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Medienbildung gilt in Deutschland als Querschnittsaufgabe. Sie
ist nicht als eigenstéindiges Lehrfach im reguléren Lehrplan der
Schulen verankert, sondern es obliegt im Wesentlichen den Leh-
rer/innen, inwieweit sie Medien im Unterricht einsetzen, mit die-
sen arbeiten sowie Medienproduktionen anregen und fordern.
Wenn hier von Medien die Rede ist, dann sind hier nicht Kreide,
Tafel oder Whiteboard gemeint, sondern geht es um den Einsatz
auditiver, visueller und audiovisueller, digitaler Medien, die es
Kindern und Jugendlichen erlauben, eigene Medienarbeiten zu
konzeptionieren, zu kreieren und zu produzieren. Obwohl Me-
dienbildung in den Schulen oftmals nur in Wahlpflichtbereichen oder in Arbeitsgruppen
des Ganztagsbereichs angesiedelt ist, finden sich auch dort zahlreiche Projekte, in denen
Kinder und Jugendliche den Umgang mit bestimmten Medien erlernen, sich ausprobieren
und sich mittels Medien ausdriicken konnen. Vorrangig findet der fiir moderne Wissens-
gesellschaften als notwendig erachtete Medienkompetenzerwerb allerdings in der auBer-
schulischen padagogischen Praxis statt — in der Jugend- bzw. Sozialarbeit, in kommuna-
len und iiberregionalen (Landes-)Medienzentren, in kirchlichen und gemeinniitzigen
Gruppen, in denen Medienprojekte initiiert, angeleitet und begleitet werden.

Kinder und Jugendliche jeglicher Bildungsschichten sind generell schnell fiir Medien-
produktionen zu begeistern. In der projektorientierten Arbeit mit Medien werden Begeben-
heiten des Alltags, Probleme im Kontext der Lebens- und Entwicklungsbewiltigung, Angs-
te, aber auch Wiinsche und Sehnsiichte thematisiert und je nach inhaltlicher Ausrichtung
aufgearbeitet. Kinder und Jugendliche werfen zudem in ihren Produktionen hdufig einen
humorvollen Blick auf die Welt. Scherz, Satire und Ironie spielen sowohl in der medialen
Auseinandersetzung mit dem Themas als auch in der finalen Produktion oftmals eine erheb-
liche Rolle.

Mit ihren Medienproduktionen geben junge Heranwachsende ihren Themen eine be-
sondere Ausdrucksform und verleihen ihnen damit eine grofle Bedeutung. Ihre Geschich-
ten und auch ihr Wissen werden nicht (nur) auf einer verbalen Ebene — im Diskurs oder
Dialog — verhandelt, sondern sie werden visualisiert, symbolisiert, emotionalisiert und
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dsthetisiert. Sie erhalten eine Form und eine Gestalt, sie werden transparent gemacht,
mitunter breiter kommuniziert, d.h. einer Offentlichkeit zugéinglich gemacht, sie werden
adressiert und dokumentiert. Medienprodukte wie Fotos, Handy- und Videofilme oder
Multimediaanwendungen von Kindern und Jugendlichen verweisen nicht nur auf ihre
Denkweisen, sozialen Einstellungen und Fantasien, sondern zudem auf ihre Lernfihig-
keiten, ihre Wissensaneignung, ihre Neugier und auf ihre Kreativitit sowie darauf, wie
sie die Welt mit ihren Augen wahrnehmen und wahrgenommen haben méchten.

