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Liebe Kolleg*innen,

wir freuen uns, Ihnen und Euch die aktuelle interaktiv vorzulegen und damit
wieder Einblicke in die vielfdltigen Aktivitaten in unseren Mitgliedseinrichtun-
gen vor Ort, in unsere Kooperationsprojekte und unsere eigenen Projekte zu
geben. Die Pandemie gerdt immer mehr in den Hintergrund, und so kénnen
wir nach und nach wieder zu Prdsenzveranstaltungen Gbergehen. Sogar das
Jugendforum NRW auf der gamescom soll es in diesem Jahr wieder live vor Ort
geben! Mehr dazu aufS. 26.

Unser gemeinsam mit unseren Mitgliedern durchgefthrtes Projekt ,Di-
gital dabei! 7.0 - Junge Gefluchtete partizipieren durch aktive Medienarbeit”
hatdurch den Kriegin der Ukraine leider noch einmal an Aktualitat gewonnen.
Viele Kolleg*innen bemiihen sich derzeit, ihre Angebote an die Bedarfe der aus
der Ukraine geflichteten Kinder und Jugendlichen anzupassen. Auf den Seiten
6-11 berichten wir, was vor Ort passiert oder noch passieren soll, und wir moch-
ten uns an dieser Stelle fur das groRe Engagement bedanken!

Ein neues beziehungsweise wieder aufgelegtes Projekt hat im Mai begon-
nen: ,Lebenswelten treffen sich 2.0 - Ich erzahle dir meine Geschichte* ermog-
lichtes Jugendlichen, tiber das Digital Storytelling mit Menschen aus ganz an-
deren Kontexten zusammenzukommen und dariber zu berichten. Wir freuen
uns tber spannende digitale Formate und informieren auf den Seiten 4-5 tber
das Projekt.

Die Aktivitdten im Netzwerk Inklusion mit Medien - nimm! nehmen derzeit
ebenfalls Fahrt auf. Hier tut sich einiges, und wir freuen uns, dass wir die im
letzten Jahr an den Start gebrachte nimm!-Akademie am 23. Juni live vor Ort
vorstellen kdnnen - bei unserem Praxistag in der Inklusiven OT OhmstralSe in
KolIn-Porz. Hiersollesden ganzen Tag ums Kennenlernen und Ausprobierenvon
inklusivenMethodenundassistivenTechnologien gehen.Unsere Kooperations-
partner*sinnen von der tjfbg gGmbH werden uns tatkraftig unterstitzen. Wir
freuen unsaufrege Beteiligung! Schauen Sie doch einfach mal vorbei! Die Plat-
ze sind (leider) begrenzt!

In unseren Berichten ab Seite 14 konnen Sie aber auch in diesem Heft viel
Uber das Thema Inklusion erfahren! Lesen Sie tiber unsere Workshops fiir den
Bundesverband Jugend und Film, iber unsere Social-Media-Aktivitaten und un-
sere inklusiven Jugendworkshops. Wir freuen uns, Sie bald auf einer unseren
Prasenzveranstaltungen begriiRen zu dirfen!

Ich wiinsche Ihnen nun viel Spall beim Stébern durch die vielfdltige Me-
dienarbeitin NRW und unsere zahlreichen Aktivitaten.

Ihre Christine Ketzer, Geschadftsfiihrerin
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PROJEKTE

AUFTAKT FUR DAS NEUE
PROJEKT DER LAG LM

Lebenswelten treffen sich 2.0 - Ich erzdahle dir meine Geschichte

nunserem Projekt ,Lebenswelten treffen sich

2.0-Ich erzahl dir meine Geschichte“ treffen

Jugendliche ab 14 Jahren auf Lebenswelten
von Menschen, mit denen sie sonst wenig bis gar
keinen Kontakt haben, iber deren Lebensumstan-
de sie wenig oder nichts wissen oder gegentber
denen sie vielleicht sogar Vorurteile haben. Dabei
wird eine Person oder eine Gruppe von Menschen
denjugendlichen Teilnehmenden ihre (Lebens-)
Geschichte(n) erzdahlen, welche die Jugendlichen in
einem ndchsten Schritt medial darstellen sollen.
Die Wahl des Mediums ist den Teilnehmenden
freigestellt, inhaltlich und formal wird es darauf
ankommen, die erzahlte Story schlissig, dramatur-
gisch sinnvoll und fur andere nachvollziehbar zu
erzdhlen.

Primare Ziele dieses Projekts sind es, Vorurteile
abzubauen und fur den kritischen Umgang mit Me-
dien - Filmen, Videos, Bildern, Texten und Sprache -
zu sensibilisieren. Dartiber hinaus werden mediale
Erzahlformen hinsichtlich ihrer Wirksamkeit,
Asthetik und Schltssigkeit besprochen, Wissen
zu den Themen Bild- und Personlichkeitsrechte
vermittelt sowie Kreativitdt und Entwicklung der
Urteilsfahigkeit gefordert.

Wir freuen uns, dass wir vier unserer Mit-
gliedseinrichtungen dafur gewinnen konnten, als
Projektpartner an ,Lebenswelten treffen sich 2.0“

teilzunehmen: Nocase Inklusive Filmproduktion
gGmbH, der Kinder- und Jugendtreff/Spielhof Hiller-
heide (Caritasverband fir die Stadt Recklinghausen
eV), die Ev. Jugendbildungsstatte Tecklenburg
sowie das Jugendzentrum.digital K6In.

Zum Start des Projekts wird es am 15. Juni 2022
eine Auftaktveranstaltung fur die padagogischen
Fachkrdfte der vier teilnehmenden Projektpartner
geben. Dort werden wir uns dem Thema Storytel-
ling widmen und gemeinsam erarbeiten, welche
Aspekte von besonderer Bedeutung sind, wenn die
Lebensgeschichte anderer Personen erzdahlt wer-
den.Zudem werden wir in einer Praxisphase selbst
Geschichten erzdahlen und mit verschiedenen Me-
dien praktisch ausprobieren, wie sich Geschichten
medial darstellen lassen. Ausgestattet mit diesen
Erkenntnissen werden dann im ndchsten Schritt
die Jugendworkshops in den jeweiligen Partnerein-
richtungen umgesetzt.

Am Ende des Jahres werden alle Lebensge-
schichten auf einer gemeinsamen Abschluss-
veranstaltung vorgestellt. Dabei bekommen die
Jugendlichen die Moglichkeit, ihre Ergebnisse
zu prasentieren und sich auszutauschen. Zudem
werden alle Lebensgeschichten auf der Webseite
der LAG LM prdsentiert. Wir freuen uns sehr auf
die kommenden Monate und sind schon jetzt ganz
gespanntauf die Ergebnisse.
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DIGITAL DABEI!
STARTET IN DIE
SIEBTE RUNDE

ach einem erfolgreichen Abschluss von

»Digital dabei! 6.0“ und der erfreulichen

Nachricht, dass das Projekt ein weiteres Jahr
aus Sondermitteln des Landes NRW gefordert wird,
laufen nun die Workshops im Rahmen von ,,Digital
dabei! 7.0“ an.

