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GruBwort der
Referatsleitungen

Liebe Leserinnen und Leser,

wir freuen uns sehr, dem Netzwerk Interaktiv zu seinem 25-jahrigen Bestehen gratu-

lieren zu dirfen!

Die Geschichte von Interaktiv ist eine Geschichte der gelungenen Zusammenarbeit
zwischen freier Szene, stadtischen Institutionen und Stadtverwaltung im Sinne der
Subsidiaritat und guten Kooperation. Von Beginn an waren unsere drei Referate der
Landeshauptstadt Miinchen (Referat fur Bildung und Sport —vormals Schul- und Kultus-
referat -, Sozialreferat und Kulturreferat) Teil des Netzwerks. Dabei handelte es sich nie
um eine rein formale Mitgliedschaft oderausschliefllichum einen Finanzierungsauftrag,
sondern um Austausch und Kooperation auf Augenhéhe — quasi seit Generationen.

Neben regelmafligen Runden zur wechselseitigen Information und Koordinierung
bot Interaktiv immer wieder Foren und Anlasse zum vertieften Diskurs. Themen, die
uns als Stadtverwaltung und die Gesellschaft als solche bewegten —und immer wieder
bewegen werden — wurden erkannt und vorangetrieben. So boten z.B. die Interaktiv-
Mediensalons den Minchner*innen stets ein Forum der vertieften Debatte, zu der
oftmals bundesweit und international relevante Expert*innen und Vordenker*innen
der Medienbildung eingeladen wurden. Hier findet weiterhin der qualifizierte Aus-
tausch zwischen unterschiedlichen Professionen und Perspektiven statt. Hier treffen
Medienpadagog*innen, Lehrer*innen, Erzieher*innen, Kinstler*innen, Gamer*innen
und eben auch Vertreter*innen unserer Stadtverwaltung und kommunalen Politik
zusammen und diskutieren neue technische Mdglichkeiten und Herausforderungen.
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MEDIEN BILDEN WERTE

Dorothee Schiwy, Anton Biebl, Beatrix Zurek,
Sozialreferentin Kulturreferent Stadtschulratin,
© Martin Hangen © Tobias Hase Sportreferentin

© Tobias Hase

Hierzu gehoren u.a. die Fragen, wie das digital gap geschlossen werden kann,
Gewaltpravention und Computergames zusammenpassen, neue Geschlechterbilder
in neuen Medien entworfen werden und vieles mehr.

Regelmaflige Reisenin andere Stadte und Lander zu innovativen Festivals, interes-
santen Orten und Projekten der Medienbildung und Medienkultur haben viele Mlinchner
Akteure*innen inspiriert und fanden Eingang in hiesige Projekte. Umgekehrt wird das,
was in Miinchen im Schnittfeld von Medien, Bildung, Kultur und Sozialem geschieht,
in andere Stadte und Lander gespiegelt. Die Stadt Minchen erhielt fir Interaktiv die
Auszeichnung European Award of Excellence ,City for Children®.

Die Vernetzungs- und Diskurstatigkeit des Netzwerks Interaktiv kommt nicht nur der
Fachszene zugute, sondern wirkt sich direkt qualitats- und innovationsférdernd auf
die Praxis der Medienbildung und die Vielfalt der Medienkultur in unserer Stadt aus.

Das Forderprogramm fiir Kooperationsprojekte von Stadtjugendamt und Interaktiv setzt
Impulse und erméglicht medienpadagogische und -kulturelle Innovationen, wirkt aber
auchindie Breite und erméglicht Kompetenzférderung an Stellen, an denen sonst keine
Medienprojekte stattgefunden hatten —seit 2018 mit dem Microfunding auch in einer
niedrigschwellig und direkt an Jugendgruppen adressierten Form.



GruBwort der Referatsleitungen

Diese und andere Impulse erhoffen wir uns weiterhin von der Arbeit des Netzwerks
Interaktiv. lhre Arbeit ist nicht nur ein wichtiger Beitrag zur Medienbildung sondern
auch zur Teilhabe- und Bildungsgerechtigkeit in unserer Stadt. Beides ist unbedingt
notwendig, um eine demokratische, inklusive und offene Stadtgesellschaft zu pflegen
und weiter zu fordern.

Die aktuelle Covid-19-Pandemie hat uns schmerzlich bewusst gemacht, wie relevant der
Zugang zu Medien und Medienbildung fiir alle Bevélkerungsgruppen ist, wie wichtig Me-
dienkompetenzistund wie weit der Weg ist, den wir gemeinsam noch zu gehen haben.

Insofern danken wir dem Netzwerk Interaktiv flrr seine wertvolle Arbeit und freuen uns
auf die nachsten 25 Jahre der guten Kooperation!

