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FAZIT

Die Medienevolution der letzten Jahre hat enorme gesellschaftliche

Konsequenzen: Etwa seit der zweiten Halfte des zwanzigsten Jahrhun-
derts stellen Massenmedien einen relevanten Faktor innerhalb der fa-
milidren Kommunikation und der Erziehung dar, allerdings als weitge-
hend nur passiv konsumierbares Rezeptionsangebot via TV und Radio.
Aufgrund der Digitalisierung der Medien innerhalb des letzten Jahr-
zehnts und der aus dem technischen Fortschritt folgenden leichteren
Handhabbarkeit von PC, Handy und Co sind private wie 6ffentliche
Raume zum einen mittlerweile multimedial gesattigt, zum anderen
—und dies ist ein entscheidender Punkt des Wandels — sti-
mulieren die neuen Geratschaften zumindest potenti-
ell eine aktive Medienproduktion der Mediennutzer.
Die passive Medienkonsumgesellschaft schickt sich
also derzeit an, die Schwelle zu einer multimedial
aktiven Nutzergemeinde zu Uberschreiten, in der
jeder Mensch — ob Medienprofi oder Amateur — welt-
weit Texte, Bilder und Tone publizieren kann. Gerade an
dieser Mdglichkeit kann der Traum einer demokratischen
Medienwelt im viel zitierten Web 2.0 zerbrechen, weil ungeschulten
Nutzern die kiinstlerische und handwerkliche Befdhigung fehlt. Dem
erniichternden Blick auf die Wirklichkeit einer aktiven und passiven
Mediennutzung folgt zwangslaufig die dringende Forderung nach um-
fassender Forderung der allgemeinen Medienkompetenz: die Stimula-
tion der kreativen und rezeptiven Medienintelligenz.

Am 25. Mai 2007 gab die rheinland-pfalzische Wissenschaftsminis-
terin Doris Ahnen in einer Pressekonferenz den Startschuss zur ein-
jahrigen Pilotphase der Initiative Medienintelligenz an der Johannes
Gutenberg-Universitdt Mainz. Das Projekt wird seither von Medienwis-
senschaftlern und Medienpraktikern in gleichberechtigter Weise und

engem Austausch betrieben.

Einen Schwerpunkt setzt Medienintelligenz in der aktiven Kinder- und
Jugendarbeit. Die Kernfrage moderner Medienerziehung lautet immer
wieder: Ware es nicht besser, angesichts der lauernden Gefahren fiir die
kindliche Psyche, wenn Kinder in einem medial jungfraulichen Raum
aufwachsen kénnten? Doch eine solche, ohnehin nur mit duBerstem
BemUhen herzustellende, mediale Abstinenz verweigert Heranwach-
senden das Basiswissen moderner Medienkommunikation und damit
die Beherrschung elementarer Kulturtechniken des 21. Jahrhunderts.
Aus der Nahe, das heift mit Blick auf die reale Mediennut-
zung in den Industrieldndern, entpuppt sich die Idee
der radikalen Abschirmung von Kindern und Jugend-
lichen von der Medienwelt schon im Ansatz als Irr-
weg und faktisch nicht praktikabel. Problematisch
wird der Umgang Jugendlicher mit den Neuen Me-
dien unter anderem auch durch den Mangel an Medi-
enkompetenz der Elterngeneration, die im Umgang mit
den Massenmedien Fernsehen, Radio und Zeitung zwar ei-
nigermal3en vertraut sein mag, aber mit dem facettenreichen Medium
JInternet” sowie den Unterhaltungsangeboten der Computerindustrie
zumeist noch nicht oder kaum in Berlihrung gekommen ist. Letztere
dominieren aber den Mediengebrauch von Kindern und Jugendlichen,
die sich in einer den Erwachsenen unzuganglichen Cyberwelt tummeln,
iiber die sie mit ihren Eltern in der Regel nicht kommunizieren kénnen.
Diese Sprachlosigkeit empfinden viele Eltern, aber auch Kinder und Ju-
gendliche als Mangel. Auf dieses Kommunikationsdefizit reagiert die
Initiative Medienintelligenz mit der Entwicklung, praktischen Erpro-
bung und Evaluation einer Generationentibergreifenden Medien-

werkstatt, an der Eltern und Kinder gemeinsam teilnehmen kénnen.




Die Mediennutzung von Eltern und Kindern ist heute sehr unterschied-
lich — teilweise sogar unvereinbar. Besonders offensichtlich wird dieser
Unterschied beim Umgang mit dem Computer: Wéhrend Eltern den PC
zielgerichtet fir die Arbeit benutzen und nur mit Textverarbeitungspro-
grammen oder E-Mail vertraut sind, bewegen sich ihre Kinder haufig
in ganz anderen medialen Sphéren. Online-Computerspiele, Chatten,
Skypen, Bloggen, Online-Foren — diese interaktiven Maglichkeiten des
Web 2.0 bestimmen die mediale Realitdt der Jugendlichen. Die Eltern
schitzen sich oft angesichts des enormen Wissensvorsprungs ihrer
Kinder mit einer ablehnenden und éngstlichen Haltung gegentiber In-
ternet und Computerspielen. Die Jugendlichen hingegen werden durch
ihre Mitschiler immer schneller und unkontrollierter an die Neuen Me-
dien herangefiihrt und bewegen sich deshalb meist mit groBer Naivitdt
in einem Umfeld, dessen Gefahren und Grenzen sie nicht tiberschauen
konnen.

