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Vorwort

Zehn Jahre mobile Medienarbeit der TLM haben nicht nur in
Thiringen ihre Spuren hinterlassen, sondern auch auf die be-
nachbarten Bundeslander abgefarbt und das im allerbesten
Sinn. So gibt es nun auch in Sachsen und Sachsen-Anhalt
ahnliche Projekte. Das macht uns einerseits stolz, stellt aber
andererseits auch Fragen nach dem Rezept des Erfolgs und
Weiterentwicklungsmaoglichkeiten.

Der Arbeit der TLM-Medienwerkstatt liegt der Ansatz der hand-
lungsorientierten Medienpadagogik zugrunde, der ausgehend
vom Leitgedanken des praventiven Jugendmedienschutzes
deutlich Uber eine technische und gestalterische Schulung hin-
ausgeht und die Adressaten in die Lage versetzen soll, Medien
als Mittel und Mittler der Kommunikation zu erkennen und zu
nutzen. Den Kindern und Jugendlichen soll es ermdglicht werden, Medieninhalte zu ver-
stehen, zu hinterfragen, einzuordnen und zu verarbeiten. Noch wichtiger sind jedoch die
inneren, treibenden Krafte der TLM-Medienwerkstatt: Kontinuitat, Innovation und der be-
standige Wille, etwas zu bewegen. Lorbeeren werden auch hier gern geerntet, aber nicht
als Ruhelager, sondern als Ansporn flr weitere, kreative Projektideen verstanden.

Von grolRer Bedeutung sind dabei selbstverstandlich auch die kompetenten Partner, das
lebendige Netzwerk und die guten Rahmenbedingungen im Freistaat. In Thiringen wird
seit Jahren etwas gelebt, wovon in anderen Bundeslandern noch getraumt wird: In den
Schulen gibt es einen verbindlichen Kurs Medienkunde, der nicht nur den Raum, sondern
auch verschiedene Lerninhalte und eine Vielzahl an Projektmd&glichkeiten zur Forderung der
Medienkompetenz bietet. Die Schulen sind daher flir die TLM-Medienwerkstatt die wich-
tigsten Partner und ihrerseits sehr aufgeschlossen fir eine Zusammenarbeit. Durch den
gegenseitigen Erfahrungsaustausch und die kontinuierliche Zusammenarbeit sind zahlrei-
che Modellprojekte entstanden, die beispielhaft fiir eine gezielte schulische Medienarbeit
sind. AulRerdem wurden gemeinsam flankierend verschiedene Fortbildungsmalinahmen
fur Lehrerinnen und Lehrer sowie Eltern entwickelt.

Weiterhin konnte die Medienwerkstatt mit der Implementierung des Thiringer Bildungs-
plans fur Kinder bis 10 Jahre ihre Arbeit in Kindertagesstatten, in Horten und im Ganztags-
bereich noch einmal verstarken. Auch hier wurden spezielle mediale Projektangebote und
Methodenbausteine erarbeitet, die neben den Kindern auch die professionell Erziehenden,
die Lehrkrafte und die Eltern férdern.

Das vorliegende Praxishandbuch spiegelt die Erfahrungen der TLM-Medienwerkstatt aus
zehn Jahren intensiver medienpadagogischer Projektarbeit in Thiringer Kindergarten und
Schulen wider. Die Ausfiihrungen machen deutlich, wie gut medienpraktische Wochen-
projekte im Bildungsalltag verankert werden kénnen und wie sehr Medienpadagogik und
Schule gleichermalRen davon profitieren, wenn die Voraussetzungen und Rahmenbedin-
gungen stimmen.

Mit den umfassenden Materialien stellen wir ein praxisnahes Unterstitzungsangebot
far professionell Erziehende, Lehrkrafte und Padagogen zur Realisierung der integrativen
schulischen und auRerschulischen Medienbildung bereit, das viele Anregungen zur Nach-
ahmung im padagogischen Alltag liefert. Sie sollen dabei helfen, die Férderung von Medi-
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enkompetenz in Thiringen auf breiter Basis weiter zu verstarken. Die zahlreichen wertvol-
len Methoden, Hinweise und Anregungen sollen den Weg flr die selbstandige praktische
Umsetzung der medienpadagogischen Projektarbeit im Unterricht und dariiber hinaus eb-
nen und erleichtern.

Far die verantwortungsvolle Aufgabe, Kinder und Jugendliche zu begleiten und ihnen
Wege fir eine aktive, selbstbestimmte und sozial verantwortliche Nutzung der Medien
aufzuzeigen, winsche ich Ihnen allen viel Erfolg!

Jochen Fasco
TLM-Direktor

8 Vorwort

GruBwort des Thiiringer Ministers fiir Bildung, Wissenschaft und Kultur

Herzlichen Glickwunsch zum 10. Geburtstag der Medienwerkstatt
der Thiringer Landesmedienanstalt (TLM). Ich freue mich, dass
punktlich zum Jubilaum ein ,Praxishandbuch” erscheint. Es doku-
mentiert die jahrelangen Bemihungen um eine verbesserte Ver-
mittlung von Medienkompetenz in Thiringer Kindertagesstatten
und Schulen. Im erstmalig vorliegenden ,Praxishandbuch” kom-
men zahlreiche Akteure und Partner der Medienprojekte zu Wort:
Kinder und Jugendliche, Erzieherinnen und Erzieher, Lehrkrafte
und Medienexperten. Sie geben Anregungen und machen prakti-
sche Vorschlage, wie Heranwachsende den Umgang mit Medien
gut erlernen konnen. Ich bin der TLM dankbar fir die bewahrte
und vertrauensvolle Zusammenarbeit. Die erfolgreiche Zusam-
menarbeit sowie unsere gemeinsamen Bemuthungen rund um das
Thema Medienkompetenzvermittlung werden wir auch in Zukunft
fortsetzen. Dafur spricht auch, dass wir kiinftig Projekte der Medienbildung entwickeln
wollen, bei denen die Thiringer Hochschulen noch starker eingebunden sind.

Ich wiinsche allen Leserinnen und Lesern des ,Praxishandbuchs” eine aufschlussreiche
Lekture. Ich bin sicher: daraus erwachsen neue, tragfahige Projekte flr die Thiringer Me-
dienbildung.

»8-C c

Christoph Matschie
Thiringer Minister fur Bildung, Wissenschaft und Kultur
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1. Einleitung
(Judith Zeidler)

Seit zehn Jahren ist die mobile Medienwerkstatt der TLM in Thiringen unterwegs und
unterstltzt medienpadagogische Projekte an Kindergarten, Schulen sowie Freizeit- und
Familieneinrichtungen. In dieser Zeit haben die Medienpadagogen fast 1.000 Projekte
mit mehr als 15.000 Teilnehmenden realisiert. Die Vielfalt dieser Aktivitaten aber auch
der grol3e Erfahrungsschatz aus allen Projekten ist Gber die Jahre in inzwischen nahezu
30 Leitfaden zur medienpadagogischen und medienpraktischen Arbeit in Kindergarten
und Schule eingeflossen. Diese Projektleitfaden mit zahlreichen Methodenbausteinen, Ar-
beitsblattern und weiterfihrenden Anregungen bilden den Mittelpunkt des vorliegenden
Praxishandbuchs.

Erganzt wird die Publikation zu Beginn mit einer Kurzvorstellung der Medienwerkstatt.
Danach folgt ein Abschnitt (Kapitel 3), in dem langjahrige Kooperationspartner und Gratu-
lanten zu Wort kommen und Uber ihre Erfahrungen in der Zusammenarbeit mit der TLM-
Medienwerkstatt berichten. Die Kapitel 4 bis 6 umfassen das Herzstiick des Handbuchs.
Hier wird rickblickend die Erarbeitung der Leitfaden beleuchtet und Hintergrinde bzw.
Zusammenhange werden erlautert. Anschlieend sind samtliche Projektleitfaden abge-
druckt und werden durch einen ausfihrlichen Methodenteil erganzt. Nicht zuletzt findet
sich im Anhang eine DVD mit drei Filmen, die die beschriebene Projektarbeit nach Leitfa-
denprinzip beispielhaft veranschaulichen sollen. Zudem halt die DVD samtliche Leitfaden,
ausgewahlte Methodenbausteine und verschiedene Arbeitsblatter zum Download bereit.

Bei allen unseren Projekt- und Kooperationspartnern mdéchten wir uns an dieser Stelle
noch einmal recht herzlich far die interessante, konstruktive und gute Zusammenarbeit in
den letzten zehn Jahren bedanken. Sie sind es, die uns immer wieder inspirieren und uns
helfen, uns bestandig weiterzuentwickeln. Wir hoffen, dass wir mit dem Praxishandbuch
unsere Erfahrungen im Bereich der Medienbildung in Kindergéarten, Schulen und Horten
auch fir andere nutzbar machen und einmal mehr dokumentieren kénnen, dass Thiringen
auch dank der Angebote der Medienwerkstatt bei der Férderung der Medienkompetenz
weiterhin eine Vorreiterrolle Gbernimmt. Unser besonderer Dank gilt denjenigen Partnern,
die den vorliegenden Bericht mit ihren ,Stimmen” bereichert haben und denjenigen, die
die Idee der Medienwerkstatt 1999/2000 auf den Weg gebracht haben und ihr bis heute
die Treue halten.
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2. Die TLM-Medienwerkstatt im Profil
(Judith Zeidler)

In Arnstadt, dem damaligen Sitz der TLM, warteten Anfang 2001 ein weilRer Kleinbus,
moderne Audio- und Videotechnik und ein grol3es mobliertes Bluro auf die zum Aufbau und
zur Realisierung der mobilen Medienwerkstatt der TLM eingestellten Medienpadagogen.
Und diese beiden jungen Menschen mit ganz unterschiedlicher Ausbildung bzw. Erfahrung
und durchaus verschiedenen Zielen, wussten noch gar nicht, worauf genau sie sich da
eingelassen hatten oder wie gut sie sich als Team erganzen wirden und schon gar nicht,
was sie in den kommenden Jahren aufbauen wirden.

Angefangen hat alles mehr oder weniger mit einem Zitat des damaligen TLM-Direktors,
Dr. Victor Henle, dass die Vorstellungen der Landesmedienanstalt zu dem, was ihre An-
gebote zur praktischen Medienarbeit leisten sollen auf den Punkt bringt: ,Wenn Kinder
und Jugendliche Hoérspiele, Videofilme, Radioprogramme oder Fernsehsendungen selbst
herstellen und verbreiten, erleben sie ganz unmittelbar, wie Medien funktionieren und
wie sie sich ihrer bedienen kénnen. Sie lernen, wie Beitrage entstehen. Sie kénnen mit
den verschiedenen Formen experimentieren, Geschichten entwickeln, diese als Hoérspiel
oder Videofilm umsetzen, Reportagen drehen oder Interviews fihren. Gleichzeitig bietet
ihnen die aktive Medienarbeit die Mdglichkeit, sich mit eigenen Themen, Problemen und
Medienerlebnissen auseinanderzusetzen und ihre Anliegen ins Radio oder ins Fernsehen zu
bringen. So wandeln sich Kinder und Jugendliche von Konsumenten zu aktiven, kritischen
und selbstbewussten Produzenten und werden kompetent, nicht nur im Umgang mit den
Medien, sondern auch in der Auseinandersetzung mit sich und anderen.” (Henle 2001, S.
9).

Damals wie heute hort sich das alles sehr gut an, doch was steckt dahinter, mit welchen
Pinselstrichen, welcher Farbe und welchem Handwerkszeug entsteht dieses farbenfrohe
Bild? Wie sieht der Weg zum Ziel aus? Oder ist gar der Weg das Ziel und das Ziel der Weg
oder doch ganz anders?

14 Die TLM-Medienwerkstatt im Profil

In den letzten zehn Jahren hatten wir Zeit, dies herauszufinden, verschiedene Dinge aus-
zuprobieren, weiterzuentwickeln oder auch zu verwerfen. Heute konnen wir mit Sicherheit
sagen, dass wir unseren Weg gefunden haben. Ziele stecken wir uns immer wieder neue
und lassen nicht locker, bis wir wieder einen Schritt weitergekommen sind. Das zeichnet
uns und unsere Arbeit wohl auch am meisten aus: Wir wollen etwas bewegen und das
jeden Tag aufs Neue. Wir, das sind heute die Medienpadagogen Sandra Fitz, Marie-Kristin
Hel3, Sven Jensen und Judith Zeidler. Und wir haben intensive Unterstitzung!

Zum Beispiel in Form von zahlreichen padagogischen Inspirationen, kreativen ldeen, hand-
werklichem Kénnen oder auch technischem Know-how erhalten wir sie durch unsere
zahlreichen Kooperationspartner — vor allem die Lehrerinnen und Lehrer, Erzieherinnen
und Erzieher, Padagoginnen und Padagogen und Eltern, aber auch durch die Mitstreiter
im Medienkompetenz-Netzwerk Thiringen', wie beispielsweise die Blrgersender, kleine
medienpadagogische Vereine und Verbande sowie zahlreiche Einrichtungen der Kinder-,
Jugend-, Senioren- und Familienarbeit oder auch die Hochschulen.

Nicht zuletzt sind unsere Kollegen in der TLM zu nennen, wie zum Beispiel die Mitarbeiter
des PiXEL-Fernsehens und des Offenen Kanals Gera, die uns gerade in der Aufbauphase
der Medienwerkstatt immer Vorbild und kritischer Berater waren oder auch unsere Jahres-
praktikantinnen und Jahrespraktikanten, die uns seit 2006 intensiv begleitet haben. Ohne
die Unterstlitzung der genannten und vieler weiterer Partner ware die Medienwerkstatt
nicht das, was sie heute ist: ein bedeutender und nicht mehr wegzudenkender Teil der
medienpadagogischen Landschaft in Thiringen oder wie es der amtierende Direktor der
TLM, Jochen Fasco umschreibt: ein Edelstein, den es zu bewahren gilt.

Das folgende Kurzportrait soll einen schnellen und spritzigen, dem modernen ,Steckbrief-
Zeitalter” eher entsprechenden Zugang zur Medienwerkstatt ermoglichen. Tiefergehende
Erlauterungen, wie die konkreten Ansatze, Zielsetzungen, Methoden und Rahmenbedin-
gungen der TLM-Medienwerkstatt sind im Band 19 der TLM-Schriftenreihe ausfihrlich
beschrieben?.

1) Ausfihrliche Hinweise zum Medienkompetenz-Netzwerk Thiringen finden sich im Internet unter http://www.tlm.de/tim/medienkompetenz/MK_Netzwerk/index.php.
2) Im Band 19 der TLM-Schriftenreihe sind unter dem Titel: ,Kamera Lauft! Ton ab! Fiinf Jahre mobile Medienarbeit in Thiringen” die Hintergriinde, Zielsetzungen, Ansétze und Rah-

menbedingungen der TLM-Medienwerkstatt nachzulesen. Erganzt werden sie durch zahlreiche Projektberichte von Kooperationspartnern.
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Wer?

Unterschiedlicher konnten sie wahrscheinlich nicht zusammen kommen,
die Medienpadagogen der TLM-Medienwerkstatt — menschlich wie fachlich.
Doch gerade in dieser Verschiedenheit lag und liegt das grol3e Potential
des Teams. Eben weil jeder Uber einen anderen Hintergrund verflgt, sind
wir gemeinsam immer sehr schnell in der Lage, auf aktuelle Medienent-
wicklungen oder Forschungsergebnisse zu reagieren. Erfahrungen aus
Medienpadagogik, Medienwissenschaft, offener Jugend- und praktischer
Medienarbeit sowie der Musik- und Theaterpadagogik spielten immer wie-
der zusammen und ermaoglichten die Erarbeitung, Umsetzung und Weiter-
entwicklung medienpadagogischer Konzepte fir Kinder und Jugendliche,
professionell Erziehende, Lehrkrafte, Padagogen und Eltern. Neben dieser
fachlichen Qualitat sind und waren auch die unterschiedlichen Charaktere
der Medienpadagogen von Bedeutung. Es ist einfach wichtig eine zu ha-
ben, die immer gute Laune hat oder einen mit einem Teddybargemut oder
auch eine, die standig weiter will... Zusammen sind wir unschlagbar!

Was?

,Wir lieben die handlungsorientierte Medienpadagogik!“ Und ihr haben wir
uns verschrieben... Wie es unsere medienpadagogischen Vorbilder fordern,
sollen Heranwachsende in unseren Projekten die Medien selbst ,in-Dienst-
nehmen® und Blicke hinter die Kulissen werfen kénnen. Dabei sollen sie
selbstbewusst erkennen, dass Medien etwas von anderen Gemachtes sind,
das sie mit dem notwendigen Know-how und der notigen Ubung auch leicht
selbst Ubernehmen kdnnen. Zu lernen, Medien kritisch zu hinterfragen - auf
dieses Ziel sind alle unsere Aktivitaten zugeschnitten und der Weg, den sie
bilden ist keinesfalls hindernisfrei. Er bietet Kurven und Abzweigungen, ist
teils uneben und steinig. Abenteuer liegt in der Luft. Der perfekte Weg also
fur den Erwerb von (Medien)Kompetenzen!

Wo?

Im gesamten Freistaat Tharingen — vor, im und hinter dem Wald sind wir mit
unseren Mobilen unterwegs. In zehn Jahren haben wir mit den Fahrzeugen
der TLM weit mehr als 350.000 km zurlickgelegt — das ist eine Strecke von
uber acht Weltumrundungen. Kein Wunder, dass wir inzwischen lebendige
Navigationsgerate sind, wenn es um Bildungseinrichtungen in Thuringen
geht. Fragen Sie uns und Sie brauchen keine Stralkenkarte mehr — sei es
eine digitale oder eine aus Papier.

Mit wem?

Medien werden von allen Altersgruppen genutzt. Deshalb ist der kompeten-
te Umgang mit diesen, in all seinen Facetten, fur alle Altersgruppen wichtig.
Und das ist unsere Maxime! Es liegt in der Natur der Medienwerkstatt, dass
die Kinder und Jugendlichen die wichtigste Zielgruppe darstellen. Aber auch
denjenigen, die unmittelbar mit der Erziehung und Bildung der Heranwach-
senden befasst sind, den Eltern, professionell Erziehenden und Lehrkraf-
ten, schenken wir unsere Aufmerksamkeit. Nicht zuletzt moéchten wir aber
auch mit Seniorinnen und Senioren ins Gesprach kommen. Schliellich sind
sie die intensivsten Mediennutzer. Hierbei bauen wir bisher vor allem auf
einen generationstbergreifenden Ansatz, der bereits viele ungeschliffene
Diamanten zum Glanzen brachte.

Woruber?

~Wer flUr alles offen ist, kann nicht ganz dicht sein!“ Und trotzdem versuchen
wir es. In 2001 haben wir ganz klassisch mit Audio- und Videomedien ange-
fangen. Das war damals auch das abgesteckte Metier der Landesmedien-
anstalten. Inzwischen haben sich die Medienwelten massiv verandert und
damit auch Mediengesetze und Regelungen. Seit einigen Jahren arbeiten
wir verstarkt mit und Uber neue multifunktionale Medien, wie Handy oder
Web 2.0 mit ihren jeweiligen schier unendlichen Moglichkeiten. Auch die
Computerspiele haben einen festen Platz in unserem Angebotsrepertoire
gefunden. Kurz: Was Kindern und Jugendlichen gefallt, Eltern auf die Pal-
me und Padagogen ins Grubeln bringt — wir haben es, wir machen es — wir
sind dafur offen!

Wie?

Aktiv, selbstbestimmt, kreativ und kritisch soll in der Medienwerkstatt mit
und Uber Medien gearbeitet werden. Und so halten wir es auch. Auf der
Basis der aktiven Medienarbeit, die Fred Schell immer wieder so wunderbar
beschreibt, haben wir Uber die Jahre zahlreiche Methoden fiir unsere Pro-
jektarbeit entwickelt. Grundsatzlich galt und gilt dabei, das Ohr an der Wis-
senschaft zu haben, das Gehirn einzuschalten, kreativ zu sein und mit bei-
den Beinen auf dem Boden zu bleiben — was ist in Kindergarten und Schule
machbar und was nicht? Das Entwickeln von Methoden, das Erproben und
das Fuhlen, dass sie funktionieren, sind wohl die schonsten Momente im
Alltag eines Medienpadagogen, oder?

Womit?

Acht Aufnahmegerate, sieben Kameras, vier Fotoapparate, funf Handys,
funf mobile Schnittplatze, ein mobiles Netzwerk aus 14 Laptops, zwei trans-
portable Beamer und eine Beschallungsanlage stehen zur Verfligung. Im
Ubrigen: All diese technischen Raffinessen nlitzen wenig, wenn es nicht
verstanden wird, die Gerate kreativ einzusetzen und die Nutzenden zur kri-
tischen Reflexion zu animieren! Dies namlich ist die wahre Kraft!

Vgl. Schell, F. (2009) Aktive Medienarbeit. In: Schorb/Anfang/Demmler (Hrsg.) Grundbegriffe Medienpadagogik.
Minchen: Kopaed.

Telefon: 0361 2117732
Telefax: 0361 2117755
E-Mail: medienwerkstatt@tim.de
Internet: www.tim.de
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Zum 10. Geburtstag in Erinnerungen zu schwelgen und sich am Gemeisterten zu erfreuen,
ist richtig, schon und auch wichtig, doch nicht genug! Fir die kommenden Jahre steht
schon Vieles auf dem Plan. So sollen in den Projekten die Internetwelten noch starker
betont werden. In Kooperation mit bundesweiten medienpadagogischen Initiativen wie
dem Internet-ABC, dem Erfurter Netcode oder Klicksafe wollen wir Angebote erarbeiten,
die sich zum einen an spezifische Zielgruppen richten (z. B. Schiler bestimmter Klassen-
stufen), zum anderen aber auch den intergenerativen Dialog sowie das ganzheitliche und
lebenslange Lernen foérdern sollen. Auch der Elternarbeit wollen wir eine noch grolRere
Aufmerksamkeit schenken. Mit dem Kinder-Medien-Parcours' konnten wir schon erste,
Mut machende Erfolge verzeichnen. Hier gilt es in enger Zusammenarbeit mit Kindergar-
ten, Schulen und Freizeiteinrichtungen weitere attraktive Angebote zu schaffen. Es bleibt
also spannend!

1) WeiterfUhrende Informationen zum generationsiibergreifenden Projekt ,Kinder-Medien-Parcours” finden sich im Internet unter der Adresse http://

www.tlm.de/tim/medienkompetenz/elternarbeit/medienparcours/index.php .

3. Zehn Jahre — zehn Stimmen

Albers, Margret
Geschdftsfihrerin der Kindermedienstiftung , GOLDENER SPATZ*”

Fiir alle ein Gewinn — Die PiXEL-News beim GOLDENEN SPATZ

Was macht eigentlich ein Verleiher? Wieso adaptiert ein Produzent einen Bestseller und
denkt sich nicht eine eigene Geschichte aus? Welchen Film schaut ihr euch gleich an?

Fragen Uber Fragen, die Besuchern des Deutschen Kinder-Medien-Festivals GOLDENER
SPATZ: Kino-TV-Online, durchaus bekannt vorkommen — sind es doch die Dinge, die
gern von den jungen Reportern der taglichen Festivalnachrichten PiIXEL-News in Erfah-
rung gebracht werden und den ein oder anderen Befragten schon ins Schwitzen brach-
ten.

Bereits seit 1999 sind die PiXEL-Kids aus dem Festivalgeschehen nicht mehr wegzu-
denken: Sie befragen die kleinen und groRen Besucher, laden die Gaste zu den Film-
und Fernsehbeitragen zum Interview in ihr jedes Jahr neu und aufwandig gestaltetes
PiXEL-Studio, prasentieren Filmkritiken und schauen ganz genau hin, was sich so alles
auf dem Festival abspielt.

2003 war fir das Festival ein besonderes Jahr, denn seitdem findet der GOLDENE
SPATZ in Gera und in Erfurt statt. Mit dieser Erweiterung standen auch die jungen Re-
porter vor neuen Herausforderungen und so war es nur folgerichtig, dass sich die Kolle-
gen vom PiXEL-Fernsehen des Offenen Kanals in Gera mit den beiden anderen medien-
padagogischen Projekten der Thiringer Landesmedienanstalt (TLM) zusammentaten: In
Kooperation mit der TLM-Medienwerkstatt und dem Offenen H6rfunkkanal Radio Funk-
werk begleiten seither zwischen 15 und 17 Kinder und Jugendliche mit sechs Betreuern
das Festival von der Er6ffnung in Gera bis zur Preisverleihung in Erfurt.

Diese Form der Zusammenarbeit ist fir den GOLDENEN SPATZ ein grofRer Gewinn,
denn welches andere Festival kann eine tagesaktuelle Berichterstattung in Fernsehen
und Radio von seiner Zielgruppe aufweisen? Zudem verkorpern die PiXEL-News ein
wesentliches Credo des Festivals: Kinder in den Mittelpunkt zu stellen — ihre Meinung
ist gefragt und ihre Fragen sind die relevanten. Wie bereits erwahnt, bringt dies die
Medien-Macher beizeiten ins Schwitzen — einerseits, wenn es sich nicht um Standard-
interviewfragen handelt, andererseits wenn man bei der Vorstellung der PiXEL-News
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im Kino auf der grof3en Leinwand einen leidenschaftlichen Verriss seiner eigenen Arbeit
sehen muss. Gleichwohl werden diese Nachrichten von den Machern sehr geschatzt,
denn sie sind ehrlich und bringen ins Bewusstsein, wie wichtig es fir die eigene Arbeit
ist, Kindern auf Augenhéhe zu begegnen.

Die beteiligten Kinder und Jugendlichen lernen in Vorbereitung und wahrend ihres Fes-
tivaleinsatzes viel Uber Interviewtechniken, das Verfassen von Filmkritiken und die Pra-
sentation vor der Kamera. Sie befassen sich mit Kamera- und Schnitttechnik und be-
kommen zu spuren, wie schnell ein Tag vorbei sein kann, wenn man zur Vorfihrung um
17:30 Uhr seine Nachrichtensendung vorzulegen hat. Freilich ist es auch etwas Beson-
deres, bekannte Personlichkeiten aus Film Fernsehen und Politik hautnah zu erleben und
sich fir den SPATZ besondere Aktionen auszudenken, — etwa ihn zur fliegerarztlichen
Untersuchung zu schicken oder an seinem 30. Geburtstag die Domstufen fegen zu las-
sen.

Last but not least ist die Zusammenarbeit auch fir die medienpadagogischen Projekte
der TLM ein Gewinn, kommt ihnen doch wegen der starken Prasenz im Festivalgesche-
hen eine breite 6ffentliche Aufmerksamkeit zu, die weit Uber die Grenzen Thiringens
hinausreicht.

Die PiXEL-News sind also fir alle ein groRRartiger Gewinn, die zudem sehr viel Spal3 ma-
chen. So gratulieren wir der TLM-Medienwerkstatt zum 10. Geburtstag und freuen uns
auf weitere Jahrzehnte der Kooperation!

Fleischer, Jun.-Prof. Dr. Sandra
Juniorprofessorin fdr Kinder- und Jugendmedien, Universitat Erfurt

Liebe Judith Zeidler und MitarbeiterInnen: Herzlichen Glickwunsch zum zehnten Ge-
burtstag der Medienwerkstatt!. Einen tiefen Einblick in die Arbeit der Medienwerkstatt
der Thuringer Landesmedienanstalt gewann ich zum Einen in der Zeit, als ich selbst im
Medienhaus in der Steigerstral3e arbeitete und zum Zweiten durch unsere Zusammenar-
beit in der universitaren Lehre.

Die Medienwerkstatt der TLM ist fir unseren Masterstudiengang Kinder- und Jugend-
medien an der Universitat Erfurt ein hoch geschatzter Kooperationspartner. Studierende
unseres Studiengangs nutzen gern die Praktikumsmadglichkeiten beim Team von Judith
Zeidler, um sich in der praktischen Medienarbeit mit Kindern, Jugendlichen und Pad-
agoglnnen zu erproben und zu Uberprifen, ob der Beruf des Medienpadagogen eine
realistische Moglichkeit flr sie personlich ist. Es ist sogar so, dass einige der ehemali-
gen Jahrespraktikantlnnen der TLM-Medienwerkstatt mittlerweile Studierende unseres
Studiengangs sind, gerade weil sie die in der Medienwerkstatt umgesetzte handlungs-
orientierte Medienpadagogik begeistert hat.

Die Medienwerkstatt ist damit neben anderen aktiven Einrichtungen im Bereich der
Medienpadagogik/des Jugendmedienschutzes in Erfurt fir die Studierenden und uns
Lehrende ein wichtiger Anlaufpunkt. Ich freue mich sehr, dass die Medienwerkstatt in
diesem Sommersemester auch konkret unsere Lehrveranstaltung zur praktischen Me-
dienarbeit unterstlitzt. Eine Studiengruppe wird im Mai und Juni mit den erfahrenen
Mitarbeiterlnnen Projekte zur Medienkompetenzvermittlung durchfihren. Hier ermdogli-
chen uns die Kolleglnnen eine praxisnahe Ausbildung, die die Universitat allein nicht er-
maoglichen kénnte. Und ich bin dankbar, dass dafir Zeit und Arbeitskraft zur Verfligung
gestellt wird.

Ich arbeite bereits im vierten Jahr in Erfurt und weil3, dass ich mich auf die Qualitat der
Arbeit unserer Studiengangspartner verlassen kann, dass wir ein Verstandnis von Medi-
enkompetenz teilen, welches das Handeln mit Medien stets als kommunikatives Handeln
und damit eine aktive Auseinandersetzung mit personlichen und gesellschaftlichen Pro-
blemstellungen begreift. Insbesondere ist die Vielféltigkeit der Medienprojekte und die
Weite der angesprochenen Zielgruppe der Medienwerkstatt zu loben: Vorschulkinder,
Grundschduler, Jugendliche, Eltern und Erzieherlnnen werden zur praktisch-reflexiven
Beschaftigung mit Medien angeregt und auch konkret weitergebildet. Diese Leistungen
kénnen in ihrer Wichtigkeit in einem durch Medien durchdrungenen Alltag und einer
immer starker medienbasierten interindividuellen und gesellschaftlichen Kommunikation
gar nicht genug betont werden.

