I Kulturellebildung.de Horst Pohimann

Digitalisierung !?

Theorie, Chancen und Herausforderungen
fur Jugendkunstschulen, kreative
Projektbeispiele aus der Medienpadagogik

Horst Pohimann
Dozent fiir kulturelle Medienbildung, Fachbereichsleiter Medien / Medienpadagogik,
Akademie der Kulturellen Bildung des Bundes und des Landes NRW



I Kulturellebildung.de Horst Pohimann

Akademie der Kulturellen Bildung
des Bundes und des Landes NRW

Fachbereiche / Dozenturen:

- Baukultur

- Bildende Kunst /
Werkpadagogik

- allg. Kulturpadagogik

- Literatur & Sprache

- Medien

- Musik

- Performance

- Sozialpsychologie /
Beratung

- Spiel

- Tanz

- Theater
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Themenfelder:
Mediatisierung der Lebenswelten
Aspekte der Digitalisierung
Kulturelle Medienprojekte
Angebote in Zeiten der Pandemie

Bedarfe fur eine Digitalisierung
Kultureller Bildung
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Wieso eigentlich?
Digitalisierung der Lebenswelten
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,Lebenswelten sind
Medienwelten"

(Baacke, Sander, Vollbrecht, 1990)
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Mediennutzung Heranwachsender

JIM-STUDIE KIM-STUDIE miniKIM FIM-STUDIE

Jugend, Information, (Multi-) Media Kindheit, Internet, Medien Kleinkinder und Medien Familie, Interaktion und Medien

Medienpadagogischer Forschungsverbund Sudwest
http://www.mpfs.de
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Meshiengddagogischer

mpfs -

Am hdufigsten eingesetztes Gerat zur Internetnutzung 2020

Madchen Jungen

B Smartphone & Computer ®laptop W Tablet ®Spielkonsole 8 Fernseher

Quelle: 1M 2020, Angaben in Prozent, Basis: Befragte, die mind, alle 14 Tage das internet nutzen, n=1.198
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Wie Jugendliche Medien nutzen

Anteil der 10-27-Jdhrigen nach taglicher Mediennutzung  Beliebteste Social-Media-Dienste
nach Anteil der 10-19-Jahrigen

91%

Surfen mit dem Smartphone 99%

Fernsehen 849%

Musik horen (CD, Download) 72%

o)
o)
X

Musik-5treaming-Dienste
56%
n 52%

o
fo)
=S

Surfen an PC/Notebook

Bucher lesen 49%

35% 359,

Radio htren 47%

Video-Streaming-Dienste [EEIsEG

Tageszeitung lesen JESEH

co6 - 0

Computerspiele 35%

©@®G

@statista_com  Quellen: Young Traveller Kompass/Bravo Jugendmedienstudie StatISta ..‘I
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WhatsApp und Instagram sind die Favoriten
Welche sozialen Netzwerke bzw. Messenger nutzt du?

100% 95% 95%
90%

T | Whatsapp
80%

70%

80% 73%

I Instagram

60%
Snapchat
%
40% - I Facebook
24%-/__- 23% I Twitter
20% 3
14% p” -
147% 1
4% 9% I TikTok
0% 0%

10 - 11 Jahre 12 — 13 Jahre 14 - 15 Jahre 16 — 18 Jahre

Basis: 10- bis 18-jahrige Internetnutzer | n=607 | Mehrfachnennungen maglich b 'tk
g Quelle: Bitkom Research 1 Om
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Bedurfnisse Jugendlicher

fruher / heute
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Beispiele fur Bedurfnisbefriedigung friher

Erlebnisorientierung Etwas unternehmen, mit Freunden treffen, TV

Wunsch nach Freundesclique, Sportverein, Familie
Zugehorigkeit

Entwicklung einer eigenen Auseinandersetzung mit anderen, Tagebuch
Identitat

Streben nach Freiheit u. Rebellieren gegen Autoritéaten, Reisen
Unabhangigkeit

Suche nach Orientierung Zeitschriften, TV, Autoritaten, Marken
u. Sicherheit

Umgang mit Sexualitat Flirten d. d SGhUIhDHi. SChWimmbad, Et{:., BI‘EVU ]ESEH

Streben nach Status Sport, Mode

Quelle: Studie ,,Circuits of Cool", MTV, Microsoft, 2009
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Heute kommen viele neue Hilfsmittel hinzu

Erlebnisorientierung Etwas unternehmen, mit Freunden treffen, TV, Internet, jederzeit
kommunizieren per Handy, IM, email, etc.