Ziel der Generationentbergreifende Medienwerkstatt ist es,
eine Briicke zwischen den Bediirfnissen der Eltern und denen der Kin-
der zu bauen. Auf der einen Seite geht es um eine Sensibilisierung der
Jugendlichen in ihrem Uberwiegend unreflektierten Umgang mit den
Neuen Medien, auf der anderen Seite sollen die Eltern von ihren Kin-
dern lernen und durch ein gemeinsames Ausprobieren die Scheu vor
der neuen Technik verlieren, um so ein Gefhl fir die mediale Welt zu
bekommen, in der sich ihre Kinder wie selbstverstandlich bewegen.

Im Rahmen des von Wissen schafft Zukunft geforderten Pilotprojekts
fanden seit August 2007 zwei viertagige Veranstaltungen an der Inte-
grierten Gesamtschule (IGS) in Mainz-Bretzenheim unter Beteiligung
von jeweils sechs Eltern-Kind-Paaren statt. Ein Team aus Referenten
und Organisatoren des Projekts Medienintelligenz traf die Eltern und
ihre Kinder, um mit beiden Generationen Uber die Entwicklungen in
den Neuen Medien zu diskutieren und ausgewahlte Medienformate
zugleich aktiv auszuprobieren. Dieser Bericht dokumentiert die Erfah-
rungen aus den ersten beiden Veranstaltungen und wird durch die Aus-
sagen des beteiligten Lehrers, von zwei Dozenten und den beteiligten
Eltern erganzt.
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Leiterin des Gesamtprojekts ist PD Dr. Susanne Marschall, Sprecherin
des IAK Medienwissenschaften der Johannes Gutenberg-Universitat
Mainz. In der Umsetzung ist flir die Generationenibergreifende
Medienwerkstatt die Mediengestalterin und Filmwissenschaftlerin
Anita Wohlmann zustandig. Die Initiative Medienintelligenz stimmt
sich in allen Fragen eng mit dem Ansprechpartner der IGS Mainz-Bret-
zenheim, dem Lehrer und Leiter der Video-AG Kamran Purazrang, ab.
Die organisatorische Betreuung von Medienintelligenz liegt in den
Handen von Martina Stoppel, Inhaberin der Agentur flir Wissenschaft
und Kultur. Durch das in einem Jahrzehnt gewachsene Netzwerk aus
Medienpraktikern und -theoretikern im Medienhaus der Universitat
gewinnt die Initiative Medienintelligenz sachkundige Referenten fiir
die Medienwerkstatt. Dabei engagieren die Organisatoren neben ex-
ternen Referenten aus der Berufspraxis der offentlich-rechtlichen Me-
dien (bislang vom SWR) oder den medienpolitischen Einrichtungen des
Landes auch bewusst Studierende der Medienwissenschaften, quasi
als eine dritte Mediengeneration zwischen den Eltern und den Kin-
dern des Kurses. Die studentischen Referenten aus den Bereichen der
Filmwissenschaft, Mediendramaturgie und Medieninformatik der Uni-
versitaten Mainz und Friedberg sind intensive Mediennutzer, z.B. von

Computerspielen oder des Internets. Darliber hinaus verfiigen sie aber

durch ihr Studium vor allem (iber medienhistorisches und mediends-
thetisches Wissen sowie die notwendige kritische Distanz zu den ak-
tuellen Angeboten der Medienindustrie. Die studentischen Referenten
erfilllen eine wichtige Briickenfunktion zwischen den Eltern und den
Kindern, die — so ergab sich eindeutig aus den Anschlussgespréachen
—von den Teilnehmerinnen und Teilnehmern fiir auBerordentlich wich-
tig gehalten wurde. Synergieeffekte ergeben sich zwischen der uni-
versitaren Initiative Medienintelligenz und der IGS Mainz-Bretzenheim
auch hinsichtlich der Raumlichkeiten und des notwendigen technischen
Equipments, z.B. durch Laptops, Beamer oder den vor Ort unabdingbar
notwendigen Internetzugang.




In der Medienwerkstatt im Sommer 2007 wurde der im Vorfeld detail-
liert ausgearbeitete Programmablauf zum ersten Mal in der Praxis er-
probt. Im Anschluss an die viertagige intensive Veranstaltung bekamen
die Teilnehmerinnen und Teilnehmer Gelegenheit, das Erlebte und Er-
lernte mit den Organisatoren zu diskutieren. Die hieraus gewonnenen
Anregungen flir die weitere Arbeit setzte die Projektleitung unmittelbar
im Programm der zweiten Veranstaltung im Januar 2008 um. Prinzipiell
sind die Angebote von Medienintelligenz in diesem Sinne konsekutiv
aufgebaut, das heiBt, parallel zu den Veranstaltungen laufen perma-
nent Gesprache mit den Beteiligten zur Evaluation und Weiterentwick-
lung der Schulprojekte. Konkret wurden folgende Erfahrungen der Leh-
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renden und Anregungen der Eltern aus dem ersten Kurs in der zweiten

