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Liebe Projektmitarbeitende, liebe Projektteilnehmende, liebe Leser:innen!

Bereits im achten Jahr setzen die Mitgliedsorganisationen der Landesarbeitsgemeinschaft
(LAG) Lokale Medienarbeit NRW eV. vielfdltige Projekte zur Medienarbeit mit jungen
geflichteten Menschen um. Ein wichtiger Schwerpunkt liegt dabei in der aktiven Einbindung
derJugendlichen. Nicht nur bei der Umsetzung der Projekte, sondern auch bei der Entwicklung
dieser Publikation sind die Ersteller:innen diesem Leitgedanken treu geblieben.

Junge Menschen, die zu uns nach Nordrhein-Westfalen fliichten, mussten in ihrer Heimat oft
alles zuriicklassen - Familie, Freund:innen, Schule, Ausbildung, Hobbies. Digitale Medien - hier
insbesondere das Smartphone - bieten oft die einzige Méglichkeit, in Kontakt mit der Heimat
zu bleiben. Gleichzeitig helfen sie dabei, sich in der neuen Heimat zurecht zu finden, Kontakte
zu kniipfen und Sprachbarrieren zu tiberwinden. Digitale Medien sind daher auch aus der
Lebenswelt von jungen gefliichteten Menschen nicht wegzudenken.

Digitale Medien bieten den gefliichteten Jugendlichen auch die Méglichkeit, ihre persénlichen
Ansichten oder Erlebtes zu reflektieren, auszudriicken und der Offentlichkeit zu prdsentieren.
Dies greifen die unterschiedlichen Projekte von ,,Digital dabei!” auf. Neben der Vermittlung
von Kenntnissen zu Soft- und Hardware sowie Social Media werden die jungen Menschen
beispielsweise dabei unterstiitzt und begleitet, Interviews, Filmbeitrdge, Radiosendungen oder
Fotoausstellungen zu erstellen. Dabei sind zahlreiche tolle Werke entstanden - einen Eindruck,
wie umfangreich und vielfdltig die Projekte umgesetzt werden, vermitteln diese Publikation

und der dazugehorige Internetauftritt www.medienarbeit-nrw.de/projekte/digital-dabei/.

An dieser Stelle bedanke ich mich bei allen Beteiligten fiir das groe Engagement: Bei der LAG
Lokale Medienarbeit, allen Fachkrdfte in den Einzelprojekten, aber ganz besonders auch bei den
jungen Menschen, die sich engagiert und kreativ an den vielfdltigen Projekten beteiligt haben.
Ich wiinsche allen Beteiligten weiterhin viel Erfolg und Freude in den unterschiedlichen
Projekten, und den Leser:innen nun eine spannende Lektiire!

lhre

Josefine Paul p
Ministerin fur Kinder, Jugend, Familie, Gleichstellung,
Flucht und Integration des Landes Nordrhein-Westfalen .



Liebe Kolleg*innen,

esist kaum zu glauben, wie rasch die Zeit vergeht. Wir blicken heute zuriick auf acht
erfolgreiche Jahre in der engagierten Jugendmedienarbeit mit jungen Gefliichteten!

Acht )ahre Digital dabei! Junge Gefliichtete partizipieren durch aktive Medienarbeit, das
heilt: 83 Projekte, die in ganz Nordrhein-Westfalen durchgefiihrt wurden, zahlreiche junge
Geflliichtete erreicht und damit Partizipation erméglicht haben.

Diese Projekte, die vor Ort von unseren Mitgliedern umgesetzt werden, sind nicht nur Zahlen
auf dem Papier, sondern lebendige Beweise fiir das unermiidliche Engagement und die positive
Energie, die in dieser landesweiten Initiative stecken. Es sind die engagierten Kolleg*innen in
den Einrichtungen, die teilnehmenden Jugendlichen und die groRziigigen Unterstiitzer*innen,
die uns von Anfang an begleitet haben und die dieses Projekt erst moglich gemacht haben. In
diesem Sonderheft wollen wir daher gemeinsam zuriickblicken, Einblicke gewdhren, Methoden
veroffentlichen und auch diejenigen zu Wort kommen lassen, um die es im Projekt geht - die
jungen Gefliichteten, die durch aktive Medienarbeit partizipieren. Das Heft ist in Zu-
sammenarbeit mit einer Nachwuchsjournalistin entstanden, die die Interviews vor Ort gefiihrt
und die Reportagen geschrieben hat. Hierbei war uns die unvoreingenommene Perspektive
einer jungen AuRenstehenden wichtig.

Als die LAG Lokale Medienarbeit NRW 2016 den Grundstein fiir Digital dabei! gelegt hat, konnte
sie mit ihren Mitgliedsorganisationen bereits an insgesamt acht Standorten in Nordrhein-
Westfalen medienpddagogische Angebote fiir junge Gefliichtete umsetzen. Seither haben wir
mithilfe der Sondermittel des Ministeriums fiir Kinder, Jugend, Familie, Gleichstellung, Flucht
und Integration des Landes NRW jahrlich mit bis zu 14 Mitgliedern Projekte in ganz NRW
durchgefiihrt. Von Bielefeld iber Dortmund bis nach Bonn setzen diese Organisationen in
Eigenregie medienpddagogische Angebote und Workshops um, die die gesamte Bandbreite der
Medienproduktion abdecken.

Die Ergebnisse der Projekte unterstreichen die hohe Relevanz von Medien als wichtiger
Bestandteil der Lebenswelt junger Gefliichteter. Dariiber kann Selbstwirksamkeit erlebt
werden, und Jugendliche konnen ihre Sicht auf die Dinge einer (groReren) Offentlichkeit zeigen.
Uber die aktive Medienarbeit werden ganz nebenbei auch die Sprache, die Teamarbeit und das
Bedienen technischer Gerdte erlernt.

Wie jede Reise ist auch unsere geprdagt von Meilensteinen. Im Februar 2019 konnten wir Digital
dabei! mit einem Stand bei der G5-Fachtagung Viel erreicht - viel zu tun! Chancen & Grenzen der
Jugend(sozial)arbeit mit jungen Gefliichteten in Milheim an der Ruhr vor rund 600 Fachleuten
aus NRW prdsentieren. Es wurde ein breiter Konsens dariiber erzielt, dass demokratiefordernde
Projekte, die jungen Menschen die Méglichkeit geben, ihre eigenen Ideen fiir ein gemeinsames
Zusammenleben zu entwickeln, langfristig gestdrkt werden miissen.

Beim Tag der Medienkompetenz im September 2020, der im Landtag NRW und digital stattfand,
konnten wir unser Digital dabei! einer breiteren Offentlichkeit vorstellen. Das Motto A Better
Tomorrow! - Visionen fiir eine digitalisierte Gesellschaft passte da hervorragend.

In Zusammenarbeit mit unserem Mitglied Offener TV-Kanal Bielefeld | Kanal 21 ist eine Sendung
entstanden, in der Gefliichtete auf ihre Weise von ihren Erfahrungen berichteten. Diese wurde
im Anschluss an den Livestream aus dem Landtag ausgestrahlt, was uns sehr gefreut hat.

In diesem Heft nun kénnen Sie mehr dariiber erfahren, was vor Ort geschieht. Stellvertretend fiir
die Arbeit in ganz NRW schauen wir vier Einrichtungen im Projekt Digital dabei! iiber die Schulter.
Angereichert werden die Schulterblicke durch Methodensammlungen fiir pddagogische Fach-
krdfte. Tauchen Sie auf S. 14 ein in das VR-Projekt des Soziokulturellen Zentrums Die Welle
gGmbH aus Remscheid, bei dem Jugendliche mit und ohne Fluchterfahrung den Garten ihrer
Trdume erschufen. Der Verein Offener TV-Kanal Bielefeld [ Kanal 21 gewdhrt uns auf S. 20 einen
Einblick in seine aktive Medienarbeit - der Produktion von Fernsehbeitrdgen. Der Kinder- und
Jugendtreff Hillerheide unter der Tragerschaft der Caritas Recklinghausen erzdhlt uns auf S.
24 von seinem multimedialen Stadterkundungsprojekt. Und die Kinder- und Jugendeinrichtung
Take Five unter der Trdgerschaft des Sozialdienst Katholischer Ménner e.V. nimmt uns ab S. 28
mit in das Projekt ,3G durchgespielt - geplant, gedreht, geschnitten, bei dem die Teilnehmen-
den sich filmisch mit ihrem Leben und ihren Gedanken wdhrend der Corona-Pandemie ausein-
andersetzten.

Und es kommen die Menschen zu Wort, ohne die Digital dabei! nicht moéglich wdre: die
pddagogischen Fachkrdfte, die mit den Jugendlichen vor Ort arbeiten, sowie die Jugendlichen,
die in den Projekten aktiv geworden sind.

Besonders freuen wir uns tiber das GruBwort der Ministerin fiir Kinder, Jugend, Familie, Gleich-
stellung, Flucht und Integration des Landes Nordrhein-Westfalen, Josefine Paul, und das
Interview mit Sarah Kiihling, der zustdndigen Referentin im Ministerium. Fiir die zuverldssige
Forderung mochten wir uns - auch im Namen unserer Mitglieder - herzlich bedanken!

Wir sind sehr stolz auf das, was unsere Mitglieder in den letzten acht Jahren umgesetzt und
erreicht haben, und freuen uns auf die kommenden Herausforderungen und Erfolge in der
Jugendmedienarbeit mit jungen Gefliichteten. Mége Digital dabei! weiterhin ein Ort der
Begegnung, des Lernens und des Austauschs sein.

Fiir das Team der LAG LM

. Dr. Christine Ketzer : Rebecca Hipp

Geschdftsfuhrerin Projektkoordinatorin Digital dabei!
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IM GESPRACH MIT
SARAH KUHLING

Referentin im Ministerium fiir Kinder, Jugend, Familie, Gleichstellung, Flucht
und Integration des Landes Nordrhein-Westfalen

Bitte stellen Sie sich und Ihre Position im Ministerium
kurz vor.

Mein Name ist Sarah Kuhling und ich bin Referentin im
Ministerium fur Kinder, Jugend, Familie, Gleichstellung,
Flucht und Integration des Landes Nordrhein-Westfa-
len. Seit Anfang 2020 bin ich in dem Referat tatig, das
unter anderem furjunge Geflichtete zustandig ist. Zu
meinen Aufgaben gehdren der Austausch mit Tragern
derJugendhilfe, die mit Kindern und Jugendlichen mit
Fluchterfahrung arbeiten, und die Koordination der
Fordermittel und MaRknahmen fir Kinder aus Flicht-
lingsfamilien und fir junge Geflichtete.

Sie gehéren dem Referat im Ministerium an, das

fir die Férderungen aus der sog. Titelgruppe 68
»Koordinierung der MaBnahmen fiir Kinder aus
Fliichtlingsfamilien und fiir junge Gefliichtete”
zustdndig ist. Wann wurde diese Férderung ins Leben
gerufen und welche Ziele wurden / werden damit
verfolgt?

Die Fordermittel fir Angebote und Maknahmen
furjunge Geflichtete wurden das erste Mal im
Haushaltplan 2016 veranschlagt, also als Reaktion
auf den groRen Zuzug geflichteter Menschen in

den Jahren 2015 und 2016. Viele der Gefliichteten
waren Jugendliche und Kinder. Das stellte sowohl
Bund, Lander, Kommunen und Institutionen, als
auch die Gesellschaft, vor allem aber die Kinder- und
Jugendhilfe vor besondere Herausforderungen.

Die jungen Menschen hatten eine sehr belastende
Flucht hinter sich und waren zum Teil traumatisiert.
Ihnen sollte ein gutes Ankommen erméglicht und
Schutz, Hilfe und Unterstitzung geboten werden.
Hier konnte und kann die Kinder- und Jugend(sozial-)
arbeit wichtige und wertvolle Arbeit leisten. Diese
zusatzliche Aufgabe war allerdings nicht aus den
damaligen vorhandenen Finanzmitteln zu stemmen.
Die Titelgruppe 68 wurde eingerichtet, um schnell
und unkompliziert zusdtzliche Mittel fir Projekte der
offenen, verbandlichen und kulturellen Jugendarbeit
sowie der Jugendsozialarbeit zur Verfiigung zu stellen.

Diese Projekte unterstitzen junge Geflichtete bei der
Bewadltigung ihrer Erfahrungen und Erlebnisse, fordern
sie und fihren sie an die Angebote der Kinder- und
Jugendarbeit heran.

Dariber hinaus fordert das Ministerium Mallnahmen
der Fachstellen der Jugendarbeit, die sich teilweise
an junge Gefluchtete selbst richten und teilweise

die Qualifizierung der Mitarbeiter*innen in der
Jugendarbeit beinhalten.

Inwiefern beeinflusst der Krieg in der Ukraine die
Arbeit der Titelgruppe?

Durch den russischen Angriffskrieg auf die Ukraine
kommen erneut sehrviele Menschen, darunter
besonders auch Kinder und Jugendliche nach
Nordrhein-Westfalen. Auch der Zuzug aus anderen
Landern ist wieder groRer geworden und damit der
Zulaufin die Angebote der Jugendhilfe. Die Angebote
und Strukturen, die sich seit 2016 in der Kinder- und
Jugendarbeit fir junge Gefluchtete etabliert haben,
konnten die Fachkrafte bei dieser Herausforderung gut
unterstutzen.

Eine besondere Herausforderung, von der uns die
Mitarbeiter*sinnen in der Kinder- und Jugendarbeit
insbesondere zu Beginn des Angriffskriegs auf die
Ukraine berichteten, ist eine wahrgenommene
Ungleichbehandlung von Geflichteten aus der Ukraine
und anderen Staaten. Fur die jungen Geflichteten,
die bereits Krieg in ihrem Heimatland erlebt haben,
isteszudem eine erneute Angsterfahrung, dassin
geographischer Ndahe zu Deutschland, wo sie sich
sicher fuhlen, ein Krieg ausbricht. Die Fachkrafte
mussten hierauf besonders sensibel eingehen.

Vor dem Hintergrund des Krieges hat die
Landesregierung die Mittel erhdht und zur
Abmilderung der Folgen 2023 insgesamt 1,5 Mio. Euro
fur zusdtzliche UnterstitzungsmaRnahmen fir junge
Gefluchtete zur Verfigung gestellt.

Digital dabei! - Im Gesprdch mit Sarah Kiithling

Welche Bedeutung hat Medienarbeit mit jungen
Gefliichteten fiir Partizipation und Teilhabe?

