgesellschaft funktioniert
Uber digital erzeugte Bilder, online und in Sozialen Netzwer-
ken. Diese Tatsache stellt die Schule vor enorme Anforderun-
gen, denn auch schulisches Lernen verandert sich durch
Digitale Medien und Social Media. Schiiler/innen bendtigen
Bildkompetenz zum Wissenserwerb, zur Prasentation von Er-
kenntnissen, zur Visualisierung von Zusammenhangen etc.
Nurdurcheine solche Bildkompetenz kénnen Digitale Medien
produktiv genutzt und kritisch hinterfragt werden. Das macht
professionell ausgefiihrten modernen Kunstunterricht not-
wendig.

Die Auseinandersetzung im Fach Bildende Kunst tragt zu
einem verantwortungsbewussten, kritischen sowie kreativen
und lustvollen Umgang mit den Medien bei. Der BDK Fachver-
band fiir Kunstpadagogik arbeitet an der Bereitstellung von
Unterrichtsmaterialien, Modellen und Konzepten. Zudem be-
treibt der Verein die Pflege von Kooperationen zu jugendkul-
turellen Einrichtungen und Partnern. Uber das Referat Medien
(Leiter Klaus Kiichmeister) ist der BDK mit seinen Landes-
verbanden vernetzt und in engem Austausch.

Ein richtungsweisendes Vorhaben in diesem Zusammen-
hangist das Projekt ,MobileMovie Hamburg —urbane Mobilitat
im kunstlerischen Handyfilm®. In Kooperation mit schuli-
schen und auflerschulischen Partnern wurde hier eine aktive
Medienarbeit entwickelt, die die heutigen mobilen digitalen
Endgerate der Schiiler/innen (Smartphone, Handy, Tablet PC
usw.) produktiv einbindet mit den Methoden des handelnden
Lernens, des exemplarischen Lernens und der Gruppenar-
beit. Dabei werden kunstpadagogische Inhalte ausgebildet,
die nicht bei der Risikosensibilisierung stehen bleiben, son-
dern mehr die Chancen fir einen tberraschenden und expe-
rimentellen Umgang mit dem Handy und seinen Méglichkei-
ten zur Filmbildung betonen. Der folgende Artikel beschreibt
den Projektablaufundistals Erstverdffentlichungin den BDK
Mitteilungen Heft 02/2013 erschienen.

MobileMovie Hamburg — urbane Mobilitét im kiinstlerischen
Handyfilm. Kunstunterricht zur Film- und Medienbildung mit
auBlerschulischen Kooperationspartnern

Uber 300 Schiiler/innen der Jahrgénge 9 bis 13 von elf Ham-
burger Schulen beteiligten sich im Schulhalbjahr 2011/2012
an dem bundesweit preisgekronten Projekt ,MobileMovie —
urbane Mobilitdt im kinstlerischen Handyfilm®. 86 Handy-
clips haben die Jugendlichen insgesamt produziert. Bei der
Filmpremiere am 4. April 2012 wurde in Zusammenarbeit mit
»AWall is a Screen“ [www.awallisascreen.com] in einem ein-
stindigen, nachtlichen ,Filmrundgang® eine Auswahl der
Videobeitrage an verschiedene Wande der Hamburger Innen-
stadt projiziert — dort, wo auch gedreht worden war. Das
medienpadagogische Projekt war damit zum zweiten Mal
durchgefiihrt worden, dank der Kooperation von Hamburger
Schulen, dem Landesinstitut fir Schulentwicklung und Leh-

rerbildung (LI] und auBBerschulischen Partnern wie dem jaf —
Verein fir medienpadagogische Praxis Hamburg und der Me-
dienanstalt Hamburg Schleswig-Holstein.

Vorbemerkungen

Laut JIM-Studie 2014 besitzen 97 Prozent der zwolf- bis 19-
Jahrigen ein eigenes Mobiltelefon (Smartphone 88 Prozent).
Nahezu alle Gerate verfligen Uber eine Kamera und 94 Pro-
zentsindinternetfahig. So kann davon ausgegangen werden,
dass fastjede Schiilerin und jeder Schiler mit einem mobilen
Gerat zur Videoproduktion ausgestattet ist.

Welche Rolle spielt das Handy heute generell, wenn Ju-
gendliche sich im &ffentlichen Raum bewegen? Mobilitat, die
Fahigkeit zum schnellen Raumwechsel, wird bei ihnen unter
denBedingungen einervernetzten Kommunikation vollzogen.
Das Handy ist ein standiger Begleiter und hat als meistver-
breitetes Medium eine zentrale Bedeutung bei der Steuerung
dieser Aktivitaten. Das reicht von spontanen Ortswechseln
und Verabredungen mit Freunden bis zu instruierten ,Flash-
mobs” auf 6ffentlichen Platzen, bei denen sich die Teilneh-
mer/innen personlich nicht kennen und trotzdem gleichge-
schaltet ungewdhnliche Dinge tun. Die Handykamera bietet
Méglichkeiten, die Gber Steuerung und Kommunikation hin-
ausgehen. Mit ihr verbinden sich die Raum- und Bewegungs-
wahrnehmung mit neuen asthetischen Filmerfahrungen.

Ausdruck von Mobilitat sind auch die bewegten Bilder
eines Films. Beim Handyfilm, im Englischen ,MobileMovie®
genannt, besteht eine besonders enge Verknipfung zur Mo-
bilitat, sowohl beider Aufnahme als auch bei der Prasentation.
Der Clip wird freihandig ohne Stativ gedreht, unterwegs ge-
schnitten und tber Bluetooth weitergegeben oder auf Video-
portale hochgeladen.

Der Handyfilm in meinem Unterricht

Vor diesem Hintergrund habe ich seit 2008 am Gymnasium
Meiendorf in Hamburg die kiinstlerischen und didaktischen
Méglichkeiten des Handyfilms herausgearbeitetund ihn zum
Unterrichtsgegenstand im Fach Bildende Kunst gemacht. Aus
seinem Auftrag und aus seiner Geschichte heraus begriindet,
verfligt dieses Fach liber dsthetische Zugange, die durch ei-
ne aktive und kreative Mediennutzung erweiterte Méglich-
keiten fiir die Filmkompetenzférderung von Jugendlichen auf-
zeigen. Insbesondere fir die Arbeit mit dem Handyfilm ist die
experimentierfreudige Ausarbeitung einer eigenen, gerate-
spezifischen Filmasthetik gefordert. Deren Ziel sollte die Er-
weiterung der Wahrnehmungs- und Ausdrucksfahigkeit bei
Schiiler/innen sein. Hier bietet der Einsatz des Handys einfa-
che, aber wirkungsvolle Méglichkeiten zur aktiven Videoar-
beit. In dem kleinen Geréat steckt ein grofles kreatives Poten-
zial, wenn mit den handyspezifischen Filmeigenschaften ge-
arbeitet wird. Dabei werden unter anderem folgende Aspekte
hervorgehoben:



>> DerHandyfilmist eine Gattung mit einer eigenstandi-
gen Filmasthetik.

>> Das Handy wird als Unterrichtsgegenstand akzeptiert
und nicht ausgeschlossen.

>> Firfastalle Schiler/innen besteht ein spontaner und
unabhangiger Zugriff auf eine Kamera.

>> Eswird mit der Ausstattung der Schiiler/innen gearbei-
tet, daher sind keine besonderen Schulinvestitionen notig.

>> Eserfolgt ein sofortiger Einstieg in die Filmarbeit und
der/die Einzelne erfahrt eine intensive Teilnahme am
Entstehungs- und Gestaltungsprozess.

>> Das Aufheben der Achse ,Auge-Sucher-Motiv* bringt
Uberraschende, nicht planbare Filmsequenzen.

>> Die Schiler/innen lernen eine unkonventionelle und
experimentierfreudige Arbeitsform mit ihrem vertrau-
ten Alltagsgegenstand ,Handy“ kennen.

>> DerHandyfilm biirstet unsere konditionierte Bildwahr-
nehmung gegen den Strich, bezieht immer auch den
Zufall mit ein und fordert die Lust am bewegten Bild.

>> Die bewegten Bilder zeigen inspirierende Perspektiven,
ungewohnte Bewegungsablaufe und leisten somit einen
Beitrag zur Wahrnehmungsschulung.

>> Eswerden die Grundziige der Filmsprache eingelbt.

>> Von der Planung tber die Aufnahme und den digitalen
Schnitt bis hin zur Prasentation erfahren die Schiiler/in-
nen Filmarbeit in einem Lernkontext, der technische wie
asthetische, individuelle wie kollektive Erfahrungen
ermdglicht.

Zielist es, die Handykamera nicht wie eine ,Sparkamera“ ein-
zusetzen, um schnell mal einen Film drehen zu kdnnen, son-
dern die filmasthetischen Besonderheiten zu entdecken und
zu nutzen. Klein und spontan verflighar eignet sich die Han-
dykamera bestens zum Befestigen am eigenen Kérper, an

Objekten oder Fahrzeugen. Die Filme zeigen inspirierende
Bildperspektiven und provozieren unsere Wahrnehmung;
denn wer hat die Welt schon mal aus der Sicht seines Schuhs

beim Gehen, eines Besens beim Fegen oder einer Fahrradpe-
dale beim Treten gesehen? Diese Grundlagenibungen aus
dem Unterricht habe ich zum besseren Uberblick in vier durch-
aus erweiterbare Kategorien eingeteilt:

>> Handykamera am Kérper befestigen (Kniegelenk,
Schuh usw.],

>> Handykamera vom Korper entfernt befestigen (Besen,
Regenschirm usw.),

>> Handykamera am beweglichen Objekt (Fahrrad,
Skateboard usw.},

>> Handykamera am starren Objekt (Tirrahmen, Treppen-
stufe usw. ).

Der kreative Handyfilm bricht mit Sehgewohnheiten und ex-
perimentiert mit Szenen, in denen auch der Zufall eine Rolle
beiderBildgestaltung spielt. Der/die kreative Handyfilmer/in
ist vielseitig: Er/sie ist Autor/in, Kameramann/frau, Cutter/in
und Regisseur/in in einer Person.