Wunsch nach Freundesclique, Sportverein, Familie, Communities, IM,
Zugehorigkeit virtuell nie von Freunden getrennt sein

Entwicklung einer eigenen Auseinandersetzung mit anderen, Tagebuch, Communities,
Identitat online Rollen ausprobieren, spaces, blogs, UGC

Rebellieren gegen Autoritaten, Reisen, ,,elternfreie Zonen® im
Internet, per Handy f. Eltern erreichbar sein, VOD

Streben nach Freiheit u.
Unabhangigkeit

Suche nach Orientierung Zeitschriften, TV, Autoritaten, Marken, mit Handy ist man nie
u. Sicherheit allein, Internet, Foren

Flirten a. d. Schulhof/i. Schwimmbad, etc, Bravo lesen, flirten per
IM, Aufklarung per Internet

Umgang mit Sexualitat

Quelle: Studie ,,Circuits of Cool", MTV, Microsoft, 2009

Sport, Mode, Handies, # Kontakte im IM, cooler Content

Streben nach Status : : %
zum forwarden, online-Bestenlisten fur Gamer
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Herausforderungen
im Dialog der Generationen

heise online > News > 2017 > KW 34 > YouTuber-Treffen Videodays: Sie werden Teil einer Jugendbewegung sein

YouTuber-Treffen Videodays: Sie werden Teil einer
Jugendbewegung sein

24.08.2017 16:24 Uhr Jonas-Erik Schmidt, dpa i ) vorlesen

b
i

"‘?x

Irgendwelche YouTube-Stars bei den Videodays in Kéln. In der Redaktion waren gerade keine Minderjahrigen verfiigbar,

die bei der Identifizierung hatten helfen kénnen. (Bild: Videodays)
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“Generation Gap"

Mediensozialisation aus Sicht von
Douglas Adams:

DON'T PANIC
1) everything that’s already in the world when you're born is
just normal;

2) anything that gets invented between then and before you
turn thirty is incredibly exciting and creative and with any
luck you can make a career out of it;

3) anything that gets invented after you're thirty is against the
natural order of things and the beginning of the end of
civilization as we know it until it's been around for about ten
years when it gradually turns out to be alright really.
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“Digital native"

Marc Prensky,
Padagoge & Manager,
Harvard University, USA, 2001

Digital native = Person, die , digital geboren™
ist und , digital lebt"

Digital immigrant = Person, die nicht ,digital geboren"
ist und nicht ,digital lebt"

Digital settler = Person, die nicht ,digital geboren" ist,
aber ,digital lebt"
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“"Postdigitale Kulturelle
Jugendwelten™

» Kinder und Jugendliche unterscheiden nicht
mehr zwischen analog / digital bzw. online /
offline.

* Far Kinder und Jugendliche sind Medien
se|bstverstandlicher Bestandteil des
Lebensalltags.

* Medien werden in allen Lebensbereichen als
omniprasentes Werkzeug genutzt und haben
keinen besonderen Stellenwert mehr.

= Digitalisierung
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Herausforderungen
der Digitalisierung
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Themenspektrum der Digitalisierung
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Herausforderungen
der Digitalisierung

m :,ﬁ Tagesschau20Jahre

e

[24.8.00] Schnellere und
flachendeckende Verbreitung von
Internetanschliissen in Deutschland
fordert eine D21-Studie. Alle Schulen
sollten mit Internet-Unterrichtsraumen
ausgestattet werden. Ohne

Zugang zum weltumspannenden
Computernetz drohten erhebliche
soziale Nachteile.

Ausfalle bei Lernplattformen: Technischer
Defekt, Server und DDoS

Der erste Schultag lief weder vergangene Woche noch diese Woche so richtig
rund. Vielerorts sind die Lernplattformen nicht erreichbar gewesen. Die Griinde.

Lesezeit: 2Min. (&) In Pocket speichemn ) & O a

.ipom 12 015 [-:e / Z. ban

"Die Ursache fiir die Ausfdlle war ein technischer [gk@u ng der
Benutzer(innen) unseres Videokonferenztools und betraf all @ia /
en

Problem konnte bis etwa 14.00 Uhr behoben werden." Das schreibt |1Se
Ausfallen. Eine Technikpanne ist also der Grund, weshalb viele Schiilerinnen und "
Schiiler sowie ihre Lehrkrafte sich nicht in einer Videokonferenz sehen konnten.

Andere Bereiche von IServ waren davon nicht betroffen.
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“Digitalisierung geschieht nicht
einfach. Sie wird von uns gemacht!™

Lambert Zumbragel
(Medienfachberatung Bezirksjugendring
Unterfranken, Redaktionsmitglied des
Medienpadagogik-Praxis-Blog,

in: Hessische Jugend 02/2019)
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Kulturelle Medienprojekte
oder:

Medienbildung als
Querschnittsaufgabe
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www.medienpaedagogik-praxis.de

open- DO
. e - S
Medienpadagogik B8 werde rutocin ier im visg
S gent's!
_m Praxis-Projekts | Praxiscamps | Kostenlose Softwers Kostenlozsr Contani | Ub=r ung Blog-Patenschaft
Im Gesprach liber Maker-Kultur und Sie | N

medienpédagogisches Making O YouTube | BB Newslelter |

e

PAT-0-METER
Ll o0
C ]