0by LA 4

Dorothee Schiwy, Anton Biebl, Beatrix Zurek,

Sozialreferentin Kulturreferent Stadtschulratin
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Michael Dietrich, Bjorn Friedrich,
Sebastian Ring

Vorwort

Interaktiv, das Minchner Netzwerk Medienkompetenz, feiertim Jahr 2020 sein 25-jah-
riges Bestehen. Aus diesem Anlass versuchen wir in dieser Publikation in einem ,Blick
zuriick nach vorn“ (nach Wolfgang Zacharias] einen Stand der Medienpadagogik heute
darzustellen. Wirversammeln in diesem Buch unterschiedliche Themenschwerpunkte
und Standpunkte. Unvermeidbar nahm auch die globale Pandemie durch den Corona-
virus Sars-CoV-2 einen grof3en Einfluss auf den Inhalt einiger Beitrage. Somit bildet diese
Textsammlung nicht nur einen Status quo in Teilbereichen der Medienpadagogik nach
25 Jahren Netzwerkarbeit ab, sondern auch Versdumnisse und Bedirfnisse der Medi-
enbildung in einer Zeit, welche die Medienkompetenz von Kindern, Jugendlichen und
Erwachsenenin den verschiedenen Bereichenihrer Lebenswelten auf die Probe stellt.

Der Anlass dieser Publikation, das 25-jahrige Bestehen des Minchner Netzwerks
Medienkompetenz Interaktiv, ladt auch zum Riickblick auf zweieinhalb Jahrzehnte
kontinuierlicher und vielschichtiger Entwicklung ein. Im Jahr 1995 waren die ,neuen
Medien“des privaten Rundfunks etwa 10 Jahre alt, das World Wide Web steckte nochin
den Kinderschuhen und die Folgen der Wandlungsprozesse, die durch die Begriffe der
Digitalisierung, Mediatisierung oder digitalen Transformation beschrieben sind, waren
keineswegs absehbar. Technologieentwicklungim Bereich von mobiler Kommunikation,
Handys und Smartphones, von Social Media, digitalen Spielen, dem Internet der Dinge
oderkinstlicher Intelligenz entfachte auch neue Dynamiken in den Bereichen der Kom-
munikation, Information, des Wirtschaftens, der kulturell-dsthetischen Praktiken der
Menschenund nicht zuletzt der Bildung. Digitalisierung erfasstalle Lebensbereiche und
istkommunikativeng verwoben mit gesellschaftlichen, kulturellen, 6konomischen und
politischen Veranderungen (etwa Migration und Flucht, Klimawandel, geopolitischen
Veranderungen, dem Erstarken des Rechtspopulismus und Rechtsextremismus).
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Ineinerdigitalisierten Welt haben die Menschen eine Vielzahl neuer Méglichkeiten,
um sich zu vernetzen und sich in Beziehung zu setzen (zu sich selbst, zu anderen und
zur Welt), auf Informationen zuzugreifen, sich in (Teil-)Offentlichkeiten einzubringen,
zu artikulieren und sich kulturell-asthetisch zu betatigen. Es stellt sich vielfach die
Frage nach den Werten, die fur die Individuen, fir soziale Gruppen sowie fir Gesell-
schaften handlungsleitend sind. Aus Sicht der Medienpadagogik und der kulturell-
asthetischen Medienbildung werfen diese Prozesse auch Fragen nach den verfligharen
und bend&tigten Kompetenzen, nach Zugéngen, nach Macht, Gestaltungsvermdgen
und Partizipationschancen auf. Die Vielfalt kommunikativer und kulturell-asthetischer
Praktiken driickt sich dabei nicht nur im digitalen Raum aus, sondern es gilt auch, sie
an Kommunikationsraume im lokalen Umfeld riickzubinden.

Der Medienpadagogik und Kulturellen Bildung stellen sich in diesem Kontext auch
normative Fragen. Die Herausforderungen sind benannt (die oben beschriebenen
Themen fiillen Tagungsprogramme und Publikationen], in ihrer Dynamik aber schwer
abzuschéatzen. Mitdiesem Buch méchten wir padagogischen Akteur*innenin verschie-
denen Bildungs- und Erziehungsfeldern sowie Bildungsplaner*innen und politisch
Verantwortlichen Orientierung bieten, Entwicklungslinien aufzeigen, Anregungen
geben und einen Blick in die Zukunft von Interaktion, Bildung und kultureller Praktik in
digitalen Umgebungen werfen. Hierzu werden interdisziplinare Perspektiven erdffnet,
die die Kommune mit ihrer Vielfalt an Bildungslandschaften ebenso wie die digitalen
Kommunikationsraume als Orte von Medienbildung miteinander in Beziehung setzen.

Digitalisierung ist eine padagogische Aufgabe, denn MEDIEN BILDEN WERTE!

Michael Dietrich, Bjérn Friedrich und Sebastian Ring









25 Jahre Netzwerk Interaktiv

Ein Blick zurtick nach vorn






Karla Leonhardt-Zacharias
Uber Wolfgang Zacharias

Visionar und Macher

Ich denke, alle die ihn kannten, wissen: Wolfgang war ein Visionar und ein Macher. Das
war toll, konnte aber manchmal auch ziemlich anstrengend sein. Eines seiner Husa-
renstlicke war auf alle Falle die Idee von Inter@ktiv. Quasi von Geburt an Kiinstler und
Kunsterzieher (er kam aus einer ebensolchen Familie], war er grof3artig im Entwickeln
von neuen Ideen, neue gesellschaftliche Entwicklungen dabei aufgreifend.