Der Schritt in die Offentlichkeit

Die im Unterricht entstandenen MobileMovies wurden im
schulischen Rahmen prasentiert und erhielten mehrere Aus-
zeichnungen und Preise auf Jugendfilm-Festivals. So wurden
beispielsweise auf dem bundesweiten ,mobile clip festival“in
Miinchen [www.mobileclipfestival.de] die Filme in drei Jah-
ren hintereinander ausgezeichnet und die Bezeichnung
,Filmasthetik der Hamburger Schule® gepragt. Da viele Clips
den offentlichen Raum zum Thema hatten, lag es nahe, gera-
de dortauch nach Prasentationsméglichkeiten und Koopera-
tionspartnern zu suchen.
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Das Projekt MobileMovie Hamburg

Mit dem jaf —Verein flir Medienpadagogische Praxis Hamburg
fandsich ein weiterer engagierter Partner, mit demich bereits
in friherer Zusammenarbeit gute Erfahrungen gemacht hat-
te. Gemeinsam haben wirin einer bisher einmaligen Hambur-
ger Kooperation von Schule, Medienpadagogik und &ffent-
lichen Institutionen Ende 2009 den ersten Projektdurchlauf
MobileMovie konzipiert. Das Projekt deckte gleich mehrere
Bereiche ab: MobileMovie erprobt modellhaft eine Projekt-
form, die Fortbildung fiir Lehrer/innen und medienpadagogi-
sche Arbeit fir Schiler/innen im Unterricht verbindet und
neue Wege in der Zusammenarbeit von schulischen und
auflerschulischen Partnern geht. Dabei werden die jeweils
spezifischen Starken der Beteiligten genutzt. MobileMovie
tragt zur inhaltlichen Medienkompetenzférderung von Ju-
gendlichen bei. Das technische Potenzial des Alltagsmedi-
ums Handy wird kreativ zur Wahrnehmungsschulung einge-
setzt. Ohne grofle finanzielle Investitionen kann die Ausris-
tung der Schiler/innen (Handy, kostenloses Filmschnittpro-
gramm auf dem heimischen PC oder Softwareprogramme in
den Schulen) genutzt werden. MobileMovie bietet fur Lehr-
personen die Méglichkeit:

>> sich hinsichtlich der kiinstlerischen Anwendung der
Handyfilmtechnik fortzubilden,

>> diese kreativin den Kunstunterricht zu integrieren,

>> die Unterstlitzung von Medienpadagog/innen im Unter-
richtin Anspruch zu nehmen und

>> einen Beitrag zur Film- und Medienbildung in der Schule
zu leisten.

MobileMovie nutzt Prasentationsmdoglichkeiten im offent-

lichen Raum: den Infoscreen auf den Bahnsteigen, das Fahr-

gastfernsehen derU-Bahnen oder die 6ffentlichen Fassadenin

der Innenstadt.
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Der Ablaufplan

Die Ausschreibung an Hamburger Schulen erfolgt vor den
Sommerferien, und die erste praxisorientierte Fortbildung fir
die Kolleg/innen findet am Anfang des neuen Schuljahres
statt. Dort werden die didaktischen, methodischen, inhalt-
lichenundtechnischen Grundlagen vermittelt. So kann mit der
konkreten Arbeit im Unterricht unter medienpadagogischer
Begleitung begonnen werden. Gleichzeitig wird fur den Aus-
tausch der Jugendlichen untereinander ein Weblog eingerich-
tet. Am Jahresende wird im Rahmen des Hamburger Jugend-
filmfestivals ,abgedreht” ein zweiter Workshop mit allen betei-
ligten Lehrkraften durchgefiihrt. Hier werden die ersten Film-
Ubungen angeschaut und diskutiert. Es gibt Hilfestellung in
technischen und asthetischen Fragen. Mit Abschluss des ers-
ten Schulhalbjahres endet die Filmarbeit im Unterricht. Um al-
len beteiligten Schiler/innen und Lehrer/innen einen Aus-
tausch und eine Gesamtschau der in den unterschiedlichen
Schulformenund-stufen entstandenen Filme zu erméglichen,
flhren wir zu Beginn des zweiten Schulhalbjahres im Metro-
polis-Kino alle Filme in einer internen Preview vor. Dabei wer-
den die jeweiligen Schiiler/innen zu ihren Filmen interviewt
und angeregt, sich mit anderen Jugendlichen Gber ihre Erfah-
rungen auszutauschen.

Ausblick

Das Projekt befindet sich gerade in seinem dritten Durchgang
und hat, je nach Schwerpunkt, unterschiedliche Koopera-
tionspartner. In der Zwischenzeit hat es mehrere bundesweite
Auszeichnungen und Preise erhalten. Darunter den Dieter-
Baacke-Preis 2011 in Nirnberg und mehrere Nominierungen
und Preise bei regionalen Filmfestivals. Durch die bundes-
weite Aufmerksamkeit wurde es auch méglich, in wichtigen
padagogischen Fachverlagen zu veréffentlichen (s. Litera-
turhinweise). Im Hochschulbereich gab es an der Universitét
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Flensburg und an den Musikhochschulen in Hannover und
Detmold ,MobileMovie-Seminare“. An der Universitat Ham-
burg wurde das Projekt in eine Ringvorlesung zur Medien-
kompetenzférderung integriert.

Entgegen Ublichem Unterricht mit Neuen Medien be-
schreitet MobileMovie einen neuen experimentierfreudigen
Weg zur Medienbildung bei Schiiler/innen und Lehrer/innen.
Es basiert auf der Zusammenarbeit von Schule, auf3erschuli-
scher Medienpadagogik und Partnern mit sich ergdnzendem
Interesse. Dieses haben wir von der Konzeption bis hin zu
den fertigen Handyfilmen auf einer Webseite dokumentiert
[www.mobilemovie-hamburg.de]. Die grofite Wirdigung er-
fuhr das Projekt aber durch die Begeisterung der Jugend-
lichen sowie ihre vielfaltigen und faszinierenden Handyclips,
die im Stadtraum Hamburg gedreht und dort der Offentlichkeit
prasentiertwurden. BeiderVorflihrung der Filme konnteichan
vielen Stellen bei den Schiler/innen freudige Reaktionen be-
obachten. Einer Kompetenz ,Hedonismus® wird heute in der
Kunstpadagogik kaum Beachtung geschenkt. Die Arbeit mit
dem Handyfilm im Unterricht ist sicherlich ein Schritt dahin.

Klaus Kiichmeister ist Fachlehrer fir Bildende Kunst am Gymnasium Meiendorf und
Medienpadagoge in der Lehrerfortbildung am Landesinstitut (LI} in Hamburg. Er hat
Lehrauftrage an der Universitat Flensburg und ist zudem Medienreferent im BDK-
Bundesvorstand.

WEITERFUHRENDE WEBLINKS

Mobile-Movie Hamburg: www.mobilemovie-hamburg.de.

jaf —Verein fiir medienpéddagogische Praxis Hamburge. V.:
www.jaf-hamburg.de.

Medienanstalt Hamburg / Schleswig-Holstein: www.ma-hsh.de.
Landesinstitut fir Lehrerbildung und Schulentwicklung: www.li.hamburg.de.

WEITERFUHRENDE WEBLINKS ZU JUNGEN
UND EXPERIMENTELLEN FILMFESTIVALS

mobile clip festival Miinchen: http://mobileclipfestival.de .
abgedreht. Hamburger Nachwuchs Filmfestival: www.abgedreht-hamburg.de.
up and coming. Internationales Film Fest Hannover: www.up-and-coming.de.
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WAS KONNEN BILDER ERZAHLEN?

UBER ETHIK UND VERANTWORTUNG IM BILDJOURNALISMUS
UND IN DER KULTURELLEN MEDIENBILDUNG

ROLF NOBEL IM GESPRACH MIT LUNA ALI

Der Konflikt in Syrien hat nicht nur die Komplexitat eines Krieges gezeigt, sondern auch, wie sich ein Krieg mithilfe von unzéh-
ligen Bilder fast live miterleben Iésst. In einer bildorientierten Gesellschaft ist es daher unerlasslich, Bildern lesen zu kénnen,
mit ihnen kritisch umzugehen sowie Manipulationen zu erkennen. Nichtsdestotrotz gibt es kaum medienpadagogische Ange-
bote zum Umgang mit Schreckensbildern. — Ein Interview mit Rolf Nobel iiber Kriegsberichterstattung und Fotografie im Alltag.

Auf der einen Seite sagen uns Bilder mehr als tausend Worte
und auf der anderen Seite konnen sie uns die Hintergriinde
eines Krieges nicht erklaren. Gleichzeitig wissen wir, dass
sich mit dem Programm Photoshop vieles bearbeiten lasst.
Woher kommt dann aber unser Vertrauen in Bilder?
Mit tausend Worten kann man ein Menschenleben beschrei-
ben, Bilder kénnen das definitiv nicht. Sie kénnen nichts aus
der Vergangenheit rekapitulieren und sie missen in einen
Kontext gesetzt werden, der nur mit Worten hergestellt wer-
denkann.Auch meinen Studierenden versuche ich beizubrin-
gen, eben nicht an die Allgewalt des Bildes zu glauben.
DasVertrauenin Bilder rihrtaus unserer Alltagserfahrung
mit Fotografie. Wenn jemand zum Beispiel die Geburtstags-
feier eines Freundes fotografiert, sich dann anschlie8end die
Bilder anschaut, dann wird er das, was auf den Bildern zu se-
henist, als Wirklichkeitempfinden. Das liegt daran, dass er die
Licken, die die Bilder hinterlassen, mit seinem Erlebten fillen
kann. Diese Erfahrung der scheinbar wahren Darstellungen
von Ereignissen, wird auch auf die Bilder von Kriegen oder De-
monstrationen im Fernsehen oder in der Zeitung projiziert —
nur kénnen wir da die Liicken nicht fillen.

In der Offentlichkeit bleibt die neue Bilderflut seltsam wir-
kungslos. Dem gegeniiber erregte die inszenierte Hinrichtung
des US-amerikanischen Journalisten James Foley durch die
IS ein enormes Medienecho. Wie wird iiber die Dringlichkeit
von Bildern entschieden? Wie lassen sich Neutralitdt und In-
formationsweitergabe realisieren, wenn nur bestimmte Bil-
der gezeigt werden, die den o6ffentlichen Diskurs beeinflus-
sen?

Entscheidend beiFoleyist, dassimmerdann,wennderTodin
direktem Zusammenhang mit unserem eigenen Kulturkreis
steht, die Empdrung viel gréfer ist. Alles andere scheint hin-
gegen zu weit weg zu sein. Die Frage ist, nach welchen Ge-
sichtspunkten interessieren uns oder die Medien Ereignisse,
die nicht in unserem Land passieren? Ohne die Medien ver-
teidigen zuwollen, aber man kann nicht taglich die Tausenden
von Toten vermelden, die durch Krieg, Armut und Elend unng-
tig sterben. Damit wiirden Biicher gefiillt werden, die aber kei-
nerlesen wiirde. Es wére naiv zu glauben, dass Medien keine
Ware sind. Objektiven Journalismus gibt es meiner Meinung
nach nicht, auch wenn das viele glauben. Ich glaube an einen

Journalismus mit Haltung, und diese verlange ich auch von
meinen Studierenden. Nach meinerAuffassung haben Medien
— also Fernsehen, Zeitungen und Zeitschriften — einen Bil-
dungsauftrag. Aberum diesen zu erfillen, muss eben eine An-
knipfung an die Interessen einer Gesellschaft stattfinden
und nicht an die monetéaren der Medienkonzerne.

Schon frither war es nicht leicht, den Wahrheitsgehalt eines
Bildes festzustellen. Tragen die Neuen Medien und die damit
verbundene Bilderflut zu diesem Chaos bei oderist es das al-
te Dilemma der Kriegsberichterstattung, die zum Berichter-
stattungskrieg geworden ist, wie es der Politikwissenschaft-
ler Herfried Miinkler mal beschrieben hat?