Kinder und Jugendliche wachsen heute mit einer umfangreichen Medientechnik auf
und sie wissen sie als Rezipient und oftmals auch als Produzent zu (be-)nutzen. Fiir viele
von ihnen ist es nichts Aullergewdhnliches, digitale Fotos etwa mit der Handykamera zu
schieBen, BildgroBen zu variieren und Bildausschnitte vorzunehmen, Fotos auf dem
Computer zu speichern und anschlieBend auf sozialen Online-Netzwerk-Portalen hoch-
zuladen. Viele technische Kenntnisse und Fihigkeiten bringen sie sich untereinander
(peer-to-peer) bei. In Sachen Medienkunde und Mediennutzung sind Schiiler/innen nicht
selten Autodidakten. Nicht wenige zeigen ein beeindruckendes Selbstmanagement und
ein hohes Mal} an Selbstorganisation, wenn es um den so genannten User Generated
Content geht. Hin und wieder stoflen die Heranwachsenden aber auch an ihre Grenzen
oder wissen nicht um Urheberrechte, um den zu beachtenden Daten- und Pers6nlichkeits-
schutz. Das heilit, Kinder und Jugendliche miissen nicht nur lernen, mit Medientechnik
umzugehen, sondern auch Medienprodukte dsthetisch zu gestalten sowie ethische und
rechtliche Aspekte zu beriicksichtigen. Sie bendtigen und beanspruchen auf ihr Alter und
ihren Bildungshintergrund und vor allem auf ihre Interessen und Lernfihigkeiten abge-
stimmte medienpddagogische Unterstiitzung und Anleitung. Die finden sie auf unter-
schiedliche Weise bei verschiedenen Tragern etwa der staatlichen, konfessionellen sowie
der freien Kinder- und Jugendhilfe, bei kommunalen Einrichtungen oder auch bei Medien-
zentren, Stiftungen oder gemeinniitzigen Vereinen. Medien in der Kinder- und Jugendar-
beit einzusetzen ist populdr und im Grunde naheliegend, doch das medienpddagogische
Engagement und die finalen Medienproduktionen sind von recht unterschiedlicher Qua-
litdt. Nicht zuletzt hingt der Erfolg einer Produktion auch stark von der zur Verfiigung
stehenden technischen Ausstattung und dem fiir das Projekt bewilligten Budget ab.

Wer meint, etwas Kreatives, Innovatives, Individuelles, AuBergewdhnliches gemacht
und produziert zu haben, etwas, von dem andere lernen und profitieren kdnnen, der kann
sich den vielen Wettbewerben stellen, die auf kommunaler, regionaler Ebene sowie bun-
desweit zumeist jahrlich ausgeschrieben werden. Medienpddagogische Projekte — zum
Teil auch Projektideen — sowie Medienprodukte werden in der Regel von unabhéngigen
Jurys begutachtet und als preiswiirdig oder nicht preiswiirdig befunden. Bislang findet
sich keine Datenbank, die iiber all die vorhandenen Wettbewerbe, die Anforderungen, die
Preise oder auch Zertifikate, die man erhalten kann, Auskunft erteilt. Datenportale wie
bildungsserver.de oder mediaculture-online.de liefern einen selektiven Uberblick iiber
die ihnen gemeldeten Wettbewerbe. Auch netzcheckers.de informiert {iber aktuelle Wett-
bewerbe. Uber diese dort zu findenden Meldungen gibt es weitere Preisausschreibungen,
die entweder nur einmalig oder sporadisch stattfinden sowie eventuell kommerziell aus-
gerichtet sind und deren Organisatoren offenbar andere Wege der Public Relations nut-
zen.

Mit diesem Beitrag mochten wir einen Uberblick iiber die bundesweiten Wettbewer-
be geben, die medienpddagogische Projekte bzw. Medienprodukte auszeichnen. Medien-
produkte kénnen etwa Fotos, Online-Zeitungen, Radiobeitrage, Podcasts, Filme, Websi-
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tes, Blogs, Lernprogramme, Computeranimationen, Spiele und all das sein, was mittels
Medientechniken von Kindern und Jugendlichen erstellt oder bearbeitet wurde. Dabei ist
es fiir manche Wettbewerbe wichtig, dass die Produktion padagogisch angeleitet bzw.
begleitet wurde, fiir andere wiederum spielt es keine Rolle, ob professionelle Unterstiit-
zung vorhanden gewesen ist. Hiufig werden bei den Wettbewerben Altersgradierungen
beriicksichtigt, d.h. es gibt Preise in verschiedenen Altergruppen. Die Preise sind in der
Regel eine bestimmte Geldsumme oder Sachen bzw. Geréte oder Software (z.B. Note-
books, Smartphones, Multimedia-Programme), die in der Regel von Medienunternehmen
gestiftet werden. Zudem werden héufig lobende Anerkennungen ausgesprochen. Die
Preisgelder und Sachpreise variieren je nach Forderer und Einrichtung. Teilweise initiiert
eine Institution verschiedene Wettbewerbe, vergibt Sonderpreise oder ermdglicht Preis-
tragern besondere medienpraktische Forderungen und Weiterbildungen. Am Ende eines
jeden Wettbewerbs wird ein 6ffentlichkeitswirksames Festival ausgerichtet, bei dem die
Preistrager/innen ihre Pradmien und gegebenenfalls ihre Urkunden erhalten.