Mitte der Neunzigerjahre hatten sich die Medien als gesellschaftlicher Faktor soweit
entwickelt, dassihre Bedeutung auch fiirden padagogischen Bereich nicht mehr zu leug-
nenwar.Schon vorher hatten wir als Padagogische Aktion vom Lernen aus erster (sinnlich-
real) und zweiter (medial, damals noch TV, Kassettenrekorder u.a.) Hand gesprochen.
Nun entwickelte sichinunseren Konzepten zunehmend die Bezeichnung ,Sinnenreich &
Cyberspace”und wir versuchten, mit neuartigen Projekten beide Bereiche zu verbinden.

Was lag da naher, als mal wieder gesamtkommunal ein etwas grofieres Fass aufzu-
machen. Die Idee von Inter@ktiv war geboren. Und weil Wolfgang Zacharias, ohne dies
jetzt negativ zu bewerten, oft das Motto ,Nicht kleckern, sondern klotzen!“zum Vorbild
nahm, wurde im Herbst 1995 eine Veranstaltung konzipiert, die es in sich hatte: An vier
verschiedenen (Haupt-)Orten (Forum der Technik, dem Deutschen Museum vorgelagert;
Muffathalle; Gasteig und ein Zelt auf der Isarinsel] fand in den Herbstferien 1995 ein
weit gespanntes Programm statt.

Auszug aus dem Programmbheft: ,Vom Kinderzirkus bis zu Computerspielen, von der
Abenteuerlandschaft bis zu Bastelwerkstatten, vom Sinnesspiel bis zum Kinderkino,
vom Mitspieltheater bis zum Internetsurfen, vom Kindermuseumslabyrinth bis zu Tanz,
Theater und Musik ... Die Hauptsache: Selbermachen, mit anderen spielen und lernen,
aber mit Spaf} und Spannung, sinnvolle und sinnenreiche Ferien, vom Kérpertraining
Gber Kunst bis in den Cyberspace. Fiir Erwachsene bietet das Programm Informations-
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Interaktiv historisch Wolfgang Zacharias

gelegenheiten, Infostdnde, Workshops und Seminare, themenzentrierte Foren und eine
bundesweite Tagung.”

Eswarein grofier Wurf, sehr komplex zu organisieren mit vielen Kooperationspartnern:

Landeshauptstadt Miinchen, Sozialreferat/Stadtjugendamt und Kulturreferat

und in Verbindung mit Partnern:

Bundesverband Jugendkunstschulen und kulturpadagogische Einrichtungen
(BIKE), Unna; FWU — Institut fir Film und Bild in Wissenschaft und Unterricht;
Stiftung Lernen, Miinchen; Naturfreundejugend Deutschlands, Remagen; Out-
ward Bound, Deutsche Gesellschaft fir Europaische Erziehung e.V., Minchen;
Europaische Fachgruppe Kinder- und Jugendmuseen; Landeszentrale fiir Neue
Medien, Miinchen; Centre d'Animation Pedagogique et de Loisirs, Luxemburg;
Osterreichischer Kulturservice (0KS), Wien; Osterreichische Gesellschaft fiir
Kinderphilosophie; Minchner Volkshochschule, Abt. Kultur (MVHS]; Padagogi-
sches Institut/Schulreferat LHM; Sportamt/Schulreferat LHM; Mediensalon in
Marstall, Miinchen; Medienlabor Miinchen; Medienwerkstatt der Akademie der
Bildenden Kiinste, Miinchen; Rhythmikon, Miinchen; Kinder- und Jugendmuse-
um Miinchen; Freies Musikzentrum Miinchen; FestSpielHaus, Miinchen; Input,
Minchen; FastFood: Impro-Theater; Tatwort: Impro-Theater u.a.

mit Unterstltzung des Bundesministeriums fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend



Uber Wolfgang Zacharias

Wolfgang selbst beurteilte die Veranstaltung in der nachfolgenden Dokumentation
wie folgt:

,Es war eine Mammutveranstaltung, organisatorisches Surfen hartam Abgrund,
ein Kraftakt fir Mensch und Material, Ende Oktober, Anfang November 1995 in
Minchen. Das motivierende, antreibende Interesse war, ein zeitaktuelles Thema
spiel- und kulturpadagogisch einzuholen, ohne Verluste eigener zum Beispiel
kultureller, kulturpadagogischer und soziokultureller Ausgangsziele, an die es
sichimmerwiederauchkritisch zu erinnern gilt: Die schonen neuen Medienwel-
ten, der Mensch interaktiv auch mit der digitalen virtuellen Welt als Phanomen
und Herausforderung flr Kunst, Kultur und Bildung. Kleiner geht das zur Zeit
nicht. ,INTERAKTIV * 95 war der Versuch, bisherige und neue Themen von Kultur
und Padagogik, Asthetik und Bildung, alten und neuen Medien aufeinander zu
beziehen, in Theorie und Praxis.“ (sic!)