Ich weif3 nicht, ob die Bilderflut so kontraproduktiv ist. Wir
kénnen sie auch als Demokratisierung der Bilderwelt be-
trachten, Uber die wir als Rezipienten viel mehr Zugang zu Bil-
dern haben. Das macht es uns leichter zu beurteilen, ob be-
stimmte Bilder manipuliert sind oder nichtund es gibt uns die
Méglichkeit, mehr als nur eine Sicht auf die Dinge zu bekom-
men. Die Bilderflut bringt andere Nachteile mit sich. Sie lasst
uns z. B. abstumpfen. Sie macht es nicht so einfach, das gute
vom schlechten Bild zu unterscheiden. Vielleicht erzeugt sie
auch Mittelmafligkeit, wobei ich das nicht ganz glaube. Zum
Beispiel wird Handyfotografie oft negativ beurteilt. Aberich er-
lebe bei meiner Frau, die ich vorher nie flir Fotografietechnik
begeistern konnte, dass sie seit zwei, drei Jahren mit ihrem
Smartphone von allen méglichen Geschehnissen und Erleb-
nissen Bilder macht. Dabei achtet sie auf Licht, Perspektive,
Gestaltung und Inhalt. Die Méglichkeit, ihre Bilder mitanderen
teilen zu kdnnen, spielt dabei eine entscheidende Rolle. Die
Leidenschaft, mit der sie jetzt fotografiert, konnte ich ihr mit
dem Fotoapparatin 30 Jahren Ehe nichtvermitteln. Daher se-
he ich die Tsunamiwelle von Bildern, auch wenn viele Bilder
dabei untergehen, eher positiv. Smartphones kénnen Men-
schen an Fotografie heranfiihren und ihnen etwas beibrin-
gen. Auch im padagogischen Sinne, um besser manipulierte
und geglattete Bilder zu erkennen. Was leider nicht verhin-
dert, dass vor allem junge Fotojournalisten aufgrund des
enormen Existenzdrucks gerne ihre Bilder bearbeiten, um ih-
nen mittels Photoshop mehr Plastizitat und Dynamik zu ver-
schaffen, und leider werden diese Bilder immer &fter verof-
fentlicht.



Im Krieg gilt weder das Recht auf kérperliche Unversehrtheit
noch haben fotografierte Personen ein Recht auf das eigene
Bild. Vor diesen Hintergrund erklaren die etablierten Zeitun-
gen, keine Leichen zeigen zu wollen. Demgegeniiber stellt
sich die Frage, ob dadurch nicht der Versuch unternommen
wird, einenklinisch reinen Krieg zu verkaufen. Was halten Sie
von dieser Regelung?

Die Verstdfie gegen ethische Grundsatze —zum Beispiel kei-
ne Totenabzubilden—gibt es nicht nurim Krieg, sondern auch
bei einem Autounfall oder einem Zugungliick. Dabei handelt
es sich um einen etwas unkonkret formulierten Kodex, der
vom Presserat liberwacht wird. Wenn eine Zeitung Darstel-
lungen von Leichen in entwirdigender Weise und ohne Ge-
nehmigung der Angehérigen zeigt, dann wird das gertigt. An
der Absturzstelle der MH1?7 in der Ukraine hat der franzdsi-
sche Magnum-Fotograf Jérdme Sessini sowohl die Leichen
als auch Kleidungsstiicke fotografiert, die dann von Angeho-
rigen identifiziert werden konnten. Time Magazine hat einige
Fotos online veréffentlicht, und es gab anschliefiend eine hit-
zige Diskussion dariiber, ob es moralisch vertretbar sei, die-
se Bilder zu zeigen. Uber die ethische Debatte hinaus glaube
ich wie Susan Sontag generell nicht daran, dass man mit der
Darstellung von Grauelfotos bei Lesern irgendetwas auslést,
sondern sie eher zum Wegsehen provoziert.

Der Historiker Prof. Gerhard Paul hatin einem ARD-Interview
zurVeroffentlichung von Christoph Bangerts Buch WAR PORN
behauptet: ,Wir wissen auch, dass solche Bilder eher einen
Schock auslosen. Aber eine Schockstarre, nicht einen
Schock, der sich in Handlung libersetzt.“ Wiirden Sie dem zu-
stimmen? Beziehungsweise wie miisste ein Bild sein, das
zum Handeln motiviert?

Mir hat letztens ein Student ein Video des Islamischen Staa-
tes zukommen lassen, das medienwissenschaftlich unter-
sucht wurde. In diesem Film sieht man, wie 22 syrische Sol-
daten in einem perfekt inszenierten Film von der IS hinge-
richtet werden. Gefilmt wurde mit mehreren Kameras, es gab
vermutlich sogar einen Regisseur und auch Musik wurde dra-
maturgisch eingesetzt. Sogar die Kleidung der Mérder wurde
zwischendurch gewechselt, damit kein Blut auf ihr zu sehen
war. Diese Inszenierung machte das Grauen noch schlimmer.
Fast alle Menschen, die ich auf das Video hingewiesen habe,
schalteten es vor dem ersten Mord ab, als dem ersten Solda-
ten das Messer an die Kehle gesetzt wurde. Deshalb glaube
ichauch nicht, dass Schrecken irgendwas erreichen kann. Es
gibt einen natlrlichen Mechanismus, deruns vor dem Grauen
zurlickschrecken lasst, sodass auch ich mir diesen Film nicht
ganz ansehen konnte. Fiir mich personlich stellt sich daher
die Frage, ob solche Schreckensbilder Gberhaupt Empathie

erzeugen konnen. Ich glaube namlich, dass Bilder, die mich
weiterdenken lassen — also in meinem Kopf ausldsen, dass
ich mirdie Szenen vor und nach dem Bild vorstelle — viel star-
ker sind. Bilder wie Tom Stoddarts Cellist am Grab seines
Freundes wahrend des Bosnienkonflikts oder Wolfgang Bell-
winkels Blutspurim Schnee aus demselben Krieg. Ich erlebe
sogar manchmalin Jurysitzungen, dass gestandene Medien-
leute sagen, sie konnen sich einen Wettbewerbsbeitrag
einfach nicht anschauen, weil er sie abstdfit. Das finde ich
deshalb so erstaunlich, weil diese Menschen tagtaglich Bilder
auf ihre Verwertbarkeit priifen und auch mit entsetzlichen
Bildern zu tun haben.

Was das Handeln angeht: Fotografie kann nurin einem be-
grenzten Mafle Veranderungen bewirken. Ich glaube nicht,
dass sie ein Bewusstsein umkehren kann. Wie Susan Sontag
gesagt hat, haben Bilder Anteil an der Entstehung eines sozi-
alen Gewissens. Fotografie kann aus Anteilnahme Handlung
machen, aber nicht aus einem Konservativen einen Linken.

Der Umgang mit Kriegsbildern ist kein rein medieninternes
Problem. Uber YouTube, Facebook oder Twitter finden diese
Bilder den Weg auf die Handys von jungen Menschen.
Braucht es da nicht eine medienpadagogische Kompetenz-
erweiterung?

Menschen, die mit Medien umgehen, missen die ethische Di-
mension ihrer Arbeit erfassen. Daher ist Medienethik ein
Pflichtseminar in unserem Studiengang.

Die Fragen der Verbreitung und des Umgangs mit Fotos
spielen eine wesentliche Rolle. Wir leben in einer bildorien-
tierten Welt. Bilder bestimmen unser aller Bewusstsein mitt-
lerweile mehr als es Worte tun. Bilder kénnen Realitaten
schaffen. Paul Hosefros, ehemals Cheffotograf der New York
Times, sagte mal, wirbefdndenunsineinerZeit des Wechsels
von einer Welt der Worte zu einer Welt der Bilder. Das Traurige
ist nur, dass selbst viele Zeitungsmacher das noch nicht er-
kannt haben.

Wo man mit einer Medienpadagogik ansetzen muss, ist
vor allem in der Schule. Ich finde es sehr erschreckend, dass
dort relativ wenig Medienkompetenz vermittelt wird. Wir ver-
anstalten alle zwei Jahre das Lumix-Festivalt in Hannover. Wir
bieten kostenfreie Fiihrungen und vergiinstigten Eintritt fir
Schulklassen an. Uns ist wichtig, dass junge Menschen das
Lesen von Bildern frih lernen. Leider wird dieses Angebot
nicht so haufig genutzt, wie ich mir das wiinschen wiirde,
dabei bieten Facher wie Kunst und Politik hervorragende
Ankniipfungspunkte.

Rolf Nobel ist Fotojournalist und Professor fiir Fotojournalismus und Dokumentar-
fotografie an der Hochschule Hannover.

Luna Ali studiert Kulturwissenschaften und &sthetische Praxis an der
Universitat Hildesheim.

! Das alle zwei Jahre stattfindende Lumix-Festival ist mit mehr als 35.000 Besucher/innen das grof3te Festival fir jungen Fotojournalismus weltweit.
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DIGITALES LERNEN UND PARTIZIPATION

IM MUSEUM

JOSEPHIN BEHRENS

Im 19. Jahrhundert war die Idee des Museums revolutionar,
denn das Museum sollte in der damaligen Standesgesell-
schaft trotz der sozialen Unterschiede als Ort der Bildung und
Kultur jeder und jedem zugéanglich sein. Die Gesellschaft, fir
die das Museum gedachtist, hat sich jedoch im Laufe der Zeit
verandert, und damit wandelten sich auch die Anspriiche an
die ,Kulturtempel®. Zu diesen Veradnderungen zahlt auch die
Digitalisierung der Globalgesellschaft und die Etablierung des
Web 2.0. In dieser zweiten Generation des Internets kénnen
nicht nur wie zuvor seit den 1990er Jahren Inhalte wahrge-
nommen und hdchstens noch geteilt werden, sondern die So-
zialen Netzwerke stellen nun seitden 2000er Jahren eine per-
manente Mdglichkeit fiir jeden Menschen dar, der einen Zu-
gangzueineminternetfahigen Computer hat, Inhalte selbst zu
produzieren, zu kommentieren und zu kommunizieren. Das
Konzept zeitgemafler Internetnutzung ist dabei mobiler und
partizipativer als jemals zuvor, Uberall im Internet kann ver-
knipft, sich selbst dargestellt, geliked oder kommentiert wer-
den,undesinspiriert dazu, sichzu Gemeinschaften, also Com-
munities, zusammenzufinden. Gleichzeitig schiitteln die Com-
puterspiele nach einer Debatte Uber die Manipulation Jugend-
licher allmahlich ihr schlechtes Image ab. In Deutschland
findet dieser Prozess langsamer als beispielsweise in den USA
oder Grof3britannien statt. Unter dem Thema ,Gamification
verwischen die Grenzen zwischen Lernen und Spielen in Com-
puterwelten, welche mit immer ausdifferenzierteren Lern-
optionen verknilpft und fir das Feld der Bildung erschlossen
werden. Dass diese beiden Entwicklungen, die Etablierung des
Web 2.0 und die Fortschritte in der Computerspielproduktion
und -nutzung, Chancen fiir das moderne Museum als Bildungs-
und Kulturort bieten, wie diese bereits genutzt werden und
wie die digitale Erfahrung eines Museums in Zukunft aussehen
kdnnte, vorallem fiir das Kunstmuseum, soll in diesem Beitrag
gezeigt werden.

