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Einleitung

Youth-REC: Youth Recordings for E&ducatio-
nal Campaigns ist ein Projekt, das darauf
abzielt, den niedrigen bzw. sinkenden zivilge-
sellschaftlichen Engagement- und Beteiligun-
gsraten sowie dem geringen Vertrauen in die
demokratischen Strukturen entgegenzuwir-
ken. Mit Hilfe kreativer Mittel des Ausdruckes
(kreative Methoden des Geschichtenerzahl-
ens, Filmemachens und Grafikdesigns) sollen
junge Menschen Uber Jugendarbeiteriinnen
dazu animiert werden, ihre Meinungen, Ge-
danken und GefUhle mit der restlichen Zivil-
gesellschaft zu teilen und auf Jugendthemen
aufmerksam zu machen.

N

Die Ziele von Youth-REC sind:
Forderung von konstruktiv-kreativer Handlun-
gsfahigkeit und Beteiligung von Jugendlichen

Europdische Jugendliche aus 7 Landern zu-
sammenbringen, um grenzUberschreitende

Empathie und Solidaritdt zu férdern
Mehr Aufmerksamkeit fur die Belange der

Jugendlichen sowie die Forderung von Nicht-
diskriminierung und Gleichstellung

Lancierung und Férderung von Kampagnen,
die auf die Probleme der europdischen Ju-
gend aufmerksam machen

Mehr politische Aufmerksamkeit fur Jugen-
dthemen

Kompetenzentwicklung von Jugendarbeiter:
innen und Jugendorganisationen

Verbesserung der Verbindungen zwischen 7
europdischen Jugendorganisationen

Verbesserung der Qualitdt und Innovation der

Jugendarbeit Uber die Partnerorganisationen
hinaus

Im Rahmen des Youth-REC-Projekts wird u.a.
ein Projekthandbuch entwickelt, das von Ju-
gendarbeiteriinnen genutzt werden soll und
das die Recherche und Sammlung bewdhrter
Praktiken beinhaltet, die darauf abzielen Ju-
gendliche in ihrem Engagement zu motivie-
ren und zu befdhigen. Im Hauptfokus stehen
dabei Storytelling, Filmproduktion und Gra-
fikdesign, was den Jugendlichen im Rahmen
von Workshops ndher gebracht werden soll.
Im Rahmen der Workshops werden die Ju-
gendlichen Filme und dazugehdrige Poster zu
Themen produzieren, die sie und ihre Commu-
nity betreffen. AM Ende des Projekts werden
die Filme und Poster der Jugendlichen auf
einer Reihe von Veranstaltungen gezeigt und
vorgestellt.




Methoden zur einbeziehung
von jugendlichen

In diesem Kapitel werden wir uns mit den theoretischen Grundlagen beschdftigen, die den drei
Methoden zugrunde liegen, die im Rahmen des Projekts eingesetzt werden, um junge Men-
schen in die Partizipation und aktive Burgerschaft einzubinden. Diese Methoden - ndmlich
Storytelling, Filmproduktion und Grafikdesign - haben sich als wirksame nicht-formale Instru-
mente in der Jugendarbeit erwiesen. Durch die Erforschung dieser Methoden und ihrer Verbin-
dung zu burgerschaftlichem Engagement, Partizipation, aktiver Burgerschaft und Eigeninitiati-
ve junger Menschen wollen wir Jugendarbeiteriinnen mit wertvollem Wissen und praktischen
Tipps ausstatten, um diese kreativen Methoden in ihrer Arbeit umzusetzen.

Jede der drei Methoden wird in einem eigenen Unterkapitel behandelt. Diese Unterkapitel
fihren in das Thema ein, liefern eine ausfuhrliche Beschreibung der Methode als nicht-formales
Instrument der Jugendarbeit und heben ihre Relevanz fur die Kernthemen burgerschaftliches
Engagement und Beteiligung bzw. Mitsprache junger Menschen hervor.

In den Unterkapiteln finden Sie Einblicke in die Kraft des Geschichtenerzdhlens, die Kunst des
Filmemachens und die kreative UWelt des Grafikdesigns. Diese Methoden sind nicht nur fesselnd
und innovativ, sondern bieten jungen Menschen auch einzigartige Maoglichkeiten, ihre Ideen
auszudrlcken, ihre Anliegen zu duRern und dadurch aktiv gesellschaftlich beizutragen. Durch
die Integration dieser Methoden in die Jugendarbeit kdnnen wir junge Menschen in die Lage
versetzen, selbst zu Akteuriinnen des Wandels zu werden und ein Gefuhl der Eigenverantwor-
tung in ihren Gemeinschaften zu férdern.

Im Weiteren finden Sie praktische Tipps und Empfehlungen, die speziell auf Jugendarbeiter:in-
nen zugeschnitten sind. Das soll Ihnen helfen, die Methoden des Geschichtenerzdhlens, des
Filmemachens und des Grafikdesigns in Threr Arbeit mit jungen Menschen effektiv zu nutzen.
Unabhdngig davon, ob Sie erfahren oder ein Neuling auf dem Gebiet der Jugendarbeit sind,
bietet Thnen dieses Kapitel eine solide theoretische Grundlage und praktische Anleitungen zur
erfolgreichen Umsetzung dieser Methoden.

Lassen Sie uns also gemeinsam auf diese Reise gehen, wdhrend wir den theoretischen Rahmen
erkunden. Wenn Sie die zugrunde liegenden Prinzipien und ihre Verbindung zu den SchlUss-
elthemen verstehen, werden Sie wertvolle €inblicke gewinnen, um junge Menschen in Mit-
spracheprozesse einzubinden und ihre Moglichkeiten fur Initiative und Beteiligung zu fordern.
Machen Sie sich bereit, das Potenzial des Geschichtenerzdhlens, des Filmemachens und des
Grafikdesigns als mdachtige Werkzeuge fur positive Verdnderungen und die Starkung der Ju-
gend zu nutzen!
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Storytelling

Einleitung

In diesem Kapitel befassen wir uns mit dem
Thema des Storytellings und seiner Beziehung
ZzU Jugendlichen und ihrem gesellschaftlichen
Engagement. Was genau ist es und wie kdnn-
en wir es nutzen, um jungen Menschen be-
stimmte wichtige Werte zu vermitteln und zu
fordern?

Wir werden prufen, wie man das Geschichte-
nerzdhlen am besten als Brucke zur Starkung
der Jugend nutzen kann und wie Fantasie,
Vorstellungskraft und Kreativitdt durch das
Handeln und die Motivation junger Men-
schen die Gesellschaft im Allgemeinen ver-
bessern kdnnen.

Angesichts des allgemeinen Rickgangs des
politischen und demokratischen Engagemen-
ts junger Menschen, kann das Erzdhlen von
Geschichten eine Moglichkeit sein, die sozia-
le Teilhabe zu fdérdern und denjenigen eine
Stimme zuruckzugeben, die sie am meisten
brauchen. Das ist insbesondere nach der Pan-
demie von Relevangz, in der sich viele junge
Menschen isoliert und zurlckgelassen fuhlt-
en.

WJas ist Storytelling?

Storytelling ist die Fdhigkeit, junge Men-
schen durch die Kunst des Erzdhlens einer Ge-
schichte zu begeistern, zu inspireren und zu
animieren. €s ist ein Prozess, bei dem wir die
Vorstellungskraft nutzen, um die Kreativitdt
eines jungen Menschen anzuregen, und auch
verschiedene Lebenskonzepte und Werte dur-
ch eine fiktive Geschichte ndher zu bringen.
AuBerdem helfen die in den Geschichten vor-
kommenden Figuren dabei, eine Vielzahl von
Emotionen oder Problemen, die die Jugendli-
chen erleben, zu verkorpern und in einen Kon-
text zu stellen.

Das Konzept des Storytellings besteht da-
rin, durch das &rzdhlen einer Geschichte zu
inspirieren oder zu unterhalten, die Fantasie
junger Menschen anzuregen, damit sie sich
eine bessere Welt vorstellen oder Probleme
in ihrem eigenen Leben durch Kreativitat und
Farbe besser bewadltigen konnen. €s ist auch
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wichtig, dass junge Menschen dazu angeregt
werden, selbst Geschichten zu erzdhlen, und
dass durch diesen kreativen Ausdruck ihre
Wunsche, Sorgen, Meinungen und Erfahrun-
gen geteilt bzw. gesehen werden.

Die Hauptidee besteht darin, die Kraft des Er-
zdhlens einer (oft fiktiven) Geschichte zu nut-
zen, um die Jugend von heute zu ermutigen,
ihre eigenen Geschichten zu erzdhlen, ihre
eigene Meinung zu vertreten und als wurd-
ig anzusehen. Dies geschieht durch die Han-
dlung der Geschichte, in der wir die K&dmpfe
sehen, die die Hauptfiguren durchmachen.

Die folgenden Elemente werden von Autor:in-
nen in der Welt des Storytellings als entschei-
dend angesehen, wenn die Botschaft der
Geschichte Bedeutung und eine nachhaltige
Wirkung haben soll.

Glaubwiirdig - Kéonnten Elemente der Ge-
schichte in Wirklichkeit passieren (z.B. die
Handlung oder die Themen und Probleme, mit
denen die Hauptfiguren konfrontiert sind)?
€inprdgsam - Handelt es sich um etwoas,
an das sich (junge) Menschen auch langfri-
stig nach Abschluss der Geschichte erinnern
kénnen?

Unterhaltsam - Werden die Jugendlichen
durch das, was sie héren oder lesen, unterhal-
ten? Wenn nicht, ldsst die Aufmerksamkeit
nach und der Wert der Geschichte geht verlo-
ren. Unterhaltung ist natdrlich subjektiv, aber
trotzdem sollte besondere Aufmerksamkeit
darauf gelegt werden, dass die Geschichte
sich durch Aspekte wie Humor, Spannung
oder interessanten Handlungen und Figuren
auszeichnet.

Nachvollziehbar - Kénnen junge Menschen
einen Bezug zu den Geschehnissen in der Ge-
schichte herstellen, ist es etwas, das in ihrem
eigenen Leben passiert oder mit dem sie &r-
fahrung haben?

Geschichten helfen, abstrakte
Konzepte zu festigen und kom-
plexe Botschaften zu vereinfa-

chen
(Hubspot, 2022)



Geschichten sollten einfach und leicht zu ver-
stehen sein. Wenn sie zu komplex sind, wird
ihre Botschaft missverstanden oder geht ver-
loren, und die Geschichte wird nutzlos, da sie
ihr Zielpublikum nicht erreicht.

Es ist bekannt, dass jede Erzdhlung funf ver-
schiedene Phasen hat. €ine wirksame Ge-
schichte beruhrt jeden dieser Schritte und fol-
gt im Allgemeinen der gleichen Reihenfolge.
Exposition: Hier werden die Leser:iinnen in die
Geschichte eingefuhrt. Die Erlduterung en-
thalt Einzelheiten Uber die Hauptfiguren, den
Ort, an dem die Geschichte spielt, und die Um-
stéinde oder den Zeitraum, in dem die Han-
dlung spielt.

Steigende Handlung: Dies ist der Zeitpunkt,
an dem eine Art von Konflikt beginnt und die
Geschichte in Bewegung bringt. Die Leser:in-
nen bekommen ein Gefuhl dafdr, was der
Kern der Geschichte ist.

Hoéhepunkt: Dies ist der Teil der Geschichte
mit dem hochsten Konfliktniveau. Er ermutigt
die Hauptfigur(en), sich mit einer Frage oder
einem Problem auseinanderzusetzen, und
Zwingt sie dazu, sich der Wahrheit zu stellen
oder eine schwierige Entscheidung zu treffen.
Abfallende Handlung: Dies ist das direkte Er-
gebnis der Entscheidung der Hauptfigur(en)
und der Konflikt weicht einer Losung. Lose En-
den werden bereinigt und die Spannung nim-
mt ab.

Auflésung: Wie endet die Geschichte -
glucklich oder traurig? Das bleibt den Au-
toriinnen Uberlassen!

Sobald wir wissen, wie wir eine Geschichte
erzdhlen konnen, mussen wir uns Gedanken
Uber unser Zielpublikum machen: Uer hort
unsere Geschichte und welche Botschaften
wollen wir vermitteln? Wenn unsere Ge-
schichte nicht fur eine bestimmte Gruppe von
Menschen geeignet ist, wird sie weit weniger
Wirkung zeigen als eine, die es ist. Mit diesen
Hinweisen, die sich auch auf das Schreiben ei-
ner Geschichte anwenden lassen, kbnnen wir
sicherstellen, dass unsere BemUhungen, mit
der jungeren Generation zu kommunizieren,
mehr Erfolg haben.

- Kennen Sie Ihr Publikum - wer hort die Ge-
schichte? Ist sie fUr das Publikum geeignet,
damit sie gut ankommt? Die richtige Ge-
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schichte fur die richtige Zielgruppe sorgt fur
eine positive Reaktion und einen grdfReren
Mehrwert.

- Definieren Sie Ihre Botschaft oder Moral -
was wollen Sie den Jugendlichen vermitteln?
Wenn sie zum Beispiel benachteiligt sind, sol-
lten Sie vielleicht Geschichten von Personen
erzahlen, die sich aus problematischen Situa-
tionen befreit und ihr Leben verbessert haben.
Wenn Sie versuchen, sie zu ermutigen, ihre
Fahigkeiten und Talente zu nutzen, um sich
um die Welt um sie herum zu kUmmern oder
sie zu verbessern, dann kdénnten vielleicht Ge-
schichten erzdhlt werden, in denen der Prota-
gonist inspiriert wird oder die Initiative ergrei-
ft, um einen positiven Einfluss auf die Umuwelt
auszuUlben.

- Um welche Art von Geschichte handelt es
sich? Welche Geflhle sollen angesprochen
werden? - Alle Geschichten sind unterschie-
dlich und loésen unterschiedliche Gefuhle und
Emotionen aus. Uberlegen Sie sich, was die
Zielgruppe fuhlensollund wassie zu persoénlic-
her GréRe inspirieren wird. Dies kdnnte durch
die Werte einer Geschichte vermittelt werden
oder dadurch, wie sie Gemeinschaften und
Gruppen unter einem gemeinsamen Banner
zusammenbringt. Wenn Sie beispielsweise
das Mitgefuhl fordern wollen, konnte eine Ge-
schichte erzdhlt werden, in deren Mittelpun-
kt eine Figur steht, die vom Pech verfolgt wird
oder ein trauriges Ereignis erlebt.

- Legen Sie einen “Call-to-Action” fest - was
soll das Resultat der Erzahlung sein? Zu wel-
chen Aktionen und Handlungen soll sie ani-
mieren?



Storytelling als nicht-formale Methode in

der Jugendarbeit:

In diesem Abschnitt werden wir die ideale Art
und Weise der Durchfuhrung einer Erzdhls-
tunde (Setting und Reflexion) erdrtern, bevor
wir auf die Grinde eingehen, warum Storytel-
ling fur Jugendliche so vorteilhaft ist und wie
Storytelling ein kreativer Weg fur ein besseres
Leben sein kann, nicht nur fur die Jugendli-
chen, sondern auch fur ihre Gemeinschaften
und ihre Zukunft.

Der Ort, an dem das Geschichtenerzdhlen
stattfindet, kann in einer entspannten und
informellen Umgebung sein. Es ist nicht erfor-
derlich, dass es in einer bestimmten Umge-
bung stattfindet, wie z. B. in einem Klassen-
zimmer oder einem Studiensaal. Der Ort sollte
dazu beitragen, dass sich die Jugendlichen
wohlfuhlen. €s handelt sich um einen kreati-
ven und intimen Prozess (vor allem, wenn die
Jugendlichen selbst zu Geschichtenerzdhl-
eriinnen werden), und der Rahmen sollte dies
widerspiegeln. Manchen Jugendlichen ist es
peinlich, ihre Geschichten zu erzdhlen, daher
ist ein Ort, der Privatsphdre bietet, ebenfalls
willkommen.

€inige Vorschlage fur den Schauplatz der Er-
zadhlung sind,

- Bequeme Sitzgelegenheiten sind wichtig,
um die Aufmerksamkeit der Kinder und Ju-
gendlichen zu erhalten. Wenn die Stuhle un-
bequem sind, ist es weniger wahrscheinlich,
dass sie sich auf das konzentrieren, was gesa-
gt und erzdhlt wird.

- Der Ort sollte warm und einladend sein, da-
mit sie sich entspannen und auf den Prozess
einlassen kdénnen.

- Die Sitzpldatze kdnnen in einem Kreis ange-
ordnet werden, so dass alle gleichberechti-
gt sind und niemand “der Chef am Tisch" ist.
Couches oder Sitzsdcke kénnen verwendet
werden, um den Komfort zu verbessern und
die informelle Atmosphdre zu verstarken.

- €ine ruhige Umgebung ist oft von Vorteil,
da sich die Teilnehmer:iinnen so auf die Ge-
schichte konzentrieren kdnnen. UJenn das
Wetter gut ist, kann eine Sitzung im Freien
auch zu einer entspannteren und kreativeren
Stimmung fUhren.

- Bei Improvisationstechniken, bei denen Ge-
schichten unterwegs erzdhlt oder “gespielt”
werden, wdre ein dynamischerer Rahmen
angemessener, in dem Stehen und Bewe-
gung moglich sind.
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Nach einer Erzdhlstunde ware es gut, sich am
Ende etwas Zeit fur die Reflexion zu nehmen.
Dies kann in Form von Fragen an die Teilneh-
mer:iinnen oder in Form einer informellen Di-
skussion Uber das Erzdhlte und Gehorte ge-
schehen.

Das €rzdhlen persdnlicher Anekdoten, vor al-
lem wenn sie in irgendeiner Ueise trauma-
tisch waren, kann dazu fuhren, dass sich Ju-
gendliche verletzlich oder verwirrt fUhlen, und
es kann helfen, mit dem Geschehenen Frie-
den zu schlie3en, wenn darlber gesprochen
wird. Wichtig dabei ist, dass die Personen in
der Geschichte fiktive Personen sind, auch
wenn das Thema der Geschichte aus der Le-
benswelt der Jugendlichen entspringt. Man
kénnte Storytelling auch dafur nutzen, um ge-
meinsam Loésungen fur die herausfordernden
Situationen in der Geschichte zu erarbeiten
(,UJas kénnten die Protagonist:iinnen machen,
um diese Situation zu verandern?”).

Schau in den Spiegel
des Lebens anderer und
erhalte eine Reflektion
cdeines Lebens..

Burgerschaftliches Engagement
Storytelling fordert das grundlegende Ver-
standnis, die Parameter und Kriterien ftr En-
gagement und kann inspirieren, sich selbst
Zu engagieren und aktiv zu werden.
Citizenlab

Das Erzdhlen von Geschichten kann ein
grof3artiger UWeg sein, um junge Menschen
dazu zu bringen, sich in ihren Lebenswelten
zu engagieren. Durch Geschichten, die sowohl
gehort als auch selbst erzahlt werden, kdnnen
wir anhand von Beispielen sehen und uns vor-
stellen, wie unser Handeln (durch die Haup-
tfiguren in der Geschichte) eine positive Wir-
kung aufdie Welt um uns herum haben kann.

Durch solche Geschichten kénnen jungen
Menschen kollektive bzw. gemeinschaftliche
Zugdnge vermittelt werden, um in ihrer Welt



etwas zu verdndern. Indem sie den Beispielen
inspirierender fiktiver Figuren folgen, kdnnten
sie dozu animiert werden, in ihren eigenen Le-
benswelten Verdnderungen anzustreben.

Im Laufe der Geschichte haben die Men-
schen Geschichten genutzt, um die Zusam-
menarbeit zu fordern und soziales Verhalten
ZU beeinflussen. Und es ist wissenschaftlich
erwiesen, dass Geschichten unser Verhalten
verdandern kénnen. (Hubspot, 2022).

Indem sie sich starker in ihren Lebenswel-
ten engagieren und Handlungsfdhigkeit und
Selbstwirksamkeit beweisen, kdnnen junge
Menschen von einer hdheren Zufriedenheit
und SelbstwertgefUhl profitieren und dem
Wissen, dass sie ihre Handlungen einen positi-
ven E€influss auf ihre Umgebung haben kéonn-
en. Das birgt das Potential, ihnen Kraft und
Motivation zu geben, u.a. im Umgang mit ei-
genen Herausforderungen des Lebens.
Solche Geschichten haben das Potential, den
Funken der Beteiligung zu entfachen.

Durch die Nachahmung von Figuren aus einer
Geschichte, die sie gelesen, erzdhlt oder gehort
haben und in der die Figuren ihre Krafte oder
Fahigkeiten zum Wohle des Ortes eingesetzt
haben, konnen die Jugendlichen nach dhnlic-
hen Ergebnissen streben.

Letztendlich wollen wir alle Teil von etwas
sein, das grof3er ist als wir selbst. Etwas, mit
dem wir uns identifizieren kdnnen und auf
dessen Zugehodrigkeit wir stolz sind, und das
kénnen uns Geschichten vermitteln und ndher
bringen. Sie fordern die Verbindung zwischen
personlichen Bestrebungen und dem Bedurf-
nis, ZU etwas beizutragen, das wir als beson-
ders oder wichtig erachten.

€ine Geschichte kann jungen Menschen hel-
fen, sich selbst als Hauptfigur - oder als Hel-
diin - des eigenen Lebens zu sehen. €s ist
auch gut, eine Vielfalt an Charakteren und
Schaupldtzen in den Geschichten zu haben.
Jaylene Chung von Young Storytellers sagt:
“Wir haben ganz bewusst versucht, unsere
Mentor:iinnen zu diversifizieren, weil wir glau-
ben, dass es fUr unsere Schuleriinnen wirklich
wichtig ist, sich in jedem Teil der Organisation
wiederzufinden. Naturlich kénnen wir dies
auf die Gesellschaft im Allgemeinen ausdeh-
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nen, nicht nur als Teil eines Unternehmens.
Abgebildete Diversitat in Geschichten kann zu
einer groBeren Akzeptanz in der Gesellschaft
und zu einer Verringerung von Vorurteilen
oder Stereotypisierungen fuhren.

Letztlich braucht es zuerst eine Idee, eine Vor-
stellung einer besseren Welt fUr uns und die
Menschen um uns herum, damit wir darauf
aufbauend agieren kdénnen und versuchen,
solch eine Welt aktiv mitzugestalten.

Partizipation

Wenn ein junger Mensch eine schwierige
oder bewegte Vergangenheit hat - oder das
GefUhl hat am Rande der Gesellschaft zu sein
oder nicht dazuzugehodren -, dann kann eine
Geschichte, die ihn auf einer intuitiven und
emotionalen E€bene anspricht, ihn aus einer
Hoffnungslosigkeit herausholen und ihm das
GefUhl geben, nicht alleine zu sein.

Wenn wir die Geschichte horen, erfahren wir,
wie die Personen ihre Probleme geldst haben.
Was haben sie getan, um die Hindernisse zu
Uberwinden und ihr Leben zufriedener fortzu-
setzen? Was haben sie getan, um ihr Gluck zu
finden? €ine Uberzeugende Geschichte kann
dhnliche Situationen in ihrem eigenen Leben
widerspiegeln und zeigen, wie Jugendliche
sie Uberwinden kénnen. Geschichten mit ei-
nem sozialen Thema kdnnen junge Men-
schen dazu ermutigen, sich in allen Bereichen
ihres Lebens zu engagieren - sei es in der Ge-
sellschaft, in der Schule oder in einem ande-
ren Lebensbereich.

Das Erzdhlen von Geschichten ist seit jeher
ein wirksames Instrument fGr Engagement
und Beteiligung, das bis in vorgeschichtli-
che Zeiten zurlckreicht. Mit dem Wandel
der Zeiten dndern sich auch die Methoden
der Vermittlung. Die Art und Weise, wie die-
se Geschichten heute vermittelt werden (von
Angesicht zu Angesicht, digital oder virtuell),
mag sich von friheren Zeiten unterscheiden,
aber eines bleibt gleich: Geschichten haben
die Fahigkeit, Menschen zu motivieren Uber
ihr eigenes Leben und Handeln zu reflektie-
ren und zu inspirieren, sich stdrker an der Ge-
schichte ihres eigenen Lebens zu beteiligen.
Geschichten zeigen, dass jeder Mensch ein
Recht auf Glick und ein Leben voller Freude
und Schonheit hat, unabhdngig von seiner



Rasse, seinem Glauben, seiner Hautfarbe oder
seinen Uberzeugungen.

Diese Geschichten sollten auch von jungen
Menschen selbst erzahlt werden. Indem sie in
den Prozess des Geschichtenerzdhlens einbe-
zogen werden, anstatt nur Empfdngeriinnen
einer Geschichte zu sein, setzen sie sich aktiv
mit den Figuren und der Handlung auseinan-
der.

€igeninitiative junger Menschen

Die meisten guten Geschichten sind klar, fes-
selnd und von Emotionen geleitet und kénnen
auf diese Weise junge Menschen, die bisher
vielleicht apathisch waren, zum Handeln an-
regen. Dieses Handeln kann in vielen verschie-
denen Formen erfolgen, von der Entscheidung,
an einem Programm teilzunehmen, das ver-
sucht, Gutes fur die Welt zu tun, bis hin zu dem
einfachen Entschluss, mehr wie die Figuren in
einer Geschichte zu agieren und mehr Kon-
trolle Uber das eigene Leben zu Ubernehmen.

Wenn man von einer mutigen, unerschrocke-
nen Person hort, die ihr Leben selbst in die
Hand nimmt - insbesondere wenn sie sich in
einer schwierigen Situation befindet oder vor
grof3en Herausforderungen steht - kann dies
einen wunderbaren Effekt auf die Entschlos-
senheit junger Menschen haben, ihr eigenes
Leben zu dndern. Wenn wir von den Herau-
sforderungen unserer Freund:innen oder Glei-
chaltrigen héren und davon, was sie getan
haben, um sie zu bewadltigen, kann uns das
zum Handeln in unserem eigenen Leben an-
regen. Ihre Geschichten kénnen uns helfen,
Loésungen fUr unsere eigenen Situationen zu
finden, vor allem wenn sie dhnliche Leben-
sphasen oder Situationen widergeben.

Die Geschichte einer einzelnen Person kann
unsere Denkweise verdndern - und wenn
gentigend Menschen anders denken, kann
sie unsere Welt verandern.

Bradley, Wired)

Junge Menschen haben den Wunsch, ihr Le-
ben selbst in die Hand zu nehmen und mitzu-
gestalten. Manchmal brauchen sie allerdin-
gs einen kleineren oder gréBeren Anstol3, um
diesen Wunsch, trotz der sie umgebenden He-
rausforderungen, in konkrete Handlungen zu
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Ubersetzen. Und eine inspirierende Geschichte
- oder eine inspirierende Hauptfigur — kénnte
solch ein Anstol sein.

Geschichten kénnen uns das Mogliche naher
bringen, nicht nur Uber das Unmaogliche.

Jugendunternehmertum/ Youth Entrepre-
neurship

Um Unternehmer:in zu sein, braucht man ei-
niges an Selbstvertrauen und Selbstlberz-
eugung, sowohl in sich selbst als auch in das
Produkt oder die Dienstleistung, die man an-
bietet. Junge Leute haben oft nicht das Gefuhl,
dass sie das Recht haben, sich als Unterneh-
mer:in zu etablieren, weil sie denken, dass dies
nur sehr gebildeten oder sehr wohlhabenden
Menschen vorbehalten ist. Leider spiegelt sich
das in der Realitdt auch wider, aber es gibt
auch Ausnahmen!

€ine inspirierende Geschichte von einer Per-
son, die es geschafft hat, sich in der Unter-
nehmenswelt zu etablieren - z.B. Schulab-
brecher:iinnen oder Personen, die aus sozialen
Brennpunkten stammen -, kann junge Men-
schen dazu bringen, sich mit ihrer eigenen
Welt auseinanderzusetzen und Reserven an
Mut und Entschlossenheit freizulegen, von
denen sie nicht wussten, dass sie sie haben.

Diese Geschichten mussen nicht immer fiktiv
sein, sondern kénnen auch Anekdoten und
Berichte aus dem wirklichen Leben Uber reale
Triumphe sein. Nehmen Sie zum Beispiel Men-
schen wie J. K. Rowling, die Autorin von Har-
ry Potter, oder Richard Branson, den Besitzer
vieler verschiedener Unternehmen, darunter
Virgin Air. Ihre Wege waren nicht immer ein-
fach, und sie mussten kdmpfen und scheitern,
um dorthin zu gelangen, wo sie heute sind.
Solch Geschichten zeigen auf, dass Erfolgsge-
schichten keine linearen Geschichten sind.
Vielmehr sind sie zeitgleich auch Erzdhlungen
vom Scheitern, Zweifeln, Hoffnungslosigkeit —
alldem, womit man auf dem Weg zum per-
sonlichen Erfolg konfrontiert ist.

In einer Studie des Fachbereichs fur Psycho-
logie und des Fachbereichs fur Islamische
Studien der Universitas Muhammadiyah Su-
rakarta in Indonesien wurde festgestellt, dass
das &rzdhlen von Geschichten die unterneh-



merischen Absichten von Student:iinnen wirk-
sam steigern kann.

Das Erzdhlen von Geschichten ist im Wesent-
lichen ein Ausloser, der die Zuhorerinnen
dazu veranlassen kann, sich mit Unterneh-
mertum zu befassen, wdhrend eine weitere
Interpretation der Geschichten die Menschen
darin bestdrken und ihnen helfen kann, die
Entschlossenheit zu entwickeln, erfolgreiche
Unternehmer:innen zu werden.

Sie stellten fest, dass Unternehmertum kein
angeborenes Talent ist, sondern eine Fahig-
keit, die durch Bildung oder RAusbildung
erworben werden kann. In einer anderen
Studie der Universitat Teheran [The Effect of
entrepreneurship education by storytelling
on Entrepreneurial Attitude of Primary Scho-
ol students] (Arasti, Bagheri & Ghoddosi, 2017)
wurde festgestellt, dass ,Bildung in Unterneh-
mertum durch Storytelling unternehmerische
Denkweisen sowie Kreativitdt, Streben nach
Erfolg, interne Kontrolliberzeugung und Sel-
bstbewusstsein fordert.”