Die Finanzierung hat Wolfgang immer nicht so eng gesehen und so standen wir nach der
Veranstaltung erstmal mit einem fetten Minus da. Ob meine friihen weiflen Haare hier
ihren Ursprung haben, wurde immer mal wieder gemunkelt. Aber Wolfgang ware nicht
Wolfgang gewesen, wenn es am Ende nichtdoch gelungen wére, die Idee zu verstetigen
und aus diesem Paukenschlag von Eréffnungsveranstaltung und dank seiner genialen
Vernetzungs-und Uberzeugungskraft zusammen mit einigen hier nicht genannten, aber
sehrwichtigen Mitkdmpfern eine bundesweit einmalige Struktur zu entwickeln: Die AG
Interaktiv, finanziert Gber die drei auch inhaltlich beteiligten Referate Sozialreferat/
Kulturreferat/Schulreferat (um in der damaligen Benennung zu bleiben).

Neun Jahre organisierte PA/SPIELkultur e.V. die Geschaftsstelle von Inter@ktiv,
bevor 2004 SIN/Studio im Netz e.V. die Koordination tibers Jahr und das Medienzent-
rum Miinchen die Organisation des jahrlichen Herbst-Events Gibernahmen und seitdem
gemeinsam die Entwicklung des Netzwerks Interaktiv voranbringen.

Ich wiirde sagen, dass dieses Netzwerk Interaktiv eines der erfolgreichsten Ver-
machtnisse von Wolfgang ist und in diesem Sinne: Weiter so!
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Gunther Anfang
Interaktiv von Anfang an

Interaktiv war von Anfang an ein gut funktionierendes Netzwerk padagogischer
Einrichtungen in Mlnchen. Dies zeigte sich bereits bei der ersten grofien Interaktiv-
Veranstaltung im November 1995. Veranstaltungsorte waren neben dem Haus der
Jugendarbeit das Deutsche Museum, das Forum der Technik, das Siemensforum, das
Kinder- und Jugendmuseum, die Kunstakademie, das Filmmuseum, das Medienlabor
in der Lothringerstrafle und noch viele weitere Orte in Mlinchen. Neben einer bundes-
weiten Fachtagung mit dem Titel Im Labyrinth der Méglichkeiten gab es Ausstellungen,
virtuelle Erfahrungsraume, Schulklassenprogramme, Kreativworkshops, Medienlabore,
Diskussionsforen und jede Menge Spielevents rund um das Thema Sinne und Cyber.
ZweiWochen lang dauerte dieses erste Interaktiv-Event der noch nicht gegriindeten AG
Interaktiv. Bereits hier zeichnete sich ab, dass das Zusammenspiel vieler Partner*innen
nicht nur gewinnbringend ist, sondern eine neue Dimension (medien-)padagogischer
Offentlichkeitsarbeit ermdglicht. Spiritus Rector dieses im wahrsten Sinne des Wortes
groflartigen Events war der leider viel zu friih verstorbene Wolfgang Zacharias. Er hatte
die Idee zu dieser Art von Veranstaltung und ihm gelang es in wundersamer Weise, all
die Partner*innen zusammenzubringen und zu einem Netzwerk zu bindeln. Er war es
auch gemeinsam mit Haimo Liebich, der allen Partner*innen das Gefthl vermittelte,
dass jede*r in diesem Netzwerk wichtig ist, denn zusammen sind wir mehr als nur
die Einzelteile. Herzlichen Dank daflir noch einmal, lieber Wolfgang und lieber Haimo!

Nun die Fille von Veranstaltungen hatte natlrlich auch ihre Tlcken, denn wer sollte
sich in dem Wust von Seminaren, Workshops und Vortragen noch zurechtfinden. Aber
auch da verstand es Wolfgang Zacharias, dem Ganzen einen Sinn zu geben, wenn er
all den Dingen einen Platz vom ,Sinnenreich zum Cyberspace und zurtick” (Zacharias

1996) zuordnete. Irgendwie passte das dann schon, dennim Universum des Cyberspace

25



26

25 Jahre Netzwerk Interaktiv

er6ffneten sich nie gekannte Dimensionen alltaglicher Realitat. Und vieles steckte ja
vor 25 Jahren noch in den Kinderschuhen. So gab es zum Beispiel beim Kreisjugendring
Miinchen-Stadt ein Mailboxprojekt, das das neue Medium Mailbox fiir die Jugendarbeit
nutzbar machte (siehe Eckmann 1996). Die Vernetzung der Jugendzentren via Mailbox
wurde hiererprobt und als wegweisend fiir die Zukunft proklamiert. Nunja, heute ist die
Mailbox fast schon Schnee von gestern und so selbstverstandlich wie das Internet, doch
zu dieser Zeit war das noch Pionierarbeit und mit vielen Neuerungen verbunden. Dass
wir es bei Interaktiv mit Pionierarbeit zu tun haben, driickte sich auch in der Schreib-
weise aus. Um zu zeigen, wie innovativ das Netzwerk ist, wurde das @ der Mailadressen
fir die Schreibweise von Inter@ktiv verwendet und damit zum Markenzeichen eines
auflergewdhnlichen medienpadagogischen Projekts. Nach 25 Jahren ist das @ zwar
als nicht mehr zeitgemaf} wieder weggefallen, aber innovativ bleibt Interaktiv sicher
auch die nachsten 25 Jahre.
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Hans-Jlrgen Palme