Wettbewerb  Institution/Férderer Inhalt und Teilnehmende Preise

Dieter Baacke Gesellschaft flir =~ Ausgezeichnet werden Projekte, die in der Bildungs-, Sozial-  Geld-

Preis Medienpédagogik und Kulturarbeit entstanden sind. Bewerben kénnen sich Initia- preise
und Kommunikati- tiven oder Einzelpersonen, die innovative, originelle oder muti-

wird verge-  onskultur GMK ge Projekte zur Férderung einer padagogisch orientierten Me-

ben seit 2001 (Bielefeld) mit dem dienkompetenz durchflihren. Das kann beispielsweise ein
Bundesministerium kreatives Internetprojekt in der Jugendarbeit sein, ein Kinder-
fir Familie, Senio- radioprojekt, ein Film- und Fernsehworkshop oder ein auf3er-
ren, Frauen und  gewohnliches multimediales Fotoprojekt im Kindergarten. Im
Jugend (BMFSFJ) Zentrum der Preisvergabe steht neben dem Produkt auch der
medienpadagogische Prozess.

Infos: http://www.dieterbaackepreis.de/

Deutscher Kinder und Ju- Der Deutsche Jugendvideopreis hat zwei Bereiche: einen all-  Geld-

Jugenavideo- gendfilmzentrum in gemeinen Wettbewerb mit freier Themenwahl und ein Themen- preise

preis Deutschland Special, das wie beim Jugendfotopreis (siehe nachfolgend) in
(Remscheid); ge- diesem Jahr ,Wunderland” gewesen ist. Das Thema konnte

wird verge-  férdert vom weit gefasst werden, so waren auch ,filmischpolitische* An-

ben seit 1988 BMFSFJ sichten zu ,Wunderland Deutschland®, zu 20 Jahre Deutsche

Wiedervereinigung gefragt. Mit welcher Technik die Filme pro-
duziert werden, spielt bei dem Wettbewerb keine Rolle. Ent-
scheidend sind die Story und die Machart. Experimente mit Vi-
deohandys sind ebenso mdglich, wie computergenerierte
Kurzfilme, Videoclips, Musikvideos, lange Spielfiime und Do-
kumentationen. Der Deutsche Jugendvideopreis ist auch ein
Forum fir Animationsfilme, die klassisch gezeichnet, mit der
Trickbox gedreht oder am Computer produziert sein kdnnen in
2D oder 3D oder als Machinima-Movie.

Infos: http://www.jugendvideopreis.de/

Deutscher Kinder und Ju- Es werden Ideen entwickelt, Projekte umgesetzt und Fotos ge-  Geld-

Jugendfoto-  gendfilmzentrum in macht und bearbeitet. Neben dem "Allgemeinen Wettbewerb" mit preise

preis Deutschland freier Themenwahl gibt es auch Sonderthemen. In diesem Jahr
(Remscheid); ge- war es wie beim Jugendvideopreis das Thema "Wunderland".

wird verge-  férdert vom AuBerdem gibt es den Bereich fir Fotoprojekte in Schulen und

ben seit 1995 BMFSFJ den Preis fir die beste Foto-Reportage. Die besten Bilder werden

auf der photokina, der Weltmesse fiir Fotografie und Imaging
ausgestellt. Teilnehmen kénnen Jugendliche und junge Erwach-
sene bis 25 Jahre. Damit alle gleiche Chancen haben, gibt es
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Wettbewerb  Institution/Forderer Inhalt und Teilnehmende Preise
vier Altersgruppen (bis 10, 11-15, 16-20, 21-25 Jahre).