Ich personlich freue mich immer, wenn ich die Medienwerkstatt besuche. Trotz des
straffen Projektezeitplans, haben die Kolleglnnen immer ein offenes Ohr fiir Ideen. Ich
winsche der Medienwerkstatt zum Geburtstag, dass die erfolgreiche Arbeit noch lange
weiter fortgesetzt werden kann, dass das Medienpadagogenteam auch noch weiter
wachst und auch - ein wenig selbstbezogen, dass die Arbeit mit der Uni Erfurt weiterhin
zur gegenseitigen Bereicherung beitragt und Spal3 macht!
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Jantowski, Dr. Andreas
Direktor des Thdiringer Instituts fir Lehrerfortbildung, Lehrplanentwicklung und Medien
(Thillm)

Medien machen Schule

Werkstattarbeit ist so anspruchsvoll, weil die Schiler selbst tGber ihr Lernen in der ange-
botenen Thematik entscheiden kénnen. Es wird Unfertiges behandelt in einer Art ,pa-
dagogischem Labor” in dem unterschiedlichste Aktivitaten durchgefihrt werden. Ob-
wohl die positiven Auswirkungen auf die Kompetenzentwicklung der Schilerinnen und
Schiler unbestritten sind, bleibt jedoch die Organisation einer Werkstattarbeit durch
Lehrkrafte auf innerschulischer Ebene eine grol3e Herausforderung.

Da ist es hilfreich, dass die mobile Medienwerkstatt der Thiringer Landesmedienanstalt
bereits fix und fertig ausgestattet seit nunmehr zehn Jahren an die Schulen kommt und
mit Technik und Know-how Schilerinnen und Schiler darin unterstltzt, Gber dieses
reformpadagogisch gepragte Bildungskonzept mit seinen verschiedenen Werkstattange-
boten, die Welt der Medien besser zu verstehen, sich souveran in ihr zu bewegen und
sie vor allem aktiv mitzugestalten.

So werden Lernziele facheribergreifend und individuell férdernd umgesetzt, die im Be-
reich der inhaltlichen Lehrplangestaltung durch das Thuringer Institut fir Lehrerfortbil-
dung, Lehrplanentwicklung und Medien einen Schwerpunkt bilden.

In dieser Hinsicht ist die Medienwerkstatt ein wesentlicher Bestandteil bei der Imple-
mentation des Kursplans Medienkunde, der vom Thillm durch ein gestaffeltes Fortbil-
dungskonzept fir Lehrerinnen und Lehrer begleitet wird.

Das Vermogen, Medien selbstbestimmt und verantwortlich nutzen, kritisch beurteilen
und kreativ gestalten zu kénnen ist eine Schllisselkompetenz in der heutigen Wissens-
gesellschaft. Die Ausbildung dieser Kompetenz ist ein integraler Bestandteil der Um-
setzung des Kinderschutzparadigmas. Dabei ist das Arbeiten in einer ,Werkstatt”, das
heil3t in einer gezielt vorbereiteten Lernumgebung mit verschiedenen ,Werkstattange-
boten”, besonders nuitzlich bei der Entwicklung dieser Kompetenz durch padagogische
Fachkrafte in der schulischen und aul3erschulischen Bildung.

Wie lasst sich ein Gedicht wirkungsvoll vertonen? Welche Mdglichkeiten bieten didakti-
sche DVDs und interaktive Tafeln? Wo kénnen GPS-Gerate und Spielkonsolen sinnvoll
im Unterricht eingesetzt werden? Wie kann ich mit Schilern einen Film drehen, und
welches Kabel kommt wo hin? Die Antworten auf diese und viele andere Fragen kénnen
in der Medienwerkstatt selbststandig erarbeitet werden.

Schilerinnen und Schiiler werden durch den Umgang mit neuen Medien in ihrer Lerne-
rautonomie gestarkt, indem sie mit anderen Lernern interaktiv agieren und ihre techni-
schen Fahigkeiten einiben und festigen.

Insgesamt greifen Lehrkrafte nur noch strukturierend und modellierend in den Unterricht
ein. Sie unterstitzen Problemlésungsprozesse und stellen entsprechend der BedUlrfnisse
der Schiler und Schilerinnen Hilfen bereit, die je nach Lernfortschritt langsam reduziert
werden. Dies verlangt eine hohere Flexibilitat seitens der Lehrenden, da Unterricht we-

niger planbar ist. Und gerade hier ist ein Kern der Zusammenarbeit der TLM mit dem
Thillm zu sehen. Medienarbeit in der Schule braucht viele kompetente Multiplikatoren.
Deren Qualifizierung ist ein Schwerpunkt in der Lehrerfortbildung des Thillm und in der
verstarkten Kooperation mit der TLM.

Seit 2002 bieten beide Institutionen in einer Kooperation medienpadagogische Quali-
fizierungsseminare far Tharinger Lehrerinnen und Lehrer an und nutzen so in nahezu
idealer Weise die wechselseitig vorhandenen Ressourcen und Synergien im Interesse
der Ausbildung von Medienkompetenz und in der Weiterentwicklung von Medienbildung
und -erziehung. Hier werden jahrlich fir jeweils 50 Lehrer an neun Fortbildungstagen in
ausgewahlten Offenen Kanalen Grundlagen der handlungsorientierten Medienpadagogik
und der Medientechnik angeboten. Ein grolRer Teil der Zeit wird flr die inhaltliche Um-
setzung im schulischen Kontext verwendet. Im Ergebnis dieser Qualifizierungsseminare
sollen die Teilnehmer an ihren Schulen Medienarbeit kreativ umsetzen und als Fortbild-
ner mit ihren Erfahrungen nachhaltig in ihren Regionen wirken.

Auf der Grundlage einer Kooperationsvereinbarung entwickeln TLM und Thillm gemein-
sam Themen der Mediennutzung, des Jugendmedienschutzes und der Medienwirkung
auf Kinder in Zusammenarbeit mit zahlreichen Partnern weiter.
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Manz, Franziska und Bechler, Ann-Marie
Schiilerinnen des Lyonel-Feininger-Gymnasiums in Mellingen

GroR werden mit der Medienwerkstatt...

Unsere Bekanntschaft mit Sandra und Sven aus der TLM-Medienwerkstatt begann im
Jahr 2007. In einer Projektwoche in der Schule erstellte unsere Klasse gemeinsam mit
den Medienpadagogen ihren ersten eigenen Film, mit dem wir sogar den 2. Preis bei
der FILMTHUER gewannen. Die Projekttage unter der Betreuung der Medienwerkstatt
waren fldr uns zwar sehr anstrengend, aber auch interessant und vor allem lustig. Be-
ginnend mit Probeaufnahmen, Themenfindung, Storyboard und Drehbuch lernten wir in
fanf Tagen wie aufwendig es ist, einen Film von wenigstens funf Minuten zu drehen.
Anfangs war es schwer ein gemeinsames Thema zu finden und spéater anstrengend,
konzentriert zu bleiben, wenn eine Szene das dreizehnte oder das wer weil3 wievielte
Mal gedreht werden musste... Aber die Medienpadagogen waren da und bauten uns
immer wieder auf und ermunterten uns weiterzumachen und fur uns beide wurden sie
in der Woche zu guten Freunden. Alle Schuler waren mit dem Medienprojekt sehr zufrie-
den und einig dartber, dass wir so etwas auf jeden Fall noch einmal machen wollten.

Sehr lange mussten wir nicht warten. Fir uns beide und sechs weitere Schilerinnen
und Schiler unserer Klasse ging es kurze Zeit spater, im Mai 2008, zum KinderMedien-
Festival ,Goldener Spatz”. Bevor wir allerdings unsere Koffer packen konnten, hiel3 es
sich vorzubereiten und hart zu arbeiten, um spater gemeinsam die Festivalnachrichten
~PIXEL-News"” produzieren zu konnen. Alle zwei Wochen trafen wir uns am Nachmit-
tag mit den Medienpddagogen Sandra und Sven in unserer Schule und Ubten uns als
Reporter, Kameraleute und Cutter. Mit den Beiden hatten wir eine sehr lustige, aber
auch lehrreiche Zeit, in der wir fast so etwas wie Medienprofis wurden. Wir lernten eine
sichere Kamerahaltung, richtige Kameraeinstellungen, Interviews zu fihren, kleinere
Filmkritiken zu schreiben und noch vieles mehr. Kurz vor der langersehnten Festivalwo-
che kamen wir alle im Offenen Kanal Gera zu einem Workshopwochenende zusammen.
Dort lernten wir Frank und Mirko vom PiXEL-Fernsehen kennen und wir drehten mit
viel Aufwand und Muhe unseren Trailer fur die PIXEL-News. Diese sollten beim Festival
taglich Gber die Kinoleinwand laufen und brandaktuell Gber die Geschehnisse des Tages
berichten. Dann war es endlich so weit.

Vom 24. bis 30. Mai 2009 verbrachten wir eine sehr witzige und spannende Woche in
Gera und Erfurt. Dort konnten wir dank der Hilfe der Medienpadagogen unsere Kenntnis-
se in der Kamerafuhrung, bei der Interviewflihrung und vielem mehr sehr erweitern. Die
Redaktionsarbeit fir die PiXEL-News brachte uns jede Menge Spal3 und wir bekamen
Lust am Filmen und am Filme produzieren. AulRerdem fanden wir die Medienpadagogen
total nett. Deshalb wollten wir beide unbedingt auch ins berithmte TLM-Mediencamp
nach Heubach fahren.

2010 hat es endlich mit einem Platz in diesem beliebten Ferienlager geklappt. Fir uns
hiel3 das wieder, neue Erfahrungen zu sammeln und neue Freunde zu finden.

Mit groRem Eifer und jeder Menge Spald gestalteten wir mit anderen ,Medienverriick-
ten” unseren Machinima-Film ,Super Mario!”, mit dem wir im Dezember 2010 den
Kinder-Medien-Preis in der Kategorie Multimedia/Online gewonnen haben. Auch fir den
SPIiXEL, den PiXEL-Award 2011 ist unser Film nominiert. Das macht uns gltcklich und
stolz! Das haben wir auch den Medienpadagogen der Medienwerkstatt zu verdanken.
Sie haben es uns ermdglicht, viele Erfahrungen im Medienbereich zu sammeln und der
Spal ist dabei nie zu kurz gekommen! Wir freuen uns immer wieder auf eine gemein-
same Zeit und kénnen die Zusammenarbeit fur Kinder und Jugendliche, aber auch fir
Schulklassen nur empfehlen, da sie immer wieder sehr spal3ig und lehrreich ist.
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Moersch, Cornelia
Leiterin des Blirgerradios im Staddtedreieck und Vorsitzende der Landesarbeitsgemein-
schaft Burgermedien in Thiringen

Mit der Einrichtung der TLM-Medienwerkstatt vor zehn Jahren beschritt die TLM den
Weg, die medienpadagogische Arbeit und die Férderung von Medienkompetenz in den
Thiringer Blirgermedien weiter zu forcieren und zu unterstitzen. Gemeinsam haben wir
von Beginn an eine wirkungsvolle Zusammenarbeit entwickelt und das Portfolio durch
das jeweilige Knowhow erganzt. Das war vor allem maoglich, weil wir offen aufeinander
zugegangen sind und unsere Erfahrungen gegenseitig nutzbar gemacht haben. Noch
heute profitieren die Medienwerkstatt und die Blrgersender davon.

Ich erinnere mich noch, dass die Medienpadagogen der Medienwerkstatt anfangs vie-
le Fragen hatten und Anregungen aus den Birgersendern gerne angenommen haben.
Interessant dabei ist, was sich daraus entwickelt hat. Vieles was wir anfangs als Bur-
gersender weitergeben konnten, wurde spater, teils gemeinsam weiterentwickelt und
in neue Kompetenzen und Modelle Gberfihrt. Als Beispiel sind hier die zahlreichen Fort-
bildungen fur Erzieherinnen und Erzieher sowie Lehrerinnen und Lehrer zu nennen, die
die Medienwerkstatt in Kooperation mit dem Thiringer Institut fir Lehrerfortbildung,
Lehrplanentwicklung und Medien (Thillm) entwickelt hat und seit 2002 in enger Zu-
sammenarbeit mit den Blrgersendern umsetzt. Inzwischen ist das Themenrepertoire so
vielfaltig, dass zeitliche und raumliche Ressourcen einzelner Sender knapp werden: Von
Radio Uber Fernsehen bis hin zu Internet und Handy ist alles dabei.

Die von den Medienpadagogen der Medienwerkstatt durchgefihrten Projekte in den
Einrichtungen der Kinder- und Jugendbildung /-erziehung sind in Thuringen nicht mehr
wegzudenken. Die letzten zehn Jahre haben eine deutliche Spur hinterlassen und weisen
uns einen Weg in die Zukunft: diese Arbeit ist enorm wichtig. Sie muss unbedingt fort-
gefihrt und ausgeweitet werden. Blrgersender leisten in ihrer Beschaffenheit und mit
ihren Maoglichkeiten unschatzbare Beitrage zur Medienerziehung unserer heranwachsen-
den Generation. Die TLM-Medienwerkstatt war und ist bei den stetig steigenden quanti-
tativen Anforderungen immer ein sehr guter und vor allem qualifizierter Partner fir uns.

Die Zusammenarbeit mit der Medienwerkstatt kann ich aus der Sicht als Leiterin des
SRB, dem Biirgerradios im Stadtedreieck, stets als konstruktiv und fir alle Beteiligten
als nutzbringend einschéatzen. Seien es Multiplikatorenweiterbildungen oder die Projek-
te mit Kindern und Jugendlichen, die Mitwirkung der Medienwerkstatt blrgt fir einen
guten Standard.

Ich wiinsche der TLM-Medienwerkstatt zu ihrem 10. Geburtstag alles Gute!

Peter, Ralf
Leiter des Schullandheims und Freizeitcamps in Heubach

Die TLM-Medienwerkstatt und das Schullandheim und Freizeitcamp Heubach - Eine un-
endliche Geschichte

Inmitten des Thiringer Waldes, direkt am Rennsteig, grindete sich 2004 der gemein-
nitzige Verein ,Woodcamp e.V.” mit dem Ziel, Schule einmal anders zu gestalten. Das
Konzept ,Schule an einem anderen Ort” umfasst die Entwicklung von lehrplanrelevan-
ten Projekten und deren Umsetzung ohne schulische Zwéange. Der Ort der Umsetzung
ist bis heute das Schullandheim und Freizeitcamp in Heubach, ein zwei Hektar grolRes
Objekt direkt am Wald mit einer Turnhalle, Projekthausern und viel Freiflache zum Spie-
len, Arbeiten und Spald haben.

Im Jahr 2005, kurz nach Fertigstellung des hauseigenen Tonstudios, klingelte unser
Telefon. Eine Mitarbeiterin der Thiringer Landesmedienanstalt suchte ein geeignetes
Objekt fur das TLM-Mediencamp. Ein gemeinsamer Termin war schnell ausgemacht und
die Kollegen der Medienwerkstatt kamen zu Besuch auf die H6hen des Thuringer Wal-
des. Voneinander beeindruckt war allen Beteiligten schnell klar: wir wollten zusammen
arbeiten! So konnte die Entscheidung nur lauten, das Mediencamp im Sommer 2005
bei uns durchzufihren. Wir wussten nicht, was auf uns zukam. Wie grol3 die Vielfalt
der Medien ist, war uns naturlich bekannt, sind wir doch taglich mit ihnen konfrontiert.
Die Kompetenz, Kindern Medien zu vermitteln (mit Methodik und Didaktik), war uns bis
dahin jedoch noch fremd.

Wir staunten nicht schlecht, als die Medienpadagogen der Medienwerkstatt mit einer
Vielzahl an Kameras, Radiotechnik und Schnittcomputern in Heubach anreiste. Was
uns aber vor allem beeindruckte, war die herzliche, zugangliche und irgendwo ,coole”
Art der Medienpadagogen mit Kindern und Jugendlichen umzugehen. Sie schafften es
immer wieder, den Teilnehmern zu helfen, Gber sich hinaus zu wachsen und sie zu for-
dern — nicht nur im medienpadagogischen Bereich, sondern ganz allgemein. Was nach
diesem erfolgreichen Mediencamp kam, ist heute eine Erfolgsgeschichte.
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2011 findet das Mediencamp nun schon zum sechsten Mal bei und mit uns statt und
wir freuen uns schon jetzt auf die spannende Zeit.

Neben dem Mediencamp gibt es zahlreiche weitere Schwerpunkte in der Zusammenar-
beit zwischen Medienwerkstatt und Schullandheim. Direkt nach dem ersten Camp bohr-
ten wir bei den Medienpadagogen immer wieder nach, dass sie gar nicht anders konn-
ten, als uns aus dem tiefen Loch der Unwissenheit herauszuholen und uns als , Schiler”
anzunehmen. So erhielten wir beispielsweise in 2006 die Mdéglichkeit, uns medienpa-
dagogisch fortzubilden. Dank einer Vielzahl an persénlichen Beratungsgesprachen und
einem kontinuierlichen Meinungs- und Erfahrungsaustausch mit den Medienpadagogen
der Medienwerkstatt sowie bei den medienpddagogischen Qualifizierungs-seminaren
der TLM konnten wir im Jahr 2007 als vom Thuiringer Kultusministerium zertifiziertes
Schullandheim im Bereich ,Medien” glanzen. Unsere Medienkompaktwoche mit den
Bereichen Audio, Video, Internet und Presse wurde geboren. Wir merkten schnell, wie
grol3 der Bedarf bei Schilern und Lehrern war und auch noch ist. Immer wieder unter-
stlitzte uns die Medienwerkstatt mit groRer Geduld bei der Umsetzung unserer ersten
Gehversuche.

Bis heute fihrten wir in Heubach tUber 40 Medienkompaktwochen mit Schulklassen der
Klassenstufen 5 bis 10 aller Schularten in Thiringen sowie verschiedene Lehrerweiter-
bildungen durch. Inzwischen sind wir nicht nur technisch bestens ausgestattet, sondern
verfugen Uber ein umfangreiches Wissen im Bereich der Férderung von Medienkompe-
tenz. Die TLM-Medienwerkstatt hat einen wesentlichen Anteil an dieser Entwicklung
des Schullandheims und Freizeitcamps und wir danken den Medienpadagogen fir ihre
langjahrige und bereitwillige Unterstitzung. Rickblickend auf sechs Jahre erfolgreiche
Zusammenarbeit hoffen wir auf viele weitere gemeinsame Projekte und wiinschen den
Medienpadagogen der Medienwerkstatt das Beste fir ihre Arbeit in den kommenden
Jahren. Sie werden gebraucht!

Roeseler, Viola und Ammer, Monika
Leiterin und Mitarbeiterin der AWO-Kindertagesstétte , Glickspilz” in Erfurt

Qualifizierte Fortbildungen und mehr...

2008 wurde ich auf die medienpadagogischen Qualifizierungsseminare fir Erzieherin-
nen und Erzieher der TLM aufmerksam. Da ich der Meinung bin, dass Medien eine grol3e
Rolle im Leben unserer Kinder spielen und die Lebens- und Erfahrungswelt unserer Kin-
der immer mehr beeinflussen, meldete ich mich fir diese Weiterbildung an.

Vor Beginn der Veranstaltung beschaftigten mich viele Fragen: Wie gehen wir in unserer
Kindertagesstatte mit Medien um? Wie kann es uns gelingen, die Kinder auf den zu-
nehmenden Einfluss der Medien vorzubereiten? Wie konnen Kinder im Kindergartenalter
an Medien herangefiihrt werden? Welche Sendungen sind fir Kinder von O bis 6 Jahre
geeignet?

Meine Erwartungen an die Weiterbildung waren sehr hoch und ich wollte Antworten!
Und die habe ich gefunden - gemeinsam mit Kolleginnen und Kollegen und nattrlich
den Medienpadagogen der TLM-Medienwerkstatt. Wichtig fir mich war es vor allem,
den Kontakt zu kompetenten Partnern in Sachen Medienarbeit herzustellen, damit sol-
che wunderbaren Projekte nicht an den gegebenen Mdéglichkeiten in den Einrichtungen
scheitern.

Die methodische Aufbereitung des Themas der Medienerziehung in der Fortbildung war
und ist ausgezeichnet, abwechslungsreich und praxisbezogen. Auch der Umgang mit
modernen Medien, wie die PC-Technik gehoért mit dazu.

Wir lernten, wie am Computer kleine Horstlicke oder Filmsequenzen er- und bearbeitet
werden kdnnen und erhielten zahlreiche Anregungen, wie wir unsere neu gewonnenen
Kenntnisse an die Kinder weiter vermitteln kdnnen. Die praktischen Handreichungen,
die ebenfalls zum Kurs gehdren, geben immer wieder unzahlige Anregungen und Hin-
weise fur die frihkindliche Medienbildung.

Nicht nur ich, sondern vor allem die Kinder, Eltern und die Erzieherinnen in meiner Ein-
richtung hatten viel Spal3 bei der Medienarbeit vor Ort und alle waren von den Ergeb-
nissen begeistert! Diese Begeisterung steckte viele meiner Kolleginnen an, sodass sich
weitere Erzieherinnen in den darauffolgenden Jahren fir die Weiterbildung in der TLM-
Medienwerkstatt anmeldeten!
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Eine meiner Kolleginnen, Frau Monika Ammer, kommt abschlie3end zu Wort:

Die Weiterbildung erlaubt mir Einblicke in die Arbeit der Thiringer Landesmedienanstalt
und der mobilen Medienwerkstatt und gab mir super Hilfe fir unser Medienprojekt, wel-
ches wir im letzten Jahr in unserer Gruppe durchfihrten. Gemeinsam mit meiner Kolle-
gin Monique Heinemann erkundeten wir mit den Kindern und den Eltern ,Die bunte Welt
der Medien”. Besondere Hohepunkte wahrend dieses Projektes waren die Gestaltung
eines Filmes, der Besuch der Radiowerkstatt der TLM und das Herstellen einer eigenen
Horspiel-CD. Die Kinder erlebten aktiv die Entstehung eines Horspiels - von der Idee bis
zur fertigen CD - und wie viel Arbeit darin steckt! Durch die Mitarbeiter der Medien-
werkstatt ermutigt, reichten wir 2010 unser Projekt ,Die bunte Welt der Medien” bei
der Ausschreibung zum Kinder-Medien-Preis ein und waren Preistrager in der Kategorie
~Bestes Medienprojekt mit Kindern bis 6 Jahre”.

Wir bedanken uns flr die super Weiterbildungen und die ausgezeichnete Zusammenar-
beit bei den Mitarbeitern der mobilen Medienwerkstatt. Wir gratulieren zum 10-jahrigen
Bestehen und winschen weiterhin viel Erfolg und weiterhin eine so gute Zusammenar-
beit!

Vogel, Birgit
Lehrerin an der Krayenburg-Regelschule in Merkers

~Achtung Aufnahme - Klappe die erste — Kamera lauft...”

oder so ahnlich hat es sich angehort, als vor acht Jahren die 7. Klasse der Krayenburg-
Regelschule Merkers ihren ersten eigenen Videofilm produzierte. Das Schiulerprojekt
als Abschluss einer mehrtagigen ,Video-Weiterbildung” der TLM fir Lehrer entwickelte
sich nach anfanglichen Bedenken meinerseits zu einem Héhepunkt im Schulleben, dem
noch weitere folgen sollten.

Dank der personellen, technischen und methodischen Unterstlitzung durch das Team
der TLM-Medienwerkstatt verwandelte sich fir eine Woche das Schulgeldande zum Dre-
hort, wurden mit Feuereifer Geschichten erfunden, zu Drehbilichern entwickelt, Kostu-
me und Requisiten besorgt oder gebastelt. Im Unterricht eher zurlickgezogene Schiiler
setzten sich als Regisseur und Regieassistenten durch oder stellten ihr Kénnen als Ka-
meraleute, Tontechniker und am Schnittplatz unter Beweis. Selbst einmal Schauspieler
zu sein und gar eine Hauptrolle zu spielen, dabei die Anweisungen des Drehbuches und
der Regie zu befolgen, war weder fir die Schiler noch fir mich immer einfach. Hilfreich
standen uns die Medienpadagogen immer mit Rat und Tat zur Seite. Fast nebenbei ent-
deckten wir, wie viel Arbeit in einem Film steckt, was es heildt, im Team zu arbeiten,
sich nach seinen Mdglichkeiten einzubringen, aber auch einzuordnen - und erfuhren
Wissenswertes Uber Altersbeschrankungen, Filmgenres, Urheberrechte usw. Anhand
von Kurzfilmen lernten wir filmische Gestaltungsmittel kennen und setzten uns kritisch
mit der Wirkung von Bildern, Szenenwechseln, Perspektiven und der Kamerafiihrung
auseinander und beleuchteten den einen oder anderen ,Filmtrick”. Die Anwendung im
eigenen Filmprojekt der Schiler war schon spannend, so musste z. B. die Chemielehre-
rin fir Spezialeffekte wie Rauch und Funken sorgen. In der abschlieBenden Reflexions-
runde waren nicht nur die grinen Ampelkartchen schnell gefullt, die gelben und roten
wurden eher ignoriert, es wurde auch der Stolz auf den ersten eigenen Film und ein
Nachdenken Uber den eigenen Umgang mit den Medien deutlich.

Dass das erste Medienprojekt nicht das letzte blieb und wir uns auch an andere The-
men, wie Handynutzung, Internet usw. wagten, ist vor allem der vielfaltigen Unter-
stltzung durch die Thuringer Landesmedienanstalt und ihrer Medienwerkstatt zu ver-
danken. Als ,fachfremde” Lehrerin hatte ich mich nie auf ein solches Unternehmen
eingelassen, nicht nur, weil einige technische Voraussetzungen an der Schule fehlten,
sondern vor allem, weil mir meine eigene Medienkompetenz daflr zu gering erschien.
Die eigenstandige Weiterbildung und Beschaftigung mit Medien bleibt oft nur Stlick-
werk, da im Schulalltag zu viele ,Baustellen” gleichzeitig bearbeitet werden muissen
und fir jede nur begrenzt mal ,Zeit am Stlck” ist. Meiner ersten, eigentlich privaten
Interessen geschuldeten Video-Weiterbildung folgten weitere. In den medienpadagogi-
schen Qualifizierungsseminaren lGber Handynutzung, Audioprojekte, Computerspiele an
der Schule und das Internet probierten wir Lehrer uns selbst aus, bekamen Einblicke in
den Medienkonsum der Jugendlichen, reflektierten Uber die eigenen Mediengewohn-
heiten und tauschten Erfahrungen aus. Ich bin zwar Mitglied einer Fotocommunity und
bastele jedes Jahr einige Videos vom Skilager, aber mit Blogs, Podcasts, Onlinespielen
oder sozialen Netzwerken wie meinVZ hatte ich nie irgendetwas zu tun. ,Learning by
doing”, komprimierte Informationen und viele Impulse zum eigenen Erforschen, Zeit in
der man ein Thema von mehreren Seiten beleuchten kann, Leitfaden mit Methoden als
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Vorschlag fur eigene Projekte und einiges mehr bieten die Weiterbildungen der Thrin-
ger Landesmedienanstalt uns Lehrern an. Damit der Elan und die vielen Ideen nicht in
der berihmt-berltchtigten Versenkung verschwinden, nehmen die Mitarbeiter der Medi-
enwerkstatt uns ,Weitergebildeten” an die Hand und erméglichen Projekte mit unseren
Schilern — eine Zusammenarbeit, die aufbaut, Mut macht fir ,Allein-Versuche” und
nicht zuletzt Spald bereitet.

Dass der Umgang mit Medien auf reges Interesse bei Schilern und Eltern stof3t, wur-
de beim Eltern-Schiiler-Medientag ,Enter the next level” im September 2010 in Vacha
deutlich, ein Kooperationsprojekt von der Thiringer Landesmedienanstalt, dem Lan-
desfilmdienst, von MEIFA, dem Thuringer Ministerium fur Bildung, Wissenschaft und
Kultur, der Staatlichen Krayenburg-Regelschule und dem Gottfried-Seume-Gymnasium
Vacha. In gut besuchten Workshops, die sich mit sozialen Netzwerken, den Mdglich-
keiten des Handys, Computerspielen, der Trickboxx und dem Internet beschaftigten,
konnten sich Schiler mit ihren Eltern gemeinsam ausprobieren und informieren. Einen
eigenen Workshop in diesem Rahmen zu gestalten, ware mir wohl ohne die standige
Zusammenarbeit und den Austausch mit der TLM-Medienwerkstatt nicht in den Sinn
gekommen.

Ein groRes Dankeschoén an dieser Stelle, auch von den Schilern, an die TLM und die
Medienwerkstatt mit ihren Mitarbeitern. Wir wiinschen uns auch weiterhin eine so in-
tensive und erfolgreiche Zusammenarbeit.

Warkus, Prof. Dr. Hartmut
Geschéftsfihrender Leiter des Zentrums fdr Medien und Kommunikation der Universitat
Leipzig

Als Team, sozusagen live und in Farbe, sind mir die Medienpadagogen der TLM vor gut
drei Jahren begegnet. In dieser Zeit namlich wagten sie erste Versuche, die Thematik
der Computerspiele in ihre medienpadagogischen Angebote zu integrieren. Das begann
damit, dass sie im Mai 2008 zu uns in das Zentrum fir Medien und Kommunikation
nach Leipzig kamen, um ihre Kenntnisse zu Computerspielen zu erweitern und neue
Erfahrungen zu sammeln. Es war ein interessanter Tag, dem zahlreiche gemeinsame
Projekte folgen sollten. Treiben-de Kraft in unserer Kooperation mit der TLM war dabei
immer die Medienwerkstatt unter Leitung einer ehemaligen Studentin von mir, was
mich als Professor naturlich doppelt freut und stolz macht. Vor allem, wenn ich mir vor
Augen fuhre, was wir in der kurzen Zeit unserer intensiven Zusammenarbeit alles auf
die Beine gestellt haben.

Um nur ein Beispiel zu nennen: mit groRem Engagement und Enthusiasmus wurden in
der Medienwerkstatt eine Konzeption und ein detailliertes Curriculum flr eine medien-
padagogische Lehrerfortbildung zu Computerspielen erarbeitet, die bundesweit ihres-
gleichen sucht. Das Besondere an diesem Modell ist seine Vielseitigkeit. Es verbindet
einerseits Hintergrundwissen mit praktischen Spielerfahrungen und bietet andererseits
zahlreiche methodisch-didaktische Anregungen flir den Schulalltag. Nicht zuletzt ist
ein praktisches Computerspiele-Projekt in der eigenen Schule samt kritischer Reflexion
integriert, das unter Anleitung geplant und mit Hilfe der Medienwerkstatt umgesetzt
wird. Diese Struktur, die Lerninhalte und die Methodik tragen dazu bei, Lehrkrafte zu
motivieren, sie kompetent zu machen und ihnen die Integration von Computerspielen in
den Unterricht erheblich zu erleichtern.