Geschichten eroffnen und férdern neue Per-
spektiven, neue Sichtweisen auf die Welt und
ihre Funktionsweise. Das gilt auch fur die Ge-
schdaftswelt und far die Art von Produkten
und Dienstleistungen, die die Menschen und
die Menschheit im Allgemeinen brauchen
und in Zukunft brauchen werden. Indem sie
dank der kreativitatsfordernden fiktionalen
oder nicht-fiktionalen €rzdhlung in der Lage
sind, “das groRe Ganze” zu sehen, kbnnen Ju-
gendliche ihre unternehmerischen Krafte in
Schwung bringen und die BedUrfnisse und
Wuinsche der Gesellschaft, ihrer Gleichal-
trigen, ihrer Eltern und ihrer Gemeinden er-
schlieBen!

Was Sie als Jugendarbeiter:in
uissen mussen, um Storytelling
als nicht-formale Methode in der
Jugendarbeit einzusetzen

Fahigkeiten

Zundchst ist es wichtig zu wissen, wie man
eine Geschichte strukturiert. Wenn eine Ge-
schichte nicht richtig strukturiert und geord-
net ist, wirkt sie chaotisch und verwirrend und
kann ihre Wirkung nicht entfalten.

€s ist auch vorteilhaft, wenn die erzdhlende
Person eine rege und fruchtbare Phantasie
hat. Die meisten Geschichten sind voller Kre-
ativitdt und Wunder, und wenn die jewei-
ligen Jugendarbeiteriinnen dieses Element
anzapfen kédnnen, dann wird die Geschichte
umso lebendiger und aktivierender.

Kann der/die Jugendarbeiterin eine Ge-
schichte interessant gestalten?

Hat er/sie Spal daran?

Kann er/sie die beabsichtigte Botschaft ver-
mitteln?

Verfugt er/sie Uber ausreichende Lese- und €r-
zdhlfahigkeiten?

Kann er/sie junge Menschen dazu inspirieren,
ihre eigenen Geschichten auf unterhaltsame,
heilsame und kreative Weise zu erzdhlen?

Empfehlungen

Der/die Jugendarbeiter:iin sollte wissen, wie
man eine Geschichte erzahlt oder schreibt.
Jugendarbeiteriinnen kdonnen sich auf folgen-
de Weise darauf vorbereiten, eine Storytel-
ling-Session zu leiten,

Die eigene Vorstellungskraft trainieren: selbst
Geschichten ausdenken und schreiben

auf Anekdoten aus dem eigenen Leben
zurUckgreifen (und diese unter Umstdnden an
die Lebensrealitaten der Jugendlichen anpas-
sen)

Die Kunst des Erzdhlens Uben: die Geschichten
und Anekdoten Freund:iinnen erzdhlen, Fee-
dback einholen

einen Kurs in kreativem Schreiben und/oder
Storytelling belegen

Bucher lesen (oder gelesen haben)

eine gute Vorstellungskraft haben und gerne
den Zauber einer Geschichte und die Moral
einer Fabel weitergeben



Filmedrehen

Einleitung

Dieses Kapitel beschdftigt sich mit der Frage,
wie junge Menschen an das Themengebiet
LFilm" herangefUhrt werden kdénnen, damit
sie die grundlegenden Konzepte und Prozesse
kennenlernen, die es braucht um einen eige-
nen Kurzfilm zu kreiern. Im Weiteren geht es
darum auch ndher zu bringen, inwiefern das
Thema ,Filme machen” mit Engagement und
Partizipation zusammenhdngen.

WJas ist Filmemachen?

Der Begriff ,Filmemachen” beschreibt den
Prozess der Herstellung eines Films. Die Her-
stellung eines Films umfasst eine Reihe diffe-
renzierter Phasen, die von der Geschichte, der
Idee oder dem Auftrag Uber das Schreiben des
Drehbuchs, das Casting, die Dreharbeiten, den
Schnitt und die Prdsentation des Endprodukts
in der Offentlichkeit bis hin zur Premiere und
Ausstellung des Films reichen. Filmemachen
findet in vielen Teilen der Welt statt, in sehr
unterschiedlichen wirtschaftlichen, sozialen
und politischen Kontexten und unter Veruwen-
dung einer grof3en Vielfalt von Technologien
und Techniken. In der Regelist eine grof3e An-
zahlvon Menschen beteiligt, und die Realisie-
rung kann im professionellen Kontext einige
Monate bis mehrere Jahre dauern. (Etapas de
la Produccion Cinematogrdfica, 2021).

Phase 1: Entwicklung

Bevor ein Film anlaufen kann, muss er die
Phase der “Entwicklung” durchlaufen. Diese
Phase umfasst die Erstellung, Ausarbeitung,
Organisation und Planung eines Filmprojekts.
Das Budget, die Besetzung (Casting) und der
Drehort werden festgelegt, und es werden
mehrere Drehblcher geschrieben. Haufig
entwerfen Autore:iinnen und Regisseur:iinnen
Storyboards, um Produzentinnen fur die Fi-
nanzierung des Films zu gewinnen.

Wenn sich ein Film in Entwicklung befindet,
hat er das Potenzial, realisiert zu werden, aber
nichts ist sicher. €s gibt keine Garantie dafur,
dass sich die Entwicklungszeit eines Films
nicht verldngert, was haufig zur Annullierung
des Projekts oder zu einer Unterbrechung auf
unbestimmte Zeit fuhrt. €in Filmstudio mMuss
sich um die Logistik kimmern. €s muss das
Budget bestdtigen und die Rechte an allen
digitalen Medien erwerben, die fur den Film
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geeignet sind. (Etapas de la Produccién Cine-
matogrdfica, 2021).

Phase 2: Vorproduktionsphase

Wenn der Film oder das digitale Medium
die E&ntwicklungsphase verlassen hat, ist
noch nicht der Zeitpunkt gekommen, mit den
Dreharbeiten zu beginnen. Obwohl dieser Tag
immer ndher rlickt, muss zundchst eine Vor-
produktionsphase stattfinden. Obwohl die
Kameras noch nicht laufen, kann die Vorpro-
duktion genauso intensiv sein wie die Drehar-
beiten.

In der Vorproduktionsphase mussen die Fil-
memacherinnen wissen, wer an dem Film
teilnehmen wird, wie hoch das endgultige Bu-
dget sein wird und welche Anderungen vor-
genommen werden mussen. Sie mussen mit
den Stadten vor Ort zusammenarbeiten, um
die notige Kooperation fur die Dreharbeiten in
verschiedenen Teilen der Stadt zu erreichen,
die Kulissen und Kostime zu entwerfen und
das Team mit allen erforderlichen Mitgliedern
ZU besetzen.

Die Vorproduktion kann im Handumdrehen
stattfinden, und je besser der/die Filmema-
cher:in vorbereitet ist, desto besser kann er/sie
seinen Film fertigstellen. €s muss auch Notfal-
lpldne fur den Fall geben, dass sich die Dinge
andern, z. B. wenn in einer Stadt ein Notfall
eintritt, der die Durchfuhrung des Projekts
verhindert. Sobald die Vorproduktion abge-
schlossen ist, geht es in die Drehphase der
Produktion Uber. (Etapas de la Produccion Ci-
nematogrdfica, 2021).

Phase 3: Produktion

Die Produktion ist der schnellste und man-
chmal auch der klrzeste Teil der Produktion
von Filmen und digitalen Medien. Wie lange
die Dreharbeiten dauern, hdngt von Variablen
wie der Anzahl der Drehorte, der Ladnge des
Films und einigen Schlusselpersonen ab, z. B.
den Hauptdarstelleriinnen und deren Aufen-
thalt auBerhalb des Drehorts wdhrend der
Dreharbeiten. Eine gute Produktion hdngt von
einer guten Kommunikation ab. Die Regisseu-
rinnen mussen sich Uber ihre Vorstellungen
im Klaren sein. Das Kino ist ein Prozess der Zu-
sammenarbeit, und die Zusammenarbeit ist
wdadhrend der Produktion am wichtigsten. So-



bald die erste Szene gedreht ist, kann die Po-
stproduktion beginnen (Etapas de la Produc-
cion Cinematogrdfica, 2021), wobei die Szene
auf verschiedene Weise bearbeitet werden
kann (Audio, Video, CCI...).

Phase 4: Postproduktion

Die Postproduktion ist die Zeit, in der das Film-
material bearbeitet, Effekte zur Musik hinzu-
geflgt und die Titel fertiggestellt werden. Da-
mit aus dem Filmmaterial ein Film oder ein
digitales Medium werden kann, muss man
eine Phase der erfolgreichen Postproduktion
durchlaufen. Die Montage ist einer der wichti-
gsten Teile eines Films, aber sie wird leicht Ub-
ersehen. Cutteriinnen mussen einen Rhyth-
mus fUr den Film schaffen. Wenn sich ein Film
schleppend entwickelt oder die Handlung zu
schnell voranschreitet, kann ein Misserfolg
auf eine schlechte Montage zurUckgefuhrt
werden. (Etapas de la Produccién Cinemato-
grdfica, 2021).

Trotz ihres Namens findet die Postpro-

duktion zeitgleich mit den Dreharbeiten statt.
Wie die Cutter muUssen auch die Effektdesi-
gner:iinnen, die Sounddesigneriinnen und die
Komponistiinnen nicht auf Abruf fur die Sze-
nen bereitstehen, da sie sich Zeit nehmen
kédnnen, um ihre Aufgaben auBBerhalb der Ka-
mera zu erfullen. Sie kbnnen auch dazu bei-
tragen, auf Probleme bei den Dreharbeiten
hinzuweisen, die andere daran hindern, die
bestmogliche Arbeit zu leisten.
Die Postproduktion kann endlich die Anstren-
gungen und Opfer von Filmemacheriinnen
belohnen. €s ist die Zeit, in der das Rohmate-
rial verfeinert wird und beginnt, wie ein echter
Filmh auszusehen. Das ist nicht einfach, kann
sich aber ungemein lohnen. (Etapas de la Pro-
duccién Cinematogrdfica, 2021).

Phase 5: Vertrieb

In dieser Phase geht es darum, den Spielfilm
an die Offentlichkeit zu bringen. Bei so vielen
verschiedenen Medien wie Kino, Fernsehen,
Heimvideo, digitale Medien und Streaming
gibt es mehrere Vertriebsmoglichkeiten. Wel-
che Art von Vertrieb ein Film erhalt, kann von
seiner Qualitat und dem Einfluss der Filme-
macher:iinnen oder des Studios abhdngen.
Die Herstellung eines Films oder eines digi-
talen Mediums ist keine Garantie fur seinen
Vertrieb, aber sie ist fUr Filmemacheriinnen
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unerldsslich, denn der Vertrieb ist notwendig,
damit ein Film Gewinn abwirft. Je besser ein
Film ist, desto hoher sind seine E&innahmen.
(Etapas de la Producciéon Cinematogrdfica,
2021).

Wer arbeitet in der Filmproduktion? Um in der
Filmproduktion zu arbeiten, braucht man eine
spezielle Ausbildung in den Bereichen audio-
visuelle Kommunikation, Fotografie, Dolmet-
schen, Design usw. €inige der Berufe, die wir
in diesem Sektor finden, sind unter anderem:

Filmregisseur:in.

Assistent:in von Direktoriinnen
Leiter:in der Produktion.
Produzent:in.

Drehbuchautor:in.

KamerafUhrung.

Assistent:in der KamerafUhrung.
Regisseur:in oder Casting-Direktor:in.
Assemblierer:in.

Komponist:in.

Regisseur:in oder kUnstlerische:r Leiter:in.
Desiger:in.

Vertrieb.

€s gibt einige wichtige Tipps fur den Einstieg
in die Welt des Kinos, und es ist wichtig zu
wissen, dass alles, was der Betrachter sieht,
innerhalb des Rahmens angeordnet werden
muss, indem sinnvolle Beziehungen zwischen
den Motiven geschaffen werden, so dass ein
ausgewogenes, dsthetisch ansprechendes,
harmonisches und einheitliches Bild entsteht.
Was aber ist der Rahmen? €s handelt sich um
den von Fotografinnen oder Kaomeramannern/
Kamerafrauen gewdhlten Ausschnitt der Rea-
litat, der auch als “Ebene” bezeichnet werden
kann. Der Rahmen wird durch den Winkel, die
Ebene, die Hohe und den Abstand der Kame-
ra zur Aufnahme definiert (Kevin, 2021). Diese
Begriffe sind in der Uelt des Films wichtig und
bedurfen daher einer genaueren Erklarung,
um sie richtig zu verstehen.

Wenn wir mit dem ersten Element beginnen,
ist es wichtig festzustellen, dass jedes audiovi-
suelle Bild einen Aufnahmewinkel hat. Dabei
kénnen wir den rechten oder normalen Winkel
unterscheiden, bei dem die Kamera ohne Nei-
gung vor der Szene platziert ist. Der geschnit-
tene Winkel ist derjenige, bei dem die Kamera
die Szene von oben nach unten zeigt (bei einer



Abbildung 1
Beispiel fur die Drittel-Regel

Aufnahme von oben spricht man vom “Zeni-
t"-Winkel), und die Ruckwand, bei der die Ka-
mera die Szene von unten nach oben zeigt (bei
einer Aufnahme von unten spricht man vom
“Nadir’-Winkel).

Andererseits bezieht sich die €bene auf das
} . Verhaltnis zwischen den vertikalen und hori-
® ® = g zontalen Elementen einer Szene im Verhaltnis
zuU den Randern des Bildes.

Die Entfernung ist von Bedeutung, da die Gréf3e
o " einer Ebene den menschlichen Korper als Mu-
ster nimmt und somit eine Klassifizierung auf
der Grundlage des groBeren oder kleineren
Bereichs, den die Zeichen im Bild einnehmen,
erstellt.
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Abbildung 2

Abbildung der verschiedenen Rahmentypen

Sobald diese Konzepte klar sind, ist es wichtig, dartber nachzudenken:

Stellen Sie das Thema nicht in die Mitte. Es ist sogar besser, es an die Seite zu stellen.

Die obigen Aufnahmen folgen einem Muster, das als Drittel-Regel bezeichnet wird und besagt,
dass die Kompositionen harmonischer sind, wenn sich das Motiv an einem der Schnittpunkte
dieses Gitters befindet und genugend Platz fur den Kopf vorhanden ist.

- Platzieren Sie das Motiv nicht zu tief im Bild, da dies zu viel Platz um den Kopf herum schaf-
ft, und fotografieren Sie nicht gegen eine Wand, da dies Schatten erzeugt, die die Umgebung
unharmonisch machen.

- Platzieren Sie das Motiv nicht zu hoch im Bild. Sie haben dann nur sehr wenig Platz fur den
Kopf, da dieser in der Regel zu schmal ist.

- Allgemeine €instellung: Sie fuhrt die Zuschauer:innen in die Situation ein, gibt einen Uberblick
und informiert sie Uber den Ort und die Bedingungen, unter denen die Handlung stattfindet. Sie
steht normalerweise am Anfang einer narrativen Sequenz. Eine allgemeine Einstellung umfasst
in der Regel viele Elemente, daher sollte ihre Dauer auf dem Bildschirm ladnger sein als z. B.
die einer Nahaufnahme, damit die Zuschauer:innen sich orientieren und die Situation erfassen
kdénnen.

- Allgemeiner Panoramablick: Sie deckt sehr weit entfernte Elemente ab. Bei dieser Aufnahme
sind die Personen weniger wichtig als die Landschalft.

- GrofRe Gesamtaufnahme: Dies ist ein allgemeines Panorama mit ndherer Anndherung von
Objekten oder Personen. (Etwa 30 Meter).

- Kurze allgemeine Aufnahme: Erfasst die gesamte menschliche Figur mit Raum daruber und



darunter. Diese Aufnahme dient einzig und
allein dem Kontext. Die Figuren und ihre Han-
dlungen sind zu sehen und gewinnen dadur-
ch an Bedeutung.

- Amerikanisches Flugzeug (A.P.): Zeigt den
Menschen vom Knie aufwdarts. Sie wird auch
als Dreiviertel-Ebene, halblange Ebene oder
Cowboy-Ebene bezeichnet und wird regel-
mafRig zur Visualisierung von Handbewegun-
gen verwendet.

- Mittlere Ebene (M.P.): Die Figuren kénnen
den Bildschirm mit einem Drittel ihres Korpers
einnehmen.

- Nahaufnahme: Rahmung einer menschli-
chen Figur mit dem Gesicht und einem verklei-
nerten Teil des Kdrpers. Ermoglicht eine emo-
tionale Identifikation des Betrachters mit den
Figuren. Sie ist viel subjektiver und direkter als
die vorherigen und zeigt die Psychologie der
Figur.

- Nahaufnahme Nahaufnahme: Konzentriert
sich auf einen reduzierten Teil der Figur, z. B.
das Gesicht, die Hand, die Augen usw.

- Detailaufnahme: Aquivalent zur Nahauf-
nahme Nahaufnahme, aber eines Objekts.

Beron, K. (20 de mayo de 2020). Distintos tipos
de encuadres. Kevin Beron. https://kevinberon.
com/distintos-tipos-de-encuadres/
Andererseits ist es wichtig, die verschiedenen
Arten von Einstellungen zu kennen, die wir in
der Welt des Kinos finden kdnnen, und zu wis-
sen, dass jede von ihnen einen anderen Zweck
erfallt. In einer extrem langen Einstellung
konnen wir wissen, wo die Personen stehen,
dber nichts Uber sie erfahren, wdhrend eine
Totale uns einen Kontext und einige Details
liefern kann. Nahaufnahmen dienen dazu, die
Emotionen der Figuren hervorzuheben oder
ZU zeigen.

Die allgemeine Ebene fuhrt den Betrachter
in die Situation ein und verschafft ihm einen
Uberblick; die allgemeine Panoramaebene
umfasst sehr weit entfernte Elemente, bei de-
nen die Personen weniger wichtig sind; die
grof3e allgemeine Ebene ist ein allgemeines
Panorama, das eine groBere Anndherung an
Objekte oder Personen in einer Entfernung
von etwa 30 Metern impliziert; die kurze al-
lgemeine Ebene umfasst die gesamte men-
schliche Figur mit dem Raum daruber und
darunter; die amerikanische Ebene fangt die

15

Menschen ab dem Knie aufuwadarts ein; in der
mittleren Ebene kann die Person den Bild-
schirm mit einem Drittel ihres Kérpers einneh-
men; die Vordergrundebene umrahmt das
Gesicht und einen reduzierten Teil des Korp-
ers; der Nahvordergrund konzentriert sich auf
einen reduzierten Teil der Figur wie die Hand,
das Gesicht, die Augen usw.; und die Detaile-
bene ist dhnlich wie die vorherige, aber mit
Objekten (Kevin, 2021).

Filmemachen als nicht-formale
Methode in der Jugendarbeit

Junge Menschen sind heute mit der digitalen
Technologie aufgewachsen; sie wissen mehr
daruber als Erwachsene, und das verschaf-
ft ihnen einen Vorteil. Sie sind die Ersten, die
neue Technologien annehmen und sich an sie
anpassen. Die digitale Revolution, die gerade
im Gange ist, verdndert alle Bereiche unse-
res Lebens. (Gil & Marti, s. f.) Das Jugendkino
und seine Entstehung durch Workshops in
nicht-formalen Kontexten kann eine Maoglic-
hkeit fUr junge Menschen sein, die Bedeutung
der Medien zu erkennen. DarUber hinaus im-
pliziert dies burgerschaftliches Engagement,
da es positive Werte, positive Einstellungen
und eine gesunde Art der Freizeitgestaltung
fordern kann. €s kann auch zu Burgerbeteil-
igung und aktiver Staatsburgerschaft fuhren,
da es junge Menschen dazu ermutigen kann,
sich zu mobilisieren und sich fur einige sozia-
le Probleme zu engagieren, wie z. B. den Kli-
mawandel, Feminismus und den Kampf far
die vollstdndige Einbeziehung von Menschen
mit Behinderungen in die aktive Burgerbeteil-
igung. Es ist sehr wichtig, die Erstellung von
Filmmaterial nicht nur in den Hdanden von
Erwachsenen zu belassen, die in den meisten
Fallen von jungen Menschen weit entfernt
sind und ihre Werte und Visionen vielleicht
nicht teilen. Sie haben jedoch die Medien-
macht, die Geschichten zu kontrollieren, die
junge Menschen selbst erzdhlen mussen. (Gil
& Marti, s. f)

Film ist Kultur, also ist es ein Menschenrecht,
Zugang zu ihr zu haben. Es ist auch eine Form
der Kunst, vielleicht die einflussreichste Form,
die wir heute haben. Es reprdsentiert grofe
Teile unserer Geschichte und unseres heuti-
gen Lebens und ist ein zentrales Element un-



seres gemeinsamen kulturellen Erbes. Kinos
und Streaming-Plattformen sind ein fantasti-
sches Mittel fUr Schuler, um ihr Repertoire zu
entdecken und zu erforschen und ihre Tech-
niken zu erlernen. Der Film ist Teil der kulturel-
len Erfahrung der meisten jungen Menschen
und ein Mittel, mit dem sie sich unabhdngig
von ihrem Alter identifizieren und wohlfUhlen
kénnen. Dies ist eine groBartige Gelegenheit,
dies zu nutzen, um unvergessliche und un-
terhaltsame Lernerfahrungen zu machen,
die das personliche Wachstum foérdern. Das
Kino kann jungen Menschen neue Initiati-
ven, neue Formen der Kreativitdt und andere
Perspektiven bieten. AuRerdem fordert es den
Unternehmergeist der jungen Menschen. (Gil
& Marti, s. f)

Das Drehen von Filmen kann fur die Schul-
erinnen zahlreiche positive Auswirkungen
haben. Es hilft bei der Entwicklung von Kre-
ativitadt, Teamarbeit, Kommunikation sowie
der Fahigkeit, Filme zu drehen - alles poten-
ziell wertvoll fur die kunftige Beschdaftigung-
sféhigkeit. DarUber hinaus kénnen junge
Menschen durch das Erlernen des Filmema-
chens ihre eigenen Geschichten erzdhlen und
sich aktiv an der Schaffung von Kultur beteili-
gen, anstatt nur zu konsumieren, was ande-
re schaffen. Das Drehen von Filmen hat ein
grof3es Potenzial als einfaches, aber nutzliches
Instrument fUr die Aufzeichnung von Lernpro-
zessen und die Nutzung fur die Beurteilung
durch andere und den Informationsaustau-
sch. (GestorGenios, P. 2019, 31. Januar).

UJas mussen Sie als Jugen-
darbeiter:in wissen, um das
Filmemachen dls nicht-forma-
le Methode zu nutzen?

Laut Alfonso Meéndiz Noguero (2008) ist Film
heute das madchtigste Mittel der informellen
Bildung, das es gibt, und tragt stark zur So-
zialisierung und Legitimierung bestimmter
Verhaltensweisen und UWahrnehmungen der
Realitat bei. €s ist in der Tat ein sehr wirkung-
svolles Instrument zur Entwicklung einer kri-
tischen und persénlichen Haltung sowie von
Arbeitsfahigkeiten wie Lesen, Emotionen, Au-
sdruck und Reflexion.

Art Connection (2012) stimmt zu, dass Film
ein guter Weg ist, um Lerngemeinschaften
zU schaffen, in denen die Teilnehmer:iinnen
verschiedene Fdahigkeiten entwickeln koéonn-
en, wie etwa Kreativitat, kinstlerische Vision,
Entscheidungsfindung, FUhrungs- und Kom-
munikationsfahigkeiten, Leistungsmotivation,
Verstdndnis fUr den Prozess, Aufmerksamkeit
fUr Details, Kontrolle der €motionen, Selb-
stwertgefuhl, Teamarbeit und kritisches Den-
ken.

Film ermoglicht es den Teilnehmeriinnen, in-
dividuell und kollektiv zu gestalten, Ideen dur-
ch Handlungen, Phantasie und Erfahrung zu
erforschen und die Kommunikation von Ge-
schichten durch menschliche Erfahrungen zu
entwickeln.

Indem die Teilnehmerinnen zu Protago-
nist:innen des Prozesses gemacht werden,
kdénnen sie zu Regisseuriinnen ihrer eigenen
Geschichten werden. Dieser audiovisuelle
Kreativprozess ermoglicht es ihnen, FUhrung-
skompetenzen zu entwickeln, da die Regis-
seuriinnen zur kreativen Kraft und zum Bin-
deglied zwischen den Produktionstechniken
und der Leitung der Kreativteams (Casting,
Drehbuch, Schnitt, Kaomera, Produktion usuy.)
wird. DarUber hinaus lernen die Teilneh-
mer:innen, ein Drehbuch in Bilder und Téne
mit Bedeutung umzuwandeln und organisa-
torische Fahigkeiten anzuwenden (Art Con-
nection, 2012).

Wie Bartolomé und Cabrera (2003) feststel-
len, liegt es in unseren Handen, eine interkul-
turelle Burgerschaft aufzubauen, in der die
Burger:innen aktiv sind und bestimmte Fahig-
keiten und Kompetenzen entwickeln und
erlernen, die es ihnen ermoglichen, ein de-
mokratisches und partizipatives Engagement
ZzU entwickeln. Hier kommt der Film ins Spiel,
der eine grof3e Hilfe fur die Humanisierung der
Gesellschaft und die personliche und soziale
Entwicklung der Menschen sein kann.

Um diese Ziele zu erreichen, ist es notwendig,
eine gewisse Schulung fur das audiovisuelle
Lesen zu entwickeln, denn der Empfang einer
audiovisuellen Botschaft setzt das Verstehen,
Entschlusseln und Interpretieren dessen vo-
raus, was jemand ausgedrlckt hat. Fur die-



ses Lesen sind jedoch bestimmte Kenntnisse,
Fahigkeiten und Fertigkeiten erforderlich, die
es uns ermoglichen, Strategien zur Interpreta-
tion von Bedeutung zu entwickeln.

Kaum ein kulturelles Medium wird im Leben
eines Menschen so dominant und zugdng-
lich sein wie Film. Aber um dieses Medium zu
verstehen, muss man sich mit den Techniken,
Stilen und verschiedenen Filmgenres vertraut
machen.

In Bezug auf die nicht-formale Bildung und
die €inbeziehung von Jugendleiteriinnen in
diesem Bereich ist es wichtig, auf die enorme
Fahigkeit von Film hinzuweisen, ein direktes,
lebendiges und reales Wissen Uber soziale
Ereignisse zu vermitteln, da es ein Werkzeug
ist, das stark mit den E€motionen der Men-
schen in Verbindung steht, Motivationen er-
zeugt und das Engagement der Menschen
fGr Verdnderungen erleichtert.

Filsn ermbglicht es den jugendlichen Anima-
teuriinnen, die Realitdt kennenzulernen und
zU reflektieren, die Lebensumstdnde der Men-
schen wahrzunehmen und sie zu motivieren,
sich fUr das Ziel ihrer erzieherischen MafRn-
ahmen einzusetzen.

Film und Bildung haben ein ganz bestimm-
tes Ziel, ndmlich die Veradnderung der Gesel-
lschaft, ihrer Mentalitat, ihrer Einstellungen,
ihrer Sitten und ihrer Verhaltensweisen, da es
uns erlaubt, die Ungerechtigkeiten aufzuzei-
gen und jeder/m bewusst zu machen, dass
siefer Rechte verdient; da Film eine grofRe so-
ziokulturelle, klUnstlerische und menschliche
Kraft besitzt, die jede durch ihn vermittelte Bil-
dung leicht assimilierbar macht.

AbschlieBend ist darauf hinzuweisen, dass es
verschiedene filmdidaktische Leitfadden gibt,
die das zu behandelnde Thema, die Bereiche,
die Filme, die diese behandeln, sowie die da-
mit verbundenen sozialen Werte aufschluss-
eln. Im Rahmen der soziokulturellen und
interkulturellen Animation wdaren die zu be-
arbeitenden Bereiche zum Beispiel einerseits
die “Erziehung zur Freizeit” mit Filmen wie “€in
verzauberter April” oder “Billy Elliot”, die sich
mit den Werten Freiheit, Gluck, Leben, Veran-
twortung, Versténdnis und Zusammenarbeit
befassen, und andererseits die nachhaltige
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und kulturelle Gemeinschaftsentwicklung
mit Filmen wie “Heute beginnt alles”, die mit
Werten wie Unterstutzung, Vertrauen, Ge-
rechtigkeit, Zusammenarbeit, Verantwortung
und Dialog arbeiten (Pereira, 2021).




Grafikgestaltung

Einleitung

Das vorliegende Kapitel zielt darauf ab, den
€insatz von Grafikdesign und seinen Werk-
zeugen fur die Arbeit mit Jugendlichen zu er-
forschen und zu férdern, um ihr bdrgerschaftl-
iches Engagement und ihre Beteiligung zu
fordern.

Burgerschaftliches Engagement von Jugen-
dlichen kann laut dem ,World youth report
on civic engagement” (2016) “als Selbstzweck
betrachtet werden, aber es ist auch ein Mit-
tel, um andere Ziele und Vorteile in der Ge-
sellschaft zu erreichen. Sein Potenzial, zur
persdnlichen €ntwicklung junger Menschen
beizutragen, ihr Wohlergehen zu verbessern
und Ungerechtigkeiten in der Gesellschaft
ZU bekdmpfen, liefert ebenfalls einen AnstoR
fUr die Forderung des burgerschaftlichen €n-
gagements als Bestandteil der Jugendarbeit
und der Jugendaktion”.

Die Jugend ist per Definition und aufgrund
ihres Kerncharakters eine Ubergangsphase im
Leben junger Menschen. Um diesen Wandel
zu vollziehen und ihre Rolle in der Welt zu fin-
den, durchlaufen Jugendliche einen Prozess
der sozialen und zwischenmenschlichen Au-
shandlung, um ihre Autonomie zu bestatigen.
Daher ist es in dieser Phase von entscheiden-
der Bedeutung, das Empowerment junger
Menschen zu fordern, damit sie ihre Identitét
und ihr Selbstwertgefuhl auf gesunde UWeise
finden und die Herausforderungen dieses Ub-
ergangs bewadltigen kénnen. Bei einer umfas-
senderen Betrachtung des Themas bringt
dieser positive Prozess auch Vorteile fUr den
sozialen Wandel mit sich, da die Verbesse-
rung des Verantwortungsbewusstseins und
des Engagements der Jugendlichen zu einem
nachhaltigen und partizipativen Wandel der
Gesellschaft fuhrt. In diesem Rahmen ist das
Empowerment von Jugendlichen ein Versu-
ch, ihre Rolle zu verstehen, um einen positiven
Unterschied in ihrer Individualitat und gleich-
zeitig in ihrem gegenwadrtigen und zukunftig-
en Leben in der Zivilgesellschaft zu machen.
Um sich staatsburgerlich zu engagieren,
mussen Jugendliche die Macht ihrer Stimme
spuren. In den letzten Jahren war das Em-
powerment von Jugendlichen eine wirksame
Strategie fUr Jugendbetreueriinnen, um das
Potenzial von Jugendlichen auf sozialer Ebe-
ne zu erhéhen.