Digitales Lernen im realen Museum

In derVerbindung digitaler Medien mit dem Museum zeichnen
sich tendenziell zwei Entwicklungen ab: In Form von multime-
dialen Audio-Video-Guides und digitalen Schautafeln werden
schon lange digitale Medien in den Museumsraum gebracht.
Ausstellungen bieten damit eine weitere, Uber eine Fiihrung
hinausgehende Méglichkeit, Wissen zu erhalten, und zwar
meistens Uber die Exponate, seltener auch Uber Ausstel-
lungshintergriinde und kuratorische Entscheidungen. Hier zei-
gen sich bereits deutliche Vorteile, denn Bildungsinhalte kon-
nen nun intuitiver und im eigenen Tempo der Besucherin oder
des Besuchers erschlossen werden. Die Strategien eines auf
die Bedirfnisse des Publikums besser zugeschnittenen For-
mats sind vielfaltig und kdnnen sich sowohl mit nur auditiven
als auch ausschliefllich visuellen Medien berschneiden so-

wie mit haptischen Angeboten verknlpft werden. So kann
zum Beispiel ein historisches Museum vor Ort bereits einen
Audio-Guide anbieten, der die Exponate vergangener Zeiten
kindgerecht durch Toneinspielungen im Hérspiel-Stil erldu-
tert. Dabei kann das Kind einem Pfad folgen, der von Bild zu
Bild fihrt und eine Entsprechung auf einem Tablet oder
Smartphone anbietet. Dieses ist wiederum mit einem Ratsel-
spiel verknipft, bei dem man Hinweisen nachgehen muss,
die anhand der Exponate des Museums zu finden sind. Bei
dieserVariante des Lernens im Museum soll mithilfe digitaler
Techniken zum aufmerksamen Erfahren des tatsachlichen
Museums motiviert und inspiriert werden, was nicht nur fir
Kinder Sinn ergibt. Besonders im Kunst- und Kulturbereich
handelt es sich um heterogene Zielgruppen (vgl. Gruber
2009). Idealerweise sollte dabei auf die Individualitat des
Lern- und Erlebnisprozesses eines/einer jeden Einzelnen im
Kontakt mit den Museumsinhalten eingegangen werden. Das
bedeutet, dass Vermittlungsformate, wie beispielsweise Fiih-
rungen, die fir eine Besucher/innengruppe das Gleiche an-
bieten und nur durch einen Ausstellungskatalog erweitert
werden, nichtausreichen. Zu den Bedirfnissen des Museums-
publikums gehért auch die Gemeinschaftlichkeit eines Mu-
seumsbesuchs. Deshalb sollte Kunst- und Kulturvermittlung
moglichst dialogisch! stattfinden, was auchin digitalen Kom-
munikationsformen mdglich ist.

Virtuelle Museen
Die zweite, jlingere Entwicklung des Museums als digitaler
Lernortergab sich mitder Programmierung von virtuellen Mu-
seen im digitalen Raum als ein ,zweites Haus" seit Mitte der
2000er Jahre. Bianca Bocatius hat eine Definition fir diese
virtuellen Museen wie folgt aufgestellt: ,Ein virtuelles Mu-
seum existiert physisch nicht oder hat ein physisches Pen-
dant, enthalt somit Kunstwerke aus Digitalisaten und/oder di-
gitale Kunstund/oderdigitale Rundgange und nimmt die glei-
chen Aufgaben virtuell wahr wie ein physisches Museum am
realen Standort. Es vermittelt, bewahrt, stellt aus, forschtund
sammelt. ImIdealfall (was eher seltenist] funktioniert es also
wie ein physisch vorhandenes Museum.*2

Demnach kann ein Museum im virtuellen Raum alle Ziele
erfillen, die auch ein reales Museum anstrebt, wie zum Bei-
spiel die von Bocatius genannten, durch den ICOM (Interna-
tional Council of Museums]) festgelegten Kernaufgaben des
Sammelns, Erforschens, Bewahrens, Ausstellens und Ver-
mittelns von Kulturgut. So fehlt im Cyberspace zwar der hap-
tische Zugang, denn ein Bild wird auf dem Computer- oder
Tablet-Bildschirm nichtin seiner gemalten Form gesehen, die
Skulptur nicht kérperlich umkreist, jedoch erdffnen sich mit
demyvirtuellen Museum Potenziale fir einen individuellen und
intuitiven Zugang zu Wissen und zur Kunst. Aulerdem bietet

1 Hier sind wechselseitige Kommunikationsformen und der zweiseitige, daher ,dialogische” Wissensaustausch zwischen Institution und Publikum gemeint, die im Gegensatz zu
einer einseitigen Kommunikation stehen, bei der das Museum Wissen vermittelt und das Publikum dieses aufnehmen soll.

2 Bocatius nach E-Mail-Korrespondenz am 27.01.2015.



diese Form des Lernens auch Méglichkeiten fiir Menschen
mit kérperlichen Handicaps, an Ausstellungen aktiv(er] teil-
zunehmen. Ebenso wie bei digitalen Objekten im realen Mu-
seum gibt es auch hier zahlreiche unterschiedliche Strate-
gien. Das virtuelle Museum wird méglichst in der Weise im vir-
tuellen Raum ,nachgebaut®, wie es auch in der Realitat exis-
tiert. Meistens wird dieses durch die Verwendung der
virtuellen Umwelt von ,Second Life” wie beispielsweise beim
,Second Louvre® realisiert oder auch wie beim Virtuellen Mu-
seum Minster, das eine Kopie des LWL-Museums fiir Kunst
und Kultur darstellt. Ubliche Praxis ist auch, die Museums-
homepage auf interaktive Weise digital zu erschlieflen, wie
beispielsweise beidem fiir seine Leistungen im Bereich E-Le-
arning preisgekrénten Jidischen Museum in Berlin. Hier fiihrt
eine Kunstfigur unter wechselnden Themenschwerpunkten
auf digitalem Weg durch die Sammlung. Bei dieser Vorge-
hensweise kann auf bereits zahlreich bestehende digitale
Archive zuriickgegriffen werden. Allerdings werden bei der
Herstellung und Betreuung solcher Lernwelten haufig weit-
reichende Kenntnisse im Programmieren von virtuellen Um-
welten oder Tools benétigt, was wiederum bedeutet, dass
hierfiir entsprechendes Personal eingestellt oder das beste-
hende Personal geschult werden muss.

Kreative und spielerische Zugiange durch Games

Ein spielerischer Zugang zu Inhalten der Sammlung kann auf
unterschiedliche Weise organisiert werden. So bietet die
Internetseite der Kunsthalle Bremen ein interaktives Ratsel-
spiel an, bei dem man den Hinweisen in den virtuellen Versio-
nen der Gemalde folgt, um auf die Lésung zu kommen. Die Be-
sucher/innen mussen dabei nicht im Museum vor Ort sein,
werden aber méglicherweise durch ein Spiel im virtuellen
Museum zum Besuch im realen Museum motiviert. Ein pro-

3 Provenienzist die Geschichte eines Kunstwerkes von seiner Herstellung bis heute.

minentes Beispiel fir digitales Lernen und Spielen im Mu-
seum ist die Tate Gallery. Fur die ,Tate Worlds® haben Pro-
grammierer Landschaften, die in Gemalden der Tate Gallery
zu finden sind, als Vorbilder fiir wie gemalt wirkende virtuell
begehbare Computerlandschaften in dem Spiel ,Minecraft"
verwendet. Das bei Jugendlichen aufierordentlich beliebte
Game bietet fir jede Spielerin und jeden Spieler nun die Mog-
lichkeit, die Gemalde interaktiv zu erfahren. Das bewegungs-
lose Werk scheint im virtuellen Raum ,lebendig zu werden.

Die im virtuellen Raum platzierten Bildungsinhalte unter-
scheiden sich thematisch stark voneinander. In den meisten
Fallen geht es um geschichtliches oder kunsthistorisches
Wissen, manchmalum die Geschichte eines realen Museums,
seltener um Provenienz3 und noch seltener um das Wissen
Uberkuratorische Entscheidungen. Ein Beispiel fir ein Projekt
mit digitalen Medien, bei dem Besucher/innen zu einem kre-
ativen Umgang mit Kunst motiviert werden, stellt Bianca
Bocatius in ,Kunstvermittlung 2.0: Neue Medien und ihre
Potenziale“ von 2014 vor (vgl. Bocatius 2014). Die Staat-
lichen Museen zu Berlin boten Uber einen befristeten Zeit-
raum Facebook-Nutzer/innen an, zu selbst gewahlten Kunst-
werken ihre eigenen ,Kunstgeschichten“zuschreiben, wobei
der erste Satz vorgegeben wurde.

Ein weiteres, von Bocatius beschriebenes Projekt wurde
von dem Luce Foundation Center for American Artin Washing-
ton realisiert: Nutzer/innen der Fotoplattform Flickr wurden
gefragt, mit welchen Bildern sie Rdume in dem realen Ausstel-
lungshaus flllen wirden. Sie konnten dabei auf die
digitalisierte Sammlung des Museums zugreifen und sich Gber
die Bilder austauschen sowie anhand von Fotos der Ausstel-
lungsraume die Platzierung der Bilder ausprobieren. Bocatius
beschreibt, dass beidiesem Entscheidungsprozess ,eventuell
eine tiefere Verbindung mit dem Museum und der Kunst*

Foto: CosPlay bei der PLAY14 in Hamburg. Inszenierung mit und rund um Figuren aus digitalen Spielen. copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2014



(Bocatius 2014 ) geschaffen wiirde und damit den Flickr-Fans
und potenziellen Besucher/innen ein intensiverer Zugang zur
Kunst ermdglicht wird. Hierbei wird die Kunst in gewisser
Weise vom Sockel genommen und teilweise auf Augenhéhe
mit den Menschen gebracht.

Denkbar waren auch Abwandlungen dieses Verfahrens:
Stehtin einer Galerie zum Beispiel bereits fest, welche Bilder
prasentiert werden sollen, so kdnnte durch eine virtuelle
Simulation des Museums dann per Abstimmungs-Funktion
oder Drag-Drop-Funktion von den Usern bestimmtwerden, mit
welchen Wandfarben kombiniert und wie hoch, in welcher Rei-
henfolge etc. die Werke gehangt werden sollen und die User da-
bei in kuratorische Entscheidungen einbezogen werden. Die
Mdglichkeiten, sie gleichzeitig in einen kreativen Schaffens-
prozess einzubeziehen, wie beispielsweise bei dem Projekt
der Staatlichen Museen zu Berlin, sind dabei vielfaltig.