AKTUELL DISKUTIERT

Stefan Schapar bei Break Out Kenzept
fur Warkahops

Sandra Schan bei Der selbstzebaute 30-
ot (hhes i mmpeen o Uispssh ki famspastcore] gt Scenner mit Smartshone & Co
{Handbuch Making-Abtivitten]

Padagogisches Making ist ein noch recht junger Ansstz im Repertoire der Medienpadagogik. Michas! Tillmann bel Der selbstzsbaute
Doch sein Potential fur eine prabdisch-aktive und umfangreiche Medienpadagogik scheint it 5.
unbestritten. In einem Gesprach zwischen elner jungen Wissenschaftlerin (CB), die sich in threr

Abschh beit mit dem Pha der Maker-Kultur beschaftigt hat und sinem Akteur der Andress W. bei Brask Out Konzept-fir
Maker-Kultur im medienpadagosischen Kontext {MB), geht es um die Fragen, was Maker-Kultur Workshops
ist und inwiefern Maker-Kultur und Medienpa gikinei greifen [k 1

Bjorn Friedrich bei #8reakoutEdy - Der

et he €5 i
Dan ganzen Belirag e medienpadagogische Sstspe Room

Audio

®m Soundcollagen erstellen V Lambert Zumbragel
B Audioguide V Guido Bauhammer

® Hip-Hop-Song aus Stadtteil-Gerduschen V Ulrich Tausend . Tobias Helmlinger

B Radiosendungen mit Jugendlichen V Eva Claudia Dechant

® Jugendradiotag - so klingt meine Stadt V Carmen Fiedler

W Podcasts fiir Studierende V Michael Noghero

® Horspiele mit dem Geschichtenkoffer V Danilo Dietsch

Foto

B Fotoprojekie mit Kindern V Kati Struckmeyer
® Foto-story V Angelika Beranek
®m Bild-Klang-Collagen V Stefanie Fuhrmann . Felix Liebig

®m Lightpainting V Langzeitbelichtung Tobias Albers-Heinemann

B Erzwungene Perspektive V Thorsten Belzer . Eike Rosch . Tobias Albers-Heinemann

® Seele einhauchen: Das digitale Daumenkino V Elisabeth Janca

B Ton-Dia reloaded V Franz Josef RGll

B Foto-Storys mit Computerspielhelden V Jirgen Sleegers

Games

® Lepgo® + Minecraft V Stephan Scholzel

B Foto-Storys mit Computerspielhelden V Jirgen Sleegers

B |dentitdtsarbeit mit Computerspielen V Martin Geisler

® Jugendtagungen zu Computerspielen V Sebastian Ring

m Machinima V Gerrit Neundorf

® Computerspiel-Besprechungen WV Tobias Miller . Anne Sauer

® Computerspiele entwickeln V Ulrich Tausend

B Quiz- Erstellung A Christine Schwarz . Victoria Mader . Dominik Bartel . Yvonne Zylka
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Praxisprojekte — Verknupfung von Kultureller & Medien-Bildung:
- Horspiele mit Geschichtenkoffer

- Radiosendungen mit Jugendlichen

- Foto-Story

- Lightpainting

- Identitatsarbeit mit Computerspielen

- Machinima

- Selbstdarstellung auf Online-Landkarten

- Kollaboratives Zeichnen

- Lernvideoproduktion am Tablet

- Plakate gestalten

- Videotanzperformance

- Digitales Storytelling

- Interkulturelles Kochbuch

- Dokumentarvideo

- Stadtwikis

- Onlinemagazin fur junge Medienkritik

- Einstieg in das Musizieren und Programmarieren mit Sonic Pi (... uvm.)
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www.dieter-baacke-preis.de

DIETER GMK |
: ; : RS : 0 e

BAACKE Die bundesweite Auszeichnung fiir medienpadagogische Projekte
D rels o OF2I-G7TES I emk@medienpeed.de
Startseite Uber den Preis v Alle Preistriger*innen Bewerbung Handbiicher Preisverleihung v Q

Nominiert fur den,
DIETER BAACKE Prels

Gasalbuchalt fir
Medisnpadegeaik und Kommunikationskoltur

Uber den Preis Handbiicher Uber die GMK
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Die vier Saulen der Medienkompetenz
nach Dieter Baacke (1980er Jahre !)

Medienkunde Mediennutzung
Technik verstehen Medien rezipieren
Technik bedienen Medien anwenden
Medienkompetenz
Medienkritik Mediengestaltung
Medien einschatzen Medien verstehen
Mediennutzung reflektieren Medien verandern

Medien ethisch bewerten Medien kreativ nutzen
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Projekte von und mit Jugendlichen - Kategorie B

#vieleLeben

Multimediales Theaterprojekt

Projektbeschreibung:

herausragend und vielschichtig.