Junge Menschen nutzen generell eine Vielzahl von
Medien. Sie sind aktivin den Sozialen Medien, nutzen
sie fir die Kommunikation mit Freunden, zum
Musikhéren, firs Gaming, um Fotos und Filme zu
erstellen, aber auch fir die Schule. Partizipation und
Teilhabe junger Menschen ist ohne digitale Medien
kaum denkbar.

Flrjunge Gefluchtete sind digitale Medien ganz
besonders wichtig, denn das Handy bietet oft den
einzigen Kontakt zur Familie und zu Freunden

im Herkunftsland und ermoglicht ihnen, sich
uberdie Geschehnisse im Heimatland auf dem
Laufenden zu halten. Digitale Medien helfen jungen
Gefliichteten, sich in der neuen Heimat zurecht

zu finden. Sie kdnnen mit dem Handy mit anderen
(jungen) Menschen vor Ort in Kontakt treten, sich
im fremden Ort orientieren, mittels Ubersetzer-
Apps Sprachbarrieren tberwinden und erste
Sprachkenntnisse erlangen. Online-Games lassen sich
oft auch ohne Sprachkenntnisse spielen.

Allein diese wenigen Beispiele zeigen: Digitale

Medien bieten eine Reihe von Méglichkeiten,

jungen Gefluchteten Partizipation und Teilhabe

zu ermoglichen. Medienprojekte der Kinder- und
Jugendarbeit greifen all diese Moglichkeiten auf und
unterstitzen und begleiten die jungen Menschen beim
Ankommen im neuen Land.

Digital dabei! - Im Gesprdch mit Sarah Kiihling

» Firjunge

Was méchten Sie unseren Partnereinrichtungen, die
am Projekt Digital dabei! mitwirken, sagen / mitgeben -
zu ihrer Arbeit in den letzten Jahren, oder auch fiir die
zukiinftigen Projekte?

Zundchst mochte ich, auch im Namen von Ministerin
Paul, den Mitarbeiter*innen des Projekts ganz herzlich
furihren Einsatz in der Arbeit mit den jungen geflich-
teten Menschen danken. Sie haben wesentlich dazu
beigetragen, dass in den vergangenen achtJahren eine
Vielzahl von jungen Menschen aus anderen Landern
begleitet und gefordert werden konnten. Sie haben

sie aufihrer Suche nach einer neuen Heimat hier in
Nordrhein-Westfalen begleitet und unterstitzt. Dabei
sind die Einrichtungen im Projekt Digital dabei! stets
auf die aktuellen Bedurfnisse und Anliegen der jungen
geflichteten Menschen eingegangen. Der Blick auf die
ganz unterschiedlichen Angebote in den jeweiligen
Partnereinrichtungen zeigt, auf welch vielfdltige Art
und Weise Digitale Medien zum Einsatz kommen kon-
nen und denJugendlichen die Moglichkeiten eréffnen,
sich mitden fur sie wichtigen Themen auseinanderzu-
setzen.

Flrdie Zukunft winscheich allen Partnereinrichtun-
gen im Projekt Digital dabei! weiterhin viel Erfolg und
auch viel Freude bei ihren Projektgestaltungen. Me-
dienangebote werden auch kinftig in der Kinder-und
Jugendarbeit eine grole Rolle spielen und dazu beitra-
gen, Kindern und Jugendlichen aus anderen Landern
Teilhabe und Partizipation zu ermdglichen.

Geflichtete sind
digitale Medien ganz
besonders wichtig.
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Jugendliche und Fachkrafte
aus dem Projekt kommen

zu Wort: . Ahmet, 17, Syrien

Projekt bei barrierefrei kommunizieren!

Name durch Redaktion gedandert

»Mit ungefdahr zehn Jahren bin

L | S a) 16) U k |’C[ | N e ich das erste Mal auf barrierefrei

3 . . 8 L . izi !
: Projekt bei Nocase inklusive Filmproduktion gGmbH kommunizieren! aufmerksam
PR PPPPPRR S geworden. Ich habe es damals sehr

interessant gefunden und wollte
gerne an einigen Projekten teilneh-
men. Dabei konnte ich dann meine
technischen Skills optimieren,

wie den Umgang mit PowerPoint.
Anderes habe ich hier von Grund
auf gelernt, wie den Videoschnitt.
Das Projekt im Rahmen von Digital
dabei! hat mir auf jeden Fall viele
Dinge fiir meine berufliche Zukunft
in den Medien mitgegeben. Beson-
ders gut finde ich, dass ich hier
immer eigenstdandig kreativ sein
kann und dafiir die entsprechende
Unterstiitzung bekomme. Wenn ich
etwas Negatives nennen miisste,
dann, dass ich gerne mehr Zeit hier
verbracht hatte, als es mir durch
die Schule méglich war. Wadre ich

SCIITI, 16) SyrIEH heute noch mal Kind, wiirde ich die

i Projekt bei barrierefrei kommunizieren!: gleiche Chance noch mal nutzen.”

Ein Ausflug nach
Neuss wird unvergesslich
bleiben. Die Zusammen-
arbeit mit solch aus-
drucksstarken Kollegen
war einfach und hat viel

Spal gemacht.

»lch bin als Kind nach Deutschland gekommen und kannte das Land und seine Leute iberhaupt nicht.
Deshalb bin ich im Nachhinein dankbar dafiir, dass mir Abenteuer Lernen eV. damals barrierefrei kom-
munizieren! vorgestellt hat. Heute mache ich mein Fachabitur in Informatik und Wirtschaft. Dabei hilft
mir das, was ich bei barrierefrei kommunizieren! friith lernen durfte, sehr - es bringt mich weiter. Ich
wiirde mich heute technisch nicht so gut auskennen, wenn uns im Projekt nicht die neuesten Entwick-
lungen sowie Vor- und Nachteile einzelner Programme und Technologien vermittelt worden wéaren. Auch
bei meinem zukiinftigen Beruf im Biirowesen hilft mir das hier Gelernte. Grundsdtzlich komme ich gerne
hierher. Alle sind sehr nett und niemand schikaniert einen aufgrund seiner Herkunft oder seiner Haut-
farbe. Alle werden hier gleichbehandelt und wir halten alle zusammen. Niemand wird ausgegrenzt.“

Digital dabei! - Zitate der Jugendlichen

%Ahmad, 19, Syrien

Projekt beim Kinder- und Jugendtreff Hillerheide

Fir mich war es wichtig, dass wir uns aktivin

das Projekt mit Ideen einbringen konnten.

»lch bin als Besucher des Jugend-
treff Hillerheide auf das Projekt
aufmerksam und neugierig gewor-
den. Riickblickend war fiir mich der
Austausch mit allen Teilnehmen-
den am Projekt sehr wichtig, denn
durch sie hatte ich eine schone Zeit.
Gleichzeitig fand ich die Moglich-
keit, viele digitale Medien auszupro-
bieren, sehrinteressant. Insbeson-
dere der erste Podcast, den wir
produziert haben, war etwas ganz
Besonderes fiir mich. Im Laufe des
Projekts konnte ich immer mehr
Verantwortung iibernehmen und
habe zum Schluss sogar mitgehol-
fen sowie Jiingeren Hilfestellung
gegeben. Fiir mich persénlich hat es
mir also dabei geholfen, ein Stiick
erwachsener zu werden. Aber auch
fir die Zukunft konnte ich etwas
mitnehmen: immer neugierig und
interessiert gegeniiber anderen
Menschen zu sein.“

Digital dabei! - Zitate der Jugendlichen

: Jian, 20, Syrien
; Projekt bei Offener TV-Kanal Bielefeld | Kanal 21

Mir hat es gefallen, dass die
Personen, die hinter Kamera waren,
sehr freundlich waren und alles gut
erklart haben, deswegen habe ich
keine Panik bekommen und habe
mich getraut vor der Kamera
zu sprechen.

Can, 26, Turkei

Projekt bei Nocase inklusive Filmproduktion ggmbH

Bisher war jedes Treffen —
immer sehr gut. Es gab keinen Moment,

indem ich nicht dabei sein wollte.

Deyar, 20, Syrien

Projekt beim Kinder- und Jugendtreff Hillerheide



%Dc’jrte Schlottmann

jfc Medienzentrum eV. in K6In

»,Da gibt es mehr als eine Besonderheit! Die
Beantragung ist tibersichtlich gehalten und
die gesamte Abwicklung unbiirokratisch. Mit
unseren medienpddagogischen Angeboten
rund um Fotografie, Video, Audio und Plot-
ten konnen wir seit 8 Jahren flexibel auf die
jeweiligen Bedarfe in den Jugendeinrichtun-
gen, Willkommensinitiativen oder Wohnhei-
men reagieren. [...] Die Dokumentationen
mit Fotos oder Videos setzen jeweils an den
Interessen der Teilnehmenden an. Durch die-
se Aktionen werden das Bewegungsfeld und
der Sprachschatz aller Beteiligten erweitert.
Und unser groRtes Kompliment an Digital
dabeil: Ehemalige Teilnehmende, die mittler-
weile eine eigene Familie gegriindet haben,
mochten sich nach der Corona-Auszeit
wieder mit uns treffen und in den Austausch
gehen, andere wollen sich ehrenamtlich
einbringen. Muss ich da noch was zu dem
Besonderen des Projektes sagen? ;-)“
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. Simon Tressin

Das Haus - OT in Neuss

Andreas Betten

Das Haus - OT in Neuss

»Digital dabei! ist eine ideale Plattform, fiir junge Menschen
jeder Herkunft, um sich untereinander kennenzulernen und
um sich in der digitalen Welt auszuprobieren.”

. Leo Cresnar
Evangelische Jugendbildungsstdtte Tecklenburg

»Das Besondere an Digital dabei! ist die
Offenheit des Projekts - Inhalte und
Darstellungsformen kénnen mit den Be-
teiligten bearbeitet werden. Als medien-
padagogische Fachkrafte helfen wir bei
der Ubersetzung in eine mediale Darstel-
lung‘ und stellen geeignete Rahmenbe-
dingungen zur Verfiigung, die ein gutes
Arbeiten in der Gruppe ermoglichen. Ich
selbst weiR also zum Projektstart noch
nicht, wie das Ergebnis aussehen und

in welcher Form es prasentiert werden
wird. Danke fiir diese Freiheit bei der
Umsetzung.“

%Anja Schweppe-Rahe

Medienwerkstatt Minden-Liibbecke

»Digital dabei! bedeutet fiir mich,
ganz genau bei den jungen Menschen
nach aktuellen Interessen zu schauen,
diese aufzugreifen und vor allem das
Projekt auch im Nachhinein kritisch
zu reflektieren. Und fiir mich ist ein
Add-On, dass auch ich immer wieder
super viel dazulerne.”

Digital dabei! - Zitate der Fachkrdfte

%Claudia Schmoldt

Nocase inklusive Filmproduktion ggmbH, Eschweiler/Dortmund

Uli Schneider

Jugendzentrum.digital in KéIn

»Seitvielen Jahren beteiligt sich die Nocase inklusive
Filmproduktion geambH am Projekt Digital dabei!.

In diesem Rahmen geben wir den Teilnehmern und
Teilnehmerinnen einen geschiitzten Raum, ihre
bewegenden Geschichten zu teilen. Diese jungen
Menschen haben auf ihrer Flucht vor Krieg und
Konflikten herausfordernde Erfahrungen gemacht.
Daher ist es von immenser Wichtigkeit, ihnen Gehor
zu schenken und sie aufzufangen. Gleichzeitig geben
wir ihnen die Moglichkeit sich zu integrieren und zu
vernetzen. Auch wir haben wertvolle Erkenntnisse
aus diesem Projekt gewonnen. Ein echtes Herzens-
projekt!“

_"r'.'.'}‘ -

D|cma Nguyen

; barrierefrei kommunizieren!, Bonn

»Das Besondere am Projekt
Digital dabei! sind fiir uns die
Erfolgsgeschichten. Es gibt
viele Beispiele von Teilneh-
menden, die Hiirden Gber-
wunden haben und ihre Krise
als Chance nutzen. Es ist ein
Privileg fiir uns, junge Men-
schen in solch besonderen
Lebenslagen zu befdhigen.”

Digital dabei! - Zitate der Fachkrdfte

»In unserem Making-und-Coding-Angebot, das
wir im Rahmen von Digital dabei! 8.0 anbieten
kénnen, haben die Kinder und Jugendlichen viel
mit dem 3-D-Drucker und Laser gearbeitet, fahr-
bare Bots oder LED-Schilder etc. gebaut. Es war
schon, zu sehen, dass nach dem ersten Schrau-
ben am Gehduse der Bots auch die Hemmungen
fielen und die Teilnehmenden dann gerne den
Schraubendreher und den Létkolben in die Hand
nahmen. Das Highlight fiir die Kinder und Jugend-
lichen war, als die Bots am Ende eigenstdndig,
gemdl ihrer Programmierung, durch den Raum
fuhren” 11

.Andre Nau10ks

3 barrlerefrel kommunizieren!, Bonn
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ES GIBT AUCH

HERAUSFORDERUNGEN

Medienarbeit mit jungen Gefliichteten

¢ Vanessa Wobb

Die Medienarbeit mit jungen Geflichteten gleicht
dem Briuckenbau. Sie braucht Zeit, Behutsamkeit und
Planung. Doch am Ende steht ein solides Fundament
der gesellschaftlichen Integration. Isabella Kuhne
kennt als Medienpddagogin und Vorstandsmitglied
der LAG Lokale Medienarbeit NRW die Feinheiten, die
im Umgang mitJugendlichen bertcksichtigt werden
mussen. Im Interview erzahlt sie von den Herausfor-
derungen und davon, wie sich trotz aller Widrigkeiten
eine Brucke des Vertrauens errichten ldsst.

Liebe Isabella, vielen Dank fiir deine Zeit! Du arbei-
test seit 2019 in der Medienarbeit mit Jugendlichen.
Wodurch zeichnet sich diese Arbeit aus?

Ich brauche zundchst einen Draht zu den Jugendlichen.
Ich muss wissen, was sie interessiert, und Beispiele
schaffen, mit denen sie sich identifizieren konnen.
Damit die jungen Menschen die Themen verinnerli-
chen kénnen, braucht es am besten eine Face-to-Face-

Situation und eine enge Zusammenarbeit. Ich muss als
Medienpddagogin gewillt sein, Zeit in die Bindungsar-
beit zu investieren.

Deine Projektarbeit im Rahmen von Digital dabei! rich-

tet sich vor allem an junge Gefliichtete. Auf welche
zentralen Herausforderungen triffst du hier?

Eine zentrale Herausforderung ist die Sprachbarriere,
aberauch die Medienkompetenz, verbunden mit dem
Zugang zum Internet und der Ausstattung mit techni-
schen Medien. Und natirlich Traumata und psychische
Belastungen.