Dennin den letzten Jahren hat sich gezeigt,
dass aktive Medienarbeit die Partizipation und Teil-
habe von jungen Geflichteten erfolgreich starkt.
Sie bietetihnen vielfdltige kreative Moglichkeiten,
ihren sozialen Nahraum zu erkunden, mit Einhei-
mischen persoénlich in Kontakt zu treten und die
eigene Perspektive medial in die Offentlichkeit zu
bringen. In diesem Jahr werden insgesamt 12 Mit-
gliedseinrichtungen in ganz NRW junge Geflich-
tete an den kompetenten Umgang mit Medien
heranfuhren.Im Nachfolgenden stellen wir die
Projekte unserer Partnereinrichtungen vor.

Offener TV-Kanal Bielefeld e.V./Kanal 21

Im Jahr 2022 werden ein- und mehrtdgige TV-Work-
shops durchgefihrt, die auf die Interessen junger
Geflichteter abgestimmt sind und deren gesell-
schaftliche Teilhabe fordern. Die Beitrdge werden
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verstdrkt berufliche Themen in den Vordergrund
rucken, es wird aber auch um Alltagshilfen und
Personlichkeitsentwicklung gehen. Die Beitrdge
werden fur das von jungen Geflichteten erstellte
regelmdRige Magazin ,Young Refugees TV (YR-TV)
entwickelt. Die YR-TV-Filmbeitrdge werden tber
den TV-Lernsender NRWision verbreitet. In Abspra-
che mitallen gefliichteten Teilnehmenden sollen
deren Medienprodukte auch fir mobile Endgerdte
optimiert und u. a. via YouTube und WhatsApp
bekannt gemacht werden.

Die Welle, Remscheid

Im Projekt ,Escape Room Creators” des soziokultu-
rellen Zentrums Die Welle entwickeln und bauen
dieJugendlichen einen Escape Room. Dieser soll
anschlieRend der Offentlichkeit zuganglich ge-
macht und von den Jugendlichen betreut werden,
wenn Besucher den Escape Room spielen méch-
ten. Der Bau eigener Escape Rooms ermoglicht es,
in andere Zeiten zu reisen, Geschichten auszuden-
ken, Kulissen und Requisiten zu bauen, Film- oder
Audiomaterialien zu erstellen und zu rdtseln, zu
tifteln und zu erfinden. In der kreativen Ausein-



andersetzung kommen dabei unterschiedlichste
Medien zum Einsatz; Storytelling und Spannungs-
aufbau werden zu wesentlichen Instrumenten. Bei
der medialen Umsetzung sollen den Teilnehmen-
den keine Grenzen gesetzt werden.

Haus der Jugend, Neuss

Ziel des Projekts ist es, Verantwortungsbewusst-
sein, Kreativitat, Teilhabe und Zusammenarbeit im
Umgang mit Medien zu vermitteln. Gemeinsames
Musizieren wird zum Einstieg in das Projekt 2022
dienen. So sollen Songs entwickelt und aufge-
nommen und dazugehorige Musikvideos gedreht
werden. Das aktive Bespielen von Social-Media-Ka-
ndlen ist ebenfalls Bestandteil. Weitere Aktivitdten
sollen von den Jugendlichen selbst vorgeschlagen,
ausgewdhlt und mitgestaltet werden. Die techni-
schen Voraussetzungen im Haus (Videotechnik, In-
strumente, Aufnahmetechnik) bieten eine Vielzahl
an Optionen. Professionelle Unterstiitzung bekom-
men die Jugendlichen von einem Musikpadagogen
und einem Filmemacher/Medienproduzenten, die
im Projekt mitarbeiten.

jfc Medienzentrum, Kéln
Die Ziele fur das Projekt im Jahr 2022 sind vor allen

Dingen, Freiraum fir Kreativitdt zu schaffen und Er-

folgserlebnisse zu vermitteln. AuBerdem sollen un-
ter den jeweils gultigen Bedingungen Prdsenzange-
bote mit unterschiedlichen Kooperationspartnern
durchgefuhrt werden. In den Workshops werden
Grundbegriffe der Technik- und Softwarehandha-
bung vermittelt, Vertrauen durch RegelmdRigkeit
geschaffen, Integration gefordert, der Spracher-
werb unterstitzt und die Reflexion im Team und
mit den Kooperationspartnern weitergefihrt.

Medienwerkstatt Minden-Liibbecke

Auch im Jahr 2022 stehen niederschwellige Angebo-
te im Bereich Radio, Video und Foto im Mittelpunkt.
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Zur Umsetzung der einzelnen Workshops wird mit
regionalen Institutionen der Offenen Jugendarbeit
und der Fluchtlingshilfe zusammengearbeitet. In
den Workshops lernen die Teilnehmenden eine
Reihe verschiedener Webtools kennen und finden
z.B. heraus, wie Videokonferenzen und kollaborati-
ves Arbeiten online funktionieren. Alle Ergebnisse
werden wdhrend einer Abschlussveranstaltung
prasentiert. Diese soll im Internet gestreamt
werden, um moglichst viele Familien, Verwandte
und Freunde der gefluchteten Jugendlichen sowie
weitere Interessierte erreichen zu kénnen. An der
Planung und der technischen Umsetzung sollen die
Jugendlichen maligeblich beteiligt werden.

SKM Koln - Kinder- und Jugendeinrichtung

Take Five

Im Projekt ,3G durchgespielt - geplant, gedreht, ge-
schnitten® beschdftigen sich Jugendliche mit dem
Thema ,Mein Leben“ Die Teilnehmenden bringen
in Gruppenarbeit ihre Gedanken zu Papier und ver-
arbeiten sie filmisch, musikalisch und textlich. Die
Jugendlichen agieren dabei als Akteur*innen, Ka-
meraleute, Regisseur*innen, Drehbuchautor*innen
und Cutter*innen. Die gemeinsame Beschaftigung
mit dem Thema in Form von Videos mit Texten und
Musik soll ihnen bei der Bewdltigung ihrer Lebens-
situation helfen. Dabei stehen folgende Fragen im
Mittelpunkt: Wie ist mein Leben gerade? Wo will
ich hin? Wer ist mein*e Freund*in? Was tut mir gut,
was nicht?

barrierefrei kommunizieren!, Bonn

Im diesjahrigen Projekt sollen die Teilnehmenden
im wochentlich stattfindenden Medienangebot die
Textverarbeitung mit Word sowie die Erstellung
professioneller Prasentationen mit PowerPoint
lernen. Dafuir werden finf aktuelle Medienthemen
erarbeitet, die an den Lebenswelten der Jugend-
lichen orientiert sind. Dartber hinaus lernen sie,

Uberzeugende Vortrdge zu halten. Zusatzlich wer-
den Workshops zu den Grundlagen der Program-
mierung mit Scratch und Ozobots angeboten. Zum
Abschluss des Jahres konnen die Teilnehmenden
das europdische Xpert-Zertifikat erhalten.