FGr mich ist genau diese Kombination wie ein Spiegelbild fir die Starken und den Vor-
bildcharakter der Medienwerkstatt. Hier sind Medienpadagogen am Werk, die aktuelle
gesellschaftliche, auch mediale, Entwicklungen aufgreifen, neue Forschungsergebnisse
einbeziehen und diese im Ruckgriff auf eigene Erfahrungen und in der Reflexion be-
stehender medialer Angebote und Aktivitaten in richtungsweisende medienpraktische
Handlungsanleitungen Ubertragen. Deshalb haben wir uns als Zentrum fir Kommuni-
kation und ComputerSpieleSchule Leipzig mit unserem Knowhow gern in diese Fort-
bildung eingebracht und die Erfahrungen aus den bisher gemeinsam durchgefihrten
Kursen zeigen, wie richtig und wie wichtig solche Fortbildungen sind.

Was in Thiringen im Bereich der Computerspiele gelungen ist, hat Vorbildcharakter und
vielleicht farbt es ja auf andere ab. Es ware an der Zeit! Das wirde ich mir winschen.
Der Medienwerkstatt wiinsche ich zu ihrem zehnten Geburtstag alles Gute, weiterhin
so viele kreative ldeen und die Kraft und die Zuversicht an deren Verwirklichung zu ar-
beiten.
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Zimmermann, Peter
Staatssekretar fiir Medien und Regierungssprecher des Freistaats Thiiringen

10 Jahre — 10 Stimmen und das Land Thiiringen ist eine davon, welche der TLM zum
zehnjahrigen Bestehen der Medienwerksatt gratulieren mochte.

Die TLM-Medienwerkstatt tragt dazu bei, eines der zentralen Themen der Landesre-
gierung - Medienkompetenzentwicklung von Thiringer Kindern und Jugendlichen - zu
unterstidtzen. Die innovative Arbeit im Rahmen der TLM-Medienwerkstatt gibt den He-
ranwachsenden Impulse hinsichtlich Technikkompetenz und verantwortungsvollen Um-
gang mit Medien.

~Warum ist James Bond nie verletzt? Woher bekommt Shrek seine Stimme? Wie wird
eigentlich ein Musikvideo gedreht? Woher weils die Tagesschau immer was am anderen
Ende der Welt passiert? Und was ist eigentlich ein O-Ton?”

Diese Fragen sowie weitere Szenarien kénnen im Rahmen der Projekte der TLM-Me-
dienwerkstatt selbstandig durch die Kinder und Jugendlichen erarbeitet und inszeniert
werden. Mobil, flexibel und individuell ist die Medienarbeit der TLM-Medienwerkstatt.
Projekte werden direkt vor Ort umgesetzt. Die Heranwachsenden werden in ihrer eige-
nen Radio- oder Fernsehsendung zu Autoren, Regisseuren, Kameraleuten, Schauspie-
lern, Journalisten, Cuttern oder auch Tonmeistern.

Die gesellschaftliche, soziale und berufliche Entwicklung von Kindern und Jugendlichen
ist immer deutlicher gepragt von technischen Innovationen und hangt im zunehmenden
Mal3 vom kompetenten Umgang mit diesen ab. Thiringen sieht im Rahmen der Medi-
en- und Bildungspolitik in der Medienkompetenzvermittlung und Nachwuchsférderung
einen eindeutigen Auftrag, um die Heranwachsenden auf die moderne Mediengesell-
schaft vorzubereiten. Die TLM ist dabei ein kontinuierlicher Partner im Thuringer Bil-
dungs- und Erziehungsbereich, um Synergien und Schnittstellen zu den Akteuren des
Medienstandortes Thiringen herzustellen und auszunutzen.

Die Teilnehmerin einer frGheren TLM-Medienwerkstatt absolviert vielleicht gerade ihr
studiumvorbereitendes Praktikum bei Antenne Thiringen oder Landeswelle und fangt
demnachst ihr Studium zur Angewandten Medienwissenschaftlerin an der Technischen
Universitat llmenau an. Ein anderer Teilnehmer einer friheren TLM-Werkstatt macht
moglicherweise gerade sein Abitur, ist leitender Redakteur der Schilerzeitung seiner
Schule und méchte Journalist werden, wahrend er bereits kleine Beitrage fir die Thi-
ringer Allgemeine schreibt. Oder noch ein anderer Fan der Medienwerkstatt studiert
Medienkultur in Weimar, moderiert nebenbei bei Radio LOTTE das tagliche Vorabend-
programm und hat bereits fur seine Dokumentation Uber seinen Heimatort den TLM-
LPR-Blrgermedienpreis gewonnen. All diese Szenarien sind nicht nur realistisch sondern
winschenswert. Medienbildung und praktische Nachwuchsférderung brauchen Kreati-
vitat, Engagement, gute Netzwerke in die Medienwirtschaft und Relevanz. Ein wichtiger
und guter Weg!
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4. Schulalltagstauglich! Medienpadagogische Wochenprojekte nach Leitfadenprinzip
(Judith Zeidler)

Fir die handlungsorientierte medienpadagogische Projektarbeit mit Kindern und Jugendli-
chen gibt es bundesweit zahlreiche praktische Ansatze, Beispiele, Anleitungen und Hand-
reichungen. Ziel dieser unterschiedlichen Aktivitaten ist es, Medienkompetenz im Rahmen
von Projekten der aktiven Medienarbeit zu vermitteln. Dabei setzen sich die Heranwach-
senden intensiv, kritisch, reflexiv, kreativ und aktiv handelnd mit Medien Gber Medien und
Medieninhalte auseinander. Dieser vielschichtige Prozess ermdglicht es ihnen, verschie-
dene Kenntnisse, Fahigkeiten, Fertigkeiten und Kompetenzen zu erlangen, die ihre Ein-
stellungen nicht nur beeinflussen, sondern auch verandern kénnen. Zum umfangreichen
Repertoire an medienbezogenem Wissen zahlen dabei Orientierungs- und Strukturwissen,
technisches Handhabungswissen und asthetisches Gestaltungswissen. Zusatzlich kénnen
bei den Adressaten soziale, kommunikative und Lernkompetenzen, wie Team-, Reflexi-
ons- und Kritikfahigkeit entwickelt, gestarkt und erweitert werden. Aufbauend auf den
genannten Zielsetzungen und in Anlehnung an vorhandene Modellvorschlage und -bei-
spiele begannen wir Ende Marz 2001 medienpadagogische Projekte zu konzipieren und
durchzufihren, die in bestandiger (teilweise sehr) kritischer Reflexion weiterentwickelt
und erweitert wurden und bis heute werden. Wichtigste Rahmenbedingung ist dabei die
sogenannte ,Projektwoche’, mit der wir bis heute nicht nur die Vorteile der padagogischen
Projektarbeit, sondern auch eine Gberaus positive Aufwand/Nutzen-Bilanz verbinden, de-
ren Bedeutung vor dem Hintergrund begrenzter finanzieller Ressourcen nicht grol3 genug
eingeschatzt werden kann. Da die mobile Medienwerkstatt in ganz Thiringen unterwegs
ist, muss sie ihre Projekte auf einen kurzen Zeitraum beschranken und in diesem umso in-
tensiver arbeiten. Stundenweise Gber mehrere Wochen Kindergarten- oder Unterrichtspro-
jekte zu unterstltzen, ist aus technischen wie finanziellen Grinden eher nicht méglich.
Deshalb haben wir uns sehr schnell auf ,Wochenprojekte’ spezialisiert, die nahezu 90
Prozent unserer Aktivitaten in Kindergarten und Schulen ausmachen.

Aufgrund der nahezu =zeitgleichen Einfihrung des Kurses Medienkunde an allge-
meinbildenden Schulen in Thiringen und der Grindung der TLM-Medienwerkstatt — ehr-
licherweise muss hier gesagt werden: dank dieser Implementierung — hat sich die Medi-
enwerkstatt sehr schnell zu einem bedeutenden Kooperationspartner in der schulischen
Medienarbeit entwickelt und stellte als logische Konsequenz auch die schulische Me-
dienarbeit in den Mittelpunkt ihres Arbeitsalltags. Neben den genannten hervorragenden
Rahmenbedingungen im Freistaat waren es aber auch die handelnden Personen selbst, die
die Verankerung der Medienbildung in der Schule grundsatzlich erméglicht, aktiv betrie-
ben und intensiv begleitet haben. Das Wichtigste dabei war, dass es Medienpadagogen
und Lehrkraften frihzeitig gelungen ist, ihre Ziele auf einen Nenner zu bringen und somit
den schulischen Lehrauftrag und die medienpadagogischen Ansatze ein Stick weit an-
zunahern. An dieser Stelle sei all unseren Kooperationspartnern in den Kindergarten und
Schulen ein herzlicher Dank ausgesprochen — flr die zahlreichen Ideen und Anregungen
und die interessanten Gesprache am Rande genauso wie fiur die (sehr seltenen) Unmuts-
aulBerungen und Rlgen. Alles hat uns sehr geholfen!

In unserer taglichen Arbeit stellte sich schnell heraus, wie Medienkompetenz am Lernort
Schule innerhalb eines begrenzten Projektzeitraumes gefdrdert werden kann und wo die
Grenzen liegen. Es zeigte sich, welche Interessen die Schiler unterschiedlicher Alters-
gruppen haben, welche Themen sie beschaftigen und welche Methoden mit welchen
Altersgruppen harmonieren und funktionieren. Daneben gab die Handreichung zum Kurs
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Medienkunde des Thiringer Ministeriums fir Bildung, Wissenschaft und Kultur (TMBWK),
aus der inzwischen der Kursplan Medienkunde geworden ist, spezifische Lernziele flr
verschiedene Klassenstufen vor. Diese fanden bei der Erarbeitung von Konzepten fir
medienpadagogische Schulprojekte der Medienwerkstatt immer wieder Berlicksichtigung
und flossen in unsere Uberlegungen mit ein. Dementsprechend und in Anlehnung an die
Medienkompetenzdefinition von Dieter Baacke (Vgl. Baacke 1996, 1998) formulierten wir
generelle Zielsetzungen fir ,unsere” handlungsorientierten Medienprojekte in Schulen, die
sich zum einen auf Medienkompetenzfelder und zum anderen auf soziale, kommunikative
und Lernkompetenzen beziehen:

MEDIENKUNDE

MEDIENGESTALTUNG

Kreative Komponente

Die Schiler sollen neue Kommunikationsstrategien kennen lernen und selbst entwickeln und
somit Kommunikationsroutinen Gberwinden.

Sie sollen kreative und gestalterische Fertigkeiten erlangen und Fahigkeiten entwickeln, asthe-
tisch mit Medien umzugehen.

Informative Komponente

Die Schiiler sollen Wissen (iber das duale Rundfunksystem und zu journalistischen Arbeitswei-
sen erwerben.

Sie sollen verschiedene Programmgenres (Unterschiede, Gemeinsamkeiten) kennen lernen.
Die Schiler sollen in die Lage versetzt werden, sich mit ihren eigenen medialen Vorlieben aus-
einander zu setzen und ihre Auswahl zu reflektieren.

Sie sollen Fahigkeiten, Fertigkeiten und Kompetenzen erlangen, Medien zielgerichtet (eigener
Zweck, eigene Bedurfnisse) zu nutzen.

Innovative Komponente

Die Schiiler sollen neue Gestaltungs- und Thematisierungsmethoden kennen lernen.

Sie sollen Fahigkeiten und Fertigkeiten zur Weiterentwicklung des Mediensystems erwerben
(Innovation).

Die Partizipationskompetenz der Schiler soll entwickelt und erweitert werden (Teilnahme am
gesellschaftlichen Diskurs).

FORDERUNG ALTERNATIVER LEHR- UND LERNFORMEN

Instrumentell-qualifikatorische Komponente

Die Schiiler sollen technisches Handhabungswissen und entsprechende Fertigkeiten zur Bedie-
nung der neuen Gerate und Anwendungen erwerben.

Sie sollen lernen, z. B. Computersoftware zielgerichtet einzusetzen.

Die Schiler sollen Fertigkeiten zur Bedienung z. B. eines Notebooks oder Smartphones oder
zum Anmelden und Erstellen eines eigenen Netzwerkprofils erlangen.

Das eigenstandige und selbstbestimmte Lernen sowie die handelnde Auseinandersetzung mit
Teilen der Lebenswelt soll angeregt und geférdert werden.

Die Schiiler sollen lernen, im Team zu arbeiten und somit die Vorteile der Gruppenarbeit erken-
nen und nachhaltig nutzen.

Sie sollen Wege kennen lernen und Fahigkeiten erwerben, konzentriert, strukturiert und ganz-
heitlich zu lernen und zu arbeiten.

FORDERUNG KOMMUNIKATIVER UND SOZIALER KOMPETENZEN

MEDIENNUTZUNG

Rezeptiv anwendender Bereich

Die Schiiler sollen lernen, Medien selbsténdig, zielgerichtet und im Rickgriff auf eigene Erfah-
rungen und Kenntnisse zu nutzen.

Sie sollen Kompetenzen erwerben, um die Medien ,positiv” zu nutzen.

Die Schdler sollen neue Méglichkeiten kennen lernen und anwenden, sich mit verschiedenen
Themen und Bereichen der Lebenswelt auseinanderzusetzen.

Sie sollen Fahigkeiten erwerben, mittels (elektronischer) Medien ihre eigenen Themen und Ide-
en zu artikulieren.

Reflexions-, Kritik- und Teamféahigkeit der Schuler sollen entwickelt und geférdert werden.

Die Schdler sollen lernen, eigenverantwortlich zu handeln und somit Verantwortung zu Utber-
nehmen.

Das Selbstwertgeflihl/Selbstvertrauen (Ich-Starke) der Schiler soll gestarkt und gesteigert wer-
den.

Interaktiv anbietender Bereich
Die Schiler sollen Fertigkeiten erwerben, selbst mediale Produkte herzustellen und Medienan-
gebote bereitzustellen.

Sie sollen Handlungsmoglichkeiten kennen lernen, interaktiv tatig zu werden.

MEDIENKRITIK

Analytische Unterdimension

Die Schiiler sollen Hintergrundwissen (Programmstrukturen, Programminhalte) erwerben, das
ihnen ermdoglicht, Medienentwicklungen kritisch und reflexiv zu beurteilen und einzuschatzen.
Sie sollen Wissen Uber gesellschaftliche Prozesse (z. B. Konzentrationsbewegungen) erlangen
und dieses kritisch und reflexiv anwenden.

Reflexive Unterdimension

Die Schiiler sollen sich mit ihrer eigenen Medienbiographie (im Vergleich zu anderen) auseinan-
dersetzen.

Sie sollen lernen, das eigene Mediennutzungsverhalten (im Vergleich zu anderen) kritisch zu
beurteilen.

Ethische Unterdimension
Die Schiler sollen Kompetenzen erwerben, ethisch und sozial verantwortungsvoll zu handeln.
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Mit diesen Zielsetzungen galt es anschlieRend, Themen, Strategien sowie Methoden fir
die praktische Medienarbeit zu entwickeln, die Schilern unterschiedlicher Altersgruppen
und dem nicht unkomplizierten Lernort Schule gerecht werden. Dabei war es von grol3er
Bedeutung, sich bestandig an aktuellen Forschungsergebnissen im Bereich der Medienan-
eignung und des Medienumgangs von Heranwachsenden zu orientieren. Vor allem die Uni-
versitat Leipzig und das Institut fir Medienpadagogik in Forschung und Praxis in Minchen
wurden uns hier als bedeutende Kooperationspartner lieb und teuer. Fir ihre Unterst(it-
zung sei allen betreffenden Kolleginnen und Kollegen dieser Einrichtungen an dieser Stelle
herzlich gedankt. AulRerdem war es wichtig, die Inhalte der Lehrplane mit einzubeziehen,
damit tatsachlich unterrichtstaugliche Konzepte entstehen konnten. Nach intensiver Dis-
kussion verschiedener Wege und Maoglichkeiten abseits der typischen ,Wir drehen einen
Film oder gestalten ein Horspiel-Projekt” versuchten wir uns am Modell ,Themenwork-
shop”. In standiger, haufig ,kritischer” Reflexion, Uberarbeitung und Weiterentwicklung
— im Team der TLM und mit externen Partnern (diese alle aufzuzahlen wirde hier den
Rahmen sprengen... Wir danken allen herzlich!) — erstellten wir erste Konzeptleitfaden
far die praktische Medienarbeit in Vorschule und Unterricht — sozusagen als ,Probe”.
Um die Intensitat der Arbeit kurz zu verdeutlichen: Allein fr die Erarbeitung und Erweite-
rung zahlreicher neuer, selbst kreierter Methodenbausteine, die das bekannte, bewahrte
und geschatzte didaktisch-methodische Repertoire bundesweit tatiger Kolleginnen und
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Kollegen erganzen sollten, wurden unzahlige Arbeitstreffen einberufen. Ausgangspunkt
far die Methodenentwicklung bildeten einerseits die Medienthemen, Medieninhalte und
Medienbotschaften, die in den Projekten aufgegriffen und entsprechend verschiedener
Altersgruppen und deren Alltagserleben bearbeitet werden sollten. Andererseits spielten
aber auch unsere eigenen Erfahrungen aus den praktischen Projekten und aus der engen
Zusammenarbeit mit den professionell Erziehenden und Lehrkraften sowie der konstrukti-
ve Austausch im Medienkompetenz-Netzwerk Thiringen eine bedeutende Rolle.

Trotzdem wir mit grolRem Eifer bei der Sache waren und einen Projektleitfaden nach dem
anderen mit Leben flllten, waren wir uns auch der Schwierigkeit bewusst, dieses — un-
ser — nicht ganz alltagliches Modell der praktischen Medienarbeit in den Kindergarten und
Schulen populdr zu machen. Deshalb achteten wir auf eine ausfihrliche Beschreibung von
Inhalten und Methoden, die den professionell Erziehenden und Lehrkraften verdeutlichte,
welche Ziele im Rahmen dieser Projekte verfolgt, welche Lernbereiche bedient und wel-
ches Wissen vermittelt werden sollte. So dienen die Leitfaden nicht nur als Arbeitsgrundla-
ge fur uns selbst, sondern waren von Anfang an so angelegt, dass sie den padagogischen
Fachkraften vor Ort einen Uberblick tiber die medienpadagogische Projektarbeit der TLM-
Medienwerkstatt, ihre Inhalte und Methoden gaben. Wie sich spater herausstellte, leiste-
ten sie sogar noch mehr: Sie regten Andere zum Nachmachen und Weiterentwickeln an.

Inhaltlich-thematisch begannen wir bei der Erstellung der Leitfaden fir den schulischen
Bereich in Anlehnung an den Kursplan Medienkunde mit ,klassischen” Themen wie Mar-
chen, Werbung, Horspiel, Musikvideo und Nachrichten. Bei den Kindergartenkindern stell-
ten wir vor allem die Medienerlebnisse der Kleinsten sowie die Wahrnehmungsschulung
in den Mittelpunkt der Projekte. Der Praxistest bewies es recht schnell: unsere intensive
Arbeit hatte sich gelohnt! Die Projektleitfaden und die dazugehérigen Workshops waren
ein goldrichtiger Weg fur die Medienarbeit in Thiringer Bildungseinrichtungen.

In der Folge wurden immer neue Konzepte erarbeitet: zu neuen Themen, neuen Angebo-
ten bzw. Techniken und neuen Phanomenen der Medienwelt. Eine Kollegin musste zeit-
weilig sogar zu einer ,Zwangspause” verpflichtet werden!

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Inzwischen bietet die Medienwerkstatt knapp 30 unterschiedliche mediale Kindergarten-
und Schulprojekte nach Leitfadenprinzip' an, die alle intensiv erprobt und entsprechend
weiterentwickelt wurden und immer noch werden. Zudem sind die Konzeptionen frei
zuganglich — im Ubrigen mit gutem Gewissen und mit dem Wunsch, sie von zahlreichen
Partnern genutzt zu sehen. Neben der Mdglichkeit des Herunterladens von der Internet-
seite der TLM?, sollen die Leitfaden mittels dieses Praxishandbuchs erstmals in kompakter
schriftlicher Form professionell Erziehenden, Lehrkraften und Sozialpddagogen zur Ver-
figung gestellt werden. Verbunden ist damit unsere Hoffnung, die medienpadagogische
Arbeit in Thiringen weiter zu verstarken, sie auf breiter Basis zu etablieren und auszubau-
en. Zum Abschluss ein kleiner Hinweis fur alle, die es noch nicht wissen sollten: Die TLM-
Medienwerkstatt bietet neben diesen konzeptionellen und methodischen Anregungen fir
Multiplikatoren selbstverstandlich auch breitgefacherte praktische Schulungsangebote
an’.

Wir freuen uns auf Sie!

1) Die detaillierten Projektleitfaden werden ab S. 39 in ihrer Gesamtheit dargestellt.
2) Unter der Internetadresse http://www.tlm.de/tim/medienkompetenz/tim_medienwerkstatt/index.php sind alle Projektleitfaden der Medienwerkstatt abruf- und herunterladbar.
3) Konkrete Hinweise zu medienpadagogischen Fortbildungsangeboten der TLM sind unter der Adresse http://www.tim.de/tim/medienkompetenz/lehrerfortbildung/index.php im Internet

zu finden.
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5. Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel
(Judith Zeidler und Sandra Fitz)

Wenn in Kindergarten und Schule mit und Gber Medien gearbeitet werden soll, braucht es
bestimmte Voraussetzungen und Rahmenbedingungen. Zehn Jahre TLM-Medienwerkstatt
haben dazu beigetragen, fir Thiringen adaquate Wege zur Forderung der Medienkompe-
tenz in diesen Lernorten zu finden und zu gehen, zu verandern und weiterzugehen. Seit
2004 haben wir zahlreiche verschiedene Wochenprojekte fir Vorschiler und Grundsch-
ler sowie Schiler weiterfihrender Schulen in Thiringen konzipiert und erprobt (vgl. Kapi-
tel 4). Inzwischen gehoéren 27 Projektleitfaden zum festen Bestandteil unseres medienpa-
dagogischen Repertoires. Thematisch greifen sie mediale Phanomene auf oder bearbeiten
das, was Kinder und Jugendliche interessiert.

Die Palette reicht im auditiven Bereich von Ton-, Klang- und Stimmexperimenten in der
Vorschule bis hin zu professionellen Horspielen und Radiosendungen in der Oberstufe.
Unter dem Dach der audiovisuellen Medien thematisieren wir unterschiedliche mediale
und lebensweltliche Phanomene. Insbesondere gehen wir auf aktuelle Entwicklungen und
die Lieblinge der Kinder und Jugendlichen ein, seien es bestimmte Medienhelden (Lieb-
lingsfiguren) oder spezifische Fernsehsendungen oder Genres des Films. Um dieses Zen-
trum drehen sich alle Projekte mit und Gber Film und Fernsehen. Im Rahmen der neuen
multifunktionalen Medien bearbeiten wir vor allem die Schwerpunktthematik der Identitat.
Dabei gehen wir in Bezug auf das Internet beispielsweise auf soziale Netzwerke und Vi-
deoplattformen ein oder beschaftigen uns mit privaten Homepages. Auch im Bereich der
Computerspiele greifen wir den kreativen Umgang mit Identitdten bzw. ldentitatsfacetten
und deren Bedeutung wieder auf. Genau wie beim Medium Handy erproben wir hierbei
insbesondere kreative Einsatzmadglichkeiten von entsprechenden Geraten und Anwendun-
gen. Immer schwingen dabei Diskussionen um Themen wie Jugendschutz, Personlichkeits-
rechte, Datenschutz mit. Auch medienethische Dimensionen spielen eine wichtige Rolle.

Im Folgenden werden die Projektleitfaden der TLM-Medienwerkstatt in alphabetischer Rei-
henfolge und nach Medien bzw. medialen Formaten sortiert dargestellt, selbstverstandlich
kénnen sie auch medienlbergreifend eingesetzt werden. Sie enthalten Inhalte und Me-
thoden sowie verschiedene Arbeitsblatter. Weitere im Text aufgefiihrte Materialien sind
in Anhang A zusammengestellt. Aullerdem sind sie mit einer Zeitangabe versehen. In
diesem Zusammenhang mochten wir gern betonen, dass Leitfaden einmal Leitfaden sind
und bleiben. Unsere Ausfliihrungen sind der handlungsorientierten Medienpadagogik ver-
pflichtet und werden von den Bedingungen der Projektarbeit' bestimmt. Sie sollen neben
der Beschreibung von spezifischen Lernzielen breit gefacherte methodisch-didaktische An-
satze bieten. Deren praktische Umsetzung ist jedoch immer gepragt von den Gegebenhei-
ten vor Ort, wie beispielsweise den organisatorischen und personellen Rahmenbedingun-
gen. Zudem beeinflusst der persénliche Entwicklungsstand der Kinder und Jugendlichen
die Moglichkeiten der Projektarbeit. Insofern verstehen wir unsere Leitfaden als Vorschlag
und als Impuls an professionell Erziehende und Lehrkrafte, selbst Medienprojekte zu ge-
stalten. Wir freuen uns Uber Jede und Jeden, die bzw. der sich anregen lasst, unsere
Ideen aufgreift, verandert und weiterentwickelt.

1) Die Inhalte und Bedingungen der handlungsorientierte Medienpadagogik und der Projektarbeit sind in folgender Publikation skizziert: Schorb/Anfang/Demmler (2009) (Hrsg.) Grund-

begriffe Medienpadagogik. Miinchen: Kopaed.
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DAILY SOAPS
- DAS RICHTIGE LEBEN?

Was haben Seife und Oper miteinander zu tun? Wie funktio-
nieren Daily-Soaps? Wer hdangt am Cliff? Welche Themen und
Inhalte werden in Soaps bearbeitet? Wie werden Drehbiicher
geschrieben? Welche Rolle spielen Kamerabewegungen und
EinstellungsgroBen? Groschenroman, Radiofortsetzungsge-
schichte oder TV-Soap - alles das Gleiche? Wie kann eine eige-
ne Soap gestaltet werden?

5.-12. Klasse




Projektleitfaden:
Daily Soaps - das richtige Leben?
(Audio/Radio/Fernsehen)

Zielgruppe:

5. - 12. Klasse

Zielsetzung: In der Lebenswelt junger Menschen spielen Daily Soaps eine wichtige Rolle.
In diesem Workshop sollen die Schiiler erkennen, wie diese Serien inhalt-
lich aufgebaut sind und nach welchen Strukturen sie funktionieren. Auf die-
ser Grundlage sollen sie eine eigene Geschichte entwickeln und praktisch in
Form eines Horspiels (optional eines Films) umsetzen. Insgesamt sollen die
Teilnehmer lernen, ihren eigenen Medienkonsum zu reflektieren und die Me-
dieninhalte einzuschéatzen sowie kritisch zu beurteilen. Dartber hinaus wer-
den im Rahmen des Projekts Kompetenzen in den Bereichen Mediennutzung
und Mediengestaltung gefordert. Zudem tragt der Workshop dazu bei (im
Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Me-
dienpadagogik), soziale, kommunikative und Lernkompetenzen zu férdern.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

bote sind fir die Schi-
ler wichtig, welche
nutzen sie? Haben sie
Medienhelden? Was
bedeuten die Helden
far sie?

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wer ist wer? Vorstellungsrunde mit dem Reporter-Set: Der Medi- 30 min
enpadagoge stellt sich und die TLM vor. Anschlie-
Rend nehmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung
gegenseitig auf. Das Material kann auf einem Monitor
kurz ausgewertet werden.
Im Anschluss kann das Kennlernspiel ,Ich fliege zum
Mond...” gespielt werden, um die Namen der Schiler | 15 min
zu festigen.
Welche Medienvorlie- Mediensteckbrief: In einem Formblatt werden persén- | 45 min
ben haben die Schiiler, | liche Daten und medienbezogene Interessen abge-
vor allem in Bezug fragt. Es dient als Grundlage fur die Diskussion Uber
auf Daily Soaps? Wie die Mediennutzung.
unterscheiden sie sich
damit von den Mit-
schilern?
Welche Medienange- Heldenwascheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 30 min

prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
ten.

Daily Soaps - das richtige Leben? (Audio/Radio/Fernsehen) 5. — 12. Klasse
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Probleme werden in
den einzelnen Soaps
angesprochen? Gibt es
Unterschiede? Welche
besonderen Charakte-
re gibt es? Wie leben
sie? Entspricht das der
Realitat? Wie werden
Frauen und wie wer-
den Manner darge-
stellt? Wie wirken die
Darstellungen insge-
samt?

Den Schiilern werden folgende Soaps zur Auswahl
gestellt: ,GZSZ" (RTL), ,Marienhof” (ARD) und
~Verbotene Liebe” (ARD). Sie sollen sich fir eine
Soap entscheiden, das Arbeitsblatt ausfillen und die
Merkmale der Soap und die Darstellung der Charakte-
re erarbeiten und hinterfragen.