=

Institutionen: Die

Preistrager 2020

Dateien
[A Laudatio als PDF

Links

Webseite des Projekis

MNominierungen in der

T T
kategorie &

Laudatio-Video

lelchen Raum nehmen digitale Madien und Plattformen i

weiteren Fragen nahert sich das von und mit Jugendlichen inszenjerte Multime

Zielgruppen: Kinder (0- bis 13-J2hrige}, Jugendliche (14- bis 18-Jahr

)ebitanten — junges Theater in Berlin, gefor
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Maker Days for Kids

Die viertéigige offene digitale Werkstatt fiir 10- bis 14-Jahrige

Projektbeschreibung: In der offenen Werkstatt ,Maker Days for Kids® bestimmen die Kinderund Jugendlichen, was
sie umsetzen mochten. Sie suchen selbststandig Problemldsungen, arbeiten kollaborativ zusammen, unterstiutzen

sich gegenseitig und helen sich Unterstiitzung von Peer-Tutorinnen und -Tutoren und von padagogischen
Fachkraften. So maodellieren sie Traumhauser und drucken diese am 3D-Drucker aus, konzipieren Games,
experimentieren mit LED-Lampen oder programmieren Raspberry-Pis. Auch die Dokumentation der Maker-Tage liegt
in den Handen der jungen Teilnehmenden, die auf einem Blog und in selbstgedrehten Videos Uber ihre Arbeit und
die Erfahrungen berichten. Das Projekt wird daflr ausgezeichnet innovative medienpadagogische Methoden in Form
eines sowohl regionalen als auch internationalen Netzwerks in die Breite zu bringen.

Ziele: Kinder und Jugendliche fir die aktive Nutzung mit traditionellen und neuartigen Werkzeugen, Technologien
und Nachhaltigkeitsthemen begeistern. Kreative Losungen, selbstgemachte Produkie und Lernerfolge starken die
Kompetenzen und Selbstwirksamkeit der jungen Mitmacher*innen.

Zielgruppen: 10- bis 14-Jahrige

Institution: Bildung Innovation Migration Soziale Exzellenz eV. (BIMS eV}, Bad Reichenhall, in Kooperation mit

Technische Universitat Graz, Salzburg Research Forschungsgesellschaft mbH, Haus der Jugend Bad Reichenhall,

Schilerforschungszentrum Berchtesgadener Land sowie weitere Organisationen und Einzelpersonen

Preistréger 2016

Dateien
Laudatio als PDF 623 KB

Interview zum Projekt als

Webseite des Projekts
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#stadtsache. Crossmediale Teilhabe an der
Stadt.

—3

Projektbeschreibung: Die App #stadtsache ist ein niederschwelliges, crossmediales Wer kzel_;g. das den Blick von

Kindern und Jugendlichen auf die Stadt sichtbar macht. Die App stellt Forscherfragen, etwa: ,Welche Spielplatze
sind besonders cocl?” oder ,\Wo gibt es offene WLAN-Netze?", Die Antworten werden als Fotos und Videos
installierten Sammelthemen hinzugefligt und automatisch auf einer Google-Maps-Karte mit einem Marker verortet.
Die Bilder konnen die Kinder und Jugendlichen mit Tonaufnahmen erganzen und mit verschiedenen

alwerkzeugen bearbeiten und Wichtiges hervarheben.
Die Nutzungsmoglichkeiten der App sind so zahlreich wie es Fragen und Aktionen gibt, welche die Stadt betreffen.
Allen gemeinsam ist ein interessantes Ergebnis auf beiden Seiten: Der Fragende erhalt Beteiligung, Ideen, Inspiration
und Losungsmoglichkeiten im Sinne der Citizen Science. Wer mitmacht, dem vermitielt sich eine unmitielbare
Stadterfahrung: Nicht die oder der Einzelne gestaltet eine Stadt, sondern alle, die darin leben. Dadurch ist die App

ein wirksames Kinderrechte-Werkzeug fUr digitale Partizipation und Birgerforschung.

Ziele: Es geht darum, schon sehr frih zu verstehen, dass man mit einem Handy mehr machen kann als Spiele

spieten und sich unterhalten. Ein Handy ist auch ein '“;s-«zeug um gemeinsam zu forschen und demaokratische

Dateien
Laudatio als PDF

Prozesse anzustoften. Das Thema Stadt eignet sich dabei flir Beteiligung in Schule und auRRerschulischer Kinder- und

Jugendarbeit wie kein zweites. Es ist Spielfeld fir eigene Beobachtungen und Meinungen, praktisches Mithelfen und

Interview zum Projekt als theoretisches Fachsimpeln = und zwar ezal, wie klein odergrolk man ist. Denn Kinder, Jugendliche und
4 [} ) ?
FDF Erwachsenen kommen spielerisch miteinander ins Gesprach. Dabei begegnen sich alle auf Augenhohe, denn jede™r
Links ist Stadt-Expert’in in eigener Sache. Und weil wirklich jede®r praktisches Wissen zur Stadt besitzt, mischen auch

(iabieaile dai Projalis digjenigen mit, die sich sonst selten einbringen.