Evangelische Jugendbildungsstitte Tecklenburg
Flr2022sind zwei Medienwerkstdtten geplant,

in denen gemeinsam an einem Projekt gearbeitet
wird, um vor Ort niederschwellig den Kontakt zu
gleichaltrigen Menschen zu stdrken. Zur Vertiefung
des Kontakts und der gemeinsamen Arbeit wird
u.a.zu einem Workshop-Wochenende in die Ev.
Jugendbildungsstatte eingeladen. Die Projekte sind
im Bereich Fotografie, Video, Internet und Radio
angesiedelt - welche Darstellungsform gewdhlt

PROJEKTE

wird, wird in der Vorbereitungsphase zusammen
mit den Jugendlichen entschieden. Die Auswahl
der Teilnehmenden findet in enger Absprache mit
Kooperationspartnern und regionalen Hilfsorgani-
sationen statt. Die konkreten Arbeitsschritte und
moglichen Ergebnisse werden mit den Teilnehmen-
den und Partnern gemeinsam entwickelt, um den
Bedarfen vor Ort gerecht werden zu kénnen.

Heimstatt e.V. Bonn, Jugendzentrum St. Cassius
Das Projekt ,Digital dabei! 7.0 ist fiir die Herbstfe-
rien 2022 angedacht und wird im Workshop-Format
innerhalb der Offnungszeiten der Einrichtung
stattfinden. Die Projektwoche soll durch die
Social-Media-Agentur Bonn.Digital, mit der das
Jugendzentrum seit Jahren erfolgreich kooperiert,
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begleitet werden. Die Zusammenarbeit hat sich in
der Vergangenheit als auRerordentlich wertvoll und
gewinnbringend fur die Jugendlichen und beide Ko-
operationspartner gestaltet. Angebote, die mit den
Teilnehmenden umgesetzt werden, sind beispiels-
weise das Produzieren von Podcasts, Horspielen,
Videos, YouTube-Beitrdgen und Instagram Stories.

Nocase Inklusive Filmproduktion ggmbH, Dortmund
Im Projekt ,Bilder verbinden - Sprache auch?“ liegt
der Fokus auf kreativer Filmarbeit. Die Jugendli-
chen haben die Moglichkeit, die verschiedenen
Bereiche rund um das Thema Film intensiv kennen-
zulernen und selbst auszuprobieren. Sie werden

in alle Prozesse und Arbeitsschritte eingebunden,
sodass ihnen ein umfassendes Bild vom Filme-
machen und von den Arbeitsweisen der digitalen
Medien vermittelt wird. Unter der Pramisse der
professionellen Zusammenarbeit werden Wege
gefunden, dass jede*r eine relevante Rolle in der
Produktion des Films spielt. Durch das Projekt
werden Lernrdume geboten, Offenheit fireinander
hergestellt und gleichzeitig Berthrungsdngste ab-
gebaut. Im Rahmen des Projekts soll die Kooperati-
on mit Train of Hope weitergefihrt werden.

Kinder- und Jugendtreff Hillerheide, Recklinghausen
Ziel fur das Projekt im Jahr 2022 ist es, die Podcast-
Serie zu einem regelmdligen Sendeformat weiter-
zuentwickeln und es zu professionalisieren. Neben
der Erstellung der Podcast-Serie wird ein Video-
und Fotoformat entwickelt, das den gesamten Jah-
resverlaufin der Einrichtung und die Verdnderun-
gen im Stadtteil widerspiegelt. Aus den einzelnen
Bausteinen soll am Ende eine komplette Doku-
mentation zum Wandel des Stadtteils entstehen.
In Gesprdchen mit geflichteten Jugendlichen, die
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den Kinder-und Jugendtreff regelmdRig besuchen,
hat sich herausgestellt, dass sie diesen Wandel als
eine sehr spannende Phase in ihrer neuen Heimat
empfinden.

Internationales Frauenfilmfestival,
Dortmund|K6In

Der erste Workshop im Rahmen von ,Digital dabei!
7.0“wurde bereits erfolgreich umgesetzt. Beim
Jugendworkshop ,Do You Speak Film?” des Interna-
tionalen Frauenfilmfestivals Dortmund/Ké/n waren
die teilnehmenden Kinder und Jugendlichen fur die

Kuratierung eines Filmprogramms verantwortlich.
Insgesamt haben sechs Teilnehmende im Alter von
13-17 Jahren mitgemacht. Ihre Aufgabe war es, aus
den vom IFFF Dortmund+KaélIn zuvor ausgewdhlten
Filmen ein eineinhalbstindiges Programm auf

die Beine zu stellen. Pro Film sollte es eine kurze
Prasentation geben, gefolgt vom Anschauen des
Films sowie einem anschlieRenden 15-mindtigen
Filmgesprach. Insgesamt standen neun aktuelle
Kurzfilmproduktionen aus sieben Landern zur
Auswahl, die mit wenig bis gar keiner Sprache ihre
Geschichten erzdhlen.

PROJEKTE

Der Auswahlprozess wurde von einer Workshop-
leitung moderiert, die Filmauswahl sowie die
Reihenfolge, in der die Filme gezeigt werden sollen,
war den jugendlichen Teilnehmenden komplett
selbst iberlassen. Der Workshop gliederte sich in
mehrere Phasen: Sichtung der Filme, Besprechung
und Analyse sowie die Feinabstimmung. Um den
Uberblick nicht zu verlieren, wurden pragnante
Arbeitstitel pro Film, wie z. B. der ,Spiegel-Film*“
oder der ,Bus-Film“ genutzt. Diese dienten auch
als Erinnerungsstitze, da teilweise bis zu zwei
Wochen zwischen den einzelnen Terminen der
Workshops lagen.

Neben der Zusammensetzung des Programms
bereiteten die Teilnehmenden auch die Prasenta-
tion der Filme auf dem Festival vor. Daftir wurden
Argumente fur die Begriindung der Filmauswabhl
gesammelt, Texte verfasst und die Moderation
gelibt. In der Woche vor dem Festival ibersetzen
die Schuler*innen ihre Texte in weitere Sprachen:
Englisch, Persisch und Kurdisch.

Wdhrend der Filmprdsentationen in KéIn und
Dortmund erhielten die Teilnehmenden vom Pub-
likum Lob furihre Filmauswahl. In Dortmund kam
nach der Prdsentation ein Lehrer auf die Gruppe zu,
um sich personlich fir deren besondere Leistungen
zu bedanken und um ihnen seine Bewunderung fir
ihre Performance auszusprechen.

Insgesamt war das Festival ein voller Erfolg,
und alle Beteiligten freuten sich, dass nach der
Lockdown-Phase der Jugendworkshop im Rahmen
des IFFF wieder stattfinden konnte.
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PROJEKTE

ALLES DIGITAL
UND NUN?

Hybride Fachtagung zum Umgang mit Medien in der Jugendforderung
in NRW am 5. September 2022 in Remscheid
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ie LAG Lokale Medienarbeit NRW wird,

gemeinsam mit den Kolleg*innen aus dem

Netzwerk Medienpddagogik NRW, am 5.
September die hybride Fachtagung ,Alles digital
und nun?“in der Akademie der Kulturellen Bildung
in Remscheid ausrichten. Wir freuen uns tiber die
Forderung durch das Jugendministerium NRW,
das diesen Fachtag angeregt hat, und auf reges
Interesse und Prasenz vor Ort!