Wie gestaltet sich die Medienarbeit trotz sprachli-
cher Barrieren und wie meistern die Jugendlichen die
Zusammenarbeit?

Die Sprache ist zwar eine groRe Hirde, aber in der
Gruppe findet sich immer ein Weg. Entweder gibt es
eine Person, die dolmetschen kann, oder wir greifen

zu kreativen Losungen. Fur mich als Medienpddagogin
wird die Medienarbeit nochmals schwieriger, wenn ich
mit Analphabet*innen zusammenarbeite. Dann geht es
darum, sich in den Medien zurechtzufinden, ohne lesen
zu kénnen.

Aber selbstverstandlich ist es auch fur die jungen
Menschen untereinander herausfordernd, miteinander
zu arbeiten, ohne die gleiche Sprache zu sprechen. Wie
sie es trotzdem immer so gut hinbekommen, bleibt fur
mich ein groes Geheimnis.

In der Arbeit mit jugendlichen Gefliichteten treffen
viele Kulturen aufeinander. Entstehen hier besondere
Schwierigkeiten?

Ich habe die Erfahrung gemacht, dass die Kulturin
puncto Arbeitsmoral und Motivation keinen grolRen
Unterschied macht. Die Jugendlichen sind sehr gewillt,
etwas Neues zu lernen und sich weiterzuentwickeln.
Worauf man aber ein Auge haben sollte, sind kulturell
bedingte Krisensituationen unter den Geflichteten.
Daherist es ratsam, die palitischen Geschehnisse in
den Heimatlandern der Jugendlichen zu beobachten
undim Zweifel mittels Konfliktlosungsstrategien zu
vermitteln.

Die Projekte bei Digital dabei! sind als offene Jugendar-

beit angelegt. Ist das eher Fluch oder Segen?
Die Freiwilligkeitist Fluch und Segen zugleich. Die jun-

gen Menschen, die Lust haben, werden immer kommen.

Insbesondere bei groR angelegten Medienprojekten
kann es aber notwendig werden, dass stets alle da sind.
Daist die Freiwilligkeit zumindest fur den Projekt-
verlauf eher ungiinstig. Deshalb sollten die Projekte
immer kurzweilig geplant sein und einen klaren Beginn
und ein klares Ende formulieren.

Vor welchen Hiirden steht die Medienarbeit im Kon-
text von Traumata und psychischen Belastungen und
wie lassen sie sich liberwinden?

Die grote Herausforderung ist es, jede*n Einzelne*n zu
sehen und mit jeder Person ins Gesprach zu kommen.
Jede*r hat eine sehr bewegende Geschichte hinter sich;
niemand sollte Gbersehen werden. Gleichzeitig ist es
wichtig, Feingefuhl zu beweisen und abschdtzen zu
kénnen, ob die Person uber ihre Erfahrungen sprechen

Digital dabei! - Interview mit Isabella Kuhne

> Injedem der
Teilnehmenden
kann sich grolies
Leid verbergen,
aber auch ganzviel
Lebensfreude - und
dieist ansteckend.

Isabella Kuhne,
Medienpddagogin
beim BAJ eV.

mochte. Letztlich ist es enorm wichtig, Vertrauen zu
schaffen und einen Weg zu finden, wie man gemeinsam
miteinander arbeiten kann.

Gerade in Bezug auf Traumata oder psychische Belas-
tungen hat Medienarbeit aber auch Grenzen. Am Ende
sind Medienpadagog*innen keine Psycholog*innen. Ich
muss wissen, wo meine professionellen und person-
lichen Grenzen liegen. Besonders selbstverletzendes
Verhalten Gbersteigt meine Kompetenz. Daherist es
wichtig, den Teilnehmenden zu vermitteln, wo sie aut-
ark Hilfe finden.

Bei all diesen Herausforderungen - hast du jemals an
deiner Arbeit gezweifelt?

Alsich nach dem Studium das erste Mal mit Geflich-
teten gearbeitet habe, habe ich mir groRe Sorgen
gemacht. Ich dachte, mir fehlt die Kompetenz, ich
hatte Probleme mit den Sprachen und war Gberfordert.
Aber mittlerweile ist mir diese Arbeit extrem ans Herz
gewachsen. Auch wenn es zeitweise an die Nieren
geht-immerhin fluchtet niemand gerne aus seinem
Heimatland -, lerne ich viel Gber die Welt und Giber
Zwischenmenschlichkeit. In jedem der Teilnehmenden
kann sich groRes Leid verbergen, aber auch ganz viel
Lebensfreude - und die ist ansteckend.
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EINTAUCHEN IN
VIRTUELLE WELTEN

Die Welle férdert mit VR-Projekt Kreativitdt und Inklusion

¢ Vanessa Wobb

Die Stimmen von aufen verstummen und vor seinen
Augen erdffnen sich schier unendliche Méglichkeiten.
Die Mimik, die hinter der blauen VR-Brille hervorblitzt,
verrdt: Erist gerade in eine Welt jenseits unserer Vor-
stellungskraft eingetreten. In dieser neuen Dimension
hat er die Kontrolle iber seine Realitdt. Amir (Name
gedndert) ist Teilnehmer des VR-Projekts, zu dem

das soziokulturelle Zentrum Die Welle in Remscheid
eingeladen hat. An vier Tagen Ende April 2019 trafen
sich kreative junge Kopfe zwischen 12 und 16 Jahren,
um gemeinsam in virtuelle Welten abzutauchen und
mithilfe immersiver Technologie neue Erfahrungen zu
sammeln.

Ramona Schosse erinnert sich als Leiterin des auRer-
schulischen Medienbereichs noch gut an die aufre-
genden Frihlingstage: ,2019 war Virtual Reality noch
sehrneu auf dem Markt und daher sowohl fur uns als
auch fur die Jugendlichen etwas ganz Besonderes
Das Projekt sollte erstmals eine Briicke schlagen von
der analogenin die virtuelle Welt. Das Herzstick war
die Gestaltung eines virtuellen Gartens mithilfe der
VR-Brille und der Software Tilt Brush sowie die an-
schliefRende Modulation der Skulpturen aus analogen
Elementen. Es ging darum, die haptischen Elemente
mitdem Digitalen zu verknipfen, so Ramona.

Vor Ort: Die Welle gGmbH, Remscheid

» Digital dabeil hilft uns, Begegnungsraume zu
schaffen, Jugendliche mit ihren unterschiedlichen
Geschichten zusammenzubringen und ihnen durch
die verschiedensten Medien eine Stimme zu geben.
Fur mich steht oft der Austausch im Vordergrund,
und ich bin immer wieder fasziniert, wie viel krea-
tives Potenzial in den Jugendlichen schlummert.

Seit 2013 verstdrkt die studierte Kultur- und Medien-
pddagogin das Team der Welle. ,ich mochte mit mei-
ner Arbeit Menschen verbinden. Remscheid ist von
sich aus schon sehrvielfdltig, daher ist Die Welle der
perfekte Ort dafir Menschen zusammen zu bringen
Und das nicht erst seit Errichtung des Jugendzent-
rums. Noch immer erinnern die kalten Fliesen an die
fruhere Badewanne Lenneps. Schon damals lockte
die Badeanstalt viele Remscheider an. 1979 wurde aus
dem einstigen Schwimmbad im Herzen der Altstadt
dann das heutige soziokulturelle Zentrum.

Vorteile der VR in Gruppen
mit jungen Gefliichteten

Diesen Raum erschlieRen sich die Projektteilneh-
menden nun auch in der virtuellen Welt. Und das

hat entscheidende Vorteile fir die Gruppe, die aus
jungen Geflichteten, Kindern mit Migrationshinter-
grund und Remscheider Besucher*innen des Offenen
Jugendbereichs besteht. Die intuitive Bedienbarkeit
der VR-Technologie und die daraus resultierenden
Erfahrungen schaffen eine Basis fir eine gemeinsame
Kommunikation und Zusammenarbeit - unabhdngig
von der Herkunft. ,Projekte mit neuer Technik sind
immer ein Turoffner weill Ramona. ,Durch die selbst-
erklarende Bedienung der Software kénnen alle einen
Zugang finden. Es braucht nicht viele Worte”

Der Welle ist es auch bei diesem Projekt besonders
wichtig, dass jede*r Jugendliche seine personlichen
Starken weiterentwickeln kann. ,Es ist die Aufgabe
eines soziokulturellen Zentrums, einen Ort zu schaf-
fen,an dem jede*r einen Platz hat und tber den jede*r
einen Zugang zur Medienwelt und Kreativitat findet”
Besonders bei jungen Geflichteten sei es allerdings
schwierig, derartige Projekte an sie heranzutragen.
»ESisteine Frage der Greifbarkeit. Das fangt beim
Zeitpunkt an - langerfristig geplante Projekte sind
immer schwerer umzusetzen - und geht bis hin zum
verwendeten Medium® erklart die 42-Jdhrige.

Vor Ort: Die Welle gGmbH, Remscheid

Ramona Schdsse, Leitung
projektbezogene Medienarbeit,
Die Welle ggmbH

Dem VR-Projekt hatten sich die Jugendlichen jedoch
besonders offen angenommen. Das bestdtigt auch Jan
Gubar, ehemaliger Mitarbeiter im Medienbereich der
Welle und Leiter des Projekts. ,Alle Jugendlichen wa-
ren sehraufgeschlossen und interessiert. Viele haben
von VR schon einmal gehort, obwohl es die Technik
noch garnicht solange auf dem Markt gab. Das zeigt
uns, dass die Medienaffinitdt der Jugendlichen - egal
mit welchem Hintergrund - sehr hoch ist*

Durch Austausch zu Inklusion

Amirs erste Schritte in der virtuellen Welt waren noch
sehrzogerlich, gar taumelnd. Doch innerhalb weniger
Sekunden hat er den Dreh raus. Wdhrend er inmitten
des ehemaligen Schwimmbads die Arme in die Luft
streckte, um seinen virtuellen Skulpturen Gestalt

zu verleihen, folgten die anderen Teilnehmenden
gebannt seinen Linien auf der Leinwand. ,Wow!“
»Viele Jugendliche wissen gar nicht, was mit der

VR alles moglich ist erklart Ramona. Zundchst
prdgten nur zweidimensionale Zeichnungen den
digitalen Garten. Doch mit der Zeit nahmen die Tiere,
Pflanzen und Gebdude eine dreidimensionale Form
an. ,Die virtuelle Realitdt verdndert stark die eigene
Wahrnehmung und die Art, zu denken. Hier liegt
natdrlich aberauch eine Chance: Eine andere Art, zu
denken, fordert immer die Vorstellungskraft.”

Mit Fortschreiten des Projekts rickten die
Jugendlichen sozial immer enger zusammen.

»Durch die Tatsache, dass nur eine Person spielen
kann, konnen sich die anderen tber das Gesehene
unterhalten’ Dieses gemeinsame Erlebnis starke

die sozialen Bindungen und férdere den Austausch,
fuhrt Ramona weiter aus. ,Das Projekt hat viel Platz
geschaffen, offen Gber Wiinsche und Traume zu
kommunizieren“Jan gibt der Padagogin recht. ,Wir
wollten einen Raum fir Kunst gestalten und so in

den Austausch gemeinsamer Interessen kommen, um
Inklusion zu férdern. Beides ist uns sehr gut gelungen

15
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Das seivor allem im Vergleich zu anderen Projek-
ten der Fall. In den Osterferien 2022 veranstaltete
Die Welle ein Escape-Room-Projekt mit sieben
Teilnehmer*innen. Die Entwicklung eigener Ratsel
stand dabei ganz oben auf der Tagesordnung. Es wur-
de gebaut, gemalt und beleuchtet. Ramona erklart:
»Die Voraussetzungen waren ganz andere. Wir stan-
den unter Zeitdruck und hatten daher weniger Zeit,
miteinander ins Gesprdch zu kommen. Auch wenn
das Ergebnis hinterher genauso beeindruckend war,
bot das VR-Projekt eine ganz andere Dynamik und
einen intensiveren Austausch

Inder Projektarbeit generationsiibergreifende
Erfahrungen sammeln

Unabhdngig vom Projektschwerpunkt spielen in der
Arbeit mit jungen Menschen generationstbergrei-
fende Erlebnisse eine wichtige Rolle, meint Ramona.
Dies seiinsbesondere bei jungen Geflichteten der
Fall: ,Die Kommunikation zwischen Eltern und pada-
gogischen Fachkraften ist oft eine Herausforderung,
nicht zuletzt aufgrund kultureller Unterschiede. Des-
halb sind die Projektprasentationen auch so wichtig.
Nurso sehen die Eltern, was ihre Kinder geschaffen
haben, und verstehen noch besser den Wert hinter
diesen Gruppenaktionen

Zum Ende des VR-Projekts bekamen die Eltern die
Moglichkeit, in die virtuellen Gdrten ihrer Kinder
abzutauchen. Nur zaghaft wagten sich die Mitter
und Vdter an die VR-Brille. Unsicherheit lag im Raum.
»Esist witzig, zu beobachten, wie die Eltern auf neue
Technologien reagieren” Die zogerlichen Versuche
lieRen Ramona schmunzeln. ,Sie tun sich damit
deutlich schwerer als ihre Kinder. Aber am Ende sind
alle natirlich sehr stolz“

Eindricke aus
dem Projekt
Virtuelle Welten

Von dieser positiven Atmosphdre war auch nach Ab-
schluss des Projekts in der Welle viel zu spiren. Junge
Teilnehmer*innen, die in diesen vier Frihlingstagen
ein Gespur fir die VR entwickelt haben, geben ihre
Expertise heute an andere Kinder und Jugendliche
weiter, so Ramona. ,Die VR ist inzwischen zu einem
festen Bestandteil geworden. In unserem Maker-
Space bauen und programmieren wir auch heute
noch virtuelle 3-D-Welten“ Besonders beliebt sei das
Abtauchen in Google Earth, um virtuell die Welt zu
bereisen. ,Alle ermuntern sich weiterhin, tiefgrindige
Erfahrungen zu machen® so Ramona.

Jede Medaille hat zwei Seiten

Die Arbeit mit jungen Geflichteten bringt jedoch
nicht nur solch schone Momente mit sich. ,Es war
rihrend, zu sehen, wie einer der jungen Geflichteten
sich in kurzer Zeit entwickelte. Er konnte schnell
Deutsch sprechen, und gemeinsam mit seinen
Brudern war erin kiirzester Zeit integriert erzahlt
Ramonain Erinnerung an ein vorheriges Projekt.
»Doch von heute auf morgen war die Familie weg.
Sie wurden vermutlich abgeschoben Fir viele der
Jugendlichen, aber auch der Padagog*innen ein
Schock, den es zu verarbeiten galt.