Veranstaltung bertcksichtigt:

e Das Thema Computerspiele (Geschichte, Technik, Asthetik, Ethik)
wurde ausfiihrlicher behandelt, weil es fir die Zielgruppe offen-
sichtlich relevanter ist als etwa das Erstellen eines Weblogs. Es
ist auBerordentlich wichtig, auf die Realitdt der Jugendlichen im
Umgang mit den Neuen Medien einzugehen. Film oder Computer-
spiele haben fir die Mediennutzung Jugendlicher derzeit noch eine
héhere Relevanz als Weblogs.

e Juristisch relevante Themenbldcke, aber auch bestimmte Einfih-
rungen in einzelne Formate mussen fir Eltern und Kinder ge-
trennt aufbereitet und angeboten werden. Diese Phasen sind fir
die Gesamtdramaturgie des Workshops und die Zufriedenheit der
Teilnehmerinnen und Teilnehmer ebenso wichtig, wie die gezielte
Integration von gruppendynamischen Spielen fir alle oder Aktiv-
pausen im Freien fir die Jugendlichen. AuBerdem wurde das An-
gebot der Vor- und Nachtreffen mit den Eltern ausgebaut, um den
Organisatoren Einblicke in die tatsachlichen Medienprobleme der
Familien zu gewahren. Die Bereitschaft der Eltern zur Mitarbeit war
bislang sehr groB.

a) Vortreffen und
Erwartungen der Eltern

Bereits im Dezember 2007 trafen sich vier der teilnehmenden Eltern
mit den Organisatoren der Medienwerkstatt, um Grundsatzliches zu
klaren und um Gber den Erfahrungshorizont der Eltern und Kinder zu
sprechen. Die meisten Eltern benutzten den Computer — wenn iber-
haupt — nur aus beruflichen Griinden und kannten sich mit Computer-
spielen kaum aus. Auch bei ihren Handys waren sie nur mit den Basis-
funktionen vertraut. Demgegentiber vertraten die Eltern die Ansicht,
dass ihre Kinder groBes Interesse an den Spielfunktionen von Handy

und Co., dafr aber mit dem Chatten keinerlei Erfahrung hatten.

Im Laufe des Abends formulierten die Eltern auch ihre Erwartungen an
den Kurs, so erhofften sie sich beispielsweise von sich selbst mehr Ge-
lassenheit im Umgang mit ihren Kindern und deren Mediennutzung
und gleichzeitig sachbezogene Argumentationshilfen fiir den kon-
kreten Alltag. Darliber hinaus beschaftigen die Eltern Gberwiegend
konkrete, zum Teil auch auf die Technik bezogene Fragen: Was sollte
man verbieten? Wo kann man gelassen zustimmen? Wie kann man
herausfinden, welche Daten auf einem Handy gespeichert sind? Wie
lange sollte ein Kind tdglich vor dem Computer sitzen? Gibt es pada-
gogische Richtlinien? Welche Moglichkeiten bestehen, um meine per-
sonlichen Daten im Internet vor unbefugtem Zugriff zu schiitzen? Die
Kinder wiinschten sich, dass ihre Eltern im Umgang mit den Neuen
Medien mutiger agieren und ihre Angste am konkreten Programm oder
Problem auf deren jeweilige Berechtigung tberprifen.

b) Organisatorische Vorbe-
merkungen zur Medien-
werkstatt

Beide angebotenen Medienwerkstatten richteten sich an Schiilerinnen

und Schler der Klassenstufen 7 und 8. Bei der Zusammensetzung der

Teilnehmerinnen und Teilnehmer bestand der Workshop im Sommer

zur Halfte aus Jungen und Madchen. Im Januar 2008 hatten sich inter-

essanterweise vier Miitter und ein Vater ausschlieBlich mit ihren S6h-
nen angemeldet. Generell zeigte sich, dass es wesentlich schwerer ist,

Vater zur Zusammenarbeit zu motivieren als Miitter. Dies entspricht

auch den Erfahrungen, die in der IGS Bretzenheim mit dem Besuch von

Elternabenden und anderen Veranstaltungen gemacht werden.

Veranstaltet wird die Medienwerkstatt immer an zwei Wochenenden,
d.h. jeweils an zwei aufeinander folgenden Freitagnachmittagen und
ganztdgig an zwei Samstagen. Insgesamt 24 Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer (also pro Veranstaltung sechs Eltern-Kind-Paare) haben die
Workshops bisher besucht. Inhaltlich ist die Medienwerkstatt in zwei
groBe Themenblécke aufgeteilt: Der erste beschaftigt sich mit den
Maglichkeiten des Web 2.0, wéahrend der zweite ausschlieBlich Com-
puterspiele behandelt. Fiir den Ablauf bilden beide Module austausch-
bare Bausteine, so dass die Organisatoren jede Werkstatt flexibel pla-
nen konnen.

Der Betreuungsaufwand ist hoch: Pro Modul sind immer der entspre-
chende Referent, der Lehrer der IGS Bretzenheim und die Leiterin der
Medienwerkstatt anwesend, die sich um die Technik, Fragen der Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer u.d. kimmern.



Jede Familie, also das anwesende Elternteil und sein dazugehdriges
Kind, bildet ein Zweierteam. Hintergrund dieser Teambildung ist, dass
fur alle Teilnehmerinnen und Teilnehmer der gemeinsame Umgang mit
den Medien ungewohnt ist, aber somit eine neue innerfamilidre Kom-
munikationskultur Gber Mediennutzung nach dem Kurs geschaffen
werden soll. Dieses Ziel — so ergab die Nachbesprechung — wurde in
jeder der beteiligten Familien auch erreicht.