Das Netzwerk Medienpddagogik NRW ist ein
Zusammenschluss der landesweit arbeitenden
Institutionen GMK (Gesellschaft fiir Medienpdd-
agogik und Kommunikationskultur), AJS (Arbeits-
gemeinschaft Kinder- und Jugendschutz NRW),
fimk (Fachstelle fiir Jugendmedienkultur NRW),
der Akademie der Kulturellen Bildung und dem jfc
Medienzentrum, das freundlicherweise im Namen
aller die Beantragung des Fachtags beim LVR
tibernommen hat.

WORUM SOLL ES GEHEN?

Die Bedeutung digitaler Medien fiir die Jugend-
forderung hat durch die Kontaktbeschrankungen
wdhrend der Pandemie noch einmal eine besonde-
re Aufmerksamkeit erhalten. In vielen Bereichen
hat es geradezu einen Digitalisierungsschub gege-
ben, und Fachkrafte 6ffnen sich zunehmend den
Méglichkeiten der aktiven Medienarbeit. Wichtig
ist nun vor allem, die Qualitdt der digitalen Arbeit
zu sichern und alle dabei mitzunehmen. Die
Tagung am 5. September 2022 soll die Bandbreite
der Beratungs- und Vernetzungsmoglichkeiten in

LAGLM

Lokale Medienarbeit NRW eV

NRW aufzeigen und bietet Fachkrdften der Jugend-
hilfe und der Medienpddagogik die Chance auf
Austausch und neue Impulse. Methoden aus der
Praxis werden vorgestellt und kdnnen ausprobiert
werden, es kann Beratung in Anspruch genommen
und Vernetzung geférdert werden. Angespro-
chensind alle Fachkrafte der Jugendférderungin
NRW, aber auch Ehrenamtliche und Vertreter von
Jugendverbdnden.

Uns interessiert besonders, wie zentrale Ziele
der Jugendforderung - auch oder gerade in unter-
schiedlichen Krisenszenarien - mit digitalen Me-
dien unterstiitzt und umgesetzt werden kénnen.
Dabei wollen wir auf die aktuellen Herausforde-
rungen der pddagogischen Praxis schauen und die
schon vorhandenen Unterstiitzungsmoglichkeiten
der medienpddagogischen Facheinrichtungen
vorstellen. Fortbildung, Beratung und Best Practi-
cein Sachen Medienpadagogik sind im Netzwerk
Medienpadagogik NRW reichlich vorhanden.
AuRerdem wollen wir uns mit den Besucher*innen
des Fachkongresses mit der Frage von Qualitdts-
standards in der digitalen bzw. hybriden Jugendar-
beit beschéftigen.

INFO
Details finden sich in Kiirze auf www.
medienarbeit-nrw.de und in unserem Newsletter.

GMK - www.gmk-net.de

AJS - https://ajs.nrw

fimk - www.jugendmedienkultur-nrw.de
Akademie Kulturelle Bildung -
https://kulturellebildung.de
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BERICHTE

INKLUSIVE VIELFALT
IM FILM - 50 WOLLEN
WIR GEZEIGT WERDEN!

Workshop in der Inklusiven OT OhmstraBe in Kdln

n der letzten Ausgabe der interaktiv berichteten

wir vom Arbeitstreffen der Landesverbande des

Bundesverbands Jugend und Film in Libeck, auf
dem u.a.das Seminarprogramm fir das Jahr 2022
abgestimmt wurde. Unser Beitrag zum Programm
istdie inklusive Jugendworkshopreihe ,Inklusive
Vielfalt im Film - So wollen wir gezeigt werden!.
Kinder und Jugendliche setzen sich mit Diversitdt
in Filmen auseinander, wobei ein besonderes
Augenmerk auf der Darstellung von Menschen mit
einer Behinderung liegt.
Nachfolgend berichtet Workshopleiterin Melanie
Leusch vom ersten erfolgreich durchgeftihrten
Seminar im April:

In den Osterferien 2022 fand in der Inklusiven
OT OhmstralBe der erste Workshop zum Thema
sInklusive Vielfalt im Film - So wollen wir gezeigt
werden!“ statt. Acht Kinder und Jugendliche mit
und ohne Behinderungen zwischen 8 und 12 Jahren
meldeten sich zum Workshop an. Was sie dort
erwartete, war den Teilnehmenden noch nicht ganz
klar.

Nachdem alle Kinder und Jugendlichen im
»Chillraum® der Inklusiven OT Ohmstrale Platz
genommen hatten, sprachen wir tber die Tages-
planung und kldrten Wiinsche fur den Workshop.
»Boah, machen wir das wirklich?* fragte ein

Jugendlicher und warf ungefdhr tausend Ideen in
den Raum, die er gern sofort umgesetzt hdtte.

Nach und nach stiegen wir in die Thematik ein
und setzten uns mit dem Begriff ,Film“auseinan-
der. Zu Beginn des Workshops gab es spannende
Diskussionen tber Tablets, Apps und Special
Effects. Aulerdem gestalteten die Kinder und
Jugendlichen ein Plakat. Sie schnappten sich iPads
und suchten auf der Seite Pixabay nach Bildern
von Kameras, Mikrofonen, Schauspielenden und
Licht. Diese wurden gesammelt, ausgedruckt und
aufein riesiges Plakat geklebt, welches nun Teil der
Inklusiven OT OhmstralSe ist.

Zudem wurden den Kindern und Jugendlichen
Fotos von unterschiedlichen Personengruppen
vorgelegt, z. B. von Menschen mit Behinderungen,
People of Color und mehrgewichtigen Personen.
Die Bilder fiihrten zu einem langen, intensiven und
sensiblen Gesprdch, in dem die Kinder und Jugend-
lichen tber eigene Erfahrungen, Eindricke und
Emotionen sprachen. ,Meine Schwester hat auch
eine Behinderung. Im Fernsehen werden Menschen
mit Behinderung immer wie doof dargestellt. Das
willich nicht war nur eine Aussage von vielen.
Als Vorbereitung auf den eigenen Filmtrailer, den
die Teilnehmenden am Ende des Tages drehen
sollten, wurde der Film ,Wunder“ (Stephen
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Chobsky, USA, 2017) angeschaut. Wahrenddessen
reflektierten die Teilnehmenden ihre erlernten
Kenntnisse und besprachen sie leise mitihren
Teamkolleg*innen. Nach Ende des Films infor-
mierten sich die Teilnehmenden im Internet Gber
die Schauspielenden und stellten fest: ,Der Junge
hatin echt gar keine Behinderung - der ist nur
geschminkt.