Madglich ist auch eine Hausaufgabe: Am Abend sollen
einige Schiler die zweite und andere die dritte Soap
anschauen und dazu ebenfalls das Arbeitsblatt 2
ausfillen. Am nachsten Tag kann ein Vergleich der
Soaps durchgefihrt werden. Dabei sollen die unter-
schiedlichen Inhalte und Schwerpunkte der verschie-
denen Soaps deutlich werden. Die Schdler sollen re-
flektieren, wie lebensnah die Geschichten dargestellt
werden und inwieweit die Figuren und das Umfeld
realistisch sind.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Kennen die Schiler Daily Soaps — das richtige Leben? (Arbeitsblatt): Die 30 min
Daily Soaps? Welche Schiler sollen das Arbeitsblatt ausfillen. In einem
sehen sie am liebsten? | anschlieRenden Gesprach soll deutlich werden, wie
Was gefallt ihnen an sich die einzelnen Schiiler mit Daily Soaps auskennen
diesem Format und und wie sie mit den gezeigten Inhalten umgehen.
was nicht? Das Arbeitsblatt stellt eine Grundlage fir die weitere
Arbeit dar.
Wie funktioniert ein Einfiihrung in die Audio-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Aufnahmegerat? Was | sam mit den Schilern wird Uberlegt, aus welchen
gibt es bei der Bedie- Elementen ein Reporter-Set besteht, wie es samt
nung zu beachten? Zubehor aufgebaut ist und funktioniert.
Was ist beim Aufneh- | Rollenspiele Daily Soap: Den Schiilern wird erklart, 45 min
men zu beachten? Wie | was ein Exposee ist und welche Rolle dieses flr die
kann eine Rolle glaub- | Produktion einer Soap spielt. Die Schiler ziehen ein
haft gespielt werden? Kartchen mit je einem kurzen Exposee und schlipfen
in diese Rollen. Sie nehmen sich gegenseitig auf und
horen sich danach die Aufnahmen an.
Welche Themen bzw. | Analyse Daily Soaps (Arbeitsblatt) und Diskussion: 60 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kommt ein Film Filmwirtschaft: Die Schiiler legen Kartchen mit Be- 30 min
ins Kino bzw. eine griffen wie ,Regisseur”, ,Kopierwerk”, ,Verkauf der
Fernsehsendung ins Filmrechte”, Fernsehanstalten”, ,Konsumenten” etc.
Fernsehen? Wer pro- wie ein Puzzle zu einer Ubersicht zusammen, um
duziert ihn? Wer setzt | den Weg von der Filmidee Uber die Herstellung und
ihn um? Wie und wo Vermarktung eines Films bzw. einer Fernsehsendung
wird er an Konsumen- | kennenzulernen.
ten herangetragen?
Welche Merkmale Brainstorming und Horproben aus alten Radiosoaps 45 min
haben Daily Soaps und Groschenromanen: Gemeinsam mit den Schilern
(Handlungsstrange, werden die Merkmale von Daily Soaps erarbeitet.
Cliffhanger, Studio- Dabei soll ihnen die Struktur von Soaps verdeutlicht
produktion, Merchan- werden. Anhand der Horproben soll den Schiilern die
dising, Melodram)? Geschichte der Soaps vermittelt werden. Ihnen soll
Wann sind Daily bewusst werden, dass Soaps ihren Ursprung nicht im
Soaps entstanden? Fernsehen haben und den Menschen schon lange als
Woher kommt der Unterhaltung dienen.
Name? Gibt es in
anderen Medien ver-
gleichbare Geschich-
ten?
Wie kann eine ldee in Dreiecksbiografie: In Dreiergruppen beginnt jeder an 30 min
der Gruppe entwickelt | einer Seite eines Papierdreiecks, eine Biographie fir
werden, so dass dar- eine fiktive Person zu verfassen. Nach drei Minuten
aus eine Biographie fur | wird das Blatt gedreht und die Biographie des Vor-
ein Exposee entsteht? | gangers wird weiterentwickelt etc. Nur Papier und
Zeit setzen der Kreativitdt Grenzen. Am Ende tragen
die einzelnen Gruppen ihre Lebensgeschichten vor.
Die Geschichten kénnen eventuell als Grundlage fir
die benottigten Exposees dienen.
Wie entstehen Charak- | Ideenfindung zur Radiosoap: Die Schiiler sollen eine 60 min

tere und wie kénnen
sich dadurch Ge-
schichten entwickeln?
Wie leicht kénnen
bestimmte Klischees
(schone reiche Frau)
oder Strukturen (gut
und bdse, arm und
reich) entstehen?

eigene Radiosoap gestalten. Dabei bilden die Charak-
tere der Figuren einen Schwerpunkt. Um diese herum
sollen sich Geschichten entwickeln. Es kann auch auf
die entstandenen Charaktere aus der Dreiecksbiogra-
fie zurtickgegriffen werden. Auf Packpapier sollen

die Kérperumrisse einiger Schiiler gemalt und dann
mit Leben gefillt werden. Im Inneren kénnen Charak-
tereigenschaften, Wertvorstellungen, Erfahrungen,
Umgang mit Konflikten etc. festgehalten werden.
Aulerhalb der Figur kdnnen der Name, Hobbys, In-
formationen zum Elternhaus, verschiedene Beziehun-
gen etc. aufgeschrieben werden. Auf der Grundlage
dieser Charaktere sollen sich die Schiler drei Themen
bzw. Probleme Uberlegen, die in der Soap eine Rolle
spielen konnten.

Optional: Anstatt ein HOrspiel zu erstellen, kann die
Geschichte auch verfilmt werden.

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Ratsel: Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte mit rat- | 15 min
selhaftem Ausgang. Die Schiler miissen danach mit
Ja-/Nein-Fragen herausfinden, was passiert ist.
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie erstelle ich eine
Textvorlage? Welche
Gerausche und welche
Musik passen zu der
Geschichte?

Erstellen einer Textvorlage: Mit dem Handlungsstrang
und den Figuren sollen die Schiiler in Tabellenform
eine Textvorlage erstellen und sich dabei Gberlegen,
welche Gerausche und Musikstlicke fir die Geschich-
te wichtig sind.

90 min

3. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie funktioniert die Einfiihrung in die Audio-Aufnahme, den Schnitt und 60 min
Technik und welche in Moglichkeiten der Manipulation: Nach einer kurzen
Moglichkeiten bietet EinfUhrung in das Programm werden von den Sch-
sie? Wie wird das lern eingesprochene Satze geschnitten und durch
Material geschnitten? kleine Tricks manipuliert (Herausschneiden einzelner
Wie kdénnen durch Worter, Telefonstimme, Pitch-Bending, Time-Stret-
die Technik Téne und ching, Echo, Hall etc.).
Sprache verandert
werden?
Welche Rollen gibt Produktion - Aufnahmearbeiten: Die Schiler verteilen | 210 min

es bei der Erstellung
eines Horspiels? Wie
entsteht aus einer
Textvorlage ein Hor-
spiel? Wie wird die
Geschichte technisch
und gestalterisch um-
gesetzt? Wie funktio-
niert die Aufnahme?
Welche Gerdusche
werden bendtigt und
wie kénnen diese auf-
genommen werden?

die Rollen und setzen in ihren Rollen das Horspiel um.
Das beinhaltet die Aufnahme der Sprecher und das
Sammeln oder Produzieren von bendétigten Gerau-
schen. Wenn Zeit bleibt, kann das vorhandene Roh-
material noch einmal in Ausschnitten angehért und
die mit den Reporter-Sets aufgenommenen Gerau-
sche eingespielt werden.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie funktioniert der Postproduktion — Grob- und Feinschnitt: Nach einer 200 min
Schnitt? Wie wird das | nochmaligen kurzen Einfilhrung in das Schnittpro-
Material in die richtige | gramm wird das Rohmaterial geschnitten und die
Form und Reihenfolge | einzelnen Bestandteile (Sprecher, Gerdusche, Mu-
gebracht? Worin un- sik, Abspann, Effekte) miteinander kombiniert, so
terscheiden sich Roh- | dass eine fertige Radiosoap entsteht. Die Schiler
und Feinschnitt? Wel- | der Schnittgruppe kénnen sich abwechseln, so dass
che Bedeutung haben | mehreren Schilern die Mdglichkeit zum Schneiden
Musik und Gerdusche? | gegeben werden kann.
Wie wirken sie? Parallel zum Schnitt: In Gruppenarbeit kann die Mu-
sikauswahl getroffen, ein CD-Cover, eine Wandzei-
tung oder ein Pressebericht erstellt werden.
Welche Musik passt Parallel zum Schnitt: Die Schiler der Musikgruppe su-
zum Hoérspiel? Was chen zum Horspiel passende Musik aus (instrumental
muss bei der Auswahl | oder mit Gesang?). Dabei geht es nicht um person-
beachtet werden? liche Vorlieben, sondern um Inhalt, Bedeutung und
Wirkung des Horspiels.
Welche Maoglichkeiten | Parallel zum Schnitt: Die restlichen Schiiler erstellen
gibt es, das Horspiel selbstandig verschiedene Werbemittel, wie CD-Co-
zu prasentieren? ver, Plakate, eine Wandzeitung oder einen Pressebe-
richt.
Welche Gerausche Parallel zum Schnitt bei Leerlaufphasen: 30 min
kénnen einander Gerauschememory: Die Schiler sollen kleine Film-
zugeordnet werden? dosen, die mit unterschiedlichem Inhalt gefullt sind,
Was konnte Inhalt der | einander zuordnen, denn zwei sind immer gleich.
Filmdosen sein?
Wie viel Arbeit und Prasentation und Reflexion: Die Schiler héren sich 60 min

Zeit stecken in der
Herstellung eines Hor-
spiels? Was hat den
Schiilern gefallen und
was nicht?

ihre Radiosoap an und reflektieren den Produktions-
prozess und die Projektwoche. Es soll herausgearbei-
tet werden, was die Schuler Gber Soaps gelernt ha-
ben, wie sie nach der Woche solche Serien beurteilen
und welchen Stellenwert diese in ihrem Leben haben.
Dazu kann eine Wandzeitung entwickelt werden.

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Ratsel: Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte mit rat- | 10 min
selhaftem Ausgang. Die Schiler miissen danach mit
Ja-/Nein-Fragen herausfinden, was passiert ist.
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Arbeitsblatt: Daily Soaps — das richtige Leben?

Beantworte folgende Fragen:

Welche Daily Soaps gibt es im deutschen Fernsehen?

Welche Gemeinsamkeiten haben alle Daily Soaps?

Was gefallt dir an Daily Soaps?

Was missfallt dir an Daily Soaps?

48 Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel

Arbeitsblatt: Analyse von Daily Soaps

Aufgabe: Sieh dir eine ,Daily Soap” deiner Wahl an und beantworte (stichpunktartig)
folgende Fragen:

Welche Themen/Probleme werden angesprochen?

Welche Eigenschaften haben die auftretenden Personen?

Welche Konflikte gibt es zwischen den auftretenden Personen?

Beschreibe, wie Frauen in der Serie dargestellt sind (Kleidung, Aussehen, Figur etc.)!

Wie werden die Manner in der Serie dargestellt (Kleidung, Aussehen, Figur etc.)?

Beschreibe das Lebensumfeld, wo verdienen sie ihr Geld, in welchen Wohnungen leben
sie, wie sind diese eingerichtet?

Wie wirken auf dich die dargestellten Figuren, die Beziehungen und das Umfeld?

Daily Soaps - das richtige Leben? (Audio/Radio/Fernsehen) 5. — 12. Klasse 49
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HORSPIEL

Was haben Horen und Spielen gemeinsam? Kann man auf ei-
ner Medienuhr die Zeit erkennen? Was bedeutet Radioland-
schaft? Wie funktioniert ein Aufnahmegerdat? Ohrwurm oder
O-Ton? Wie wichtig sind Ideen fir eine Geschichte? In welchem
Verhaltnis stehen Text, Musik und Gerdusche? Wie kann ein
Horspiel aufgenommen werden und was ist dabei zu beach-
ten?

1.-5. Klasse




Projektleitfaden:
Horspiel
(Audio/Radio)

Zielgruppe:

1. - b. Klasse

Zielsetzung: In diesem Workshop setzen sich die Schiiler mit dem Thema Horspiel und mit
den Madglichkeiten der Gestaltung auseinander. Die Schiler lernen den Pro-
duktionsprozess eines Horspiels von der Idee bis zur sendefertigen Geschich-
te kennen. Dabei erlangen sie nicht nur technische Fertigkeiten, sondern
beschaftigen sich auch mit der eigenen Wahrnehmung, dem Schreiben von
Texten und kreativen Ausdrucksmoglichkeiten. Zudem tragt der Workshop
dazu bei (im Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsori-
entierter Medienpadagogik), soziale, kommunikative und Lernkompetenzen

zu fordern.

1. TAG:
- je 4 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wer ist wer? Kennlernspiel: Zu Beginn kann das Kennlernspiel ,Ich | 15 min
fliege zum Mond...” gespielt werden, um die Namen
der Schiler zu festigen.
Warum klingt die eige- | Vorstellungsrunde mit dem Aufnahmegerat: Der Me- | 30 min
ne Stimme auf Band dienpadagoge stellt sich und die TLM vor. Anschlie-
so anders? Bend nehmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung
gegenseitig auf. Die Aufnahmen werden angehort
und im gemeinsamen Gesprach ausgewertet.
Welche Medienange- Heldenwascheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 45 min
bote sind flir die Schi- | prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
ler wichtig, welche liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
nutzen sie? Haben sie | die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft
Medienhelden? Was die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
bedeuten die Helden ten.
fur sie?
Welche Radiosender Brainstorming Radio- und Horspiellandschaft: Die 25 min
gibt es? Worin un- Schiler tberlegen, welche Sender sie kennen und
terscheiden sie sich? wie sich diese unterscheiden. Gemeinsam werden
Welche Sender bieten | Horspielangebote von Radiosendern zusammengetra-
Horspiele an? Welche gen und Uberlegt, welche Horspiele die Kinder aul3er-
Horspiele kennen die dem kennen (Horkassetten oder —CDs).
Schiler?
Wie funktioniert ein Einflihrung in die Audio-Aufnahmetechnik: Gemein- 20 min

Aufnahmegerat? Was
gibt es bei der Bedie-
nung zu beachten?

sam mit den Kindern wird Uberlegt, aus welchen
Elementen ein Reporter-Set besteht, wie es samt
Zubehor aufgebaut ist und funktioniert.

Horspiel (Audio/Radio) 1. — 5. Klasse
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Gibt es unterschiedli-
che Wahrnehmungs-
maoglichkeiten?
Kénnen Gerdusche
unterschiedlich inter-
pretiert werden und
wovon hangt dies ab?
Wie wird ein Reporter-
Set bedient?

Gerauschewerkstatt: Die Klasse wird in zwei Grup-
pen geteilt. Beide Gruppen sollen im und um das
Schulgebdude herum Gerdusche aufnehmen. Danach
werden die Aufnahmen angehort und die Schiler der
jeweils anderen Gruppe sollen diese erraten.

45 min

2. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Titel erkennen
die Schiler? Hat die
Wiedererkennung von
Musik eine emotionale
Wirkung? Ergibt sich
dadurch eine bestimm-
te Erwartungshaltung?

Melodien raten: Verschiedene Film- oder TV-Musiken
werden angehdrt und erraten. Die Schiler Gberlegen,
welche Stimmungen die Titel vermitteln und welche
Funktionen Musik in Horspielen erfiillt.

15 min

Wie sind Horspiele
aufgebaut? Wie ist die
Geschichte aufgebaut?
Wodurch entsteht
Spannung? Welche Fi-
guren gibt es und wie
kénnen diese beschrie-
ben werden? Welche
Rolle spielt die Musik
im Horspiel? Welche
Botschaft vermittelt
die Geschichte? Gefallt
den Schilern das Hor-
spiel? Warum (nicht)?

Horspielanalyse: Ein Ausschnitt aus einem Horspiel

wird angehort und in einer Diskussionsrunde mind-
lich auf Inhalt, Gestaltung, Figuren, Sprecher, Effek-
te und Musik untersucht.

45 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Idee, welches | Brainstorming zur Ideenfindung und Erstellen eines 30 min
Thema soll in dem Handlungsstrangs: Die Schiiler entwickeln eine Idee
Horspiel umgesetzt flr das Horspiel. Die kurze Geschichte wird in Ab-
werden? Wie wird eine | schnitte unterteilt und in ein grobes Handlungsgerist
Geschichte in ver- gegliedert.
schiedene Abschnitte
unterteilt?
Wie wird ein Skript Textvorlage (Skript) erstellen (selbstandiges Arbeiten | 45 min
erstellt? unter medienpadagogischer Anleitung): In paralleler
Kleingruppenarbeit wird die Textvorlage (das Skript)
vorbereitet, indem jede Gruppe einen Handlungsab-
schnitt (Erzahler, Dialoge der Figuren, Gerausche)
aufschreibt. Danach tragen die Gruppen den jeweili-
gen Stand ihrer Arbeit vor.
Bei jingeren Kindern kann auf die Textvorlage auch
verzichtet werden. Die Kinder sprechen ihren Text
dann spontan und frei ein.
Welche verschiedenen | Aufgaben- und Rollenverteilung fiir den Produktions- | 15 min
Aufgaben und Arbeits- | prozess: Die Schiler lberlegen, welche Arbeitsbe-
bereiche beinhaltet reiche zur Erstellung eines Hoérspiels notwendig sind.
die Herstellung eines Durch die einfache Bedienung der Technik kénnen
Horspiels (z. B. Spre- sich die Schiiler in der Auslibung ihrer Rollen auch
cher, Erzahler, Aufnah- | abwechseln.
meteam, Schnittteam,
Musikauswahl, Regie)?
Wie muss ich spre- Lockerungsiibungen fiir die Kiefermuskulatur: Die 15 min

chen, damit mich der
Zuhorer auch versteht?

Schiler sollen versuchen, Salzstangen ohne Zuhil-
fenahme der Hande zu essen und ein Satz, Reim,
Zungenbrecher soll mit einem Korken im Mund so
gesprochen werden, dass die anderen Teilnehmer ihn
verstehen.

3. TAG:

Was kann man alles
horen, wenn Stille
herrscht?

Schatz bewachen: Ein Schiiler sitzt in der Mitte

des Kreises und bewacht einen ,Schatz”, z. B. ein
Schlisselbund. Ein anderer Schuler schleicht sich an
und versucht, den Schatz zu stehlen. Der Bewacher
orientiert sich anhand von Gerauschen und zeigt in
die Richtung des vermeintlichen Diebes. Ist die Rich-
tung richtig, wird das Spiel mit einem anderen Dieb
fortgesetzt, wird der Schliissel gestohlen, werden
die Rollen getauscht.

15 min

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie kann ein gespro-
chener Satz verschie-
dene Wirkungen her-
vorrufen? Wie wichtig
ist die Stimmlage
eines Radiosprechers?

Rollenspiel - Stimme und Stimmung: Die Schiiler zie-
hen Kartchen, auf dem ein Adjektiv zu lesen ist. Sie
sollen einen gleichbleibenden Satz so sprechen, dass
er bspw. traurig, vertraumt, fréhlich etc. klingt. Die
Gruppe hat die Aufgabe, die Stimmung zu erraten.
Das Material kann am Schnittplatz mitgeschnitten
und ausgewertet werden.

25 min
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schichte technisch
und gestalterisch
umgesetzt? Wie funk-
tioniert die Aufnahme?
Welche Gerdusche
werden bendtigt und
wie kénnen diese auf-
genommen werden?

zen in ihren Rollen das Horspiel um. Das beinhaltet
die Aufnahme der Sprecher, des Abspanns und im
Anschluss das Sammeln oder Produzieren von be-
notigten Gerauschen. Wenn Zeit bleibt, kann das
vorhandene Rohmaterial noch einmal in Ausschnitten
angehort und die mit den Reporter-Sets aufgenom-
menen Gerausche eingespielt werden.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie wird das Material | Einfiihrung in die Aufnahme, den Schnitt und in Még- | 45 min
geschnitten? Wie kon- | lichkeiten der Manipulation: Nach einer kurzen Ein-
nen durch die Technik | fihrung in das Programm werden von den Schilern
Toéne und Sprache eingesprochene Satze geschnitten und durch kleine
verandert werden? Tricks manipuliert (Herausschneiden einzelner Wor-
ter, Telefonstimme, Pitch-Bending, Time-Stretching,
Echo, Hall etc.).
Wie wird die Ge- Produktion - Aufnahmearbeiten: Die Schdiler set- 110 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Gerausche Parallel zum Schnitt bei Leerlaufphasen: 30 min
kénnen einander Gerauschememory: Die Schiler sollen kleine Film-
zugeordnet werden? dosen, die mit unterschiedlichem Inhalt gefillt sind,
Was konnte Inhalt der | einander zuordnen, denn zwei sind immer gleich.
Filmdosen sein?
Was ist der richtige Parallel zum Schnitt bei Leerlaufphasen: 20 min
Abstand vom Mik- Radio-Quiz: Die Schiler sollen sich mit Hilfe eines
rofon? Was ist eine Arbeitsblattes mit den Grundlagen des Radiomachens
Blende? Warum han- beschaftigen.
gen im Tonstudio
Schaumstoffplatten?
Welche Gerausche Parallel zum Schnitt bei Leerlaufphasen: 30 min
kénnen auf Bildern Gerauschebilder: Bilder von Orten wie z. B. Markt-
erkannt werden? platz oder Camp im Wald werden gezeigt. Die Schu-
ler sollen festhalten, welche Gerausche diesen Bil-
dern zugeordnet werden kénnen.
Wie viel Arbeit und Prasentation und Reflexion: Die Schiler héren sich ihr | 45 min

Zeit stecken in der
Herstellung eines Hor-
spiels? Was hat den
Schiilern gefallen und
was nicht?

Horspiel an und reflektieren den Produktionsprozess
und die Projektwoche. Es soll herausgearbeitet wer-
den, was die Schiler Gber auditive Medien gelernt
haben. Zudem sollen sie Positives und Negatives an
einer Wandzeitung gegeniberstellen.

Schnitt? Wie und an
welchen Stellen kén-
nen Gerdusche unter-
legt werden? Welche
Musik passt zum
Horspiel?

nochmaligen kurzen Einflhrung in das Schnittpro-
gramm wird das Rohmaterial geschnitten und die
einzelnen Bestandteile (Sprecher, Gerdusche, Mu-
sik, Abspann, Effekte) miteinander kombiniert, so
dass ein fertiges Horspiel entsteht. Die Schiler der
Schnittgruppe kdénnen sich stiindlich abwechseln, so
dass mehreren Kindern die Mdéglichkeit zum Schnei-
den gegeben werden kann.

Parallel zum Schnitt: In Gruppenarbeit kann die Mu-
sikauswahl getroffen, ein CD-Cover, eine Wandzei-
tung oder ein Pressebericht erstellt werden.

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was wurde gestern Nachtrag: Die Teilnehmer erzahlen abwechselnd, 15 min
gemacht bzw. gelernt? | was am vergangenen Projekttag gemacht und gelernt
Wie kann es weiterge- | wurde und was sich heute anschlieRen kdnnte.
hen?
Wie funktioniert der Postproduktion — Grob- und Feinschnitt: Nach einer 120 min

Welche Musik passt
zum Horspiel? Was
muss bei der Auswabhl
beachtet werden?

Parallel zum Schnitt: Die Schiler der Musikgruppe su-
chen zum Horspiel passende Musik aus (instrumental
oder mit Gesang?). Dabei geht es nicht um person-
liche Vorlieben, sondern um Inhalt, Bedeutung und
Wirkung des Horspiels.

Welche Mdéglichkeiten
gibt es, das Horspiel
zu prasentieren?

Parallel zum Schnitt: Die restlichen Schdiler erstellen
selbstédndig verschiedene Werbemittel, wie Plakate,
eine Wandzeitung oder einen Pressebericht.
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zelnen Wortern eine
Geschichte gebaut
werden?

ten, auf denen jeweils eine Person, ein Ort, eine Zeit
und ein Verb angegeben ist, werden von den Schu-
lern gezogen. Aus diesen Worten soll eine Geschichte
entstehen.

Optional
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was kdénnen fir Verirrt im Wald: Ein Schiler geht mit verbundenen 45 min
Gerausche erkannt Augen durch den Raum und versucht, einen ande-
werden? ren ihn rufenden Schiler zu erreichen. Der Rest der
Gruppe verteilt sich im Raum und stellt akustisch z.
B. einen Wald, einen Marktplatz oder eine StralRe dar.
Der suchende Schiiler muss sich an den Gerduschen
orientieren und den anderen Schiilern ausweichen.
Die Schiiler sollen sich mit der eigenen Wahrneh-
mung auseinandersetzen und auf das Horen sensibili-
siert werden.
Was ist beim Auf- Rollenspiel ,,Promi-Interview”: Die Teilnehmer inter- 60 min
nehmen zu beachten viewen sich gegenseitig. Dabei kdnnen sie die Rolle
(z. B. Mikrofon)? Wie einer prominenten Person oder einer Medienfigur
kann eine Rolle glaub- | annehmen. Maoglich wére auch, das Rollenspiel in ein
haft gespielt werden? | Quiz umzuwandeln, indem der Name der prominenten
Person bzw. der Medienfigur geheimgehalten wird
und die Klasse die dargestellte Person durch gezielte
Fragen erraten soll. Das Material kann dabei aufge-
nommen und nach dem Anhéren kurz ausgewertet
werden.
Wie kann eine Idee in Dreiecksgeschichte: In Dreiergruppen beginnt jeder 30 min
der Gruppe entwickelt | an einer Seite eines Papierdreiecks, eine Geschich-
werden, so dass da- te zu verfassen. Nach drei Minuten wird das Blatt
raus eine Geschichte gedreht und die Geschichte des Vorgangers wird
entsteht? weiterentwickelt etc. Nur Papier und Zeit setzen der
Kreativitdt Grenzen. Am Ende tragen die einzelnen
Gruppen ihre Geschichten vor.
Wie kann aus ein- Nimm vier: Vier farblich unterschiedliche Karteikar- 30 min

58

Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel

HORSPIEL

Was haben Horen und Spielen gemeinsam? Kann man auf ei-
ner Medienuhr die Zeit erkennen? Was bedeutet Radioland-
schaft? Wie funktioniert ein Aufnahmegerédt? Ohrwurm oder
O-Ton? Wie wichtig sind Ideen fir eine Geschichte? In welchem
Verhaltnis stehen Text, Musik und Gerdusche? Wie kann ein
Horspiel aufgenommen werden und was ist dabei zu beach-
ten?

6.-12. Klasse



Projektleitfaden:
Horspiel
(Audio/Radio)

Zielgruppe:

6. - 12. Klasse

Zielsetzung: In diesem Workshop sollen sich die Schiiler mit dem Thema Hérspiel und
mit den Moglichkeiten der Gestaltung auseinandersetzen. Die Schiler lernen
den Produktionsprozess eines Horspiels von der Idee bis zur sendefertigen
Geschichte kennen. Dabei erlangen sie nicht nur technische Fertigkeiten,
sondern beschéaftigen sich auch mit der eigenen Wahrnehmung, dem Sch-
reiben von Texten und kreativen Ausdrucksmoglichkeiten. Zudem tragt der
Workshop dazu bei (im Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung
handlungsorientierter Medienpadagogik), soziale, kommunikative und Lern-
kompetenzen zu fordern.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Welche Medienange-
bote sind fir die
Schiler wichtig,
welche nutzen sie und
warum? Welche Rolle
spielt dabei das Radio-
oder Horspiel-Horen?
Was sind Vorteile
dieser Formate?

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wer ist wer? Kennlernspiel: Zu Beginn kann das Kennlernspiel ,Ich | 15 min
fliege zum Mond...” gespielt werden, um die Namen
der Schiler zu festigen.
Warum klingt die eige- | Vorstellungsrunde mit dem Aufnahmegerat: Der Me- | 30 min
ne Stimme auf Band dienpadagoge stellt sich und die TLM vor. Anschlie-
so anders? Bend nehmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung
gegenseitig auf. Die Aufnahmen werden angehort
und im gemeinsamen Gesprach ausgewertet.
Welche Medienange- Heldenwascheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 45 min
bote sind flir die Schii- | prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
ler wichtig, welche liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
nutzen sie? Haben sie | die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
Medienhelden? Was die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
bedeuten die Helden ten.
fur sie?
Was sind Medien? Medienuhr bzw. Medientorte und Diskussion: Die Me- | 45 min

diennutzung soll am Beispiel eines Wochentages mit
Hilfe eines Arbeitsblattes dargestellt werden. Somit
wird deutlich, welche Angebote die Schiiler nutzen,
inwiefern Radio oder Horspiele dabei ein Rolle spie-
len und welchen Stellenwert diese Medien gegeniber
anderen Medien flr die Schiler haben. Die entste-
hende Diskussion hilft dabei, sich mit dem eigenen
Medienkonsum und dem der anderen kritisch ausein-
anderzusetzen.

Horspiel (Audio/Radio) 6. — 12. Klasse
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nehmen zu beachten

(z. B. Mikrofon)? Wie
kann eine Rolle glaub-
haft gespielt werden?

viewen sich gegenseitig. Dabei kdnnen sie die Rolle
einer prominenten Person oder einer Medienfigur
annehmen. Mdglich wére auch, das Rollenspiel in ein
Quiz umzuwandeln, indem der Name der prominenten
Person bzw. der Medienfigur geheimgehalten wird
und die Klasse die dargestellte Person durch gezielte
Fragen erraten soll. Das Material kann dabei aufge-
nommen und nach dem Anhéren kurz ausgewertet
werden.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Radiosender Brainstorming Radio- und Horspiellandschaft: Die 30 min
gibt es? Worin un- Schiler Uberlegen, welche Sender sie kennen und

terscheiden sie sich? wie sich diese unterscheiden. Gemeinsam werden

Was versteht man un- | Horspielangebote herausgesucht und zusammenge-

ter dem Begriff ,Dua- | tragen, welche Horspiele die Schiler kennen.

les Rundfunksystem®?

Welche Sender bieten

Horspiele an? Welche

Horspiele kennen die

Schdler?

Wie funktioniert ein Einflihrung in die Audio-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Aufnahmegerat? Was | sam mit den Schilern wird Gberlegt, aus welchen

gibt es bei der Bedie- Elementen ein Reporter-Set besteht, wie es samt

nung zu beachten? Zubehor aufgebaut ist und funktioniert.

Gibt es unterschiedli- Gerauschewerkstatt: Die Klasse wird in zwei Grup- 30 min
che Wahrnehmungs- pen geteilt. Beide Gruppen sollen im und um das
maglichkeiten? Schulgebdude herum Gerausche aufnehmen. Danach

Kénnen Gerausche werden die Aufnahmen angehort und die Schiler der
unterschiedlich inter- jeweils anderen Gruppe sollen diese erraten.

pretiert werden und

wovon hangt dies ab?

Wie wird ein Reporter-

Set bedient?

Was ist beim Auf- Rollenspiel ,,Promi-Interview”: Die Teilnehmer inter- 60 min

2. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Titel erkennen
die Schiler? Hat die
Wiedererkennung von
Musik eine emotionale
Wirkung? Ergibt sich
dadurch eine bestimm-
te Erwartungshaltung?

Melodien raten: Verschiedene Film- oder TV-Musiken
werden angehort und erraten. Die Schiler Gberlegen,
welche Stimmungen die Titel vermitteln und welche
Funktionen Musik in Horspielen erfullt.