Infos: http://www.jugendfotopreis.de/
Multimedia ~ Medienkulturzen-  Als bundesweiter Multimedia-Wettbewerb setzt sich MB21 fir  Geld-
Preis MB21 - trum Dresden e.V. den kreativen Umgang mit neuen Medien ein und bietet eine  und
mediale Bil- in Zusammenar-  Plattform, auf der junge Einsteiger/innen Platz finden, tiber ihre Sach-

derwelten beit mit jugendon- kreativen Ideen, Projekte oder Produkte zu kommunizieren. preise
line (Bonn) Alle Beitrage, die multimedial und im kreativen Umgang mit

wird verge- Neuen Medien in Freizeit, Schule oder auBerschulischen Pro-

ben seit 1998 jekten entstanden sind, kénnen hier eingereicht werden. Mit

dem Ziel der Férderung von Medienkompetenz unterstitzt
MB21 diese dabei, sich kritisch zu duBern, neue Ideen einzu-
bringen und Medien kreativ und gestaltend zu erleben. Beitré-
ge kénnen als Einzelarbeiten, auBBerschulische und schulische
Projekte in den Altersgruppen 0-6, 7-11, 12-15 und 16-21 Jah-
ren eingereicht werden.

Infos: http://www.mb21.de/

Ohrenblick  JJF- Institut fiir Ausgezeichnet werden Handyclips, die originelle Ideen auf- Sach-
mal Medienpddagogik greifen und neue Blickwinkel auf Alltagssituationen, die mit preise
in Wissenschaft ~ dem Handy einfangen werden kdénnen, erlauben. Es gilt, das
wird verge-  und Praxis (Min-  Handy, kreativ zu nutzen. Sonderthema des Jahres 2010 ist
ben seit 2005 chen), jugendon-  "Du und deine Nachbarn". Teilnehmen kénnen Personen von
line, LizzyNet, me- 12-20 Jahren, die einen maximal zweiminitigen Clip mit ihrem
dien+bildung.com Handy aufgenommen haben, an dem sie die Rechte besitzen.

Infos: http://www.ohrenblick.de/

Die obenstehende Tabelle listet die bedeutendsten Wettbewerbe auf, an denen Kinder und
Jugendliche aus dem gesamten Bundesgebiet teilnehmen konnen. Die Wettbewerbe fin-
den regelmiBig (jahrlich) statt und sind nicht-kommerziell, d.h. werden liberwiegend 6f-
fentlich gefordert. Sie informiert {iber den Namen des Wettbewerbs und seit wann er ver-
geben wird. AuBBerdem werden die Institutionen genannt, die die Ausschreibungen vor-
nehmen und den Preis finanziell unterstiitzen. Die Wettbewerbe unterscheiden sich in Be-
zug auf die Inhalte bzw. zu pramierenden Projekte sowie auf die Zielgruppen und die in
Aussicht gestellten Preise. Die Hohe und Summe der Preisgelder kann je nach finanzieller
Zuwendung von Jahr zu Jahr differieren. So lag die Summe der Preisgelder des Dieter
Baacke Preises im Jahr 2009 bei insgesamt 5000 €, im Jahr 2010 koénnen in fiinf Katego-
rien Preise vergeben werden, die jeweils mit 2000 € dotiert sind. Der Deutsche Jugendvi-
deopreis, der seit iiber 20 Jahren zuverldssig junge Filmemacher und Filmemacherinnen
auszeichnet, wurde im Jahr 2009 vom Bundesministerium fiir Familie, Senioren, Frauen
und Jugend mit 13 000 € unterstiitzt, in diesem Jahr konnten im Juni in Ludwigsburg
Preise im Gesamtwert von 16 000 € verteilt werden.