»DAS MUSSEN WIR ANDERS MACHEN!“

Fur die Erstellung des eigenen Filmtrailers wurden
Apps wie Greenscreen, StopMotion, Videostar und
iMovie genutzt. Sie befanden sich schon vorinstal-
liert auf den iPads, sodass die Kinder und Jugend-
lichen sie, nach einer kurzen Einfiihrung, zundchst
selbst ausprobieren konnten. Alle benutzten Apps
sind kostenfrei und konnen im App Store herunter-
geladen werden. Wdhrend der Phase des Auspro-
bierens entstanden unterschiedliche kleine Videos,

die sich die Kinder und Jugendlichen untereinan-
der zeigten.

Die Trailerfunktion der App iMovie gefiel den
Teilnehmenden am besten. Fir die Erstellung des
Filmtrailers entschieden sie sich flir die Rubrik
»Horror“und Uberlegten sich eine eigene unglaub-
liche Story. Fur den Trailer wurden nicht nur das
Gartenhduschen und Gebische auf dem Geldande
der Inklusiven OT OhmstralBe genutzt, sondern
auch Effekte, die die Apps bereithielten.

Die Premiere des Horrorfilmtrailers namens
»Die 5 Freunde im verfluchten Haus“ fand noch am
selben Tag auf dem Fernseher des Chillraums statt.
Der Trailer ist auch auf der Webseite der LAG LM zu
finden unter: www.medienarbeit-nrw.de/inklusive-
vielfalt

Nach einer ausgiebigen Reflexionsrunde teilten
alle Teilnehmenden mit, einen solchen Workshop
noch einmal besuchen zu wollen. Sie verabredeten
sich fir nach den Ferien, um Teil 2 des Horrorfilms
zu drehen.

Inklusive

0T Ohmstrafe

I BJF

BUNDESVERBAND
UGEND UND FILM

P

LAGLM

>

J

3

Lokale Medienarbeit NRW e V.
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INKLUSIVE JUGEND-
WORKSHOPS /N
UNSEREN NETZWERK-
EINRICHTUNGEN

nimm! Netzwerk Inklusion mit Medien

edes Jahr unterstttzt nimm! Netzwerkein-

richtungen dabei, Jugendworkshops vor Ort

durchzufihren. Alle Jugendworkshops sind
inklusiv: fur Jugendliche mit und ohne Behinderung
und fir Heranwachsende mit Fluchtgeschichte. Bei
den Workshops in den Einrichtungen entstehen
spannende und kreative Produkte. Zu schade, um
sie nurein Mal zu zeigen und dann wieder zu ver-
gessen. Ob Film, Radio, Comic oder Game: Auf unse-
rer Jugendplattform deine.inklusive-medienarbeit.
de veroffentlichen wir die Ergebnisse inklusiver
Jugendworkshops. Und das barrierefrei, mit Unter-
titel, Audiodeskription und Textskript. Auf unserem
Blog www.inklusive-medienarbeit.de, unter der
Rubrik ,Aus der Praxis®, werden Projektberichte
veroffentlicht. Diese sollen andere Fachkrdfte ins-
pirieren und Uber Schwierigkeiten und Potenziale
der Methoden informieren.

EINIGE HIGHLIGHTS DER LETZTEN JAHRE

Gaming!-Filmworkshop

Im Oktober 2018 fand bei der Nocase Inklusive
Filmproduktion gGmbH in Eschweiler ein Film-
workshop mit sechs jungen Teilnehmenden statt.
Entstehen sollte ein Film zum Thema ,Gaming®:

Das Medium ,Computerspiele“sollte dabei mit
dem Medium ,Film“fusionieren. Es sollte ein neues
Gefuhl fur beide Medien entstehen, indem man
sichvom Fokus auf ein Medium lost. Aufgrund des
objektiven Blicks - mittels eines Films - sollte die
Perspektive auf das Medium ,Computerspiele“ ver-
dndert und das Bewusstsein fir den Umgang damit
gestdrkt werden.

Traumreise fiir die Ohren

Sieben Teilnehmende ab 12 Jahren produzierten
2020 eine Dschungel-Traumreise in der OT Ohm-
straBe. Die fertig aufgenommene Traumreise sollte
online flrjungere Kinder zur Verfligung gestellt
werden. Zusammen mit zwei Kolleginnen, die sich
im Homeoffice befanden, und Jugendlichen, die
nichtvor Ortin der Inklusiven OT OhmstralSe sein
konnten, fand ein zweisttundiger Skype-Nachmittag
statt, bei dem gemeinsam die Story fur die Traum-
reise namens ,Die Reise zum geheimnisvollen
Berg“ geschrieben wurde. Trotz unterschiedlicher
Bedingungen war es so allen Jugendlichen moglich,
am Projekt teilzunehmen, auch wenn sie nicht
korperlich anwesend sein konnten. Ein Teilnehmer
liel uns sogar aus seinem Ostseeurlaub Meeresrau-
schen als Tonspur zukommen, die wir super in die
Dschungel-Traumreise einbauen konnten.
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http://jugendplattform.inklusive-medienarbeit.de/

Die Jugendlichen hatten in der Projektwoche eine

Menge Spald daran, eine spannende Traumreise flr
Kinder zu schreiben, passende Musik herauszusu-

chen, Gerdusche aufzunehmen und alle Tonspuren
zusammenzuschneiden, sodass wir nach wenigen

Tagen eine fertige Traumreise auf Instagram hoch-
laden konnten.

Schwarzlicht-Fotos und Grusel-Trickfilm

Das Biurgerhaus Bennohaus verwandelt sich jedes
Jahran Halloween zu einem ,,Gruselhaus® Wahrend
einer Halloween-Aktion entstanden diese zwei
Workshops, welche mit jeweils ca. finf Teilnehmen-
den durchgefuhrt wurden:

Schwarzlicht-Fotos: Zu Beginn des Workshops
wurde im Birgerhaus Bennohaus ein Raum kom-
plett abgedunkelt, mit Schwarzlicht-Scheinwerfern
ausgeleuchtet und mit verschiedenen Seilen,
Bandern, Tichern und Klebeband in Neonfarben
sowie Spinnennetzen und ein paar Halloween-
Deko-Elementen geschmuickt.

Die Teilnehmenden konnten z. B. die Gestaltung
der Wand mit Klebeband und mit Halloween-Sti-
ckern vornehmen, leuchtende Luftballons bemalen
oder sich mit Neonfarben Spinnennetze, Skelette
usw. auf die Haut schminken (lassen). Mit Tlichern
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zum Umhdngen, leuchtenden Pois, die die Kinder
fur coole Fotoeffekte durch den Raum schwingen
konnten, sowie den bemalten Luftballons mach-
ten wir anschlieRend Aufnahmen, auf denen die
Teilnehmenden ihre eigenen Ideen umsetzen und
ihre ,Kunstwerke“in Szene setzen konnten. Um
die farbig leuchtenden Effekte direkt betrachten
zu kénnen, luden wir die Fotos zwischendurch auf
digitale Bilderrahmen. Im Anschluss durften die
Teilnehmenden ihre Lieblingsbilder mitnehmen.