20 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie sind Horspiele Horspielanalyse und -vergleich (Arbeitsblatt): Aus- 90 min
aufgebaut? Wie ist schnitte der Horspiele ,Krieg der Welten” von Orson
die Geschichte auf- Welles, ,Herr der Ringe” von J. R. R. Tolkien und
gebaut? Wodurch ,Der Alchimist” von Paolo Coelho werden angehdrt
entsteht Spannung? (je 15 min) und in einer Diskussionsrunde auf Inhalt,
Welche Figuren gibt es | Gestaltung, Figuren, Sprecher, Effekte und Musik
und wie kénnen diese | untersucht und miteinander verglichen.
beschrieben werden?
Welche Rolle spielt die
Musik im Hoérspiel?
Wie kann eine Idee in Dreiecksgeschichte: In Dreiergruppen beginnt jeder 30 min
der Gruppe entwickelt | an einer Seite eines Papierdreiecks, eine Geschich-
werden, so dass da- te zu verfassen. Nach drei Minuten wird das Blatt
raus eine Geschichte gedreht und die Geschichte des Vorgéangers wird
entsteht? weiterentwickelt etc. Nur Papier und Zeit setzen der
Kreativitat Grenzen. Am Ende tragen die einzelnen
Gruppen ihre Geschichten vor.
Wie kann aus ein- Optional zur Dreiecksgeschichte: 30 min
zelnen Wortern eine Nimm vier: Vier farblich unterschiedliche Karteikar-
Geschichte gebaut ten, auf denen jeweils eine Person, ein Ort, eine Zeit
werden? und ein Verb angegeben ist, werden von den Schi-
lern gezogen. Aus diesen Worten soll eine Geschichte
entstehen.
Welche Idee, welches | Brainstorming zur Ideenfindung: Entweder wird auf 15 min
Thema soll in dem eine Idee der Dreiecks- bzw. Nimm-vier-Geschichten
Horspiel umgesetzt zurlickgegriffen und diese ausgearbeitet oder die
werden? Schiler entwickeln eine neue Idee fir das Horspiel.
Wie wird eine Ge- Erstellen eines Handlungsstrangs: Die Geschichte 30 min
schichte in verschiede- | wird in Abschnitte unterteilt und in ein grobes Hand-
ne Abschnitte unter- lungsgerist gegliedert.
teilt?
Welche verschiedenen | Aufgaben- und Rollenverteilung fiir den Produktions- | 20 min
Aufgaben und Arbeits- | prozess: Die Schiler Uberlegen, welche Arbeitsbe-
bereiche beinhaltet reiche zur Erstellung eines Horspiels notwendig sind.
die Herstellung eines Durch die einfache Bedienung der Technik kdnnen
Horspiels (z. B. Spre- sich die Schiler in der Auslibung ihrer Rollen auch
cher, Erzahler, Auf- abwechseln.
nahmeteam, Schnitt-
team, Musikauswahl,
Regie)?
Wie wird ein Skript Skript erstellen (selbstandiges Arbeiten unter medien- | 45 min
erstellt? padagogischer Anleitung): In paralleler Kleingruppen-
arbeit wird die Textvorlage (das Skript) vorbereitet,
indem jede Gruppe einen Handlungsabschnitt (Er-
zahler, Dialoge der Figuren, Geradusche) aufschreibt.
Danach tragen die Gruppen den jeweiligen Stand
ihrer Arbeit vor.
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie muss ich spre-
chen, damit mich der
Zuhorer auch ver-
steht?

Lockerungsiibungen fiir die Kiefermuskulatur: Die
Schiler sollen versuchen, Salzstangen ohne Zuhilfe-
nahme der Hande zu essen. AulRerdem soll ein Satz,
Reim, Zungenbrecher mit einem Korken im Mund so
gesprochen werden, dass die anderen Teilnehmer ihn
verstehen.

20 min

3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kann ein gespro- Rollenspiel - Stimme und Stimmung: Die Schiler zie- | 30 min
chener Satz verschie- hen ein Kartchen, auf dem ein Adjektiv zu lesen ist.
dene Wirkungen her- Sie sollen einen gleichbleibenden Satz so sprechen,
vorrufen? Wie wichtig | dass er bspw. traurig, vertraumt, frohlich etc. klingt.
ist die Stimmlage Die Gruppe hat die Aufgabe, die Stimmung zu erra-
eines Radiosprechers? | ten. Das Material kann am Schnittplatz mitgeschnit-

ten und ausgewertet werden.
Wie wird das Material | Einfihrung in die Aufnahme, den Schnitt und in Még- | 45 min
geschnitten? Wie kon- | lichkeiten der Manipulation: Nach einer kurzen Ein-
nen durch die Technik | fihrung in das Programm werden von den Schilern
Toéne und Sprache eingesprochene Satze geschnitten und durch kleine
verandert werden? Tricks manipuliert (Herausschneiden einzelner Wor-

ter, Telefonstimme, Pitch-Bending, Time-Stretching,

Echo, Hall etc.).
Wie wird die Ge- Produktion - Aufnahmearbeiten: Die Schiler set- 180 min
schichte technisch zen in ihren Rollen das Horspiel um. Das beinhaltet
und gestalterisch die Aufnahme der Sprecher, des Abspanns und im
umgesetzt? Wie funk- | Anschluss das Sammeln oder Produzieren von be-
tioniert die Aufnahme? | nétigten Gerduschen. Wenn Zeit bleibt, kann das
Welche Gerausche vorhandene Rohmaterial noch einmal in Ausschnitten
werden bendtigt und angehort und die mit den Reporter-Sets aufgenom-
wie kénnen diese auf- | menen Gerdusche eingespielt werden.
genommen werden?
Was konnte heute Reflexionsrunde und Ausblick: Die Schiiler fassen 15 min

realisiert werden? Wie
soll der nachste Tag
organisiert werden?

zusammen, was bereits realisiert werden konnte und
wie der kommende Tag organisiert werden soll.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie funktioniert der Postproduktion — Grob- und Feinschnitt: Nach einer 200 min
Schnitt? Wie und an nochmaligen kurzen Einflihrung in das Schnittpro-
welchen Stellen kon- gramm wird das Rohmaterial geschnitten und die
nen Gerausche unter- einzelnen Bestandteile (Sprecher, Gerausche, Mu-
legt werden? Welche sik, Abspann, Effekte) miteinander kombiniert, so
Musik passt zum dass ein fertiges Horspiel entsteht. Die Schiiler der
Horspiel? Schnittgruppe kénnen sich stliindlich abwechseln, so
dass mehreren Schilern die Méglichkeit zum Schnei-
den gegeben werden kann.
Parallel zum Schnitt: In Gruppenarbeit kann die Mu-
sikauswahl getroffen, ein CD-Cover, eine Wandzei-
tung oder ein Pressebericht erstellt werden.
Welche Musik passt Parallel zum Schnitt: Die Schiler der Musikgruppe su-
zum Hoérspiel? Was chen zum Horspiel passende Musik aus (instrumental
muss bei der Auswahl | oder mit Gesang?). Dabei geht es nicht um person-
beachtet werden? liche Vorlieben, sondern um Inhalt, Bedeutung und
Wirkung des Hoérspiels.
Welche Maoglichkeiten | Parallel zum Schnitt: Die restlichen Schiiler erstellen
gibt es, das Horspiel selbstandig verschiedene Werbemittel, wie Plakate,
zu prasentieren? eine Wandzeitung oder einen Pressebericht.
Was ist der richtige Parallel zum Schnitt bei Leerlaufphasen: 20 min
Abstand vom Mik- Radio-Quiz: Die Schiiler sollen sich mit Hilfe eines
rofon? Was ist eine Arbeitsblattes mit den Grundlagen des Radiomachens
Blende? Warum héan- beschaftigen.
gen an den Wanden
im Tonstudio Schaum-
stoffplatten?
Welche Gerdusche Parallel zum Schnitt bei Leerlaufphasen: 30 min
kénnen einander Gerauschememory: Die Schiler sollen kleine Film-
zugeordnet werden? dosen, die mit unterschiedlichem Inhalt geftllt sind,
Was koénnte Inhalt der | einander zuordnen, denn zwei sind immer gleich.
Filmdosen sein?
Wie viel Arbeit und Prasentation und Reflexion: Die Schiler horen sich ihr | 60 min

Zeit stecken in der
Herstellung eines Hor-
spiels? Was hat den
Schiilern gefallen und
was nicht?

Horspiel an und reflektieren den Produktionsprozess
und die Projektwoche. Es soll herausgearbeitet wer-
den, was die Schiiler Gber auditive Medien gelernt
haben. Zudem sollen sie Positives und Negatives an
einer Wandzeitung gegentberstellen.

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Ratsel: Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte mit rat- | 10 min
selhaftem Ausgang. Die Schiler miissen danach mit
Ja-/Nein-Fragen herausfinden, was passiert ist.
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Arbeitsblatt — Analyse von Horspielen

.Krieg der Welten”
(engl.) Orson Welles

»,Der Herr der Ringe”
J. R. R. Tolkien

,Der Alchimist”
Paolo Coelho

.Krieg der Welten”
(engl.) Orson Welles

,Der Herr der Ringe”
J. R. R. Tolkien

,Der Alchimist”
Paolo Coelho

Was passiert im Hor-
spielausschnitt? Wie
ist der Beginn der
Geschichte aufge-
baut?

Welche Rolle spielt
die Musik? Wie wirkt
sie?

Welche Figuren kom-
men im Horspiel vor?
Charakterisiere kurz

die wichtigste Figur!

Wie ist das Horspiel
geschnitten (Schnitt-
frequenz, Monta-
geformen)? Welche
Effekte kommen vor?

Wie ist das Horspiel
gestaltet? Welche
Elemente kommen
vor (Sprecher, Erzah-
ler, Musik, Gerau-
sche)? In welchem
Verhaltnis kommen
diese vor?

Ist das Horspiel
spannend? Wenn ja,
wodurch entsteht
diese Spannung?

Gefallt dir das Hor-
spiel oder nicht?
Begriinde!
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LAUSCHANGRIFF
IM KINDERGARTEN

Wer ist mein Medienheld? Gemalte Musik? Wie klinge ich am
Mikrofon? Wie kénnen aus Erbsen, Puddingpulver und einem
Kuchenblech Gerdusche gemacht werden? Wer dreht uns das
Wort im Munde um? Konnen wir Bilder héren? Wer geht mit
auf Gerduschejagd? Wer bewacht den Schatz? Wie wird eine
einfache Klanggeschichte erstellt?




Projektleitfaden:
Lauschangriff im Kindergarten
(Audio/Radio)

Zielgruppe:

5 -7 Jahre

Zielsetzung: Im Kindergarten herrscht das Spielen als Form des Lernens vor. Das gestal-

terische Potential der Medien lasst sich gut spielerisch erforschen und die
gemeinsame Arbeit in einem Medienprojekt bietet vielfaltige handlungsori-
entierte Lernfelder. Wichtig ist, an den Alltagserfahrungen der Kinder anzu-
kntpfen. Sie sollen Gelegenheit erhalten, ihre Medienerlebnisse auf vielfaltige
Art und Weise zu bearbeiten. In diesem Zusammenhang kénnen die Madchen
und Jungen Kompetenzen entwickeln, Medien in ihrer Gesamtheit und in ih-
rer Machart zu erkennen, zu durchschauen und schliel3lich auch zu nutzen.
Dafiur bendtigen sie klare Hinweise fir die Unterscheidung der medialen von
der wirklichen Welt. Hier liegt die Basis fir eine spatere distanzierte und kriti-
sche Auseinandersetzung mit Medien. Der Workshop tragt auch dazu bei (im
Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Me-
dienpadagogik), soziale, kommunikative und Lernkompetenzen zu férdern.

1. TAG:
- je 90 bis 120 Minuten -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wer ist wer? Vorstellungsrunde: Die Kinder nehmen sich gegen- 15 min
Was sind Medien? seitig mit dem Aufnahme-Set auf und hoéren sich die

Warum klingt die Aufnahmen gemeinsam an. Danach wird geklart, wa-

eigene Stimme nicht rum die eigene Stimme sich so fremd anhort. AuRer-

so, wie ich sie hore, dem kann thematisiert werden, was Medien sind und

die der anderen aber welche Medien die Kinder kennen.

schon?

Welche Medienan- Medienhelden malen: Die Kinder zeichnen ihre Helden | 30 min
gebote kennen und aus Film, Fernsehen, Horspielen oder auch Blichern.

nutzen die Kinder? Die anderen sollen erraten, um welche Figur es sich

Haben sie Medienhel- | handelt. Dabei ergeben sich vielfaltige Ansatzpunkte

den? Was bedeuten fur die Auseinandersetzung mit Medienvorlieben und

die Helden flr sie? -erlebnissen. Die Kinder setzen sich nicht nur mit ih-

rem eigenen Nutzungsverhalten auseinander, sondern
auch mit dem der anderen.

Optional:

Medienhelden-Stofftierkoffer: Aus einem Koffer voller
Medienstofftiere suchen sich die Kinder beliebte Figu-
ren heraus und erzahlen etwas Uber diese. Auch hier
ergeben sich vielfaltige Ansatzpunkte fir die Ausein-
andersetzung mit Medienvorlieben.
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

TLYs
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Bewegungsspiel zur
Auflockerung

Spiel ,Obstsalat”: Die Kinder entscheiden sich fir drei
Obstsorten und der (erwachsene) Spielleiter ordnet
den im Kreis sitzenden Kindern jeweils den ,, Apfel”,
die ,Banane” oder die ,Kiwi” zu. Wahrend alle Kinder
auf einem Stuhl oder Sitzkissen Platz genommen ha-
ben, steht der Spielleiter in der Mitte des Sitzkreises
und ruft eine Obstsorte auf. Sofort missen alle Kin-
der, die dieser Obstsorte angehoren, die Platze tau-
schen. Dabei versucht der Spielleiter, einen Sitzplatz
zu erreichen. Da es einen Stuhl zu wenig gibt, bleibt
ein Kind Ubrig, welches dann eine andere Obstsorte
ausrufen kann und sich schnell wieder einen neuen
Platz suchen muss ... Wenn ,Obstsalat” gerufen wird,
mussen sich alle Kinder einen neuen Platz suchen.
Dieses Spiel ist gut abzuwandeln und damit jeden Tag
in einer anderen Version (GemlUisesalat, Kabelsalat
etc.) spielbar.

15 min

Koénnen Gerausche
unterschiedlich wahr-
genommen und in-
terpretiert werden
und wovon hangt
dies ab? Wie kénnen
Gerausche und Tone
kinstlich hergestellt
werden? Wie wird ein
Reporter-Set bedient?

Gerauschewerkstatt (in zwei Gruppen maoglich): Mit
Hilfe verschiedener Utensilien aus ihrem Alltag (Zello-
phanpapier, getrocknete Erbsen, Puddingpulverpéack-
chen) produzieren die Madchen und Jungen eigene
Gerausche, die sie aufnehmen und mit den Original-
gerauschen vergleichen sowie der anderen Gruppe
als Ratsel vorspielen kénnen. Die Teilnehmer erfah-
ren, dass Gerausche und Téne klnstlich hergestellt
werden kénnen.

45 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Gerausche Gerauschebilder ,Ich hére was, was du nur siehst”: 15 min
kdénnen in Bildern Bilder von Orten, beispielsweise einer Kiiche, einem
~erkannt” werden? Marktplatz oder einem Camp im Wald werden ge-
Welche Rolle spie- zeigt. Die Kinder sollen aufzahlen, welche Gerdusche
len Gerausche? Wie sie in den Bildern ,erkennen”. Sie kbnnen auch versu-
wirken Situationen chen, diese nachzumachen.
ohne Hintergrundge-
rausche?
Wie kann durch Tech- | Der ,Wort-im-Mund-Umdreher”: Kurze einfache Satze | 30 min
nik Sprache verandert | werden von den Kindern eingesprochen. Durch ge-
werden? Wie funktio- zieltes Herausschneiden bestimmter Worter bekommt
niert Schnitt? das Gesagte plotzlich einen ganz anderen Sinn. So
kann beispielsweise aus ,Ich mag keinen Spinat”
ganz schnell ,Ich mag Spinat” werden.
Wie klingt die Umge- Gerauschejagd, Gerauscheratsel (in Gruppen): Mit 45 min

bung, der Alltag? Wie
funktioniert ein Auf-
nahme-Set? Was gibt
es bei den Aufnahmen
zu beachten?

Mikrofon und Aufnahmegerat nehmen die Kinder in
zwei Gruppen Alltagsgerdusche und Gerduschsituati-
onen im Kindergarten auf. Diese Aufnahmen kdénnen
spater den anderen als Ratsel vorgespielt und ge-
meinsam entschlisselt werden. Dabei setzen sich die
Kleinen mit Gerauschen und deren Bedeutung flir den
Alltag, aber auch mit deren Bedeutung fir mediale
Produkte auseinander.

2. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Was verbinden die
Kinder mit den Melodi-
en bzw. mit den Hor-
spielen? Was macht
ein Horspiel aus, und
was bendtigt man
alles daflir (Musik, Ge-
rausche, Geschichte,
Erzahler, Figuren)?

Melodien raten und Horspielausschnitte anhoren: Be-
kannte Erkennungsmelodien aus Radio und Fernsehen
und dazugehorige Ausschnitte aus Horspielen wer-
den vorgespielt. Die Kinder raten, welches Hoérspiel
oder welche TV-Serie sich dahinter verbirgt. Dabei
ergeben sich zahlreiche Anknlipfungspunkte, Gber
Medienvorlieben und Medienerlebnisse ins Gesprach
zu kommen. AulRerdem setzen sie sich mit dem
Medium Horspiel auseinander. Sie erkennen, was ein
Horspiel ausmacht und wozu Musik, Gerdusche, eine
Geschichte, ein Erzahler und Figuren notwendig sind.
Zur Visualisierung der verschiedenen Elemente wer-
den Bilderkartchen eingesetzt.

30 min

3. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was kann ich horen, Schatz bewachen: Ein Kind sitzt in der Mitte des 15 min
wenn ich genau hin- Kreises und bewacht einen ,Schatz”, z. B. ein
hore? Wird das Gehor Schlisselbund. Ein anderes schleicht sich an und
durch geschlossene versucht, den Schatz zu stehlen. Der Bewacher ori-
Augen sensibler oder entiert sich anhand von Gerduschen und zeigt in die
empfindsamer? Richtung des vermeintlichen Diebs. Ist die Richtung
richtig, wird das Spiel fortgesetzt, wird der Schlissel
gestohlen, werden die Rollen getauscht. Dabei sollen
sich die Kinder mit der eigenen Wahrnehmung ausei-
nandersetzen. Sie sollen bewusst und gezielt héren.
Was flhle ich, wenn Musik malen: Ein Musikstlick (z. B. Edvard Griegs 20 min

ich Musik hore? Was
sehe ich und was
sehen andere in der
Musik? Gibt es Unter-
schiede? Welche Rolle
kann Musik im Hérspiel
oder im Film spielen?

~Morgenstimmung” aus Peer Gynt) wird vorgespielt.
Die Madchen und Jungen setzen die Musik zeichne-
risch um und lernen dabei, Musik genau wahrzuneh-
men und in Bildern wiederzugeben und zu gestalten.
Die entstandenen Kunstwerke werden im Anschluss
vorgestellt.
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Idee eine Klangge-
schichte? Was gehort
alles zu einer Klangge-
schichte?

eine ganz kurze Geschichte ausdenken. Als Grundla-
ge dazu bietet sich die Vorgabe von Orten, wie z. B.
Tierpark, Bahnhof, Spielplatz, Schwimmbad, Feu-
erwehr im Einsatz etc. an. Auch ein bekanntes und
beliebtes Bilderbuch kann genutzt werden. Mit Hilfe
der Bilderkartchen vom zweiten Tag wiederholen die
Kinder, was alles bendtigt wird, um eine solche Ge-
schichte herzustellen (Musik, Gerdusche, Geschich-
te, Erzahler, Figuren) und wenden das Wissen auf
ihre eigene Klanggeschichte an.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kdénnen durch Manipulation von Stimmen ,, Micky Maus & Co.”: 30 min
die Technik Téne und Der eingesprochene Text vom zweiten Tag kann
Stimmen verandert am Computer verandert werden. So kénnen Stim-
werden? Wie funktio- men ,verstellt” werden. Sie klingen z. B. hoher oder
niert der Schnitt? tiefer, wie durch ein Telefon, sind langsamer oder
schneller zu horen, haben ein Echo/ einen Hall oder
sind anderweitig verzerrt. Die Kinder sollen Trick-
moglichkeiten bzw. Tonverfremdung erkennen und
selbst am Schnittplatz ausprobieren.
Bewegungsspiel zur Spiel ,, Obstsalat” (siehe 1. Tag) 10 min
Auflockerung
Wie wird aus einer Klanggeschichte ausdenken: Die Kinder sollen sich 45 min

4. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Was muss beim Ein-
sprechen beachtet
werden? Welche Funk-
tion haben Gerausche
und Tone im Rahmen
einer Geschichte? Wie
kann das Material ge-
schnitten werden?

Klanggeschichte aufnehmen und schneiden:

Die Kinder sprechen die kurzen Texte (Figuren, Erzah-
ler) ein und nehmen nacheinander die Gerausche ihrer
Geschichte auf. Danach schneiden sie Gerdusche und
Text so zusammen, dass diese eine Klangcollage er-
geben. Dabei kénnen sie auch passende Gerausche,
die sie im Laufe der Woche gesammelt oder produ-
ziert haben verwenden oder seltene Gerausche tber
CD einspielen.

90 min

Wie klingt die Ge-
schichte, wenn sie im
Ganzen zu horen ist?

Prasentation: Gemeinsam horen die Kinder sich ihre
Geschichte an. Dazu kann der Raum im Vorfeld ein

wenig gestaltet werden (gemalte Bilder aus der Wo-
che und Luftballons aufhangen etc.).

10 min

Was haben die Kinder
im Projekt gelernt?
Was hat ihnen gut
und was nicht so gut
gefallen? Mochten die
Kinder ab jetzt mehr
Horspiele horen?

Reflexion: Zum Abschluss wiederholen die Kinder,
was sie in dieser Woche erlebt und gelernt haben. Sie
Uberlegen, was ihnen gut und was ihnen nicht so gut
gefallen hat.

15 min
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MAGAZINSENDUNG IM RADIO

Was haben Héren und Horfunk gemeinsam? Welche journali-
stischen Gestaltungsformen gibt es im Radio? Wie funktioniert
ein Aufnahmegerat? Offen versus geschlossen? Was ist ein Ra-
dio-Magazin? Welche Gerichte gibt es in der Gerichtekiiche?
Wie wird eine eigene Radiosendung produziert? Was ist eine
Gerdauschewerkstatt?

1.-5. Klasse




Projektleitfaden:
Magazinsendung im Radio
(Audio/Radio)

Zielgruppe: 1. - 5. Klasse

Zielsetzung: In diesem Workshop sollen sich die Schiiler mit dem Thema Radio-Maga-
zinsendung und mit den Mdglichkeiten der Gestaltung auseinandersetzen. Dabei sollen
sie die verschiedenen Radioformate kennenlernen und reflektieren. Die Schiler lernen
den Produktionsprozess einer Radiosendung von der Information bis zur sendefertigen
Magazinsendung kennen. Dabei erlangen sie nicht nur technische Fertigkeiten, sondern
beschaftigen sich auch mit der eigenen Wahrnehmung, dem Schreiben von Texten und
kreativen Ausdrucksmoglichkeiten. Zudem tragt der Workshop dazu bei (im Sinne einer
langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Medienpadagogik), soziale,
kommunikative und Lernkompetenzen zu férdern.

1. TAG:
- je 4 Unterrichtsstunden -

Aufnahmegerat? Was
gibt es bei der Bedie-
nung zu beachten?

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wer ist wer? Kennlernspiel: Zu Beginn kann das Kennlernspiel ,Ich | 15 min
fliege zum Mond...” gespielt werden, um die Namen
der Schiler zu festigen.
Warum klingt die eige- | Vorstellungsrunde mit dem Aufnahmegerat: Der Me- | 30 min
ne Stimme auf Band dienpadagoge stellt sich und die TLM vor. Anschlie-
so anders? Bend nehmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung
gegenseitig auf. Die Aufnahmen werden angehort
und im gemeinsamen Gesprach ausgewertet.
Welche Medienange- Heldenwascheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 30 min
bote sind flir die Schii- | prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
ler wichtig, welche liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
nutzen sie? Haben sie | die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
Medienhelden? Was die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
bedeuten die Helden ten.
fur sie?
Wie funktioniert ein Einfilhrung in die Audio-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min

sam mit den Kindern wird Uberlegt, aus welchen
Elementen ein Reporter-Set besteht, wie es samt
Zubehor aufgebaut ist und funktioniert.

Magazinsendung im Radio (Audio/Radio) 1. - 5. Klasse
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nehmen zu beachten

(z. B. Mikrofon)? Wie
kann eine Rolle glaub-
haft gespielt werden?

viewen sich gegenseitig. Dabei kénnen sie die Rolle
einer prominenten Person oder einer Medienfigur
annehmen. Moéglich ware auch, das Rollenspiel in ein
Quiz umzuwandeln, indem der Name der prominenten
Person bzw. der Medienfigur geheimgehalten wird
und die Klasse die dargestellte Person durch gezielte
Fragen erraten soll. Das Material kann dabei aufge-
nommen und nach dem Anhéren kurz ausgewertet
werden.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Gibt es unterschiedli- Gerauschewerkstatt: Die Klasse wird in zwei Grup- 30 min
che Wahrnehmungs- pen geteilt. Beide Gruppen sollen im und um das
maoglichkeiten? Schulgebdude herum Gerausche aufnehmen. Danach
Kénnen Gerausche werden die Aufnahmen angehort und die Schiler der
unterschiedlich inter- jeweils anderen Gruppe sollen diese erraten.
pretiert werden und
wovon hangt dies ab?
Wie wird ein Reporter-
Set bedient?
Welche Formate gibt Brainstorming Sendeformate: Im Gesprach werden 15 min
es im Radio? Was ist Sendeformate (Umfrage, Interview, Bericht) und
der Unterschied zwi- deren Unterschiede diskutiert. Die Bestandteile einer
schen einer Umfrage Radiosendung werden benannt. Erste Vorschlage
und einem Interview? | darlUber, welche Inhalte und Formate fir die geplante
Radiosendung verwendet werden kénnen, werden an
der Tafel festgehalten.
Was ist beim Auf- Rollenspiel ,Promi-Interview”: Die Teilnehmer inter- 45 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was kann man alles Schatz bewachen: Ein Schiler sitzt in der Mitte 30 min
horen, wenn Stille des Kreises und bewacht einen ,Schatz”, z. B. ein
herrscht? Schlisselbund. Ein anderer Schiler schleicht sich an
und versucht, den Schatz zu stehlen. Der Bewacher
orientiert sich anhand von Gerauschen und zeigt in
die Richtung des vermeintlichen Diebes. Ist die Rich-
tung richtig, wird das Spiel mit einem anderen Dieb
fortgesetzt, wird der Schlissel gestohlen, werden die
Rollen getauscht.
Welche Inhalte und Brainstorming Radiosendung und Sendeplan: Ideen 30 min
Formate sollen in die far inhaltliche und formale Gestaltung der Magazin-
Sendung eingearbei- sendung werden gesammelt und eine Ubersicht bzw.
tet werden? Welche ein Sendeplan erstellt. AnschlieRend wird Uber die
verschiedenen Auf- Umsetzung der Sendung abgestimmt und die Arbeits-
gaben und Arbeits- aufgaben verteilt.
bereiche beinhaltet
die Herstellung einer
Magazinsendung (z.
B. Sprecher, Reporter,
Moderator, Aufnah-
meteam, Schnittteam,
Musikauswahl, Regie)?
Welche Fragen kénnen | Vorbereiten der Magazinsendung und Erstellen von 60 min
gestellt werden? Wie Textvorlagen: Innerhalb der Kleingruppen wird die
sollte moderiert wer- Radio-Magazinsendung vorbereitet. Dies beinhaltet
den? Welche Musik Recherche, Vorbereitung von Interviews, Umfragen,
wird bendétigt? Uberlegungen zur Moderation oder zur Musik. Da-
nach tragen die Gruppen den jeweiligen Stand ihrer
Arbeit vor und geben einen Ausblick auf die folgende
Umsetzung.
Bei jingeren Kindern kann auf die Textvorlage auch
verzichtet werden. Die Kinder sprechen ihren Text
dann spontan und frei ein.
Wie muss ich spre- Lockerungsiibungen fiir die Kiefermuskulatur: Die 20 min
chen, damit mich der Schdler sollen versuchen, Salzstangen ohne Zuhilfe-
Radio-Zuhorer auch nahme der Hande zu essen. AulRerdem soll ein Satz,
versteht? Reim, Zungenbrecher mit einem Korken im Mund so
gesprochen werden, dass die anderen Teilnehmer ihn
verstehen.

konnen auf Bildern
erkannt werden?

Marktplatz oder Camp im Wald werden gezeigt. Die
Schdler sollen festhalten, welche Gerausche diesen
Bildern zugeordnet werden kénnen.

2. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie verandern sich Geriichtekiiche: Vier Freiwillige verlassen den Raum. | 20 min
Informationen durch Im Raum wird ein kurzer und leicht verstandlicher
ihre Weitergabe? Wie Zeitungsartikel vorgelesen. Ein Schiler merkt sich
glaubhaft sind Infor- den Inhalt und hat die Aufgabe, diesen an den nachs-
mationen? Kann so ten, der den Raum betritt, weiterzugeben. Dieser
etwas in der Medien- gibt die Informationen an den nachsten weiter usw.
landschaft geschehen? | Danach wird das Original erneut vorgelesen und

gemeinsam Uberlegt, was sich an der Geschichte ver-

andert hat und aus welchen Griinden. Dabei nimmt

der Medienpadagoge Bezug auf den Wahrheitsgehalt

von Informationen.
Welche Gerausche Gerauschebilder: Bilder von Orten, wie z. B. einem 20 min
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dung technisch und
gestalterisch umge-
setzt? Wie werden
Interviews, Umfragen,
Moderationen und
Reportagen tatsach-
lich durchgefihrt?
Wie funktioniert der
Schnitt? Welche
Musik passt zur Sen-
dung?

Postproduktion - Schnitt: Die Schiler setzen in ihren
Rollen die Aufgaben in den verschiedenen Arbeits-
gruppen selbstandig um, das heil3t, es arbeiten meh-
rere Gruppen unter medienpadagogischer Anleitung
parallel. Das beinhaltet nicht nur das Einsprechen der
Moderation, die Durchfihrung von Interviews und
Umfragen oder die Erstellung von Beitrdgen, sondern
auch den Schnitt. Dabei schneidet jede Gruppe ihr
aufgenommenes Material selbst. Erst am Ende setz-
ten die Kinder die Einzelbeitrage zusammen, schnei-
den letzte Feinheiten oder unterlegen Abschnitte und
Pausen mit Musik.