Doch selbst solche Ereignisse bestarken Ramona
inihrer Arbeit. ,Am Ende ist es groRartig, zu sehen,
wie schnell Jugendliche an einem Ort wie unserem
ankommen - egal, welche Herkunft und Geschichte
sie haben. Man wdchst als kleine Familie zusammen
Letztendlich mochte Die Welle vor allem eines: Men-
schen verbinden. ,Wir wollen, dass alle gut miteinan-
der leben kénnen“ Und genau das bezwecken sie mit
den Projekten. Sie wollen junge Menschen tber das
gemeinsame Machen ins Gesprdch bringen. Dafur
sensibilisieren, sich gegenseitig zuzuhdren und offen
zu sein fur die Denkweisen und Leben der anderen.

Vor Ort: Die Welle gGmbH, Remscheid

AUS DER PRAXIS:
METHODE VIRTUELLE

WELTEN

Das Projekt Virtuelle Welten bietet viel Raum, um die
eigene Personlichkeit kreativ einzubringen und sich
uber Wiinsche, Ideen und gemeinsame Interessen
auszutauschen. Die Nutzung von VR sowie das
Basteln in einer analogen Welt kann ohne Sprache
gut funktionieren, sodass sich auch Jugendliche
ohne Deutschkenntnisse auf kreative Art und Weise
am Projekt beteiligen und ihre Gedanken und
Gefuihle zum Ausdruck bringen konnen. Die Methode
eignet sich daher besonders gut als Startprojekt
firein regelmdRiges und damit nachhaltiges
Gruppenangebot.

Projektziele

Das Projekt Virtuelle Welten bietet Moglichkeiten,
interaktive virtuelle Umgebungen zu entdecken,
selbst zu gestalten und zu prdsentieren. Die
Ergebnisse kdnnen digital und analog dargestellt
werden. Ziel ist es, iber eigene Vorstellungen und
Winsche ins Gesprdch zu kommen, kiinstlerischen
Ausdruck und Gestaltung zu schulen, Kérper- und
Rhythmusgefihl zu trainieren, Grenzerfahrungen
mit Angst und Selbstsicherheit zu erleben,
Medienexpertise zu erlernen und den Austausch
dartber zu praktizieren. AuBerdem regt das Projekt
zur Auseinandersetzung mit unserer digital
geprdgten Welt an und soll einen Diskurs tber

das Gleichgewicht zwischen virtuell und analog
initiieren.

Besondere Hinweise zur Arbeit mit Jugendlichen
mit Fluchterfahrung

Vor dem Projekt werden die VR-Spiele angespielt,
um herauszufinden, welche moglichen
Schrecksituationen oder Momente des Unwohlseins
es geben konnte. Auch sollte die Thematik der
Spiele im Vorfeld gut bedacht werden. VR-Spiele, die
eventuelle Traumata hervorrufen kénnen (indem
z.B.eine Bombe entscharft oder etwas/jemand
abgeschossen werden muss), sollten vermieden
werden.

Vor Ort: Die Welle gGmbH, Remscheid

Wie ldsst sich das Projekt auf individuelle
Bedarfe, Fihigkeiten und Kenntnisse der
Gruppenteilnehmenden anpassen?

Es gibt grundsatzlich wenig sprachliche Barrieren,
dadie allermeisten VR-Titel durch ihre intuitive
Bedienung kaum bis gar keine Ubersetzung notig
haben. Erlduterungen zu den verschiedenen
Anwendungen konnen durch Bilder oder
Piktogramme erfolgen.

Man sollte im Vorfeld die Spiele spielen und so
herausfinden, was ggf. ibersetzt und erkldrt werden
muss oder im Zweifelsfall nicht gespielt werden
kann.
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Organisatorische Infos

Zeitplanung

Flr die Vorbereitung sollten - abhdngig von den
Vorkenntnissen - zwei bis drei Tage eingeplant
werden, um sich mit der VR-Technik, den Spielen,
virtuellen Welten und der 3-D-Software Tilt Brush
vertraut zu machen. Auch der Aufbau der Technik kann
etwas mehr Zeit in Anspruch nehmen.

In der Durchfiithrung kann die Methode als
Wochenprojekt mit einem Zeitrahmen von finf Tagen
gestaltet werden. Das Projekt ist auch erweiterbar,
wenn man z. B. die Ausgestaltung der analogen Welt
intensiviert oder sich grundsdtzlich mit virtuellen
Welten auseinandersetzt. Abgesehen von den
medienpadagogischen und kreativen Inhalten besteht
bei den Jugendlichen oft Redebedarf tiber zukinftige
Technologien und digitales Leben.

Fiur die Nachbereitung ist es empfehlenswert, sowohl
eine Evaluationsrunde mit den Jugendlichen als auch
eine ausschlieRlich mit den Fachkraften zu machen.
Fir die Evaluation mit den Jugendlichen kénnen
konkrete Fragestellungen helfen,z. B. nach dem
Befinden, den eigenen Erfahrungen im Projekt und
moglichen Ideen fur Folgeprojekte. Ein bis zwei Tage
sollten fur die Nachbereitung eingeplant werden.

Empfohlene Teilnehmendenzahl und
Betreuungsschliissel

Die Teilnehmenden sollten mindestens 12 Jahre

alt sein (VR-Brillen werden von Augendrzten und
Herstellern ab 12 Jahren empfohlen). Fir das Projekt
ist eine GruppengroRe von maximal 12 Teilnehmenden
zu empfehlen. Fir die Umsetzung sollten mindestens
zwei Fachkrdfte eingeplant werden, da der technische
Aufwand nicht zu unterschdtzen ist. Vor allem wenn
nicht alles sofort funktioniert oder auftretende
Probleme den Ablauf erschweren, ist es vorteilhaft,
Verantwortlichkeiten aufzuteilen. Die ,virtuelle
Station“muss auf jeden Fall betreut werden.
Aullerdem ist an der VR-Station immer nur eine Person
aktiv. Fur die Betreuung der anderen Teilnehmenden,
die gerade nicht an der Station tdtig sind, sondern
sich mit der plastischen Ausgestaltung ihrer analogen
Werke an der Kunststation beschdftigen, wird die
zweite Fachkraft eingesetzt.

Rdumliche Voraussetzungen

Es bietet sich an, einen groken Raum zu nutzen und
darin Sofas oder andere gemutliche Sitzgelegenhei-
ten zu platzieren. Wie viel Platz fir raumfillende VRs
benotigt wird kann den Angaben der vom Hersteller
genutzten VR-Brille entnommen werden.

Die Kunststation zum analogen Arbeiten sollte im
gleichen Raum mit etwas Entfernung zur VR-Station
platziert werden. Jugendliche haben oft Spal daran,
den anderen Teilnehmer*innen beim Spiel oder bei der
Gestaltung des VR-Raums zuzuschauen. Ein Beamer
bietet an dieser Stelle die Moglichkeit, das Geschehen
fur alle sichtbar zu machen.

Folgende Technik wird benotigt

1 VR-Ausstattung (Basisstationen, VR-Brille, Controller)

1 VR-fdhiger Computer mit freiem HDMI-Anschluss an
der Grafikkarte sowie USB-Anschluss

1 VR-Software, z. B. theBlu, Tilt Brush, Wildlands, Beat
Saber, Richie’s Plank Experience

1 groler Monitor (oder Beamer), Tastatur und Maus

1 Audioboxen

I Internetverbindung

Folgendes Material wird benotigt
1 Bastelmaterialien zur plastischen Gestaltung
1 Farben

Durchfiihrung der Methode

Virtuelle Realitdten stellen eine kérperliche
Erfahrung dar. Nicht jede*r vertrdgt die virtuelle
Welt. Schwindel und Gleichgewichtsprobleme sind
moglich. Hier spricht man von der sogenannten
Motion Sickness, in dem Fall Simulationsiibelkeit -
ein Zustand, in dem eine Unstimmigkeit zwischen
visuell wahrgenommener Bewegung und dem
Bewegungssinn des Gleichgewichtssystems besteht.

Einstieg

Die Technik wird in einem geeigneten groRen Raum
aufgebaut. Zu Beginn sollte sich die Gruppe unterei-
nander kennenlernen. Anschliefend erkldrt die Fach-
kraft die Inhalte und Abldufe des Projekts. Das Thema
Motion Sickness sollte unbedingt besprochen werden.

Vor Ort: Die Welle gGmbH, Remscheid

Durchfiihrung

Zur Einfuhrungin die VR bietet sich eine Anwendung
mit dem Titel theBlu an, in der sich die Teilnehmenden
in einer raumfillenden Unterwasserwelt wieder-
finden. Auf einem Schiffswrack stehend sieht man
plotzlich einem riesigen Wal in sein majestdtisches
Auge. Auch leuchtende Quallen, Meeresschildkroten
oder gigantische Unterwasserwesen konnen, zum Teil
nur mit einer Taschenlampe, virtuell entdeckt werden.
Da immer nur eine*r die VR-Brille ausprobieren kann,
wechseln sich die Teilnehmenden in der Nutzung der
VR-Technik ab, sodass sich alle mit dieser vertraut
machen kénnen. AuBerdem konnen erste Ideen zu
einer eigenen virtuellen Welt (z. B. einem Garten)
gesammelt werden.

Am ndchsten Tag erfolgt die Einfihrung in Tilt Brush,
ein 3-D-Zeichenprogramm von Google, welches
3-D-Zeichnungen im virtuellen Raum erméglicht.
Zundchst wird den Teilnehmenden das Tool erklart,
anschlieBend durfen es alle ausprobieren und ihre
ersten Ideen zeichnen. Die folgenden Tage werden
damit verbracht, abwechselnd an Tilt Brush zu
arbeiten sowie einige der entworfenen Kreationen
aulerhalb der virtuellen Welt im Analogen nachzu-
bauen. Daflr sollten taglich zwei bis drei Stunden
Zeiteingeplant werden. Gemeinsame Mittagspausen
kdnnen den Gruppenzusammenhalt stdrken.

An den Nachmittagensollten durch weitere VR-Spiele
Abwechslung und Bewegung in die Projekttage ein-
gebaut werden. Denn nach einer intensiven kreati-
ven Arbeit bieten Sport und Bewegung einen guten
Ausgleich. Empfehlenswertist z. B. das Spiel

Beat Saber, in dem man im Takt der Musik farbige
Wirfel zerschlagen muss, welche in unterschied-
licher Geschwindigkeit aus dem Hintergrund
auftauchen. Dazu werden zwei Lichtschwerter in
verschiedenen Farben (z. B. blau und rot) genutzt und
man muss die Wirfel mit der korrespondierenden
Farbe im richtigen Augenblick treffen und zerteilen.
Das Spiel erinnert an eine Mischung aus Karaoke und
Zumba und ist eine perfekte Abwechslung. Besonders
interessantist hierbei die abwechselnde und gleich-
zeitige Nutzung von linker und rechter Korperhdlfte
sowie die prdzise Auge-Hand-Koordination.

Ebenfalls sehr beliebt ist Richie’s Plank Experience.
Die Aufgabe besteht darin, Gber eine Planke zu
laufen, die in groBer Hohe an einem Haus angebracht
ist. Um den Effekt zu erhohen, kann ein tatsachliches
Brett oder ein Stepboard genutzt werden. Allerdings
sollte der/die Teilnehmende trotz der wenigen Zen-
timeter Realhdhe von jemandem gehalten werden,
dadieim Spiel vorgegaukelte Realitdt bedngstigend
echt wirkt.

Am letzten Projekttag sollten die Endergebnisse - die
virtuellen Welten - fertiggestellt und gemeinsam mit

den Jugendlichen eine Abschlussveranstaltung orga-

nisiert werden. Dabei ist zu Giberlegen, wo und wie die
Exponate ausgestellt und prdsentiert werden und ob

es eine gefihrte ,Entdeckungsreise” geben kann.

Wadhrend des Projekts sollte man gut beobachten
und Entwicklungen innerhalb einer Gruppe
beriicksichtigen. Man sollte Vorgaben so

offen wie moglich halten und die Ideen der
Jugendlichen aufgreifen und miteinbeziehen.

Empfohlener Abschluss

Auf der Abschlussveranstaltung werden die von

den Jugendlichen hergestellten digitalen und
analogen Exponate ausgestellt und bestaunt. Die
Teilnehmer*innen konnen etwas zu ihren Objekten,
deren Entstehung und ihren virtuell gestalteten
Welten berichten. Eltern, Verwandte und Freunde
sind oft sehr beeindruckt, welche kreativen Ideen die
Jugendlichen plastisch und virtuell umgesetzt haben.
An diesem Tag werden die Teilnehmenden

selbst zu Expert*innen und zeigen ihren Eltern,
Geschwistern und Freunden die faszinierende

Welt der VR. Die Welten sind bei Tilt Brush

begehbar. Die Veranstaltung sollte Gesprdchs- und
Austauschméglichkeiten bieten, um den Diskurs
zwischen den Generationen anzuregen und zu
ermoglichen.

Personliches Fazit Ramona Schdsse

Das Projekt Virtuelle Welten bietet die Moglichkeit,
reale und virtuelle Welten zu vermischen. Denn die
virtuellen Welten lassen sich durch das parallele
analoge Arbeiten und Erstellen der Welt auch
digital immer wieder erweitern und verandern.
Dieser Prozess kann als Analogie zu unserem
digitalen und analogen Leben stehen und bietet
viel Potenzial zum Austausch und zu kinstlerischer
Inspiration. Im Verlauf des Projekts entdecken die
Jugendlichen verschiedene Spiele und Erlebnisse

in der VR und setzen sich kreativ mit ein oder
mehreren Gegenstdanden aus ihrer ganz eigenen
gestalteten virtuellen Welt sowohl digital als auch
analog auseinander. Dariber hinaus machen die
Jugendlichen auRergewohnliche Erfahrungen,

um ihre persénlichen Grenzen auszuloten und

mit viel Spalk neue Kérpererfahrungen zu erleben.
Nebenbei werden Rhythmusgefihl und Auge-Hand-
Koordination geschult und kommunikative Aufgaben
bewdltigt.
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»WIR WOLLEN EINE
INSPIRATION FUR DIE
GESELLSCHAFT SEIN*

Grenzenlos TV macht junge Gefliichtete sichtbar

¢ Vanessa Wobb

Von Integration tber kulturelle und politische Bildung
bis hin zu Unterhaltung - durch das Projekt Grenzenlos
TV sollen jugendliche Gefluchtete ein sichtbarer Teil
der Gesellschaft werden, und das mit Themen, die sie
selbst beschaftigen. Im Interview erzahlt Dirk Rehl-
meyer, Koordinator des Offenen TV-Kanal Bielefeld e.V. |
Kanal 21, welche gesellschaftlichen Visionen er mit
dem Medienprojekt verfolgt.