Grusel-Trickfilm: Fur die Grusel-Trickfilme
wurde zundchst zusammen mit den Jugendlichen
eine gruselige Geschichte ausgewdahlt, dann wur-
den selbst erstellte Hintergrinde auf das Tablet
geladen. Beispielsweise entstand die Geschichte
von einem bosen Geist, der ein Haus zum Einsturz
bringt, oder die Story von einer Gruppe Krbis-
Gesichter und Geister, die gemeinsam eine groRe
Party feiern.

Der ndchste Schritt war das Basteln der Figu-
ren. Dabei haben die Teilnehmenden einfach vor-
bereiteten Figuren ausgemalt, ausgeschnitten und
aufgeklebt oder auch eigene gezeichnet. Abwech-
selnd wurden die Figuren vor einem Greenscreen
bewegt, und nach jeder Veranderung wurde ein
Foto gemacht. Nachdem das Bildmaterial erstellt

war, konnten die Teilnehmenden eine Tonspur anle-

gen und die Texte ihrer Figuren einsprechen.

Die entstandenen Filme waren jeweils um die 2
Minuten lang. Alle Beteiligten hatten bei der Durch-
fuhrung viel Spak, und die kleine Gruppengrole er-
moglichte es allen, gemal ihrer unterschiedlichen
Kompetenzen eine Aufgabe zu tbernehmen und
aktivan ihrem eigenen Trickfilm mitzuarbeiten.

Jugend-Medienfortbildung

Die Inklusive OT OhmstraBe fihrte 2021 die erste
Jugend-Medienfortbildung mit Zertifikat im Bereich
Comic durch. Das Besondere? Die Jugendlichen
sollten nach der Fortbildung in der Lage sein, einen
eigenen Workshop furjingere Besucher*innen
anzubieten und als Co-Trainer*in, gemeinsam mit
Fachkrdften, Workshops und Fortbildungen zu
leiten.

Mit sieben Jugendlichen mit und ohne Behin-
derungen startete die Fortbildung in der ersten
Herbstferienwoche mit den Fragen: Was ist ein
Comic? Was braucht ein Comic? Welche Technik
und Apps zur Erstellung eines eigenen Comics
geeignet sind?

Von den Jugendlichen in Eigenregie recher-
chierte Apps wurden im Hinblick auf ihre Starken

BERICHTE

und Schwdchen, v.a.auch im Bereich Barrierefrei-
heit, untersucht und ausgiebig getestet.

AnschlieRend wurde Wissen zur Planung und
Durchfuhrung von Projekten vermittelt und direkt
bei einem eigenen Projekt angewendet. Zundchst
testeten die Jugendlichen ihre Ideenin einem
Probedurchgang untereinander, um dann, als
Abschluss der Fortbildung, das Erlernte in einem
Workshop fir Kinder anzuwenden.

Nach jedem durchlaufenen Workshop durften
die teilnehmenden Kinder einen Reflexionsbogen
zu den Workshopleiter*innen ausfillen. Die Ju-
gendlichen fullten am Ende ebenfalls einen Refle-
xionsbogen aus, auf dem sie ihre eigene Leistung
bewerten sollten.

DIESJAHRIGES MOTTO: VIELFALT

Auch in diesem Jahr realisieren fiinf Netzwerkein-
richtungen inklusive Medienangebote fur die Ju-
gendlichen vor Ort. Bereits Anfang Mdrz trafen sich
die Akteur*innen, um ber ein Motto abzustimmen.
Hierbei wurde das Motto ,Vielfalt“ ausgewahlt.

Wir freuen uns auf eure Projekte und sind
gespanntauf die Ergebnisse!
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INKLUSIVES CODING &
MAKING-LABOR

Workshop Inklusiv und digital im Mai

er letzte Workshop unserer Reihe ,Inklusiv

und digital“ fand am 23. Mai 2022 in K6In statt.

Simon Leifeling von der Fachhochschule
Minster gab einen praktischen Einblick in die Welt
des Coding & Making. Nach einem kurzen Einstieg
in die visuelle Programmiersprache Scratch konn-
ten die Teilnehmenden schnell ein eigenes kleines
Spiel mit Tonaufnahmen und Figuren entwickeln.
Bei Scratch werden Code-Elemente als grafische
Blocke per Drag-and-drop wie Bausteine zusam-
mengesteckt. Das ist bunt, deutlich einfacher, als
Codes zu schreiben, und es bietet vielen Jugendli-
chen einen spielerischen Programmiereinstieg mit
schnellen Erfolgserlebnissen.

Nach dem ersten Einstieg in Scratch wurden Ein-
satzmoglichkeiten des Makey Makey vorgestellt. Mit
der Leiterplatine Makey Makey kénnen Stromkreise
gebildet und aus fast allem eine Tastatur gebaut
werden. Nach ersten einfacheren Programmierver-
suchen mit Knete, Kupferband, Papier und Stiften
bauten die Teilnehmenden gemeinsam mit dem
Workshopleiter Simon einen groReren Parcours.

Hierfir wurde an einer Wand entlang eine
Drahtschnur gelegt und Alufolie auf den Boden
geklebt. Der gesamte Stiel eines Wischmopps wur-
de bis zum Frotteeaufsatz mit Draht umwickelt,
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anschliefend wurde der Frotteeaufsatz befeuch-
tet. Zusatzlich verbanden die Teilnehmenden zwei
Loffel mitein wenig Abstand voneinander mit
Draht. Dann ging es ans Testen: Zwei Teilnehmerin-
nen hielten jeweils einen der zuvor verdrahteten
Loffel in einer Hand. Eine der beiden musste mit
der anderen Hand an der Drahtschnur an der Wand
entlangfahren. Die andere musste mit der freien
Hand den praparierten Wischmopp tber die auf
den Boden geklebte Alufolie ziehen. Solange diese
Verbindung zwischen Loffeln, Drahtschnur und
Wischmopp aufrechterhalten wurde, erténte ein
aufgenommenes ,Ticktack“-Audio. Sobald eine der
beiden einen Fehler machte, vom ,Weg“ abkam
und somit den aufgebauten Stromkreis unter-
brach, horte das ,Ticktack“auf und ein ,D6-DOM*“-
Gerdusch ertonte.

Bei der Entwicklung des Parcours hatten alle
Teilnehmenden viel SpaR und tberlegten gleich-
zeitig, wie man die Makey Makeys in der inklusiven
Praxis einsetzen kann. Hierfr wurden verschie-
dene Strategien und Adaptionsmoglichkeiten
entwickelt. Am Ende waren sich alle einig: Die Lei-
terplatine lasst sich auf vielfdltige Art und Weise,
auchim Hinblick auf den Schwierigkeitslevel, in der
Jugendarbeit einsetzen.

BERICHTE
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SCHNELLE TOOLS
FUR INKLUSION

Workshop Inklusiv und digital: Dabei sein ist alles!

as konnen Akteure in inklusiven Projekten

tun, um die Teilhabe von Teilnehmenden

mit Behinderung und Forderbedarf zu
verbessern? Welche einfachen Tools, kostenfreien
Apps und Gerdte-Bordmittel konnen méglichst
niedrigschwellig fir mehr Barrierefreiheit in der
inklusiven Medienarbeit genutzt werden? Um
diese Fragen ging es im nimm!-Online-Workshop
am 9. Mai 2022. Die Dozentin Carola Werning von
barrierefrei kommunizieren!/Technische jugend-
freizeit- und Bildungsgesellschaft zeigte assistive
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Tools fiir die Bereiche Sehen, Lesen & Schreiben,
Horen & Sprechen.