3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Titel erkennen | Melodien raten: Verschiedene Film- oder TV-Musiken | 15 min
die Schiler? Hat die werden angehdrt und erraten. Die Schiler Gberlegen,
Wiedererkennung von | welche Stimmungen die Titel vermitteln und welche
Musik eine emotionale | Funktionen Musik in Radiosendungen erfllt.
Wirkung? Ergibt sich
dadurch eine be-
stimmte Erwartungs-
haltung?
Wie kann eine Infor- Rollenspiel - Stimme und Stimmung: Die Schiiler zie- | 15 min
mation verschiedene hen Kartchen, auf dem ein Adjektiv zu lesen ist. Sie
Wirkungen hervorru- sollen einen gleichbleibenden Satz so sprechen, dass
fen? Wie wichtig ist er bspw. traurig, vertraumt oder frohlich klingt. Die
die Stimmlage eines Gruppe hat die Aufgabe, die Stimmung zu erraten.
Radiosprechers? Das Material kann mit dem Aufnahmegerat mitge-

schnitten und ausgewertet werden.
Wie wird das Material | Einfiihrung in die Aufnahme, den Schnitt und in Még- | 60 min
geschnitten? Wie koén- | lichkeiten der Manipulation: Nach einer kurzen Ein-
nen durch die Technik | filhrung in das Programm werden von den Schilern
Tone und Sprache eingesprochene Satze geschnitten und durch kleine
verandert oder mani- Tricks manipuliert (Herausschneiden einzelner Wor-
puliert werden? ter, Telefonstimme, Pitch-Bending, Time-Stretching,

Echo, Hall etc.).
Wie wird die Sen- Produktion - Aufnahmearbeiten und paralle/ dazu 90 min

4. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was wurde gestern Nachtrag: Die Teilnehmer erzahlen abwechselnd, 15 min
gemacht bzw. gelernt? | was am vergangenen Projekttag gemacht und gelernt
Wie kann es weiterge- | wurde und was sich heute anschlielen kdnnte.
hen?
Wie wird die Sen- Fertigstellen der Produktion (restliche Aufnahmearbei- | 120 min
dung technisch und ten) und Postproduktion (Schnitt):
gestalterisch umge- Die Schiler nehmen die restlichen Beitrage auf und
setzt? Wie werden schneiden und kombinieren das Rohmaterial, so dass
Interviews, Umfragen, | eine fertige Sendung entsteht. Sie sollen sich am
Moderationen und Schnitt abwechseln, so dass mehreren Schiilern die
Reportagen tatsach- Moglichkeit zum Schneiden gegeben werden kann.
lich durchgefiihrt? Parallel zum Schnitt: In Gruppenarbeit kann die Mu-
Wie funktioniert der sikauswahl getroffen, ein Abspann, ein CD-Cover,
Schnitt? Welche eine Wandzeitung oder Artikel fir die Schulerzeitung
Musik passt zur Sen- erstellt werden.
dung?
Welche Musik passt Parallel zum Schnitt: Die Schiler suchen zur Sendung
zur Sendung? Was passende Musik aus. Dabei geht es nicht um persoén-
muss bei der Auswahl | liche Vorlieben, sondern um Inhalt und Aussage der
beachtet werden? Sendung.
Welche Mdoglichkeiten | Parallel zum Schnitt: Die restlichen Schiler erstellen
gibt es, die Sendung selbstéandig verschiedene Prasentationsmittel, wie
zu prasentieren? CD-Cover, eine Wandzeitung (Fotos der Dokugruppe)

oder einen Artikel fr die Schilerzeitung.
Was ist der richtige Parallel zum Schnitt bei Leerlaufphasen: 20 min
Abstand vom Mik- Radio-Quiz: Die Schiler sollen sich mit Hilfe eines
rofon? Was ist eine Arbeitsblattes mit den Grundlagen des Radiomachens
Blende? Warum han- beschéaftigen.
gen an den Wanden
im Tonstudio Schaum-
stoffplatten?
Welche Gerausche Parallel zum Schnitt bei Leerlaufphasen: 30 min
kénnen einander Gerauschememory: Die Schiiler sollen kleine Film-
zugeordnet werden? dosen, die mit unterschiedlichem Inhalt gefullt sind,
Was konnte Inhalt der | einander zuordnen, denn zwei sind immer gleich.
Filmdosen sein?
Wie viel Arbeit und Prasentation und Reflexion: Die Kinder héren sich die | 45 min
Zeit stecken in einem Radiosendung an, stellen die produzierten Materialien
Produktionsprozess? vor und diskutieren und reflektieren den Produktions-
Wo liegen Starken und | prozess. Es soll herausgearbeitet werden, was die
Schwachen? Hat die Schiler UGber auditive Medien gelernt haben. Zudem
Klasse als Produkti- sollen sie Positives und Negatives an einer Wandzei-
onsteam funktioniert? | tung oder mit Hilfe von Ampelkartchen gegeniber-
Was hatte anders oder | stellen.
besser funktionieren
muissen?
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MAGAZINSENDUNG IM RADIO

Was haben Héren und Horfunk gemeinsam? Welche journali-
stischen Gestaltungsformen gibt es im Radio? Wie funktioniert
ein Aufnahmegerat? Offen versus geschlossen? Was ist ein Ra-
dio-Magazin? Welche Gerichte gibt es in der Gerichtekiiche?
Wie wird eine eigene Radiosendung produziert? Was ist eine
Gerdauschewerkstatt?

6.-12. Klasse




Projektleitfaden:
Magazinsendung im Radio
(Audio/Radio)

Zielgruppe:

6. - 12. Klasse

Zielsetzung: In diesem Workshop sollen sich die Schiler mit dem Thema Radio-Magazin-
sendung und mit den Mdoglichkeiten der Gestaltung auseinandersetzen. Dabei
sollen sie die verschiedenen Radioformate kennenlernen und reflektieren. Die
Schiiler lernen den Produktionsprozess einer Radiosendung von der Informa-
tion bis zur sendefertigen Magazinsendung kennen. Dabei erlangen sie nicht
nur technische Fertigkeiten, sondern beschaftigen sich auch mit der eigenen
Wahrnehmung, dem Schreiben von Texten und kreativen Ausdrucksmog-
lichkeiten. Zudem tragt der Workshop dazu bei (im Sinne einer langerfristi-
gen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Medienpadagogik), soziale,
kommunikative und Lernkompetenzen zu férdern.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wer ist wer?

Kennlernspiel: Zu Beginn kann das Kennlernspiel ,Ich
fliege zum Mond...” gespielt werden, um die Namen
der Schiler zu festigen.

15 min

Warum klingt die eige-
ne Stimme auf Band
so anders?

Vorstellungsrunde mit dem Aufnahmegerat: Der Me-
dienpadagoge stellt sich und die TLM vor. Anschlie-
Rend nehmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung
gegenseitig auf. Die Aufnahmen werden angehort
und im gemeinsamen Gesprach ausgewertet.

30 min

Welche Medienange-
bote sind fir die Schi-
ler wichtig, welche
nutzen sie? Haben sie
Medienhelden? Was
bedeuten die Helden
far sie?

Heldenwascheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern
prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
ten.

45 min

Welche Medienange-
bote sind fir die
Schiler wichtig,
welche nutzen sie und
warum? Was horen
die Schiler im Radio?
Wozu ist Radio Uber-
haupt gut? Was sind
die Vorteile gegentiber
TV oder Internet in
Bezug auf aktuelle
Informationen?

Medientorte: Anhand eines Tortendiagramms sollen
die Schiler ihre Mediennutzung am Bsp. eines Wo-
chentages darstellen. Somit wird deutlich, welche
Angebote sie nutzen und inwiefern Radio dabei eine
Rolle spielt. Die Schiler erértern, welche Hérgewohn-
heiten sie haben. Dabei soll auch der Stellenwert des
Mediums Radio gegentiber anderen Medien diskutiert
werden.

45 min
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TWs

Thiringer

Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Radio- und Rundfunklandschaft durch Sender-Kartchen: Die 30 min
Fernsehsender gibt Schiler legen mit Hilfe verschiedener Sender-Kéart-

es? Worin unterschei- | chen eine Ubersicht, die das duale Rundfunksystem

den sich offentlich- wiederspiegelt und erhalten am Beispiel der TLM

rechtliche und private | einen kurzen Einblick in die Organisation der Rund-

Sender? Wie finan- funkaufsicht in Deutschland.

zieren sie sich? Wie

unterscheiden sich

ihre Programme?

Welche Formate gibt Brainstorming Sendeformate: Im Gesprach werden 45 min
es im Radio? Was ist Sendeformate und deren Unterschiede diskutiert. Die

der Unterschied zwi- Bestandteile einer Radiosendung werden benannt.

schen einer Umfrage Zum Thema erarbeiten die Schuler das Journalisten-

und einem Interview? quiz und werten es aus. Erste Vorschlage dartber,

Welche Frageformen welche Inhalte und Formate fir die geplante Radio-

gibt es und wo wer- sendung verwendet werden kénnen, werden an der

den diese angewen- Tafel festgehalten.

det? Was ist eine

Nachricht oder ein Be-

richt? Wie funktioniert

Recherche? Welche

Quellen sollten dabei

genutzt werden? Was

ist bei einem Interview

rechtlich zu beachten?

Wie funktioniert ein Einflihrung in die Audio-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Aufnahmegerat? Was | sam mit den Schilern wird Uberlegt, aus welchen

gibt es bei der Bedie- Elementen ein Reporter-Set besteht, wie es samt

nung zu beachten? Zubehor aufgebaut ist und funktioniert.

Was ist beim Aufneh- | Rollenspiel ,,Promi-Interview”: Die Teilnehmer inter- 45 min

men zu beachten? Wie
kann eine Rolle glaub-
haft gespielt werden?

viewen sich gegenseitig. Dabei kdnnen sie die Rolle
einer prominenten Person oder einer Medienfigur
annehmen. Mdglich wére auch, das Rollenspiel in ein
Quiz umzuwandeln, indem der Name der prominenten
Person bzw. der Medienfigur geheimgehalten wird
und die Klasse die dargestellte Person durch gezielte
Fragen erraten soll. Das Material kann dabei aufge-
nommen und nach dem Anhéren kurz ausgewertet
werden.

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie verandern sich Geriichtekiiche: Vier Freiwillige verlassen den Raum. 15 min
Informationen durch Im Raum wird ein Zeitungsartikel vorgelesen. Ein
ihre Weitergabe? Wie Schuler merkt sich den Inhalt und hat die Aufga-
glaubhaft und seri6s be, diesen an den nachsten, der den Raum betritt,
sind Informationen? weiterzugeben. Dieser gibt die Informationen an
Kann so etwas in der den nachsten weiter usw. Danach wird das Original
Medienlandschaft in erneut vorgelesen und gemeinsam Uberlegt, was sich
Deutschland gesche- an der Geschichte verandert hat und aus welchen
hen? Grinden. Dabei nimmt der Medienpaddagoge Bezug
auf den Wahrheitsgehalt von Informationen.
Wie kann eine Infor- Rollenspiel - Stimme und Stimmung: Die Schiiler 30 min
mation verschiedene ziehen Kartchen, auf dem ein Adjektiv zu lesen ist.
Wirkungen hervorru- Sie sollen einen gleichbleibenden Satz so sprechen,
fen? Wie wichtig ist dass er bspw. traurig, vertrdumt, interessiert etc.
die Stimmlage eines klingt. Die Gruppe hat die Aufgabe, die Stimmung zu
Radiosprechers? erraten. Das Material kann mit dem Aufnahmegerat
mitgeschnitten und ausgewertet werden.
Wie wird im Rundfunk | Analyse von Nachrichtenberichten (Arbeitsblatt): 60 min
gesprochen? Was gibt | Gemeinsam mit den Schdilern sollen unterschiedliche
es zu beachten? Sprachstile, Intonation und Textgestaltungen (Satz-
lange, Satzbau und Wortwahl) von kurzen Meldungen
zum selben Ereignis aus unterschiedlichen Medien
(Presse, Radio und Fernsehen) auf wesentliche Unter-
schiede untersucht werden. Dazu kénnen die Schiler
Radio- und TV-Nachrichten aufnehmen und Zeitungs-
artikel mitbringen. Es soll deutlich werden, dass das
Schreiben fiirs Radio sich von anderen Schreibstilen
unterscheidet und dass bestimmte Regeln beachtet
werden mussen, da der Horer die Information nicht
nachlesen kann.
Welche Inhalte und Brainstorming: Ideen fir inhaltliche und formale Ge- 30 min

Formate sollen in die
Sendung eingearbei-
tet werden? Welche
verschiedenen Auf-
gaben und Arbeits-
bereiche beinhaltet
die Herstellung einer
Magazinsendung (z.
B. Sprecher, Reporter,
Moderator, Aufnah-
meteam, Schnittteam,
Musikauswahl, Regie)?

staltung der Magazinsendung werden gesammelt und
eine Ubersicht bzw. ein Sendeplan erstellt. Anschlie-
Rend wird Uber die Umsetzung der Sendung abge-
stimmt und die Arbeitsaufgaben verteilt.
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Was konnte heute
realisiert werden? Wie
soll der nachste Tag
organisiert werden?

Reflexionsrunde und Ausblick: Die Schuler fassen
zusammen, was bereits realisiert werden konnte und
wie der kommende Tag organisiert werden soll.

15 min

geschnitten? Wie kon-
nen durch die Technik
Toéne und Sprache
verandert oder mani-
puliert werden?

lichkeiten der Manipulation: Nach einer kurzen Ein-

fihrung in das Programm werden von den Schilern
eingesprochene Satze geschnitten und durch kleine
Tricks manipuliert (Herausschneiden einzelner Wor-
ter, Telefonstimme, Pitch-Bending, Time-Stretching,
Echo, Hall etc.).

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Informationen | Vorbereiten der Magazinsendung und Erstellen von 60 min
mussen recherchiert Textvorlagen (selbstandiges Arbeiten unter medien-
werden? Welche Fra- padagogischer Anleitung): Innerhalb der Kleingruppen
gen kdénnen gestellt wird die Radio-Magazinsendung vorbereitet. Dies be-
werden? Wie sollte inhaltet Recherche, Vorbereitung von Interviews und
moderiert werden? Umfragen, Uberlegungen zur Moderation, zur Musik,
Welche Musik wird Terminabsprachen und evtl. bereits die Durchfiihrung
benotigt? der Aufnahmen mit den mobilen Aufnahmegeréaten
(Umfrage, Gerdusche). Danach tragen die Gruppen
den jeweiligen Stand ihrer Arbeit vor und geben einen
Ausblick auf die folgende Umsetzung.
Wie muss ich spre- Lockerungsiibungen fiir die Kiefermuskulatur: Die 15 min
chen, damit mich der Schiler sollen versuchen, Salzstangen ohne Zuhilfe-
Radio-Zuhérer auch nahme der Hande zu essen. AuRerdem soll ein Satz,
versteht? Reim, Zungenbrecher mit einem Korken im Mund so
gesprochen werden, dass die anderen Teilnehmer ihn
verstehen.
Wie wird das Material | Einflihrung in die Aufnahme, den Schnitt und in Mdg- | 60 min

3. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Titel erkennen
die Schiler? Hat die
Wiedererkennung von
Musik eine emotionale
Wirkung? Ergibt sich
dadurch eine bestimm-
te Erwartungshaltung?

Melodien raten: Verschiedene Film- oder TV-Musiken
werden angehdrt und erraten. Die Schiler Gberlegen,
welche Stimmungen die Titel vermitteln und welche
Funktionen Musik in Radiosendungen erfullt.

30 min

Wie wird die Sen-
dung technisch und
gestalterisch umge-
setzt? Wie werden
Interviews, Umfragen,
Moderationen und
Reportagen tatsach-
lich durchgefihrt?
Wie funktioniert der
Schnitt? Welche
Musik passt zur Sen-
dung?

Produktion - Aufnahmearbeiten und paralle/ dazu
Postproduktion - Schnitt: Die Schiler setzen in ihren
Rollen die Aufgaben in den verschiedenen Arbeits-
gruppen selbstandig um, das heil3t, es arbeiten meh-
rere Gruppen unter medienpadagogischer Anleitung
parallel. Das beinhaltet nicht nur das Einsprechen der
Moderation, die Durchfihrung von Interviews und
Umfragen oder die Erstellung von Beitragen, sondern
auch den Schnitt. Dabei schneidet jede Gruppe ihr
aufgenommenes Material selbst. Erst am Ende setzt
ein Ubergeordnetes Schnittteam die Einzelbeitrage
zusammen, schneidet letzte Feinheiten oder unterlegt
Abschnitte und Pausen mit Musik.

125 min

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Ratsel: Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte mit rat- | 15 min
selhaftem Ausgang. Die Schiler missen danach mit
Ja-/Nein-Fragen herausfinden, was passiert ist.
Was wurde gestern ge- Nachtrag: Die Teilnehmer fassen zusammen, was am | 15 min
macht bzw. gelernt? Wie | vergangenen Projekttag realisiert wurde und was sich
kann es weitergehen? nun anschliel3en kdénnte.
Wie wird die Sen- Fertigstellen der Produktion (restliche Aufnahmearbei- | 180 min
dung technisch und ten) und Postproduktion (Schnitt):
gestalterisch umge- Die Schiler nehmen die restlichen Beitrage auf und
setzt? Wie werden schneiden und kombinieren das Rohmaterial, so dass
Interviews, Umfragen, | eine fertige Sendung entsteht. Sie sollen sich am
Moderationen und Schnitt abwechseln, so dass mehreren Schiilern die
Reportagen tatsach- Moglichkeit zum Schneiden gegeben werden kann.
lich durchgefiihrt? Parallel zum Schnitt: In Gruppenarbeit kann die Mu-
Wie funktioniert der sikauswahl getroffen, ein Abspann, ein CD-Cover,
Schnitt? Welche eine Wandzeitung oder Artikel fir die Schulerzeitung
Musik passt zur Sen- erstellt werden.
dung?
Welche Musik passt Parallel zum Schnitt: Die Schuler suchen zur Sendung
zur Sendung? Was passende Musik aus. Dabei geht es nicht um persén-
muss bei der Auswahl | liche Vorlieben, sondern um Inhalt und Aussage der
beachtet werden? Sendung.
Welche Mdoglichkeiten | Parallel zum Schnitt: Die restlichen Schiler erstellen
gibt es, die Sendung selbstéandig verschiedene Prasentationsmittel, wie
zu prasentieren? CD-Cover, eine Wandzeitung (Fotos der Dokugruppe)
oder einen Artikel fr die Schilerzeitung.
Welche Gerausche Parallel zum Schnitt bei Leerlaufphasen: 30 min
kénnen einander Gerauschememory: Die Schiiler sollen kleine Film-
zugeordnet werden? dosen, die mit unterschiedlichem Inhalt gefullt sind,
Was konnte Inhalt der | einander zuordnen, denn zwei sind immer gleich.
Filmdosen sein?
Wie viel Arbeit und Zeit Prasentation und Reflexion: Die Schiiler héren sich 60 min

stecken in einem Pro-
duktionsprozess? Wo lie-
gen Starken und Schwa-
chen? Hat die Klasse als
Produktionsteam funkti-
oniert? Was hatte anders
oder besser funktionie-
ren missen?

die Radiosendung an, stellen die produzierten Mate-
rialien vor und diskutieren und reflektieren den Pro-
duktionsprozess. Es soll herausgearbeitet werden,
was die Schiiler Gber auditive Medien gelernt haben.
Zudem sollen sie Positives und Negatives an einer
Wandzeitung oder mit Hilfe von Ampelkartchen ge-
gentberstellen.
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TWs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Arbeitsblatt — Analyse von Berichten

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Pressebericht

Radiobericht

Fernsehbericht

Pressebericht

Radiobericht

Fernsehbericht

Wie ist der Text gestaltet,
z. B. (nicht) Ubersichtlich,
(nicht) logisch, (nicht) in-
haltlich aufbauend und
(nicht) verstandlich?

Welche Worter werden
gewabhlt, z. B. einfache
Wortwahl, Fremdworter,
Fachausdriicke?

Welche W-Fragen werden
beantwortet?

Welche wichtigen Infor-
mationen liefert der Text?
Welche Schwerpunkte
werden gesetzt?

Gibt es Besonderheiten im
Text, z. B. Interviews, Um-
fragen, O-Tone, Zitate?

Wie wird der Text dem
Zuhorer vorgetragen, z. B.
Stimmlage und Sprachstil
des Sprechers, Pausen,
Geschwindigkeit?

- entfallt -

Ist Meinungsvielfalt im
Text vorhanden?

Welche Zielgruppe spricht
dieser Text vor allem an,

z. B. Alter, Geschlecht,
soziale Schicht, Interessen-
gruppen, Beruf?

Wie sind die Satze gebaut,
z. B. lang, kurz, Schachtel-
satze, Adjektive, Verben,
Metaphern?
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. WIRKUNG
VON GERAUSCHEN, MUSIK,
SPRACHE UND STIMME

Was ist wahr am Wahrnehmen? Wer hat sich im Wald verirrt?
Was sind innere Bilder? Welche Maglichkeiten des Tonschnitts
gibt es? Was haben Stimme und Stimmung miteinander zu
tun? Wie wirkt was bei wem? Film ohne Musik? Wer hat das
synchronisiert? Kannst du Bilder héren? Wie kénnen eigene
Aufnahmen vertont bzw. manipuliert werden?

5.-12. Klasse




Projektleitfaden:
Wirkung von Gerauschen, Musik, Sprache und Stimme
(Audio/Radio)

Zielgruppe: 5. — 12. Klasse

Zielsetzung: In diesem Workshop sollen sich die Teilnehmer mit der eigenen Wahrneh-
mung auseinandersetzen und erkennen, wie bedeutend akustische Mittel far
die Wirkung von audio-visuellen und auditiven Produktionen sind. Dabei sol-
len sie lernen, bewusster zu héren und mittels praktischer Ubungen verschie-
dene Wirkungsweisen zu erproben. Darlber hinaus werden im Rahmen des
Workshops Kompetenzen in den Bereichen Mediennutzung und Medienge-
staltung geférdert. Zudem tragt der Workshop dazu bei (im Sinne einer lan-
gerfristigen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Medienpadagogik),

soziale, kommunikative und Lernkompetenzen zu férdern.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wer ist wer? Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien- | 30 min
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschliel3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem
Monitor kurz ausgewertet werden.
Im Anschluss kann das Kennlernspiel ,Ich fliege zum
Mond...” gespielt werden, um die Namen der Schiler | 15 min
zu festigen.
Welche Medienange- Heldenwaéscheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 45 min
bote sind flr die Schi- | prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
ler wichtig, welche liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
nutzen sie? Haben sie | die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
Medienhelden? Was die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
bedeuten die Helden ten.
fur sie?
Warum entstehen Innere Bilder: Verschiedene Ausschnitte aus Filmen 30 min

beim Horen von Stim-
men, Gerduschen oder
Filmmusik Bilder im
Kopf? Was flr Bilder
sind das? Sind es bei
jedem die gleichen?
Welche Geflihle weckt
z. B. Filmmusik in uns
und warum?

werden ohne Bild vorgespielt. Dabei entstehen Bil-
der im Kopf der Zuhorer. Diese werden beschrieben,
gezeichnet oder einfach erzahlt, ausgetauscht und
diskutiert. Danach kann der Ausschnitt noch einmal
mit Bild angeschaut werden.
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TWs

Thiringer
Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

unterschiedlich wahr-
genommen und in-
terpretiert werden,
und wovon héngt
dies ab? Wie kénnen
Gerausche und Tone
kinstlich hergestellt
werden? Wie wird ein
Reporter-Set bedient?

Hilfe verschiedener Utensilien aus ihrem Alltag (Zel-
lophanpapier, getrocknete Erbsen, Puddingpulver-
packchen) produzieren die Schiiler eigene Gerausche,
die sie aufnehmen und mit den Originalgerdauschen
vergleichen sowie der anderen Gruppe als Réatsel vor-
spielen konnen. Die Teilnehmer erfahren, dass Gerau-
sche und Toéne kinstlich hergestellt werden kénnen.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Gerdusche Verirrt im Wald: Mit verbundenen Augen muss ein 45 min
gibt es in verschiede- Schiler einen anderen, ihn rufenden, finden. Die

nen Situationen? Wa- | Klasse lasst dabei die Situation/den Ort entstehen,

rum und wie kénnen indem verschiedene Gerdusche (z. B. aus dem Mar-

sie uns Anhaltspunkte | chenschloss oder dem Marchenwald) nachgeahmt

zur Orientierung lie- werden.

fern?

Wie kdénnen Gerau- Filmbeitrag liber Gerdauschemacher: Die Schiler se- 30 min
sche kinstlich erzeugt | hen sich einen kurzen Beitrag Gber einen Gerausche-

werden? Welche macher an und diskutieren die kiinstliche Herstellung
Utensilien erzeugen von Gerauschen und die Vertonung von Bildmaterial.

welche Gerausche? Sie Uberlegen, welche Filme oder Sendungen auf die-
Unterscheiden sich se Art und Weise nachvertont werden.

kinstliche von echten

Gerauschen?

Wie funktioniert ein Einflihrung in die Audio-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Aufnahme-Set? Was sam mit den Schilern wird Uberlegt, aus welchen

gibt es bei den Auf- Elementen ein Reporter-Set besteht, wie es samt

nahmen zu beachten? | Zubehor aufgebaut ist und funktioniert.

Kénnen Gerausche Gerauschewerkstatt (in zwei Gruppen maéglich): Mit 60 min

Gerausche? Wie wir-
ken Situationen ohne
Hintergrundgerau-

sche? Wodurch fangt

Was kann man durch
Gerausche indirekt
Uber Ereignisse sagen,
die gar nicht zu sehen
sind?

ein Bild an ,zu leben”?

nungen oder Fotos verschiedener Alltagssituationen
(z. B. in der Stadt, in der Kliche, im Park) notieren,
welche Gerdusche man als anwesende Person vor
Ort héren konnte. AnschlieRend wird eines der Bilder
mit den entsprechenden Gerduschen unterlegt (selbst
gemacht oder von CD). Dabei kénnen auch Téne hin-
zugefligt werden, die gar nicht zu sehen sind (z. B.
ein Flugzeug, quietschende Reifen, Schreie).

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Telefonspiel: Die Schiler sollen verbale Ausdrucksfor- | 30 min
men und verschiedene Fragestellungen kennenlernen
und erproben. Das Material kann dabei aufgenommen
und nach dem Anhéren kurz ausgewertet werden.
Welche Rolle spielen Gerauschebilder: Die Teilnehmer sollen zu Zeich- 45 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie wird das Material | Einfiihrung in die Aufnahme und den Schnitt: Gleich- | 45 min
geschnitten? zeitig lernen die Teilnehmer, wie aufgenommenes
Material am Schnittplatz bearbeitet werden kann.
Nach einer kurzen Einflihrung in das Programm wer-
den die Aufnahmen geschnitten.
Welche Rolle spielt Melodien raten: Die Teilnehmer horen gemeinsam 15 min
Musik im Film? Warum | verschiedene Titelmelodien aus Film und Fernsehen
kann uns eine be- an und konnen folgende Fragen beantworten und dis-
stimmte Musik an eine | kutieren: Welche Sendungen kennen die Teilnehmer?
bestimmte Situation Welche Stimmung vermitteln Melodien, zu denen die
erinnern? Teilnehmer die Sendung oder den Film nicht kennen?
Woran erinnern diese Melodien?
Kann Musik unser Wenn die Musik fehlt: Es wird ein kurzer Filmaus- 45 min
Empfinden, unsere schnitt ohne die zugehoérige Musikspur vorgefihrt.
Stimmung bzw. unse- | Anschliel3end wird derselbe Film mit verschiedenen
re Einschatzung einer Musiken versehen angeschaut und ausgewertet (z. B.
Situation oder einer Ausschnitte aus ,Der einzige Zeuge”, “Notting Hill”
Handlung beeinflus- oder ,Bowling for Columbine”).
sen? Warum?
Was hat Stimme mit Rollenspiel - Stimme und Stimmung: Die Schiiler 30 min
Stimmung zu tun? ziehen Kartchen, auf dem ein Adjektiv zu lesen ist.
Was verrat die Stim- Sie sollen einen gleichbleibenden Satz so sprechen,
me Uber uns? Wie dass er bspw. traurig, vertrdumt, interessiert etc.
kann eine Information | klingt. Die Gruppe hat die Aufgabe, die Stimmung zu
verschiedene Wirkun- | erraten. Das Material kann mitgeschnitten und ausge-
gen hervorrufen? Wie | wertet werden.
wichtig ist die Stimm-
lage eines Radiospre-
chers?
Wie wird im Rundfunk | Analyse von Nachrichtenberichten (Arbeitsblatt): 60 min

gesprochen? Was gibt
es zu beachten?

Gemeinsam mit den Schilern sollen unterschiedliche
Sprachstile, Intonation und Textgestaltungen (Satz-
lange, Satzbau und Wortwahl) von kurzen Meldungen
zum selben Ereignis aus unterschiedlichen Medien
(Presse, Radio und Fernsehen) auf wesentliche Unter-
schiede untersucht werden. Dazu kénnen die Schiler
Radio- und TV-Nachrichten aufnehmen und Zeitungs-
artikel mitbringen. Es soll deutlich werden, dass das
Schreiben fiirs Radio sich von anderen Schreibstilen
unterscheidet und dass bestimmte Regeln beachtet
werden muissen, da der Horer die Information nicht
nachlesen kann.
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3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie muss ich spre- Lockerungsiibungen fiir die Kiefermuskulatur: Die 15 min
chen, damit mich der Schiler sollen versuchen, Salzstangen ohne Zuhilfe-
Radio-Zuhorer auch nahme der Hande zu essen. AuRerdem soll ein Satz
versteht? (evtl. vom Arbeitsblatt Sprechibung) mit einem Kor-

ken im Mund so gesprochen werden, dass die ande-

ren Teilnehmer ihn verstehen.
Wie kénnen durch Einfiihrung in Mdglichkeiten der Manipulation: Von 60 min
die Technik Téne und | den Schilern eingesprochene Satze werden geschnit-
Sprache verandert ten und durch kleine Tricks manipuliert (Heraus-
oder manipuliert wer- schneiden einzelner Worter, Telefonstimme, Pitch-
den? Bending, Time-Stretching, Echo, Hall etc.).
Welche Auswirkung Filmbeispiele und Diskussion: Von den Schilern als 105 min
hat eine ungenaue DVD mitgebrachte Filmausschnitte in Originalsprache
oder falsche Syn- (OmU) und mit deutscher Synchronisation werden
chronisation? Wie miteinander verglichen und wichtige Unterschiede
kann man dadurch hinsichtlich Inhalt und emotionaler Wirkung diskutiert.
manipulieren? Welche | Neusynchronisation: Als Erweiterung kénnen die Teil-
Stimme passt besser nehmer in verteilten Rollen kurze Text- oder Dialog-
zu einem bestimmten passagen einsprechen, sich dabei als Synchronspre-
Schauspieler? Konnte cher erproben und die Wirkung ihrer Stimme erfahren.
auch ich einen Star Die Filmausschnitte kénnen auch mit eigenen, frei
synchronisieren? erfundenen Dialogen versehen werden und so ganz

bewusst in ihrer Aussage verandert werden.
Auf welche verschie- Vertonung von Fernsehbildern: Zu einem Zusam- 90 min

denen Arten konnen
Bilder interpretiert
werden?

menschnitt von Bildern ohne Ton (aus Nachrichten,
Reportagen oder Reisesendungen) erhalten die Schi-
ler lediglich einige wichtige Fakten (Ort, Zeit, evtl.
Personen). Diese Sequenz soll nun in Kleingruppen
mit einem Off-Text versehen werden. Im Anschluss
prasentieren die Schiler ihren Stand der Ergebnisse,
indem sie die Videosequenzen in Echtzeit und live
nachvertonten.

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was wurde gestern Nachtrag: Die wichtigsten Punkte des Vortages 15 min
gemacht bzw. gelernt? | werden noch einmal wiederholt und der Tag wird
Wie kann es weiterge- | geplant.
hen?
Welche Fragen kann Interviewtechniken: Die Schiler erarbeiten einige 90 min

ich im Interview stel-
len? Wie veranlasse
ich meinen Partner
zum Erzahlen?