Dirk, ihr erarbeitet bei Kanal 21 im Rahmen von Digital
dabeil TV-Beitrdge fiir das von jungen Gefliichteten
erstellte Magazin Grenzenlos TV. Warum muss es
unbedingt ein Fernsehprojekt sein?

Die vielen Fotos und Videos, die wir mit der Handy-
kamera machen, werden in den meisten Fallen nicht
veroffentlicht. Ganz anders sieht das mit den Resul-
taten unserer TV-Arbeit aus. Damit gehen die Jugend-
lichen an die Offentlichkeit, indem sie ihre Produkte
Uberden Sender NRWision an potenziell zehn Millio-
nen Haushalte ausspielen. Aus diesem Schritt in die
Offentlichkeit resultiert gesellschaftliche Teilhabe.

Die Jugendlichen prdsentieren sich nicht nur mitihrer
Stimme - die auch sehr wichtig ist -, sondern zeigen
ihr Gesicht. Esist ein Zeichen an die Gesellschaft, dass
sie sich nicht verstecken missen und wollen. Es ist fur
sie eine zentrale Teilhabe-Erfahrung. Zudem kénnen
wir ihnen eine journalistische und medientechnische
Kompetenz vermitteln, die Uber Alltagsinstrumente
hinausgeht. Das ist der groe Vorteil an der aktiven
Mitwirkung in unseren Digital dabei! Workshops.

Der Slogan des Magazins lautet ,,Gemeinsam, bunt
und vielfiltig“. Was bedeuten diese drei Worte fiir
dich?

Auch wenn das Projekt mit diesen Begriffen auf
den ersten Blick ein Klischee bedient, steckt viel
Wichtiges dahinter. Der groRe Fehler von Teilen der
Bevdlkerungist der Gedanke, dass Menschen, die
hierherkommen, uns etwas wegnehmen wiirden. Das
Gegenteil ist der Fall. Sie machen diese Gesellschaft
vielfdltiger. Und diese Vielfalt ist meines Erachtens
sehr gewinnbringend.

Vor Ort: Offener TV-Kanal Bielefeld eV. | Kanal 21

2> An Digital dabei! finde ich groRartig,

dass das Projekt gleich auf zwei flr unsere
demokratische Gesellschaft ganz wesentliche
Fragen Antworten sucht - und zum Gluck
auch findet: ,Wie gelingt Integration?‘ und
,Wie beteiligt sich der einzelne Mensch aktiv

am Prozess der Digitalisierung?

Dirk Rehlmeyer, Geschaftsfiihrung Kanal 21

Bis 2022 erschienen die von jungen Gefliichteten
erstellten TV-Beitrdge unter dem Magazintitel Young
Refugees TV. Weshalb der Namenswechsel?

Der damalige Name fir das Projekt entstammte den
Ideen der Teilnehmenden: ,Wir sind jung. Wir sind
geflichtet. Was wir machen, ist TV — und daher
nennen wir das Ganze Young Refugees TV Unser
oberstes Ziel ist die Integration der Jugendlichen in die
Gesellschaft, und genau das ist mit der Zeit passiert.
Wir finden heute die jungen Gefluchteten nicht langer
gebindelt an einem einzigen Ort vor, stattdessen

sind sie ein integrierter Teil der Gesellschaft. Sie
haben sich weiterentwickelt, und das wollten wir

mit unserem Projekt auch. Daher der neue Name. Der
alte Name verwies uns und die jungen Menschen zu
stark auf Grenzen. Der neue Name zeigt, dass Grenzen
aufgehoben wurden. Dieser Titelwechsel ist nur ein
Ausdruck dessen, was gesamtgesellschaftlich in der
Zeit seit 2015 passiertist.

Kannst du das Gefiihl beschreiben, das du mit dem
Projekt verbindest?

Wenn ich am Studio vorbeilaufe und sehe, wie die
Gruppen an ihren Projekten arbeiten, spire ich die
positive Anspannung, die dort herrscht. Indem die
Jugendlichen bei uns die Moglichkeit bekommen,
sich zu zeigen, sich zu artikulieren und Ideale zu
entwickeln, sehe ich meine eigenen Ideale in die
Realitdt umgesetzt: Menschen, die miteinander in
Kontakt kommen und miteinander interagieren.
Menschen, die Mensch sein kbnnen. Kanal 21
halteich fur einen Ort, der einer vielfdltigen und
demokratischen Gesellschaft dient.

Vor Ort: Offener TV-Kanal Bielefeld eV. | Kanal 21

Welchen Herausforderungen begegnest du in der
Medienarbeit mit jungen Gefliichteten?

Leider kommt der Medienkompetenz in der gesamten
Digitalisierungsdebatte nicht die angemessene
Aufmerksamkeit zu. Dabei erachteich die Vermittlung
von digitalen Kenntnissen als eine der gesellschaft-
lich relevantesten Aufgaben, die wir bei Kanal 21 im
Rahmen von Digital dabei!'in der Arbeit mit jungen
Gefluchteten realisieren. Medienkompetenzférderung
ist letztlich auch Demokratieforderung. Deshalb ist es
unerldsslich, dass dieses wichtige Thema von politi-
scher Seite kontinuierlich und nachhaltig geférdert
wird.

Wo méchtest du mit Grenzenlos TV hin?

Grol gedacht ware das Ziel, eine Gesellschaft zu kon-
struieren, die alle mitnimmt. Das wird Digital dabei!
nicht allein gelingen, aber es tragt zu einer Lebenshal-
tung bej, die Vielfalt positiv besetzt. Grenzenlos TV soll

als Inspiration dienen, aus der eine breite gesellschaft-

liche Bewegung erwachsen kann.

Wenn jemand heute ein Grenzenlos TV 2.0 in Gang
bringen wollte, was wiirdest du dieser Person
mitgeben?

Anfangen! Wenn es Personen gibt, welche die
kreativen Ansdtze und auch den Mut haben, Projekte

umzusetzen, hielte ich das fur ausgesprochen sinnvoll.

Jedes Individuum besitzt die Stdrke, seinen Beitrag
zum Erhalt der Demokratie zu leisten. Die zuverldssige
Forderung von Projekten wie Digital dabeil ist

ein wichtiger Baustein, sich einzubringen und zu
engagieren.
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AUS DER PRAXIS:

METHODE

FERNSEHPRODUKTION

Die Produktion von Fernsehbeitrdgen ist oft mit
Stolz auf den eigenen TV-Beitrag und dessen
offentlichkeitswirksamen Effekten verbunden.

Das Zugehorigkeitsgefuhl der Mitwirkenden wird
gestdrkt, und die Teilnehmenden bekommen das
Gefuhl, dass ihre Stimmen gehort werden. Sie haben
die Moglichkeit, Dinge, die sie im Alltag in ihrer
neuen Heimat beschdftigen, medial einer breiten
Offentlichkeit zu prasentieren und sich Gehor zu
verschaffen. Dadurch nehmen die Teilnehmenden
aktivam gesellschaftlichen Leben in ihren Kommunen
teil und der Kontakt zur einheimischen Bevdlkerung
kann intensiviert werden.

Projektziele

I Erwerbvon handlungsorientierter und
produktbezogener Medienkompetenz, darunter
Umgang mit Kamera- und Schnitttechnik

B Erfahrung von Selbstwirksamkeit

I kulturelle Teilhabe, tiber die Verbreitung der
Sendungen auch mit Effekten auf die 6ffentliche
Meinungsbildung

B Sprach(weiter)entwicklung

I Auseinandersetzung mitindividuell und
gesellschaftlich relevanten Themen, wie z. B.
Berufsorientierung, im Rahmen der jeweiligen
Sendungsthemen

Besondere Hinweise zur Arbeit mit Jugendlichen mit
Fluchterfahrung

Da die Beitrage tatsdchlich veroffentlicht werden, ist
es unabdinglich, insbesondere bei minderjahrigen
Mitwirkenden vorab Einverstandniserkldrungen

der Erziehungsberechtigten einzuholen. Gerade bei
jungen Menschen mit Fluchterfahrung kann es sein,
dass deren Identitdten geschitzt werden missen (z.B.
aufgrund von Verfolgung im Heimatland). Falls das
Einverstdndnis nicht erteilt wird, muss darauf geachtet
werden, dass die betroffenen Jugendlichen nichtim
Beitrag zu sehen sind. Sie konnen eine Vielzahl anderer
Aufgaben hinter der Kamera aus den Bereichen Licht,
Ton oder Postproduktion ibernehmen.

Wie ldsst sich das Projekt auf individuelle

Bedarfe, Fihigkeiten und Kenntnisse der
Gruppenteilnehmenden anpassen?

Es gelingt fast immer, fur alle eine Aufgabe oder Rolle
zu finden, die die jeweiligen Beteiligten nicht Gber-
fordert, sondern deren Fahigkeiten bericksichtigt. Im
Fall von Sprachbarrieren besteht z. B. die Moglichkeit,
dass die Betroffenen ,nur“ mit der Technik umgehen,
da sich diese meist auch komplett ohne gesprochene
Sprache erkldren Idsst. Bilder und Piktogramme
kénnen bei der Verstdandigung helfen. Auerdem
besteht die Mdglichkeit, Stummfilme zu drehen oder
die Beitrdge in der Muttersprache zu erstellen und sie
mit deutschen Untertiteln zu versehen.

Vor Ort: Offener TV-Kanal Bielefeld eV. | Kanal 21

Organisatorische Infos

Zeitplanung

Die nachfolgenden Angaben beziehen sich auf die
Produktion eines einzelnen Beitrags.

Beim Kanal 21 arbeiten wir das ganze Jahr Giber an
Fernsehbeitrdgen fir unser Format Grenzenlos TV.
Daher haben wir immer wieder Projektwochen, in de-
nen verschiedene Beitrdage fir die Sendung entstehen,
welche beim Lern- und Lehrsender NRWision verof-
fentlicht werden.

Fir die Vorbereitung sollte mindestens ein Tag
eingeplant werden, damit alles sowohl inhaltlich
als auch medientechnisch glatt und fir die
Teilnehmenden interessant verlduft.

Fir die Durchfiihrung sollten mindestens drei bis vier
Projekttage mit je vier bis sechs Stunden eingeplant
werden.

Die Nachbereitung sollte ebenfalls mindestens einen
Tag in Anspruch nehmen. Diese sollte auf jeden Fall
eine Feedbackrunde mit den Beteiligten beinhalten
sowie das gemeinsame Ansehen des komplett fertigen

Endprodukts, idealerweise in gemutlicher Atmosphadre.

Alternativ kann man auch feierlich zusammenkommen
und Gdste, z.B. Freunde oder Familienangehdrige der
Teilnehmenden, einladen.

Empfohlene Teilnehmendenzahl und
Betreuungsschliissel

Wenn entsprechende Raumlichkeiten und technische
Ressourcen zur Verfiigung stehen, konnen beim
Projekt bis zu 30 Teilnehmende mitmachen, die in
Kleingruppen von maximal sechs Teilnehmenden
unterteilt werden. Pro Kleingruppe sollte mindestens
eine Fachkraft eingeteilt werden.

Rdumliche Voraussetzungen

Pro sechskopfiger Gruppe sollte moglichst ein
Arbeitsraum vorhanden sein. Fir die Endproduktion
von Live-Sendungen ist zudem ein Raum hilfreich, der
Platz fur die groRe Gesamtgruppe bietet - im Idealfall
ein TV-Studio.

Folgende Technik wird benétigt

Die folgenden Angaben sind pro Gruppe mit je
maximal sechs Teilnehmenden zu verstehen:

1 Kamera

1 digitaler Schnittplatz (mit groRem Bildschirm)
1 Mikrofon-und Lichtequipment

1 Bildregie (nach Méglichkeit)

1 groRer, bereits verkabelter (Studio-)Raum (nach
Moglichkeit)

Vor Ort: Offener TV-Kanal Bielefeld eV. | Kanal 21

Folgendes Material wird bendtigt
1 Stifte und Zettel
1 Flipchart

Durchfiihrung der Methode

Bevor das Projekt startet, miissen das Equipment auf
Funktionalitdt getestet sowie die Materialien und das
Equipmentim Raum verteilt werden.

Einstieg

Nach einer kurzen BegriiRung lernen sich die Teilneh-
menden und die Fachkrdfte kennen. AnschlieRend wird
ein Uberblick tiber die folgenden Projekttage gegeben.
Dabei konnen Piktogramme und Bilder helfen, sprach-
liche Hurden zu Gberwinden. Danach wird der Umgang
mit der Kamera erklart und gelernt.

Durchfiihrung

1. Projekttag: BegriRung/Kennenlernen/eine
niederschwellige Kameratibung/Themenfindung

2. Projekttag: intensivere Ubungen mit der Kamera/
Recherche Interviewpartner*innen und Vereinbarung
der Interviewtermine

3. Projekttag: reale Dreharbeiten mit anschliefender
Sichtung des Materials

4. Projekttag: Beitragsendproduktion am Schnitt-
Rechner/eventuell noch Aufzeichnung der Sendungs-
moderationen

Empfohlener Abschluss
Gemeinsames Ansehen der fertigen Beitrdge sowie der
Gesamtsendung, gefolgt von einer Feedbackrunde.

Persdnliches Fazit Dirk RehImeyer

Aus unserer Sichtist die Arbeit an Fernsehbeitragen
als Projekt ideal, da mediale und kulturelle Teilhabe
ermoglicht und 6ffentlichkeitswirksame Effekte
erzielt werden. Die Jugendlichen bringen immer
spannende Ideen ein, welche Themen sie in den
Beitrdgen bearbeiten méchten. Dadurch erhalten die
Teilnehmenden die Moglichkeit, sich mit den Themen
zu beschaftigen, die sie selbst umtreiben und zu denen
sie vielleicht auch Antworten durch Recherche oder
Interviewpartner*innen erhalten.

Durch die Veroffentlichung erhalten sie das Gefuhl,
einen wichtigen Beitrag geleistet zu haben, und sind
stolz auf das Endergebnis, welches im Fernsehen zu
sehen ist. Die Ergebnisse konnen zudem der eigenen
Familie - hier oder im Ausland - gezeigt werden.