I Kulturellebildung.de Horst Pohimann

www.dieter-baacke-preis.de

Ich kann in meiner Kunst verschwinden

Projektbeschreibung: Mehr als Selfies: Inspiriert durch beruhmte Foto-Kunstlerinnen experimentieren Madchen mit
der eigenen fotografischen Umsetzung von Gefuhlen und Aussagen. Zunachst geht’s ins Museum — dort begegnen
sie Werken von Hannah Hoch, Sibylle Bergemann und Cindy Sherman. Welche Gefuhle [Gsen die Bilderaus, welche
Stimmungen geben sie wieder, wie wurde das umgesetzt? Flr einige Madchen war es der erste Museumsbesuch

uberhaupt. Anschliefend setzen sie — medienpadagogisch unterstiitzt — selbst fotografisch ihre eigenen Ideen um.

¢ Dieter Baacke...
@; S

Die Methode zeigt, wie eine kulturell orientierte Medienarbeit Kinder vielfaltiger Voraussetzungen dazu anregt, ihr
von klassischen Selfies gepragtes Spektrum der Inszenierung und des Selbstausdrucks zu erweitern. Die Fotos
wurden als Fotoausstellung und als Buch der Offentlichkeit préasentiert, wodurch die Madchen zusatzlich

Selbstwirksamkeit erfubren.
Ziele: Den teilnehmenden Madchen sollen Kiinstlerinnen und deren Arbeit n&her gebracht werden. Die vorgestellten
Frauen, ihre Arbeiten und Lebensentwiirfe kénnen als Vorbilder fungieren und bieten Anregungen fiir

unterschiedliche selbstbestimmte Lebensentwiirfe.

Zielgruppen: Kinder

Dateien Institution: LAG Kunst und Medien NRW eV, Internationales Madchenzentrum Gladbeck und die Selfiegrafen
Laudatio als PDF
Links Preistrager 2019

Webseite des Projekts



1. BEDIENEN
UND
ANWENDEN

1.1 Medienausstattung
(Hardware)

Medienausstattung (Hardware)
kennen, auswahlen und reflektiert
anwenden; mit dieser verantwor-
tungsvoll umgehen

1.2 Digitale Werkzeuge

Verschiedene digitale Werkzeu-
ge und deren Funktionsumfang
kennen, auswahlen sowie diese
kreativ, reflektiert und zielgerich-
tet einsetzen

1.2 Datenorganisation

Informationen und Daten sicher
speichern, wiederfinden und von
verschiedenen Orten abrufen;
Informationen und Daten zu-
sammenfassen, organisieren und
strukturiert aufbewahren

1.4 Datenschutz und
Informationssicherheit

Verantwortungsvoll mit per-
sonlichen und fremden Daten
umgehen: Datenschutz, Privat-
sphare und Informationssicherheit
beachten

2. INFORMIEREN
UND
RECHERCHIEREN

@

2.1 Informationsrecherche

Informationsrecherchen ziel-
gerichtet durchfiihren und dabei
Suchstrategien anwenden

2.2 Informationsauswertung

Themenrelevante Informationen
und Daten aus Medienangeboten
filtern, strukturieren, umwandeln
und aufbereiten

2.3 Informationsbhewertung

Informationen, Daten und ihre
Quellen sowie dahinterliegende
Strategien und Absichten erken-
nen und kritisch bewerten

2.4 Informationskritik

Unangemessene und gefahrdende
Medieninhalte erkennen und hin-
sichtlich rechtlicher Grundlagen
sowie gesellschaftlicher Normen
und Werte einschatzen; Jugend-
und Verbraucherschutz kennen
und Hilfs- und Unterstiitzungs-
strukturen nutzen

3. KOMMUNIZIEREN
UND
KOOPERIEREN

3.1 Kommunikations- und
Kooperationsprozesse

Kommunikations- und Koopera-
tionsprozesse mit digitalen Werk-
zeugen zielgerichtet gestalten
sowie mediale Produkte und
Informationen teilen

3.2 Kommunikations- und
Kooperationsregeln

Regeln fiir digitale Kommuni-
kation und Kooperation kennen,
formulieren und einhalten

3.3 Kommunikation und Koopera-
tion in der Gesellschaft

Kommunikations- und Koope-
rationsprozesse im Sinne einer
aktiven Teilhabe an der Gesell-
schaft gestalten und reflektieren;
ethische Grundsitze sowie
kulturell-gesellschaftliche
Mormen beachten

3.4 Cybergewalt und
-kriminalitit

Persénliche, gesellschaftliche
und wirtschaltliche Risiken und
Auswirkungen von Cybergewalt
und -kriminalitat erkennen sowie
Ansprechpartner und Reaktions-
maglichkeiten kennen und nutzen