Kooperativ, innovativ, interaktiv

Wenn ich an die letzten 25 Jahre mit Interaktiv zurlickdenke, fallen mir spontan viele
gute Kooperationen, interessante Begegnungen, besondere Veranstaltungen und
spannende Projekte ein. Durch die gute Zusammenarbeit vieler kreativer Kopfe ist
in diesem Netzwerkverbund ein beeindruckender Strauf3 an Ideen und Ergebnissen
entstanden. Die raumliche und inhaltliche Nahe zahlreicher Miinchner Initiativen tragt
ihre Friichte und belegt die Energie, die ohne ein derartiges Zusammenwirken nicht
entstehen konnte.

Wir haben beiInteraktiv neue Ideen wie iiZ-KMax, Kunst-Klick, Funkentickerim Netz,
xTrakt, ,Who's watching you“ und vieles mehr realisiert. Wir haben spannende Medien-
salons mit Sascha Lobo, Dieter Baacke, Hartmut von Hentig, Joseph Weizenbaum und
anderen spannenden Gasten gestaltet. Es gab viele spannende Herbstveranstaltungen,
viele nette Menschen und interessante Exkursionen, beispielsweise zur Ars Electronica
Linz, zum ZKM Karlsruhe und zum Dortmunder U.

Besonders wegweisende Events waren z.B. ,Games bis Augen weg®, die Spielenacht
flr computerbegeisterte Jugendliche, die von 1996 bis 2005 jahrlich im Herbst statt-
fand —zunachstim Haus der Jugendarbeitin der Rupprechtstrafle, spaterim Haus der
Medienbildung in GroBhadern. Im Unterschied zu den (damals popularen] LAN-Partys
bot ,GbAw" einen padagogisch betreuten Rahmen, und neben dem klassischen Reper-
toire an Netzwerkspielen (wie ,Starcraft“und ,Warcraft [lI“) wurden auch Geschicklich-
keits-, Abenteuer- und Brettspiele angeboten. Die Spielenacht wurde gemeinsam mit
Jugendlichen organisiert und war unser Ansatz, die jugendlichen Spielvorlieben ernst
zu nehmen und Games miteinander zu erleben.

Auch der ,Padagogische Medienpreis® blickt auf eine lange Historie zurlick: Er war
1998 als ,PADI — Padagogischer Interaktiv-Preis* gestartet und wird traditionell im
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Rahmen des Interaktiv-Medienherbstes vergeben. (Die pandemie-bedingt Ausnahme im
Jahr 2020 bestatigt diese Regel.) Der Preis wiirdigt Apps, Games und Online-Angebote
fir Kinder und Jugendliche, die in einem fundierten Auswahlverfahren das Pradikat
,padagogisch wertvoll“erhalten — von Kindern, Jugendlichen, Eltern und padagogisch
Tatigen. Die Preisverleihung im Herbst ist als Spektakel fir Kinder gestaltet, die hier
neue Produkte kennenlernen und ausprobieren kdnnen. Sie ist zugleich ein Zeichen,
um den Stellenwert digitaler Medien zu betonen und herausragende Angebote ins
Rampenlicht zu stellen.

Beim Blick zurlck richte ich einen Dank an Haimo Liebich und Wolfgang Zacharias,
ein kongeniales Duo, das die kulturpaddagogische Szene in Miinchen und weit dartiber
hinaus um wertvolle Akzente bereichert hat. Mit dem Start von Interaktiv waren sie
1995 ihrer Zeit weit voraus, und die nachhaltige Wirkung ihrer Idee war einem unge-
wohnlich kreativen Ansatz und einer guten Vernetzungin und mit zahlreichen Partnern
zu verdanken.

Beim Blick nach vorne wiinsche ich mir ein Interaktiv-Zentrum, das reale Begeg-
nungsraume schaffen und das Netzwerk reprasentieren kann. Ein Zentrum flir Medien-
bildung und Medienkultur, das der Medienstadt Minchen wirdig ist, ware ein wiirdiger
Ort fir unsere Interaktivitaten.

Ich wiinsche mir fiir das Netzwerk, eine auch weiterhin quicklebendige Arbeits-
gemeinschaft zu bleiben, die von jungen Menschen ins nachste Update gebracht wird,
umdie mitden Jahren gewachsenen medienpadagogischenAnforderungen zu meistern.