Sendungsbeispiele von Grenzenlos TV und vom
Vorgdngerformat Young Refugees TV unter
www.kanal-21.tv
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AUS DER PRAXIS:

METHODE MULTIMEDIALES
STADTERKUNDUNGSPROJEKT

Ein Stadterkundungsprojekt kann fir die Jugendlichen
sehr hilfreich sein, um sich in einer neuen Umgebung
zurechtzufinden und sich mit dieser vertraut zu
machen. Durch den multimedialen Ansatz erfolgen
die Anndherung und das Kennenlernen des Stadtteils
auf eine kreative Weise, die den Jugendlichen die
Moglichkeit bietet, auf verschiedensten Wegen ihre
Gedanken und Gefiihle zum Ausdruck zu bringen.
Zudem konnen sich die Teilnehmenden durch
unterschiedliche Aufgaben, basierend auf ihren
jeweiligen Fahigkeiten, im Projekt einbringen und ihre
Stdrken werden gefordert. Sie haben die Moglichkeit,
auf spielerische Art und Weise neue Technologien
kennenzulernen und ihre Fertigkeiten zu erweitern.
Medien spielen in der Lebenswirklichkeit von
Jugendlichen eine sehr grolRe Rolle. Es bietet ein
riesiges Potenzial fir die personliche Entwicklung,
Medien selbst zu produzieren und Inhalte
selbststandig redaktionell zu entwickeln.

Multimediale Projekte

In einem multimedialen Projekt erarbeiten die
Teilnehmenden ein Thema. Anstatt den Fokus
dabei auf ein einziges Medium zu legen, kénnen
die thematischen Inhalte tiber diverse Medien,
z. B. Text, Fotografie, Audio und Video, erstellt
und verarbeitet werden.

Projektziele

Die Teilnehmenden sollen sich mit der Stadt und
insbesondere mit dem Ortsteil, in dem sie nun leben,
beschaftigen, ihn kennenlernen und beschreiben.
Dadurch machen sie sich mit ihrer neuen Umgebung
vertraut und werden dartber hinaus dazu ermutigt,
sich aktivin die Stadtgesellschaft einzubringen.

Das wiederum vermittelt ihnen die Grundzige

von Beteiligung - etwas, was viele aus ihren
Herkunftslandern nur sehr wenig oder gar nicht
kennen. Diesen partizipatorischen Ansatz tiber die
Arbeit mit Medien zu verbinden, holt Jugendliche in
ihrer Lebenswelt ab und erweitert durch die Nutzung
unterschiedlichster Technologien ihre Perspektiven
und Fahigkeiten jenseits des Smartphones.

Vor Ort: Kinder- und Jugendtreff Hillerheide

Besondere Hinweise zur Arbeit mit Jugendlichen mit
Fluchterfahrung
Generell ist bei jedem Projekt mit Geflichteten zu be-
ricksichtigen, dass sich die Teilnehmenden selbst oder
deren Familienmitglieder immer wieder in Extremsitu-
ationen befinden. Viele tragen traumatische Erfahrun-
gen und Erinnerungen in sich. Es kann immer wieder
zu Vorfallen kommen, die durch die Fachkrafte schwer
einzuschatzen sind. Daraus kénnen punktuell massive
Stimmungsschwankungen entstehen, die es zu lesen
und aufzufangen gilt. Zusdtzlich ist stets zu bertck-
sichtigen, dass es Sprachbarrieren geben kann. Man
sollte also versuchen, genau und prdzise zu sprechen,
das jeweilige Sprachniveau der Teilnehmenden zu
berticksichtigen und mit Hilfsmitteln - wie Piktogram-
men, Bildern oder Ubersetzungsapps - zu arbeiten.
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Wie ldsst sich das Projekt auf individuelle
Bedarfe, Fihigkeiten und Kenntnisse der
Gruppenteilnehmenden anpassen?
Man sollte sich vor Planung und Durchfiithrung des
Projekts intensiv mit der Zielgruppe auseinanderset-
zen. Hierbei gilt es zu verstehen, aus welchen Landern/
Regionen die moglichen Teilnehmenden stammen
und unter welchen Umstdnden sie nach Deutschland
gekommen sind. Wenn es die Ressourcen zulassen, ist
es sinnvoll, Fachkrafte/Ehrenamtliche dabeizuhaben,
deren Familien ebenfalls eine Migrationsgeschichte
haben und die ggf. sogar mehrsprachig aufgestellt
sind.
Wichtig ist es auch, sich Zeit zu nehmen, um herauszu-
finden, welche Fdhigkeiten bereits vorhanden sind. Da
in multimedialen Projekten mit verschiedensten Medi-
en gleichzeitig gearbeitet wird, bieten sie den Vorteil,
dass alle Teilnehmenden sich gemdR ihren Fahigkeiten,
Kenntnisse und Vorlieben das Medium aussuchen kén-
nen, mit dem sie gerne das Projekt umsetzen mochten.

Organisatorische Infos

Zeitplanung

Grundsatzlich sollten ca. ein bis zwei Tage fir die
Vorbereitung eingeplant werden. Zum einen, um die
Technik auf ihre Funktionstichtigkeit zu testen. Zum
anderen,um mit den Teilnehmenden das Projekt zu be-
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sprechen und sich gemeinsam auf Themenschwerpunk-
te, Ziele und die zu verwendenden Medien - Teilprojekte
-zu einigen. Die Vorbereitungszeit hangt jedoch auch
von der Gruppe bzw. den Fahigkeiten, Ideen und Erfah-
rungen der Teilnehmenden ab.

Die Durchfithrung nimmt mit Abstand den groRten
Raum des Projekts ein. Bei jedem Treffen der Gruppe
wird Zeit fir eine gemeinsame Reflexion eingerdumt,
in der der aktuelle Stand besprochen wird. Den Ju-
gendlichen wird die Moglichkeit gegeben, das Projekt
selbststdndig weiterzuentwickeln und immer wieder
neue Ideen einzubringen. Um diese Entwicklung nicht
zu storen, sollte man so wenig zeitliche und organisato-
rische Vorgaben wie moglich machen und stattdessen
flexibel agieren. Ein Austausch unter den Fachkrdften
ist zusdtzlich zu empfehlen.

Oftmals kann es bei jungen Geflichteten zu spontanen
Reaktionen kommen, die noch mit der Flucht, der
Vertreibung und/oder dem Krieg zu tun haben. In dem
Fall muss man sehr aufmerksam und sensibel arbeiten.
Eine regelmalige Reflexion ist unerldsslich.

Abhdngig davon, auf welche Teilprojekte und ent-
sprechenden Endprodukte (Film, Fotobuch, Podcast,
Onlinegame etc.) man sich in der Vorbereitung geeinigt
hat, kann die Durchfiihrung mehrere Tage oder sogar
Wochen in Anspruch nehmen. Man kann das Projekt
aber auch iber mehrere Monate laufen lassen, je nach-
dem, was genau im Stadtteil dokumentiert werden soll.

Die Nachbereitung kann an einem Tag stattfinden.
Alle Teilnehmenden sollten zusammenkommen, sich
gemeinsam die Ergebnisse anschauen und das
Projekt reflektieren.

Empfohlene Teilnehmendenzahl und
Betreuungsschliissel

Generell ist die Methode hinsichtlich der Teilnehmen-
denzahl nicht begrenzt. Es ist zu empfehlen, ein
Kernteam aus bis zu finf Personen zu haben, die
regelmdRig teilnehmen und das Projekt von Anfang

an begleiten. Es kdnnen aber auch spontan weitere
Jugendliche hinzukommen und ebenfalls einen Teil zum
Endergebnis beitragen.

Empfehlenswert ist mindestens ein*e hauptverant-
wortliche*r Mitarbeiter*in, um eine Bestdndigkeit
innerhalb des Projekts zu erreichen. Zusdtzlich sollte
eine unterstitzende Kraft zur Verfigung stehen.

Rdumliche Voraussetzungen

Wichtig ist ein Raum, der eine gewisse Gemutlichkeit
bietet. Hier konnen sich die Teilnehmenden wohlfihlen,
entspannen und somit der Hektik und Lautstdrke

der Einrichtung entfliehen. Je nach Aktionen und
Teilprojekten werden weitere Raume benotigt, in

denen z. B. ein Schnittplatz eingerichtet oder an der
Fertigstellung der medialen Produkte gearbeitet
werden kann.

Folgende Technik wird benotigt

Je nachdem, fiir welche Teilprojekte man sich
entscheidet, werden folgende Dinge benétigt:
I Laptops/PCs/Tablets

1 Smartphones

1 Mikrofone

I Film-und Fotokameras

I Lichtequipment

1 Fotodrucker/Selfiedrucker

I kostenfreie Software / Apps, wie z. B. Book Creator,
iMovie, inShot, CapCut, Audacity

Folgendes Material wird benéotigt
1 Whiteboard

1 Flipchart

1 Stifte

1 Plakate

1 Papier

Durchfiihrung der Methode

®Bevor das Projekt startet, muss die Technik

getestet werden. AuRBerdem sollte fiir den
Einstieg des Projekts fiir eine angenehme
Atmosphdre gesorgt werden, z. B. mit Getrdnken,
Snacks und einem aufgerdumten Raum.
Benotigtes Material sollte griffbereit zur
Verfiigung stehen.

Einstieg

Zum Einstieg informiert /informieren die Fachkraft/die
Fachkrafte in kurzen Sdtzen Gber das Projekt. Dadurch
ergeben sich im Idealfall ein intensives Gesprdch und
ein reger Austausch, sodass Neugier und Interesse
geweckt werden. Dann folgt ein erster gemeinsamer
Spaziergang durch den Stadtteil, bei dem nach interes-
santen Orten und Treffpunkten fur Jugendliche gesucht

Vor Ort: Kinder- und Jugendtreff Hillerheide

» Esisttoll zu sehen,

wie selbststdndig und tber
Sprachgrenzen hinweg
Jugendliche unterschiedlicher
Herkunft mit und Uber Medien
kommunizieren.

Bjorn Schmidt-Freistiihler, Einrichtungsleitung
Kinder- und Jugendtreff Hillerheide

wird (z. B. Sportplatz). Am ndchsten Tag wird mit der
Gruppe ein grobes Zeitraster fir den Projektablauf
erstellt und Gberlegt, welche Medien benutzt werden
und welche medialen Endprodukte entstehen sollen.

Durchfiihrung

Furdie Durchfuhrung der Methode sind Zuverldssigkeit
sowie regelmdRige Teilnahme der Jugendlichen sehr
wichtig. Die Jugendlichen missen von Beginn an spu-
ren, dass es ihr gemeinsames Projekt ist. Dies erreicht
man u.a. damit, dass sie das Projekt aktiv mitgestalten
darfen.

Zum Start eines jeden Treffens gibt es eine kurze
Runde, in der jede Person ihre aktuelle Befindlichkeit
beschreiben darf, falls gewtinscht. Nach dem
folgenden Rickblick auf das letzte Treffen wird
gemeinsam der anstehende Tag geplant. Daraus
ergeben sich die Ziele und Aufgaben, allerdings

immer mit Blick auf den erstellten Zeitplan aus der
Vorbereitung. Am Ende eines jeden Tages wird der
aktuelle Stand besprochen, auRerdem werden die
Ziele, Aufgaben und der Termin fir das ndchste Treffen
geplant und vereinbart. Wahrend der Projektphase
arbeiten die Jugendlichen entweder einzeln oder in
Kleingruppen an den unterschiedlichen Teilprojekten.
Wenn alle Aufnahmen fertig sind - Foto, Video, Audio -,
erfolgt die Nachbereitung. Die Aufnahmen werden
selektiert,zusammengefihrt und bearbeitet, bis alle
mit den jeweiligen Endprodukten zufrieden sind. Ggf.
mussen die Endprodukte dann noch in Produktion ge-
geben werden, z. B. wenn ein Fotobuch erstellt wurde

Vor Ort: Kinder- und Jugendtreff Hillerheide

oder externe Honorarkrafte fir Schnitt und Finalisie-
rung engagiert werden.
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Empfohlener Abschluss

Als Abschluss fiir das Projekt sollte eine Abschluss-
veranstaltung geplant werden, die einige Tage nach
dem letzten Projekttag stattfindet. Im Rahmen dieser
Veranstaltung werden die endglltigen Ergebnisse
der Teilprojekte vorgestellt. Hierbei ist es wichtig, die
unterschiedlichen Rollen der Teilnehmenden in dem
Projekt hervorzuheben.

Im Vorfeld kann gemeinsam mit der Gruppe

Uberlegt werden, ob die Veranstaltung nur fir die
Projektteilnehmenden sein soll oder ob auch externe
Besucher*innen eingeladen werden. Findet ein
groleres Event statt, konnen die Jugendlichen ihre
Werke Freunden und Verwandten prdsentieren.

Persdnliches Fazit Bjorn Schmidt-Freistiihler

Bisher sind wir von unserem Projekt und dem Ablauf
Uberzeugt. Immer wieder merken wir, wie sehr Ju-
gendliche davon profitieren. Durch die Informationen,
die sie sich tber ihren Stadtteil erarbeiten, kénnen
ihnen die Grundziige von Beteiligung und Partizipati-
on nahergebracht werden, und sie werden ermutigt,
sich aktivin die Stadtgesellschaft einzubringen. Das
Erlernen solcher partizipatorischer Ansdtze hat nach
unseren Erfahrungen eine Gberragende Bedeutung fir
eine erfolgreiche Integration.
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oo VVanessa Wobb

Esistunubersichtlich, wuselig und laut. In der Offe-
nen TUr Take Five im Kolner Stadtteil Bilderstockchen
herrscht offener Betrieb. Alles ist wie immer, doch
Christian ,Cizzah“ Schons hat einen Plan im Gepack. Im
Rahmen von Digital dabei! mochte er mit den Jugend-
lichen aus dem Viertel kreativ werden. Zum finften Mal
ladt der Padagoge und Hip-Hop-Musiker die Jugend-
lichen zur Projektarbeit ein. Dieses Mal lautet der Titel
des Angebots 3G durchgespielt - geplant, gedreht,
geschnitten. Es richtet sich an junge Menschen mit und
ohne Fluchterfahrung zwischen 14 und 26 Jahren.
Schon in der Vergangenheit wurden immer wieder
Filmprojekte realisiert. Diesmal dreht sich alles um die
Auseinandersetzung mit dem eigenen Leben wahrend
der Corona-Pandemie. Die Gedanken, Ansichten und
Zukunftswinsche sollen filmisch zum Ausdruck
gebracht werden.