Fragen fir kurze Radiointerviews. Diese werden dann
in den PC eingespielt und regular bearbeitet.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kdénnen Interview- | Manipulation von Aussagen und Prasentation: Durch 120 min
aussagen spéater beim | gekonnte Schnitte werden, ahnlich wie bei der Mani-
Schnitt noch verandert | pulations-Methode vom Vortag, einige Aussagen des
werden? eben bearbeiteten Interviews umgekehrt (wichtig:
~Ja“ und ,Nein” als Antworten aufnehmen). Dadurch
soll eine vollig andere Aussage entstehen. Die Schi-
ler kbnnen sich am Schnittplatz abwechseln, so dass
mehreren Schilern die Mdéglichkeit zum Schneiden
gegeben werden kann. AnschlieRend werden die bei-
den Fassungen gegenlbergestellt und diskutiert.
Welche Gerdusche Parallel bei Leerlaufphasen: 30 min
kénnen einander Gerauschememory: Die Schiler sollen kleine Film-
zugeordnet werden? dosen, die mit unterschiedlichem Inhalt gefllt sind,
Was koénnte Inhalt der | einander zuordnen, denn zwei sind immer gleich.
Filmdosen sein?
Wie kann eine Rolle Parallel bei Leerlaufphasen: 60 min
glaubhaft gespielt Rollenspiel ,Promi-Interview”: Die Teilnehmer inter-
werden? viewen sich gegenseitig. Dabei kénnen sie die Rol-
le einer prominente Person oder einer Medienfigur
annehmen. Moglich ware auch, das Rollenspiel in ein
Quiz umzuwandeln, indem der Name der prominenten
Person bzw. der Medienfigur geheimgehalten wird
und die Klasse die dargestellte Person durch gezielte
Fragen erraten soll. Das Material kann dabei aufge-
nommen und nach dem Anhéren kurz ausgewertet
werden.
Was ist der richtige Parallel bei Leerlaufphasen: 20 min
Abstand vom Mik- Radio-Quiz: Die Schiler sollen sich mit Hilfe eines
rofon? Was ist eine Arbeitsblattes mit den Grundlagen des Radiomachens
Blende? Warum han- beschaftigen.
gen an den Wanden
im Tonstudio Schaum-
stoffplatten?
Wie stark wirken Spra- | Gesprachsrunde: Die Schiiler sollen rekapitulieren, 25 min
che, Gerausche und was sie Uber die Wirkung von Sprache, Geraduschen
Musik? Wie leicht sind | und Musik gelernt haben.
Beitrage zu manipulie-
ren? Hat sich ihr Blick
auf die Medien veran-
dert? Inwiefern?
Was hat den Schilern | Miilleimer und Rucksack: Die Schiler reflektieren, 20 min

gefallen, was nicht?

wie ihnen die Woche gefallen hat: Welche Inhalte
und Methoden gehdren flr sie in den ,Milleimer”
(negativ) und was nehmen sie im ,Rucksack” (posi-
tiv) mit?
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Arbeitsblatt — Analyse von Berichten

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Pressebericht

Radiobericht

Fernsehbericht

Pressebericht

Radiobericht

Fernsehbericht

Wie ist der Text gestaltet,
z. B. (nicht) Ubersichtlich,
(nicht) logisch, (nicht) in-
haltlich aufbauend und
(nicht) verstandlich?

Welche Worter werden
gewabhlt, z. B. einfache
Wortwahl, Fremdworter,
Fachausdriicke?

Welche W-Fragen werden
beantwortet?

Welche wichtigen Infor-
mationen liefert der Text?
Welche Schwerpunkte
werden gesetzt?

Gibt es Besonderheiten im
Text, z. B. Interviews, Um-
fragen, O-Tone, Zitate?

Wie wird der Text dem
Zuhorer vorgetragen, z. B.
Stimmlage und Sprachstil
des Sprechers, Pausen,
Geschwindigkeit?

- entfallt -

Ist Meinungsvielfalt im
Text vorhanden?

Welche Zielgruppe spricht
dieser Text vor allem an,

z. B. Alter, Geschlecht,
soziale Schicht, Interessen-
gruppen, Beruf?

Wie sind die Satze gebaut,
z. B. lang, kurz, Schachtel-
satze, Adjektive, Verben,
Metaphern?

100

Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel

Wirkung von Gerauschen, Musik, Sprache und Stimme (Audio/Radio) 5. — 12. Klasse

101



—

Ve
Thiringer
Landesmedienanstalt

102

Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel

EINBLICKE IN FREMDE WELTEN:
INFORMATION UND INFOTAINMENT

Welche Sprache sprechen Bilder? Wie arbeiten Journalisten?
Was heif3t hier Boulevard? Wir wird ein Interview gefihrt?
Welche Bedeutung haben die Einstellungsgrofie, die Perspekti-
ve und die Bewegung der Kamera? Wie funktionieren Repor-
tagen und Magazinsendungen? Was wird in der Gerichteki-
che gekocht? Wie wird ein eigener Fernsehbeitrag gestaltet?

4.-8. Klasse




Projektleitfaden:
Einblicke in fremde Welten: Information und Infotainment
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe: 4. - 8. Klasse

Zielsetzung: Viele Schiler sehen mit Begeisterung Informations- und Magazinsendungen,

die ihnen scheinbar Einblicke in fremde Welten ermdglichen. In diesem Work-
shop sollen sich die Schiiler mit den verschiedenen Sendungen auseinander-
setzen, sich Uber deren Zielsetzung bewusst werden und die unterschiedliche
inhaltliche und filmische Machart erkennen. Durch Erstellen eines eigenen
Beitrags soll den Schilern deutlich werden, wie ein Thema unterschiedlich
bearbeitet und filmisch umgesetzt werden kann. DarlGber hinaus werden im
Rahmen des Workshops Kompetenzen in den Bereichen Mediennutzung und
Mediengestaltung gefordert. Zudem tragt der Workshop dazu bei (im Sinne
einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Medienpad-
agogik), soziale, kommunikative und Lernkompetenzen zu fordern.

1. TAG:
- je b Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wer ist wer? Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien- | 30 min
padagoge stellt sich und die TLM vor. AnschlieRend
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem
Monitor kurz ausgewertet werden.
Im Anschluss kann ein Kennlernspiel gespielt werden,
um die Namen der Schiiler zu festigen. 15 min
Welche Medienange- Heldenwascheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 30 min
bote sind fir die Schi- | prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
ler wichtig, welche liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
nutzen sie? Haben sie | die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft
Medienhelden? Was die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
bedeuten die Helden ten.
fur sie?
Was gibt es fir Ma- Brainstorming Reportage- und Magazinsendungen: 30 min
gazin- und Reporta- Alle Reportage- und Magazinsendungen, die die
gesendungen? Welche | Schiler kennen, werden auf groRen Karteikarten ge-
Unterschiede gibt es? | sammelt. Danach wird gemeinsam Uberlegt, welche
Was heil3t Infotain- Gemeinsamkeiten die Sendungen haben und worin
ment? sie sich unterscheiden. Nach dieser Struktur werden
dann die genannten Sendungen geordnet.
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Thiringer
Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Themen inte-
ressieren die Schiuler?
Wie soll die Sendung
am Ende aussehen?

Ideenfindung zum Thema: Die Schiler aulRern ihre
Themenwinsche fur die Beitrage. Diese werden auf
der Tafel festgehalten. Je nach KlassengroRe sollen
sich die Schiler auf ein oder zwei Themen einigen,
welche dann jeweils von zwei Gruppen bearbeitet
werden kénnen.

30 min

men zu beachten?
Wie kann eine Rolle
glaubhaft gespielt
werden?

viewen sich gegenseitig. Dabei konnen sie die Rolle
einer prominenten Person oder einer Medienfigur
annehmen. Die Schiiler erproben die Interviewflh-
rung, z. B. Fragestellungen, Auftreten gegeniber dem
Interviewpartner oder kritisches Nachfragen. Mdéglich
ist auch, das Rollenspiel in ein Quiz umzuwandeln,
indem der Name der prominenten Person bzw. der
Medienfigur geheimgehalten wird und die Klasse die
dargestellte Person durch gezielte Fragen erraten soll.
Das Material kann dabei aufgenommen und nach dem
Anhoren kurz ausgewertet werden.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie sind Reporta- Analyse von Wissen macht Ah!, Galileo und Pokito- 75 min
ge- und Magazinsen- TV (Arbeitsblatt): Von den jeweiligen Sendungen
dungen aufgebaut? werden den Schilern markante Ausschnitte gezeigt.
Welche Inhalte haben | Die Schiler (iberlegen, worin sich die Sendungen
sie und wie werden inhaltlich, strukturell und filmisch unterscheiden.
diese filmisch umge- Ebenso erarbeiten die Schiler, welche Zielgruppe
setzt? Welche Rolle angesprochen wird und was mit der Sendung erreicht
spielt Musik und wie werden soll.
werden Filmeffekte
eingesetzt?
Wie bedient man eine | Einfilihrung in die Video-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Kamera? Was gibt es sam mit den Schilern wird Uberlegt, aus welchen Ele-
zu beachten? menten eine Kamera besteht, wie diese samt Zube-
hor aufgebaut ist und funktioniert. lhr Wissen setzen
die Schiler Schritt fir Schritt an der Kamera um.
Was ist beim Aufneh- | Rollenspiel ,Promi-Interview”: Die Teilnehmer inter- 30 min

Welche Zielgruppe
soll mit der Sendung
erreicht werden? Was
soll der Beitrag aus-
sagen? Wie soll er
aufgebaut sein? Wel-
che filmischen Effekte
kénnen mit welcher
Wirkung verwendet
werden? Spielt Musik
eine Rolle im Beitrag?
Welche Informationen
bendtigen die Schiiler?
Welche Quellen kon-
nen sie dazu nutzen?

Sendekonzept und Recherche: Die Schiiler erstellen
ein Sendekonzept. Sie sollen sich darliber Gedanken
machen, aus welcher Perspektive sie das Thema dar-
stellen, welche Zielgruppe sie erreichen méchten und
mit welcher Intention sie den Beitrag erstellen. Dabei
ist es wichtig, dass die Gruppen autark voneinander
arbeiten, um so unterschiedliche Beitrage zu garan-
tieren. Dabei konnen sich die Gruppen wiederum in
verschiedenen Arbeitsgruppen aufteilen. Gemein-
sam Uberlegen die Schiler, woher sie Informationen
bekommen und welche Quellen sie daflir benutzen
mussen. Im Anschluss recherchieren sie ihr Thema
aus moglichst unterschiedlichen Quellen (Internet,
Bibliothek, Expertenbefragung) und tauschen sich
Uber die Ergebnisse aus. Die Recherche ist auch als
Hausaufgabe maoglich.

60 min

Hausaufgabe: Die Schiiler sollen tberlegen, welche Themen sie interessieren und wie sie ihre
Sendung gestalten moéchten.

Worauf muss beim Fil-
men geachtet werden?
Welche Gestaltungs-
moglichkeiten gibt es?
Welche Wirkung kén-
nen diese erzielen und
wie mussen sie dafur
eingesetzt werden?

Film ,Bildsprache im Videofilm”: Die Teilnehmer
sollen verschiedene mediale und klinstlerisch-astheti-
sche Gestaltungsmittel kennen lernen. Dazu gehéren
beispielsweise EinstellungsgréRen, Kamerabewegun-
gen, Perspektiven, Einsatz von Licht, Gerduschen,
Musik oder auch Schnittformen. Dieses neue Wissen
soll praktisch an der Kamera erprobt werden.

30 min

Wie sieht der Produkti-
onsablauf in den kom-
menden Tagen aus?
Was muss von der
Themenfindung bis hin
zum fertigen Beitrag
realisiert werden?

Wandzeitung mit Produktionsablauf: Auf einer Wand-
zeitung wird der Produktionsablauf festgehalten. Der
Plan dient zur Orientierung fiir die kommenden Tage.

30 min

unterschiedlich kom-
mentiert werden?
Entspricht die erzielte
Wirkung der beabsich-
tigten Wirkung?

schiedene Bilder einen Bericht formulieren. Dazu kén-
nen Pressefotos aus Zeitschriften genutzt werden.
Die Bilder werden von den Schiilern auf verschiedene
Weise, einmal positiv, einmal negativ und einmal rein
sachlich, mit einem Kommentartext versehen. Im
Anschluss werden die Texte prasentiert und auf ihre
Wirkung hin untersucht. Dabei soll deutlich werden,
wie unterschiedlich Bilder gedeutet werden kénnen.

2. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was ist ein Bericht? Journalisten-Quiz: Die Schiiler sollen sich mit den 30 min
Worin unterscheiden Grundlagen des Journalismus beschéaftigen und dazu
sich Interview und ein Arbeitsblatt ausflllen. Sie erfahren u. a., welche
Umfrage? Welche Fra- | Darstellungsformen genutzt werden kénnen (Inter-
geformen gibt es? view, Bericht, Reportage, Umfrage, Mix verschiede-

ner Formen).
Wie kénnen Bilder Vertonung von Texten: Die Schiler sollen fir ver- 45 min

106

Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel

3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie verandern sich Geriichtekiiche: Einige Schiler verlassen den Raum. 15 min
Informationen durch Im Raum wird dem ersten Schiler eine Nachricht vor-
ihre Weitergabe? Kann | gelesen. Der zweite kommt danach herein und lasst
so etwas in unserer sich die Nachricht vom ersten erzahlen. Dann wird
Medienlandschaft ge- die dritte Person hereingebeten usw. Zum Schluss
schehen? wird die letzte Aussage mit dem Originaltext vergli-

chen.
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Was beinhaltet ein
Trailer? Wie kann in
wenigen Sekunden
das Interesse an einer
Sendung geweckt
werden?

Parallel zum Schnitt: Die Schiler gestalten einen kur-
zen aber aussagekraftigen Trailer.

Welche Musik passt
zur Sendung? Was
muss bei der Auswahl
beachtet werden?

Parallel zum Schnitt: Die Schiler suchen zur Sendung
passende Musik aus. Dabei geht es nicht um person-
liche Vorlieben, sondern um Inhalt und Aussage der
Sendung.

Was beinhaltet ein Ab-
spann? Welche Még-
lichkeiten existieren
vor Ort?

Parallel zum Schnitt: Die Schiiler erstellen im Gegen-
satz zu grolRen Filmproduktionen einen Abspann, der
nicht nur die Namen der Beteiligten erfasst, sondern
die Personen auch zeigt.

Welche Maoglichkeiten
gibt es, die Sendung
zu prasentieren?

Parallel zum Schnitt: Die restlichen Schiler erstellen
selbstandig verschiedene Prasentationsmittel, wie
eine Wandzeitung (Fotos der Dokugruppe) oder einen
Artikel far die Schilerzeitung.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie wird ein Beitrag Gestaltung eines Beitrags — Dreharbeiten und parallel | 180 min
gestaltet? Wie kann in | dazu Postproduktion — Schnitt: Die Schiler setzen

das Thema eingefiihrt | ihre Sendung filmisch um. Sie beginnen die Drehar-

werden? Was ist bei beiten in den verschiedenen Rollen. Bei den Aufnah-

einem Interview zu be- | men beziehen sie ihr Wissen lber Gestaltungsmittel

achten? Wie werden und ihre Wirkungen mit ein. Es arbeiten mehrere

Interviews, Umfragen, | Gruppen unter medienpadagogischer Anleitung pa-
Moderationen und rallel. Das beinhaltet nicht nur das Einsprechen der

Reportagen tatsach- Moderation, die Vorbereitung und Durchfiihrung von

lich durchgefihrt? Wie | Interviews und Umfragen oder die Erstellung von

wird ein Moderati- Beitragen, sondern auch den Schnitt. Dabei schneidet

onstext geschrieben? jede Gruppe ihr aufgenommenes Material selbst. Erst

Welche Bilder sind fir | am Ende setzt ein (bergeordnetes Schnittteam die

einen Bericht wichtig? | Einzelbeitrdge zusammen, schneidet letzte Feinheiten

Wie sollte der Off-Text | oder unterlegt Abschnitte und Pausen mit Musik.

formuliert werden?

Was soll mit dem Be-

richt ausgesagt wer-

den? Wie funktioniert

der Schnitt? Wozu

werden Zwischen-

schnitte bendtigt?

Welche Musik passt

zur Sendung?

Was konnte heute Reflexionsrunde und Ausblick: Die Schiiler fassen 30 min

realisiert werden? Wie
soll der nachste Tag
organisiert werden?

zusammen, was bereits realisiert werden konnte und
wie der kommende Tag organisiert werden soll.

4. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie wird die Sen-
dung technisch und
gestalterisch umge-
setzt? Worauf muss
beim Schneiden eines
Interviews geachtet
werden? Wie wird das
Material in die richtige
Form und Reihenfolge
gebracht? Welche Be-
deutung haben Texte,
Musik und Gerausche?
Wie wirken sie?

Fertigstellen der Produktion (restliche Aufnahmear-
beiten) und Postproduktion (Schnitt): Die Schiler
nehmen die restlichen Beitrage auf. Die Aufnahmen
werden gesichtet, Kommentare geschrieben und
Musik ausgewahlt. Nach einer Einfihrung ins Schnitt-
programm schneiden und kombinieren die Schiiler
das Rohmaterial, so dass eine fertige Sendung ent-
steht. Sie sollen sich am Schnitt abwechseln, so dass
mehreren Schilern die Mdglichkeit zum Schneiden
gegeben werden kann.

Parallel zum Schnitt: In Gruppenarbeit kann die Mu-
sikauswahl getroffen, ein Abspann, ein Trailer oder
ein Zeitungsartikel erstellt werden.

150 min
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Besitzt die Sendung Prasentation und Auswertung: Die Schiiler schauen 60 min
eher Info- oder Unter- | sich die Sendung an, stellen die produzierten Materia-
haltungscharakter? lien vor und diskutieren und reflektieren den Produkti-

Wie sind die Themen onsprozess. Es soll herausgearbeitet werden, was die
dargestellt worden? Schiuler Gber Magazinsendungen und TV-Infotainment

Welche Wirkung wur- | gelernt haben.

de hervorgerufen? Ist

das Ziel im Konzept

erreicht worden?

Wie viel Arbeit und Miilleimer und Rucksack: Die Schuler reflektieren, 15 min
Zeit stecken in einem wie ihnen die Woche gefallen hat: Welche Inhalte
Produktionsprozess? und Methoden gehdren fir sie in den ,Mdulleimer”

Was hat den Schilern | (negativ) und was nehmen sie im , Rucksack” (posi-

gefallen, was nicht? tiv) wirklich mit?

Hat sich ihr Blick auf

die Medien verandert?

Inwiefern?

Einblicke in fremde Welten: Information und Infotainment (Video/Film/Fernsehen) 4. - 8. Klasse 109



Arbeitsblatt — Analyse von Reportage- und Magazinsendungen

Wissen macht Ah!
(KI.KA)

Galileo
(Pro7)

Pokito-TV
(RTL 11)

Wissen macht Ah!
(KI.KA)

Galileo
(Pro7)

Pokito-TV
(RTL 11)

Um welche Themen geht
es in der Sendung?

Welche Zielgruppe wird
mit der Sendung ange-
sprochen? Woran ist das
erkennbar (z. B. einfache
Wortwahl oder Fachaus-
driicke)?

Welche Bestandteile
kommen in der Sendung
vor (Trailer, Moderation,
Umfragen, Interviews,
Talkrunde, Berichte, Wer-
bung)?

Welches Ziel verfolgen die
Macher der Sendung?

Welche Rolle spielt Musik?
Wie wird diese eingesetzt?

Gefallt dir die Sendung?
Warum (nicht)?
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Einblicke in fremde Welten: Information und Infotainment (Video/Film/Fernsehen) 4. - 8. Klasse

111



—

Ve
Thiringer
Landesmedienanstalt
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EINBLICKE IN FREMDE WELTEN:
INFORMATION UND INFOTAINMENT

Welche Sprache sprechen Bilder? Wie arbeiten Journalisten?
Was heif3t hier Boulevard? Wir wird ein Interview gefihrt?
Welche Bedeutung haben die Einstellungsgrofe, die Perspekti-
ve und die Bewegung der Kamera? Wie funktionieren Repor-
tagen und Magazinsendungen? Was wird in der Gerichteki-
che gekocht? Wie wird ein eigener Fernsehbeitrag gestaltet?

9.-12. Klasse




Projektleitfaden:
Einblicke in fremde Welten: Information und Infotainment
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe:

9. - 12. Klasse

Zielsetzung: Viele Schiler sehen mit Begeisterung Informations- und Magazinsendun-

gen, die ihnen scheinbar Einblicke in fremde Welten ermdglichen. In diesem
Workshop sollen sich die Schiller mit den verschiedenen Sendungen kritisch
auseinandersetzen, sich Uber deren Zielsetzung bewusst werden und die un-
terschiedliche inhaltliche und filmische Machart erkennen. In diesem Zusam-
menhang sollen die Schiiler auch politisch orientierte Reportagen kennen
lernen und deren Machart und Zielsetzung beleuchten. Durch das Erstellen
eines eigenen Beitrags soll den Schilern deutlich werden, wie ein Thema
unterschiedlich bearbeitet und filmisch umgesetzt werden kann. DarlUber hi-
naus werden im Rahmen des Workshops Kompetenzen in den Bereichen
Mediennutzung und Mediengestaltung geférdert. Zudem tragt der Workshop
dazu bei (im Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsori-
entierter Medienpadagogik), soziale, kommunikative und Lernkompetenzen
zu fordern.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand

Wer ist wer?

Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien- | 30 min
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschliel3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem
Monitor kurz ausgewertet werden.

Im Anschluss kann ein Kennlernspiel gespielt werden,

far sie?

um die Namen der Schiler zu festigen. 15 min
Welche Medienange- Heldenwaéscheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 30 min
bote sind fur die Schi- | prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
ler wichtig, welche liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
nutzen sie? Haben sie | die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
Medienhelden? Was die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
bedeuten die Helden ten.

Einblicke in fremde Welten: Information und Infotainment (Video/Film/Fernsehen) 9. - 12. Klasse 115



TWs

Thiringer

Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Fernseh- und Brainstorming mit Sender-Kartchen: Die Schiler legen | 30 min
Radiosender gibt es? mit Hilfe verschiedener Sender-Kartchen eine Uber-
Worin unterschei- sicht, welche das duale Rundfunksystem widerspie-
den sich offentlich- gelt und erhalten am Beispiel der TLM einen kurzen
rechtliche und pri- Einblick in die Organisation der Rundfunkaufsicht in
vate Sender (auch Deutschland.
Programmbereich)?
Wie finanzieren sie
sich?
Was gibt es fir Ma- Brainstorming Reportage- und Magazinsendungen: 30 min
gazin- und Reportage- | Alle Reportage- und Magazinsendungen, die die
sendungen? Welche Schiler kennen, werden auf grofRen Karteikarten ge-
Unterschiede gibt es? | sammelt. Danach wird gemeinsam Uberlegt, welche
Was meint Infotain- Gemeinsamkeiten die Sendungen haben und worin
ment? sie sich unterscheiden. Nach dieser Struktur werden
dann die genannten Sendungen geordnet.
Wie sind Reporta- Analyse von Galileo, Monitor und Explosiv (Arbeits- 90 min
ge- und Magazinsen- blatt): Von den jeweiligen Sendungen werden den
dungen aufgebaut? Schiilern markante Ausschnitte gezeigt. Die Schiler
Welche Inhalte haben Uberlegen, worin sich die Sendungen inhaltlich, struk-
sie und wie werden turell und filmisch unterscheiden. Ebenso erarbeiten
diese filmisch umge- die Schiiler, welche Zielgruppe angesprochen wird
setzt? Welche Rolle und was mit der Sendung erreicht werden soll.
spielt Musik und wie
werden Filmeffekte
eingesetzt?
Wie bedient man eine | Einfilhrung in die Video-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Kamera? Was gibt es sam mit den Schiilern wird Uberlegt, aus welchen
zu beachten? Elementen eine Kamera besteht, wie diese samt
Zubehor aufgebaut ist und funktioniert. Ihr Wissen
setzen die Schiler Schritt fir Schritt an der Kamera
um.
Was ist beim Aufneh- | Rollenspiel ,Promi-Interview”: Die Teilnehmer inter- 30 min

men zu beachten? Wie
kann eine Rolle glaub-
haft gespielt werden?

viewen sich gegenseitig. Dabei kdnnen sie die Rolle
einer prominente Person oder einer Medienfigur an-
nehmen. Die Schduler erproben die Interviewfihrung,
z. B. Fragestellungen, Auftreten gegentiber dem
Interviewpartner oder kritisches Nachfragen. Maoglich
ist auch, das Rollenspiel in ein Quiz umzuwandeln,
indem der Name der prominenten Person bzw. der
Medienfigur geheimgehalten wird und die Klasse die
dargestellte Person durch gezielte Fragen erraten soll.
Das Material kann dabei aufgenommen und nach
dem Anhoéren kurz ausgewertet werden.

Hausaufgabe: Die Schiler sollen Giberlegen, welche Themen sie interessieren und wie sie ihre
Sendung gestalten moéchten.

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Auflockerungsphase Telefonspiel: Die Schiiler sollen verbale Ausdrucks- 30 min
formen und verschiedene Fragestellungen kennen-
lernen und erproben. Dies wird aufgezeichnet und
ausgewertet.
Welche Darstellungs- Journalisten-Quiz: Die Schiler sollen sich mit den 30 min
formen fir einen Bei- Grundlagen des Journalismus beschéftigen und dazu
trag gibt es (Interview, | ein Arbeitsblatt ausfiillen.
Bericht, Reportage,
Umfrage, Mix aus
verschiedenen Be-
standteilen)? Welche
Frageformen gibt es?
Worin unterscheiden
sich Interview und
Umfrage? Was ist ein
Bericht?
Wie kénnen Bilder Vertonung von Texten: Die Schiler sollen fir ver- 60 min
unterschiedlich kom- schiedene Bilder einen Bericht formulieren. Dazu koén-
mentiert werden? nen Pressefotos aus Zeitschriften genutzt werden.
Entspricht die erzielte Die Bilder werden von den Schilern auf verschiedene
Wirkung der beabsich- | Weise, einmal positiv, einmal negativ und einmal rein
tigten Wirkung? sachlich, mit einem Kommentartext versehen. Im
Anschluss werden die Texte prasentiert und auf ihre
Wirkung hin untersucht. Dabei soll deutlich werden,
wie unterschiedlich Bilder gedeutet werden kénnen.
Welche Themen inte- Ideenfindung zum Thema: Die Schiler auRRern ihre 30 min
ressieren die Schiler? | Themenwinsche fir die Beitrdge. Diese werden auf
Wie soll die Sendung der Tafel festgehalten. Je nach Klassengréf3e sollen
am Ende aussehen? sich die Schiler auf ein oder zwei Themen einigen,
welche dann jeweils von zwei Gruppen bearbeitet
werden kénnen.
Welche Zielgruppe Sendekonzept und Recherche: Die Schiiler erstellen 60 min

soll mit der Sendung
erreicht werden? Was
soll der Beitrag aus-
sagen? Wie soll er
aufgebaut sein? Wel-
che filmischen Effekte
kénnen mit welcher
Wirkung verwendet
werden? Spielt Musik
eine Rolle im Beitrag?
Welche Informationen
bendtigen die Schiiler?
Welche Quellen kén-
nen sie dazu nutzen?

ein Sendekonzept. Sie sollen sich darliber Gedanken
machen, aus welcher Perspektive sie das Thema dar-
stellen, welche Zielgruppe sie erreichen méchten und
mit welcher Intention sie den Beitrag erstellen. Dabei
ist es wichtig, dass die Gruppen autark voneinander
arbeiten, um so unterschiedliche Beitrage zu garan-
tieren. Dabei kdnnen sich die Gruppen wiederum in
verschiedenen Arbeitsgruppen aufteilen. Gemein-
sam Uberlegen die Schiler, woher sie Informationen
bekommen und welche Quellen sie daflir benutzen
mussen. Im Anschluss recherchieren sie ihr Thema
aus moglichst unterschiedlichen Quellen (Internet,
Bibliothek, Expertenbefragung) und tauschen sich
Uber die Ergebnisse aus. Die Recherche ist auch als
Hausaufgabe maglich.
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TWs

Thiringer

Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Worauf muss beim Fil-
men geachtet werden?
Welche Gestaltungs-
maglichkeiten gibt es?
Welche Wirkung kon-
nen diese erzielen und
wie mulssen sie daflr
eingesetzt werden?

Film ,Bildsprache im Videofilm”: Die Teilnehmer
sollen verschiedene mediale und klinstlerisch-astheti-
sche Gestaltungsmittel kennen lernen. Dazu gehoéren
beispielsweise EinstellungsgréofRen, Kamerabewegun-
gen, Perspektiven, Einsatz von Licht, Gerauschen,
Musik oder auch Schnittformen. Dieses neue Wissen
soll praktisch an der Kamera erprobt werden.

30 min

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Was konnte heute
realisiert werden? Wie
soll der nachste Tag
organisiert werden?

Reflexionsrunde und Ausblick: Die Schuler fassen
zusammen, was bereits realisiert werden konnte und
wie der kommende Tag organisiert werden soll.

30 min

Wie sieht der Produkti-
onsablauf in den kom-
menden Tagen aus?
Was muss von der
Themenfindung bis hin
zum fertigen Beitrag
realisiert werden?

Wandzeitung mit Produktionsablauf: Auf einer Wand-
zeitung wird der Produktionsablauf festgehalten. Der
Plan dient zur Orientierung fir die kommenden Tage.

30 min

4. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie wird die Sen-
dung technisch und
gestalterisch umge-
setzt? Worauf muss
beim Schneiden eines
Interviews geachtet
werden? Wie wird das
Material in die richtige
Form und Reihenfolge
gebracht? Was ist bei
einem Bericht wichtig?
Welche Bedeutung
haben Texte, Musik
und Gerausche? Wie
wirken sie?

Fertigstellen der Produktion (restliche Aufnahmear-
beiten) und Postproduktion (Schnitt): Die Schiiler
nehmen die restlichen Beitrage auf. Die Aufnahmen
werden gesichtet, Kommentare geschrieben und
Musik ausgewahlt. Nach einer Einflhrung ins Schnitt-
programm schneiden und kombinieren die Schiler
das Rohmaterial, so dass eine fertige Sendung ent-
steht. Sie sollen sich am Schnitt abwechseln, so dass
mehreren Schilern die Mdéglichkeit zum Schneiden
gegeben werden kann.

Parallel zum Schnitt: In Gruppenarbeit kann die Mu-
sikauswahl getroffen, ein Abspann, ein Trailer oder
ein Artikel fir die Schulerzeitung erstellt werden.