4. PRODUZIEREN

UND
PRASENTIEREN

4.1 Medienproduktion und Pri-
sentation

Medienprodukte adressaten-
gerecht planen, gestalten und
prasentieren; Maglichkeiten des
Verdifentlichens und Teilens
kennen und nutzen

4.2 Gestaltungsmittel

Gestaltungsmittel von Medien-
produkten kennen, reflektiert
anwenden sowie hinsichtlich
ihrer Qualitat, Wirkung und Aus-
sageabsicht beurteilen

4.3 Quellendokumentation

Standards der Quellenangaben
beim Produzieren und Prasen-
tieren von eigenen und fremden
Inhalten kennen und anwenden

4.4 Rechtliche Grundlagen

Rechtliche Grundlagen des
Personlichkeits- [u.a. des Bild-
rechts], Urheber- und Nutzungs-
rechts [u.a. Lizenzen) iiberpru-
fen, bewerten und beachten

.

h‘ MEDIENKOMPETENZ
RAHMEN NRW

5. ANALYSIEREN
UND
REFLEKTIEREN

2

5.1 Medienanalyse

Die Vielfalt der Medien, ihre Ent-
wicklung und Bedeutungen ken-
nen, analysieren und reflektieren

5.2 Meinungshildung

Die interessengeleitete Setzung
und Verbreitung von Thermen in
Medien erkennen sowie in
Bezug auf die Meinungsbildung
beurteilen

5.3 ldentitdtsbildung

Chancen und Herausforderungen
von Medien fiir die Realitatswahr-
nehmung erkennen und analysie-
ren sowie fir die eigene Identi-
tatshildung nutzen

5.4 Selbstregulierte
Mediennutzung

Medien und ihre Wirkungen be-
schreiben, kritisch reflektieren
und deren Nutzung selbstver-
antwortlich requlieren; andere bei
ihrer Mediennutzung unterstitzen

& PROBLEMLOSEN

UND
MODELLIEREN

6.1 Prinzipien der digitalen Welt

Grundlegende Prinzipien und
Funktionsweisen der digitalen
Welt identifizieren, kennen,
verstehen und bewusst nutzen

6.2 Algorithmen erkennen

Algorithmische Muster und Struk-
turen in verschiedenen Kontexten
erkennen, nachvollziehen und
reflektieren

6.3 Modellieren und
Programmieren

Probleme formalisiert beschrei-
ben, Problemlasestrategien entwi-
ckeln und dazu eine strukturierte,
algorithmische Sequenz planen;
diese auch durch Programmie-
ren umsetzen und die gefundene
Lasungsstrategie beurteilen

6.4 Bedeutung von Algorithmen

Einfliisse von Algerithmen und
Auswirkung der Automatisierung
von Prozessen in der digitalen Welt
beschreiben und reflektieren

P

[
! :\. Medienberatung NRW

el
“Lame

LVR &

Qualitét fir Menschen

LWL

Far die Merschen
Eir Westfalen ippe

ifm:

Landesanstatt fir Medien
Baedrhein-Westfalen (L{H)

Die Landesregierung
Nordrhein-Westfalen

https://medienkompetenzrahmen.nrw


https://medienkompetenzrahmen.nrw/
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www.digitalyouthwork.eu
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. N E=l camara ~ Co-funded by the
iz H__%’lhl YouthL.nk m g ¢“‘ | ,';3 .-_T"' -’.ﬂ‘k" , = Erasmus+ Programma
LT T— - fre —T" -

W rma wEw pew E

Europaische Leitlinie |
fir digitale Jugendarbeit S

S

digital

. Zentrale Ressourcen sind EU Expert Group on
~ Digitalisation and Youth Report, Council of the

European Union Conclusions on Smart Youth
Work and Council of the European Union
Council Conclusions on Digital Youth Work.

of the European LUnion
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als \ﬁérl;zeug

Der Fokus liegt auf der
Digitalisierung der
Jugendarbeitsangebote, um sie

zuganglicher, aktueller und
passgenauer zu machen.

Partizipation mit digitalen Tools (z.B.
an Entscheidungsfindungsprozessen)

Mit Social-Media-Anwendungen
junge Menschen erreichen

Online-Beratung fur vulnerable
Jugendliche

als Aktivitat

Der Fokus liegt auf
Learning by Doing und

praktischen Aktivitaten.

Spielgruppen zur Foérderung einer
positiven Kultur digitalen Spielens

Making-Projekte zur Entwicklung
von relevanten Kompetenzen

Gemeinschaftlich digitale
Medieninhalte produzieren

als Inhalt

Der Fokus liegt auf Themen,

die die Digitalisierung
aufwirft.

Online-Beziehungen und
-Verhalten reflektieren

Themen im Zusammenhang mit
der Digitalisierung und den
erforderlichen Kompetenzen
erkunden

Junge Menschen befahigen,
sich fur ihre digitalen Rechte
einzusetzen.
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https://www.hellohelloworld.org/

h%%% &

hello world veranstaltet kostenfreie Workshopformate fir junge Menschen und Schulungen fir Erwachsene.