Sehen: Hier wurden Tools vorgestellt, um ge-
druckte und digitale Informationen zu vergréern
und optisch anzupassen, z. B. durch verschiedene
Farbkontraste, was je nach Art der Sehbehinderung
wichtig ist.

Lesen & Schreiben: Fiir Teilnehmende mit
Lese-und Schreibschwierigkeiten (beispielsweise
aufgrund von Lernschwierigkeiten, Legasthenie
oder weil man eine Sprache noch nicht gut be-

herrscht) sind Tools notwendig, die Informationen
vorlesen kénnen. Das konnen sowohl! digitale als
auch gedruckte Informationen sein, die mittels
OCR-Technik in digitalen vorlesbaren Text um-
gewandelt werden. Sehr hilfreich ist es, wenn
digitaler (oder digitalisierter) Text auch optisch an
individuelle Bedarfe angepasst werden kann, etwa
durch groRere oder andere Schrift, Zeilenabstan-
de oder Hintergrundfarben. In mehrsprachigen
Kontexten konnen Ubersetzungsfunktionen eine
grolRe Hilfe sein. Wenn man nicht schreiben kann,
z.B.aufgrund feinmotorischer Probleme oder
Schreibschwierigkeiten, gibt es Apps, mit denen
man Arbeitsbldtter fotografieren und das Textbild
mittels Diktierfunktion beschriften kann.

Horen & Sprechen: Wer nicht (gut) horen kann,
kann Apps nutzen, die gesprochenen in geschrie-
benen Text umwandeln, der mitgelesen werden
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kann. Diese gehen mit einer Vielzahl von Anpas-
sungsmoglichkeiten und Funktionen einher. Auch
hierzu gibt es Beitrdge auf unserem Blog, wie z. B.
Speech-to-Text: Tools im Vergleich. Menschen, die
nicht (verstandlich) lautsprachlich kommunizieren
kdnnen, profitieren von Text-to-Speech-Tools, die
geschriebenen Text und gesprochene Sprache um-
wandeln und die es z. T. bereits kostenfrei gibt.

Nach dem Input, in dem die Tools vorgestellt
und demonstriert wurden, hatten die Teilneh-
menden die Moglichkeit, in einer Praxisphase die
jeweiligen Tools Gber ein Padlet auf ihren Gerdten
auszuprobieren, sie zu kommentieren und hinsicht-
lich der Eignung flr die eigene Arbeit zu bewerten.

Auf unserem Blog www.inklusive-medienarbeit.
de stellen wir die hier genannten Apps ndher vor.
Aullerdem finden Sie dort weiterfihrende Links zu
diesem Themenbereich.
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MOGLICHKEIT ZUR
BETEILIGUNG FUR
MITGLIEDER DER LAG LM

gamescom 2022 - Jugendforum reconnected, 24.-28. August 2022

interaktiv 01]22

ach zwei rein digitalen Veranstaltungen soll

das Jugendforum auf der gamescom in diesem

Jahrin hybrider Form stattfinden. Das heift: Es
gibt wieder eine Prdasenz vor Ort mit einem reich-
haltigen und spannenden Programm, und die LAG
LM ist nattrlich mit von der Partie!

Auf dem Jugendforum NRW, einem gemeinsa-
men Messestand mit landesweiten Partner*innen,
werden auch wir wieder vertreten sein. Fur unsere
Mitglieder bedeutet das, dass sie die Moglichkeit
haben, sich beim Makerspace, beim Bihnenpro-
gramm oder im Rahmen von Bewegungsangeboten
zu prdsentieren.

Wir finden, das ist eine groRartige Chance,
die vielfaltige Medienarbeit in NRW vorzustellen
und sichtbar zu machen. Eine Beteiligung bietet
die Moglichkeit, sich mit Vertreter*innen aus der
Politik, mit Fachkrdften aus dem Bereich Gaming
und mit Kolleg*innen zu vernetzen und Teil des
Jugendforums NRW zu sein. Wir werden versuchen,
auch die begehrten Slots am Wochenende zu
bespielen. Meldet euch daher rechtzeitig, wenn ihr
Interesse habt!

WAS IST IN DIESEM JAHR GEPLANT?

Neben dem groRen Messestand vor Ort in der Kol-
ner Messe wird es ein umfangreiches Bihnenange-
bot geben, das live gestreamt wird. Die Angebote

IN EIGENER SACHE

von Bihne und Partnerstand sollen dabei noch
besser vernetzt werden und dadurch vertiefende
Gesprdche und Beratung ermoglichen.

Der gemeinsame Partnerstand soll in diesem Jahr
klarer strukturiert werden und die beteiligten
Institutionen noch besser prasentieren. Die LAG LM
wird, zusammen mit ihren Partnerinnen aus dem
Netzwerk Inklusion mit Medien (nimm!), das Thema
barrierefreie Games aufgreifen und Gelegenheit
zum Ausprobieren von Methoden und assistiven
Technologien beim Makerspace bieten. Beglei-

tet und dokumentiert wird alles wieder von der
Jugendredaktion der Jugendpresse Rheinland, die
jedes Jahr vom Jugendforum berichtet AuRerdem
soll Raum fur Bewegungsangebote und kleinere
Ausstellungen bereitgestellt werden. Auch hier
kdnnen sich unsere Mitglieder beteiligen.

Die LAG LM bietet die Moglichkeit, sich auf der
grofBten Gaming-Messe der Welt zu prdsentieren,
sich mitanderen medienpadagogischen Fach-
kraften auszutauschen, die Jugendkultur Gaming
besser kennenzulernen und Besucher*innen Gber
die pddagogische Arbeit zu informieren.

Meldet euch bei Interesse zeitnah bei Lidia Fo-
cke (focke@medienarbeit-nrw.de) oder telefonisch
unter 02 03/41 86 76-84.

Die Planungen sind in vollem Gange und
sollen noch vor den Sommerferien zum Abschluss
gebracht werden. Wir freuen uns, gemeinsam mit
euch eure Arbeit vor Ort zu zeigen!
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HOW TO:
NIMM!I-AKADEMIE

ereits im letzten Jahr haben wir mit unserem

Projekt nimm!-Akademie Informationen

und Methoden zur Inklusiven Medienarbeit
bereitgestellt, mit denen jede*rin der digitalen
Welt dabei sein kann. Denn wir sind Uberzeugt: Mit
Inklusiver Medienarbeit gewinnen alle! Doch wie
findet man sich auf der Webseite www.nimm-aka-
demie.nrw zurecht? In diesem Beitrag stellen wir
euch den Aufbau der nimm!-Akademie vor. (Bild 1)

Meniileisten:

Am Kopf der Seite befindet sich parallel zum
nimm!-Akademie-Logo auf der linken

Seite das Hauptmeni oben rechts.