. STIMMEN DER ELTERN

Ich bin Gberrascht, dass
so wenige Véter zu dem
Kurs gekommen sind.
Wie schaffen wir es, alle
Eltern zu motivieren?"”

c) Die zweite Medienwerkstatt
- ein Erfahrungsbericht

Modul A - das Web 2.0
1. Tag
Aufwarmphase:
Die Medienwerkstatt startete nach der Begr(iBung durch die Organisa-
toren mit einem gruppendynamischen Spiel, das die Teilnehmerinnen
und Teilnehmer dazu stimulierte, von sich zu erzahlen und sich in der
Gruppe bekannt zu machen. Auf diesen notwendigen kommunikativen
Einstieg — denn die Eltern und Kinder einer Schule kennen sich meist
nicht gut — folgte ein Vertrauensspiel. Die Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer sowie Referentinnen und Referenten sollten (iber eine Leiter stei-
gen, die von dem Rest der Gruppe stabilisiert wurde
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d L ’x r Start des inhaltlichen Programms, d. h.
theoretische Einflihrung und analytische
Vorbereitung der praktischen Ubung:
Sichtlich gelockert und bereit zur offenen
Diskussion, widmeten sich die Teilneh-
merinnen und Teilnehmer im Anschluss
an die Aufwarmphase dem ersten theoretischen Thema. Ein erfahrener
Videojournalist und Diplom-Kinstler demonstrierte dem Kurs am Bei-
spiel des britischen Programmanbieters BBC, wie sich das Fernsehen
durch das Internet verandert hat. Die BBC gehort zu den Pionieren des
Videojournalismus und engagiert schon seit Jahren citizen journalists’
als Berichterstatter. Diese drehen mit einfachen Videokameras und teil-
weise sogar mit ihren Handys Beitrdge, die dann im Fernsehen gesen-
det werden. Auch durch die Internetplattform YouTube hat sich die Ver-

breitung und die Rezeption von Filmen
drastisch gewandelt: Von Amateuren ge-
drehte Filme —vom Dreh einer privaten Familienfeier bis zur Kochanlei-
tung — werden mittels einfacher Technik von den privaten Produzenten
selbst einem weltweiten Publikum zuganglich gemacht. Leider lasst die
redaktionelle und gestalterische Qualitdt der Filme oft zu wiinschen
iibrig, da viele Hobby-Filmer nie gelernt haben, ihre Ideen filmisch um-
zZusetzen.

Einen ersten systematischen Einstieg in das Basiswissen des Filmema-
chens bot die Medienwerkstatt in einer an die Einfiihrung anschlieBen-
den medienpraktischen Ubung, denn wer filmen machte, muss die Ge-
staltungsmaglichkeiten des Films kennen. Welche Kameraeinstellun-
gen und Perspektiven gibt es? Wie wirken diese? Wie ldse ich eine ein-
fache Situation spannend und erzahlerisch so dicht in Bilder auf, dass
der Zuschauer interessiert bleibt?

Praktische Umsetzung:

Mit Hilfe von Activity-Karten, auf denen zusammengesetzte Begriffe
wie Wellensittich oder Bligelfalte stehen, startete der Referent die kon-
krete Praxistibung. Gemeinsam wahlten Eltern und Kinder einen Be-
griff aus, den sie pantomimisch darstellten und mit dem eigenen Han-
dy filmten. Ziel der einfachen Ubung war das anschlieBende Erraten
der Begriffe anhand der Handyfilme durch die anderen Teilnehmerinnen
und Teilnehmer. Die Teams suchten sich daher in der Schule eine stille
Ecke, um ihre Aufnahmen unbeobachtet machen zu kénnen. Sobald di-

| ese ,im Kasten' waren, hieB es, das Mate-

rial in den Computer einzuspielen. Dazu
benutzten die Teilnehmerinnen und Teilnehmer Bluetooth, d.h. eine
drahtlose Verbindung zwischen Handy und Computer, um so die Daten
vom Aufnahmegerdt Handy auf das Schnittgerdt Computer zu Ubertra-
gen. Obwohl die Teams glaubten, ihre Handys gut zu kennen, be-

nutzten alle diese Technik zum ersten Mal.




Fir den Schnitt wurden die Teams in die Grundlagen eines gangigen
Schnittprogramms eingewiesen, so dass die Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer unmittelbar in die Lage versetzt wurden, ihre Aufnahmen zu
ordnen, auszuwahlen und zu kirzen. Schrifteinblendungen wurden
akribisch animiert und eingesetzt. Dabei konnten die Organisatoren
beobachten, dass die Kinder (berwie-
gend die technische Ausfiihrung dber-
nahmen, wahrend die Eltern die gestal-
terischen Ideen einbrachten.