Interview mit Haimo Liebich

»Glaubwdrdigkeit, Verlasslichkeit
und Vertrauen sind die Grundlage
flir neue Entwicklungen ins Unbekannte!“

Interaktivistineiner Zeit entstanden, als das WWW fiir eine wirkliche Revolution gesorgt
hat. Die freie Szene hat darauf relativ schnell reagiert und kultur-/medienpadagogische
Antworten gesucht. Wie lief3 sich das aber im Rahmen kommunaler Planung auf den
Weg bringen? Was waren hier entscheidende Schritte?

Liebich Mit derAuftaktveranstaltung 1995 im Forum Deutsches Museum war zunachst
ein grof3er praktischer Aufschlag und bedeutender Zukunftsimpuls gelungen, der Anlass
gab fiir die erste grof3e Publikation ,Interaktiv—Im Labyrinth der Wirklichkeiten®. Ein ex-
poniertes Werk von tiber 440 Seiten, in dem damals (fast) alle aktiven Theoretiker*innen
und Praktiker*innen ihre Antwort auf die neue Entwicklung des 6ffentlichen World
Wide Web in einem grofleren kulturpaddagogischen Kontext reflektiert haben. Es ging
um die neuen Medienwelten ,zwischen Sinnenreich und Cyberspace® als Gegenstand
kultureller Bildung. Die Verknipfung der beiden Felder Medien- und Kulturpadagogik
ist vermutlich die Erfolgsgarantie flr das Netzwerk Interaktiv. Dass die kulturpddago-
gische Fachszene und die im engeren Sinne Medienpadagog*innen, die bis zu diesem
Zeitpunkt wenig miteinander zu tun hatten, aus Anlass eines grofien Spielraums im
Basement des Forums der Technik mit 1000 Quadratmetern 6ffentlich wirksam zu-
sammengearbeitet haben, hat beiden Szenen viel Spaf3 gemacht. Sie haben gemerkt,
dass sie voneinanderlernen und symbiotisch profitieren kénnen. Das Erfolgsgeheimnis
waren nicht nur die schénen Aktionen, sondern gleichzeitig auch die Reflexionen und
damit die Vorwegnahme moglicher kiinftiger Entwicklungen in der Zusammenarbeit
von Kultur- und Medienpadagog*innen. Das hat die Szene motiviert und mobilisiert!

Die Frage nach der Rahmung und der kommunalen Planung hat sich den Akteur*innen
zunachstgarnicht gestellt. Das war vielleicht auch ein Stiick meine Funktion, weil ich aus

29



30
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dem Kontext meiner kommunalpolitischen Tatigkeit als Stadtratsmitglied ein massives
Interesse von der 6ffentlichen Seite vertrat, diese Entwicklungen fir die Stadtgesellschaft
nutzbar zu machen und gleichzeitig die Referate aufwecken wollte, ihre Zustandigkeit
zu erkennen. Ich sage das jetzt etwas Uberspitzt: Die drei beteiligten Referate wussten
noch nichts von ihrer Betroffenheit und von ihrer sinnvollen, aktiven Unterstiitzung und
Begleitung. Sondern wir haben es ihnen insinuiert und auf einen Boden einer bereits gut
funktionierenden referatstibergreifenden Kooperation implementiert —auf dem Feld der
Kulturellen Bildung, die damals noch Kinder- und Jugendkulturarbeit genannt wurde.
Sozusagen der Humus, auf dem die kommunale Rahmung und Planung gedeihen konnte,
war gelegt durch die individuell von Wolfgang Zacharias beatmete und von mir vorbereitete
sehr vertrauensvolle Zusammenarbeit von drei Referenten — damals war leider keine
Frau beteiligt. Diese drei Referenten hatten vollstes Vertrauen auf unsere konstruktive
und gute Absicht aus jahrelanger enger Zusammenarbeit im Feld der Kulturpadagogik,
der Spielpadagogik und partiell der Medienpadagogik. Auf dieser Vertrauensbasis ist die
Einsicht —oder die Bereitschaft zur Einsicht —in die Sinnhaftigkeit der Zusammenarbeit
der drei Referate Kultur/Bildung/Soziales entstanden — und zwar immer in gleichbe-
rechtigter, partnerschaftlicher Zusammenarbeit mit der freien Szene. Dies fiihrte zum
1. Gesamtkonzept Kinder- und Jugendkulturarbeit in Miinchen. Und damit war Miinchen
damals bundesweit einmalig und fiihrend.

Das, was sich spater tendenziell eher umgekehrt hat, war urspringlich stark defi-
niert, initiiert aber auch aufbereitet und begleitet durch die freien Trager in einer sehr
engen, vertrauensvollen, kollegialen Kooperation mit den Referaten. Das bedurfte keiner
Institutionalisierung, keiner vertraglichen Rahmung, keines Stadtratsbeschlusses,

sondern konnte auf der Basis einer vertrauensvollen Zusammenarbeit und gemeinsa-



Interview mit Haimo Liebich

mer Erfahrungen stattfinden. Die drei Referenten und spater Referentinnen haben sich
verlassen kdnnen und waren neugierig, interessiert, aufgeschlossen und zunehmend
offener, zu erkennen, dass das Feld fir sie, aus ihrer jeweiligen Perspektive, Bildung,
Kultur, Soziales, Jugend, Familie von wachsender Relevanz ist. Ohne, dass es durch
explizite Stadtratsauftrage, durch geschaftsordnungsleitende Beschlisse oder durch
Planungen hinterlegt war.