Aus allen Ecken des kleinen Gruppenraums stromen
die Jugendlichen zum kreisrunden Tisch in der Mitte.
Blitzartig fliegen die Ideen Uber die Tischinsel. Immer
wieder ergdnzen neue Linien die Mindmap, die vor
den Teilnehmenden liegt. Eine Idee wird in der Gruppe
besonders laut: ,Lasst uns Interviews machen!”
Gesagt, getan. Innerhalb der nachsten vier Monate
arbeitet die Gruppe intensiv an ihrem Filmprojekt.
RegelmdRig kommen sie zusammen, um zu planen,

zu drehen und zu schneiden. ,Mir war es von Anfang
an sehr wichtig, dass wir wie eine richtige Redaktion
zusammenarbeiten® erklart Christian. ,Wir vereinbaren
Drehtermine, fihren Redaktionssitzungen durch, und
bei all dem steht die Partizipation der Jugendlichen
ganzvorne®

Mit partizipativem Austausch Demokratie férdern
Das Take Five unter der Tragerschaft des Sozialdienstes

Katholischer Manner e. V. (SKM) begreift sich selbst als
Offenes Haus fir Jugendliche mit Fluchterfahrung. ,Wir

Vor Ort: Kinder- und Jugendeinrichtung Take Five Bilderstdckchen

BEWEGTE GEDANKEN

Jugendliche mit und ohne Fluchterfahrung produzieren eigenen Film

wollen fur alle jungen Menschen mit Fluchterfahrung
aus dem Kolner Viertel ein zweites Wohnzimmer sein;
ein Zufluchtsort“ Besonders wichtig ist es dem Medi-
enpddagogen, die Jugendlichen in den Mittelpunkt der
Arbeit zu stellen. ,Die gehen leider in der Gesellschaft
viel zu oft unter. Da wollen wir gegensteuern® ergdnzt
der 36-Jdhrige. Miteinander ins Gesprach kommen sowie
partizipativer Austausch sind dabei das Aund O. ,,Im-
merhin resultiert genau daraus doch der demokratische
Gedanke

Das spiegelt sich auch in der Projektarbeit wider. Die
Gruppe aus Jugendlichen mit und ohne Migrationshin-
tergrund sowie jungen Gefluchteten soll ihre eigene
Gedankenwelt artikulieren. Sie sollen zurickblicken
auf die Belastungen und Veranderungen ihres Lebens
wdhrend der Pandemie und dabei selbst aktiv werden
-vor wie hinter der Kamera. ,Auch wenn es das Projekt
streckenweise in die Lange zieht, ist es mir sehr wichtig,
dass alle Jugendlichen selbst ihre Ideen verwirklichen
kdnnen. Sie sollen ihre Fahigkeiten ausbauen und ihrer
Kreativitdt freien Lauf lassen”

Dieser offene Umgang macht es moglich, dass die Ju-
gendlichen Uber die gesamte Projektzeit immer mehr
zusammenwachsen. ,Es ist schon, zu sehen, wie offen
sie miteinander umgehenJede*r Einzelne hat seine
ganz personliche Geschichte und seinen individuel-

len Umgang mit der Lebensrealitat. ,Vor allem fir die
jungen Geflichteten war die Corona-Pandemie und

der Beginn des Ukraine-Kriegs eine schwierige Zeit® so
Christian. Zu Hause sallen sie auf engstem Raum zusam-
men. In den Medien tberschlugen sich die Meldungen
Uberdie Vorgdnge in der Ukraine. ,Viele der syrischen
Geflichteten, fur die Deutschland zu einem sicheren Ort
geworden ist, hatten groRe Sorgen und Angste, dass sie
dieser Krieg auch hier wieder einholen kénnte“ Deshalb
war es dem jungen Team um Christian wichtig, mit den
Worten Frieden und Zusammenhalt ein Zeichen zu set-
zen. ,Wir wollten diese beiden Begriffe so plakativ wie

> Digital dabeil bringt Menschen zusammen und
ldsst diese in einen kreativen Austausch kommen,

in dem sich die verschiedenen Menschen auf Augen-
hohe begegnen, besondere Momente entstehen
und Akzeptanz fureinander aufgebaut wird.

moglich im Film prdsentieren, weil sie so intensiv wie
kaum andere die Lebenswelt der Jugendlichen pragen“

Sicherheit und Verstdndnis als Schliissel
zum Erfolg

Immer wieder arbeitet die Gruppe an ihren Szenen.
Der Blick des Protagonisten im Film ist wie versteinert.
Spdter sollen diese Aufnahmen in einen Zeitraffer
verwandelt werden. Filmische Methoden wie diese
verlangen den Jugendlichen jedoch viel ab: ,Sie
beweisen viel Durchhaltevermogen. Vier Minuten
Drehzeit kbnnen zu einer Ewigkeit werden, wenn man
sich nicht bewegen darf* Ein taktischer Schachzug?
Mit seinem Projekt méchte Christian genau dieses
Durchhaltevermogen fordern: ,Wir Menschen
brauchen Ausdauer, um bestimmte Lebensprozesse
durchlaufen zu konnen“ Viel wichtiger sei nur noch
der Respekt in der Gesellschaft.

Dieser Respekt habe insbesondere fir geflichtete
Jugendliche eine zentrale Bedeutung. ,lhre Famili-

en vertreten hdaufig noch klassische Rollenmodelle.
Werden sie dann in unsere westliche Welt geworfen,
kann das zu Irritationen fihren. Sie werden unsicher
Deshalb steht die interkulturelle Arbeit fir das Take
Five seit nun mehr als 18 Jahren an erster Stelle. ,Die
grollte Herausforderung in der partizipativen Medien-
arbeit mit jugendlichen Geflichteten ist es, sie zu bin-
den und ihnen ihre Angste zu nehmen. Nichts ist uns
wichtiger, als Sicherheit zu vermitteln und Verstandnis
zu zeigen“

Das gilt auch fur 3G durchgespielt, geplant, gedreht,
geschnitten, wo insbesondere die jingeren Teilneh-
mer*innen Unterstitzung von ihren Mitstreiter*innen
finden. Die Gruppe respektiert vollkommen, wenn
einige von ihnen nicht vor die Kamera treten wollen
-eine Philosophie, die das Team von Take Five bereits
in friheren Projekten verfolgte. Christian erzahlt:

»In dem Projekt Schieb keinen Film!im Rahmen von
Digital dabeil 6.0 entschieden sich die Jugendlichen,
das hervorragende Ergebnis nicht zu vertffentlichen.

Christian Schons,
stellvertretende Leitung Take Five

Sie tauschten personliche Geschichten so offen aus,
dass sie bestimmte private Einblicke nicht 6ffentlich
machen wollten“Auch wenn Christian diese Entschei-
dung bedauert, trug sie zur Schaffung eines sicheren
und inklusiven Umfelds bei.

Leistung, Lob und Lektionen

Immer wieder wandern die Video-Zeitcodes auf das
weile Blatt Papier, werden verworfen und neu notiert.
sDer Schnitt verlauft sehr zah® moniert Christian stirn-
runzelnd. Irgendwann sitzt der stellvertretende Leiter
der OT Take Five allein vor seinem Bildschirm. ,In der
Postproduktion zeigt sich immer, wer wirklich starke
Nerven hat“Zu viel habe sich die Gruppe vorgenom-
men. Zu groll sei am Ende die Masse gewesen, die zu
einem Film zusammengeknetet werden musste. Doch
aus dieser Erfahrung zieht Christian wichtige Lehren
furdie Zukunft: ,im neuen Projekt Art Phone arbeite
ich wieder mit leichterem Equipment. Das Projekt
muss niedrigschwelliger werden, um die Jugendlichen
besser mitzunehmen. Und diesmal vielleicht sogar bis
zum Schluss”

Dankbarist der Projektleiter trotzdem. ,,Ich freue mich
wirklich dartber, dass die Jugendlichen, die das Projekt
von Beginn an getragen haben, so lange geblieben
sind.“ Der Stolz steht ihm ins Gesicht geschrieben.
»Gemessen an unseren Klickzahlen ist das Endprodukt
eines der erfolgreichsten Videos auf unserem YouTube-
Kanal Daraufsind wir alle mdchtig stolz, und wir sind
auch dankbar fur die zuverldssige Unterstitzung
durch die LAG Lokale Medienarbeit”

Doch egal, welche Worte er sucht,am Ende beschreibt
laut Christian der Kommentar eines Teilnehmers das
gesamte Projekt am besten: ,Ich flippe aus. Das ist ja
so meeega. Ich hdtte nicht gedacht, dass die Aufnah-
men am Ende so cinematisch sein wirden. Megastarke
Arbeit, CIZZUAAAH!! Ich musste die ganze Zeit lacheln.
Ich sollte vielleicht auch ein bisschen klarer sprechen.
Aber hammer Produktion”

Vor Ort: Kinder- und Jugendeinrichtung Take Five Bilderstdckchen

29

Jetzt Film

WWW.

medienarbeit-

nrw.de/digital-
dabei-7-0/



30

AUS DER PRAXIS:

METHODE

VIDEOREDAKTION

Die Methode einer Jugend-Videoredaktion eignet sich
besonders gut, um auch jenseits von Sprache in den
Austausch zu kommen. Uber das Medium Film kann
eine Briicke zu gemeinsamen Themen geschlagen
werden. Ein weiterer Vorteil: In einer Videoredaktion
gibt es viele verschiedene Aufgaben - so kbnnen

alle Teilnehmenden Tdtigkeiten entsprechend ihren
Interessen, Bedarfen und Fahigkeiten aussuchen, fir
die sie wahrend der Projektphase verantwortlich sind.

Projektziele

Mit der aktiven Filmarbeit soll den Teilnehmenden die
Moglichkeit geboten werden, ihre ganz personliche
Sicht auf Themen ihrer Lebenswelt kreativ darzustel-
len und diese gemeinsam zu diskutieren.

Besondere Hinweise zur Arbeit mit Jugendlichen mit
Fluchterfahrung

Bei Videoprojekten mit jungen Geflichteten ist es
besonders wichtig, die Persdnlichkeitsrechte der
Teilnehmenden zu respektieren. Es muss im Vorfeld
geklart werden, wer vor der Kamera gezeigt werden
mochte. Wer dies nicht mochte, fur die/den finden sich
Aufgaben hinter der Kamera.

Wie ldsst sich das Projekt auf individuelle

Bedarfe, Fihigkeiten und Kenntnisse der
Gruppenteilnehmenden anpassen?

Wahrend des Projekts muss eine geschitzte
Umgebung geschaffen werden, in der ein offener

und ehrlicher Austausch stattfinden kann. Die
Fachkrdfte sollten sich auf ressourcenorientierte
Ansdtze konzentrieren und eine klare, jugendgerechte
Ansprache verwenden. Den Jugendlichen muss auf
Augenhohe begegnet werden, Fachbegriffe missen
verstdndlich erklart und ggf. durch Piktogramme und
Bilder erganzt werden.

Esist wichtig, auf die Bedurfnisse der einzelnen
Teilnehmenden einzugehen und sie selbst entscheiden
zu lassen, welche Aufgaben sie im Projekt ibernehmen
mochten. Klarist fur alle Beteiligten: Jeder junge
Mensch, der am Projekt teilnimmt, wird respektiert
und geschdtzt. Jede einzelne Person spielt eine
bedeutsame Rolle und tragt ihren Teil zum Projekt bei.

Organisatorische Infos

Zeitplanung

Die Zeitplanung fir die Durchfiihrung richtet sich
nach den jeweiligen Projektzielen. Steht eher das
fertige Produkt im Vordergrund, eignet sich das Projekt
sehr gut fur kurze Zeitrdume. Man kann die Methode
auch tuber einen ldangeren Zeitraum umsetzen: So
entstehen weitere Moglichkeiten, stdrker in Beziehung
zu treten und auf diese Weise nachhaltig Integration
zu fordern. Die Gruppe der Offenen Tur Take Five in
Koln-Bilderstockchen hat sich daftir entschieden, ein
halbes Jahrin der Videoredaktion zu arbeiten. Gerade
bei langeren Projekten ist es sinnvoll, regelmaRige
Gruppentreffen einzuplanen, um den aktuellen Stand
zu besprechen und ggf. Anpassungen vorzunehmen.
Dadurch kann sichergestellt werden, dass wirklich alle
am Prozess beteiligt und dauerhaft mitgenommen
werden.

Empfohlene Teilnehmendenzahl und
Betreuungsschliissel

Die Videoredaktion kann eine groRere Gruppe von bis
zu 20 Teilnehmenden umfassen, was insbesondere
Diskussionsrunden sehr spannend machen kann. In
der aktiven Einzelarbeit, z. B. beim Videodreh, sind
funf bis maximal acht Teilnehmende zu empfehlen.
Dafir sollte ein Betreuungsschlissel von ein bis zwei
Fachkrdaften angesetzt werden.

Rdumliche Voraussetzungen

Eswird ein Raum fur einen Sitzkreis oder zusam-
mengeschobene Tischgruppen benttigt. Aulerdem
braucht man gentigend Platz, um die verschiedenen
Materialien und das technische Equipment im Raum
zu verteilen. Unterschiedliche Drehorte (auch auler-
halb der Einrichtung) machen den Filmprozess noch
spannender.

Folgende Technik wird benétigt

1 Spiegelreflexkameras bzw. Smartphones auf dem
aktuellen Stand der Technik

I ein oder mehrere Mikrofone

1 Computer/Laptops/Tablets mit leicht bedienbarer
Videosoftware, wie z. B. iMovie, inShot, CapCut

1 WLAN-Zugang

Vor Ort: Kinder- und Jugendeinrichtung Take Five Bilderstdckchen

Durchfiihrung der Methode

Einstieg

Zu Beginn eines Projekts ist es ratsam, den Jugendli-
chen zu vermitteln, dass es kein ,richtig oder ,falsch”
gibt. Diese Botschaft schafft einen sicheren Raum, in
dem Ideen ohne Angst gedulRert und einfach auspro-
biert werden kédnnen. Sprachbarrieren kénnen z. B.
durch das Erstellen von Storyboards oder das gemein-
same Recherchieren tberwunden werden. Am Anfang
des Projekts ist es empfehlenswert, ein gegenseitiges
Kennenlernen der Teilnehmenden zu ermdéglichen.
AnschlieRend kann ein Uberblick tiber das Projekt
gegeben werden, z. B. in Form eines Plakats, das mit
Piktogrammen und Bildern ergdanzt wird, um sprachli-
che Hirden abzubauen. AuRerdem empfiehlt sich das
Erstellen einer Mindmap - einer grafischen Darstel-
lung der Planungsschritte mit kurzen Stichpunkten,
Bildern und Skizzen -, auf der die ersten Ideen zum
Videoprojekt gesammelt werden.