Den Abschluss dieses Moduls bildete die
Prasentation der Ergebnisse vor allen
Teilnehmern des Workshops, die nun gemeinsam versuchten, die dar-
gestellten Begriffe zu erraten. Diese kommunikative Beschaftigung im
Plenum, bei der viel gelacht, gelobt, aber auch in aller Vorsicht kritisiert
wurde, festigte das Gruppengeftihl der Teilnehmerinnen und Teilneh-
mer der Medienwerkstatt erheblich. Dass die Teams jeweils ein fil-
misches Ergebnis mit nach Hause nehmen konnten, rundete den Auf-
takt ab und sorgte daftir, dass die restlichen Familienmitglieder an der
Veranstaltung partizipieren konnten.

2. Tag

Chatten:

Am 2. Tag zum Thema ,Web 2.0" vermittelte ein Medieninformatiker
Einblicke ins Instant Messaging. Zunachst wurden alle Teams Gber das
Chatprogramm ICQ miteinander vernetzt. Sobald die Kommunikation
hergestellt war, ging es um die Chatsprache, die sich besonders durch

die Verwendung von spezifischen Symbolen oder Abkiirzungen aus-

zeichnet. Damit lassen sich etwa ganze
Satze oder Worter abkiirzen, so steht
Lrofl” fir ,Rolling on the floor laughing”
(ich kugele mich vor Lachen) oder “thx”
fur “thanks” (danke). Es gibt auch feine
Nuancen: Eine durchgangige GroBschrei-
bung bedeutet zum Beispiel, etwas zu
schreien bzw. mit groBem Nachdruck zu sagen. Auf diese Weise lernten
die Eltern, dass die Chatsprache zwar stark verkirzend funktioniert,
aber ebenso wie die Kommunikation im Briefverkehr oder am Telefon
Regeln unterworfen ist.

Das erlernte Wissen konnten die Teilnehmerinnen und Teilnehmer dann
in einem Spiel umsetzen, bei dem der Name einer berlihmten Person-

lichkeit via Chat erraten werden musste.
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Telefonieren iibers Internet:

Beim Thema ,Internettelefonie’ ging es ahnlich spielerisch zu wie beim
Chatten. Der Referent erklarte zundchst, wie das proprietdre Instant
Messaging- und Videotelefonieprogramm Skype funktioniert: Ahnlich
wie bei ICQ besteht ein unmittelbarer Datenaustausch zwischen zwei
Rechnern (das Verfahren nennen Profis VolIP, also ,Voice over Internet
Protocol’). Der groBe Vorteil von Skype ist, dass es kostenloses Telefo-
nieren in die ganze Welt ermdglicht, wobei jedoch Kosten fir den Inter-
netanschluss anfallen. Um die Moglichkeiten dieser Technik im Rah-
men der Medienwerkstatt ausprobieren zu knnen, teilte sich die Grup-
pe wieder rdumlich auf. Die Eltern in dem einen Raum erklérten via
Webcam und angeschlossenem Laptop pantomimisch ein Lied, das die
Kinder im anderen Raum erraten sollten. Fiel der richtige Liedtitel,
mussten ihn die Kinder vorsingen, was die Eltern im anderen Raum

wieder mit Applaus belohnten.



Internetportale:

Der dritte Block des zweiten Tages befasste sich mit Internetportalen
wie ,schiilervz’ oder ,spickmich’. Diese stellte die Leiterin der Medien-
werkstatt vor und zeigte dabei auch, wie selbstdarstellerisch viele Be-
nutzer agieren. Behandelt wurde auch die Frage, wie sich Informati-
onen gezielt verschllisseln lassen, um die Privatsphare zu schiitzen,
wahrend man sich in dem digitalen Netzwerk bewegt.

r

Erstellung eines digitalen Fotobuchs:
Um die Gestaltung der eigenen Fotos ging es am Nachmittag des zwei-
ten Tages. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer erhielten eine kurze
Einflihrung in das dafir notwendige Computerprogramm und durften
anschlieBend sofort beginnen. Es wurde sehr konzentriert und enga-
giert an der Erstellung der individuellen Fotoblicher gearbeitet. Einige
Teilnehmerinnen und Teilnehmer nutzten am Ende sogar das Angebot
von Onlineanbietern, das Fotobuch drucken zu lassen. Dafiir mussten
sie nur das Ergebnis der kreativen Arbeit per Datentransfer versenden,
und schon beim néchsten Treffen der Medienwerkstatt hielten sie das
gedruckte und gebundene Ergebnis in der Hand.

Jugendschutz im Internet:

Nach dieser kreativen Arbeit folgte ein theoretischer Block tiber den
richtigen Umgang mit den eigenen Daten im Internet. Dies gehort zu
jenen Themen, die fir die beiden Altersgruppen gezielt zugeschnitten
werden mussten. Mit der Elterngruppe diskutierte ein Online-Redak-
teur des SWR und erfahrener Volontarsausbilder tber die Risiken des
Internets. Im Zentrum standen vor allem JugendschutzmaBnahmen:
Welche Chatrooms sind sicher? Wie kann ich verfolgen, auf welchen
Seiten sich mein Kind im Internet bewegt? Wo kann mein Kind auf sei-
nem Handy potentiell gefahrliche Inhalte verstecken? Des Weiteren
ging es um padagogische Ratschldge fiir die Eltern im Umgang mit ih-
ren Kindern. Der allgemeinen Uberzeugung nach gehért es zum Er-
wachsenwerden dazu, gewisse Grenzen
zu Uberschreiten, ob in Bezug auf eine
unerlaubte Zigarette oder den Besuch ei-
ner zwielichtigen Internetseite. Das Wich-
| tigste ist die gesunde, vertrauensvolle
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Kommunikation zwischen Eltern und Kindern. Denn nur wenn ein Kind
sich nicht traut, von einem Fehlgriff zu erzahlen oder sich mit einer ver-
stérenden Situation im Netz an die Eltern zu wenden, kann die Inter-
netnutzung zu einem ernsthaften Problem werden und Schaden an-
richten. Sinnvoll ist es, bestimmte Mediennutzungszeiten einzuraumen,
den Computer immer in einem Wohnraum aufzustellen und auf keinen
Fall im Kinderzimmer. Durch die konkreten Tipps und Informationen
wurde die Erwartung der Eltern erfilllt, die sich im Vorgesprach mehr Si-
cherheit im alltdglichen Umgang mit dem Internet gewiinscht hatten.
Auch im Nachhinein erwies sich, dass die gewonnenen Erfahrungen
der Eltern im Familienalltag zur Verbesserung der Kommunikation mit
ihren Kindern tber deren Mediennutzung beigetragen haben.