In diesem Emanzipationsprozess fuhlen sich
die Jugendlichen durch den sozialen Austau-
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sch auBerhalb ihrer Familien gestarkt. Durch
die Interaktion mit Gleichaltrigen und Erwa-
chsenen beginnen sie einen positiven Weg,
der sie dazu bringt, ihren Beitrag auf sozialer
und staatsburgerlicher Ebene zu leisten.

Nicht immer fallt es jungen Menschen leicht,
diesen Weg der Selbstbestimmung einzu-
schlagen, da sie ein GefUhl der Frustration und
des Misstrauens verspuren. Das Gefuhl, Teil
einer Gemeinschaft zu sein und fur sie mitve-
rantwortlich zu sein, hat im Laufe der Jahre
immer mehr abgenommen. Diese Entfrem-
dung ist bei Erwachsenen, aber zunehmend
auch bei jungen Menschen zu beobachten,
die darum kdmpfen, ihren Platz in der Gesel-
lschaft zu finden und sich Gehor zu verschaf-
fen.

Im Allgemeinen berichten junge Menschen,
dass sie sich von den traditionellen Merkma-
len der Staatsblrgerschaft distanzieren, wie
z. B. der Mitgliedschaft in einer politischen
Partei und der Beteiligung an lokalen Regie-
rungsangelegenheiten, und sich fuUr andere
und attraktivere Formen des &ngagements
entscheiden. In diesem Rahmen stellen die
sozialen Medien einen Ndhrboden fur das €n-
gagement der Jugend dar.

Die sozialen Medien, die eng mit dem Grafik-
design verbunden sind, sind die neue Grenze
fUr bUrgerschaftliches Engagement, insbeson-
dere fUr junge Menschen, da sie sich mehr als
der Rest der Bevdlkerung an politischen und
burgerschaftlichen Online-Aktivitaten beteili-
gen wollen. Thre Kommunikation und Infor-
mation sind internetorientiert und vermeiden
die Nutzung klassischer Massenmedien wie
Fernsehen, Zeitungen oder Radio, um sich zu
informieren. DarUber hinaus ermabglichen es
die sozialen Medien den Nutzeriinnen, sich
aktiv und kollaborativ zu beteiligen, anstatt
passiv zuzuschauen.

AuUf EU-Ebene fordert die Europdische Kom-
mission unkonventionelle Formen des politi-
schen oder bUrgerschaftlichen Engagements,
um jungen Menschen den Zugang zu er-
leichtern und ihre Beteiligung zu erweitern,
die weit Uber normative Handlungen wie das
Wahlen hinausgeht.

In diesem Zusammenhang hat sich Grafik-
design im Rahmen des bulrgerschaftlichen
Engagements von Jugendlichen kurzlich als
“eine vielversprechende Interventionsmetho-
de erwiesen: als eine Art des Wissens und des
Nachfragens sowie als engagierte Aktivitat”
(Mouchrek, 2020). Auch eine aktuelle Studie
von Sadikin A., Indriyani WJ. (2020) hat bewie-
sen, dass Grafikdesign-Trainingsworkshops
dank ihrer technologischen Attraktivitat und
ihrer Fahigkeit, effektiv auf ihre Interessen
und Werte einzugehen, das Empowerment



von Jugendlichen foérdern. Da junge Men-
schen von Natur aus neugierig, kreativ und
verdnderungsfreudig sind, kbnnen designba-
sierte Aktivitdten das Schlusselelement sein,
um den Prozess des Empowerments und des
Engagements junger Menschen zu fordern
und sie mit praktischen Instrumenten zu un-
terstltzen, um ihre Ideen der Verdnderung in
konkrete Projekte umzusetzen.

Um das Thema und die vielen Facetten des
Grafikdesigns weiter zu erforschen und um he-
rauszufinden, wie man es als Instrument zur
€inbindung von Jugendlichen in die nicht-for-
male Bildung nutzen kann, verweisen wir auf
die folgenden Abschnitte.

WJas ist Grafikdesign?

Die AIGA, einer der wichtigsten internationa-
len Verbdnde fur die Welt des Grafikdesigns,
definiert Grafikdesign als “.. die Kunst und
Praxis der Planung und Gestaltung von Ideen
und Erfahrungen durch visuelle und textliche
Inhalte. Die Form dieser Inhalte kann physisch
oder virtuell sein und Bilder, Worte oder jedes
grafische Element enthalten. Die Erfahrung
kann in einem Augenblick oder Uber einen
ldngeren Zeitraum hinweg stattfinden. Die
Arbeit kann in jedem Mafstab durchgefuhrt
werden: vom Briefmarkendesign bis zum &€n-
twurf eines nationalen Postidentitdtssystems.
Farben, Buchstaben, Formen und Bilder regen
die Menschen zum Nachdenken an, und die
Aufgabe des Grafikdesigns ist es daher, den
Menschen zu helfen, Dinge besser zu ver-
stehen. Grafikdesign verwendet in der Tat oft
eine visuelle Sprache, um die Botschaft auf
eine sehr ansprechende, klare und wirksa-
me Weise direkt anzusprechen und Missver-
stdndnisse zu vermeiden.

Tatsdchlich umfasst der Begriff “Buchstaben”
im Kern die gesamte Welt der Typografie,
das Wissen Uber Schriftarten, fFonts, Schri-
ftauswahl und -anpassung, Raummanage-
ment und deren Harmonie. Farben hingegen
beinhalten Konzepte wie Farbskalen, Farbska-
la und Farbtheorien, und Bilder beinhalten die
Manipulation und Erstellung von Formen und
Bildern durch Zeichnen, Drucken, Computer
und eine Vielzahl anderer technischer Mittel.
Der Prozess des Grafikdesigns
Grafikdesignprojekte erfordern eine sorgfalt-
ige Recherche und methodische Arbeit auf
der Grundlage klar definierter Schritte, die bei
der Suche nach brauchbaren kreativen Anre-
gungen und der Entwicklung eines Konzepts
im Einklang mit den Kommunikationsbedurf-
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nissen hilfreich sind. Der beruhmte Designer
Bruno Munari erklart die Designmethodik
am Beispiel der Zubereitung von grinem Reis.
Nach Munari muss diese Methode auf “einer
Reihe notwendiger Vorgdnge beruhen, die in
einer logischen, von der Erfahrung diktierten
Reihenfolge angeordnet sind”, um nichts dem
Zufall und der Improvisation zu Uberlassen.
Der kreative Prozess erfordert freie Meinun-
gsduBerung, aber denken Sie immer daran,
einige Richtlinien zu befolgen, um Missver-
standnisse mit Ihrem Publikum zu vermeiden.
Die folgenden Schritte mussen befolgt wer-
den, um ein Grafikdesign zu erstellen, die Zeit
ZU optimieren und das Endergebnis zu verbes-
sern:

Erstellung des Auftrags: In dieser Phase legen
Sie die kommunikativen und visuellen Ziele
fest, die erreicht werden sollen, um Ihre Bot-
schaft zu vermitteln. €in gutes Briefing sollte
mindestens die folgenden Informationen en-
thalten:

Zu erreichende Kommunikationsziele: (WJas
ist Thre Hauptbotschaft? Was ist der Grund,
warum Sie diese Botschaft in die Welt hinaus
tragen wollen?)

Die zu betonenden Werte (Welche Werte wol-
len Sie damit transportieren? Welche Werte
sind entscheidend?)

Der grafische Stil, die Farbpalette oder ande-
re visuelle Elemente, die verwendet werden
sollen; (Welche grafischen Stile spiegeln Ihrer
Meinung nach Ihre Botschaft wider? Haben
Sie einige Beispiele zur Inspiration?)

Das Zielpublikum und seine Sprache: (WWen
wollen Sie mit Ihrer Botschaft ansprechen?
Wie sprechen diese Menschen? Wie sieht ihre
Alltagssprache aus?)

Der Zeitrahmen fUr die Lieferung. (UJann muss
ich die Kreation freigeben?)

Analyse des Auftrags: In dieser Phase analy-
sieren Sie den von Ihnen erstellten Entwurf
und stellen fest, welche Informationen feh-
len oder unklar sind, damit Sie sie korrigieren
kénnen.

Hintergrundinformationen recherchieren: An
diesem Punkt ist es wichtig, so viel Material
wie moglich Uber das spezifische Grafikdesi-
gn (z. B. Schriftarten, Farben, Stile), aber auch
Uber die zu verbreitende Idee und die zu ver-
mittelnden Werte zu finden.
Inspirationsrecherche: Bei der Erstellung ei-
nes Grafikdesigns ist es wichtig, dass Sie Ihren
Geist mit Bildern, Schriftarten, Farben und an-
deren visuellen Elementen “flttern”. €s gibt
zahlreiche Websites, die fUr die Inspirationsre-
cherche nutzlich sind (z. B. Pinterest, Pixabay,
Flicker oder Unsplash), aber denken Sie daran,
dass die Anregungen auch ganz zufallig aus
BlUchern oder Magazinen kommen kdnnen,



die Sie zufallig durchblattern, oder von Wer-
betafeln, die Sie auf der StrafBe sehen. In die-
ser Phase ist es wichtig, dass Sie immer ein
Notizbuch und einen Stift zur Hand haben, da-
mit Sie die Stichworte, die Ihnen in den Sinn
kommen, jederzeit skizzieren konnen. Dieser
Schritt ist entscheidend flr die Entwicklung
einer Reihe von maéglichen Ideen, aus denen
Sie spdter die besten auswdhlen kédnnen.
Auswahl des Konzepts: In dieser Phase muss-
en Sie die &rgebnisse Ihrer Recherchen, aber
auch die zufalligen Ideen, die Sie auf Threm
Notizblock notiert haben, verarbeiten. Sie
kdnnen das gesamte Material in einem Ord-
ner auf Threm PC speichern oder eine Ideen-
tafel auf einer kostenlosen Plattform (Canva,
Pinterest, ..) erstellen, damit Sie es schnell
durchsehen und Ideen fur die Entwicklung
auswdahlen kdnnen. Sie kdnnen sich far ein
einziges Konzept entscheiden und es in 3 ver-
schiedene grafische Versionen umuwandeln
oder umgekehrt drei vollig unterschiedliche
Vorschldge ausarbeiten. Wichtig ist, dass Sie
die Lésungen klar und deutlich kommunizie-
ren und fUr jede eine grafische Linie erstellen.
Umsetzung des grafischen Entwurfs: Dies ist
der Moment, in dem Sie von der Theorie zur
Praxis Ubergehen und Ihre grafischen Vor-
schldge am Computer entwickeln. Einige ko-
stenlose Online-Tools, um mit der Arbeit zu
beginnen, sind Desygner, Vista Create, Can-
va, befunky, iDroo. Wenn Sie die vorange-
gangenen Schritte richtig ausgefluhrt haben,
kénnen Sie die Zeit, die Sie fur die “grafische
Umsetzung” der von Ihnen gewdhlten Kon-
zepte bendtigen, optimieren. In dieser ersten
Phase ist es wichtig, Ihre Ideen in Form von
Entwdurfen festzuhalten, um zu sehen, ob sie
auch dann noch funktionieren, wenn Sie sie
“zu Papier” gebracht haben.

Uberarbeitung und Fertigstellung der Gra-
fikdesign-Linie: Nach einer kurzen Pause, die
nutzlich ist, um das Projekt mit einem klareren
und objektiveren Blick zu betrachten, konnen
Sie die Vorschlage, die Sie nicht Uberzeugen,
streichen und sich der Uberarbeitung der au-
sgewdhlten Konzepte widmen. In dieser Pha-
se ist es wichtig, jedes Detail zu analysieren
und visuell zu verfeinern, bevor die endgultige
Datei exportiert wird.

Projektprdsentation: Die sorgfaltige Vorberei-
tung der Abschlussprdasentation vor der Grup-
pe oder den Jugendbetreuer:iinnen ist fUr den
Erfolg eines jeden Grafikdesignprojekts von
entscheidender Bedeutung, denn sie wird
Ihnen helfen, Ihre Vorschldge wirksam und
Uberzeugend zu prdsentieren und die Grunde
fUr die Wahl der einzelnen Lésungen sowie
die Unterschiede zwischen den einzelnen Lds-
ungen zu erlautern.

Grafikdesign als nicht-formale
Methode in der Jugendarbeit

Grafikdesign und seine partizipatorischen
Methoden eignen sich gut fUr den Prozess des
Empowerments von Jugendlichen, die erwa-
chsen werden. Eine Moglichkeit, partizipatori-
sche Methoden und Grafikdesign miteinander
ZU verbinden, ist beispielsweise der AIGA-Wet-
tbewerb “Design for Democracy”, der seit 1998
versucht, Designwerkzeuge und Denkueisen
anzuwenden, um die Burgerbeteiligung zu
erhdhen. Designer:iinnen werden zu mundigen
Burger:iinnen und machen die Demokratie so-
lider. Bereits seit den 70er Jahren hat sich parti-
zipatives Design in Nordeuropa als Instrument
fUr burgerschaftliches Engagement und De-
mokratisierung etabliert (Ehn, 2008). €s stutzt
sich auf demokratische UJerte und gemeinsa-
mes Lernen. Im Laufe der Jahrzehnte hat sich
das partizipative Design weiterentwickelt und
wird immer umfassender eingesetzt, bis hin
ZU den jungsten Ansdtzen, die den Zugang
zur Partizipation erleichtern und den sozialen
Wandel und die Entwicklung durch innovative
Ansdatze fordern.

Aufgrund seines interdisziplindren Chara-
kters und seines Potenzials, als Katalysator fur
Verdnderungen zu wirken, eignet sich das Gra-
fikdesign fUr eine Reihe innovativer Projekte
in verschiedenen Bereichen, einschliel3lich der
Jugendarbeit.

In diesem Bereich wurde Grafikdesign zu ei-
nem wertvollen Werkzeug fur Jugendliche, um
die Realitét zu verstehen, ihren Standpunkt au-
szudrucken und eine Botschaft zu vermitteln.
Daruber hinaus zeigen Praktiken in ganz Euro-
pa, wie kollaboratives Grafikdesign in nicht-for-
malen Workshops weitere Vorteile bringt. In
der Tat ermutigen Schulungsaktivitdten, bei
denen kollaborative Designmethoden mit jun-
gen Menschen eingesetzt werden, diese dazu,
Uber den Tellerrand hinauszuschauen und
Probleme zu losen, indem sie neue und kreati-
ve Lésungen finden und so ein Gefuhl des ge-
meinsamen Wachstums férdern. Collaborative
Design-Aktivitaten fordern das Empowerment
der Jugendlichen und ihr Engagement fur ei-
nen nachhaltigen sozialen Wandel, indem
sie Jugendliche von verschiedenen Seiten zur
Teilnahme motivieren und ihnen ermaéglichen,
eine Perspektive einzunehmen und ein dia-
lektisches Denken zu entwickeln, das sie auf
dieselbe soziale Ebene wie die Erwachsenen
stellt.

€ine in letzter Zeit sehr beliebte Praxis sind von
der Gemeinde organisierte Design-UJorkshops,
in denen ein:e Grafikdesigner:in jungen Men-
schen kostenlos seine/ihre Kenntnisse in den



Bereichen Grafikbearbeitung, UJebdesign, Fo-
tografie oder Illustration vermittelt. Die jungen
Menschen erwerben dabei nicht nur berufli-
che Fahigkeiten, sondern vor allem innovative
und wichtige Werkzeuge, um ihre Gedanken
klar und pragnant auszudrucken.

€ine weitere Technik in der Grafikdesign-Au-
sbildung ist die Kombination von Erwachse-
nenbildung und partizipativen Methoden. Der
Ansatz der Erwachsenenbildung wird verwen-
det, um junge Menschen bei der Definition von
Bedurfnissen und der Festlegung von Zielen
anzuleiten. Die Grafikdesign-Methodik begin-
Nt mit dem kreativen Prozess und dem “kur-
zen" Ueg und bringt sie dazu, Probleme in ver-
schiedenen Bereichen wie Lebenserfahrung,
Bildung oder burgerschaftliches Engagement
ZzU lésen. Das Losen von Problemen gibt den
jungen Menschen ein GefUhl der Zugehorig-
keit zu dem Ziel, das sie erreichen wollen, und
gibt ihnen daruber hinaus ein geeignetes Wer-
kzeug, um sich den Herausforderungen des
personlichen und sozialen Lebens zu stellen,
und vermittelt ihnen die Fahigkeit, systemati-
sch zu denken.

Die Methode der partizipativen Ausbildung ei-
gnet sich besonders flr Jugendliche mit einem
hohen Mafl an Abhdngigkeit. Sie wird durch
Bedarfsermittlung, Lernvertrédge, Lernprozess,
Bewertung und erneute Diagnose der Bedurf-
nisse der Gemeinschaft durchgefuhrt.

Mit Hilfe dieser Techniken der Erwachsenen-
bildung treten die jungen Menschen in Kon-
takt mit der Gemeinschaft, die ihnen Erfahrun-
gen vermittelt, Standpunkte austauscht und
die Motivation zum Lernen weitergibt. Durch
diesen dialektischen Austausch werden sie sel-
bst zu Akteuren des UWandels.

Junge Menschen, die an einer Grafikdesi-
gn-Schulung teilnahmen, die sich mit The-
men befasste, die ihr soziales Leben betrafen,
zeigten oft Interesse und die Bereitschaft, sich
ZU beteiligen und sich einzubringen, indem sie
ihre Ansichten zum Ausdruck brachten und
ihre Visionen und kreativen Losungen in kon-
krete Handlungen umsetzten.

Unter den Methoden, die eingesetzt werden,
um junge Menschen fUr einen nachhaltigen
sozialen und staatsburgerlichen Wandel zu
gewinnen, erweist sich Grafikdesign als wert-
volles Instrument fUr Jugendarbeiteriinnen. €s
versetzt junge Menschen in die Lage, neue und
praktische Lebensstile zu entwerfen, indem es
ihr kritisches Denken und ihre personliche Au-
tonomie bei der Entscheidungsfindung und
der Suche nach Lésungen fur burgerliche oder
soziale Probleme in ihrem Alltag fordert. Dies
geschieht durch das mdachtige Instrument der
visuellen Sprache und der gemeinschaftlichen
Arbeit, die auf gemeinsamen Werten und Em-
pathie basiert.
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Was mussen Sie als Jugen-
darbeiter:in wissen, um Gra-
fikdesign als nicht-formale
Methode einzusetzen?

Der Prozess zur Reproduktion der Grafikde-
sign-Methode in nicht-formalen Aktivitaten
beginnt mit der Zuweisung von verschiede-
nen zusammenhdngenden Aufgaben an eine
kleine Gruppe von Jugendlichen, die zusam-
men ein endgultiges Design-Projekt ergeben.
Der/die Moderator:in bittet beispielsweise da-
rum, ein Banner, ein Logo oder einen Flyer far
die gesamte Gruppe als Team zu entwerfen.
Dann teilt der/die Moderator:in das Team in
kleine Gruppen auf, die an einem einzelnen
Aspekt des Projekts arbeiten mussen, um die
zugewiesene Aufgabe zu erfullen. Die jungen
Leute mussen zusammenarbeiten und sich
an der Lésung von Problemen beteiligen, um
schlieBlich ein innovatives und kreatives Gra-
fikdesign zu schaffen, das fur ihre Botschaft
nutzlich und sinnvoll ist.

Die Ausbildung im Bereich Grafikdesign
ist ein wirkungsvolles Instrument far junge
Menschen, die sich heute als Burger kom-
plexen Herausforderungen stellen mussen.
Diese Methodik kann ihnen die Kraft geben,
das abstrakte GefUhl des Misstrauens und der
Frustration, das sie oft in Bezug auf ihre Rol-
le in der Zivilgesellschaft und die Probleme
in ihr empfinden, in konkrete und innovative
Antworten zu verwandeln. Mit anderen Wor-
ten, sie lehrt sie den kognitiven Prozess der
Problemldésung, verbessert ihr Verstandnis far
die Probleme, die sie umgeben, und foérdert
die Entwicklung personlicher, sozialer und be-
ruflicher Fahigkeiten, die eng mit der Problem-
lGbsung verbunden sind, wie Zeitmanagement,
Selbstprdsentation und aktives Zuhoren.

Nachfolgend finden Sie eine Liste von €m-
pfehlungen fudr einen sicheren und innovati-
ven burgerlichen Raum, die sich an Jugend-
betreueriinnen richten, die Grafikdesign als
nicht-formale Methode fur das burgerlic-
he Engagement junger Menschen nutzen
maochten.

Praktische Empfehlung:

Befolgen Sie die 8 Schritte

der Jugend die Maéglichkeit geben, ihre Ideen
frei zu duBBern

die Kandle junger Menschen, wie soziale Me-
dien, sowie deren Sprache und Referenzen
nutzen

ihnen staatsburgerliche Informationen zei-



gen, die direkt mit ihrem Leben und ihren In-
teressen zu tun haben

kurze und leicht verstdndliche Informationen
veruwenden

einpradgsame Bilder und helle Farben verwen-
den

einen informellen Raum zu schaffen, der frei
von Urteilen ist und in dem sich alle Jugendli-
chen frei dufBern kdnnen, um ihre Beteiligung
zu fordern.

ihren Prozess des Erwerbs von FUhrungsqual-
itdten unter Gleichaltrigen und auf sozialer
Ebene zu unterstutzen

eine “Bottom-up”-Strategie zu fordern, bei der
die Jugendlichen ihr burgerschaftliches Enga-
gement selbst gestalten und untereinander
kooperieren.

Feedback und Wertschdatzung fur ihre Arbeit
geben

schlagt Visionsszenarien vor, die es den Ju-
gendlichen ermoglichen, Zukunftsperspekti-
ven zu entwickeln

Schaffung von Maoglichkeiten fur sie, Ideale
und Potenziale in konkrete Projekte umzuset-
zen

Ermobglichen Sie Netzwerke und Austausch,
um ihr burgerschaftliches Engagement und
ihre Beteiligung als Gruppe zu erleichtern.
Reflexion und Diskussion mit jungen Men-
schen Uber Themen und das, was sie in der
Welt des Grafikdesigns vermissen (z. B. UWer-
bung, Banner, Logos, Slogans, Illustrationen,
Medien...).

Das “Problem” identifizieren und dies al
Moglichkeit nutzen, um Uber Alternativen na
chzudenken

Letztendlich und ganz allgemein ermoglicht
die Grafikdesign-Ausbildung, wenn sie in ei-
nem sicheren Umfeld stattfindet, das jungen
Menschen die Moglichkeit gibt, sich frei zu
entfalten, ihnen die Moglichkeit zu geben,
ihr verborgenes Potenzial zu entdecken und
ihre Bestrebungen zu verfolgen. In diesem
Sinne stellen nicht-formale Grafikdesign-A-
ktivitdten ein positives Rollenmodell dar, das
junge Menschen dazu anregt, zusammen-
zuarbeiten, ihre Werte zu verfolgen und ihre
Botschaft klar zum Ausdruck zu bringen, um
den gewunschten Wandel in der Gesellschalft
ZU bewirken.




Bewéihrie verfahren fiir den einsa-
iz von storytelling, grafikdesign und
filmproduktion bei jugendlichen

Einleitung - wie man die Synthese der guten Praktiken liest
und versteht

Alle drei Methoden - Geschichtenerzdhlen, Grafikdesign und Filmemachen - wurden im Laufe
der Zeit als nicht-formale Bildungsmethoden in der Jugendarbeit eingesetzt, sowohl im offentl-
ichen als auch im privaten Bildungsbereich. Die Art und Weise, wie diese Methoden integriert
wurden, unterscheidet sich je nach Thema der Aktivitat oder des Projekts, der Zielgruppe und
vor allem je nach den Zielen, die die Vermittler:iinnen, Trainer:iinnen und Organisationen errei-
chen wollten.

In diesem Kapitel haben wir mehrere bewdhrte Verfahren zusammengefasst, die sich auf die
Zielgruppe auswirkten und eine Verdnderung bewirkten. Fur jede bewdhrte Praxis haben wir
einige Indikatoren analysiert, die die Auswirkungen des Projekts widerspiegeln kénnen. Diese
Kriterien sind:

Zeitlichkeit - die Dauer des Projekts und die Art und Weise, wie die Aktivitdten Uber einen lGng-
eren Zeitraum andauern oder von den Organisationen und der Zielgruppe Uber einen ldngeren
Zeitraum genutzt wurden. Der von uns gewdhlte Bezugszeitraum war mindestens 1 Jahr
okologische Nachhaltigkeit - die Art und Weise, wie die Praxis/Aktivitat/das Projekt im Hinblick
auf den Umuweltschutz und gute Praktiken nachhaltig ist

Inklusion - die Art und Weise, wie die Praxis integrativ ist und Menschen in prekdren Situatio-
nen den Zugang ermoglicht

€rgebnisse - es gibt Informationen Uber die Ergebnisse des Projekts/der Praxis und Uber die er-
zielten Auswirkungen und Indikatoren

Innovation - die Praxis hat einen innovativen Charakter, indem sie die bereits bestehende Situa-
tion verbessert, originelle Losungen flUr den Kontext, in dem sie angewandt wird, bietet oder die
bisherige Realitat vollstdndig umgestaltet.

Replizierbarkeit - die Art und Weise, in der das Projekt als Aktion in anderen Kontexten oder an
anderen Orten repliziert werden kann, unter Beachtung der Skalierbarkeitskriterien.

In dieser Analyse bewadhrter Praktiken finden Sie auch einige Indikatoren wie die Anzahl der
Menschen, die durch das Projekt oder die Praxis erreicht wurden, die Sprachen, in denen die
Materialien oder Ergebnisse verfugbar sind, das Land, in dem sie entwickelt wurden, und einen
Link, unter dem Sie weitere nutzliche Informationen finden kénnen. Die Kurzbeschreibung in der
nachstehenden Tabelle wurde so verfasst, dass sie den Hauptgedanken der Praxis widerspie-
gelt und einen kurzen, aber ausreichenden Kontext bietet, damit der/die Leser:in entscheiden
kann, ob er/sie mehr lesen méchte und ob die Aktivitat geeignet ist, sich weiter zu entwickeln.



MARE DI LIBRI

Italien

www.maredilibri.it/

Mare di Libri ist das erste italienische Litera-
turfestival fur jugendliche Leseriinnen. Vor
Uber vierzehn Jahren entstand das Festival
aus einer recht einfachen Idee: ein Literatur-
festival, das ganz den Geschichten und der
Kunst gewidmet ist, die von Leser:innen im Al-
ter von 11 bis 18 Jahren geliebt werden.

Die kleine Gruppe von Grunder:iinnen wollte
Teenager:iinnen dabei helfen, Gemeinschaften
von Mitleser:iinnen zu finden, zusammenzuar-
beiten, mit ihren Lieblingsautoriinnen zu inte-
ragieren, zu lernen und allgemein ihre Fligel
auszubreiten.

Das macht Mare di Libri zu einem einzigarti-
gen Festival, das von Jugendlichen fur Jugen-
dliche veranstaltet wird. Die vielen jungen Le-
seriinnen, diesich ehrenamtlich fur das Festival
engagieren, entscheiden, welche Autoriinnen
sie einladen und welche Geschichten sie er-
kunden wollen. Dank der Unterstltzung einer
kleinen Gruppe Erwachsener koordinieren die
Freiwilligen die Veranstaltungen, betreuen
die Besucher:iinnen, helfen den Gdsten und
kimmern sich auch um die Kommunikation
und Werbung fur die Veranstaltung.

Im Laufe der Zeit hat das Festival italienische
und ausldndische Schriftstelleriinnen und
Kunstleriinnen nach Rimini gebracht. Wir ha-
ben unter anderem Craig Thompson, Aidan
Chambers, Patrick Ness, John Boyne, Natasha
Pulley, David Almond, Paul Dowswell und
viele, viele andere begruft.




TO PICTURE A STORY

Rumdnien

www.britishcouncil.ro/en/events/to-pictu-

re-a-story-creative-life-skills-uworkshops

Die “To picture a story”-UJorkshops sollen jun-
gen Schuleriinnen helfen, kreative Fahigkeiten
und Englischkenntnisse durch Fotografie und
Geschichtenerzdhlen zu entwickeln, damit
sie ihre Geschichten aus dem Alltagsleben in
l&ndlichen oder kleinstddtischen Gebieten Ru-
mdniens festhalten und weitergeben kénnen.
Im Laufe von drei Monaten, von April bis Juni
2021, lernen und Uben neun Jugendliche in un-
terentwickelten Gebieten Rumadniens, die zum
Netzwerk der UiPath Foundation gehdren, in
einer Reihe von zweimonatlichen Workshops,
die von der UiPath Foundation unterstltzt
und von dem British Council-Lehrer David Hu-
ghes, der Kunstlerin Wanda Hutira und dem
Kommunikationsexperten Cosmin Anghel ge-
leitet werden, das Fotografieren und Erzahlen
von Geschichten auf Englisch. Das Programm
konzentriert sich auf die Entwicklung der &n-
glischkenntnisse und der kreativen Fahigkeit-
en der Schuleriinnen durch zwei Arten von
Fahigkeiten: - Visuelles Geschichtenerzdhlen,
indem sie ein tieferes Verstdndnis fur die Te-
chniken der Fotografie erlongen und die im
Rahmen des Programms bereitgestellten Fil-
mkameras verwenden, um Ausschnitte des
rumdnischen Lebens aus ihrer eigenen loka-
len Perspektive zu zeigen. - Schriftliches Er-
zdhlen, indem sie lernen, kurze Geschichten
in Instagram-Beschriftungsformaten zu en-
twickeln, die ihre Botschaft fur jedes Foto wei-
ter vermitteln, sei es, dass sie ein Gefuhl oder
eine Stimmung einfangen oder einen Kontext
liefern; dadurch entwickeln die Schuler:iinnen
schriftliche E€rzahlfahigkeiten zusammen mit
ihren Englischkenntnissen.