Mehr Uber die Inhalte findest du hier. Wann und wo die Angebote stattfinden, erfahrst du bei den Terminen.


https://www.hellohelloworld.org/
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https://www.hellohelloworld.org/



https://www.hellohelloworld.org/
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https://countrycomics.de/

Aflés rund um die Co:rnic-Kﬁlmr

Hordstadt Love Story Yo, ich liebe mich! Mein Lotta Leben Die mutigen Drei

[EEESERE P Lavdgirilchoar Wazhad Fanii  Frauich it Fraircuchal iliiti

Das ist Corona Wir retten die Welt ‘Wir retten die Welt
Touristen Antarktis
My Crmashae [ T [

‘_ Der Diamantenraub Kampf der Monster Steves Abenteuer Ein Platz auf der Erde

Goarmis Ficday Fomin Gewcaar  Famasmy Soarsics . Mhuchol i Gtsciok

Nasz gestohlene Pferd Kamnofachwein Buddy | evla und lona in Bullet Race


https://countrycomics.de/
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Zielgruppen: Kinder (0- bis 12-Jahrige}

Institution: Freigesprochen Mediencoaching

4]

Preistriager 2020

Dateien
[A Laudatio als PDF

Links

Webseite des Projekts

Laudatio-Video

https://freigesprochen.de/webinar-songs-in-real-life-krefeld/

Ziele: In Anlehnung an das YouTube-Format ,Songs in real life” des

Songs in real life - Corona Edition

Projektbeschreibung: Videomusikclips, in denen Kinder und Jugendliche ihre Themen, Interessen und Erfahrungen
frei heraus und kunstlerisch versiert umsetzen und medial gestalten: Diese anspruchsvolle Arbeit haben die
Medienpadagog®innen exzellent in ein digitales Setting Ubertragen. Die jungen Akteur®innen treten so aus ihrer

lockdownbedingten familidren Isolation in einen kreativen Prozess mit Gleichaltrigen.

Alle Videoclips sind hier zu finden: www.freigesprochen.de/webinar-songs-in-real-life-krefeld/

Influencers Julien Bam sollten Videos produziert

werden, die sich inhaltlich mit der Corona-Krise beschaftigen. DafUrwurden bekannte Songs parodiert.


https://freigesprochen.de/webinar-songs-in-real-life-krefeld/
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Medieninteressen aufgreifen + Partizipation

https://digitale-spielewelten.de/projekte/gamescamp-ethik-und-games/238


https://digitale-spielewelten.de/projekte/gamescamp-ethik-und-games/238
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Partizipation: Schuler*innen entwickeln
Methoden zu BigData
(sk-Stiftung Jugend&Medien Koln, bpb, Akademie, Schiller-Gymnasium Kaln, Jgst. 8)

v

- thematische Inputs zum
Themenkomplex BigData &
Algorithmen von Expert*innen

- Recherche

- Brainstorming + Planungsphase

- Festlegen auf Medium:

a) interaktive Hypertext-Geschichten

(Twine)

b) Stopmotion-Videos

- Finalisierung zu didaktischem
Material

- Vorstellung 1im Sinne eines best-
practice-Ansatzes

Methoden / Projekte: www.bpb.de/lernen/digitale-bildung/medienpaedagogik/bigdata/


https://www.bpb.de/lernen/digitale-bildung/medienpaedagogik/bigdata/
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Medieninteressen aufgreifen
Projekte rings um “Minecraft”

| - - 3 WA

-.-.'i"'w' '

Y.
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Medieninteressen aufgreifen

“Digitale Helden und ihre Geschichten”




https://www.spieleratgeber-nrw.de/site.1428.de.1.html
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Umsetzung eines Jump&Run-Spiels
in der Turnhalle

erstmals dokumentiert: ComputerProjekt Koln, 1992 (!):
Wagner, Bruni: Wir spielen ,Super-Mario-Land" in der Sporthalle.
In: Padagogische Beurteilungen von ausgewahlten Videospielen Band 2.
Stadt Ko6ln, Fachhochschule Koln, 1992



https://www.spieleratgeber-nrw.de/site.1428.de.1.html
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“"Real Angry Birds"

(Peter-Petersen-Grundschule, Spielraum TH KolIn)

Fotos: Jlrgen Sleegers
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Und dann: Die Pandemie ...