Zeitgleich zu dem theoretischen Block der Elterngruppe, beschaftigen
sich die Jugendlichen auf konkret-praktische Weise mit dem gleichen
Gegenstand. Anregungen erhielt die Gruppe zundchst iiber ein Online-
Quiz der Internetseite klicksafe’, bei der Fragen zur Internetnutzung
beantworten werden mussten: Welche Informationen darf ich beim
Chatten preisgeben? Wie reagiere ich, wenn ich mich im Chatraum be-
|astigt fuhle? Diese Fragen wurden anschlieBend nochmals mit der Pro-
jektleitung diskutiert, wobei die Jugendlichen vor allem auch von ihren

eigenen Erfahrungen berichten konnten. Einen nachhaltigen Eindruck

iiber die Suchtgefahren des Internets erhielten die Schiiler durch einen
Filmausschnitt der ZDF-Reportage 37°, Gefangen im Netz (Dezember
2007). Dieser handelte von der extensiven Nutzung des Internets durch
ein Madchen, das sich schon morgens vor der Schule und im Anschluss
den Rest des Tages durch die Kommunikation in Chatrooms fremd be-
stimmen lasst. Die Schiiler der Medienwerkstatt diskutierten sehr leb-
haft Giber diesen Fall, Giber die Suchtgefahren ebenso wie {iber ,digitale’
Freundschaften und die Alternativen zum Chatten.

Als néchstes widmeten sich die Schiiler und die Organisatoren dem
Thema der Bewertung von Information aus dem Netz. Am Beispiel
zweier Internetseiten sollten die Jugendlichen Berichterstattungen zum
britischen Kénigshaus vergleichen und herausfinden, welche Seite echt
und welche gefalscht ist. Dabei handelte es sich um den angeblich pri-
vaten Blog von Queen Elizabeth auf <http:/lilibetsroyalblog.blogspot.
com> und die offizielle Homepage des Kdnigshauses auf <http://www.
royal.gov.uk>. Die Jugendlichen erarbeiteten Strategien, um die Serio-
sitat einer Internetseite einzuschatzen und diskutierten dann am kon-
kreten Beispiel der beliebten Online-Enzyklopadie ,Wikipedia’ den Ent-
stehungsprozess von Eintragen und deren Qualitat.

Als die getrennten Gruppen nach Ab-
schluss dieses Themenblocks wieder zu-
sammenkamen und sich diber ihre jewei-
ligen Erfahrungen und das neu erlernte
Wissen austauschten, war ersichtlich,
dass Eltern und Kinder eine neue Kom-
munikationsbasis gefunden hatten.




1. Tag

Einfilhrung in die Geschichte der Computerspiele:

Hoch motiviert und erwartungsvoll sahen alle Teilnehmerinnen und
Teilnehmer diesem Themenblock entgegen, bei dem es aufgrund der
deutlichen Diskrepanz im Bezug auf die Erwartungshaltungen und die
Vorkenntnisse der Eltern und der Kinder unabdingbar war, die Gruppe
zundchst zu trennen. Den Eltern vermittelte ein studentischer Referent
Einblicke in die fast dreiBigjahrige Geschichte der Computerspiele. Ob-
wohl einige Computerspiele wie Pac-Man oder Lemmings sogar be-

reits bekannt waren, gab es Wissensliicken in der Unterscheidung der
Formate und Genres wie z.B. Shoot ‘Em Ups, Jump 'n Runs oder
Strategie-Spiele. Die Eltern lernten diese Vielfalt kennen und wurden
mit den Fachbegriffen vertraut gemacht, damit sie im Gesprach mit ih-
ren Kindern kompetenter argumentieren kénnen.

Im Nebenraum erhielten die Schiiler einen anderen Zugang zur Ge-

schichte der Computerspiele. lhnen wurden zunachst viele Steuerge-

Spielstationen:

Fiir beide Generationen stand danach freies, gemeinsames Spielen an
insgesamt vier Spielstationen auf dem Programm. Vieles konnte zu
zweit oder zu viert gespielt werden, so dass mehrere gemischte Teams
um die Wette spielen konnten. Wahrend die Kinder unermiidlich mit
groBem Eifer dabei waren, reagierten die Eltern mit der Zeit angestrengt
auf die vielen verschiedenen akustischen und visuellen Reize.

