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Aufbau des Lernangebots

Die DVD-Rom gestaltet sich folgendermaßen: Die Startsei-
te präsentiert die Aufteilung des Programms in die zwei 
zentralen Bereiche „Themen“ und „Diskurse“. Sie sollen 
im Folgenden kurz dargestellt werden.

Faszination Medien
Ein multimediales Lernangebot für Schule und Jugendarbeit

Nils Köbel Die DVD-Rom Faszination Medien hat das Ziel, Jugendliche bei der Entwicklung eines kompetenten und 

reflektierten Umgangs mit neuen Medien zu unterstützen. Als didaktisch aufbereitete Handreichung 

bietet sie einen Überblick über gegenwärtige Medienphänomene wie Computerspiele, Filme,  Videoclips 

und digitale Communities sowie über aktuelle pädagogische Diskurse zum Mediennutzungsverhalten 

von Jugendlichen und den damit verbundenen Chancen und Risiken.
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Themen

Der Bereich „Themen“ umfasst die Sichtung und Analyse 
folgender medialer Phänomene:

• News
• Filme und Videoclips
• Reality-TV
• Computerspiele
• Communities

Jedes Thema wird in einem eigenen Kapitel hinsichtlich 
der Aspekte „Angebot“, „Nutzer“, „Geschichte“ und 
„Hinter den Kulissen“ systematisch untersucht. 

So beschäftigt sich das erste Kapitel „News“ mit der 
Frage, wie Nachrichten in vergangenen Epochen produ-
ziert wurden, welche Entscheidungsträger und mediale 
Aufbereitungstechniken heute hinter der Produktion von 
Nachrichtensendungen stehen und wie Jugendliche unter-
schiedliche Nachrichtenformen nutzen. 

Das Kapitel „Filme und Videoclips“ erzählt die Ge-
schichte des Films und zeigt auf, wie Filme produziert, in 
Marketingstrategien eingebunden und von Jugendlichen 
rezipiert werden. Ein besonderes Augenmerk liegt auch auf 
dem historisch neuen Phänomen, dass Kinder und Jugend-
liche selbst zu Produzenten von Filmen werden können, 
indem sie die entsprechenden Möglichkeiten moderner 
Videoportale nutzen. 

Die ebenfalls junge Mediengattung „Reality-TV“ bildet 
das Thema des dritten Kapitels. Nach Begriffsbestimmun-
gen und Sichtungen aktueller Angebotsformen werden 
Nutzertypen von Reality-Formaten dargestellt und Produk-
tionshintergründe von Reality-Sendungen beleuchtet.

Das Kapitel „Computerspiele“ umfasst eine detail lierte 
Darstellung der unterschiedlichen Formen von Action-, 
Abenteuer- und Strategiespielen. Anhand aktueller wis-
senschaftlicher Erhebungen und Analysen werden unter-
schiedliche Typen von Spielerinnen und Spielern präsen-
tiert und Motive für das Spielen aufgezeigt. Ebenso wird 
die Entwicklung von Computerspielen in den letzten 50 
Jahren nachgezeichnet; auch werden moderne Herstel-
lungs- und Vermarktungsprozesse erklärt. 

Das letzte Kapitel des Bereichs „Themen“ beschäftigt 
sich mit „Communities“ in Verbindung mit modernen Me-
dien. Im Zentrum stehen hierbei Chats, Foren und soziale 
Netzwerke. Neben der Betrachtung unterschiedlicher me-
dialer Angebote von Communities wird analysiert, aus 
welchen Gründen Jugendliche sich Communities anschlie-
ßen und welche rechtlichen Aspekte bei Onlinecommuni-
ties besonders wichtig sind. 

Diskurse

Auf der anderen Seite des Startmenüs finden sich unter der 
Überschrift „Diskurse“ zahlreiche Themenfelder, die an 
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aktuelle gesellschaftliche Debatten über die Medienwelt 
andocken:

• Gewalt in den Medien
• Sexualität in den Medien
• Prominent um jeden Preis?
• Privat in einer digitalen Welt?
• Gefangen in Medienwelten

Das Kapitel „Gewalt in den Medien“ bietet mithilfe inter-
aktiver Unterprogramme zahlreiche Informationen zu 
 Gewaltformen, zu Entstehungstheorien für gewalttätiges 
Verhalten und zu unterschiedlichen Wirkungszusammen-
hängen zwischen Gewalt und Medien. Neben vielen Schau-
bildern, Film- und Computerspielausschnitten sowie State-
ments von wissenschaftlichen Experten wird der Pro-
grammnutzer immer wieder aufgefordert, eigene Positio-
nen und Meinungen in das Programm einzugeben und mit 
wissenschaftlichen Befunden zu vergleichen. 

Bei der Betrachtung des Themas „Sexualität in den 
Medien“ wird zwischen „Pornografie“ und „Freizügige 
Darstellungen in sozialen Netzwerken“ unterschieden. Im 
Bereich „Pornografie“ wird anhand von Expertenmeinun-
gen und interaktiven Informationsvermittlungen die Wir-
kungs- und Funktionsweise von Pornografie dargestellt 
und diskutiert. Die Rubrik „Freizügige Darstellungen in 
sozialen Netzwerken“ untersucht, welche Informationen 
Jugendliche in Netzwerkprofilen eingeben und was dies 
bezüglich der Darstellung von Sexualität aussagt. 