Partizipatorische Praxis im Museum — immer noch ein Tabu
Die Einbeziehung von Besucher/innen in kuratorische Ent-
scheidungen stellt in der deutschen Museumspraxis im
Gegensatz zur Theorie nicht nur ein Novum, sondern haufig
sogar ein Tabu dar. Die Reichweite der kuratorischen Ent-
scheidung eines Users kann dabei auch sehr begrenzt sein
und Partizipation nur sehr zaghaft realisiert werden wie beim
Projekt von dem Luce Foundation Center for American Art in
Washington. Dennoch kdnnen auch kleine Versuche, das Mu-
seumspublikum an wichtigen Entscheidungen zu beteiligen,
einen groflen symbolischen Wert haben. Bianca Bocatius hat
inihrer Unterscheidung verschiedener Vorgehensweisen bei
der Nutzung von Social Media im Museum dargelegt, dass Be-
sucher/innen oder Nutzer/innen kreativer und gewinnbrin-
gender mit den Inhalten eines Museums umgehen kdnnen,
wenn sie mit diesem virtuell vernetzt sind. Die Erkenntnis,
dass durch einen solchen Zugang zum Museum auch intuiti-
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ve, vom User personlich gesteuerte Lern- und Austauschfor-
men moglich werden, ist aber in der Branche noch nicht eta-
bliert —zu unsicher ist der Umgang mit digitalen Medien und
dem Web 2.0. Dabei ist dieses Feld pradestiniert, um auf die
sich stetig verandernden Bedirfnisse von (potenziellen) Be-
sucher/innen einzugehen. Die persénliche Ansprache durch
padagogisches Fachpersonal im Museum wird dadurch nicht
infrage gestellt, vielmehr sollten die damit verkniipfte digita-
le Welt des Museums und die traditionelleren Vermittlungs-
formate produktiv miteinander kooperieren. Dabei stellt heu-
te die Fahigkeit des Museums, die Eindriicke, die Kreativitat
und das Wissen des Publikums einzubeziehen, sogar bereits
ein Kriterium flr oder gegen einen Besuch dar, denn Mu-
seumsbesucher/innen wollenin den Erkenntnisprozess einer
Bildbetrachtung einbezogen und in ihrem eigenen Erleben
und Empfinden wahrund ernst genommen werden (vgl. Lielich,
Avenarius 2007).

Neue Herausforderungen fiir das Museum

Die Art und Weise, wie Besucher/innen Orte der Bildung und
Kultur, eben auch Museen, erleben wollen, hat sich tiefgrei-
fend gewandelt. ,Live und in Farbe®, mit persénlicher Anspra-
che, einem gewissen ,Wohlfihlfaktor®, mit der Méglichkeit zur
Diskussion und am besten digital vernetzt — so wiinschen
sich demnach viele Besucher/innen das moderne Museum.
Das zuverwirklichen stellt einmal mehreine Herausforderung
dar, weil in Kunstmuseen die Kunstvermittlung oder Mu-
seumspadagogik ohnehin personellund finanziell benachtei-
ligt ist, so auch das Restimee von Bianca Bocatius [vgl. Boca-
tius 2014). Dabei geht es bei dem allgemeinen Wandel der Mu-
seumsinstitution als belehrender Autoritat hin zu einem offe-
nenMuseum, indem die aktive Beteiligung der Besucher/innen
durch selbstgesteuertes, lebenslanges und freies Lernen
stattfindet, auch um eine Machtfrage. Schlieflich kann mit der

Foto: Das Ergebnis aus dem PLAY-Labor. Vier Tage haben Kiinstler/innen und Gamedesigner/innen zusammengesessen und wahrend PLAY14 ein Spiel kreiert. Dies ist die Weltpremiere
beim PLAY14 Abschluss. copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2014
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User- und Besucher/innen-Teilnahme an Deutung und Kritik
von Kunst und an der allgemeinen und weitreichenden eige-
nen Entwicklung von Wissen auch ein Kontrollverlust einher-
gehen. Es sind nicht mehr die von Carmen Mérsch in ihrer viel
beachteten Publikation zur Kunstvermittlung auf der Docu-
menta 12 genannten ,autorisierten Sprecherlnnen® (vgl.
Mérsch 2007], sondern jede und jeder, die/der an Deutungs-
und Diskussionsrunden teilnehmen kann. Im Zeitalter der
Wissensgesellschaft4 und der digitalen Revolutions scheint
es unumganglich, das Museum partizipativer zu gestalten.
Fir diese Tendenz spricht schliefllich, dass Besucher/innen
dannlieberalszuvor miteinem Museum interagieren, dass es
starker zu ihrem Museum werden kann und dass die Gemein-
schaftlichkeitund Vielfaltigkeit des Wissens immer schon Zie-
le des Museums darstellten.

In ,Kunstvermittlung 2.0: Neue Medien und ihre Poten-
ziale” werden zukunftsweisende Mdglichkeiten einer Demo-
kratisierung Kultureller Bildung durch das digital vernetzte
Museum bereits aufgezeigt. Das Buch zeigt, wie verhalten mit
diesem Themain der Museumsbranche umgegangen wird. Es
versammelt die Positionen von 14 Autorinnen und Autoren
zum Thema, teilweise auch mit konkreten Handlungsemp-
fehlungen fiir die Praxis und Beispielen, die, so fallt auf, sich
haufig entweder auf das Jidische Museum Berlin oder Mu-
seen im Ausland beziehen — offensichtlich ist die digitale
Revolution in deutschen Kunstmuseen noch nicht wirklich
angekommen. Von einem Machtverlust fir Museen als Deu-
tungsautoritat kann im Moment noch nicht die Rede sein.
Statt sich mit der Angst vor einem solchen Machtverlust auf-
zuhalten, kdnnte man auch argumentieren, dass die Rele-
vanz des Museums fir die demokratische Zivilgesellschaft
durch eine Starkung der Teilhabe von Besucher/innen steigt
und das Museum erst durch seine Aktualisierung an Macht
(zurlick-)gewinnen kann. Marion Gruber brachte es bereits
2006 wie folgt auf den Punkt: ,Ziel des E-Learning-Einsatzes
in der Kunst- und Kulturvermittlung muss sein, die verander-
ten Kommunikations- und Interaktionskulturen der heran-
wachsenden Generationen zu beriicksichtigen und zu unter-
stutzen. Nur so kann die Vermittlung und Weitergabe des
kinstlerischen und kulturellen Erbes durch Institutionen wie
Museen und Archive auch in Zukunft einen Beitrag zur Entwick-
lung sozialer Gemeinschaften und der Gesellschaft leisten.”

Im 19. Jahrhundert und bis in die Mitte des 20. Jahrhun-
derts hinein reichten Museen fir eine breite Schicht des Bil-
dungsbiirgertums aus, welches Besucher/innen einlud und
darauf wartete, dass genug von ihnen den Weg in das Mu-
seum finden wirden. Zu einer modernen, demokratischen
und diversifizierten Gesellschafté, die an der Generierung von
Wissen (und teilweise auch von Kunst] selbst beteiligt sein
mdchte?, passt dem gegeniiber besser ein Museum, das auf-

~

suchende Kunst- und Kulturvermittlung betreibt. Fir den
Kunstvermittlungsprozess ist ein Publikum, das partizipiert,
aktiv diskutiert und am Geschehen teilnehmen will ohnehin
interessanter als ein passives. Die Méglichkeit zur dialogi-
schen Vermittlung im Museum bietet fir beide Seiten, fir Be-
sucher/innnen und fir die Institution, zahlreiche Vorteile. Die
Kommunikation mit Besucher/innen wird haufig erst dann als
positivempfunden, wenn die Besucher/innen den (realen oder
virtuellen) Museumsbesuch selbst beeinflussen kénnen und
gemeinsam mit dem Museumspersonal und/oder anderen Be-
sucher/innen zu einem lebendigen und positiven Erlebnis ma-
chen kdnnen. Der Mensch lernt auflerdem am besten, wenn er
sich wohlfiihlt, wenn er interagiert, spielt oder kommuniziert.

Josephin Behrens studiert nach einem Studium der Kulturwissenschaften und
asthetischen Praxis gegenwartig M.A. Kulturvermittlung an der Universitat Hildesheim
mit einem Schwerpunkt auf besucherorientierte Vermittlungsformen der Bildenden
Kunst. Sie war als freiberufliche Kunstvermittlerin in Schulen und einer Psychiatrie
tatig und assistierte fir das Institut fir Kulturpolitik bei der Tagung ,Mind the Gap!“in
Berlin. Derzeit absolviert sie ein Praktikum in der Kunstvermittiung des Sprengel
Museums Hannover.
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Der umstrittene Begriff der Wissensgesellschaft bezeichnet eine Gesellschaftsform, in der individuelles und kollektives Wissen und seine Organisation zunehmend zur Grundlage

des Zusammenlebens werden. Carmen Mérsch hebt die Potenziale dieses Paradigmas fiir einen von Hierarchien befreiten Austausch von Wissen hervor: ,Entscheidend wird die
Auswahl des Niitzlichen und die Fahigkeit zum Aushalten von Ambivalenzen und Unsicherheit sein, die Gestaltung des Zugangs zu Wissen und der fehlerfreundliche Umgang mit

dem Nichtwissen.” (Mérsch, 2009)

@

Diverse sozial- und geschichtswissenschaftliche Autor/innen bezeichnen den Wandel der digitalen Welt und der Etablierung des Internets als eine soenannte Digitale Revolution,

die in ihrer Wirkungsmacht fiir die Globalgesellschaft dhnlich einflussreich ist wie die Industrielle Revolution des 19. Jahrhunderts.

o

Konnten vor ca. 30 Jahren Sozialwissenschaftler/innen wie Pierre Bourdieu die Gesellschaft noch in Milieus einteilen, wird diese Form der Erklarung fiir soziale Zusammenhange

zunehmend kritisch. Heute kdnnen Individuen in heherem Mafle Interessen entwickeln und diesen nachgehen, sich kulturelles, finanzielles und soziales Kapital ggf. selbst
aneignen und beispielsweise durch Migrationsbewegungen oder Genderdiskurse komplexere Identitatskonzepte entwickeln, als es noch vor 30 Jahren der Fall war.

~

Im Zusammenhang mit der Gestaltung von Wissen oder Kunstwerken durch digitale Medien und das Internet, beispielsweise in Form von ,Wiki“-Lexika oder YouTube, spricht man

auch von ,User Generated Content”. User schaffen dabei selbst Inhalte, die sie veroffentlichen.

Foto rechts: Ergebnisse des "Bau-Workshops" bei PLAY14. copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2014
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DIGITALE LESEWELTEN

CHANCEN FUR DAS LESENLERNEN

SIGRID FAHRER

Lesen mit und in den digitalen Medien ist fiir Kinder und Ju-
gendliche langst fester Bestandteil ihres Alltags: Uber die
Halfte aller Tatigkeiten im Internet erfordern Lesen und
Schreiben. Dazu gehéren beispielsweise das Lesen von Nach-
richten, Posts, Blogs, Online-Lexikonbeitragen, Suchergeb-
nissen und Webseiten. Lesekompetenzist also fiir eine auto-
nome und versierte Nutzung des Medienensembles unab-
dingbar.