- Boan @



BREAK THE CHAIN,
BE THE CHANGE! (KA1)

Spanien

https://www.youtube.com/watch?-

v=RY0b3zVK3B4

Break the chain, be the change! ist ein Video,
das von Teilnehmer:innen des internationalen
Jugendaustauschs “Record a Hater” im Rah-
men des Erasmus+ Programms erstellt wurde.



https://www.youtube.com/watch?v=RY0b3zVK3B4
https://www.youtube.com/watch?v=RY0b3zVK3B4

RADIO THEATER: TALES
OF THE @QUARANTINE

Spanien

https://radiotheater.infoproject.eu/

Das Projekt zielt darauf ab, Jugendarbeiter:in-
nen und Sozialpddagog:innen neue Werkzeu-
ge an die Hand zu geben, die es ihnen ermog-
lichen, die Fahigkeiten junger Menschen in
Bezug auf Kreativitat, offentliches Sprechen,
Gruppenarbeit, Koérperausdruck, kunstleris-
chen Ausdruck, Zeitmanagement und Selb-
sterkenntnis zu verbessern, indem sie Theater
und Radio als neue kreative pddagogische
Werkzeuge nutzen. Die Verwendung von Ge-
schichten im Radio und die Auswirkungen, die
dies in der Arbeit mit jungen Menschen hat,
sind das Hauptthema des Projekts, das durch
die Organisation von Lern-, Lehr- und Ausbil-
dungsaktivitdten mit einem Programm aus
vier Schulungen unterstutzt wird, die jeweils
mit der Produktionsphase der Radio-Thea-
ter-Podcasts zusammenhdngen. Zielist es, die
Fahigkeiten junger Menschen zu verbessern,
indem ihre Fahigkeiten und Werte gefdrdert
werden und das Erlernen und die Entwicklung
von Schlusselkompetenzen durch den Einsatz
digitaler Werkzeuge unterstUtzt wird, die im
Kontext der durch Covid-19 verursachten so-
zialen Distanzierung besonders wichtig sind.

%m& |

RADIO
THEATER




RADIO INCLUSION
INKLUSIVER PODCAST

Spanien

https://open.spotify.com/show/2G-
79ZKPYcEmxFUJBUWGGVOLUM?si=b-

1db77f6e5e6406d&nd-=1

Radio Inclusion ist der Podcast von ASPAYM
CYL Youth, in dem alle jungen Menschen und
Jugendverbdnde, die sich daran beteiligen
mochten, zu Wort kommen. Wdhrend sei-
ner drei Staffeln hat er verschiedene Themen
von sozialem Interesse behandelt und dabei
stets das Bewusstsein fur soziale und lokale
Bereiche gescharft. Behinderungen, seltene
Krankheiten, die Beziehung zwischen Ju-
gendlichen und dlteren Menschen in einem
generationenUbergreifenden Podcast, Thea-
ter und verschiedene Bereiche, die fUr junge
Menschen von Interesse sind, waren die Pro-
tagonisten dieses Podcasts.

RAD/o

L~

INCLUSION
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https://open.spotify.com/show/2G7gZKPYc5mxFWBWGGvQlM?si=b1db77f6e5e6406d&nd=1https://open.spotify.com/show/2G7gZKPYc5mxFWBWGGvQlM?si=b1db77f6e5e6406d&nd=1
https://open.spotify.com/show/2G7gZKPYc5mxFWBWGGvQlM?si=b1db77f6e5e6406d&nd=1https://open.spotify.com/show/2G7gZKPYc5mxFWBWGGvQlM?si=b1db77f6e5e6406d&nd=1
https://open.spotify.com/show/2G7gZKPYc5mxFWBWGGvQlM?si=b1db77f6e5e6406d&nd=1https://open.spotify.com/show/2G7gZKPYc5mxFWBWGGvQlM?si=b1db77f6e5e6406d&nd=1

SNF DIALOGUES

Griechenland

https://www.snfdialogues.org/en/

Durch Live-Debatten, Veranstaltungen und
reichhaltige Multimedia-Inhalte férdern die
SNF-Dialoge den Gedankenaustausch und
betonen die Notwendigkeit, dass die Burg-
eriinnen sich selbst ausdricken und mitei-
nander kommunizieren koénnen, wobei die
Werte der Gleichheit und Vielfalt stets im Vor-
dergrund stehen.

SNF
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LET'S DIGITAL STORYTELL!

Rumdnien

https://wwuw.stiri.ong/ong/educatie/ate-

lier-de-diqgital-storytelling

Im Laufe von 10 Tagen lernen die Teilneh-
mer:iinnen die grundlegenden Prinzipien fur
die Erstellung einer digitalen Geschichte (di-
gitales Geschichtenerzdhlen) kennen und er-
stellen sechs solcher Geschichten, die in der
téglichen Arbeit mit Schuleriinnen und jun-
gen Menschen aus den Gemeinden vor Ort
verwendet werden konnen. Das Programm
umfasst auch einen interaktiven Besuch und
einen Workshop zur Verbreitung von Ge-
schichten im Nationalmuseum fur ruman-
ische Literatur sowie einen Besuch des Mo-
gosoaia-Palastes. Die 24 Teilnehmeriinnen
kommen aus sechs europdischen Ldandern
(Bulgarien, Litauen, GroBbritannien, Spanien,
Portugal und Rumadnien). Bei der Entwicklung
des Projekts wurden die besonderen BedUrf-
nisse der Teilnehmer:iinnen berlcksichtigt,
darunter zwei Horgeschadigte, fur die die ga-
stgebende Organisation eine:n Gebdrdend-
olmetscher:in bereitstellen wird.



https://www.stiri.ong/ong/educatie/atelier-de-digital-storytelling
https://www.stiri.ong/ong/educatie/atelier-de-digital-storytelling

EUROPE THROUGH YOounaG
EYES: EXCHANGE, EXPLORE,
EXHIBIT

Osterreich

https://feurope3e.yes-forum.eu/index.ntml

Dieses Projekt zielte darauf ab, eine sinnvolle
aktive Burgerschaft zu kultivieren, das politi-
sche Bewusstsein zu schdrfen und die soziale
€ingliederung unter Jugendlichen zu vertie-
fen.

Die Ziele dieses Projekts wurden durch die fol-
genden MalBnahmen erreicht:

die Verbindung zwischen dem Leben junger
Menschen und Europa auf personlicher Ebe-
ne

Anwendung der Photovoice-Methode (parti-
zipative Fotografie), um eine kreative und inte-
grative Interaktion mit dem Thema “Europa”
ZU erreichen

Europa durch eine Simulation greifbarer ma-
chen

Forschung und Erkundung der Teilnehmer:in-
nen zum Einfluss Europas auf lokaler und
transnationaler Ebene

Erarbeitung von Empfehlungen fur die EU-Po-
litik durch die Teilnehmer:innen

Entwicklung und Veroffentlichung von Strate-
gien fUr benachteiligte junge Menschen



https://europe3e.yes-forum.eu/index.html

Bewdhrte Praktiken der
Filmproduktion

_ Das Giffoni-Festival wurde 1971 ins Leben ge-

rufen. Die Protagonistiinnen und Juroriinnen

Ttalien der Veranstaltung sind Kinder und Jugen-
dliche aus ganz Italien und der Welt. Ihre

. . . . Aufgabe ist es, die Filme im Wettbewerb zu
https:/www.giffonifilmfestival.it/en/ sehen und mit den Regisseurinnen, Autor:in-
nen und Darstelleriinnen zu diskutieren, um
dann die Gewinner:iinnen zu wahlen. Die Jury
ist in Altersgruppen aufgeteilt, und die Wett-
bewerbskategorien sind Spielfilme, Kurzfilme

5 und Dokumentarfilme. Die Themen wechseln
von Jahr zu Jahr, stehen aber immer im Zu-
3 sammenhang mit aktiver Burgerschaft, sozia-
ler Integration, Gleichberechtigung und Kli-
5 mawandel. Wahrend der Festivaltage treffen
die Juroriinnen auf3erdem auf verschiedene
5 Gdste aus der Film- und Fernsehwelt, mit de-
nen sie diskutieren und ihnen Fragen stellen.
5 Das Festival hat sich von einer regionalen Ve-
ranstaltung zu einem internationalen &vent
5 entwickelt, an dem heute Personlichkeiten

aus der Film-, Kultur- und Musikwelt teilneh-
men.
Anzahl der erreichten Personen 50.000.000

In wie vielen Sprachen 2

ist sie verfUgba

Italienisch - Englisch
Welche Sprachen?

tvapn

Giffon =




Rumadnien

https://atelieredefilmdocumentar.ro/
https://www.youtube.com/@asociatiavi-
ra9s19

Anzahl der erreichten Personen 346 Abonnent:iinnen
auf dem youtube-Ka-
nal, Uber 150 Filme von
Jugendlichen gemacht

In wie vielen Sprachen 1
ist sie verfUgba

Welche Sprachen? Rumadnisch

Die Workshops fur Gymnasiastiinnen fUhren
junge Menschen im Alter von 14 bis 18 Jahren
in die Welt des Dokumentarfilms ein. Durch
die Dokumentarfilm-Workshops fur Gym-
nasiastiinnen entwickeln die jungen Teilneh-
mer:innen eine Reihe komplexer Fahigkeiten
im Zusammenhang mit der Analyse und dem
Verstdndnis des Universums in ihrer unmit-
telbaren Umgebung sowie mit der visuellen
Darstellung eines Themas aus diesem Berei-
ch. Jeder Workshop fuhrt zu einer Reihe von
vier bis sieben kurzen Dokumentarfilmen, die
ausschlieBlich von Oberstufenschuleriinnen
erstellt werden und sich an Themen orientie-
ren, die von ihrem eigenen Leben oder ihrer
Gemeinschaft inspiriert sind. Alle Filme wer-
den im Rahmen einer Reihe von offentlichen
VorfUuhrungen in Kinos, Schulen, Gemeinden
und kulturellen Einrichtungen gezeigt.

v

SDG FILM FESTIVAL

Muestra de Cortometrajes sobee los
Objetivos de Desarrollo Sostenible
Teatro Juan del Enzina

Juren, 14 de novieriare

13.00 hosas
Emnga e

- ‘ :




_ Das “SDG film festival” zielt darauf ab, das Ver-
stdndnis und die Umsetzung der SDGs unter
Spanien Jugendlichen und Jugendarbeiteriinnen in

Europa und Lateinamerika zu férdern.

https://sdgfilmfestival.eu/proyecto/

Anzahl der erreichten Personen -

In wie vielen Sprachen p
ist sie verfugba

Welche Sprachen? €Englisch, Spanisch
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Das Thessaloniki International Film Festival
ist das fuhrende Filmfestival Stdosteuropas,
die BUhne fur die Prdsentation der jahrlichen

griechischen Produktion und das wichtigste

Griechenland und dlteste Festival auf dem Balkan fur das
) ) Schaffen aufstrebender Filmemacher aus der
https:/wwuw.filmfestival.gr/el/ ganzen Welt.

Anzahl der erreichten Personen 112,517

In wie vielen Sprachen p
ist sie verfUgba

Welche Sprachen? Griechisch, Englisch

SEITIBAA
KINHMATOIPA®OY
OELIAAONIKHE
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Griechenland

https://www.dramafilmfestival.gr/

Anzahl der erreichten Personen

In wie vielen Sprachen

ist sie verfUgba

Welche Sprachen?

15335

2

Griechisch, Englisch

Jedes Jahr werden aufdem Drama Short Film
Festival die UWerke griechischer und ausland-
ischer Filmemacher:iinnen prdsentiert, die ihr
treues Publikum verzaubern, aber auch neue

€rfahrungen und Uberraschungen bieten
wollen.




Osterreich

“https://www.wienxtra.at/medienzen-
trum/jugendliche/festival/

https://www.videoundfilmtage.at/2022/

https://www.facebook.com/videoundfFil-

mtage/

Anzahl der erreichten Personen mindestens 600

In wie vielen Sprachen 1
ist sie verflgba

Welche Sprachen? Deutsch

Die Video & Filmtage sind das Kurzfilmfestival
mit personlichem Bezug fur Filmemacher:in-
nen bis 22 Jahre.

Video- & Filmtage bedeutet, Filme zu sehen,
Filmemacheriinnen kennen zu lernen, neue
Projekte zu planen,

mit heiBen Ohren im Kinosessel zu schwitzen,
weil der eigene Film Uber die Leinwand flim-
mert

Feedback vom Publikum und einer Expert:in-
nen-Jury und vielleicht sogar einen der be-
gehrten Preise zu erhalten.

Video & Filmtage

Video & Filmtage


https://www.facebook.com/videoundfilmtage/
https://www.facebook.com/videoundfilmtage/

Osterreich

https://wWwuw.crossingeurope.at/en/pro-

gram/yaaas_youth_program/yaaas_

what_is_it

Anzahl der erreichten Personen

In wie vielen Sprachen
ist sie verfUgba

Welche Sprachen?

mindestens 900

2

(Deutsch/€n-
glisch), diverse
Sprachen

CROSSING EUROPE prasentierte 2019 ein gan-
zheitliches Programm zur Filmbildung,
Erwerb von Medienkompetenzen und DIY-Vi-
deoproduktion.

Uber 900 Jugendliche hahmen an der ersten
Ausgabe des YAAAS! Jugendprogrammes,

bei dem es um die Forderung der Medien-
kompetenz durch praktische Arbeit mit

dem Medium Film und seine Rezeption geht.

CROSSIN-
cUROPE




SFR (Romanian Film E&venings) ist ein Festival,
das 2010 auf Initiative des Verbands der Stu-
dierendenjournalist:innen aus Iasi ins Leben

gerufen wurde. Seit 2018 wird das SFR-Festival
von der Vereinigung ARTIS organisiert. Das
Festival hat ein einzigartiges Profil und schafft
https://festivalsfr.ro/ es im Laufe der Jahre, die Hauptstadt der Re-
publik Moldau in einen Pol des rumdnischen
Kinos zu verwandeln. Im Rahmen der Festi-
valsektionen werden jedes Jahr Filme aus ver-
schiedenen Epochen des rumdnischen Kinos
sowie neue Filme, Debltfilme oder Kurzfilme

Rumadnien

5 prdsentiert. Das Konzept des Festivals sieht
vor, rumdnische Produktionen zu zeigen und

4 Schauspieleriinnen, Regisseur:innen, Drehbu-
chautoriinnen und Filmkritikeriinnen zu den

4 VorfUuhrungen einzuladen. Der Dialog und die
Begegnung mit dem Publikum bedeuten eine

5 Offnung des Kinos.

VA

5

Anzahl der erreichten Personen 1700

In wie vielen Sprachen 1
ist sie verfUgba

Welche Sprachen? Rumadnisch




Bewdihrte Verfahren Flir die

grafische Gestaltung

Italien

https://www.graphicdays.it/en/homepa-

ge-en/

Anzahl der erreichten Personen 20.000

In wie vielen Sprachen

ist sie verflgba

Welche Sprachen?

p

Italienisch und €nglisch

Graphic Days® ist ein innovatives Kulturzen-
trum, das kulturelle Projekte mit sozialen Au-
swirkungen betreut und realisiert, die sich
mit visuellem und sozialem Design befassen.
Graphic Days® ist auch ein internationales
jahrliches Verbreitungsfestival und eine Be-
obachtungsstelle fur visuelles und soziales
Design dank der Zusammenarbeit mit einem
Netzwerk von internationalen und lokalen
Akteur:iinnen. Soziales Design besteht in der
Konzeption und Umsetzung von Aktionen mit
sozialen Auswirkungen auf dem Territorium,
die durch konkrete Aktionen und die Zusam-
menarbeit mit Institutionen und Einrichtun-
gen des dritten Sektors die Aktivierung von
Systemen und bewdhrten Praktiken in ver-
schiedenen Bereichen anregen: von der Sta-
dterneuerung bis zur internationalen Co-Pla-
nung, vom informellen Lernen bis zu Projekten
der aktiven Burgerschaft.



https://www.graphicdays.it/en/homepage-en/
https://www.graphicdays.it/en/homepage-en/

Ideenwettbewerb fur die Auswahl der Pla-
kate durch die Stédtische Stiftung fur Kultur
der Stadt Valladolid / SEMINCI, die das Bild
fUr die Sektionen Offizielle, Treffpunkt und Zeit

Spanien der Geschichte des Festivals sein werden.

https://www.seminci.es/

Anzahl der erreichten Personen -

In wie vielen Sprachen 1
ist sie verflgba

Welche Sprachen? Spanisch

SEMINGI

CINE DE AUTOR
VALLADOLID

SEMANA INTERNACIONAL OF CINE




workshops - schritt fiir schritt

Werte, auf die in den Workshops abgezielt werden soll - Blirg-
erschaftliches Engagement und Partizipation von Jugendlichen

Burgerschaftliches Engagement bedeutet, “darauf hinzuarbeiten, im gesellschaftlichen Leben
der eigenen Gemeinschalft etwas zu bewirken, und die Kombination von Wissen, Fahigkeiten,
Werten und Motivation zu entwickeln, um diese Verdnderung zu erreichen. €s bedeutet, die Le-
bensqualitdat in einer Gemeinschaft zu férdern, sowohl durch politische als auch durch nicht-po-
litische Prozesse”. (Erlich, 2000).

Burgerschaftliches Engagement hat 4 Hauptbestandteile:

- BUrgerschaftliches Engagement oder Teilnahme an Aktivitdten wie Freiwilligenarbeit oder
Service-Learning, um die Gemeinschaft zu verbessern.

- Burgerschaftliches Engagement oder die Bereitschaft, einen positiven Beitrag zur Gesellschaft
ZU leisten.

- BUrgerkompetenz, d. h. die Fahigkeit, sich in der Zivilgesellschaft, der Politik und der Demokra-
tie zu engagieren.

- Sozialer Zusammenhalt, d. h. ein GefUhl der Gegenseitigkeit, des Vertrauens und der Verbun-
denheit mit anderen.

Die verschiedenen Umgebungen, in denen der/die Einzelne lebt, lernt, spielt, betet und arbei-
tet, wirken sich auch auf sein/ihr Engagement in der Gemeinschaft aus. Wie zu erwarten, hat
das familiaGre Umfeld einen grofBen Einfluss auf das burgerschaftliche Engagement der Kinder.
Eltern beeinflussen das burgerschaftliche Engagement ihrer Kinder, indem sie sie dazu ermu-
tigen, sich zu engagieren, indem sie ihnen als Vorbilder dienen, indem sie ihre Werte durch Ge-
sprache mit ihren Kindern vermitteln und indem sie sie mit gesellschaftlichen Organisationen
in Verbindung bringen.

Warum wollen wir birgerschaftliches Engagement bei jungen Menschen férdern?

Studien zeigen beispielsweise, dass Kinder, in deren Familien zu Hause Uber Politik diskutiert
wird, als Erwachsene zwei- bis dreimal so hdufig die Politik verfolgen, Petitionen unterzeichnen
und sich ehrenamtlich engagieren wie Kinder, deren Eltern nicht Uber Politik diskutieren. Das
schulische und nachbarschaftliche Umfeld hat einen dhnlich starken Einfluss auf die Burgerbet-
eiligung junger Menschen. Kinder, die Schulen besuchen, die den Schuleriinnen die Moglichkeit
bieten, gemeinnutzige Arbeit zu leisten, die den Respekt zwischen Schuileriinnen und Lehrer:in-
nen foérdern und die ein breites Spektrum an auf3erschulischen Aktivitdten anbieten, werden
mit sehr viel groBBerer UWahrscheinlichkeit aktive Burger:innen, wenn sie das Erwachsenenalter
erreichen.

€in gréReres soziales Umfeld wie der Staat, die Provinz oder das Land, in dem der/die Einzelne
wohnt, hat ebenfalls Einfluss darauf, inwieweit er/sie sich an staatsburgerlichen Aktivitdten be-
teiligt. In Ldndern mit einem hohen MafR an Materialismus, wirtschaftlicher Ungleichheit und
politischen Systemen, in denen der/die Einzelne nicht die gleiche Macht hat, um Regierungsen-
tscheidungen zu beeinflussen, neigen die Burger:iinnen dazu, die Regierung zu verschmdadhen
und sich weniger am burgerlichen Leben zu beteiligen.

Blrgerschaftlich engagierte Erwachsene haben auch ein héheres SelbstwertgefUhl und besse-
re personliche Beziehungen. AuBerdem sind sie weniger krank, leiden seltener an Depressionen
und leben sogar langer! Studien haben zum Beispiel gezeigt, dass dltere Menschen, die sich
ehrenamtlich in ihrer Gemeinde engagieren, im Vergleich zu denen, die dies nicht tun, eine um
40 bis 50 % niedrigere Sterblichkeitsrate im Alter aufweisen.

Blrgerbeteiligung wirkt sich nicht nur auf den E€inzelnen aus, sondern auf die gesamte Gesel-
[schaft. In Stadtteilen mit hoherer Burgerbeteiligung ist das Gemeinschaftsgefihl gréRer, die
Kriminalitdtsrate niedriger und die Burger:iinnen sind gesunder und glucklicher. Staaten und
Lander mit einem héheren Anteil an budrgerschaftlich engagierten Burger:iinnen weisen niedri-
gere Krankheits-, Geisteskrankheits- und Selbstmordraten auf. Sie haben auch niedrigere Ver-
brechensraten und verfigen Uber groBeren wirtschaftlichen Uohlstand, besser ausgebildete
Kinder und effektivere Regierungen.

Jugendpolitik und Jugendarbeit mussen junge Menschen dabei unterstutzen, ihr volles Poten-
zial als autonome Mitglieder der Gesellschaft auszuschoépfen, indem sie ihnen ermoglichen, Le-



benspldne zu entwickeln und ihre demokratische BuUrgerschaft auszulUben.
Partizipation ist ein wesentliches Element der Burgerschaft in einer demokra-
tischen Gesellschaft und einem demokratischen Europa. Jugendbeteiligung
ist kein Selbstzweck, sondern ein Mittel, um positive Verdnderungen im Leben
junger Menschen zu erreichen und eine bessere Gesellschaft aufzubauen.
Jugendbeteiligung ist das aktive Engagement junger Menschen in ihrer ei-
genen Gemeinschaft. Der Begriff wird oft als Abkurzung fur die Beteiligung
junger Menschen in vielen Bereichen verwendet, darunter Entscheidungsfin-
dung, Sport, Schule und alle Aktivitdten, an denen junge Menschen traditio-
nell nicht beteiligt sind.

Die Grundsdtze der Jugendbeteiligung lauten:

- Empowerment: Junge Menschen haben durch ihre Beteiligung mehr Kon-
trolle Uber ihr Leben.

- Zielgerichtetes Engagement: Junge Menschen Ubernehmen wertvolle Rol-
len, befassen sich mit Themen, die fur sie relevant sind, und beeinflussen reale
Ergebnisse.

- Inklusion: Sicherstellen, dass alle jungen Menschen teilnehmen kénnen.
€inige Beispiele fur Jugendbeteiligung in der Praxis sind:

- Anhorung der jungen Menschen zu ihren Ideen und Meinungen.

- junge Menschen, die sich mit Themen beschdftigen, die ihr Leben betreffen.
- junge Menschen, die gemeinschaftliche Aktivitdten oder Veranstaltungen
planen oder leiten.

- junge Menschen, die in Jugendausschussen oder Aktionsgruppen mitarbei-
ten.

- die Beteiligung junger Menschen an von Erwachsenen definierten Entschei-
dungsgremien.

Es ist wichtig, sich daran zu erinnern, dass Jugendbeteiligung ein Ansatz ist -
nicht eine “Sache”, die man abhaken oder als einmaliges Projekt durchfUhren
kann (Holdsworth 2001). €in Ansatz der Jugendbeteiligung unterstltzt junge
Menschen dabei, zu handeln, ihre eigenen Entscheidungen zu treffen und fur
sich selbst einzutreten - anstatt sie als passive “Kunden” zu sehen.

In der Jugendpolitik und -praxis gibt es im Allgemeinen drei Arten von “jugen-
dlichem E€ngagement”.

- Engagement (in der Regel in der allgemeinen oder beruflichen Bildung)

- Engagement bei (Teilnahme an einer Aktivitat)

- Engagement mit (in einer Form von Partnerschaft oder Gruppenarbeit mit
anderen verbunden sein).

Wie bei der Jugendbeteiligung ist es wichtig, Uber den Begriff “Jugendenga-
gement” nachzudenken - wenn er Teil unserer Arbeit sein soll, muUssen wir
genau verstehen und ausdricken, was wir damit meinen.




Workshop zum
Geschichtenerzdhlen




Brainstorming und Storytelling

Allgemeines Ziel & Zielsetzungen

Ziel dieser Workshops ist es, die Beteiligung
der Jugendlichen und ihr blrgerschaftliches
Engagement durch die Kompetenzen des
Storytellings und des Brainstormings zu ford-
ern. Dies wird ihnen helfen, Ideen zu entwi-
ckeln und Geschichten zu formulieren, die sie
fUr ihre Drehbucher verwenden kénnen. Der
Zweck dieser Uorkshops ist auch die Forder-
ung und Entwicklung,

- Literarischer Kompetenz

- Personlicher, sozialer und lernbezoge-
ner Kompetenz

Teilnehmer: 15 junge Menschen
Dauer: 4 Stunden

Setting:

€in Raum mit gentgend Tischen und Stuhl-
en, um alle Teilnehmer:innen unterzubringen.
Die Tische kénnen in Abstdnden aufgestellt
werden, um die Bildung von Gruppen zu er-
maoglichen, oder in einem Halbkreis, um eine
grof3ere Diskussion und Interaktion zu ermég-
lichen.

Intro & Kennenlernen:

Titel: Story Memories

€infuhrung in das Thema:

Beschreibung der Ubung:

Die Ubung zum Kennenlernen, die wir fur
diesen Workshop verwenden werden, heif3t
Story Memories. Dabei beschreibt jede:r Teil-
nehmer:in entweder sein/ihr erstes Buch oder
ein Buch, das er/sie geliebt hat, und die Erin-
nerung oder das Gefuhl, das es auslést. Moby
Dick kdénnte sie zum Beispiel in eine Zeit
zurlckversetzen, in der sie das Meer besucht
oder an ihm gelebt haben (oder einen Wal als
Haustier besalRen!), und vielleicht haben sie
diesen Ort geliebt, weil er ihnen das Gefuhl
gab, eins mit sich selbst zu sein, oder es war
eine Zeit, in der sie viele Freund:innen hatten
oder ihre erste Liebe trafen.

Diese Aktivitat kann breit gefachert sein und
muss nicht so personlich sein, wenn die Teil-
nehmer:innen zu Beginn keine allzu freizlgig-
en Informationen preisgeben wollen!

Ubung 1
Die Magie des kollektiven Storytellings

€inleitung: Bei dieser Ubung geht es um kol-
laboratives Storytelling, das sich auf die Vor-
stellungskraft nicht nur einer Person, sondern
einer Handvoll Menschen stitzt. Ahnlich wie
beim Brainstorming sind die gemeinsamen
Anstrengungen und kreativen Ressourcen
in einer Gruppe viel starker, und so kdonnen
einprédgsame und scharfe Geschichten ent-
stehen!

E€s beruht auf der Prdmisse, dass mehrere
Képfe besser sind als einer, und dass dort, wo
eine Person nicht weiterkommt oder mit be-
stimmten Details nicht weiterkommt - Chara-
kterentwicklung, erzéhlerischer Verlauf, Voka-
bular, Beschreibungen und so weiter -, viele
Leute die Probleme losen und die Geschichte
auf eine geeignetere Spur bringen koénnen,
was auch die Qualitat des Schreibens verbes-
sern sollte. In der Filmindustrie ist es oft so,
dass an einem Film oder einer Serie mehrere
“Autor:iinnen” beteiligt sind, so dass die Fahig-
keit zur Zusammenarbeit bei der Produktion
eines Films von entscheidender Bedeutung
ist. Einige der Ideen, auf die Thre Gruppe kom-
mt, kdnnen den Treibstoff fUr jede Storyidee
liefern.

Aufgaben und Moderation: €s werden klei-
ne Teams gebildet (mehrere kleine Teams,
wenn sie Teil eines groReren Ganzen sind),
die die Aufgabe haben, sich gemeinsam eine
Geschichte auszudenken. Jedes Teammit-
glied schlagt Ideen und UJege vor, um die Ge-
schichte voranzutreiben, bis die Gruppe eine
vollstdindige Geschichte mit einem Anfang,
einer Mitte und einem €nde entwickelt habrt,
die sie wdhrend der Sitzung laut vorlesen
kann.

Jede Person im Team tragt zur Geschichte bei
und baut auf dem auf, was die vorherigen
Personen gesagt haben. Dies fordert die Kre-
ativitat, die Fantasie und die Kontinuitat der
Erzdhlung. €s handelt sich um eine Art Bau-
stein-Ubung, und das Ziel ist, dass die Baustei-
ne perfekt zueinander passen.

Wenn sich die Geschichte frei und natdrlich
entwickelt, kbnnen die Teilnehmer:iinnen Ub-
errascht sein, wie originell und effektiv ihre
Bemuhungen sein kdnnen. Die Vorschlage je-
des Mitglieds sollten respektiert werden und
als demokratische Einheit funktionieren. Sollte
das Team als Gruppe beschlieBen, bestimmte
Sdtze oder Teile der Geschichte zu Uberarbeit-
en, so ist dies erlaubt. Naturlich ist es wichtig,
die besten Ideen auszuwdhlen, solange sich
alle Mitglieder wertgeschatzt fuhlen und an-




gemessen berUcksichtigt werden.

Die Geschichte kann so lang oder kurz sein,
wie es notwendig erscheint. €s wdre ein guter
Anfang fur ein Graphic Novel, oder vielleicht
der Anfang, die Mitte und das Ende einer Kur-
Zprosa. Diese kdnnen dann fur das Drehbuch
eines Films angepasst werden

Ubung 2
€in:e professionelle:r Geschichtenerzdhl-
er:in sein mit Storytelling Cards oder Steps

Einleitung: €s gibt eine bestimmte Struktur,
der die meisten Autor:iinnen folgen, wenn sie
eine Geschichte schreiben, sei es ein Buch,
eine Kurzgeschichte oder ein abendfullender
Film. Dieses Format hilft dabei, der Geschichte
einen Rhythmus und einen Stil zu geben, dem
der/die Leser:in leicht folgen kann und der fur
den/die angehende:n Schriftsteller:in leicht zu
merken ist.

Wenn Sie wollen, dass Ihre Arbeit gele-
sen oder gesehen wird, dann muss Ihre Ge-
schichte kohdrent sein und vom Standpunkt
des Erzdhlens her Sinn ergeben, sonst herr-
scht Verwirrung und der/die Leser:in hort auf
ZU lesen. Diese Karten ermoglichen es den
Teilnehmer:iinnen, diese allgemein akzeptier-
te Struktur zu nutzen und geben ihnen eine
grof3ere Chance, mit ihrer kreativen Arbeit ei-
nen “Homerun” zu landen.