Bildnachweise: Kreisbote, Kaufbeuren
emojipedia.org
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Zielgruppen-Erreichung
d' TikTok

¥ For You lidlkarriere @

Lidl Karriere

21 Following 46.1K Followers 378.1K Likes

22 Following

Log in to follow creators, like
videos, and view comments. Willkommen @ #teamiidi
Impressum/Datenschutz: https://grlidl.com/aeZ4Eish

o gr.lidl.com/lweeM9E
= o' qr.i

Login a .
Videos mlikes

3 DER KASSENBLITZ §

Cwl -
DER SUPER LIDL FAN. .,_:_];L

Home About Newsroom Careers — |

ByteDance

Help Safety Community Guidalines

Terms Privacy CopyTight

= 2020 TikTok

English v
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Zielgruppen-Erreichung

SN T L TR AL
L]

Jugendzentrum.digital

@ 132 Online ® 907 Members

At:ca_p't Invite
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Zielgruppen-Erreichung

Browse Search

S . EI3

GCOL009EID ¢

Check out this Just
Chatting stream from
4 days ago

O Turn on Notifications

jugendzentrum_digital

671 followers

Home About Schedule Videos 2 Chat

Recent broadcasts

2:29:18

digital
STHEAM VESEEN
AN SEST £5 WERTER
TREFTAG 0L 122620

Rt e

c nundg 2

5 ago

Meine Stimme zahit!
".':':l jugendzentrum_digital
Just Chatting

= E-Sport Event (Rocket League)

H-‘é?_ jugendzentrum_dightal
Special Events

JUGENDZENTRUM u
digital

STREAM STARTET IN:
04:19

[0 ro [RTTORNN
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Zielgruppen-Erreichung

T,

.
Llfe h Startseite  Ferienspiele ¥  Analoges Videos ¥  Hausaufgabenhilfe Archiv  Uberuns Q

House Online

~
Das Life House ist seit dem 18, Marz euer Begleiter durch die Corona-Zeit! Erst komplett onling, jetzt analog und digital! Immer lFK@ Lif@ @

entsprechend der aktuell geltenden Corona-Schutz-Verordnungen, —— House

Wir freuen uns auf Euren Besuch, aber vor allem auch auf Eure Beitrdge und Euren Input. Sagt wenn Euch etwas fehlt oder wir

etwas Neues machen kdnnen,

Derzeit bieten wir im Life House folgende digitalen ,R3ume” an:

' @J lifehouse stemwede

B lifehouse jfk

.
% +49 1516 5004494

°Lii"f.'- House
© s
" podcast.life-house.de

LifeHouse

dli.?PSN-m: life_house_JFK

lifehouse stemwede IFK@' Life @

e oot - it House
& lifehouse st

n Life House Stemwede

[
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cvjm-Munster: Aktivitaten Marz-September 2020

MWENN WORTEN
TATEN FOLGEN «

www.cvjmmuenster.de


https://www.cvjmmuenster.de/
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Zielgruppen-Erreichung???

LOGIN LANGUAGE - @ @ @

W IsiEE

Your World. Your Imagination.. = =
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Bedarfe fur eine Digitalisierung
Kultureller Bildung

Zukunftsliabor der BKJ
~Digitalpakt 2.0 -
Kultur.Jugend.Gerecht"

(15.-16.12.2020)

(https://www.bkj.de/news/digitalpakt-20-kulturjugendgerecht-jetzt-als-investition-in-die-zukunft/ )


https://www.bkj.de/news/digitalpakt-20-kulturjugendgerecht-jetzt-als-investition-in-die-zukunft/

I Kulturellebildung.de Horst Pohimann

Zukunftslabor der BKJ
~Digitalpakt 2.0 - Kultur.Jugend.Gerecht"

Diskussionsbereiche:

- Wie mussen sich Praxis und Strukturen der kulturellen Jugendarbeit im
Zeitalter der Digitalitat verandern?

- Wie tragen sie bestmoglich dazu bei, dass junge Menschen Digitalitat
selbstbestimmt gestalten konnen?

- Wie mussen sich Angebote der Kulturellen Bildung weiterentwickeln, damit
alle Kinder und Jugendlichen sich an digitalen kunstlerisch-kreativen und
emanzipatorischen Praktiken beteiligen kdnnen?

- Wie konnen Alternativen zu kommerziellen Plattformen und Anbietern
aussehen und umgesetzt werden?

- Wie kénnen Medienpadagogik / Medienbildung und andere kulturelle
Fachdisziplinen zusammen kommen?

- Wie kdnnen strukturelle Fragen fur eine digitale Kooperationsfahigkeit
und Professionalisierung angegangen werden?

- Wie konnen geeignete Formate fur eine Zusammenarbeit von Praxis und
Wissenschaft im Sinne einer praxisnahen Forschung gestaltet werden?
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Fazit:

Kinder und Jugendliche
dort abholen, wo sie stehen!

Digitalisierung betrifft alle Lebensbereiche

Kulturelle Bildung IST Medienbildung!
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Herzlichen Dank fur Ihre
Aufmerksamkeit!

Akademie der Kulturellen Bildung des Bundes und des Landes NRW
Fachbereich Medien / Medienpadagogik
Horst Pohimann

www.kulturellebildung.de/fachbereiche/medien


https://kulturellebildung.de/fachbereiche/medien/aktuelles/
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