Die digitalen Medien fordern nicht nur das Lesen, sondern
sie fordern es zugleich auf vielfaltige Art und Weise. Wie ak-
tuelle Studien zeigen, kdnnen die Neugier und das Interesse
an digitalen Gerdten und Produkten Leseanreize fiir Kinder
und Eltern schaffen. So geben Eltern an, dass das Entdecken
der digitalen Buicherwelten ihren Kindern grofien Spaf3 berei-
tet (vgl. Stiftung Lesen 2012a). Desweiteren bestétigen Be-
funde zum Vorlesen aus den USA, dass Bilderbuch-Apps Kin-
der starker in ihren Bann ziehen als Printbucher (vgl. Chiong
/Ree 2012). Die digitalen Biicher erleichtern zudem auch
Eltern den Zugang zum Vorlesen: 40 Prozent der Vater, die ih-
ren Kindern vorlesen, gefallt das Vorlesen mit den elektroni-
schen Medien besser als mit einem Printbuch (bei den Miit-
tern sind es 20 Prozent) und 18 Prozent der Viter, die selten
odernie vorlesen, kdnnten sich vorstellen, dies in Zukunft mit
digitalen Geschichten zu tun (vgl. Stiftung Lesen 2012a).

Die Medienvielfalt bietet neben positiven Auswirkungen
auf die familiare Lesesozialisation auch innovative Ansatze
fur die schulische und aufierschulische Leseférderung —ins-
besondere im Hinblick auf Kinder und Jugendliche, die nicht
so gerne lesen. Die digitalen Lesemedien erdffnen gerade ih-
nen niedrigschwellige Zugange zu Geschichten und ermdog-
lichen spielerische Unterstitzung beim Leselernprozess.

Im Folgenden sollen verschiedene digitale Lesemedien
vorgestellt werden.

Lesen auf Webseiten

Als Gerate fur digitale Leseangebote kommen nattirlich Com-
puter und Laptops in Frage, an denen gangige Lesetexte wie
Word-Dokumente, PDF-Dateien und — mit einem Internetan-
schluss —allesim WorldWideWeb gelesen werden kann. Dieses
Lesen wird oftmals gar nicht als solches wahrgenommen, da
es alltdglich und nebenbei geschieht und nicht dem gangigen
Lesebegriff entspricht. Wenn wir vom ,Lesen‘ sprechen, mei-
nen wir in der Regel das Lesen von Biichern und belletristi-
scher Literatur. Kinder und Jugendliche verbinden Lesen
zudem mit Deutschunterricht, Schule und Notendruck. Genau
darin liegt das grofle Potenzial fir die Leseforderung: Wird
sichtbar, dass diese informelle Art und Weise des Lesens auch
Lesen ist, wirkt sich das zum einen positiv auf das Image vom
Lesen allgemein und zum anderen positiv auf das eigene Bild
von sich selbst als Leser/in aus. Kindern und Jugendlichen
wird bewusst, dass sie lesen, dass Lesen nicht etwas Elitares
oderAbgehobenes, sondern etwas Alltagliches, etwas flir jede/n
istund vor allem etwas, das sie selbst tun.

Um das alltagsintegrierte Lesen zu férdern, lassen sich z. B.
Webseiten beliebter Jugendmagazine [(www.bravo.de,
www.kicker.de, www.geo.de] als Startseite auf dem Computer
einrichten. Bestimmt wird sich die eine oder der andere dort
festlesen. Auch Webseiten zu Buchheld/innen wie z. B. Harry
Potteroder Eragon kénnen Lustaufdas Lesen wecken und bie-
ten sowohl eingefleischten Fans als auch Einsteiger/innen mit
Spielen, Rezepten, Kreativangeboten und Zusatzgeschichten
Anreize, in diese Geschichtenwelten einzutauchen.

Lesen mit E-Books

Der E-Book-Reader war bislang das Lesegerat flr digitale
Blicher schlechthin, wird aber mittlerweile vom Tablet-PC ver-
drangt, dadessen Funktionsumfang grofierist. Kinderund Ju-
gendliche nutzen E-Books eher sporadisch: Fiinf Prozent ge-
ben an, mehrmalsin der Woche mit E-Books zu lesen, 18 Pro-
zentsagen, dass sie das Medium selten nutzen [vgl. Medien-
padagogischer Forschungsverbund Stidwest 2014). Der
grofite Vorteil der E-Book-Reader liegt im wahrsten Sinne des
Wortes auf der Hand: Aufihnen kénnen Tausende von Blichern
gespeichert werden, die so keinen Platz beanspruchen und
nicht mitgeschleppt werden missen. Als elektronisches Ge-
rat lasst er auch die Wenigleser/innen zum Buch greifen (vgl.
Stiftung Lesen 2012b]), da er neugierig macht und die Hemm-
schwelle senkt, zu einem dickeren Walzer zu greifen.

Lesen mit Kinderbuch-Apps und Enhanced E-Books
Enhanced E-Books sind digitale Blicher, die mit behutsamen
Animationen und oftmals einer Audioversion des Buchs an-
gereichertsind. Kinderbuch-Apps dagegen bieten zudem wei-
tere multimediale Elemente wie Vorlesefunktion, Aufnahme-
funktion, Spiele und komplexere Animationen, die mit der
Wischfunktion des Tablet-PCs gesteuert werden kénnen. Mit
diesen neuen digitalen Formaten lassen sich multimediale
und interaktive Leseerlebnisse gestalten.

Diesen multimedialen und interaktiven Elementen kom-
men bei der Leseférderung besondere Aufgaben zu: Sie ver-
anschaulichen und illustrieren den Text und regen so die Vor-
stellungskraft an. Das kommt insbesondere den schwachen
Leser/innen zugute, die oftmals Schwierigkeiten haben, Wor-
terin Gedankenbilderumzusetzen, um so das Kopf-Kino beim
Lesen zu aktivieren. Die Gerausche, die kleinen Filmsequen-
zen, die direkte Ansprache des/der Lesers/Leserin und die
Aufforderung, mit den Figurenin der Geschichte zu interagie-
ren, kdnnen dabei helfen und ein leichteres Eintauchen in die
Geschichte ermdglichen. Vor allem wird ein emotionales Mit-
erleben angeregt, das auflerst bedeutsam fiir die Lesemoti-
vationist. Wichtig bei alledemist, dass die multimedialen und
interaktiven Elemente sinnvoll in die Geschichte integriert
sind und nicht nur blofles Beiwerk darstellen, das die Erzah-
lung tiberfrachtet. Sonstkann es passieren, dass sich die Kin-
der und Jugendlichen vom Wesentlichen abgelenkt fiihlen
und der Geschichte nicht mehr so gut folgen kdnnen.



Positiv an den Enhanced E-Books und Kinderbuch-Apps ist
ebenfalls, dass sie sich oftmals an die eigenen Kompetenzen
und die jeweilige Lesesituation anpassen lassen. So kénnen
Kinder bei Bedarf die Vorlese- und/oder Mitlesefunktion, bei
der das gerade vorgelesene Wort hervorgehoben wird, ein-
schalten, die Schrift vergréfiern, Zusatzinformationen und
detailliertere Erklarungen ein- oder ausblenden. Das unter-
stutzt das Textverstandnis und fordert eine eigenstandige
Aneignung der digitalen Geschichten und Sachthemen.

Lesen mit Smartphone-Apps und digitalen Spielen

Das Smartphone hat sich als Lesegerat mittlerweile einen
festen Platz erobert und rangiert de facto an erster Stelle der
digitalen Lesegerate (vgl. BITKOM 2014). Sein Einsatz zur Le-
seférderungist dabeivielfaltig: Mit seinem begrenzten Display
istesdasideale Lesegerate flrkurze Texte, die auch Lese-An-
fanger/innen zuganglich sind. Kostenlose Zeitschriften- oder
Info-Apps von Fernsehserien sprechen auch die lesefernen
Kinderund Jugendlichen an und erméglichen diesen mit kur-
zen Lesehappchen einen ersten Einstieg ins Lesen.

Auch manche digitalen Spiele fir Smartphone, Tablet oder
PC kénnen zum Lesen motivieren und flr die Verbesserung
derLesekompetenz eingesetzt werden. Daflir eignen sicham
besten Spiele mit einem hohen Textanteil wie Point-and-Click-
Adventures. Aber auch Spiele, die allgemein eine Geschichte
erzahlen, von Online-Rollenspielen bis hin zu Puzzlespielen
flr Handys, kénnen als Ausgangspunkt fur die eigene kreati-
ve Textarbeit genutzt werden.

Leseempfehlungen fiir die digitalen Welten

Geeignete digitale Lesemedien fir alle Altersstufen, die auch
Standardsin Technik, Bedienbarkeit und Datenschutz einhal-
ten, empfiehlt die Stiftung Lesen auf ihrer Webseite in der

Rubrik ,Digitale Lesewelten®. Mit dem neu entwickelten For-
mat der App-Empfehlungs-Screencasts werden dort zudem
anschaulich neue Kinderbuch-Apps vorgestellt und Hinweise
zu ihrer Einschatzung und Anwendung gegeben. Zum weite-
ren Serviceangebot gehdren Tipps zum Einsatz von digitalen
Lesemedien im Elternhaus, in der Schule und in auf3erschuli-
schen Jugendeinrichtungen sowie Erklarungen zu den Chan-
cen der digitalen Medien fur die Lesefrderung (www.digita-
le-lesewelten.de).

Dr. Sigrid Fahrer ist Leiterin des Entwicklungsbereichs ,Digitales Lesen” und Projekt-
managerin im Programmbereich ,Jugend und Freizeit* der Stiftung Lesen. Zu den
Schwerpunkten ihrer Arbeit zéhlen Lesen im digitalen Zeitalter, Leseforderung fir
leseferne Jugendliche sowie der Bereich Lesen und Bewegung.
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LESENLERNEN UND LESEINITIATION
KEINE FRAGE DER MEDIALITAT?!

MICHAEL RITTER

l. Lesewelten heute

Die kulturpessimistische Prognose vom Verschwinden der
Schriftkultur im Zeitalter audiovisueller und digitaler Medien
hat sich seitlangem als Fehlannahme herausgestellt. Vielfal-
tige Formen elektronischer Kommunikation und das Internet
als mittlerweile omniprasente und schier unbegrenzte Platt-
form fiir Informationsbeschaffung und soziale Begegnung
sind dominant schriftbasiertund erganzen bzw. modifizieren
den traditionellen Printmarkt, ohne ihn jedoch grundsatzlich
infrage zu stellen.

Jedoch verandert sich dabei nicht nur die Substanz der
medialen Prasentation von Schrift. Die technologischen Mo g-
lichkeiten digitaler Medien beeinflussen auch die Strukturen
ihrer Inhalte. Diese gewinnen an Aktualitat und Interaktivitat,
ermdglichen Vernetzung und Partizipation. Die Anforderun-
gen an moderne Leser/innen werden damit vielfaltiger. Sie
missen zwischen unterschiedlichen Kommunikationsfor-
men wechseln; SMS und Dienstpost verlangen grundsatzlich
unterschiedliche Codes. Die Informationsakquise auf Web-
seiten setzt nicht nur die Befdhigung zum erfolgreichen Ent-
schlisseln und Verarbeiten schriftbasierter Informationen
voraus, Lesen im Web ist eine Herausforderung an die simul-
tane Orientierungsfahigkeit in einem komplex strukturierten
und unsichtbar vernetzten Irrgarten. Dieser Irrgarten an In-
formationen scheint wenig mit den klassischen Printmedien
und ihrer zumeist linearen Struktur gemein zu haben.