Das ist auch das Erfolgsgeheimnis von Interaktiv, dass es die Personen sind, die
gerne miteinander zu tun haben wollen, die sich was zu sagen haben, denen auch der
personale Bezug wichtig ist — natirlich Gber die Sache, aber darliber hinaus Gber eine
vertrauensvolle, immer zuverlassige und auch in Konflikten belastbare, gute Grundla-
ge der Zusammenarbeit, die kein Vertragswerk ersetzen kann. Und diese wesentliche
Dimension droht, auf der Verankerungsebene ,Kommune®verloren zu gehen.

Welche Akteur*innen und Beispiele waren in anderen Stadten/Bundeslandern/Landern

fur Interaktiv beispielgebend und wichtige Mitstreiter*innen?

Liebich Dasist eine wichtige Frage, die sich jedes Netzwerk stellen muss. Auch wenn
es sich, so wie wir, einbildet, dass es der Erfinder war. Denn niemand handelt im luft-

leeren Raum, sondern hatimmer auch Resonanzbdden und Vorbilder, die wichtig sind.

Ich hatte auf die erste Frage schon erwahnt, dass die Akteur*innen der Kul-
turellen Bildung, die immer auch einen starken Medienbezug hatten, ohne sich
als Medienpadagog*innen im engeren Sinne zu verstehen, die bedeutsamsten
Mitstreiter*innen und Wegbereiter*innen waren. Bei gleichzeitiger Einsicht in die
Begrenztheit ihres Methodenwissens und in die unverzichtbare Notwendigkeit, sich
fachspezifische Kenntnisse, die Medienpadagog*innen entwickelt haben, unbedingt
aneignen zu missen. Ohne Medienpadagogik als Teil der Kinder- und Jugend(Kultur-)
arbeit zu vereinnahmen. Es gab durchaus Tendenzen — mit Begrifflichkeiten transpor-
tiert — einer wechselseitigen Vereinnahmung. Die Qualitat dieses Netzwerks war es,
dass wir durch einen sehr breiten kulturpadagogischen Begriffshorizont diese Verein-
nahmungoder diese dominierenden Tendenzen nie hatten. Die Medienpadagog*innen,
die sichimengen Sinnjabereits formiert hatten, erkannten, dass das weitverstandene
offene Feld der Kulturellen Bildung unverzichtbares Merkmal ihrer eigenen Zunft und

ihres Berufsverstandnisses werden kdnnte.
Die Padagogik reagierte auf die Revolution des WWW und dessen Dynamik zunachst

eher angstlich, abweisend und reserviert. Damals war der Medienschutz-Gedanke im
Vordergrund, die Angst vor neuen dynamischen Entwicklungen eher durchgangige
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Stimmungslage und nicht ein gestaltendes, selbstreflektierendes Verstandnis. In die-
ser Phase machten wir die Tlir ganz weit auf und sagten: ,Wir lieben Medien. Wir wollen
deren emanzipatorische Méglichkeiten erschliefien. Wirwollen ein kritisches Verhaltnis
dazubefdrdern—abervorallem ein aktiv gestaltendes medienasthetisches, kulturelles
Verstandnis schaffen und zwar firalle —von Anfang an und lebenslang. Und ich glaube,
wir als Akteur*innen haben dabei auch selbst am meisten gelernt.

Vielleicht nicht so einfach zu sagen, weil Netzwerke natirlich auch immer einer un-
planbaren Dynamik unterliegen, aber: Was waren die entscheidenden Schritte fir die
Entwicklung und Verankerung von Interaktiv?

Liebich Zum einen die Erkenntnis von PA/SPIELkultur e.V., die damals die Organisati-
onsstelle innehatte, zu erkennen, wir sind nicht die spezifischen Fachleute fiir dieses
sich entwickelnde Themenfeld, und zurlickzutreten und zu initiieren, dass andere —in
diesem Fall das Medienzentrum Minchen/JFF sowie das Studio im Netz e.V. —, die
mehr Expertise, mehr Erfahrung und spezifische Kompetenzen ausgepragt haben,
Ubernehmen. Und zwar nicht aus Faulheit, Bequemlichkeit oder Ermidung, sondern
aus durchaus selbstkritischer Einsicht in die Begrenztheit unseres Methodenwissens
in der Kulturellen Bildungsarbeit, der Kulturpadagogik oder wie wir es damals nannten
der Kinder- und Jugendkulturarbeit. Spielkultur e.V. machte auch Medienpadagogik,
aber es war nicht unsere Kernkompetenz. Zuriickzutreten und zu schauen, dass an-
dere, die das besser, fundierter vermogen, die Rolle der Organisationsstelle, also das
Herzstlck, ibernehmen, war einer der wesentlichsten Erfolgsfaktoren des Netzwerks,
ohne dass Spielkultur e.V. und die damit verbundenen Personen, sich entzogen oder
zurlickgenommen hatten.