Den Teilnehmer:iinnen wird beigebracht, wie
sie mit Hilfe dieser Karten eine Geschichte en-
twickeln koénnen, und anschlieBend schrei-
bt jedeirr von ihnen eine Kurzgeschichte, die
jeden der Schritte umfasst. Dieser Prozess
verwandelt die Teilnehmer:innen mit nur we-
nig Ubung sofort in weitaus versiertere Schri-
ftsteller:iinnen. €s wird ihnen auch helfen, sel-
bstbewusster zu schreiben, da sie wissen (und
entdecken), dass sie die richtigen Entschei-
dungen treffen und besseres Material schrei-
ben.

Aufgaben und Erleichterung: Der/die Modera-
tor:in/Jugendbetreuer:in erklart den Teilneh-
mer:iinnen die einzelnen Karten oder Schritte
und gibt ein paar Hintergrundinformationen
oder Beispiele aus beriuhmten Geschichten,
um seinen/ihnren Standpunkt zu verdeutli-
chen. Sie erkldren, was die einzelnen Karten
bedeuten und wie sich die Geschichte durch
die Karten entwickelt. Die Teilnehmer:innen
erleben, wie sich die Geschichte entwickelt

und ein €igenleben annimmt, wdhrend sie die
Schritte (Karten) nutzen, um ihre Geschichten
auszufullen. Sie werden sehen, wie viel Sinn
das Ganze macht, und sollten spuren, dass
sich das Niveau ihres Schreibens verbessert.
Sie erhalten genlgend Zeit, um ein Gefuhl
dafur zu bekommen, wie eine Geschichte
nach den richtigen Richtlinien aufgebaut
ist. Jeder Schritt kann zum Beispiel aus zehn
Zeilen oder einer halben Seite bestehen. Sie
schreiben eine Kurzgeschichte, die alle diese
Schritte umfasst, und lesen sie vor der Grup-
pe vor. So erhalten sie ein wichtiges Feedback
und kdénnen erkennen, wo sie richtig vorge-
gangen sind und welche Anpassungen sie
vornehmen mussen, um eine gute Synthese
der verschiedenen Elemente der Geschichte
ZU erreichen.

Schritte (jeder dieser Schritte kann weiteren-
twickelt oder weiter untergliedert werden)

1. €instellung

Wann und wo beginnt/geschient die Ge-
schichte? Wer ist der/die Protagonistin und
wer sind die anderen Figuren der Geschichte?
2. Konflikt

Was bedroht die Ordnung in der Welt? Ist es
ein Bbsewicht oder eine duf3ere Stérung (Na-
turkatastrophe, Krankheit usw.)? Wie sieht
der Bosewicht aus? Ulelche zerstorerischen
Krafte setzt der Bosewicht ein?

3. Wendepunkt

Wer hilft dem/r Helden:in, die Aufgaben zu er-
fallen, oder was gibt ihm/ihr Kraft und Mut?
Trifft er/sie eine/n Weise/n oder entdeckt er/
sie eine geheime Kraft? Uas entdeckt der/die
Held:in Uber sich selbst und die Welt? Wel-
ches Ereignis fuhrt den/die Helden/in zu einer
Losung?

4, Auflésung

Wie sieht das Ende der Reise aus? €rhalt der/
die Held:in einen Preis (Prinz/Prinzessin, Juwel,
Sieg usw.)? Wie sieht die Welt jetzt aus und
wie hat sich der/die Held:in veréandert?

5. Die Moral

Was ist die universelle Lektion in der Ge-
schichte... was lehrt sie uns?



Ubung 3
Geschichten durch Improvisation

€inleitung: Bei dieser Ubung erhalten die Teil-
nehmer:innen eine Aufforderung und mMussen
sich dann eine Geschichte zu dieser Aufforde-
rung ausdenken. Dabei kann es sich um ein
Wort, einen Satz, eine Requisite oder eine Idee
handeln. Die Geschichte kann ein Sketch, eine
Kurzgeschichte oder ein Drehbuch fir einen
Film sein, oder eine Mischung aus beidem.
Dies kann den Teilnehmer:iinnen helfen, ihre
Improvisationsfahigkeiten zu Uben und sie
ZU ermutigen, kreativ Uber das E€rzdahlen von
Geschichten nachzudenken. Je kreativer ein:e
Teilnehmer:in sein kann, desto besser wird
automatisch sein/ihr Schreiben. Das Denken
Uber den Tellerrand hinaus fuhrt zu originel-
len und faszinierenden Geschichten.

Indem sie sich auf eine Aufforderung verlas-
sen, werden sie ermutigt, offen fur Vorschldage
ZU sein und sich auf alles einzulassen, was der/
die Moderator:in ihnen vorgibt. Sie lernen, das
Unerwartete zu erwarten und wie in der Welt
der Improvisation niemals zu etwas Nein zu
sagen!

Aufgaben und Erleichterung: Der/die Modera-
tor:in entscheidet, welche Aufforderung er/sie
den Teilnehmer:innen geben machte. €s kann
eine Gruppenubung oder eine Einzelubung
sein. €s ist besser, die Antworten klrzer zu
halten, als eine aufgeblasene Geschichte zu
erzdhlen. Auf diese Weise konnen die Teilneh-
meriinnen dazu angeregt werden, daruber
nachzudenken, wie sie ein bestimmtes Sze-
nario, eine Szene oder ein Kapitel beginnen
konnten.

€s kann eine Reihe verschiedener Aufforde-
rungen geben, z. B. kdnnte der/die Modera-
toriin einen Satz sagen: “Die Lichter gingen
aus und sie fuhlte eine kalte Angst in sich”,
oder der/die Moderator:in kédnnte sagen, dass
sie ein Szenario schreiben sollen, in dem es in
der Schulkantine einen Aufruhr gibt und sie
beschreiben mussen, was passiert. Auf die-
se Weise kdnnen die Teilnehmer:iinnen ihre
Fantasie einsetzen und den Anfang einer Ge-
schichte erfinden. €ine Aufforderung kénnte
auch sein, einen Anfangssatz des ersten Ka-
pitels oder der ersten Szene fortzusetzen - der
Himmel war hell, aber da vorne sah er etwas
Ungewodhnliches, er war sich nicht sicher,
aber es sah aus wie ein....

Erlaubt ist auch ein physischer Gegenstand.
Dies kéonnte ein Spielzeug sein, das der/die
Moderator:in hat, und er/sie kann die Teilneh-
mer:innen bitten, etwas Uber das Spielzeug zu
schreiben - z. B. woher sie es haben, was es
ihnen bedeutet oder wie sie es an die ndchste
Generation weitergeben wollen.

Ubung 4
€in Roboter werden

€inleitung: Diese Ubung fuhrt einen neuen
Weg ein, um die Kreativitat der Teilnehmer:in-
nen Uber ihr Unterbewusstsein zu aktivieren.
Das automatische Schreiben in Essenzen
schaltet unseren praktischen Verstand ab
und foérdert ein frei flieBendes Schreiben, das
aus einem tieferen Bereich kommt. €s beruht
eher aufInspiration als auf Praktikabilitdt und
kann helfen, erstaunliche Kreativitdt hervor-
zubringen.

Oft sind wir durch unseren denkenden Ver-
stand eingeschrdankt oder gefesselt und las-
sen den Teil von uns, in dem Inspiration und
Magie wohnen, nicht zu oder zapfen ihn an.
Wir verhindern aktiv, dass Ideen entstehen,
weil wir versuchen, sie zu erzwingen oder zu
“denken”. Die besten Texte entstehen oft da-
durch, dass wir uns hingeben und zulassen,
dass grof3artige Worte, Satze und Ideen auf
naturliche Weise und aus einem unbewus-
sten Bereich heraus entstehen, der durch Den-
ken allein nicht erreicht werden kann.
Aufgaben und Erleichterung: Jede:r Teilneh-
mer:in erhalt ein DIN-A4-Blatt (ein grofBeres
Blatt ist besser, da es viel Platz fur den Ge-
dankenfluss bietet, ohne dass er/sie durch
Seitenwechsel unterbrochen wird). Der/die
Moderator:iin wird dann erkldren, wie man
zuerst die bewusste oder praktische Seite
des Gehirns “ausschalten” muss, um den un-
bewussten Teil des Geistes anzuzapfen.

Das Hauptziel dieser Ubung ist die Férderung
und der Zugang zu einer Art von Inspiration,
die normalerweise nicht zur Verflgung steht,
insbesondere wenn sie durch Geflhle wie Ver-
legenheit, Wut oder Scham zuruckgehalten
wird. Sie kann auch gehemmt werden, wenn
ein:e Teilnehmer:in denkt, dass er/sie als Schri-
ftstelleriin nicht gut oder erfolgreich genug
ist und es daher nicht “verdient” hat, fantasti-
sches Material zu schreiben.

Um in den Fluss des Bewusstseins zu gelan-
gen und Zugang zuU seiner reichen Fruchtbar-
keit zu erhalten, mussen die Teilnehmer:iinnen
zundchst ihr Unterbewusstsein aktivieren und
die Abhdngigkeit vom bewussten Teil ihres
Gehirns verringern. Um dies effektiver tun zu
kdonnen, mussen die Teilnehmer:iinnen konti-
nuierlich schreiben, nachdem sie begonnen
haben. Es ist wichtig, dass es keine Pausen
und keine Unterbrechungen gibt, um Uuber
den ndchsten Schritt ,nachzudenken”. €s geht
hier nicht um Perfektion (der Grammoatik, des
Sinns oder der Kontinuitdt des Gedankens),
sondern um reine Inspiration und das An-
zapfen des Unterbewusstseins, das am &nde
in das Bewusstsein einflieBt und sich mit die-




sem ausgleicht. Dies sollte mindestens 10 M-
nuten dauern, damit die Teilnehmer:innen, die
diese Arbeitsweise nicht gewohnt sind, sich
daran gewdhnen kdénnen, sich gehen zu las-
sen und zuzulassen, dass das, was verschuttet
ist, Zum Vorschein kommt.

Ubung 5
Emotionale Intelligenz

Einleitung: Schreiben ist eine sehr wirksame
Methode, um mit Emotionen umzugehen, in-
sbesondere mit negativen Emotionen, die dur-
ch schwierige Lebenssituationen ausgeldst
wurden. €s gibt ihnen ein Ventil, um anerkan-
Nt und oft auch geldst zu werden. Denn durch
das Schreiben “spricht” man Uber sie, wenn
auch nur mit sich selbst, und indem man
sich und seine Probleme auf dem Papier au-
sdruckt, gibt man ihnen die Erlaubnis, wahr-
genommen und geheilt zu werden.

Indem sie aufschreiben, wie sie sich fUhlen
- oft in Form eines Tagebuchs oder Journals
- drbeiten sie bewusst (und unbewusst) mit
dem, was sie in dieser Zeit belastet, anstatt
es zu unterdrlUcken und zu vergraben, was
dazu fuhrt, dass es vor sich hin schwelt und
in Zukunft weitere Probleme schafft. Dieser
Prozess ermoglicht es Ihnen, Erkenntnisse zu
gewinnen und Loésungen fur Ihre Probleme zu
finden.

Bei dieser Ubung geht es darum, die eige-
nen Gefuhlszustadnde aufzulisten und zu be-
schreiben. Sie hilft den Teilnehmer:iinnen, mit
ihren tiefsten Emotionen in Kontakt zu kom-
men, aber auch ihre beschreibende Prosa zu
verbessern, wenn sie mit Emotionen in ihren
Geschichten arbeiten. Sie zeigt ihnen auch,
wie wichtig es ist, dass sie beschreiben und in
Worte fassen kdnnen, was sie - und ihre Figu-
ren - fUhlen.

Aufgaben und Erleichterung: Bitten Sie die
Gruppe, einen kurzen Tagebuch- oder Journa-
leintrag zu verfassen, der sich aufein bestimm-
tes GefUhl konzentriert, z. B. Freude, UJut oder
Traurigkeit. Dies kann auch mit ihrem Skript
fUr das Endergebnis verbunden werden. Der
€intrag kann lebensnah sein und beschrei-

ben, wie sie sich als Teilnehmer:in fuhlen, oder
er kann eine Beschreibung einer fiktiven Figur
sein. €r kann zum Beispiel mit einer burgerl-
ichen oder politischen Frustration verbunden
sein, bei der sie oder ihre FilmFfigur eine Art von
Ungerechtigkeit oder mangelndem Vertrauen
in die politische oder kulturelle Sphare, in der
sie leben, erfahren haben.

Sie sollten diese Gefuhle mit dem Ereignis
oder der Situation, die bei ihnen oder ihrer
Figur diese Gefuhle ausgeldst hat, kombinie-
ren. Vielleicht haben sie zum Beispiel an einer
Kundgebung fur eine gute Sache teilgenom-
men, und das Vorgehen der Polizei war hart
und grenzte an Polizeibrutalitat, was sie ent-
tduscht oder verletzt hat; oder vielleicht gab
es etwas Gutes, das in ihrer Gemeinde getan
oder umgesetzt werden sollte, aber aufgrund
von Korruption in der lokalen Regierung (wie
hat die Figur das herausgefunden?) wurde
diese dringend bendtigte Aktion aufeinen an-
deren Tag verschoben, so dass die Menschen,
die es am meisten brauchten, verargert und
ratlos zurlUckblieben.

Als Moderator:in kdnnen Sie bestimmte Satze,
Uérter oder Ausdrucksweisen zur Beschrei-
bung von Gefuhlszustdnden besprechen. Aus
schriftstellerischer Sicht ist es wichtig, eine
Situation (glucklich, lustig, traurig, tragisch
usw.) mit den Gefuhlen zu beschreiben, die
aus der Situation entstanden sind. €s zieht
den/die Leser:in in den Bann und sorgt dafur,
dass er/die die Seiten umbldttert oder den
Film anschaut, wenn er/sie die wahren und
unverfalschten Emotionen der Figuren sehen
oder fUhlen kann.

€s ist gut, die Teilnehmer:iinnen ihre Arbeit
vorlesen zu lassen, aber wenn es sich um ei-
nen sehr personlichen Bericht Uber ihr eige-
nes Leben oder ihre Gefuhle handelt, ist es
wichtig, ihnen die Wahl zu lassen, ob sie ihre
“Geschichte” dem Rest der Gruppe mitteilen
wollen.



Debriefing
Zeit zum Reflektieren und Schlussfolgerungen

Fragen Sie immer

Ubung 1

Nachdem die Teilnehmer:innen ihre gemein-
same Geschichte fertiggestellt haben, kénn-
en sie sie (einzeln oder als Gruppe) dem Rest
der Gruppe vorlesen. Im Rahmen des Fee-
dback-Prozesses kdnnen die anderen Teams
Vorschldge machen, was an der Geschichte
gut war, wo sie hdatte verbessert werden kénn-
en oder was besser in die Erzdhlung gepasst
hatte. Wo hat es Sinn gemacht und wo hat
das Team den Faden der Geschichte verloren
-und warum.

Die anderen Teams und der/die Moderator:in
kdnnen Verbesserungsvorschldge machen,
sowohl fUr den Schreibstil als auch far die Art
und Weise, wie die Teile der Geschichte zu-
sammengefugt werden.

Ubung 2

UWas wir mit dieser Ubung erreichen wollen,
ist eine hohere Qualitat des Schreibens. Daher
sollte der/die Moderator:in der Gruppe ein
konstruktives Feedback darUber geben, wie
die Teilnehmer:innen bei der Erarbeitung ihrer
Geschichte vorgegangen sind und welche
Struktur sie hatte. Hat sie sich an die Karten
(Schritte) gehalten? Welche Art von Flexibili-
tat ist erlaubt? Denn Geschichten sind im UJe-
sentlichen Werke der Kreativitdt und mussen
in mancher Hinsicht flexibel sein.

AufgrdBere Fehler in der Struktur sollte der/die
Teilnehmer:in hingewiesen werden und ihm/
ihr erklart werden, wie diese den Fortgang der
Geschichte spdater beeintrachtigen konnen.
Ubung 3

Improvisation ist eine andere Form der Krea-
tivitat. Sie ist spontan und kann sich manch-
mal fremd oder unangenehm anfihlen, da
man nicht wirklich die Wahl hat, was man
entscheidet - zumindest am Anfang. €inigen
Teilnehmer:iinnen fallt diese Art der “prdsent-
ierten” Kreation sehr leicht, wdhrend ande-
re sich schwer tun, da sie das Gefuhl haben,
keine Kontrolle zu haben oder der Druck, von
einem klar definierten Punkt auszugehen, zu
grof3 ist.

Eine gute fFrage, die man den Teilnehmer:in-
nen stellen kann, ist: “UWie hast du dich bei

dieser Ubung gefuhlt”? War es einfach oder
hattest du Schwierigkeiten, aufgrund der vor-
gegebenen Parameter kreativ zu sein? Oder
hast du dich in einer Situation wohl gefuhly,
in der es klare Richtlinien gab und du genau
wusstest, was du zu tun hast?

Ubung 4

Da die meisten Teilnehmer:iinnen noch nicht
viel mit dem Unterbewusstsein gearbeitet
haben (es sei denn, sie haben Erfahrung mit
Meditation oder Achtsamkeit), ist es gut, ge-
duldig zu sein und sie zu fragen, wie sie sich
dabei fUhlen. Einigen fallt es vielleicht schwer,
loszulassen, daher muss der/die Modera-
tor:iin sie anleiten und ihnen versichern, dass
GefUhle des Unbehagens am Anfang normal
sind. Man muss ihnen versichern, dass, da es
sich um eine Methode handelt, die Zugang
zum Unterbewusstsein verschafft, manches
von dem, was sie schreiben, als peinlich oder
“eigenwillig” empfunden werden kann, da tief
verankerte Ideen, Gedanken und GefUhle an
die Oberfldche kommen.

Dies ist eine Ubung, bei der die Teilnehmer:in-
nen ihr Material nicht nachtraglich lesen
mussen, da das, was auf dem Papier steht, oft
sensibel ist. Wenn sie es mbéchten, kdnnen sie
es tun, aber es ist keine Voraussetzung.
Ubung 5

Da es sich hierbei um eine eher personliche Er-
fahrung handelt, sollten die Teilnehmer:iinnen
selbst entscheiden, ob sie ihre Arbeiten lesen
wollen. €s kann gut sein, einige Moglichkeit-
en zur Beschreibung von Emotionen zu horen
und den Teilnehmer:innen Vorschldge zu ma-
chen, wie sie sich verbessern kdbnnen, da dies
ein wichtiger Teil des Schreibens ist. UWenn die
Emotionen mit der Situation/den Handlun-
gen Ubereinstimmen, kann dies zu einer viel
kohdrenteren Arbeit fUhren.

UWenn die Teilnehmeriinnen es vorziehen,
kdnnen sie auch Uber eine Figur schreiben
und ihre Emotionen durch diese Figur teilen,
so dass der/die Teilnehmer:in seine/ihre eige-
nen privaten GeflUhle nicht direkt ausdricken
Muss.



Materialien:

Schreibpapier

Whiteboard

Stifte und Bleistifte und verschiedenfarbige
Marker

Grof3e Leinwand fur die Teamgeschichte, falls
gewunscht

Physische Requisiten, falls erforderlich
Beispiele oder Ausdrucke von Geschichten
A4-Blatter aus Papier

Anpassungen an spezifische Zielgruppen:

€s sind keine wirklichen Anpassungen erfor-
derlich. Die Themen, die der/die Moderator:in
vorstellt, kdbnnen sich von Teilnehmer:iin zu
Teilnehmer:in und von Altersgruppe zu Alter-
sgruppe unterscheiden. €sist die Aufgabe des/
der Moderators/in, Vorschldge zu machen,
was fUr eine bestimmte Gruppe relevant ist.

Empfehlungen fir Moderator:innen:

- Seien Sie aufgeschlossen und akzeptieren
Sie, was die Teilnehmer:iinnen schaffen/fvor-
schlagen,

- Bleiben Sie geduldig, denn die Entwicklung
der schriftstellerischen Kreativitdt braucht Zeit
und Ubung,

- Bieten Sie Feedback an, das inspiriert, aber
auch zur Verbesserung der praktischen Fahig-
keiten beitragt,

- Wenn Sie ein schluchterner Teilnehmer sind,
kann es sein, dass Sie sich nicht trauen, sich
selbst zu outen, und dass das Vorlesen Ihrer
Geschichte Sie mit Angst erfullt (oder mit der
ANgst, fr Ihre BemUhungen verurteilt zu wer-
den), also kdnnen Sie es entweder tun oder es
dem/der einzelnen Teilnehmer:in Uberlassen,
ob er/sie méchte, dass seine/ihre Geschichte
gehort wird,

- Erstellen Sie einen Notfallplan fur den Fall,
dass die Teilnehmer:innen emotional werden,
- Akzeptieren Sie, was auch immer auf dem P-
pier steht, denn einige dieser Ubungen konn-
en unerwartete Ergebnisse bringen,

- Beratung uUber Moglichkeiten zur weiteren
Verbesserung ihrer Fahigkeiten, z. B. Schrei-
bgruppen oder Gruppen im Internet bzw. in
ihrer Nachbarschalft.

Bibliographie
Bibliographie und empfohlene Materialien,
die vor dem Workshop zu lesen sind

Automatisches Schreiben

https://www.meldstudios.com.au/thou-
ghts/automatic-writing-exercise-hel-
p-efficient-writer#:~:text=Automatic%20
writing%20is%20a%2010,for%20the%20repor-
t%2C%20presentation%20etc

Uber Ihre Gefuhle schreiben

https://psychcentral.com/health/what-is-it-re-
ally-like-to-stay-at-a-psychiatric-hospital#re-
cap

Schritte zum Schreiben einer Geschichte

https://prowritingaid.com/elements-of-fi-
ction#:~:text=There%20are%20seven%20
elements%200f,to%20create%20a0%20cohe-
rent%20story


https://www.meldstudios.com.au/thoughts/automatic-writing-exercise-help-efficient-writer#:~:text=Automatic%20writing%20is%20a%2010,for%20the%20report%2C%20presentation%20etc
https://www.meldstudios.com.au/thoughts/automatic-writing-exercise-help-efficient-writer#:~:text=Automatic%20writing%20is%20a%2010,for%20the%20report%2C%20presentation%20etc
https://www.meldstudios.com.au/thoughts/automatic-writing-exercise-help-efficient-writer#:~:text=Automatic%20writing%20is%20a%2010,for%20the%20report%2C%20presentation%20etc
https://www.meldstudios.com.au/thoughts/automatic-writing-exercise-help-efficient-writer#:~:text=Automatic%20writing%20is%20a%2010,for%20the%20report%2C%20presentation%20etc
https://www.meldstudios.com.au/thoughts/automatic-writing-exercise-help-efficient-writer#:~:text=Automatic%20writing%20is%20a%2010,for%20the%20report%2C%20presentation%20etc
https://psychcentral.com/health/what-is-it-really-like-to-stay-at-a-psychiatric-hospital#recap
https://psychcentral.com/health/what-is-it-really-like-to-stay-at-a-psychiatric-hospital#recap
https://psychcentral.com/health/what-is-it-really-like-to-stay-at-a-psychiatric-hospital#recap
https://prowritingaid.com/elements-of-fiction#:~:text=There%20are%20seven%20elements%20of,to%20create%20a%20coherent%20story
https://prowritingaid.com/elements-of-fiction#:~:text=There%20are%20seven%20elements%20of,to%20create%20a%20coherent%20story
https://prowritingaid.com/elements-of-fiction#:~:text=There%20are%20seven%20elements%20of,to%20create%20a%20coherent%20story
https://prowritingaid.com/elements-of-fiction#:~:text=There%20are%20seven%20elements%20of,to%20create%20a%20coherent%20story

Anhang

BerUhmte Geschichten, die einem Schritt-fur-Schritt-Prozess folgen, wie er in den Karten darge-
legt ist, sind zum Beispiel,

- Harry Potter

- Rocky

- Shrek

- Der Herr der Ringe

(jede Geschichte, die die Entwicklung eines/r unwissenden oder unwahrscheinlichen Helden:in
zeigt, der/die gegen alle Widrigkeiten kdmpft und am Ende siegreich ist).

Dies ist ein Blick auf die Storytelling Cards in ihrer Grundform. Andere, vollstdndigere Elemente

kénnen auf Wunsch hinzugeflgt werden. Die Tabelle zeigt auch, wie Sie die Geschichte aufbau-
en konnen, aber aus einem anderen Blickwinkel.

IMPOSTAZIONE  CONFLITTO PUNTO DI SVOLTA RISOLUZIONE MORALE

4 3 1 1 5
INCONTRO CON I PROBLEMI L'EROE AGISCE L'EROE RAGGIUNGE LEZIONI

IL DRAMMA DELL'EROE INn MODO DIve L'OBIETTIVO IMPARATE
DELL'EROE

Schritte

(jeder dieser Schritte kann weiterentwickelt oder weiter untergliedert werden)

1. Setting

Wann und wo beginnt/geschieht die Geschichte? Uer ist der/die Protagonist:in und wer sind die
anderen Charaktere in der Geschichte?

2. Konflikt

Was bedroht die Ordnung in der Welt? Ist es ein Bosewicht oder eine duRere Stérung (Natur-
katastrophe, Krankheit usw.)? Wie sieht ein Bosewicht aus? Welche zerstérerischen Kréfte setzt
der Bosewicht ein?

3. Wendepunkt

Wer hilft dem/r Helden/in, seine/ihre Aufgaben zu erflllen, oder was gibt ihm/ihr Kraft und Mut?
Trifft er/sie eine/n Ueise/n oder entdeckt er/sie eine geheime Kraft? Was entdeckt der/die Held:in
Uber sich selbst und die Welt? Welches Ereignis fuhrt den/die Helden/in zu einer Lésung?

4, Auflésung

Wie sieht das Ende der Reise aus? €rhalt der/die Held:in einen Preis (Prinz/Prinzessin, Juwel, Sieg
usw.)? Wie sieht die Welt jetzt aus und wie hat sich der/die Held:in verdndert?

5. Die Moral

Was ist die universelle Lektion in der Geschichte... was lehrt sie uns?



Workshops
zur Filmproduktion




——@ Allgemeines Ziel & Zielsetzungen

Das Hauptziel dieser Workshops ist es, jungen
Menschen die notwendigen Fahigkeiten und
Ressourcen zu vermitteln, um eine Reihe von
Videos mit den dazugehoérigen Phasen (Vor-
produktion, Produktion und Postproduktion)
Zu erstellen, wahrend sie gleichzeitig tran-
sversale Fahigkeiten erlernen und in ihrer
Handlungskompetenz gestdrkt werden, die
in direktem Zusammenhang mit den Schluss-
elkompetenzen von SALTO stehen:

- Persénliche, soziale und lernbezogene Kom-
petenzen.

- Kulturelles Bewusstsein und Ausdruckskom-
petenz.

- Digitale Kompetenz.

Teilnehmer: Von 5 bis 25
Dauer: 4 Stunden

Setting:

Von Angesicht zu Angesicht, in einem Raum
mit einem Projektor und ausreichend Platz fur
die Anzahl der Teilnehmer:innen.

Intro & Kennenlernen

Titel: Plot Twist

E€infuhrung in das Thema:Heutzutage sind wir es gewohnt,
Filmme mit flachen Drehblchern zu sehen. Wir sind daran
gewohnt, das Ende eines Films vorherzusehen, die Rollen
der Figuren im Voraus zu kennen... Das alles wird sich jetzt
andern.

Beschreibung der Ubung:

Der/die Moderator:in stellt die Tische und Stuhle in einem
nach innen gerichteten Kreis auf. Die Teilnehmer:innen sit-
zen in diesem Kreis.

Zundchst wird den Teilnehmer:innen erklart, was ein Plot
Twist ist:

“€in Plot Twist ist eine Anderung in der Kette der Ereignisse
in einer Handlung, sei es in der Literatur, im Theater oder
im Film. Sie tritt am hdufigsten gegen Ende eines Stucks
auf, kann aber auch in der Mitte vorkommen. Diese Wen-
dungen verdndern das Ziel der Figuren auf dramatische
Weise”.

Nach dieser €infuhrung wird jede:r Teilnehmer:in gebeten,
auf einem Blatt Papier einen Film aufzuschreiben, den er/
sie mag und den alle oder die meisten von ihnen schon
einmal gesehen haben (einen berithmten Film).

Sobald sie den Namen ihres Films in die Mitte geschrieben
haben, geben sie ihr Blatt an den/die Teilnehmer:in auf der
rechten Seite weiter. Jederr Teilnehmer:in schreibt einen
maoglichen Plot Twist fur diesen Film auf (je verrUckter, de-
sto besser), bis es zu seinem/r Besitzer:in zurlckkehrt und
den Kreis geschlossen hat.

Die Teilnehmer:innen lesen dann jeden dieser Plot Twists
aus ihrem Film vor und sagen dabei, welchen Plot Twist
sie geschrieben haben, sowie ihren Namen und eine kurze
€inleitung.

Es ist wichtig, die Teilnehmer:iinnen im Vorfeld darUber zu
informieren, dass die Ubung umso lustiger wird, je ver-
rUckter oder witziger der Plot ist, den sie schreiben werden.

Beschreibung der Ubungeni

Nachdem das Eis gebrochen ist, werden die
Teilnehmer:innen gebeten, an ihren Tischen
mit Blick auf die Leinwand Platz zu nehmen,
auf dje die Prasentation projiziert wird.

Diese Prasentation enthdlt verschiedene Kon-
zepte, Techniken usw. im Zusammenhang
mit dem Erstellen von Filmen, so dass jede:r
Benutzer:in ein grundlegendes Verstandnis
fur dieses Thema haben kann.

Die Prcésentation wird projiziert und der/die
Moderator:in, der/die zuvor eine Studie dur-
chgefahrt hat, erklart den Inhalt der Prasent-
ation und fahrt die darin vorgeschlagenen
Aktivitaten durch.

Ubung 1

Vorstellung der grundlegenden Konzepte
far die Verwendung von Kameras und Vide-
orekordern sowie der Konzepte im Zusam-
menhang mit Aufnahmen.

In dieser ersten Ubung achten die Teilneh-
mer:innen auf den/die Moderator:in, der/die
die grundlegendsten Konzepte im Zusam-
menhang mit Fotografie und Video ausfuhrl-
ich erlautert.

Die Moderatoriinnen konzentrieren sich auf
das Verstdndnis der einzelnen Folien, ver-
gewlissern sich durch Fragen, dass die Teilneh-
mer:innen den Inhalt verstanden haben, und
betonen, dass dieses Wissen fur die Erstellung
ihrer Kurzfilme von Nutzen sein wird (Das
wird ihnen die auf ihrer neuen Beherrschung
basierende Motivation geben.).