Auch der literarische Markt ist von dieser Verdnderung
nicht ausgenommen; und schon gar nicht der Buchmarkt fir
Kinder. In zunehmendem Mafe sind Kinderblcher auch in
digitaler Form erhaltlich. Diese sind oft interaktiv konzipiert
und mit Spielangeboten erganzt. Lesen als traditionell vor-
rangig mentale Tatigkeit der Rekonstruktion eines semioti-
schen Angebots zeigt sich dabei mehr und mehr eingebettet
invielfaltige Prozesse des Spielens, Suchens, Probierens und
Experimentierens. Leseprozesse werden komplexerund sen-
somotorisch aktiver.

Il. Lesenlernen und Teilhabe an kultureller Praxis

Insofern ist die Forderung nach Veranderungen in der Metho-
dik der Lesevermittlung durch eine entsprechende Anpas-
sungan gegenwartige Lesepraxen kaum von der Hand zu wei-
sen.Lesen muss lebenspraktisch erfahren werden und schon
wahrend des Lesenlernens zur Alltagsbewaltigung von Lese-
anfanger/innen beitragen kénnen. Zu fragen ist, ob das Buch
als traditioneller Idealtypus des Schriftlichen dabei nicht ana-
chronistische Zige entwickelt. Jedoch darf auch nicht der
Fehler gemacht werden, die unterschiedlichen alltaglichen

Anforderungen an kompetente Leser/innen mit méglichen
Formaten der Lesevermittlung zu verwechseln.

Die Entwicklung von Lesekompetenzistein vielschichtiger
und mehrdimensionaler Prozess. Es geht dabei zunachst um
den Erwerb bestimmter kognitiver Strategien der Entschlis-
selung textueller Angebote. Das Lesenlernen beginnt mit der
Kenntnis der Buchstaben und mit der Fahigkeit, Buchstaben-
kombinationen als Aufzeichnungen gesprochener Sprache
und Reprasentanten von Sinnstrukturen zu erkennen. Mit der
Zeit werden immer umfangreichere und anspruchsvollere
Textstrukturen entschlisselt, unter der Zuhilfenahme eines
entwickelten sprachlichen und lebensweltlichen Hinter-
grundwissens. Die Vermittlung der Lesekompetenz endet
zum einen mit der Ausbildung der Fahigkeit, die Inhalte eines
Textes zu beurteilen und zu interpretieren. Zum anderen soll-
ten Lernende in der Lage sein, eigene Standpunkte in Bezie-
hung zum Gelesenen zu entwickeln; als emanzipative Fahig-
keit einer miindigen Persdnlichkeit.

Allerdings wiirde dieser Blick auf das Lesenlernen als kog-
nitive Fahigkeit zur Entschliisselung textueller Angebote zu
kurz greifen, bliebe man hier stehen. Denn Lesen ist auch
eine kulturelle Tatigkeit, die den Zugang zum kulturbildenden
Medium der Schrift erméglichtund Teilhabe nicht nuranihren
Strukturen, sondern auch an ihren Inhalten und Praxen um-
fasst. Aus diesem Grund ist an dieser Stelle —auch in Abgren-
zung zu den auf Diagnostik angelegten Kompetenzmodellen
der grofien internationalen Vergleichsstudien (PISA, IGLU] —
zu betonen, dass Lesenlernen weit Gber kognitive Entwick-
lungen hinausgeht. Schllssig hat die Lesesozialisationsfor-
schung herausgearbeitet, dass der Erwerb der Lesekompe-
tenz auch ein Prozess der Habitualisierung ist, der sich auf
das Hineinwachsen in bestimmte soziokulturelle Strukturen
der Schrift bezieht. Mit diesen Strukturen sind vor allen Din-
gen familial und schulisch moderierte Lesewelten gemeint.
Vielfaltige Begegnungen mit Schriftkultur spielen dabei eine
zentrale Rolle, z. B. das Aufwachsen mit Bezugspersonen die
gleichermaflen Lesevorbilder sind, ritualisierte (Vor-)Lese-
situationen als genussvoller Umgang mit Literatur, die Teil-
habe an dffentlichen Angeboten literarischer Kulturen, sei es
der Besuch einer Bibliothek oder eines Theater etc.

Ziel der Lesevermittlung ist daher zum einen die entwi-
ckelte Lesefahigkeit,zumanderen ein komplexes und stabiles
lesebezogenes Selbstkonzept, das lber vielfdltige Arten des
Lesens verfligt und sie in unterschiedlichen Anforderungs-
situationen beruflicher und privater Natur anwenden kann.

Auchin einerin hohem Mafie von virtuellen Texten geprag-
ten Zeit spielen konkret-gegenstandliche und sinnlich-er-
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fassbare Erfahrungen eine zentrale Rolle; umso mehr in der
Entwicklung von Kindern, die von sensomotorischer, hapti-
scher und motorischer Konkretheit gepragt ist. Das Erlesen
einer Geschichte ist immer auch ein Akt der raumlichen Ver-
gegenwartigung. Dem Objekt Buch, seiner Gestalt und Asthe-
tik, seiner Prasenz im Blicherregal, seiner Zuganglichkeit und
dem Blattern seiner Seiten kommt dabei einige Bedeutung bei
der Bemachtigung seiner Substanz zu. Wie weit dieser identi-
fikatorische Akt Uber die Kindheit hinausreicht, dokumentiert
ein Zitat des argentinischen Schriftstellers Alberto Manguel
aus seiner Geschichte des Lesens": ,Ich genief3e den Anblick
meiner vollgestopften Regale, den Anblick der Biicher, die ich
alle mehroderweniger gutkenne. Ich geniefie den Gedanken,
dass ich von einer Art Inventarverzeichnis meines Lebens
umgeben bin.“(Manguel 2000) Auch wenn sicherlich nicht je-
der Mensch dieses Geflihl teilen kénnen muss, vermittelt es
doch eine Ahnung von dem, was im Begriff Lesenlernen‘ nur
unzureichend zur Sprache kommt. Es handelt sich hier um
weit mehr, als um die Entwicklung einer Fahigkeit zur Alltags-
bewaltigung. Der Umgang mit Schrift ist intensiv mit unserer

kulturellen Identitat verwoben. Blicher spielen dabei auch in
ihrer Gegenstandlichkeit eine wichtige Rolle. Diese Erfahrung
ist zur Initiation einer Lesehaltung von zentraler Bedeutung.
Insofern wird das Buch als kultureller Idealtypus schriftlicher
und speziell literarischer Kultur seinen Sonderstatus als In-
itiationsobjektauch nicht verlieren. Darauf deutetauch seine
ungebrochene Beliebtheit und Verkaufstrachtigkeit hin, die
gerade aufdenjahrlichen Buchmessenimmerwiederdeutlich
wird.

lll. Ausblick: Potenziale des Digitalen

Dass neben dem gedruckten Buch auch andere Formate der
medialen Prasentation und Verarbeitung von Schrifttum und
speziell Literatur an Bedeutung gewinnen, sollte nicht beun-
ruhigen. Sie werden in Zukunft eine erganzende und den
Markt bzw. die literarische Erfahrung bereichernde Funktion
Ubernehmen. Anspruchsvoll aufbereitete Angebote kénnen
dabei auf innovative Weise Lektlireprozesse intensivieren
und verandern. Die 2014 zum gleichnamigen Bilderbuch des
australischen Kinstlers Shaun Tan erschienene App ,Die

Foto: Familientag bei der PLAY14. Kinder probieren digitale Spielwelten aus. copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2014



HEH §

Regeln des Sommers“beispielsweise prasentiert den Zugang
zu den grofiformatigen surrealistischen Bildern des Bilder-
buchs durch kleine Bildausschnitte, die verschoben werden
konnen, so dass sich ein Gesamteindruck der Bild-Text-Struktur
erstlangsam und fragmentarisch zusammensetzt. So [adt die
App zu konstruktiven Suchbewegungen nach méglichen Sinn-
strukturen in einer Bildwelt ein, die vom Text aus erschlossen
wird. Innehalten und Fokussieren, das Deuten von Elementen
und deren In-Beziehung-Setzen sind die Grundlage flr eine
Form des Bilderlesens, das ein Integrations- und Interpreta-
tionsakt ist. Was simultan oft fllichtig und oberflachlich gerat,
wird hier durch die Prozesshaftigkeit verlangsamt und inten-
siviert. Das verspricht Nachhaltigkeitin der Wahrnehmung und
Verarbeitung.

Aufgabe von (Kinder-]Literatur-Produktion, -Distribution
und -Vermittlungist in diesem Sinne nicht ein medienbezoge-
ner Kulturkampf, sondern derniichterne Blick auf das Angebot.
Denn nicht die Frage, ob analoges oder digitales Angebot,
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scheint von Bedeutung, sondern der medienunabhangige
Blick auf literarische Angebote, die Kindern passende, he-
rausfordernde und asthetisch anspruchsvolle Lektireerfah-
rungen erdffnen kénnen.

Prof. Dr. Michael Ritter ist Professor fir Grundschuldidaktik Deutsch und Asthetische
Bildung an der Martin-Luther-Universitat Halle-Wittenberg. Seine Arbeits- und For-
schungsschwerpunkte sind Bilderbuchtheorie, -rezeption, und -didaktik sowie sprach-
lich-literarisches Lernen in heterogenen Lerngruppen. Zudem beschaftigt er sich mit
Deutschunterricht an inklusiven Schulen.

WEITERFUHRENDE WEBLINKS

Das Buch ,Die Regeln des Sommers* und die App werden auf folgender Webseite
vorgestellt: http://www.aladin-verlag.de/programm/bilderbuch/detailansicht--
Die+Regeln+des+Sommers 456.html bzw. http://bit.ly/1B00jcz.
http://bit.ly/1B00jcz
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Foto rechts: CosPlay bei der PLAY14 in Hamburg. Inszenierung mit und rund um Figuren aus digitalen Spielen. copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2014






>>NACH SCHAUEN

DIGITALE KREATIVITAT — KULTURELLE BILDUNG MIT MEDIEN
MEDIENCONCRET — MAGAZIN FUR DIE KULTURELLE PRAXIS

Die Ausgabe der Zeitschrift MedienConcret beschaftigt sich mit den
Chancendigitaler Medien fiir die kreative Bildungsarbeit. Ausgehend
von den Vorlieben, Aneignungsformen und Praktiken junger Leute
bietet es vielfaltige Anregungen, wie Medien kreative Schaffenspro-
zesse fordern und kiinstlerische Verfahren zur Teilhabe an Gesell-
schaft genutzt werden kénnen.