Das Kapitel „Prominent um jeden Preis?“ beginnt mit 
der Unterscheidung der Begriffe „Star“, „Celebrity“ und 
„Prominenter“. Es zeigt, mithilfe welcher medialer Metho-
den Stars in Szene gesetzt und Fotos Prominenter verschö-
nert werden. Das vielfältige Verhältnis von Stars, Celebri-
ties und Fans wird mithilfe ausgewählter Medienerzeugnis-
se beleuchtet. Hierdurch werden differenzierte Perspekti-
ven auf die Medien- und Kulturindustrie eröffnet sowie 
Vor- und Nachteile von öffentlich-medialer Präsenz bespro-
chen. 

Die aktuelle Frage, ob Menschen „Privat in einer digi-
talen Welt“ sein können, steht im Fokus des anschließen-
den Kapitels. Hierbei wird zunächst ein historischer Blick 
auf den Begriff „Privatsphäre“ geworfen, bevor daran an-
knüpfend verschiedene Aspekte von Privatheit interaktiv 
erarbeitet werden. Wie unterschiedlich Jugendliche mit 
Daten in Suchmaschinen und auf sozialen Netzwerken um-
gehen und was dies für die Frage nach einer Privatsphäre 
in der digitalen Welt bedeutet, wird dann an den Beispie-
len Facebook und Google aufgezeigt. Das Kapitel schließt 
mit konkreten Hinweisen und interaktiven Übungen zum 
Umgang mit privaten Daten im Internet. 

Das letzte Themenfeld des Bereichs „Diskurse“ be-
schäftigt sich mit Suchtphänomenen im Medienbereich. 
Hierzu werden zunächst statistische Daten zum Medienver-
halten Jugendlicher präsentiert, anschließend erklären 
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überspringen oder direkt in andere Themen und Diskurse 
zu wechseln.

Fazit 

Sowohl die Themenauswahl als auch die mediale Präsen-
tation der DVD-Rom Faszination Medien ist sehr gelungen 
und eröffnet eine Fülle von Einsatzmöglichkeiten für Leh-
rerinnen und Lehrer sowie für Jugendpädagoginnen und 
-pädagogen. Der Fokus liegt nie auf Belehrung, sondern 
stets auf interaktiver Erfahrung und Einladung zum Dialog. 
So werden auch kritische Perspektiven – etwa auf Gewalt- 
und Suchtpotenziale – im Umgang mit modernen Medien 
sehr reflektiert und ausgewogen dargestellt.
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ausgewählte Interviewausschnitte und interaktive Aufga-
ben, welche Bedürfnisse Medien für Jugendliche erfüllen. 
Auf der Basis dieser Erkenntnisse wird „Mediensucht“ auf 
die beiden zentralen Bereiche „Computerspiele“ und „So-
ziale Netzwerke“ bezogen und in ihren psychosozialen 
Folgen für Betroffene erörtert. Anschließend wird geklärt, 
welche Faktoren bei der Entstehung einer Mediensucht 
entscheidend sind und welche sozialpädagogischen Maß-
nahmen betroffenen Jugendlichen helfen können.

Diskussion der Inhalte und Präsentation

Inhalte

Bei der Betrachtung des Startmenüs fällt zunächst die sorg-
fältige und durchdachte Auswahl der Themenbereiche auf, 
die einen sehr guten Überblick über aktuelle Medienphä-
nomene und Diskurse bietet. Beim Durchgang durch die 
einzelnen Kapitel beeindruckt die enorme Fülle von Infor-
mationen, Daten und Perspektiven auf unterschiedlichste 
Aspekte der Medienwelt. Die Systematik des Bereichs 
„Themen“ orientiert sich hierbei an sozialwissenschaftli-
chen Kategorien: Die Auswahl der Unterkapitel „Angebot“, 
„Nutzer“, „Geschichte“ und „Hintergründe“ entspricht 
aktuellen Forschungsschwerpunkten in medienwissen-
schaftlichen Untersuchungen und bietet daher eine gute 
Grundlage für die Präsentation aktueller Forschungsergeb-
nisse. Im Bereich „Diskurse“ wird dieses hohe Niveau durch 
Berichte und Einschätzungen von Experten ergänzt. Diese 
enorme Informationsdichte droht den Nutzer an einigen 
Stellen des Programms zu überfordern, jedoch wird dies 
durch die intelligente Präsentation der Inhalte verhindert. 

Präsentation

Übersichtlichkeit und einfache Handhabung kennzeichnen 
die verwendeten Präsentationsmethoden. Im Bereich 
„Themen“ wird der Nutzer durch die wiederkehrende Sys-
tematisierung der Inhalte „an die Hand genommen“ und 
durch das Menü geführt. Der beste Einsatz von medialen 
Präsentationsmethoden erfolgt allerdings im Bereich „Dis-
kurse“. Hier werden Infotexte mit einer Fülle von interakti-
ven Spielen, Aufgaben, Filmclips sowie mit Interviewaus-
schnitten mit Jugendlichen, Wissenschaftlerinnen und 
Wissenschaftlern sowie mit Jugendpädagoginnen und 
-pädagogen kombiniert. Dadurch hält die DVD alles, was 
sie verspricht: Sie ist ein multimediales Lernangebot mit 
hervorragenden pädagogischen Anknüpfungsmöglichkei-
ten für schulische und außerschulische Bildungskontexte. 
Allerdings droht einem bei der komplexen Präsentations-
kombinatorik mitunter etwas zu entgehen. Da man die 
Diskurse als User im Grunde Schritt für Schritt durchlaufen 
soll, muss man schon ganz genau die Lehrerhandreichung 
studieren, um in der Navigation das Symbol für die Site-
map zu finden, die es einem erlaubt, einzelne Kapitel zu 
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