Wenn die Lektion Uber den Inhalt der Fo-
lien abgeschlossen ist, fragt der/die Mode-
rator:in, ob es noch Fragen gibt (obwohl dies
auch querschnittlich auf mehreren Folien ge-
schehen ist).

Gleichzeitig hat der/die Moderator:in von An-
fang an erkldrt, dass es normal ist, dass Zwei-
fel aufkommen und dass die Neugierde und
Originalitat von allen Teilnehmeriinnen ge-
schatzt wird.

Ubung 2

Freies Video

Nach Beendigung von Ubung 1 erklart der/
die Moderator:in den Teilnehmer:innen, dass
sie nun eine halbe Stunde Zeit haben, um
ein Video ihrer Wahl unter Verwendung der
verschiedenen gelernten Parameter (ISO,
Geschwindigkeit und Blende sowie Be-
leuchtung) aufzunehmen. Die Teilnehmer:in-
nen werden vorher darUber informiert, dass
sie, soweit moglich, einige der in der vorhe-



rigen Prdsentation verwendeten Techniken
wiederholen sollten.

Es ist wichtig, dass den Teilnehmer:iinnen
wdhrend dieser Ubung erkldrt wird, dass sie
durch diese und die folgenden Ubungen die
Fahigkeit erlangen, sich in den sozialen Berei-
ch einzubringen, in diesem Fall durch die &r-
stellung von Filmen.

Sie werden auch daruber informiert, dass Kre-
ativitat und Originalitat sowie die Erstellung
einer kurzen Geschichte oder eines Wortwe-
chsels im Video bewertet werden.

Der/die Moderator:in ermutigt die Gbrigen Teil-
nehmer:iinnen, diese Ubung durchzufihren,
und hilft ihnen so gut wie maglich, das Beste
aus jedem/r Teilnehmer:in herauszuholen.
AmMm Ende der halben Stunde wird die notwen-
dige Zeit (wahrscheinlich weniger als 10 M-
nuten) zur VerflUgung stehen, um im Konsens
die drei besten Videos auszuwadhlen. Gleich-
zeitig werden aus den anderen Videos, die
nicht auf dem Podium stehen, positive und
kreative Aspekte ausgewahlt.

Die Teilnehmeriinnen mussen aufBerdem 3
Fotos auf moglichst kreative Uleise aufneh-
men und dabei die zuvor erlernten Variablen
verwenden.

Danach werden das beste Foto und das beste
Video per Konsens ausgewahlt.

Ubung 3

Vorstellung grundlegender Konzepte im Zu-
sammenhang mit der Beleuchtung und ver-
schiedenen Lichtquellen.

In diesem Teil der Prasentation werden Ken-
ntnisse darUber vermittelt, was Beleuchtung
ist, welche verschiedenen Arten von Licht
verwendet werden, welche Wirkung sie ha-
ben und wie man sie beim Fotografieren
richtig einsetzt.

€s wird empfohlen, dass der/die Modera-
toriin wahrend der Erlauterung der verschie-
denen Beleuchtungsarten versucht, diese
Beleuchtungsbedingungen mit den Teilneh-
mer:iinnen im verfUgbaren Raum zu simulie-
ren.

Da diese Konzepte recht einfach sind, ist es
wichtig, dass der/die Moderator:in sicherstellt,
dass sie verstanden werden.

Danach folgt die Ubung 4.

Ubung 4

Licht und Schatten

Bei dieser Ubung wenden die Teilnehmer:in-
nen das Gelernte an, indem sie Videos von
nicht mehr als einer Minute Ladnge drehen, in
denen sie zeigen, dass sie die verschiedenen
Konzepte verstanden haben. Falls nicht genug
Material fur alle vorhanden ist, wechseln sie
sich ab, um die Teamarbeit und die entstan-
denen Ideen zu wurdigen und zu verstarken.
€s wird im Voraus klargestellt, dass minde-

stens zwei der oben genannten Beleuchtung-
sarten verwendet werden mussen.
SchlieBlich wird das Video mit der besten
Lichtanwendung per Konsens ausgewahlt.
Der Einsatz von Beleuchtung und Kreativitat
wird geschatzt, wobei die Moglichkeit be-
steht, Sprach- und Soundeffekte zu verwen-
den, und auch die Bedeutung der Teilnahme
an der Gesellschaft als Hauptthema hervor-
gehoben wird.

Ubung 5

Arten von Rahmen

Presentazione dei diversi tipi di inquadratu-
ra e delle loro diverse applicazioni nella regi-
strazione video. Si raccomanda al facilitatore
di leggere, nella sezione “materiali”, la breve
teoria su di esse per poterle spiegare corretta-
mente.

Si raccomanda inoltre ai partecipanti di pro-
vare a nominare i film che compaiono negli
esempi delle diverse inquadrature, in quanto
cio rafforzerda lapprendimento e la memoriz-
ZAzZione visiva.

Ubung 6

Uns selbst einrahmen

Nachdem wir die verschiedenen Arten von
Grundaufnahmen kennengelernt haben,
werden wir ein gemeinsames Video drehen,
in dem wir alle gelernten Arten von Aufnah-
men mindestens einmal verwenden und sie
mit dem Hauptthema aktive Burgerschaft
und Partizipation verbinden.

ZU diesem Zweck werden wir eine kleine Ge-
schichte zum Thema Inklusion und Forderung
der Beteiligung aller jungen Menschen an
der Gesellschaft entwerfen und ein Video von
héchstens zwei Minuten Lange drehen.
Dabei werden wir alles anwenden, was wir
bisher gelernt haben, und Teamarbeit und
Konsens fUr das Thema des Videos und die da-
mit verbundenen Aspekte schatzen.

Ubung 7

Winkel und Geflihle

Im letzten Teil der Présentation werden die
verschiedenen Blickwinkel gezeigt, um den
Teilnehmer:iinnen zu verdeutlichen, dass die-
se, ebenso wie die Aufnahmen, genutzt wer-
den konnen, um dem Publikum Emotionen zu
vermitteln.

Ubung 8

Unsere erste Skizze

Nachdem wir die verschiedenen Arten von
Grundeinstellungen gelernt haben, werden
wir ein gemeinsames Video drehen, in dem
wir mindestens drei der zuvor gelernten €in-
stellungen und drei Blickwinkel verwenden,
die eine Emotion in Bezug auf das gewdhlte
Thema vermitteln.

Sie wird gemeinsam durchgefuhrt,
und alle zuvor erwworbenen Kenntnisse
mussen genutzt werden



— @ Debriefing
Zeit zum Reflektieren und Schlussfolgerungen

Nach jeder der Aktivitdten fragt der/die Mode-
rator:in die Teilnehmer:innen in einer einfihls-
amen Art und Weise nach ihrer Meinung zu
jeder der Aktivitaten.

€s ist wichtig, dass der/die Moderator:iin an
dieser Stelle seine/ihre Rede damit beginnt,
dass er/sie davon ausgeht, dass diese Schu-
lung ein gewisses MalB an Schwierigkei-
ten mit sich gebracht hat, dass er sich aber
bewusst ist, dass jede:r der Teilnehmer:iinnen
sein/ihr Bestes gegeben hat.

Wenn es Verbesserungsvorschlage gibt, ist
es wichtig, sie anzuhoéren und zur Kennt-
nis zu nehmen, um die Dynamisierung des
Workshops bei kunftigen Gelegenheiten zu
verbessern. UJenn es destruktive Kritik oder
destruktive Selbstkritik von Teilnehmer:iinnen
gibt, sollte der/die Moderator:in versuchen,
sich auf die positiven Aspekte ihrer Kritik oder
auf die positiven Dinge, die getan oder gelernt
wurden, zu konzentrieren.

Nach der Reflexion bittet der/die Moderator:in
die Teilnehmer:innen, sich selbst fUr etwas zu
beglickwlnschen, das sie wdhrend des UWor-
kshops getan oder erlernt haben, und macht
eine “Gefuhlsrunde”.

Es ist wichtig zu beachten, dass die Kritik, die
der Workshop erhalten kann, oder die Din-
ge, die Verbesserungsvorschldge haben, sehr
wichtig fur die zukUnftige Verbesserung die-
ses Workshops sind, so dass der/die Modera-
tor:iin sie alle zur Kenntnis nehmen wird, um
ihn in Zukunft zu verbessern.

Fragen Sie immer:

WJas ist passiert?
Wie fuhle ich mich?
UJas wurdeich ger-
ne fur das ndchste
Mal dndern?



— @ Materialien:
Erforderliche Materialien:
- Mobiltelefone, wenn mMmaoglich mit manuel-
len Kameraeinstellungen (ein Mobiltelefon
kann von zwei Personen gemeinsam benutzt
werden).
- Prasentation von Canva, einschliellich der
notwendigen Fdhigkeiten, die vom/von der
Moderator:in vermittelt werden.
- Papierblatter und Stifte fur das ,Plot Twi-
st"-Kennenlernspiel.
- Wenn moglich, Scheinwerfer und Stative,
um die Kamera zu stabilisieren und den Be-
leuchtungsanteil einhalten zu kénnen.
- Canva-Prasentation  (Spanisch) https:/
wwuw.canva.com/design/DAFeeDsACRo/
tyyGtlsUHjvEGePZgmLPNQ/edit?utm_con-
tent=DAFeeDsACRo&utm_campaign=desi-
gnshare&utm_medium=link2&utm_source=-
sharebutton
- Canva-Prasentation  (Englisch)  https:/
wwuw.canva.com/design/DAFhABVESAgG/
ogfOgou5TWKandeWVplV7g/edit?utm_con-
tent=DAFhABVESAg&utm_campaign=desi-
gnshare&utm_medium=link2&utm_source=-
sharebutton

Anpassungen an spezifische Zielgruppen

- Sehbehinderung: €in:e Blinde:rr kann in die-
sem Bereich als Regisseur:in, Schauspieler:in
und in anderen wichtigen Rollen auftreten.

- Geistige Behinderung: Ihren Fdhigkeiten
wird besondere Aufmerksamkeit gewidmet,
und es wird versucht, den Unterricht und die
Inhalte so weit wie moglich an sie anzupas-
sen.

Empfehlungen fir Moderator:innen:

Alle oben genannten Personen.

Wenn an dem Workshop Menschen mit
Behinderungen teilnehmen, werden die Mo-
derator:iinnen aufgefordert, alle Aktivitaten so
weit wie moglich an deren Niveau und Fahig-
keiten anzupassen.

Bibliographie:

Bibliographie und empfohlene Materialien,
die vor dem Workshop zu lesen sind
Canva-Prdasentation:
https://www.canva.com/design/DAFe-
eDsACRo/tyyGtlsWHjvEGePZgmLPNQ®/
edit?utm_content=DAfFeeDsACRo&utm_
campaign=designshare&utm_medium=Llin-
k2&utm_source=sharebutton

https://wwuw.studiobinder.com/blog/ultima-
te-guide-to-camera-shots/
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- Die Teilnehmeriinnen erwerben die
Kompetenzen fur die Aufnahme und Bearbei-
tung von Motivationsvideos

- Die Teilnehmer:iinnen lernen, wie sie
ihren Film schneiden kénnen.

- Die Teilnehmer:iinnen beginnen mit
dem Schnitt ihres Films.

Teilnehmer:innen: 15
Dauer: 4 Stunden

Setting:

Von Angesicht zu Angesicht, in einem Raum
mit einem Projektor und ausreichend Platz fur
die Anzahl der Teilnehmer:innen.

Intro & Kennenlernen

Titel: Das Interview

Der/die Moderator:iin macht einen Rundgang, da-
mit jede:r Teilnehmer:in erzdhlen kann, wie es ihm/
ihr seit dem letzten Workshop ergangen ist und
wie erfsie das bisher erworbene Wissen in das Fil-
memachen integriert hat.

Der/die Moderator:in schlagt ein lustiges Spiel
vor, bei dem die Teilnehmer:iinnen in Paaren eine
Geheimsprache erfinden mussen, indem sie Grup-
pen von Lauten verwenden (z. B. Bla-bi-ba, usw.).
Runde fur Runde spielt jedes Paar ein Interview in
seiner neuen Sprache und die anderen mussen er-
raten, was das Thema des Gesprdchs ist.

Beschreibung der Ubungen

Ubung 1

Botschaft an die Welt

Die Teilnehmer:innen werden gebeten, sich 10
Dinge zu Uberlegen, die sie gerne an der Welt
andern wurden. Danach mussen sie 5 davon
streichen, wobei die wichtigsten 5 Ubrig blei-
ben. Der ndchste Schritt besteht darin, 3 aus
diesen letzten 5 auszuwdhlen. AmM Ende die-
ses Schrittes hat jede:r Teilnehmer:in 3 Dinge
ausgewanhlt.

Der/die Moderator:in teilt die Gruppe in 3 Ar-
beitsgruppen zu je 5 Personen auf (oder ein
anderes Aufteilungsverfahren, je nach Anzahl
der Teilnehmeriinnen in der Gruppe). Jedes
Team diskutiert und prdsentiert die Dinge,
die es in der Welt verandern will. Nach der
Diskussion mussen sie ein Thema wahlen, zu
dem sie die Arbeit in der Arbeitsgruppe fort-
setzen wollen. Sie wadhlen etwas aus, das sie
gemeinsam haben.

Ubung 2

Motivation fiir den Wandel

Nachdemsie dasThemaihrer Gruppe gewadhlt
haben, machen sie ein 30-minUtiges Brain-
storming und zeichnen auf ein Flipchart-Pa-
pier die wichtigsten Ideen zum Thema und
die Botschaft, die sie mit dem gewdhlten The-
ma vermitteln wollen. Der/die Moderator:in
hilft ihnen dabei, die Botschaft zu verfeinern,
damit sie fur sie selbst und fur die Zielgruppe,
die sie ansprechen wollen, klar ist.

Nach der Prdsentation schreiben sie das
Drehbuch fUr das Video, das sie wdhrend des
Workshops aufnehmen wollen.

Ubung 3

Videoaufnahme

Die Teilnehmer:iinnen arbeiten in Gruppen
oder alleine und haben die Aufgabe, die auf
dem Papier gezeichnete Botschaft in ein kur-
zes Video zu verwandeln. Der/die Modera-
tor:in gibt einige Tipps fur die Videoaufnahme
anhand einer Prdsentation zu diesem The-
ma (angepasst an den Wissensstand und die
Fahigkeiten der Teilnehmeriinnen in Bezug
auf den Filmschnitt).

Bevor mit der Videoproduktion begonnen
wird, legt der/die Moderator:in mit den Grup-
pen einige grundlegende Regeln fur die Zu-
sammenarbeit fest:



- die Festlegung des Raums, der jeder
Gruppe zur VerfUgung steht

- Definition der Ausrdstung und ihrer
Verwendung

- Festlegung der Zeit - sie haben 1 Stun-
de Zeit fur die Aufgabe

- Festlegung einiger Regeln fur die Zu-
sammenarbeit im Team, um die Interaktion
wahrend der Aufnahme zu erleichtern

In den Kleingruppen werden einige Aufga-
ben und Rollen festgelegt. Der/die Modera-
tor:in erklart die Rollen innerhalb des Teams
und Uberldsst es dann den Teammitgliedern,
die Rollen entsprechend ihrer Fahigkeiten und
Fertigkeiten aufzuteilen:

- Videoregisseur:in

- Kaomeramann/frau

- Figuren

UJdahrend der Videoaufzeichnung hilft der/die
Moderator:iin den Teilnehmer:iinnen bei der
Aufgabe, indem er/sie sie mit einigen motivie-
renden Fahigkeiten dazu ermutigt, zu spre-
chen, zu diskutieren, kreativ zu sein, in den
Fluss zu kommen und sich emotional mitihrer
Botschaft zu verbinden.

Ubung 4

Bearbeitung eines Motivationsvideos

Sie haben eine Stunde Zeit, um das Video, das
sie erstellt haben, in Arbeitsgruppen zu bear-
beiten. Der/die Moderator:in hilft den Teilneh-
mer:innen, die Aufgaben nach ihren Fahigkeit-
en aufzuteilen — eine:r ist fUr den Videoschnitt
verantwortlich, ein:e andere:r fUr die Tonbear-
beitung, ein:e andere:r fUr den Text, ein:e an-
dere:r fUr die Sektionen des Videos.

AmM Ende stellt jede Gruppe den anderen Grup-
pen ihre Arbeit vor und die anderen Gruppen
geben konstruktives Feedback daruber, was
gut funktioniert und was verbessert werden
kann.

Debriefing @
Zeit zum Reflektieren und Schlussfolgerungen
Die Nachbesprechung mit den Teilnehmer:in-
nen erfolgt entsprechend den Schritten, die sie
wdadhrend des Uorkshops befolgt haben:

Fur Ubung 1

Botschaft an die Welt

- Wie war es fur dich Uber etwas nachzuden-
ken, das du in die Welt hinaus tragen willst?

- Wie war es, einige Nachrichten loszulassen
und die wichtigsten auszuwdhlen?

- Wie Kklar ist dir jetzt, was eine Veranderung
der Welt far dich selbst bedeuten wurde und
wie siehst du dich selbst in dieser Verander-
ung?

- Wie wurde in der Gruppe ein einziges Thema
ausgewahlt?

- Wie hast du dich entschieden? Uas waren
die Kriterien?

- Wie geht esdir jetzt mit dem gewdhlten The-
ma?

Fur Ubung 2

Motivation flr die Verdnderung

- Wie verlief der Brainstorming-Prozess in eu-
rer Gruppe? Wie hast du dich gefuhlt?

- Hast du das Gefuhl, dass dein €indruck in
der Gruppenprdsentation prdsent ist? UWenn
ja, was hast du getan, um deine Vision in der
Gruppe zu verankern? Wenn nicht, was war
die Schwierigkeit, deine Vision in die Gruppe-
narbeit einzubringen?

- Bist du mit der endgultigen Nachricht zufri-
eden?

Fur Ubung 3

Videoaufnahme

- Wie habt ihr die Rollen innerhalb der Gruppe
ausgewahlt?

- Wie habt ihr euch in diesen Rollen gefuhlt?

- Was habt ihr aus der Rolle, die ihr ge-
spielt habt, gelernt?

- Wie wirkt das Video jetzt auf euch?
Denkt und fuhlt ihr, dass das Video die Bot-
schaft vermittelt, die ihr vermitteln wolltet?

- Uas hast du in das Video, das du mit
deiner Gruppe aufgenommen hast, von dir
selbst eingebracht? Was ist dein einzigartiger
Abdruck darin?

Fur Ubung 4

Videobearbeitung

- Wie nimmst du die Videobearbeitung
jetzt wahr? Was hat sich im Vergleich zu
dem, was du vor diesem UJorkshop wusstest,
verandert?



Letzte Frage:

Wie zufrieden bist du jetzt mit der Arbeit, die du
mMit deiner Gruppe geleistet hast?

Welche (externen und internen) Ressourcen
hast du wahrend dieses Prozesses uber dich

selbst entdeckt?

UJie willst du diese Ressourcen und alles, wuas
du gelernt hast, von nun an in deinem taglic-

hen Leben nutzen?

Materialien:

A4-Papiere

Flipchart-Papiere

Bleistifte und Farben/Marker
Videoaufnahmegerdat: Videokamera oder
Smartphone mit guter Kamera/Auflésung - 1
pro Gruppe

Laptop mit Videobearbeitungssoftware - 1 pro
Gruppe

Anpassungen an spezifische Zielgruppen
Die Aktivitdten aus diesem Workshop kénn-
en leicht mit allen jungen Menschen durch-
gefuhrt werden. €inige der Ubungen oder
Aufgaben sollten fur Menschen mit Behinde-
rungen angepasst werden und es ist wichtig,
dass bei der Bildung der Gruppen die Be-
durfnisse von Menschen mit Behinderungen
berlUcksichtigt werden und ein Gleichgewicht
unter den Gruppenmitgliedern sichergestellt
wird, damit sie sich gegenseitig bei der Erfull-
ung der Aufgaben helfen kénnen.

—&mpfehlungen fir Moderator:innen

Der/die Moderator:in fur diesen Workshop sol-
lte Uber verschiedene Fdhigkeiten verfugen,
sowohl im zwischenmenschlichen als auch
im technischen Bereich (im Zusammenhang
mit der Videoproduktion). Einige der Tipps:

- Die Reihenfolge der Ubungen einhal-
ten und die Erkldrungen zu den Aufgaben
immer an das Verstdndnisniveau der Teilneh-
mer:innen anpassen (das Verstdndnisniveau
sollte das niedrigste sein, das die Teilneh-
mer:innen in der Gruppe benodtigen)

- Zeitliche Flexibilitat - der durchschnitt-
liche Zeitbedarf fur diesen Workshop betragt
4 Stunden, aber da es sich um einen kreati-
ven Prozess und einen praktischen Workshop
handelt, kénnen einige der Ubungen langer
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dauern als erwartet. €s ist wichtig, flexibel zu
sein und die Teilnehmer:iinnen ihre Aufgabe/
ihren kreativen Prozess beenden zu lassen.

- FUhren Sie nach jeder Ubung eine Na-
chbesprechung durch - entsprechend den
Nachbesprechungsfragen, aber passen Sie
die Fragen (Anzahl und Inhalt) immer an den
Fluss der Gruppe an

- Zusammenfassung der Schlussfolge-
rungen auf einem Flipchart-Papier, um die Er-
fahrung in der E&rinnerung der Teilnehmer:in-
nen zu verankern

- Vergeuwissern Sie sich, dass die Ausrus-
tung fdr alle Teilnehmeriinnen funktioniert
und dass Sie als Moderator:in wissen, wie
man sie benutzt, um es den Teilnehmer:iinnen
auf einfache Weise zu erkldaren

- Nehmen Sie eine:n Freiwillige:n mit,
der/die bei der Gruppendynamik hilft, und ei-
ne:n Freiwillige:n fUr den technischen Teil - far
den Fall, dass Fragen oder technische Proble-
me auftreten.

Bibliographie ®
Bibliographie und empfohlene Materialien,
die vor dem Workshop zu lesen sind

Rollen in der Videoproduktion: https:/uswuw.
spinningclock.com/services/video/roles-in-vi-
deo-production

Aufgaben von Videoeditoriinnen - https:/re-
sources.workable.com/video-editor-job-de-
scription

Software fur die Videoaufzeichnung: https://
wwuw.movavi.com/learning-portal/best-fre-
e-video-captures.html

Canva Video Editor: https://wwuw.canva.com/
video-editor/

Erstellen von Motivationsvideos: https://offeo.
com/learn/comprehensive-guide-on-motiva-
tional-videos-and-how-to-make-it




—— @ Allgemeines Ziel & Zielsetzungen

Entwicklung von praktischen Fahig-
keiten: Die Teilnehmer:innen sammeln prakti-
sche Erfahrungen mit Filmfinalisierungstech-
niken und férdern so ihre Fahigkeit, sich aktiv
am kreativen Prozess zu beteiligen.

Verstandnis fur die Wirksamkeit des
Storytellings: Die Teilnehmer:iinnen vertiefen
ihr Verstdndnis dafdr, wie Finalisierung zu
wirkungsvollem Storytelling beitrédgt und sie
in die Lage versetzt, sinnvolle Botschaften zu
vermitteln.

Ermutigung zur Zusammenarbeit und
Entscheidungsfindung: Durch die Zusamme-
narbeit in der Gruppe und die Beurteilung
durch Gleichaltrige lernen die Teilnehmer:in-
nen, effektiv zu kommunizieren und fundierte
Entscheidungen zu treffen, wodurch eine akti-
ve Burgerschaft geférdert wird.

Foérderung der Aufmerksamkeit Ffur
Details: Die Teilnehmerinnen entwickeln
ein Auge fur Details, erkennen verbesserun-
gswurdige Bereiche und steigern die Wirkung
ihrer Filme.

Férderung von Reflexion und kon-
struktivem Feedback: Die Teilnehmer:iinnen
reflektieren ihre Arbeit und geben konstrukti-
ves Feedback, um ein Umfeld zu schaffen, das
Wachstum und aktive Beteiligung férdert.

Ermutigung zur kunstlerischen Erkun-
dung: Die Teilnehmeriinnen experimentieren
mit verschiedenen Finalisierungstechniken,
um die Kreativitdt und innovative Ansdtze
beim Filmemachen zu fordern.

Sicherstellung der Kontinuitat der Ar-
beit: Die Teilnehmer:iinnen kbnnen an der Fer-
tigstellung ihrer eigenen Filme arbeiten, die
sie in den vorangegangenen Workshops en-
twickelt haben, und ihrem Werk den letzten
Schliff geben.

Dieser Workshop vermittelt den Teilneh-
mer:iinnen Fdhigkeiten, Kenntnisse und eine
Einstellung zur Fertigstellung von Filmen, die
eine maximale Wirkung haben, das Publikum
effektiv ansprechen und die aktive Burgers-
chaft unter jungen Menschen anregen.

Schlusselkompetenzen:
Mehrsprachige Kompetenz

Personliche, soziale und lernbezogene
Kompetenz

Burgerschaftliche Kompetenz

Digitale Kompetenz

Teilnehmer:innen: 15 junge Menschen @

Dauer: 4 Stunden @

Setting: @
Der ideale Arbeitsbereich/Raum fur diese
Workshops wdre ein gut ausgestatteter und
gerdumiger Raum mit den folgenden Merk-
malen:

1. Ausreichend Sitzgelegenheiten und
Arbeitsflache: Stellen Sie sicher, dass genug-
end Stuhle, Tische und Arbeitsplatze vorhan-
den sind, damit jede:r Teilnehmer:in bequem
Filme ansehen, Aufgaben erledigen und mit
anderen zusammenarbeiten kann.

2. Audiovisuelle Ausrustung: Stellen Sie
eine groRe Leinwand oder einen Projektor
und Lautsprecher zur VerfUgung, um Filmvor-
fUhrungen und Prdsentationen zu ermaoglic-
hen. So kédnnen die Teilnehmer:innen die Fil-
me effektiv betrachten und analysieren.

3. Bereiche fUr Gruppenarbeit: Richten
Sie den Raum so ein, dass es separate Berei-
che oder Tische gibt, an denen sich die Teil-
nehmer:iinnen in kleinen Gruppen auf der
Grundlage der ihnen zugewiesenen Filme zu
Diskussionen und zur &ntscheidungsfindung
treffen kdnnen.

4, Station fur technische UnterstUtzung:
Stellen Sie einen Raum zur Verflgung, in dem
die Moderatoriinnen den Teilnehmer:iinnen
wdhrend des Abschlussprozesses technische
UnterstUtzung bieten konnen. Dieser Bereich
sollte Zugang zu Bearbeitungssoftware, Com-
putern und anderen notwendigen Gerdten
haben.

5. Bequeme und férderliche Umgebung:
Sorgen Sie dafur, dass der Raum gut be-
leuchtet, gut belUftet und bequem ist, um eine
forderliche Lern- und Kreativatmosphdre zu
schaffen.

6. Ausstellungsbereich: Richten Sie einen
Ausstellungsbereich ein, in dem die Teilneh-
mer:innen ihre fertiggestellten Filme am Ende
der Workshops prdasentieren konnen. Dies er-
maoglicht eine gemeinsame Betrachtung und
Wurdigung der Arbeit der Teilnehmer:innen.
Denken Sie daran, die Mobel und Gerdte so
anzuordnen, dass Interaktion, Zusamme-
narbeit und einfache Bewegung im Raum
gefordert werden.



® Intro & Kennenlernen

Titel: Filmferstigstellung meistern: Von der Zu-
sammenarbeit zur Perfektion

€infUhrung in das Thema:(~5 min)

In diesem Workshop werden wir uns mit
der entscheidenden Phase der Fertigstellung
von Filmen befassen und untersuchen, wie
sie nicht nur die Wirkung und Effektivitat des
Storytellings verbessert, sondern auch die
aktive Burgerschaft junger Menschen fordert.
Die Filmfinalisierung ist der Prozess der Ver-
feinerung und Perfektionierung eines Film-
projekts, der verschiedene Aspekte wie Far-
bkorrektur, Sounddesign, Vvisuelle Effekte
und Kontinuitdt umfasst. Erst in dieser Phase
erwacht ein Film wirklich zum Leben, fesselt
das Publikum und vermittelt Uberzeugende
Botschaften.

Indem wir uns in die Kunst der Filmfinalisie-
rung vertiefen, wollen wir die Teilnehmer:in-
nen mit praktischen Fahigkeiten und Kennt-
nissen ausstatten, die sie befdhigen, sich aktiv
am kreativen Prozess zu beteiligen. Durch pra-
ktische €rfahrungen und gemeinschaftliche
Ubungen werden die Teilnehmerinnen ein
Auge fur Details entwickeln, effektive Kom-
munikation und E&ntscheidungsfindung ler-
nen und eine unterstutzende Umgebung far
Wachstum und konstruktives Feedback kulti-
vieren.

DarUber hinaus bietet die Fertigstellung der
Filme jungen Menschen eine Plattform, um
ihre Stimmen, Ideen und Perspektiven zu The-
men, die ihnen wichtig sind, zum Ausdruck zu
bringen. Durch die Verfeinerung ihrer Filme
mit maximaler Wirkung kdonnen die Teilneh-
mer:iinnen das Publikum effektiv ansprechen,
Diskussionen anregen und positive Verdnder-
ungen in ihren Gemeinden bewirken.

Kennenlernspiel: “Reflexion und Diskussion
Uber Filme" (~10-15min)

Bevor der Workshop beginnt, schlagt der/die
Moderator:in vor, sich einen Moment Zeit zu
nehmen, um sich gegenseitig kennenzulernen
und Uber die Erfahrungen der Teilnehmer:in-
nen mit Filmen nachzudenken. Sie ermutigen
die Teilnehmer:iinnen, sich vorzustellen und
einen denkwdurdigen Film zu nennen, der sie
besonders beeindruckt hat.
Film-Diskussionsgruppen:

Nun werden kleine Gruppen von 3-4 Teilneh-
mer:innen gebildet. In ihren Gruppen diskutie-
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ren die Teilnehmer:iinnen die Filme, die sie au-
sgetauscht haben, und gehen den folgenden
Fragen nach:

. Was hat den Film far sie unvergesslich
oder beeindruckend gemacht?

Wie hat sie der Film emotional oder in-
tellektuell angesprochen?

Welche Elemente der Fertigstellung
und Produktion des Films haben ihrer Mei-
nung nach zu seiner Wirksamkeit beigetra-
gen?