Preis: 7 Euro// Bestellung: medienconcret.de/bestellung

NEUE MEDIEN IN DER KULTURELLEN BILDUNG

STANDBEIN SPIELBEIN — MUSEUMSPADAGOGIK AKTUELL

Was kénnen Neue Medien in der Kulturellen und Asthetischen
Bildung leisten? Welche Formate und Methoden sind technisch wie
padagogisch sinnvoll? Die international ausgerichtete Fachtagung
,open spaces” verortete diese Fragen im aktuellen theoretisch-
wissenschaftlichen Diskurs und diskutierte ihn unter praxisorien-
tierten Kriterien. Das vorliegende Heft dokumentiert die Ergebnisse.
Preis: 8 Euro // Bestellung: museumspaedagogik.org

MIT MEDIEN LEBEN UND LERNEN — MEDIENBILDUNG

IST GEGENSTAND DER KINDER- UND JUGENDHILFE!
POSITIONSPAPIER DER ARBEITSGEMEINSCHAFT FUR KINDER-

UND JUGENDHILFE - AGJ

Die AGJ fordert eine medienreflexive Kinder- und Jugend(hilfe)-
politik, die insbesondere digitale Medien und Kommunikation zent-
ral beriicksichtigt. Die Befahigung zur kompetenten Nutzung digita-
ler Medien als Grundlage fiir Personlichkeitsentwicklung und
gesellschaftliche Teilhabe muss starker als bisher in den unter-
schiedlichen FeldernderKinder- und Jugendhilfe, sowohlin der Pra-
xis als auch in der Ausbildung, verankert werden.

Download: agj.de

KULTURELLE BILDUNG IN DER NETZGESELLSCHAFT GESTALTEN
POSITIONEN ZUR MEDIENBILDUNG — POSITIONSPAPIER DER BKJ
Die BKJ beschreibt mit dem Positionspapier die tiefgreifende Ver-
anderung der gesellschaftlichen Lebenswelten durch die rasante
Entwicklung digitaler, interaktiver Medien und zeigt die Chancen
einer partizipativen kulturellen Medienbildung auf. Das Web 2.0 als
bestehende Lebenswirklichkeit der Kinder und Jugendlichen wird
darin als Briicke zwischen jungen Lebenswirklichkeiten und kultu-
reller Teilhabe angesehen.

Download: bkj.de

SOUVERANITAT UND VERANTWORTUNG IN DER

VERNETZTEN MEDIENWELT

ANFORDERUNGEN AN EINE KINDER- UND JUGENDORIENTIERTE NETZ-
POLITIK. STELLUNGNAHME DES BUNDESJUGENDKURATORIUMS (BJK)
In seiner Stellungnahme weist das BJK auf die Bedeutung der ver-
netzten Medienwelt in der Lebenswirklichkeit junger Menschen hin.
Medienkompetenzforderung, Kinder - und Jugendmedienschutz und
Medienaneignungsforschung sind aus Sicht des BJK die zentralen
Handlungsfelder einer kinder - und jugendorientierten Netzpolitik.
Download: bundesjugendkuratorium.de

JUGENDMEDIENSCHUTZ AUS DER PERSPEKTIVE HANDLUNGS-
ORIENTIERTER MEDIENPADAGOGIK

STELLUNGNAHME DES VORSTANDS DES JFF — INSTITUT FUR
MEDIENPADAGOGIK

Mit diesem Thesenpapier benennt das JFF zentrale Herausforde-
rungen aus medienpadagogischer Sicht im Diskurs um den Jugend-
medienschutz und will Argumentationshilfen fir padagogische und
politische Akteurinnen und Akteure geben.

Download: jff.de



U9-STUDIE "KINDER IN DER DIGITALEN WELT"
GRUNDLAGENSTUDIE DES SINUS-INSTITUTS IM AUFTRAG DES DIVSI
Obwohl Kinder in der digitalisierten Welt aufwachsen und gut mit
Medien ausgestattet sind, fihrt Digitalisierung nicht automatisch zu
Chancengleichheit. Im Rahmen der U9-Studie ,Kinder in der digita-
lenWelt“wurden 1.029 Kinderim Alter von sechs bis acht Jahren so-
wie 1.832 Eltern mit Kindern im Alter von drei bis acht Jahren be-
fragt. Das Besondere: die Kinder kommen selbst zu Wort.
Download: divsi.de

KULTURELL-ASTHETISCHE MEDIENBILDUNG 2.0

VON WOLFGANG ZACHARIAS

Medialitat pragt zunehmend Kindheit und Jugend kulturell und
asthetisch. Es geht bildend und in einem erweiterten kunst- und
kulturpadagogischem Verstandnis um Zugange, Balancenund Lern-
formen im gestaltenden und kommunikativen Spiel mit vernetzten
Wirklichkeiten. Dem gilt diese Untersuchung, auf der Suche nach
angemessenen Gelingensbedingungen kulturell-medialen Lernens
zugunsten einer ,Lebenskunst 2.0" - firalle.

Preis: 24,80 Euro // Bestellung: kopaed.de

BEITRAGE ZUM THEMA AUF KULTURELLE BILDUNG ONLINE
Kulturelle Bildung Online ist die digitale Fortschreibung des Hand-
buchs Kulturelle Bildung, das erstmals systematisch die Theorie
und Praxis der Kulturellen Bildung umfassend darstellt. Mit zahlrei-
chen Beitrdgen zum Thema Kulturelle Bildung & Digitale Medien,
u. a. von Christoph Deeg, Horst Niesyto, Andreas Hedrich, Dagmar
Hoffmann und Franz Josef Réll.

Kostenloser Download: kubi-online.de

Foto: copyright Initiative Creative Gaming / Fotografin Bente Stachowske 2014
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FACHTAG: ONLINE HYPE — OFFLINE SEHNSUCHT!

AM 12. NOVEMBER 2015 IN BERLIN

Seit Januar 2015 erprobt die Drehscheibe Kinder- und Jugendpolitik
Berlin einen niedrigschwelligen Ansatz der digitalen Jugendbeteili-
gung. Im Projekt ,Meinen Kiez verandern® erkennen und benennen
Jugendliche ,Orte der Vielfalt* und entwickeln Visionen um Verande-
rungen in Gang zu setzen. Sie tauschen sich (iber eigene Meinungen
aus und engagieren sich. Auf der bundesweiten Abschlusskonferenz
werden diese Konzepte prasentiert und mit Akteur/innen aus der
Praxis diskutiert werden.
Kontakt:http://www.mitbestimmen-in-berlin.de/fachtagung/
anmelden

FACHTAGUNG: KULTURELLE BILDUNG UND DIGITALE MEDIEN -
WOHIN GEHT DIE REISE?

AM 26. NOVEMBER 2015 IM LANDESMUSEUM HANNOVER
Digitalisierung und Mediatisierung verandern Kommunikationspro-
zesse, pragen die Verhaltensmuster von Menschen und trans-
formieren kulturelle Lebenswelten. Ebenso beeinflussen digitale
Medien Kunst und Kultur im Hinblick auf Konzeption, Produktion
und Organisation. Fir die Kulturelle Bildung bieten digitale Medien
interessante Chancen — sowohl auf eine bessere Teilhabe, auf neue
Formate und Inhalte als auch auf ein erweitertes Verstandnis von
Kultureller Bildung.

Die Tagung analysiert Moglichkeiten der Einbeziehung digitaler
Medien in Kulturelle Bildung und présentiert aktuelle Praxisbeispiele.
Ero6ffnet wird die Tagung von der Niedersachsischen Ministerin fir
Wissenschaft und Kultur, Gabriele Heinen-Kljajic.

Kontakt: Rebecca Eichhorn, Nds. Ministerium flir Wissenschaft und
Kultur, rebecca.eichhorn@mwk.niedersachsen.
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PLAY15 ist eine Veranstaltung der Initiative Creative Gaming e.V., des jaf — Verein fiir medienpadagogische Praxis Hamburg e.V. in Kooperation mit spielbar.de, der Plattform der Bundeszentrale fir politische
Bildung/bpb zum Thema Computerspiele, dem JIZ - Jugendinformationszentrum Hamburg der Behérde fiir Schule und Berufsbildung.

o ALSTERDAMM Handelskammer
HAW Hamburg i3, ’ t

Hamburg o)) Medienstiftung
Hamburg INSTITUTE Fakultit DMI

HamburgSchleswig-Holstein

PLAY15 wird unterstitzt vom Amt Medien in der Senatskanzlei Hamburg, SAE Institute Hamburg, HAW Hamburg — Fakultat Design Medien und Information mit dem Masterstudiengang Games, CodeWeek
Award, BirgerStiftung Hamburg, Alsterdamm, Handelskammer Hamburg, Medienstiftung Hamburg Schleswig-Holstein.

In Zusammenarbeit mit JUGEND HACKT Nord
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Wir danken der Initiative Creative Gaming e. V. aus Hamburg, die flir dieses Heft eine Fotostrecke zur Verfligung gestellt hat. Die Arbeit von
Creative Gaming setzt da an, wo die Spiele als Produkt aufhéren: mit Workshops, Diskussionen und Laboren. Denn Spielen gehért zum
Menschen wie Essen und Trinken. Einen GroRteil unserer motorischen und kognitiven Fahigkeiten erlernen wir spielerisch. Dazu gehért
inzwischen auch das Spielen am und um den Computer. Daraus hat sich eine bunte Szene etabliert, die Computerspielen eher als digita-
len Sandkasten, denn als Spiel mit festen Regeln begreift. Creative Gaming ist Comedy in Ballerspielen, Theater in Onlinewelten, Ge-
schichtsunterricht mit Strategiespielen — und die Kunst, etwas Bestehendes in etwas Eigenes zu verwandeln. Das fordert die Initiative
Creative Gaming. Denn ein kritischer Umgang mit den Spielen ist genauso wichtig wie ein unverkrampfter. Dies alles ist zu erleben beim
jahrlich stattfindenden PLAY — Festival fir kreatives Computerspielen, das Spieler/innen, Kiinstler/innen und Interessierte zusammen-
fihrt. Das ndchste Mal vom 15. bis 19. September 2015 in Hamburg. Spielen Sie mit! www.creative-gaming.eu. Fotos: Bente Stachowske,
www.bentestachowske.de
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SWE 1 ILLUSION PARTIZIPATION — ZUKUNFT
B " PARTIZIPATION

[Wie ] macht Kulturelle Bildung unsere
Gesellschaft jugendgerecht(er)?

Esist an der Zeit, das ‘Mantra Partizipation’ einer kritischen Revision zu
unterziehen und eine bundesweite Debatte zu unbequemen Fragen anzustoflen:

Lésen die aktuell praktizierten Formen der Beteiligung das Recht junger Menschen
auf kulturelle und gesellschaftliche Teilhabe ein? Wie tragt kulturelle Praxis
konkret zu mehr Partizipation junger Menschen in Politik und Gesellschaft bei?

Wie gelingt eine partizipative kulturelle Bildungspraxis, die Verschiedenheit

als Normalitat begreift? Wie verhalten sich Machtstrukturen und Partizipation
zueinander? Und was tun wir gegen Partizipation als Beteiligungsbluff?

In Vortragen, Debatten, Workshops, kiinstlerischen Interventionen und einem
BarCamp soll Partizipation als Grundlage von Teilhabe, Mit- und Selbstbestimmung
kritisch beleuchtet werden.

Mit dabei sein werden >> Heiner Keupp, Carmen Marks, Ivo Zichner,
jugendliche Musikmentor/innen, Rainer Treptow, Angela Tillmann, Max Fuchs,
Artistinnen und Artisten des Zentrums fiir Bewegte Kunst, Birgit Mandel,
llona Wuschig, Wolfgang Sting, Hanne Seitz, Dietrich Engels, Barbara Meyer,
Susanne Keuchel, Markus Miessen u.v.m.

>> http://partizipationstagung.bkj.de
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