Zum Anderen war die geniale Teilung auf zwei Organisationsstellen bedeutend:
Eine fir den Medienherbst mit zunehmend opulenterem Programmvolumen und ho-
her Qualitat, in dem sich alle Akteur*innen und Partner*innen wiederfinden, vom JFF/
Medienzentrum koordiniert. Und auf der anderen Seite die ganzjahrige, strukturierte
Entwicklungsarbeit mit Mediensalons, Workshops, Medieninnovationsgeldern und
Programmen, die das SIN — Studio im Netz e.V. grandios gestaltet und entfaltet.

Ein weiterer entscheidender Schritt war die Ubernahme der Schirmherrschaft fiir das
Netzwerk durch den damaligen amtierenden Oberbiirgermeister Christian Ude, der trotz
geringer Affinitat zu den digitalen Entwicklungenin vollstem Vertrauen auf die vereinten
Kompetenzen des Netzwerks, dieses persdnlich und politisch tatkraftig unterstitzte
und legitimierte. Diese Aufgabe hat er 2014 seinem Nachfolger Dieter Reiter vererbt.
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Vielleicht ein kleiner Nebeneffekt des Netzwerks war, dass ich damals in meiner
ehrenamtlichen Rolle als Stadtrat die Moglichkeit genutzt habe, Wolfgang Léscher, den
Leiterder stadtischen Kindertagesstatten, der personlich sehr mediendistanziert war, zu
Uberzeugen, die Zusammenarbeit mit SIN—Studioim Netz e.V.und den Horten und Kinder-
tagesstatten zu beginnen. Und das nur, wie er spater mal gesagt hat, weil er mir vertraute
und mich schatzte — Uberzeugt war er nicht wirklich. Daraus ist dann aber die sehr produk-
tive Zusammenarbeit von SIN — Studio im Netz e.V. mit dem Bildungsreferat entstanden.
Ein wenn man so will erfreuliches Nebenprodukt der Interaktiv Netzwerkarbeit. Das ware
auch ein gutes Beispiel, auf das ich auch im Rickblick stolz bin. Und ein Beispiel dafir,
worlber wir uns beim ersten Punkt ausgetauscht haben: Kompetenz, Glaubwirdigkeit,
Verlasslichkeitund Vertrauen sind die Grundlage flr neue Entwicklungen ins Unbekannte!

Gibt es denn so etwas wie ,Epochen®in der Entwicklung fir Interaktiv? Und was wéren

wiinschenswerte Entwicklungsschritte fur die nachsten 25 Jahre?

Liebich Ich glaube, der Epochenbegriff ware jetzt zu scharf in der Abgrenzung. Es sind
eherweiche Ubergange. Es war sicher ein wesentlicher Ubergang, als das Padagogische
Institut unter der fachlichen Zustandigkeit von Dr. Sonja Moser aktiv und engagiert in
den Prozess eingestiegenist. Das ware ein Abschnitt, denich markieren wiirde, in dem
das Bildungsreferat iber sein Fortbildungsinstitut die Relevanz des Arbeitsfeldes von
Interaktiv zum ersten Mal aktiv fir die eigene Entwicklungsarbeit erkannt hat und in
eine produktive und ausgesprochen kooperative Zusammenarbeit eingestiegen ist.

Gleichzeitig ist in dieser selben Phase die Digitalisierung der Schulen mit zig Millionen
auf der rein technologischen Ebene vorangetrieben worden — nicht aber gleichzeitig auf
der methodischen und konzeptionellen Ebene, die Interaktiv betraf. Dieses Auseinan-
derklaffen von hoher Investition in Technik, bei gleichzeitigem Fehlen der notwendigen
Investitionen in Knowhow, Methodik, Transfer oder Innovationsentwicklung wiirde ich
als eine Bruchstelle bezeichnen. Nicht als eine positive Epochenentwicklung, sondern
als einen Verlust des Primats der Padagogik. Weil nur die technische und nicht die inhalt-
liche, innovative und padagogische, methodische Dimension des Themas aufgegriffen
wurde. Da ist fir mich eine Fehlentwicklung erkennbar, die wiirde ich als Bruchstelle
bezeichnen, die sichtbar ist, auch wenn ich als Stadtrat daflir mitverantwortlich war.
Dies wieder einzuholen, diirfte eine der grofiten politischen Herausforderungen sein, die
vielleicht in Folge der Pandemie wieder ins Bewusstsein riicken kénnte. Und dabei sollte
das Netzwerk Interaktiv aus partnerschaftlichen Kollaborateur*innen, als Knowhow-
Trager*innen und Expertise-Partner*innen eine neue Bedeutung bekommen. Vorausset-
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