Jede Gruppe wird die Moglichkeit haben, eine
Zusammenfassung ihrer Diskussionen mit der
groBeren Gruppe zu teilen. Bitte heben Sie die
wichtigsten Erkenntnisse oder Aspekte der
Filmne hervor, die Thnen wdhrend Ihres Ge-
sprdchs besonders aufgefallen sind.
Zusammenfassung des/der Moderators/in:
“Ich danke euch allen fUr den Austausch eu-
rer Gedanken und Erfahrungen. Es ist klar,
dass Filme die Macht haben, uns auf mehre-
ren Ebenen zu berdhren und Emotionen her-
vorzurufen. Wenn wir in diesem UWJorkshop
weitermachen, denkt bitte daran, dass der
Abschlussprozess eine entscheidende Rolle
spielt, wenn es darum geht, die Wirkung ei-
nes Films und die Bindung zum Publikum zu
verstdrken. Lasst uns diese Leidenschaft und
dieses Verstdndnis in unsere Erkundung der
Finalisierung von Filmen einbringen.”

*Weitere Ideen fUr Aktivitdten zum Kennen-
lernen finden Sie in Anhang 1

Beschreibung der Ubungen

Ubung 1

Jenseits des Schnitts: Erforschen der Kunst der
Filmfinalisierung fir maximale Wirkung (~15
Stunden)

Einleitung: Der/die Moderatorin begruBRt die
Teilnehmer:iinnen zum Workshop und erklart,
dass diese Ubung die wesentlichen Schritte zur
Fertigstellung eines Filmprojekts beleuchtet
und die Bedeutung der Liebe zum Detail und
der Zusammenarbeit in der Abschlussphase
hervorhebt. AmM &nde des Workshops werden
die Teilnehmeriinnen praktische Fertigkeiten
in der Fertigstellung von Filmen erworben und



ein umfassendes Verstandnis dafur entwickelt
haben, wie dieser Prozess die Effektivitdt des
Storytellings verbessert und das burgerschaftlic-
he Engagement fordert.

Mittlerer Teil:

Schritt 1: Erladuterung der Aufgaben und Filmkri-
tik

Moderation: Jederr Teilnehmer:in erhalt einen
teilweise bearbeiteten Film und eine Checkliste.
Sie mussen sich einige Minuten Zeit nehmen,
um den Film durchzusehen und sich mit der
bereitgestellten Checkliste vertraut zu machen
(siehe Anhang 2), die die wichtigsten Bereiche
hervorhebt, auf die man sich bei der Endbearbei-
tung konzentrieren sollte.

Schritt 2: Individuelle Uberprifung und Fee-
dback

Die Teilnehmeriinnen sehen sich einzeln den
ihnen zugewiesenen Film an und fullen die
Checkliste aus, wobei sie sich Notizen zu
Aspekten machen, die verbessert oder eruweitert
werden mussen. Die Moderatoriinnen gehen
umher, geben Anleitung, beantworten Fragen
und stellen sicher, dass die Teilnehmer:innen die
Anforderungen der Checkliste verstehen.

Schritt 3: Gruppenzusammenarbeit und E&nt-
scheidungsfindung

Die Teilnehmer:innen versammelnssich in kleinen
Gruppen auf der Grundlage der ihnen zugewie-
senen Filme. Sie diskutieren ihre individuellen
Beobachtungen, tauschen Feedback aus und
entscheiden gemeinsam Uber die notwendigen
Anderungen und Verbesserungen. Die Mode-
ratoriinnen férdern eine offene Kommunikation
und leiten die Gruppen an, verschiedene Per-
spektiven zu berucksichtigen.

Schritt 4: Abschluss des Verfahrens

Anhand der Checkliste und der &ntscheidun-
gen der Gruppe nehmen die Teilnehmer:iinnen
die notwendigen Anpassungen am Film vor. Sie
arbeiten zusammen, um Anderungen in Berei-
chen wie Farbkorrektur, Tonmischung, visuelle
Effekte und Gesamttempo vorzunehmen. Die
Moderator:iinnen bieten technische Unterstutz-
ung, ermutigen zum Experimentieren und sor-
gen dafdr, dass die Teilnehmeriinnen konzen-
triert bleiben.

Schritt 5: Peer Review

Nach der Fertigstellung tauschen die Teilneh-
mer:innen ihre Filme innerhalb ihrer Gruppen
aus, um sie gemeinsam zu bewerten. Jedes
Gruppenmitglied sieht sich den Film der ande-
ren Gruppe an und gibt konstruktives Feedback
auf der Grundlage der Checkliste und seiner ei-
genen Beobachtungen. Die IModeratoriinnen
betonen die Bedeutung von konstruktiver Kritik
und respektvoller Koommunikation.

Ubung 2

Perfektionierung eures Films: Die Kunst der
Fertigstellung (~2 Stunden)

Der/die Moderator:in begruBt die Teilnehmer:in-
nen zu diesem Workshop und erklart, dass diese
Ubung darauf abgzielt, die entscheidende Phase
der Endbearbeitung eines Films und ihre Be-
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deutung fur die Erstellung wirkungsvoller und
raffinierter filmischer Kreationen zu erkunden.
AmM Ende des Workshops werden die Teilneh-
mer:innen praktische Fertigkeiten in der Endbe-
arbeitung von Filmen erwerben, ein tieferes Ver-
stdndnis fur die Rolle der Endbearbeitung beim
Storytelling entwickeln und Uber die Bedeutung
der Sorgfalt bei der effektiven Vermittlung einer
Uberzeugenden Botschaft nachdenken.
Mittlerer Teil:

Schritt 1: Verstandnis fur die Bedeutung der Fina-
lisierung

Der/die Moderator:in leitet den Workshop ein,
indem er/sie die Bedeutung der Filmfinalisie-
rung fur die Verwirklichung der beabsichtigten
kunstlerischen Vision und die Fesselung des Pu-
blikums hervorhebt. Sie présentieren Beispiele
fGr gut fertiggestellte Filme, die den tiefgreifen-
den E€influss von Akribie und Raffinesse auf das
Geschichtenerzahlen veranschaulichen. Die Teil-
nehmer:iinnen werden ermutigt, Einblicke in die
vielfaltigen Elemente der Endbearbeitung zu
gewinnen, die zusammen die Gesamtqualitat
eines Films verbessern.

Schritt 2: Bewertung der Schlisselelemente der
Finalisierung

Die Teilnehmer:iinnen sehen sich ausgewdhlte
Filmclips einzeln an und analysieren spezifische
Elemente der &ndbearbeitung, wie Farbkor-
rektur, Sounddesign, visuelle Effekte und Konti-
nuitdt. Sie machen sich Notizen zu herausragen-
den und verbesserungswurdigen Aspekten und
konzentrieren sich dabei auf die feinen Details,
die die Wirkung des Films verstarken. Die Mo-
deratoriinnen werden sie anleiten und Diskus-
sionen fUhren, um das Verstdndnis der Teilneh-
mer:innen zu vertiefen.

Schritt 3: Anwendung von Finalisierungstech-
niken

Die Teilnehmer:innen arbeiten an ihren eigenen
Filmprojekten, die sie zuvor entwickelt haben,
und verwenden Bearbeitungssoftware oder
-tools zur Anwendung von Finalisierungstech-
niken. Sie experimentieren mit Farbkorrektur,
Tonmischung, Titeln und anderen relevanten
Aspekten, um die visuellen und auditiven Ele-
mente ihrer Filme zu verfeinern. Die Modera-
toriinnen werden technische Unterstutzung an-
bieten, bewdhrte Verfahren weitergeben und zu
kreativen Experimenten anregen.

Schritt 4: Peer Review und Feedback

Sobald die Teilnehmer:innen ihre Filme fertigge-
stellt haben, tauschen sie sie mit ihren Kollegen/
Kolleginnen aus, um sie grundlich zu prufen. Je-
deirr Teilnehmer:in gibt konstruktives Feedback
ZU den Filmen der anderen Teilnehmer:iinnen,
hebt die Starken hervor und macht Verbesserun-
gsvorschlage. Die Moderatoriinnen leiten den
Feedback-Prozess und betonen, wie wichtig au-
fmerksame Kritik ist und wie wichtig es ist, ein
Umfeld zu schaffen, in dem man sich weiteren-
twickeln kann.



— @ Debriefing

Ubung 1

Jenseits des Schnitts: Erforschung der Kunst
der Filmfinalisierung fiir maximale Wirkung
Schritt 1: Der/die Moderator:in kann den Teil-
nehmer:innen die folgenden Fragen zum Na-
chdenken und zur Beantwortung vorlegen:

Was waren die gréRten Herausforde-
rungen bei der Fertigstellung des Films?

. Wie hat die Zusammenarbeit in-
nerhalb eurer Gruppe zu dem Endergebnis
beigetragen?

Welche spezifischen Fahigkeiten hast
du wdhrend dieses UJorkshops entwickelt
oder verbessert?

Wie hat der Finalisierungsprozess zur
Gesamtwirkung und Wirksamkeit des Films
beigetragen?

Welche Lektionen hast du gelernt, die
du bei zukUnftigen Filmprojekten oder kreati-
ven Unternehmungen anwenden kannst?
Schritt 2 - Gruppendiskussion: Die Teilneh-
merinnen teilen ihre Uberlegungen und Er-
kenntnisse mit der Gruppe. Der/die Mode-
rator:iin ermutigt die Teilnehmeriinnen, ihre
Gedanken zu duBern, aktiv zuzuhoéren und
sich an einem konstruktiven Dialog zu betei-
ligen. Die Teilnehmer:iinnen kébnnen auch zu-
sdtzliche Fragen stellen oder um Kldarung be-
stimmter Aspekte des Workshops bitten.
Schritt 3 — Abschlussmoderation: In diesem
Workshop haben wir gesehen, wie wichtig
die Liebe zum Detail und die Zusammenar-
beit bei der Fertigstellung eines Films sind,
um seine Wirkung zu verstarken. Durch die
gemeinsame Arbeit haben sie gelernt, wie
wichtig konstruktives Feedback und Entschei-
dungsfindung fur die Erstellung eines stim-
migen und ansprechenden Films sind. Diese
Fahigkeiten sind nicht nur beim Filmemachen
wertvoll, sondern auch bei verschiedenen
Aspekten des burgerschaftlichen &ngage-
ments und des kreativen Ausdrucks.

Ubung 2

Ihren Film perfektionieren: Die Kunst der
Fertigstellung

Schritt 1: Der/die Moderator:in kann die fol-
genden Reflexionsfragen zur Bedeutung der
Fertigstellung von Filmen fur die Verwirkli-
chung der kilnstlerischen Vision und die €in-
beziehung des Publikums stellen und die
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Teilnehmer:iinnen auffordern, darlber nach-
zudenken:

Wie hat der Prozess der Fertigstellung
eines Films dazu beigetragen, euer Verstand-
nis far das &rzahlen von Geschichten und die
Erfahrung des Publikums zu verbessern?

Was waren die gréRten Herausforde-
rungen, aufdie ihr wdhrend der Fertigstellung
des Films gestoRen seid, und wie habt ihr sie
gemeistert?

Wie hat das Feedback eurer Kolleg:in-
nen dazu beigetragen, das Endergebnis eures
Films zu verbessern?

Welche spezifischen Fahigkeiten habt
ihr wahrend dieses Workshops entwickelt
oder verbessert, und wie konnt ihr diese bei
zukunftigen Filmprojekten anwenden?

Wie hat der Abschlussprozess zur Ge-
samtwirkung und Effektivitdt eures Films bei-
getragen, um die beabsichtigte Botschaft zu
vermitteln?

Schritt 2 - Gruppendiskussion: Die Teilneh-
mer:innen teilen ihre Uberlegungen und €r-
kenntnisse mit der Gruppe. Der/die Mode-
rator:iin ermutigt die Teilnehmer:iinnen, ihre
Gedanken zu duf3ern, sich die Sichtweisen
der anderen aktiv anzuhéren und sich an ei-
nem konstruktiven Dialog zu beteiligen. Die
Teilnehmer:innen kénnen zusdtzliche Fragen
stellen oder um Kldarung bestimmter Aspekte
des Workshops bitten.

Schritt 3 - Abschlussmoderation: “In diesem
Workshop haben wir die Kunst der Filmfina-
lisierung als wichtigen Schritt zur Verwirkli-
chung der kunstlerischen Vision und einer wir-
kungsvollen €rzahlung erkundet. Indem ihr
auf die Details achtet und euren Filmen den
letzten Schliff gebt, habt ihr die Qualitat eurer
Arbeit ernoht und ihr Potenzial, das Publikum
zu fesseln, gesteigert. Die Fdhigkeiten, die
ihr bei der Filmfinalisierung erworben habt,
konnt ihr auf zukUnftige Projekte anwenden
und so fesselnde Filmerlebnisse schaffen, die
euer Publikum ansprechen und eure Bot-
schaft effektiv vermitteln.”



® Mmaterialien

Ubung 1 - Jenseits des Schnitts: Die Kunst
des Filmfinales fir maximale Wirkung er-
forschen:

Teilweise bearbeitete Filme fUr jede:n
Teilnehmer:in

Checklisten zur Hervorhebung von
SchlUsselbereichen fUr den Abschluss des Pro-
zesses (Anhang 2)

Audiovisuelle Ausrustung fur Filmvor-
fUhrungen und Prdsentationen

Tische, Stuhle und Arbeitsstationen fur
die Teilnehmer:innen

Bearbeitungssoftware und Computer
Zum Anpassen (z. B. PowerDirector, Open-
Shot, VideoPad, Adobe Premiere Elements,
Clipchamp, €aseUS Video Editor, MiniTool
Movie Maker, Windows Video &ditor)

Ausrustung fur die technische Unter-
stutzung

Ubung 2 - Perfektionierung eures Films: Die
Kunst der Fertigstellung:
. Ausgewdhlte Filmausschnitte fur die
Qnotgse (Vorschlage in Anhang 3)

Materialien fur die Teilnehmer:iinnen
Zum Mitschreiben

Audiovisuelle Ausstattung fur Présent-
ationen und FilmvorfUuhrungen

Tische, Stuhle und Arbeitsstationen fur
die Teilnehmer:innen

Bearbeitungssoftware und Computer
fUr Finalisierungstechniken

Ausrustung fur die technische Unter-
stutzung

AuBerdem wdre ein gut ausgestatteter und
geraumiger Raum mit ausreichend Sitzgele-
genheiten, angemessener Beleuchtung und
BelUftung von Vorteil, um ein forderliches
Lern- und Kreativumfeld zu schaffen.

Empfehlungen fiir Moderator:iinnen

- Schaffen Sie ein einladendes und integratives
Umfeld, um das Engagement der Teilnehmer:in-
nen zu fordern.

- Regen Sie Teilnehmeriinnen zum Nachdenken
Uber die Themen aktive BuUrgerschaft, Jugend-
beteiligung und Engagement in wichtigen staa-
tsburgerlichen und sozialen Fragen an.

- €rlautern Sie klar und deutlich die Ziele und
betonen Sie dabei die Liebe zum Detail, die Zu-
sammenarbeit und die Auswirkungen der Ferti-
gstellung des Films auf das Storytelling und das
burgerschaftliche Engagement.

- Legen Sie wdhrend der Peer-Review-Phase
Wert auf konstruktives Feedback und leiten Sie
die Teilnehmerinnen an, durchdachte Kritik zu
Uben, um sich weiterzuentwickeln und zu ver-
bessern.

- Geben Sie einen positiven und ermutigenden
Ton an und betonen Sie, wie wichtig die Fertig-
stellung eines Films ist, um ein beeindruckendes
Filmwerk zu schaffen.

- Présentatiervon-Beispteten-gut-germeachter~-it—————

me, um die Teilnehmer:iinnen zu inspirieren und
Elemente zu diskutieren, die die Filmqualitat ver-
bessern.

- Fassen Sie die wichtigsten Erkenntnisse zusam-
men und betonen Sie die Rolle der Finalisierung
bei der Umsetzung der kunstlerischen Vision, der
Vermittlung Uberzeugender Botschaften und
der Einbindung des Publikums.

Anhang

ANHANG 1 - Weitere Ideen fur Aktivitdten zum
Kennenlernen

Titel: Filmtitel-Mashup

Anweisungen:

1. Teilen Sie die Teilnehmer:innen in Paare
oder kleine Gruppen ein.
2. Erklaren Sie, dass jede Gruppe die Titel

von zwei Filmen kombinieren wird, um ein neu-
es Filmkonzept zu erstellen.

3. Geben Sie Beispiele an, um die Aufgabe
ZzU verdeutlichen. Zum Beispiel: “Jurassic Park” +
“Frozen” = “Jurassic Frozen Adventure”.

4, Setzen Sie den Gruppen ein Zeitlimit (z. B.
5-7 Minuten) fur das Brainstorming und die Erar-
beitung ihres Filmtitel-Mashups.

5. Wenn die Zeit abgelaufen ist, bitten Sie
jede Gruppe, ihr Filmtitel-Mashup den anderen
Teilnehmer:innen vorzustellen.

6. Ermuntern Sie die Gruppen nach dem
Austausch, ihr Filmkonzept kurz zu beschreiben,
indem sie eine kurze Zusammenfassung geben
oder Schlusselelemente hervorheben.

7. Leiten Sie eine lockere Diskussion ein, in-
dem Sie Folgefragen stellen, z. B. “UJelches Gen-
re wirde dieser Film haben?”, “Wer wdre die
Zielgruppe?” oder “Welche Themen oder Bot-
schaften konnte dieser Film vermitteln?”
Nachbesprechung:

1. Wie hat die Kennenlern-Aktivitdt dazu
beigetragen, eine positive und engagierte Atmo-
sphdre zu schaffen?

2. Habt ihr wahrend der Aktivitat Elemente
von Zusammenarbeit oder Teamuwork bemerkt?
3. Wie hat das Kombinieren von Filmtiteln
euer kreatives Denken herausgefordert?

4, Inwiefern kdnnen Kreativitdt und Fanta-
sie bei der Fertigstellung eines Films eine Rolle
spielen?

5. Wie konnte diese Kennenlern-AKktivitét
mit der Bedeutung von innovativem Denken
und Storytelling in unserem Projekt zusam-
menhdngen?

Ermutigen Sie die Teilnehmer:innen, ihre Gedan-
ken mitzuteilen und die Kennenlern -Aktivitat
mit den Zielen des UWorkshops zu verbinden, in-
dem Sie die Bedeutung von Kreativitat und Zu-
sammenarbeit bei der Fertigstellung des Films
betonen.



Titel: Zwei Wahrheiten und eine Luge
Moderation: Bevor wir in den Workshop einstei-
gen, sollten wir uns erst einmal besser kennen
lernen. Wir beginnen mit einer Aktivitdt zum
Kennenlernen, die “Zwei Wahrheiten und eine
LUge” heilRt. Bei dieser Aktivitat teilt jede:r Teil-
nehmer:in zwei wahre und eine falsche Aussa-
ge Uber sich selbst mit. Der Rest der Gruppe wird
dann versuchen zu erraten, welche Aussage die
LUgeist. Diese Aktivitat wird uns helfen, Kontakte
Zzu knUpfen und eine freundliche Atmosphdre zu
schaffen. UWer mochte beginnen?

Teilnehmer:in 1. Ich fange an. Hier sind meine

Aussagen:

1. Ich bin in fUnf verschiedene Ldnder ge-
reist.

2. Ich kann Gitarre spielen.

3. Ich habe den Mount Everest bestiegen.

Moderation: Danke, dass ihr euch ausgetauscht
habt! Jetzt gehen wir in der Gruppe herum, und
jeder kann abwechselnd seine zwei Wahrhei-
ten und eine Luge erzdhlen. Nachdem ihr euch
ausgetauscht habt, nehmen wir uns einen Mo-
ment Zeit, um zu raten, welche Aussage die Luge
ist. Denkt daran: Seid kreativ und habt Spaf3 an
euren Aussagen!

Sobald alle Teilnehmer:innen ihre Aussagen mit-
geteilt haben und die Gruppe ihre Vermutungen
angestellt hat, kann der/die Moderator:in eine
kurze Diskussion fuhren, indem er/sie Fragen wie
diese stellt:

Was habt ihr durch diese Aktivitat Uber
eure Kolleg:innen gelernt?

Fandet ihr es schwierig, die Lugen zu er-
raten? Warum oder warum nicht?

Wie kann diese Aktivitdt mit dem Prozess
der Fertigstellung eines Films und der Zusam-
menarbeit mit anderen zusammenhdngen?

Welche Gemeinsamkeiten oder gemein-
samen Erfahrungen habt ihr bei den Gruppen-
mitgliedern entdeckt?

Diese Kennenlern-Aktivitat tragt dazu bei, ein
angenehmes und integratives Umfeld fur die
Teilnehmer:innen zu schaffen, damit sie sich auf
die nachfolgenden Workshop-AKktivitdten ein-
lassen kdnnen.

ANHANG 2 - Checkliste fur die Fertigstellung ei-
nes Films

1. Visuelle Elemente:

o Farbkorrektur: Ist die Farbbalance kon-
sistent und angemessen fur die Stimmung und
den Ton des Films?

o) Bildqualitat: Ist das Bildmaterial klar,
scharf und gut komponiert?

o Visuelle Effekte: Sind die visuellen Ef-
fekte nahtlos integriert und verstdrken sie die Er-
zdhlung?

o Ubergdange: Sind die Ubergdnge zwi-
schen den Aufnahmen oder Szenen flieBend
und unterstutzen sie die Erzahlung?

2. Audio-Elemente:

o) Tonpegel: Sind die Dialoge, die Musik
und die Soundeffekte ausgewogen und ange-
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messen abgemischt?

o Hintergrundgerdusche: Ist der Ton frei
von unerwunschten Hintergrundgerduschen
oder Stérungen?

o Sounddesign: Sind die Soundeffekte gut
mit dem Bildmaterial synchronisiert und unter-
stUtzen sie die Erzahlung?

3. Erzahlung und Erzdhltempo:

o Kohdrenz der Geschichte: Ist die Han-
dlung des Films logisch aufgebaut und ergibt sie
Sinn?

o Tempo: Ist das Timing und der Rhyth-
mus des Films ansprechend und dem Inhalt an-
gemessen?

o Kontinuitat: Gibt es Kontinuitdtsfehler
oder Ungereimtheiten in der Erzahlung oder im
Bildmaterial?

4, Technische Uberlegungen:

o Auflésung und Format: Wird der Film in
der gewulUnschten Auflosung und dem geeigne-
ten Dateiformat exportiert?

o Untertitel und Bildunterschriften: Sind
Untertitel enthalten, falls erforderlich?
o Abspann: Gibt es einen Vor- und Nach-

spann, in dem das Team und die Mitwirkenden
angemessen gewdurdigt werden?

5. Emotionale Wirkung und Engagement:
o Publikumsbindung: Weckt der Film ef-
fektiv Emotionen oder schafft er eine Verbindung
zum Zielpublikum?

o Vermittlung der Botschaft: Wird die be-
absichtigte Botschaft oder der Aufruf zum Han-
deln klar und effektiv vermittelt?

o Allgemeines &ngagement: Fesselt der
Filmm die Aufmerksamkeit des Publikums und
halt sie Uber die gesamte Dauer aufrecht?

Die Teilnehmer:iinnen sollten diese Checkliste
als Leitfaden bei der Uberprufung der ihnen zu-
gewiesenen Filme verwenden und auf der Grun-
dlage dieser Kriterien konstruktives Feedback
geben. Diese Checkliste trégt dazu bei, dass die
Teilnehmer:innen verschiedene Aspekte des Fi-
nalisierungsprozesses berucksichtigen, damit
ein zusammenhdngender und wirkungsvoller
Film entsteht.

ANHANG 3 - Perfektionierung eures Films: Die
Kunst der Fertigstellung (Beispielclips)

Im Folgenden finden Sie einige Beispiele fur Fil-
mclips, die die Teilnehmer:innen auf die spezifi-
schen Techniken hin analysieren konnen, die bei
ihrer Fertigstellung verwendet wurden:

1. Ausschnitt: Eine dialoglastige Szene aus
einem charakterbetonten Drama

Zu analysierende Techniken: Bildkomposition
und Bildausschnitt fur die Dynamik der Chara-
ktere, subtile Farbabstufung, um die Stimmung
widerzuspiegeln, Dialogschnitt fur Klarheit und
emotionale Nuancen, Hintergrundsounddesign
zur Verstarkung der Atmosphdare.

2. Ausschnitt: Eine spannende Thrillerszene
ZuU analysierende Techniken: Effektiver Einsatz
von Beleuchtung, Farbabstufung zur Erzeugung
von Spannung, Sounddesign zur Steigerung der



Spannung, Tempo und Schnittentscheidungen
zum Aufbau spannender Sequenzen.

3. Ausschnitt: Eine gefUhlsbetonte Szene
ZU analysierende Techniken: Farbabstufung
und KamerafUhrung, um bestimmte Emotionen
hervorzurufen, Sounddesign, um die Stimmung
ZU verstdrken, Schnittentscheidungen fur Tempo
und Rhythmus, effektiver €insatz von Nahauf-
nahmen und Mimik, um Emotionen zu vermit-
teln.

4, Ausschnitt:
quenz

ZuU analysierende Techniken: Dynamische Ka-
merabewegungen und Wahl des Bildausschnit-
ts, rasanter Schnitt zur Steigerung der Intensitdt,
Sounddesign und -abmischung zur Verstadrkung
der Action, Integration von visuellen Effekten
und CGI, Farbkorrektur zur Verbesserung der Ge-
samtwirkung.

5. Ausschnitt: €ine visuell beeindruckende
Landschaftsaufnahme

Zu analysierende Techniken: Komposition und
Bildgestaltung zur Verbesserung der visuellen
Attraktivitat, Farbabstufung zur Verstdrkung
der Atmosphdre, effektiver Einsatz von Kamera-
bewegungen, Sounddesign zur Ergdnzung des
Bildmaterials und allgemeine dsthetische &nt-
scheidungen.

6. Ausschnitt: €Eine dialoggesteuerte Szene
Zuanalysierende Techniken: Effektive Schuss-Ge-
genschuss-Technik, Schnittentscheidungen,
um Rhythmus und Flow aufrechtzuerhalten,
Verwendung von Nahaufnahmen und Rea-
ktionsaufnahmen, um Emotionen zu vermitteln,
Sounddesign und -abmischung fur Klarheit und
Tempo, um die Dialogdynamik zu unterstutzen.
Diese Beispiele decken eine Reihe von Genres
und Stilen ab und erméglichen es den Teilneh-
mer:innen, verschiedene Abschlusstechniken
und ihre Auswirkungen auf das E€rzdhlen von
Geschichten zu erkunden. Die Moderator:iinnen
kénnen die ausgewdhlten Filmclips zur Verfug-
ung stellen oder beliebte Filmszenen empfehlen,
die zu den Zielen des Workshops passen.

1. Ausschnitt: Eroffnungssequenz aus ,Die
Verurteilten” (Original: ,The Shawshank Re-
demption”

Zu analysierende Techniken: Farbabstufung, Bil-
dgestaltung, Komerabewegung, Tempo, Sound-
design (Hintergrundmusik, Umgebungsgerdus-
che), SchnittUbergdnge.

2. Ausschnitt: Action-Sequenz aus ,Mad
Max: Fury Road”

ZU analysierende Techniken: Visuelle Effekte,
Farbabstufung, Sounddesign (Soundeffekte,
Abmischung), Schnittentscheidungen (schnelle
Schnitte, Montage), Komerabewegung, €insatz
praktischer Effekte; dynamische Kamerabewe-
gung und Wahl des Bildausschnitts, rasanter
Schnitt, Sounddesign und Abmischung, Integra-
tion von visuellen Effekten und CGI sowie wir-
kungsvolle Farbabstufung.

3. Ausschnitt: Emotionale Szene aus ,Ver-
giss mein nicht!” (Original: ,Eternal Sunshine of

E€ine actiongeladene Se-
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the Spotless Mind”

Zu analysierende Techniken: Farbabstufung
(um eine bestimmte Stimmung zu erzeugen),
Kinematographie (Komposition, Beleuchtung),
Schnitt (Ruckblenden, nicht-lineare Erzdhlung),
Sounddesign (Dialoge, Hintergrundmusik, Stille).
4., Clip: Climax-Moment aus ,Inception”

Zu analysierende Techniken: Visuelle Effekte,
Farbabstufung (zur Unterscheidung der Trau-
mebenen), Sounddesign (Uberlagerung von
Soundeffekten, Musik), Tempo, Schnittentschei-
dungen (Uberschneidungen zwischen verschie-
denen Traumebenen).

5. Ausschnitt: Dialoggesteuerte Szene aus
.The Social Network”

Zu analysierende Techniken: Schnittentschei-
dungen (Schusswechsel, Tempo), Sounddesign
(Klarheit der Dialoge, Umgebungsgerdusche),
Farbabstufung, Verwendung von Nahaufnah-
men und Bildausschnitten zur Vermittlung von
Emotionen.

6. Ausschnitt: €ine spannende Thriller-Sze-
ne Film: ,Gone Girl” (2014)

Zu analysierende Techniken: E€insatz von Be-
leuchtung, Farbabstufung, Sounddesign, Tempo
und Schnitt zur E&rzeugung von Spannung und
Suspense.

7. Ausschnitt: €ine visuell beeindrucken-
de Landschaftsaufnahme Film: ,The Revenant”
(2015)

ZuU analysierende Techniken: Komposition und
Bildgestaltung zur Verbesserung der visuellen
Attraktivitat, Farbabstufung zur Verstdrkung
der Atmosphdre, effektiver Einsatz von Kamera-
bewegungen, Sounddesign zur Ergdnzung des
Bildmaterials und allgemeine dsthetische €nt-
scheidungen.

8. Ausschnitt: €ine dialoggesteuerte Szene
Film: ,Before Sunrise” (1995)

ZuU analysierende Techniken: Effektive
Schuss-Gegenschuss-Technik, Schnittentschei-
dungen fur Rhythmus und Flow, Verwendung
von Nahaufnahmen und Reaktionsaufnahmen,
um Emotionen zu vermitteln, Sounddesign und
Abmischung fur Klarheit und Tempo zur Unter-
stutzung der Dialogdynamik.

Diese Clips bieten verschiedene Beispiele aus
unterschiedlichen Genres und Stilen des Filme-
machens, die es den Teilnehmeriinnen ermog-
lichen, verschiedene Finalisierungstechniken
zU erkunden. Die Moderatoriinnen kénnen den
Zugang zu diesen Filmclips ermaglichen oder
die Teilnehmer:iinnen anleiten, sie online zu fin-
den und zu analysieren. Denken Sie daran, dass
der Zweck der Analyse dieser Filmclips darin
besteht, zu verstehen, wie bestimmte Techniken
zum Storytelling und zur Einbeziehung des Pu-
blikums beitragen. Die Teilnehmer:innen sollten
aufdie Verwendung von visuellen und auditiven
Elementen achten und darauf achten, wie sie
die Gesamtwirkung und Effektivitat der Filme
verstarken.