Einfilhrung in World of Warcraft (WoW):

Konkret an einem Beispiel wurden am letzten Tag der Medienwerkstatt
die Faszination wie auch die kritischen Aspekte von Onlinespielen be-
handelt. Ausgewahlt wurde dafir das nicht unumstrittene Spiel World
of Warcraft (WoW) . Ein mit diesem Spiel vertrauter Referent stellte die
digitale Fantasy-Welt sowie die Charaktere und das Ziel des Spiels vor.
Einige Jugendlichen hatten schon von WoW gehdrt und konnten sich

deshalb aktiv an der Diskussion beteiligen.

rate/Controller prasentiert, die sie ihrer Funktion nach beschreiben und
chronologisch einordnen mussten. Das Gleiche galt dann fiir die tech-
nische Basis der Spielekonsolen, die viele Modifikationen durchlaufen
haben, welche sich auf das Spielverhalten auswirken. Die Jugendlichen
lernten die geschichtliche Entwicklung der Spiele, die Marketingstrate-
gien und die Firmenphilosophie von Spieleentwicklern kennen. An-
schlieBend probierten die Dreizehn- bis Vierzehnjahrigen ein Spiel aus
den 1970er Jahren aus, um sich dann — Konsole fiir Konsole — immer
weiter in die Gegenwart zu spielen. Zum Abschluss widmeten sie sich
aktiv der neuesten Spielegeneration, die ihre Nutzer in besonderer

Weise physisch fordert.

Eine Extraeinlage, die das gewonnene Selbstvertrauen und den posi-
tiven Umgang innerhalb der Gruppe dokumentiert, kam von einem
Schiller: Dieser stellte sein Lieblingscomputerspiel ,Gothic’ vor, erklarte
den Inhalt und berichtete, warum er von seinem Spiel fasziniert ist. Die
Gruppe reagierte auf die mutige Prdsentation mit groBer Anerken-
nung.




Einfilhrung in Computerspielgenres:
Nachdem am Vortag zundchst die Vielfalt der Spielewelt im Vordergrund
stand, konzentrierte sich die Arbeit am Folgetag auf die vielfach disku-
tierten und kritisierten Ego-Shooter-Spiele. Die vorgefiihrten Aus-
schnitte aus ausgewahlten Spielen I0sten lebhafte Diskussionen diber
deren offensichtliche Gewaltverherrlichung aus. Der Einfluss der sehr re-
alistischen Kampfszenarien auf die Psyche von Spielern ist eindeutig kri-
tisch zu bewerten. Nach der Pause griff der medienpddagogische Refe-
rent die Problematik und die damit verbundenen JugendschutzmaBnah-

men auf.

Wahrnehmung von Computerspielen:

Zeitgleich beschéftigten sich die Jugendlichen mit den Auswirkungen
des Computerspielens auf das personliche Verhalten und die Umwelt-
wahrnehmung. Wahrend eine Halfte der Gruppe spielte, wurde sie von
der anderen Halfte beobachtet. Die verkrampfte Kérperhaltung und der
angespannte Gesichtsausdruck der Spielenden waren dabei fiir die be-
obachtende Gruppe untibersehbar. In der anschlieBenden Befragung der
Spielenden stellte sich heraus, dass diese ihr Zeitgefiihl verloren hatten.
Denn Spielen versetzt in den so genannten Flow, der zu einer anderen
Zeitwahrnehmung flihrt. Wahrend des konzentrierten Spiels verandert
sich auch die Raumwahrnehmung. Hierzu wurde im Anschluss ein Film
iber einen von Computerspielen abhangigen jungen Mann vorgefiihrt
(ARD-Polylux Beitrag Computerspiel-Junkie). Die Jugendlichen konn-
ten sich mit der Gefiihlswelt des einsamen und unbeliebten Protagonis-
ten des Films, der sich in eine virtuelle Welt fliichtete, zum Teil einfiihlen,
auch wenn ihnen manches Verhalten extrem erschien. In der gemein-
samen Besprechung setzten sich die Jugendlichen intensiv mit den

ernsthaften Konsequenzen von Computerspielsucht auseinander.

Abschlussgesprach:

Auch zum Abschluss der zweiten Medienwerkstatt waren alle Teilneh-
merinnen und Teilnehmer dazu aufgerufen, ihren Eindriicken oder auch
ihren kritischen Anmerkungen Ausdruck zu verleihen. Das Fazit der
Gruppe fiel im Bezug auf die Qualitét der Referenten, den Ablauf der
Veranstaltung sowie die Ergebnisse der Medienwerkstatt duBerst posi-
tiv aus. Die Teilnehmerinnen und Teilnehmer nahmen das Angebot
eines Nachtreffens wahr und bekundeten ihr Interesse, an der Weiter-
entwicklung der Medienwerkstatt mitzuarbeiten und flir das Angebot
bei anderen Familien zu werben.
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Das auBergewohnlich positive Feedback der Teilnehmerinnen und

Teilnehmer der Medienwerkstatt hat die Vermutung bestatigt, dass
gerade im Bereich der generationenlbergreifenden Medienkompe-
tenzschulung ein groBer Bedarf herrscht. Auch das (iberregionale Me-
dieninteresse an den Veranstaltungen unterstreicht diesen Befund. So
berichteten die Fernsehsender 3sat und Sat1 ebenso ausfiihrlich Uber
die Generationeniibergreifende Medienwerkstatt wie der SWR
in einem Radiobeitrag und die Frankfurter Rundschau in einen ausfiihr-
lichen Artikel (alle Beitrdge auf www.schulhof.tv).