Uber das Hauptmeni gelangt man

I zur Startseite,

1 zu unseren Themenbereichen,

1 zu Informationen Gber uns,

I zum aktuellen Workshop-Angebot

B und zu unseren Kontaktdaten.

Oberhalb des Hauptmens gibt es in
einem weiteren Men( die Optionen,
zur Newsletterbestellung und zu
unseren Social-Media-Plattformen zu
gelangen. Der Newsletter informiertin
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regelmdligen Abstanden zu aktuellen Themen in
unseren Workshops. In diesem Meni befindet sich
zudem eine Beschreibung der nimm!-Akademie in

Leichter Sprache. AuBerdem hat man hier die Mog-

lichkeit, die TextgroRe auf der Webseite anzupas-
sen oder sich die Inhalte vorlesen zu lassen.

Startseite:

Unter dem Hauptment( befindet sich ein Banner zu
aktuellen Angeboten der nimm!-Akademie. Unterhalb
des Banners kommt man zu einem Einleitungsvideo.
(Bild 2)

Bild 3

In diesem Video erkldaren die Beteiligten der nimm/-

Akademie die Idee hinter dem Projekt und stellen
die Themenbereiche vor. Diese Einfihrung verfigt,
ebenso wie alle Themenvideos auf der Webseite,

uber Untertitel und eine Ubersetzung in Gebarden-

sprache.
Unterhalb des Einleitungsvideos findet man die
sechs Themenbereiche der nimm!-Akademie:
I Digital zusammen!
1 Games: gemeinsam
1 Audio & Podcast
1 Foto & Video
1 Social? Sicher!
1 Coding & Making

Zur Ubersicht der Themen gelangt man auch tiber
das Hauptmen( unter ,Themen“ (Bild 3)

Themen:
Jeder Themenbereich verfuigt iber den gleichen
Aufbau. (Bild 4)

Bild 4

IN EIGENER SACHE

Bild 5

Beim Klicken auf ein Thema gelangt man zur
Ubersichtsseite. Dort befindet sich unter dem Titel
ein Themenmen( mit vier Auswahlmoglichkeiten.
Dieses Men( erscheint auch immer wieder am
Ende der einzelnen Seiten, damit der Nutzende
nichtan den Anfang der Seite scrollen muss und
die Ubersicht behalt.

Beispielhaft wird im Folgenden der Themen-
bereich ,Digital zusammen!“ erklart. Der/Die
Besucher*in befindet sich standardmalig bei der
ersten Auswahlmoglichkeit. Diese tragt immer
den Titel des jeweiligen Themas, im Beispiel
»Digital zusammen!“ Hier erscheinen ein kleiner
Einleitungstext und darunter ein kurzes Video als
Einleitung. Fachkrdfte und Jugendliche, unsere
Medienexpert*innen, erkldren, wieso fur sie das
Thema wichtigist.
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Digital ;usammen!  Digital barrierefrei aklusivom Kop!f | Iklusivin Projekien

Inklusiv im Kopf

Projektideen

+ S0 wollen wir gereig) werdart Vislfalt im Fil= und Fernsehen

s Di Machs der Filter. Instagram, Snapchat & Co. Und unser Blick auf uns selbst

Digital usammes2  Cigital barvierefre  Inkbusi im Eopf

Inklusiv in Projekten

digtad pusammens Cigital barsierefrei Inkbusiv im Kol

Die zweite Auswahlméglichkeitim Themenmen
istin unserem Beispiel ,Digital barrierefrei“ Auch
wenn sich die Titel in den jeweiligen Themenbe-
reichen unterscheiden, befinden sich an zweiter
Stelle im Ment immer erste Informationen und
weiterfuhrende Links. Hier erhdlt der/die Nutzende
einen Uberblick zum Thema. (Bild 5)

Die dritte Auswahimaoglichkeit im Themenmend,
in unserem Beispiel ,Einfach einsteigen® beinhal-
tet erste einfache Methoden und Projektideen
flr die Praxis. Diese richten sich an Interessierte,
die z.B.noch wenig Erfahrungin dem jeweiligen
Thema oder nur wenig zeitliche Kapazitaten zum
Austesten haben. Diese Einstiegsmethoden sollen
die Hemmschwelle senken, selber aktiv zu werden.
(Bild 6)
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Die vierte Auswahlmoglichkeit, im Beispiel ,Inklu-
sivin Projekten® stellt Projektideen und Berichte
aus der Praxis vor. Hier befinden sich Methodenkar-
ten und weiterfihrende Links zum Vertiefen in das
Thema. (Bild 7)

Workshops: Uber die Meniileiste gelangt man zu dem
Bereich ,Workshops“ Neben dem umfangreichen
Angebot auf der Webseite finden im Rahmen der
nimml-Akademie auch regelmaRig Workshops statt.
In diesen sollen Themen vertieft und ein Austausch
ermoglicht werden. Unsere Dozent*innen kommen
alle aus der Praxis und wollen ihr Wissen und ihre
Erfahrungen weitergeben. In erster Linie richten sich
die Workshops an Fachkrafte der auRerschulischen
Jugendarbeit und sind fur diese kostenfrei.
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TERMINE

BJF-Workshop: Inklusive Vielfalt
im Film

13. Juli 2022

Inklusive OT Ohmstralie, K6In-Porz
Der inklusive Filmworkshop setzt
sich mit dem Thema Diversitat

im Film auseinander. Gemeinsam
werden Aspekte erarbeitet, wie die
Teilnehmenden Behinderungen in
Filmen dargestellt sehen mochten.
AnschlieRend wird zusammen

ein Film angesehen und auf die
erarbeiteten Aspekte hin bespro-
chen. AuRerdem werden Trailer zu
eigenen inklusiven Filmkonzepten
erstellt. Der Workshop richtet sich
an Jugendliche zwischen 12 und

18 Jahren.

gamescom Jugendforum NRW
2022

»jugendforum reconnected
24.-28. August 2022

Kéln und digital

Nach zwei rein digitalen Jahren
soll das Jugendforum auf der
gamescom in diesem Jahrin
hybrider Form stattfinden. Die
LAG LM wird, gemeinsam mit ihren
Partner*innen aus dem Netzwerk
Inklusion mit Medien (nimm!),
Makerspace-Angebote und ein
Biihnenprogramm anbieten.

Fachkongress: Alles digital und
nun? Hybride Fachtagung zum
Umgang mit Medien in der
Jugendfdorderung in NRW

5. September 2022, Remscheid
Gemeinsam mit den Kolleg*innen
aus dem Netzwerk Medienpada-
gogik NRW wird die LAG LM einen
hybriden Fachkongress in der
Akademie der Kulturellen Bildung
in Remscheid veranstalten. Die
Tagung soll die Bandbreite der
Beratungs- und Vernetzungsmag-
lichkeiten in NRW aufzeigen und
bietet Fachkraften der Jugendhilfe
und der Medienpadagogik die
Maoglichkeit zu Austausch und
neuen Impulsen. Mehr dazu bald
auf www.medienarbeit-nrw.de.



Weitere Informationen auf www.inklusive-medienarbeit.de