Workshop fur
Grafikdesign




—— @ Allgemeines Ziel & Zielsetzungen

- Vermittlung von Grundlagen des Grafikdesi-
gns

- Ermitteln Sie die Botschaft, die junge Men-
schen vermitteln moéchten.

- Erste Schritte mit kostenlosen Online-Tools
fUr Grafikdesign

- Erstellung eines ersten Entwurfs fuUr das Logo
jeder Arbeitsgruppe.

- Arbeit an der Erreichung von 7 der 8 Schluss-
elkompetenzen (Personliche Kompetenz, So-
zialkompetenz und Lernkompetenz, BUlrg-
erkompetenz, Unternehmerische Kompetenz,
Kulturbewusstsein und kulturelle Ausdruck-
sfahigkeit, Digitale Kompetenz, Mathema-
tische Kompetenz und Kompetenz in Na-
turwissenschaften, Technologie und Technik,
Lesekompetenz).

Teilnehmer:innen: 15 junge Menschen
Dauer: 4 Stunden

Setting

Multimediales Klassenzimmer
Bereiten Sie einen Raum mit Computern und
Anschlussen vor, um den Jugendlichen die
Werkzeuge fur die Erstellung ihres Endergeb-
nisses zur Verfugung zu stellen.

Wenn die Organisation nicht Uber solche
Gerate verfugt, kann der Workshop auch mit
persdnlichen Smartphones durchgefUhrt wer-
den, wobei darauf zu achten ist, dass Steckdo-
sen zum Aufladen der Telefone und ein stabi-
les WLAN vorhanden sind.

Stellen Sie sicher, dass ein Projektor vorhan-
den ist, mit dem der/die Jugendbetreuer:in
den Teilnehmern die PPTs sowie die Verwen-
dung der Software zeigen kann.

Intro & Kennenlernen:
Titel: Grafikdesign als nutzliches Instrument
fUr die Burgerbeteiligung
€infuhrung in das Themal5 min]
Erklaren Sie das Ziel des Workshops und wie
Grafikdesign ein nutzliches Instrument fur die
Burgerbeteiligung sein kann.
Kennenlernen[10 min]

Bitten Sie jede:n Teilnehmer:in, iDroo https:/
app.idroo.com/

zU Offnen (oder geben Sie jedem/r Teilneh-
mer:in ein Post-it) und bitten Sie ihn/sie, ein
einzelnes Wort, eine Eigenschaft oder eine
Zeichnung darauf zu schreiben, die sein/ihr
Gefuhl Uber das burgerliche Umfeld, in dem
er/sie lebt, darstellt.

Danach stellt sich jede:r Teilnehmer:in vor, in-
dem er/sie seinen/ihren Namen sagt und sei-
ne/ihre gewdhlte Eigenschaft erkldrt.
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Beschreibung der Ubungen

Ubung 1

Grundlagen des Grafikdesigns [Zeit: Th]
Was ist Grafikdesign

- Elemente des Grafikdesigns (Farben, Schri-
ftarten, Formen und Stile)

- Grafikdesign als Werkzeug fur burgerschaftl-
iches Engagement und Partizipation.

PPT: https://docs.google.com/presentation/
d/1IPa_1lV27VPMPuU®ghSBlzpLituLFOt8o/edi-
t#slide=id.pl

BUZZ-QUIZ: Teilen Sie die Teilnehmer:iinnen
in 2 Gruppen ein und geben Sie ihnen einen
Buzzer pro Gruppe oder einen virtuellen (ht-
tps://wwuw.myinstants.com/en/instant/buz-
zer-89244/. Zeigen Sie einige Bilder, die mit
Hilfe von Grafikdesign eine wichtige Botschalft
vermitteln. Das erste Team, das den Buzz
druckt, hat die Moglichkeit, zu antworten und
ZU entscheiden, ob das Bild eine gute Praxis
effektiver Kommunikation ist oder ein klarer
Fehlschlag.

Link: https://view.genial.ly/6435b5ef4f-
52080019735f2a/interactive-content-sha-
red-graphic-design-buzz-quiz

Nachbesprechung: Erldutern Sie die Grundla-
gen fur eine effektive Kommunikation im Zu-
sammenhang mit den Themen aktive BUrg-
erschaft und Partizipation.

Ubung 2 - Macht eure Stimme deutlich hérb-
ar. (Zeit: 1h)

- Prdsentiert einige Beispiele fur innova-
tive oder unkonventionelle Kommmunikation.

- Psychologischer/emotionaler Aspekt
einer effektiven Kommunikation

- Eure Botschaft: die Unersetzlichkeit
dessen, was ihr fUhlt und sagen wollt

Verbreitet eure Botschaft! Teilen Sie die Teil-
nehmer:innen in Arbeitsgruppen ein und bit-
ten Sie sie, einen kreativen Weg zu finden, die
Hauptbotschaft ihres Films zu vermitteln. Jede
Gruppe prdasentiert ihre Idee auf Prezi https:/
prezicom/ (oder auf einem Flipchart) im Ple-
narsaal. Dabei kann es sich um ein Akronym,
ein Motto, eine Leitspruchbotschaft oder ein
einzelnes Wort handeln, das fur sie eine tiefe
Bedeutung hat.



Ubung 3 — Entwerft die Markenidentitat eu-
res Films. (Zeit: 2h)

- Schritte zum Design Thinking. (siehe
Kapitel Uber Grafikdesign - youthREC-Han-
dbuch)

- Erste EinfUhrung in kostenlose Onli-
ne-Tools (Desygner, Canva, Vista Create, be-
funky)

PPT: https://docs.google.com/presentation/
d/1IPa_1lV27VPMPuUQ@ghSBlzpLituLFOt8o/edi-
t#slide=id.pl

Entwurf des Logos: Geben Sie den Teilneh-
mer:iinnen Zugang 2zu kostenlosen Onli-
ne-Plattformen, damit sie mit der Arbeit an
ihrem ersten Entwurf eines Logos beginnen
kénnen, das das Ziel ihres Films widerspiegelt.
Nach der Erstellung koénnen Sie sie au-
sdrucken, um das Endergebnis zu sehen (dies
ist auch fur den zweiten Workshop Uber Gra-
fikdesign nutzlich).

Nachbesprechung:

- Gefallt euch euer Logo?

- Glaubt ihr, dass es eure Botschaft widerspie-
gelt?

- Kann sie verbessert werden?

Debriefing @
Zeit zum Reflektieren und Schlussfolgerungen

Fragen Sie immer

Was ist wahrend
des UJorkshops
passiert?

- Wie habe ich
mich gefuhlt?

- Was wurde ich
gerne peim nachs-
ten Mal andern

Materialien ®
- Computer
-PPT

- Buzz-Quiz

- Post-it

- Flipchart

- kostenlose Online-Grafikdesign-Tools
- Steckdosen

- Projektor

- Drucker

- Papiere

Empfehlungen fiir Moderator:iinnen @
- Lassen Sie genUgend Zeit fUr Fragen.

- Regen Sie junge Menschen zum Nachdenken
Uber staatsburgerliche Themen an.

- Goénnen Sie den Teilnehmeriinnen eine kleine
Pause (eine 4-stUndige Sitzung kann intensiv
sein)

- Machen Sie den Raum gemutlich.

- Stellen Sie den Teilnehmer:innen alle notwendi-
gen Hilfsmittel zur Verflgung.
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Das Buzz-Quiz.


https://docs.google.com/presentation/d/1EOYQG--qiNuIRiI7GTkdfk7ubimWRNdt/edit#slide=id.p1

Allgemeines Ziel & Zielsetzungen

- Einarbeitung in ein Grafikdesign-Programm
(Canva?)

- Grafische Umsetzung von Ideen, die in Wor-
kshop V entwickelt wurden

- Das Logo wird fertiggestellt und

- Poster wird erstellt

- Entwicklung einer Verbreitungsstrategie

Teilnehmer:innen: 15 junge Menscheni
Dauer: 4 Stunden

Setting:
Zwei Moglichkeiten - je nach den verfugbar-
en Ressourcen:

Setting A (mit Computern)

.) €in Raum mit Computern (jede:r sollte einen
haben)

.) €in Projektor, mit dem der/die Jugendbetreu-
er:iin zeigen kann, wie Canva funktioniert

.) €in Drucker

Setting B (mit Mobiltelefonen)

.) Jeder sollte ein Mobiltelefon und eine Inter-
netverbindung haben

.) Das Telefon sollte vollstéindig aufgeladen
sein

.) Genlgend Ladegerdte fur Mobiltelefone

.) €in Projektor, mit dem der/die Jugendbetreu-
er:iin zeigen kann, wie Canva funktioniert

.) €in Drucker

Intro & Kennenlernen

E€infUhrung

1. Durchgehen der Tagesordnung und Erlaut-
erung des Ziels/der Ziele des UJorkshops

2. Beginnen Sie mit Fragen... (via Slido)

Nach der letzten Schulung zum Thema Gra-
fikdesign:

a. Was bedeutet Grafikdesign fur euch? Sam-
meln von Antworten Uber Slido

b. Was gehért zu einem schlechten Grafikde-
sign? Sammeln von Antworten Uber Slido

c. Was gehort zu einem guten Grafikdesign?
Sammeln von Antworten Uber Slido
Alternativ dazu:

Schreiben Sie die Frage auf drei Flipcharts
und sammeln Sie die Antworten auf jedem
Flipchart - dann kénnen Sie es zur Erinnerung
aufhdngen

3.Beantwortung von Fragen, wenn es Fragen
gab

Beschreibung von Ubungen

Ubung 1

Best Practice Gallery-Walk

- Der/die Moderator:iin hangt verschie-
dene grafische Designbeispiele auf (“Out-of-
the-Box-Kommunikation”)

- Die Teilnehmeriinnen gehen umher
und bleiben bei dem Beispiel stehen, das ih-
nen am besten gefallt

- Gesprdch darUber, was ihnen daran
gefallt (und was vielleicht nicht)

Grafikdesign “Out Of The Box" Beispiele: PPP
(Folien 7-9)

Ubung 2
Logo-Galerie-Spaziergang
- Jede:r Teilnehmer:in druckt den ersten
Entwurf seines/ihres Logos auf Papier aus
- Jeder Teilnehmerin hangt seinen/
ihren ersten Logo-Entwurf an die Wand und
prdsentiert ihn den anderen in 2,3 Sdatzen
(wenn er/sie ihn prasentieren machte)
- Jeder geht herum und klebt POST-ITs
auf die Logos/Plakate mit KONSTRUKTIVEM
Feedback (was ihnen gefallt, was gedndert
werden konnte, offene Fragen, Erraten der
Hauptaussage des Logos)
- Wenn sie fertig sind, gehen die Teil-
nehmer:iinnen an ihre Platze zurlck und lesen
die RUckmeldungen und Kommentare, die sie
erhalten haben.

Ubung 3 - Entwicklung der Markenidentitét
des Films mit dem Online-Tool (Logo und Po-
ster)

- Gemeinsame Wiederholung der Grun-
dlagen des Online-Tools (Uber Beamer)

- Optional: Anzeige von Bildplattformen
ohne Copyright (z.B. Pixabay)

- Fertigstellung des Logos, eventuell &i-
narbeitung von Feedback und Beginn der Ar-
beit am Poster fUr den Kurzfilm

- Offene Fragerunde, wenn etwas un-
klar ist.

- Der/die Moderator:iin geht umher und
unterstutzt die Teilnehmer:innen bei Bedarf.

Ubung 4

Verbreitung der Botschalft - Strategien

- €rgebnisse werden ausgedruckt

- Sitzkreis

- Wer mochte, prasentiert kurz die Mar-



kenidentitdt seines/ihres Films und die Bot-
schaft, die er/sie verbreiten moéchte
Entwicklung einer Verbreitungsstrategie:

- Wie und wo kénnen die Poster und Lo-
gos verbreitet werden?

- Was sind die Ziele der Verbreitung?

- Welche Zielgruppe soll angesprochen
werden?

- Wo finde ich die Zielgruppe (bestimm-
te Social-Media-Kandle...)?

- Wie kann ich sie erreichen?

- Ndachste Schritte

Nachbesprechung:

- Was habt ihr gelernt?

- Was sind eure ndchsten Schritte?

- Was ist fur euch noch unklar? mpara-
to?

Debriefing
Zeit zum Reflektieren und Schlussfolgerungen

Fragen Sie immer:

Was ist wahrend
des UJorkshops
passiert?

Wie habe ich mich
gefuhlt?

Was wurde ich
gerne peim nachs-
ten Mal andern

Materialien ®
- Computer

- Projektor

- Drucker

- Hinweise zum Mobiltelefon (mit ausreichen-
der Batterie)

- Ladegerdat fur Mobiltelefone

- Flipcharts

- Bleistifte

- Schone Lounge-Hintergrundmusik

- Haftnotizen

- Klebeband

- Kostenloses Online-Grafikdesign-Tool (wel-
ches?)

Anpassungen an spezifische Zielgruppen @———
Wahl zwischen Setting A oder Setting B, je
nach vorhandener Ausrustung

Empfehlungen fiir Moderatoriinnen @
- Lassen Sie genlgend Zeit fUr Fragen.

- Junge Menschen zum Nachdenken Uber staa-
tsburgerliche Themen anregen.

- Goénnen Sie den Teilnehmer:innen eine kleine
Pause (eine 4-stUndige Sitzung kann intensiv
sein)

- Machen Sie den Raum gemutlich.

- Stellen Sie den Teilnehmer:innen alle notwen-
digen Hilfsmittel zur Verflgung.

Bibliographie oder empfohlene Materialien, ®@——
die vor dem Workshop gelesen werden sollten

Machen Sie sich im Vorfeld mit den Online-Tools

vertraut!

Literatur, je nachdem, welches Online-Tool

Anhang @
PPT



https://docs.google.com/presentation/d/1-iz4duchXEeuhkxiWRn03iwwIPmUO-V8/edit#slide=id.p1

—— @ Allgemeines Ziel & Zielsetzung:

Das Hauptziel dieser UJorkshops besteht da-
rin, junge Menschen in ihren Bemuhungen
ZU unterstutzen, ihre kreative Arbeit mit den
dafir am besten geeigneten Mitteln und
Methoden zu férdern. Die Teilnehmer:iinnen
werden relevante Fahigkeiten und Kompeten-
zen durch praktische Ubungen kultivieren.
Daruber hinaus werden die Teilnehmer:innen
oder jede Gruppe von Teilnehmer:iinnen eine
Werbekampagne fur ihren Film erstellen.
Schlusselkompetenzen: Burgerschaftliche
Kompetenz;, Unternehmerische Kompetenz;
Digitale Kompetenz; Alphabetisierungskom-
petenz.

TeilnehmerInnen: 15 Personen - Jugendliche
Dauer: 4 Stunden

Rahmenbedingungen:

Persdnlich, in geschlossenen Rdumen, Tische
und Stuhle fur die Teilnehmer, Stuhl (Schrei-
btisch optional) fur den Kursleiter, Leinwand
oder Projektor fUr Présentationen usw.

Intro & Icebreaker:

€infUhrung in das Thema: Der Kursleiter begruft,
stellt sich vor und fordert die Teilnehmer auf, sich
traditionell vorzustellen. Dann fahrt er fort, die Kick-
Start-Ubung zu erklaren.

Beschreibung der Ubung: Alle Teilnehmer:innen
wdadhlen einen beliebten Film aus, z. B. Pretty Uo-
man, Jaws, Baywatch. Ohne den anderen Teilneh-
mer:iinnen den Film zu verraten, wird einer nach
dem anderen aufgerufen, den Film zu mimen, ohne
ZU sprechen, wdhrend die anderen versuchen, ihn
Zu erraten. Die einzige Hilfe, die zur Verflgung
steht, ist die Kategorie des Films, die zu Beginn ge-
nannt wird, z. B. Rom Com, Horror usw. Alle Teil-
nehmer:iinnen haben eine Minute Zeit. Danach
verraten sie den Film, sofern er nicht bereits von der
Gruppe erraten wurde, und erkldren, warum sie
ihn ausgewdhlt haben. Auf diese Weise werden
sie einige Elemente Uber sich selbst und auch Uber
ihre kUnstlerische Identitdt mitteilen. Die Aktivitat
lockert die Gruppe auf, hilft ihr, sich auf persénlicher
und beruflicher Ebene besser kennenzulernen, und
bringt alle dazu, ihre Meinung zu sagen, Brainstor-
ming zu betreiben und Kontakte zu knupfen - eine
gute Vorbereitung auf den Workshop.

Beschreibung von Ubungen

Ubung 1 - Zielgruppen-Personas

Der Moderator stellt (unter Verwendung der Prds-
entation aus den Anhdngen) das Konzept einer
Zielgruppe und einer Persona vor, und dann sol-
len die Teilnehmer entweder in Gruppen aufgeteilt
oder einzeln eine Persona erstellen. Sie kdnnen dies
entweder mit der in den Anhdngen enthaltenen
Software oder mit Stift und Papier tun.

Personas enthalten wichtige Erkenntnisse Uber die
Zielgruppe. Sie sind fUr die Segmentierung der Ziel-
gruppe unerldsslich.

Im Wesentlichen ist eine Persona die Visualisie-
rung und das Kurzprofil einer “Person”, die unsere
ideale Zielgruppe darstellt. UJahrend es sich bei
der Zielgruppe um eine breite Gruppe von Men-
schen handelt (z. B. Jugendliche), ist die Persona
eine verfeinerte, spezifische, optimale Zielgruppe (z.
B. junge Rockfans mit fundierten Kenntnissen der
Rockmusikszene und einer Vorliebe fur alles, was
Vintage ist). Personas haben bestimmte Verhalten-
sweisen, Vorlieben, Ideen und demografische Mer-
kmale.

Daher ist dies einer der ersten Schritte bei der Au-
sarbeitung eines Werbeplans/einer Werbestrate-
gie.

Nachdem alle Personas vorgestellt wurden, folgt
ein kurzes Feedback mit Hilfe des Mentimeters (wie
im Abschnitt “Nachbesprechung” beschrieben).

Ubung 2 - Impact Squared _ Unterstiitzung einer
Sache

Die einzigartige Handlung eines jeden Films kann
eine Sache oder ein Problem (rassisch, politisch, so-
zial usw.) hervorheben oder auch nicht. Die Einbin-
dung der Filmfaktoren (Schauspieler, Produzenten,
Mitarbeiter) oder einfach der Ressourcen des Films
(Geld, Netzwerk, Publikum) in Organisationen und
Institutionen, die diesem Anliegen dienen, verdeut-
licht nicht nur den Zweck Ihres Films im offentlic-
hen Bewusstsein, sondern erhéht auch das Bewus-
stsein fur Ihren Film und den eigentlichen Zweck,
dem Sie dienen.

Wenn sich der Film um ein Thema der sozialen Un-
gerechtigkeit dreht, hat die Zusammenarbeit mit
Organisationen, die sich fur die Verbesserung der
Gesellschaft einsetzen, oder die Teilnahme an be-
reits bestehenden Kampagnen fur soziale Gerechti-
gkeit mehrere Vorteile fur Ihren Film, Ihr Publikum
und die Gesellschaft im Allgemeinen.

Die Teilnehmer:iinnen, entweder einzeln oder in
Teams aufgeteilt, erhalten internationale Filmtitel
und sollen eine Strategie fur diesen Film entwickeln
und prdsentieren, die sich mit einer Sache befasst
und durch sie gldnzt. AnschlieBend prdsentieren



sie ihre Arbeit vor der Gruppe, die als Publikum
fungiert. Das Publikum wird die Bemuhungen und
ihre Auswirkungen mit Hilfe eines Mentimeters
bewerten und eine Rangliste erstellen. Die Bewer-
tung wird anhand der folgenden Punkte auf einer
Likert-Skala vorgenommen:

FUhlte sich die Aktion echt an oder war sie ein Wer-
begag?

Wurde der Sache eindeutig gedient?

Wurde das Ziel im Einklang mit dem Film verfolgt?
Hatten Sie das Gefuhl, dass diese Strategie Auswir-
kungen auf das genannte Ziel hatte?

Waren Sie daran interessiert, sich an diesen
Bemuhungen zu beteiligen?

Nach jeder €instufung folgt eine kurze freie Fee-
dbackrunde.

€s folgt ein kurzes Feedback zur Gesamtaktivitdt
mit Hilfe des Mentimeters (wie im Abschnitt “Na-
chbesprechung” beschrieben).

Ubung 3 - Presse Presse Presse

ZU wissen, wie man mit der Aufmerksamkeit der
Presse umgeht und wie man Presseinstrumente zu
seinem Vorteil nutzen kann, ist ein Schlussel, wenn
man versucht, einen Film zu promoten. In dieser
Ubung lernen die Teilnehmer, wie man eine effekti-
ve Pressemitteilung schreibt, welche Informatio-
nen man in einer Pressekonferenz prdsentiert und
wie man die Aufmerksamkeit der Presse auf sich
zieht.

Schreiben einer Pressemitteilung:

Der Kursleiter wird Beispiele fUr gute Pressemittei-
lungen fur Filme prdsentieren und dabei die grun-
dlegenden Elemente hervorheben, die alle diese
Pressemitteilungen haben sollten. (Es wird die
Prasentation in den Anhangen verwendet)
AnschlieBend werden den Teilnehmern ein po-
puldres Filmbriefing und Informationen vorgelegt
- jeder erhalt dasselbe. Von den Teilnehmern wird
erwartet, dass sie entweder einzeln oder in Teams
eine Pressemitteilung zu ihrem Film verfassen, die
alle notwendigen Informationen enthalt, ins Auge
sticht und einen starken Handlungsaufruf enthalt.
Die TeilnehmerInnen arbeiten mit Hilfe von Arbei-
tsblattern und Beispielen flr gute Pressemitteilun-
gen daran.

Nach Abschluss der Arbeit werden die Pressemit-
teilungen prdsentiert, wobei das Team versucht,
Starken und Schwadchen in jeder einzelnen zu fin-
den, um konstruktive Anmerkungen zu machen.
Es folgt ein kurzes Feedback Uber die gesamte Akti-
vitdt mit Hilfe des Mentimeters (wie im Abschnitt
Nachbesprechung beschrieben).

Ubung 4 - Digitale Kampagnenfihrung

Die Moderation wird nutzliche Werkzeuge, Plat-
tformen, Techniken und Fallstudien far digita-
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le Kompagnen anhand der Prdsentation in den
Anhdangen vorstellen. Die Teilnehmer:innen lernen
etwas Uber wirkungsvolle Postings, Hashtags, so-
ziale Netzwerke, Werbetechniken flr die digitale
Ara und mehr.

AnschlieBend werden sie in Gruppen eingeteilt. Die
Teilnehmer:iinnen erhalten die Aufgabe, die Posts,
den digitalen Wettbewerb und den Zeitplan far
ihren Film zu erstellen.

Nach Abschluss der Arbeiten werden die Ergebnis-
se prdsentiert, wobei das Team versucht, Starken
und Schwadchen in jedem einzelnen Beitrag zu fin-
den, um konstruktive Anmerkungen zu machen.
€s folgt ein kurzes Feedback zur Gesamtaktivitdat
mit Hilfe des Mentimeters (wie im Abschnitt “Na-
chbesprechung” beschrieben).

Ubung 5 - Kreatives Brainstorming

Nachdem die Teilnehmeriinnen die wichtigsten
Schritte eines guten Werbe- und Kampagnenplans
fGr einen Film durchgearbeitet haben, sollen sie
nun nach kreativen Impulsen suchen!

Entweder einzeln oder in Teams aufgeteilt, schrei-
ben die Teilnehmeriinnen kreative Werbeideen
far ihre Filme, Techniken und Methoden auf, en-
tweder im Original, oder indem sie im Internet re-
cherchieren, indem sie nachahmen, was andere
FilmproduzentInnen gemacht haben usw. Sobald
sie alle Ideen gesammelt haben, diskutieren sie
diese in entspannter Atmosphdre am runden Tisch
und notieren die Vor- und Nachteile jeder Idee, die
bendtigten Ressourcen und welche Filmkatego-
rie/Filmzielgruppe jede Idee am besten bedienen
wurde. AuBerdem erstellen sie einen Zeitplan fur
die Veroffentlichung aller Werbematerialien, die
sie produziert haben und weitergeben wollen, und
geben an, welche Kandle dafur genutzt werden
sollen (Anhang 8, der Monatsplaner).

Auf diese Weise verlassen die Teilnehmer:innen die
Veranstaltung mit konkreten E&rgebnissen und No-
tizen sowie einem echten Bewusstsein fur die An-
forderungen, die Logistik, die Fahigkeiten und die
Moglichkeiten, die es gibt, um ihren eigenen ein-
zigartigen Film mit ihren verflgbaren Ressourcen
bei der ausgewdhlten Zielgruppe bestmaoglich zu
bewerben.

€s folgt ein kurzes Feedback Uber die gesamte Akti-
vitdt mit Hilfe des Mentimeters (wie im Abschnitt
Nachbesprechung beschrieben).



— @ Debriefing

Nach Abschluss jeder Ubung éffnet die Wor-
kshop-Moderation ein Mentimeter oder ein
Jampboard, auf dem die Teilnehmer:iinnen
anonym auf die Feedback-Fragen (siehe un-
ten) antworten kénnen. Die Antworten wer-
den auf einer grof3en Leinwand angezeigt
und unter der Leitung des Moderators disku-
tiert.

Die Fragen sollten in etwa lauten:

UJas ist passiert?
Was war ein
AHA-Moment?
Cab eseine
Schuwierigkeit,

die ich nicht ub-
eruunden habe?
Was werde ich in
Zukunft auf jeden
Fallanwenden?
Wie fuhle ich

mich?

EUos wurde ich beim ndchsten Mal gerne
?:s(?;eersndmt sollten sich die Teilnehmer:iinnen
darUber im Klaren sein, dass es sich um eine
Lernkurve, eine Reise handelt, denn Kunst,
ihr Ausdruck und ihre Férderung sind dyna-
mische und kreative Prozesse. €s gibt keinen
Unterricht und keine Methode, die fur alle
gleich ist. Der Dozent versucht lediglich, Anre-
gungen, Methoden und grundlegende Fahig-

keiten zu vermitteln, die die Teilnehmer dann
auf ihre eigene Art und Weise nutzen sollen,

um ihre einzigartigen und persénlichen Kam-
pagnen zu gestalten. €s handelt sich nicht um
einen Meisterkurs mit konkreten Lernergeb-
nissen und Ergebnissen - es ist eine Lernmog-
lichkeit, die die Teilnehmer:innen so nutzbrin-
gend und kreativ gestalten kdnnen, wie sie es
wunschen.

Materialien: @

Computer, damit die Teilnehmer:innen
Personas erstellen konnen. Wenn dies nicht
maoglich ist, kdnnen sie Stift und Papier oder
andere verfugbare Visualisierungsmittel wie
z. B. Whiteboards veruwenden.

GrofRer Bildschirm oder Projektor und
Computer fUr die Moderation

Snacks und Wasser, damit sich die
Tellnehmer wohl fuhlen und sich untereinan-
der austauschen kénnen.

Bequeme Sitzgelegenheiten fur alle
Teilnehmer:iinnen

Lautsprecher fur die Moderation

Anpassungen an spezifische Zielgruppen: &———

Der Veranstaltungsort des Workshops sollte fur
alle zugdnglich sein, mit besonderer RUlcksicht
auf Teilnehmer mit Mobilitétsproblemen.

Schwerhorige Teilnehmeriinnen kénnen teilneh-
men, da es sich um einen hochgradig visuellen
Workshop handelt, wobei der Moderator dazu
angehalten ist, ihn noch visueller zu gestalten,
wenn solche Teilnehmer anwesend sind, z. B.
durch visuelle Koommunikation, Schrift usuu.

Empfehlungen fir Moderatoren @

Alle oben und in den Anhdngen ausfuhrlich
beschrieben

Anhang e

Anhang1- Personas Prdsentation

Anhang 2 - Impact Squared Leitfaden fur Mo-
deratoren

Anhang 3 - Arbeitsblatter zu Fallstudien
Anhang 4 - Leitfaden fur das Schreiben einer gu-
ten Pressemitteilung - Arbeitsblatt

Anhang 5 - Beispiele fUr Pressemitteilungen
Anhang 6 - Prédsentation von Pressemitteilungen
Anhang 7 - Prasentation Uber digitale Kampa-
gnenarbeit

Anhang 8 - Monatlicher Planer


https://docs.google.com/presentation/d/1e-jactBiDHybGm1lgNsuV6_n0-WQGFhg/edit?usp=drive_web&ouid=103629086708955548167&rtpof=true
https://docs.google.com/presentation/d/11CRJEll6Ww-L9D95arSfdICBNR8l-hHz/edit?usp=drive_web&ouid=103629086708955548167&rtpof=true
https://docs.google.com/presentation/d/11CRJEll6Ww-L9D95arSfdICBNR8l-hHz/edit?usp=drive_web&ouid=103629086708955548167&rtpof=true
https://docs.google.com/document/d/1xBGYfHeDJqUfgygW-l7291_FGC_lSrP4/edit?usp=drive_web&ouid=103629086708955548167&rtpof=true
https://docs.google.com/presentation/d/1RhzSDIUcxamwzP3qditvIJki8ndJUY1D/edit?usp=drive_web&ouid=103629086708955548167&rtpof=true
https://docs.google.com/presentation/d/1RhzSDIUcxamwzP3qditvIJki8ndJUY1D/edit?usp=drive_web&ouid=103629086708955548167&rtpof=true
https://docs.google.com/presentation/d/1d7t6lrC-opTy_VHZYUsnqiN0PgfRdNfS/edit?usp=drive_web&ouid=103629086708955548167&rtpof=true
https://docs.google.com/presentation/d/1uqeV9W93gABecV-bLbs8JnPOdEqLgTue/edit?usp=drive_web&ouid=103629086708955548167&rtpof=true
https://docs.google.com/presentation/d/1N4c5pqkK9QzVRErFiNvZzVvjEzRiDolJ/edit#slide=id.p1
https://docs.google.com/presentation/d/1N4c5pqkK9QzVRErFiNvZzVvjEzRiDolJ/edit#slide=id.p1
https://drive.google.com/drive/folders/1oXeM8izq9ZgiT67ARrzcmE9a4zk77eYK
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