Die Erfahrungen der ersten beiden Medienwerkstdtten zeigen, dass die

Kombination von praktischer und theoretischer Wissensvermittlung au-
Berst sinnvoll ist, aber — dies ist unlibersehbar — das Angebot ist auch
mit einem erheblichen Arbeits- und Zeitaufwand verbunden. Wenn die
Veranstaltungen erfolgreich verlaufen sollen, erfordern sie zum einen
eine strenge Beschrankung der Teilnehmerzahl, zum anderen den Ein-
satz einer ganzen Reihe von Fachleuten, die neben der Wissensver-
mittlung dazu bereit sind, die speziellen Erfordernisse einer solchen
Generationenlbergreifenden Medienwerkstatt in ihrer Didaktik
zu berlicksichtigen. Auch fiir die Eltern-Kind-Paare bedeutet die Teil-
nahme an dem Programm eine Anstrengung, denn es handelt sich um
ein den Unterricht der Schule erganzendes Angebot, das Freizeit kostet.




Der Einsatz lohnt sich aber, wenn er zu einer nachhaltigen Verbesse-
rung der innerfamilidaren Kommunikation und einer generationeniiber-
greifenden Kompetenz im Umgang mit den Neuen Medien flihrt.

Die Medienwelt ist einem stetigen Wandel unterworfen, und gleich-
zeitig wird ihr Einfluss auf viele Alltagsbereiche immer groBer. Die
Weiterfiihrung des Konzepts zur Generationenibergreifenden
Medienwerkstatt im Speziellen sowie eine Ausweitung medienpad-
agogischer Aus- und WeiterbildungsmaBnahmen im Allgemeinen sind
daher sinnvoll und notwendig. Gerade in der schulischen Aushildung
vermissen viele Eltern, dass Medien nicht oder nur ungentigend in die
Lehrpldne integriert sind. Neben den Modulen der Medienwerkstatt
bieten sich hierbei noch eine Vielzahl von anderen Themenbereichen
an: beispielsweise das Radio als Medium der Information und der Mu-
sik, das Fernsehen und die Problematik bei der Glaubwirdigkeit von
Nachrichten, das Inszenieren von Standardsituationen u.v.m. Lehrer-
fortbildungen sind in diesem Bereich ebenso unerldsslich wie die In-
tegration dieser Themen in den Schulunterricht und den Wahl-Pflicht-
Unterricht in Form von Video-AGs oder Medien-AGs. Auch extern
geleitete Veranstaltungen in Projektwochen oder in Wochenend- oder
Ferienworkshops sind notwendig, um Kindern ihren Weg in die mediale
Zukunft zu erleichtern.

Neben den schulischen MaBnahmen kénnen aber auch auBerschu-
lische Initiativen den Bedarf an der Entwicklung von Medienkompetenz
decken. Eine wichtige Einrichtung sind MedienKompetenzNetzwerke
(im Internet unter www.mkn-online.de), die in Rheinland-Pfalz vom
Ministerium fir Bildung, Wissenschaft, Jugend und Kultur, der Mul-
timediainitiative rlp-inform und der Landeszentrale fir Medien und
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medien.kompetenz.netzwerk

Kommunikation gefordert werden. Darin vernetzen sich verschiedene
Institutionen im Medienbereich, wie der értliche Offene Kanal, die Me-
dienzentren, die Hochschulen, die Kommunen u.a., um schulische und

auBerschulische Medienangebote zu entwickeln und anbieten zu kon-

nen. Die MedienKompetenzNetzwerke sind dabei auch Anlaufstellen
fiir Themen rund um den Medienbereich, an die sich alle Zielgruppen
— Lehrerinnen wie Lehrer, Pddagoginnen und Padagogen, Schiilerinnen
und Schiler, Birgerinnen und Blrger — wenden konnen.

Eine Erganzung zu den regionalen MedienKompetenzNetzwerken
bietet die Griindung eines Jugendmedienlabors. In diesem kdnnen Ju-
gendliche Erfahrungen mit den Medien sammeln, sie ausprobieren und
mit Formen und Themen experimentieren. Neben Kursen zu Spiel- oder
Dokumentarfilmen, Reportagen, Magazinen, Musikclips, Animationen
etc. bietet das Labor die Mdglichkeit, sich mit aktuellen crossmedialen
Phanomenen in der neuen Medienwelt auseinander zu setzen. Durch
die Verkniipfung mit den Hochschulen wird den Jugendlichen Fach-
und Hintergrundwissen vermittelt, das sie fiir die Umsetzung eigener
Projekte bendtigen.

Mit der Generationeniibergreifenden Medienwerkstatt hat die
universitare Initiative Medienintelligenz einen Teilbereich fiir die Arbeit
des Jugendmedienlabors entwickelt. Weitere sollen folgen. Hinter all
diesen Ideen und Projekten steht das erklarte Ziel, die Medienwelt flir
Jugendliche begreifbarer zu machen und den Umgang mit den Medien
langfristig kompetenter zu gestalten.