Sobald ein Thema festgelegt wurde, beginnt die Re-
cherche. Dafiir kann z. B. ein Laptop an einen Beamer
angeschlossen werden, um gemeinsam zu recherchie-
ren und die Suchergebnisse zu besprechen.
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Durchfiihrung

Nach dem Einstieg erfolgt der Aufbau der Video-

redaktion. Es werden Arbeitsgruppen gebildet und

Verantwortlichkeiten verteilt, z. B. Kamerafiihrung,

Videoschnitt, Darsteller*xinnen, Musik. Dabei ist es

wichtig, den Jugendlichen selbst die Entscheidung fur

ihren Verantwortungsbereich zu tiberlassen und ggf.

zu helfen, wenn sich jemand nicht sicher ist, was sie/er

gut machen kann. AnschlieRend folgen:

I Planung der einzelnen Filmszenen (z. B. tber die
Erstellung eines Storyboards)

I Drehorte suchen

1 Drehtermine planen, festlegen und durchfiihren

I BeiProjekten Gber einen langeren Zeitraum:

RegelmdRige Redaktionssitzungen, in denen gemein-

sam die Fortschritte des Projekts miteinander be-
sprochen und die ndchsten Schritte geplant werden

B Regelmaliges Sichten und Anhéren der Video- und
Audioaufnahmen

Wenn alle Aufnahmen gemacht sind, folgt die

Nachbereitung:

I Auswahl der einzelnen Audio- und Filmsequenzen

I Montage der Aufnahmen

1 Einflgen von Videoeffekten, Blenden und
Bildubergdngen

B Erstellung von Intro und Outro des Films

Empfohlener Abschluss

Nach Abschluss der Videoerstellung ist eine Video-
premiere (ggf. mit Snacks und Getranken) mit allen
Beteiligten in einem geschiutzten Rahmen empfehlens-
wert. Wenn die Teilnehmenden einverstanden sind,
konnen dazu auch Verwandte und Freunde

eingeladen werden, denen dann mit Stolz das fertige
Video gezeigt wird. Dies férdert das Geftihl von Selbst-
wirksamkeit und bietet Erfolgserlebnisse. Nachdem
das finale Video gemeinsam angesehen wurde, sollte
eine Feedbackrunde mit allen Teilnehmenden des Pro-
jekts durchgefihrt werden. Wenn alle Beteiligten ihre
Einverstdndniserklarungen unterzeichnet haben, kann
das Video auf Social Media oder anderen Plattformen,
wie dem Lern-und Lehrsender NRWision, veroffent-
licht werden. Optional kann gemeinsam mit der
Gruppe ein Veroffentlichungstermin festgelegt und ein
Plan zur Bewerbung des Films besprochen werden.

Personliches Fazit Christian Schons

Der Einstieg ber eine Mindmap ist eine empfehlens-
werte Methode, genau wie das Erstellen von Story-
boards und das gemeinsame Recherchieren. Die regel-
mdRigen Redaktionssitzungen, bei denen die ersten
Ideen mit den bereits durchgefiihrten Arbeitsschritten
verglichen wurden, ermoglichten allen Teilnehmenden,
den Fortschrittihrer Ideen und Skizzen bis hin zur
Realisierung zu erkennen. Wahrend der Aufnahmesi-
tuationen fihlten sich die Einzelnen sicher, da sie zu-
vor die Szenen selbst skizziert und besprochen hatten.
Gerade die Nachbereitung war sehr zeitintensiv, und
eswar nichtimmer einfach, bestimmte Arbeitsschritte
auf Einzelne zu Gbertragen. Das lag vor allem daran,
dass die Jugendlichen das Videoschnittprogramm

und die Funktionen noch nicht wirklich kannten und
manche Aktionen eine gewisse Erfahrung benotigten.
In zukinftigen Projekten werden wir versuchen,
Programme zu nutzen, die auf Smartphones
funktionieren und einen dhnlichen Aufbau wie die
Videobearbeitungen in den sozialen Medien haben.
Da die Jugendlichen sich tagtdglich mit den sozialen
Medien auseinandersetzen, konnten diese Apps

fur sie deutlich zugdnglicher sein. So konnten die
Teilnehmenden noch eigenstdandiger arbeiten und
auch nach dem Projekt mit ihren eigenen Gerdten
Filme und Videos drehen.

Vor Ort: Kinder- und Jugendeinrichtung Take Five Bilderstdckchen
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PRAXISTIPPS
FUR DIE ARBE

T VOR ORT

DenkanstoRe, hilfreiche Tipps und Informationsangebote

Personen- und Datenschutz

I Einverstandniserklarungen fir die Verwendung von
Bild- und Tonaufnahmen der Beteiligten einholen.
Bei Minderjahrigen missen diese von den Erzie-
hungsberechtigten unterschrieben werden

I AufdieSicherheit der Teilnehmenden achten, ggf.
keine Gesichter und Namen veroffentlichen oder mit
Pseudonymen arbeiten

I Alternativ ein Projekt wahlen, bei dem die Teilneh-
menden nicht zu sehen oder zu erkennen sind, um
deren Identitdt zu schiitzen. Geeignete Moglichkeiten:
Trickfilm, Comic, Stop Motion mit Knete oder Figuren,
Verkleidungen oder Maskierungen

Zeitplanung

I Flexible Angebote, da nicht von einer kontinuier-
lichen Teilnahme Gber mehrere Tage oder gar
Wochen ausgegangen werden kann

B Zeit fur Austausch zwischen den Jugendlichen
einplanen

I Festes Team an Ansprechpersonen, um Vertrauens-
basis aufbauen zu kénnen

Teilnehmenden-Akquise

I Institutionelle Partnerschaften mit Einrichtungen,
die bereits Kontakt zur Zielgruppe haben, und ein
gutes Netzwerk innerhalb der Kommunen kénnen
helfen, in Kontakt mit jungen Menschen mit Fluch-
terfahrung zu kommen

B Werbung fir das eigene Angebot in den
umliegenden Unterkinften sowie in Férderklassen
an Schulen machen

B Austausch mit Kolleg*innen, die tagtdglich mit Ge-
flichteten arbeiten

B Interkulturelle Feste und Begegnungen organisieren

I Die Menschen personlich in Flichtlingsunterkinften
und im Stadtteil abholen

I Mitden Eltern Kontakt aufnehmen, damit diese wis-
sen, wo etwas angeboten wird. Dafur konnen Flyer
und Projektbeschreibungen in unterschiedlichen
Sprachen gedruckt werden

I Mitarbeitende fortbilden und multiethnische Teams
bilden

I Einfache und jugendgerechte Ansprache

I Kurze Videos, die dhnliche, bereits abgeschlossene
Projekte vorstellen

I Austausch mit Jugendlichen fordern, die schon an
solchen Projekten teilgenommen haben

Sprachbarrieren Giberwinden

B Ubersetzungshilfen findet man auf der Homepage
von Refugee Phrasebook: Grundschatzvokabular
sowie medizinisches und juristisches Vokabularin 44
Sprachen. AuRerdem bietet die Seite eine Ubersicht
rund um Sprachlern-, Ubersetzungs- und weitere
Apps fur Gefluchtete - https://refugeephrasebook.de

B Symbolkommunikation/Piktogramme:
Kommunikation mit universell verstandlichen
Symbolen - https://piktobuch.kollektivdesign.com

1 Begriffein Leichte/Einfache Sprache tbersetzen -
https://netz-stecker.info/;
www.gemeinsam-einfach-machen.de/GEM/DE/AS/
Leuchttuerme/Ratgeber/Ratgeber LS/Regeln/
regeln_node.html)

I Langsames Sprechtempo, deutliche Aussprache

1 Ubersetzer*innen einsetzen, dies kdnnen z. B. auch
Kinder und Jugendliche im Projekt sein

I Filme sollten mit Untertiteln und Audiodeskription
versehen werden, ggf. auch in verschiedenen
Sprachen. So haben die jungen Geflichteten nicht
das Gefthl, herauszustechen, wenn sie die Sprache
noch nicht fehlerfrei beherrschen, und der Film
kann auch von Menschen mit Horbeeintrdchtigung
und Sehbeeintrachtigung gesehen und verstanden
werden.Man kann z. B. bei YouTube automatisierte
Untertitel in verschiedenen Sprachen erstellen
lassen

Digital dabei! - Medienarbeit mit jungen Gefliichteten

I Daraufachten, dass Untertitel und Hintergrund
genug Kontrast haben, damit die Untertitel deutlich
zu lesen sind (Uber www.leserlich.info konnen
Kontraste getestet werden)

1 Weitere Tipps und Anleitungen zur Erstellung von
Untertiteln und Audiodeskriptionen sind unter
www.nimm-akademie.nrw/foto-video/foto-video-
barrierefrei/ zu finden

Wichtig zu wissen ist, dass alle Apps, die mit
Spracheingabe und -erkennung funktionieren,
eine gute Internetverbindung benétigen, und
dass das Gesagte an Server weitergeleitet wird.

Aktive Projektarbeit

B Grundsdtzlich sind kulturelle Offenheit und
Begegnung auf Augenhdhe zentrale Voraussetzun-
gen fur die Arbeit mit jungen Menschen mit
Fluchterfahrung
B Zu Beginn des Projekts sollten gemeinsam mit den
Jugendlichen Regeln fir das Miteinander festgelegt
werden, die von allen getragen werden. Das ist
gerade bei Teilnehmenden aus unterschiedlichen
Kulturen wichtig
I Die Regeln sollten fir alle klar und verbindlich sein,
Konsequenzen bei Missachtung mussen im Vorfeld
transparent gemacht werden
I BeiProjekten mit jungen Geflichteten sollte davon
abgesehen werden, ein Handyverbot auszusprechen
oder das Handy als Sanktion einzuziehen. Besser ist
es,darum zu bitten, die Handys auf lautlos zu stel-
len, und feste Handy-Zeiten mit den Jugendlichen
abzusprechen
I Essollten stets verschiedene Aufgaben innerhalb
der Projekte bereitstehen, um die Heterogenitdt
der Gruppe sowie die unterschiedlichen Bedarfe,
Fahigkeiten und Kenntnisse zu férdern und zu
stdrken
B Nur fur das Projekt relevante Apps freischalten
und ggf.andere Apps auf Tablets fir die Benutzung
sperren
1 AufiOS-Gerdten konnen in den Einstellungen Apps
fur die Benutzung gesperrt werden

1 Bei Android-Gerdten konnen eingeschrdnkte Pro-
file fir Mitnutzende eingerichtet werden. Anders
als beiden normalen Nutzerkonten kann man hier
den Funktionsumfang stark einschranken

Digital dabei! - Medienarbeit mit jungen Gefliichteten

I Kleine Anreize schaffen: z. B. bei erfolgreicher Teil-
nahme Urkunden oder Bescheinigungen ausgeben
oder die Perspektive bieten,am Ende eines Projekts
ein konkretes Ergebnis erstellt zu haben, wie z. B.
eine fertige Bewerbungsmappe

I Riuckzugsmoglichkeiten anbieten und Pausen ein-
bauen,z. B. Phasen, in denen in Einzelarbeit gemalt
oder gebastelt wird

1 Wichtig fir die pddagogische Arbeit ist es aullerdem,
dass die Teilnehmenden als Jugendliche und ent-
sprechend ihrer Interessen wahrgenommen werden,
und nicht basierend auf ihrer Herkunft oder ihrer
Kultur. Die jungen Menschen mit Fluchterfahrung
konnen nicht nur Traumata haben, sondern weitere
Einschrankungen mitbringen, wie fehlende Alphabe-
tisierung, Zeitmangel wegen behdordlicher Termine
oder die Verantwortung, als Mittler zwischen den
Eltern und Behorden zu agieren

Eine niedrigschwellige L6sung, um Jugendliche
mit Fluchtgeschichte zu erreichen, sind Com- 33
puterspiele. Sie eignen sich gut als Einstieg in ein
Projekt. Hierbei konnen Kinder und Jugendliche
durch gemeinsames Spielen Spall haben und
einander kennenlernen. Entspannung und
Entlastung vom Alltag stehen im Vordergrund.
Dariiber hinaus lassen sich Giber pddagogisch
betreute Computerspielangebote auch sehr gut
Kontakte initiieren, da Computerspiele oft ohne
Sprache funktionieren. Gemeinsames Kochen und
Essen eignet sich ebenfalls fiir einen Einstieg und
kann verschiedene Kulturen zusammenbringen.

Weitere Online-Informationsangebote

I Eine aktuelle und zugleich sehr umfangreiche, um-
fassende Ubersicht tiber Informationsangebote fiir
Flichtlinge im Internet gibt es auf der Seite von
PRO ASYL: www.proasyl.de/hintergrund/uebersicht-
informationsangebote-fuer-fluechtlinge-im-internet/

I Eine Ubersicht Giber kostenlose Online-Hilfen fiir
Flichtlinge bietet auch die Caritas: www.caritas.
de/hilfeundberatung/ratgeber/migration/lebenin-
deutschland/kostenlose-online-hilfen-fuer-fluechtlin

I Eine Ubersicht Uber Medienprojekte und Projektideen
bietet der nimm!-Blog: www.inklusive-medienarbeit.de/
themenmonat-1-medienarbeit-mit-jungen-gefluech-
teten-medienprojekte-und-medienprojektideen




DANKE!

an unsere Mitglieder

firihr Engagement

bei der Medienarbeit
mit jungen Gefliichteten!

. " i o ‘s
(Darierstrej (Y Bermonous S SAEGA

kommunizieren .

Joeenatpese
Himerbeiae
Inkluaiva
OT OnEatesds INTERNATIONALES
DIE HAUS NEULAND HEIM P =RAUEN =ILM =EST
_&;ﬁ o Al 3 DORTMUND+KOLN
= -

j fc JUGENDZENTRUM ﬂ / N kanal [

Medien-Kultur - Perspektiven i"_ -\' '_" I - |3 PR T bRk BN EPEIN LW

o [
TKE .
ot (W skm 3 tjiheg
Colognae KOLN

Gefordert vom

im Rahmen von

Dieses Heft ist in Zusammenarbeit mit
einer Nachwuchsjournalistin entstanden,
die die Interviews vor Ort durchgefiihrt und
die Reportagen und Interviews geschrie-
ben hat.

Vanessa Wobb, 25 Jahre, studiert an der
Hochschule fiir Medien, Kommunikation
und Wirtschaft in Koln Digitalen Journa-
lismus im Master. Zuvor machte sie ihren
Bachelorin Journalismus und PR an der
Westfdlischen Hochschule Gelsenkirchen.
Neben dem Studium arbeitet sie als Werk-
studentin in den Redaktionen der Kélner
Marketingagentur Advidera sowie des
Bochumer Familienmagazins REVIERkind.
Wir bedanken uns fiir die gute Zusammen-
arbeit.
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