180 min

3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie verandern sich Geriichtekiiche: Einige Schuler verlassen den Raum. 15 min
Informationen durch Im Raum wird dem ersten Schler eine Nachricht vor-
ihre Weitergabe? Kann | gelesen. Der Zweite kommt danach herein und lasst
so etwas in unserer sich die Nachricht vom Ersten erzahlen. Dann wird
Medienlandschaft ge- | die dritte Person hereingebeten usw. Zum Schluss
schehen? wird die Aussage des letzten Schilers mit dem Origi-

naltext verglichen.
Wie wird ein Beitrag Gestaltung eines Beitrags — Dreharbeiten und parallel | 225 min

gestaltet? Wie kann in
das Thema eingefihrt
werden? Was ist bei
einem Interview zu
beachten? Wie werden
Interviews, Umfragen,
Moderationen und
Reportagen tatséachlich
durchgefihrt? Wie wird
ein Moderationstext
geschrieben? Welche
Bilder sind flr einen
Bericht wichtig? Wie
sollte der Off-Text for-
muliert werden? Was
soll mit dem Bericht
ausgesagt werden?
Wie funktioniert der
Schnitt? Wozu werden
Zwischenschnitte be-
notigt? Welche Musik
passt zur Sendung?

dazu Postproduktion — Schnitt: Die Schiler setzen
ihre Sendung filmisch um. Sie beginnen die Drehar-
beiten in den verschiedenen Rollen. Bei den Aufnah-
men beziehen sie ihr Wissen Uber Gestaltungsmittel
und ihre Wirkungen mit ein. Es arbeiten mehrere
Gruppen unter medienpadagogischer Anleitung pa-
rallel. Das beinhaltet nicht nur das Einsprechen der
Moderation, die Vorbereitung und Durchfiihrung von
Interviews und Umfragen oder die Erstellung von
Beitrdgen, sondern auch den Schnitt. Dabei schneidet
jede Gruppe ihr aufgenommenes Material selbst. Erst
am Ende setzt ein Gbergeordnetes Schnittteam die
Einzelbeitrdge zusammen, schneidet letzte Feinheiten
oder unterlegt Abschnitte und Pausen mit Musik.

Was beinhaltet ein
Trailer? Wie kann in
wenigen Sekunden
das Interesse an einer
Sendung geweckt
werden?

Parallel zum Schnitt: Die Schiler gestalten einen kur-
zen aber aussagekraftigen Trailer.

Welche Musik passt
zur Sendung? Was
muss bei der Auswahl
beachtet werden?

Parallel zum Schnitt: Die Schiler suchen zur Sendung
passende Musik aus. Dabei geht es nicht um person-
liche Vorlieben, sondern um Inhalt und Aussage der
Sendung.

Was beinhaltet ein Ab-
spann? Welche Még-
lichkeiten existieren
vor Ort?

Parallel zum Schnitt: Die Schiiler erstellen im Gegen-
satz zu grolRen Filmproduktionen einen Abspann, der
nicht nur die Namen der Beteiligten erfasst, sondern
die Personen auch zeigt.

Welche Maéglichkeiten
gibt es, die Sendung
zu prasentieren?

Parallel zum Schnitt: Die restlichen Schiler erstellen
selbstandig verschiedene Prasentationsmittel, wie
eine Wandzeitung (Fotos der Dokugruppe) oder einen
Artikel fur die Schilerzeitung.
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TWs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen

Methoden Zeitaufwand

Besitzt die Sendung
eher Info- oder Unter-
haltungscharakter?
Wie sind die Themen
dargestellt worden?
Welche Wirkung wur-
de hervorgerufen? Ist
das Ziel im Konzept
erreicht worden?

Prasentation und Auswertung: Die Schiler schauen 60 min
sich die Sendung an, stellen die produzierten Materia-
lien vor und diskutieren und reflektieren den Produkti-
onsprozess. Es soll herausgearbeitet werden, was die
Schiler Gber Magazinsendungen und TV-Infotainment
gelernt haben.

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Arbeitsblatt — Analyse von Reportage- und Magazinsendungen

Galileo (Pro7)

Monitor (ARD)

Explosiv (RTL)

Wie viel Arbeit und
Zeit stecken in einem
Produktionsprozess?
Was ist in der Woche
(nicht) gut gelaufen?

Ampelkartchen: Anhand von Ampelkéartchen schrei- 30 min
ben die Schiler auf, was ihnen gut (griin) und nicht
(rot) gefallen hat. AuRerdem kénnen sie Wiinsche,
Anregungen oder Ideen (gelb) festhalten.

Welche Themen werden in
der Sendung bearbeitet?
Welche Schwerpunkte
werden gesetzt?

Ist Meinungsvielfalt vor-
handen?

Wie ist die Sendung in-
haltlich aufgebaut? Wel-
che Bestandteile kommen
vor (Trailer, Moderation,
Umfragen, Interviews,
Talkrunde, Berichte, Wer-
bung)?

Welche Rolle spielt Musik?
Wie wird diese eingesetzt?
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v
(5
hiringer

AL
Landesmedienanstalt

Galileo (Pro7)

Monitor (ARD) Explosiv (RTL)

Welche Zielgruppe wird
mit der Sendung ange-
sprochen? Woran ist das
erkennbar (z. B. einfache
Wortwahl oder Fachaus-
dricke)?

Wird der Zuschauer ernst-
genommen? Wodurch
aulert sich das?

Welches Ziel verfolgen die
Macher der Sendung?

Gefallt dir die Sendung?
Warum (nicht)?
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FLIMMERKISTENABENTEUER

Wer ist mein Medienheld? Wie wird ein Fernseher gebaut? Kin-
der in der Kiste? Was ist ein Daumenkino? Wie kommt das Bild
ins Fernsehen? Alles Trick? Was haben eine Papierrolle und ein
Kamerasucher miteinander zu tun? Wie funktioniert eine Ka-
mera? Warum geben manche Bilder Ratsel auf? Wie wird eine
einfache Bildergeschichte erstellt?

5-7 Jahre




Projektleitfaden:
Flimmerkistenabenteuer
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe:

5 -7 Jahre

Zielsetzung: Im Kindergarten herrscht das Spielen als Form des Lernens vor. Das gestal-

terische Potential der Medien lasst sich gut spielerisch erforschen und die
gemeinsame Arbeit in einem Medienprojekt bietet vielfaltige handlungsori-
entierte Lernfelder. Wichtig ist, an den Alltagserfahrungen der Kinder anzu-
kntpfen. Sie sollen Gelegenheit erhalten, ihre Medienerlebnisse auf vielfaltige
Art und Weise zu bearbeiten. In diesem Zusammenhang kénnen die Madchen
und Jungen Kompetenzen entwickeln, Medien in ihrer Gesamtheit und in ih-
rer Machart zu erkennen, zu durchschauen und schliel3lich auch zu nutzen.
Dafiur bendtigen sie klare Hinweise fir die Unterscheidung der medialen von
der wirklichen Welt. Hier liegt die Basis fir eine spatere distanzierte und kriti-
sche Auseinandersetzung mit Medien. Der Workshop tragt auch dazu bei (im
Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Me-
dienpadagogik), soziale, kommunikative und Lernkompetenzen zu férdern.

1. TAG:
- je 90 bis 120 Minuten -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand

Wer ist wer?
Was sind Medien? sich gegenseitig vor und beantworten eine spezifi-

Vorstellungsrunde (ohne Technik): Die Kinder stellen 15 min

sche Frage der Erzieherin. Dabei sollen die Vorlieben,
Traume und Winsche der Kleinen deutlich werden.
AulRerdem kann thematisiert werden, was Medien
sind und welche Medien die Kinder kennen.

Welche Medienan- Medienhelden malen: Die Kinder zeichnen ihre Helden | 45 min
gebote kennen und aus Film, Fernsehen, Hoérspielen oder auch Blichern.
nutzen die Kinder? Die anderen sollen erraten, um welche Figur es sich
Haben sie Medienhel- | handelt. Dabei ergeben sich vielfaltige Ansatzpunkte
den? Was bedeuten fur die Auseinandersetzung mit Medienvorlieben und
die Helden flr sie? -erlebnissen. Die Kinder setzen sich nicht nur mit ih-

rem eigenen Nutzungsverhalten auseinander, sondern
auch mit dem der anderen.

Optional Medienhelden-Stofftierkoffer: Aus einem
Koffer voller Medienstofftiere suchen sich die Kinder
beliebte Figuren heraus und erzahlen etwas Uber die-
se. Auch hier ergeben sich vielfaltige Ansatzpunkte
fur die Auseinandersetzung mit Medienvorlieben.
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Parallel dazu wird folgendes angeboten:

~Kinder in der Kiste”: Die Kamera steht im ,,Aufnah-
meraum”. Ein Tisch mit einem Pappfernsehapparat ist
aufgebaut. Der Betreuer richtet die Kamera ein, erlau-
tert die Fernbedienung und verldsst den Raum. Das
jeweilige Kind nimmt an diesem Tisch Platz und kann
nun selbst die Kamera einschalten. Das Kind spricht
Uber seine Lieblingssendung im Fernsehen und er-
klart, warum es diese so mag. AnschlieRend stellt

es die Kamera per Fernbedienung wieder aus. Alle
Aufnahmen werden anschlieRend gemeinsam ange-
schaut und besprochen. Bei jlingeren oder unsicheren
Kindern sollte der Betreuer im Raum bleiben.

Bewegungsspiel zur
Auflockerung

Spiel ,Obstsalat”: Die Kinder entscheiden sich fir
drei Obstsorten und der (erwachsene) Spielleiter
ordnet den im Kreis sitzenden Kindern jeweils den
~Apfel”, die ,Banane” oder die ,Kiwi” zu. Wahrend
alle Kinder auf einem Stuhl oder Sitzkissen Platz ge-
nommen haben, steht der Spielleiter in der Mitte des
Sitzkreises und ruft eine Obstsorte auf. Sofort mus-
sen alle Kinder, die dieser Obstsorte angehdren, die
Platze tauschen. Dabei versucht der Spielleiter, einen
Sitzplatz zu erreichen. Da es einen Stuhl zu wenig
gibt, bleibt ein Kind Gbrig, welches dann eine ande-
re Obstsorte ausrufen kann und sich schnell wieder
einen neuen Platz suchen muss ... Wenn ,,Obstsalat”
gerufen wird, missen sich alle Kinder einen neuen
Platz suchen.

Dieses Spiel ist gut abzuwandeln und damit jeden
Tag in einer anderen Version (Gemusesalat, Kabelsa-
lat etc.) spielbar.

15 min

Wie kommt das Bild
ins Fernsehen? Wie
wirke ich vor der Ka-
mera und im Fernse-
her? Wie kann bei den
Aufnahmen getrickst
werden? Wie funktio-
niert Fernsehen?

Wie kommt das Bild ins Fernsehen?: Ein Monitor wird
an die Kamera angeschlossen. Die Kinder probieren
sich vor der Kamera aus und beobachten sich gleich-
zeitig auf dem Bildschirm. Dabei kbnnen sie auch in
die Rolle ihrer Lieblingsfigur schlipfen. Der Betreuer
kann Impulse geben: z. B. Spongebob trifft Biene
Maja.

45 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie funktioniert eine Papierrollen als Kamerasucher: Die Kinder sehen 20 min
Kamera/ein Sucher? durch ihre Rollen und ,filmen* alles, was in ihr Blick-
Welche Bedeutung feld kommt. Dabei sollen sie auch mal ganz nah an
haben Einstellungsgro- | Gegenstéande herangehen, schnelle Schwenks aus-
Ben, Perspektiven und | probieren oder den Abstand zwischen Kamerasucher
Kamerabewegungen? (Rolle) und Auge verandern. Dabei erkennen sie,
Warum sind im Fern- dass beim Filmen immer nur ein Ausschnitt der Welt
sehen nur Ausschnitte | gezeigt werden kann. Auch Unterschiede zwischen
der Realitat zu sehen? | Nahaufnahme und Totale werden deutlich. Die Kinder
sollen lernen, dass Bilder nicht zufallig im Fernsehen
erscheinen, sondern die Kameraleute entscheiden,
was zu sehen sein soll.
Welche Utensilien sind | Kennenlernen der Technik: Alle technischen Gerate 15 min
fir Videoaufnahmen und das Zubehor sind bereitgestellt. Gemeinsam wird
notwendig. Wie hei- Uberlegt, wie die Dinge heillen und wozu sie verwen-
Ben sie? Wozu werden | det werden. Am Ende soll die Kamera auf dem Stativ
sie eingesetzt? (mit einem Fernseher verbunden), die Kopfhérer und
das Mikrofon angeschlossen und ein Band eingelegt
sein.
Wie kann ein Bild auf- | Einfiihrung in die Kameratechnik: Die Kinder arbeiten | 15 min
genommen werden? unter Anleitung selbstandig mit der Kamera. Dabei
wiederholen und reflektieren sie ihre Erfahrungen mit
der Papierrolle. Sie probieren den Zoom aus (Ziel:
Bilderratsel).
Warum zeigt die Ka- Bilderréatsel erstellen: Die Kleinen nehmen in zwei 45 min

mera immer nur einen
Teil der Wirklichkeit?
Welchen Einfluss hat
das Kamerakind auf
die Aufnahme? Wie
wird eine Kamera
bedient?

Gruppen Details aus ihrem Kindergarten auf. Dabei
gehen sie mit der Kamera ganz nah an den Gegen-
stand heran. Durch einen Zoom kénnen sie das
Ratsel auflosen. Das Material wird der jeweils ande-
ren Gruppe vorgefihrt, um die Ratsel zu erraten. Die
Kinder schulen ihren Kamerablick, das An- und Aus-
schalten, das Halten und das Bedienen der Kamera.

3. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welchen Einfluss hat
der Standpunkt der
Kamera auf die Auf-
nahmen? Wie entste-
hen Trickeffekte im
Fernsehen?

~Alles Trick”: Die Kinder experimentieren mit der
Kamera (z. B. Stopp-Trick, 90°-Winkel, Frosch und
Vogelperspektive usw.). Dabei kann eine kleine
Geschichte inszeniert werden (z. B. mit Zauberstab).
Den Kindern werden Trickmaoglichkeiten deutlich und
durchschaubar gemacht.

30 min

2. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Bilderratsel: Die Kinder sehen Detailaufnahmen von 10 min

bestimmten ihnen gut bekannten Gegen-stéanden. Sie

sollen erraten, um was es sich dabei handelt. Nach

dem Erraten wird die jeweilige Aufldsung gezeigt

(Totale).
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Thiringer
Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie wirkt die kurze Prasentation: Gemeinsam schauen die Kinder sich 10 min
Geschichte, wenn sie | ihre Geschichte an. Dazu kann der Raum ein wenig

im Ganzen zu sehen gestaltet werden (Vorhange zuziehen, Luftballons

ist? aufhéngen).

Was haben die Kinder | Reflexion: Zum Abschluss wiederholen die Kinder, 15 min

im Projekt gelernt? was sie in dieser Woche erlebt und gelernt haben.
Was hat ihnen gut Sie Uberlegen, was ihnen gut und was ihnen nicht
und was nicht so gut so gut gefallen hat. Dazu kénnen sie Ampelkéartchen

gefallen? Mochten die | nutzen.
Kinder ab jetzt gern
auch selbst Medien
gestalten?

ausgeschlossen zu
sein und wie ist es,
dazu zu gehoéren? Wie
kénnen Geflihle aus-
gedrickt werden?

lenspiel gelibt werden. Das Spiel kann aufgezeichnet
und gemeinsam angeschaut werden.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kénnen alltagliche | Animationsfilm ,, Andersartig”: Die Kinder sehen einen | 10 min
Probleme im Fernse- kurzen Animationsfilm, der die Probleme des , Ausge-

hen dargestellt wer- schlossenseins® thematisiert und Lésungsmaoglichkei-

den? Wie gefallt der ten aufzeigt. In diesem Zusammenhang werden sie

Film den Kindern und auf Gestaltungsmittel aufmerksam.

warum? Warum gibt

es dabei Unterschie-

de?

Wie kdénnen eigene ~-Ene, meene, muh ...”: Rund um das Thema ,Aus- 40 min
Erfahrungen in eine geschlossensein” erzahlen die Kinder von ihren

Geschichte umgesetzt | Erfahrungen (auch medialen) und setzen diese in eine

werden? Wie muss eigene kleine Geschichte (Ziel: Bildergeschichte) um.

eine Geschichte aufge-

baut sein? Welche Ele-

mente sind besonders

wichtig?

Bewegungsspiel zur Spiel ,,Obstsalat” (siehe 1. Tag) 10 min
Auflockerung

Wie fuhlt es sich an, Rollenspiele: Teile dieser Geschichte kdnnen als Rol- 30 min

nen Aufnahmen ein

Ganzes? Warum spielt
die Reihenfolge bei der
Aufnahme keine Rolle?

Texte zu ihren Bildern ein und setzen sie zu einer
Geschichte zusammen.

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kann eine Ge- Gestalten einer Bildergeschichte: Die Kinder bespre- 30 min
schichte in aussa- chen gemeinsam, welche Bilder fir ihre Geschichte
gekraftigen Bildern notwendig sind. Dabei sind Uberlegungen zum Bild-
erzahlt werden? In aufbau notwendig. Ahnlich wie bei einem Storyboard
welcher GroRe sollen malen sie in Kleinstgruppen Bilder zu ihrer Geschich-
die Figuren zu sehen te. Gegebenenfalls kann der Betreuer Anregungen
sein? Werden unter- geben.
schiedliche ,Einstel-
lungen” gebraucht?”
Wie werden Bilder Aufnahmearbeiten: Die Bilder werden aufgezeichnet. | 30 min
aufgenommen? Was Jedes Kind nimmt sein eigenes Bild auf. Dabei wird
gibt es zu beachten? Erlerntes aus den Vortagen wiederholt (Kameraein-
Muss eine Reihenfolge | stellungen, Perspektiven).
eingehalten werden?
Wie wird aus einzel- Vertonen: Am Schnittplatz sprechen die Kinder kurze | 30 min
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GERICHTSSHOW?

Alles nur Show? Warum hdngen Helden an der Wascheleine?
Wie ist eine Gerichtsshow aufgebaut? Maschendrahtzaun oder
Knallerbsenstrauch? Welche Rolle spielen Rollen in Gerichts-
shows? Welche medialen und kiinstlerischen Gestaltungsmittel
gibt es? Betroffene oder Kandidaten? Wie arbeitet ein Journa-
list? Wie kann eine eigene Gerichtsshow produziert werden?

6.-12. Klasse




Projektleitfaden:
Gerichtsshow
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe:

6. - 12. Klasse

Zielsetzung: In diesem Workshop sollen sich die Schiler bewusst werden, inwieweit
eine Gerichtsshow einer realen Gerichtsverhandlung entspricht und lernen
zwischen Fiktion und Fakten in einer Gerichtsshow zu unterscheiden. Die
Teilnehmer sollen befahigt werden, die Strukturen einer solchen Sendung
zu erkennen und diese kritisch zu hinterfragen. Anhand einer Gerichtsshow
kommentieren Schiler in Zwischensequenzen die Show und erklaren bzw.
berichtigen Aufbau sowie Ablauf eines Prozesses in einer realen Verhand-
lung. Darlber hinaus werden im Rahmen des Workshops Kompetenzen in
den Bereichen Mediennutzung und Mediengestaltung gefdrdert. Zudem tragt
der Workshop dazu bei (im Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung
handlungsorientierter Medienpadagogik), soziale, kommunikative und Lern-
kompetenzen zu fordern.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wer ist wer?

Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien-
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschlie3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem
Monitor kurz ausgewertet werden.

Im Anschluss kann das Kennlernspiel ,Ich fliege zum
Mond...” gespielt werden, um die Namen der Schdler
zu festigen.

30 min

15 min

Welche Medienange-
bote sind fir die Schi-
ler wichtig, welche
nutzen sie? Haben sie
Medienhelden? Was
bedeuten die Helden
far sie?

Heldenwascheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern
prominenter TV-Figuren und —Personen werden be-
liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft
die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
ten.

45 min

Wann und wie oft nut-
ze ich welche Medien?
Warum nutze ich Me-
dien?

Medientorte und Diskussion: Die Mediennutzung

soll am Beispiel eines Wochentages mit Hilfe eines
Tortendiagramms dargestellt werden. Die entste-
hende Diskussion hilft dabei, sich mit dem eigenen
Medienkonsum und dem der anderen kritisch ausein-
ander zu setzen.

30 min

Gerichtsshow (Video/Film/Fernsehen) 6. — 12. Klasse
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Thiringer
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Gerichts- Brainstorming Gerichtsshows: Die Schuler tragen ihr | 30 min
shows gibt es und Wissen zum Thema Gerichtsshows zusammen. Die
worin unterscheiden Ergebnisse werden an der Tafel festgehalten und
sie sich? dienen spater als Grundlage fiir die Analyse von Ge-
Was ist an den Sen- richtsshows.
dungen echt? Warum
schauen Menschen
Gerichtsshows? Ent-
sprechen die Urteile
der Realitat?
Welche Félle werden Analyse von Gerichtsshows (Arbeitsblatt): Die Schii- | 60 min
bearbeitet? Wie sind ler analysieren eine Gerichtsshow und untersuchen
die Rollen charakteri- sie auf inhaltlicher und gestalterischer Ebene.
siert? Welche Sprache
nutzen die Justizan-
gestellten? Was ist
in den Sendungen
Fakt und was Fiktion?
Welchen Filmgen-
res kénnen die Falle
zugeordnet werden?
Entspricht der Ver-
handlungsverlauf der
Realitat?
Wie bedient man eine | Einfiihrung in die Video-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Kamera? Was gibt es sam mit den Schilern wird Uberlegt, aus welchen
zu beachten? Elementen eine Kamera besteht, wie diese samt
Zubehor aufgebaut ist und funktioniert. Ihr Wissen
setzen die Schiler Schritt flr Schritt an der Kamera
um.
Was ist beim Aufneh- | Rollenspiel ,,Promi-Interview”: Die Teilnehmer inter- 45 min

men zu beachten? Wie
kann eine Rolle glaub-
haft gespielt werden?

viewen sich gegenseitig. Dabei kdnnen sie die Rolle
einer prominenten Person oder einer Medienfigur
annehmen. Mdglich wére auch, das Rollenspiel in ein
Quiz umzuwandeln, indem der Name der prominenten
Person bzw. der Medienfigur geheimgehalten wird
und die Klasse die dargestellte Person durch gezielte
Fragen erraten soll. Das Material kann dabei aufge-
nommen und nach dem Anhéren kurz ausgewertet
werden.

2. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Auflockerungsspiel

Improvisationsspiel mit Rollentausch: Eine Gruppe
beginnt einen Fall nachzuspielen, bis ein Zuschauer
~Stopp!” ruft. Das Bild friert ein und ein anderer Schi-
ler Gbernimmt dann die Rolle eines der Beteiligten.

30 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie verlauft in der Diskussionsrunde Gerichtsshows: Es werden Fragen 30 min
Realitat eine Gerichts- | zu diesem Thema auf einer Wandzeitung gesammelt,
verhandlung? Wer die im Laufe der Woche beantwortet werden sollen.
war schon einmal bei Dazu ist es sehr forderlich, wenn vor dem Medienpro-
einer Verhandlung im jekt der Besuch einer Gerichtsverhandlung ermdglicht
Gericht? Wie verhalten | werden kann.
sich Richter, Anwalte,
Zeugen und Ange-
klagte? Gibt es das
Beweisstlick in letzter
Minute?
Wie komme ich an Informationsbeschaffung: Gemeinsam (berlegen die 15 min
Informationen? Wel- Schiler, woher sie Antworten auf die aufgeschrieben
che Quellen kann ich Fragen bekommen und auf welche Quellen (Internet,
nutzen? Bibliothek, Anwalte und Richter) sie dafir zurlick-
greifen missen. Die Ergebnisse werden an der Tafel
festgehalten.
Welche Frageformen Journalisten-Quiz: Die Schiiler sollen sich mit Hilfe 30 min
gibt es? Worin unter- eines Arbeitsblattes mit den Grundlagen des Journa-
scheiden sich Inter- lismus beschaftigen.
view und Umfrage?
Worauf muss beim Fil- | Film , Bildsprache im Videofilm“: Die Teilnehmer 30 min
men geachtet werden? | sollen verschiedene mediale und kinstlerisch-astheti-
Welche Gestaltungs- sche Gestaltungsmittel kennen lernen. Dazu gehdéren
moglichkeiten gibt es? | beispielsweise EinstellungsgréRen, Kamerabewegun-
Welche Wirkung kén- | gen, Perspektiven, Einsatz von Licht, Gerauschen,
nen diese erzielen und | Musik oder auch Schnittformen. Dieses neue Wissen
wie mussen sie daflr soll praktisch an der Kamera erprobt werden.
eingesetzt werden?
Welches Thema soll Brainstorming zur Ideenfindung: Die Schiler entwi- 15 min
in der Gerichtsshow ckeln Ideen fir das Thema ihrer Gerichtsshow.
umgesetzt werden?
Wie ist die deutsche Recherche, Entwickeln eines Handlungsstrangs und 105 min

Justiz aufgebaut?

Wie verlauft eine
Gerichtsverhand-
lung? Darf wahrend
einer Verhandlung
gefilmt werden? Ist
die Offentlichkeit beim
Jugendgericht zuge-
lassen? Welche Falle
werden am Haufigsten
verhandelt? Entspre-
chen die Urteile der
Realitat? Gibt es das
Beweisstlick in letzter
Minute?

Vorbereiten der Dreharbeiten: Die Schiiler recher-
chieren zum Thema, Uberlegen sich Fragen fir Inter-
views und schreiben Kommentare, die sich auf ihre
Gerichtsshow beziehen. Sie entwickeln auRerdem
einen Handlungsstrang fir die Show, an dem sie sich
orientieren kénnen. Sie Uberlegen, ob flir sie eine
kommentierte Gerichtsshow in Frage kommt. Die
Schiler arbeiten unter medienpadagogischer Anlei-
tung selbstandig. Die Rollen vor und hinter der Ka-
mera konnen besprochen und die ersten Aufnahmen
gemacht werden. Dazu gestalten die Schiler einen
Gerichtssaal/Gerichtsstudio, wéahlen Requisiten aus
und entwickeln den Drehablauf. Sie kénnen sich in
der Auslibung der verschiedenen Rollen abwechseln.
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TWs

Thiringer
Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

cher Kriterien werden
bestimmte Szenen flr
die Show ausgewahlt?

das Filmmaterial gesichtet und ausgewertet. Eventu-
ell missen Szenen wiederholt aufgenommen werden.

3. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kommt ein Film Filmwirtschaft: Die Schiiler legen Kartchen mit Be- 30 min
ins Kino? Wer produ- griffen wie ,Regisseur”, ,Kopierwerk”, ,Verkauf der
ziert ihn? Wer setzt Filmrechte”, Fernsehanstalten”, ,Konsumenten” etc.
ihn um? Wie und wo wie ein Puzzle zu einer Ubersicht zusammen, um den
wird er an Konsumen- | Weg von der Filmidee Uber die Herstellung und Ver-
ten herangetragen? marktung eines Films kennenzulernen.
Wie wird eine kom- Produktion — Dreharbeiten: Die Schiiler gestalten ihre | 195 min
mentierte Sendung (kommentierte) Gerichtsshow. Sie setzen in ihren Rol-
gestaltet? Wie wird len den Handlungsstrang filmisch um. Dabei leitet der
das Thema einge- Regisseur die anderen Schuler an. Das geschieht am
fihrt? Wozu werden Anfang mit Unterstiitzung des Medienpadagogen, im
Zwischenschnitte Verlauf der Dreharbeiten aber immer selbstandiger.
benotigt? Was soll die | AuRBerdem ist es mdglich, im weiteren Hergang auch
Sendung aussagen? einmal die Rollen zu tauschen oder in andere Rollen
Wie wird der erstell- hineinzuschlipfen.
te Handlungsstrang
technisch und gestal-
terisch umgesetzt?
Warum wird eine
Szene mehrmals bzw.
aus unterschiedlichen
Perspektiven aufge-
nommen?
Wie und anhand wel- Sichten und Auswahl des Materials: Gemeinsam wird | 45 min

4. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche verschiedenen
Aufgaben beinhaltet
die Erstellung einer
Gerichtsshow in der
Phase der Postproduk-
tion (Cutter, Musik-
auswahl, Erstellung
des Abspanns und
Trailers Marketing)?

Postproduktion: Es werden feste Gruppen gebildet,
denen im Rahmen der Postproduktion jeweils spezi-
fische Aufgaben zukommen, z. B. Schnitt, Abspann,
Trailer oder Marketing. Diese Aufgaben werden in
paralleler Gruppenarbeit erfiillt.

30 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie wird das Ma- Die Schiiler der Schnittgruppe schneiden nach einer 180 min
terial in die richtige EinfUhrung in das Schnittprogramm die einzelnen Se-
Form und Reihenfolge | quenzen. Erst zu diesem Zeitpunkt laufen alle Faden
gebracht? Worin un- der Produktionsphase zusammen. Die Schuler erken-
terscheiden sich Roh- | nen die Bedeutung der verschiedenen Arbeitsschritte
und Feinschnitt? im Aufnahmeprozess (z. B. Wiederholung von Sze-
nen, Wechsel der EinstellungsgroRe fir Umschnitt)
und lernen weitere Gestaltungsmaoglichkeiten und
-elemente kennen.
Welche Musik ist fir Die Schiler der Trailergruppe suchen passende Mu-
einen Trailer geeig- sik, einen entsprechenden Slogan und filmen die fir
net? Was muss bei den Trailer notwendigen Bilder. Dabei geht es nicht
der Auswahl beach- um personliche Vorlieben, sondern um Inhalt, Bedeu-
tet werden? Welche tung und Wirkung der Gerichtsshow.
typischen Elemente
enthalt ein Trailer?
Was beinhaltet ein Ab- | Die Schiiler der Abspanngruppe erstellen einen
spann? Welche Még- Abspann, der nicht nur die Namen der Beteiligten
lichkeiten existieren auflistet, sondern diese auch zeigt. Alle Schdler
vor Ort? bekommen die Maoglichkeit, sich vor der Kamera zu
prasentieren.
Welche Mdoglichkeiten | Die Schiiler der Marketinggruppe beschéftigen sich
gibt es, die Gerichts- mit dem Inhalt und dem Ziel der Gerichtsshow und
show zu bewerben, erstellen selbstandig verschiedene Werbemittel, wie
um sie einer breiteren | Plakate, eine Wandzeitung oder einen Flyer.
Offentlichkeit zugang-
lich zu machen?
Wie viel Arbeit und Prasentation und Reflexion: Die Schuler schauen 60 min

Zeit stecken in einem
Produktionsprozess?
Erzielt die Gerichts-
show die beabsichtig-
te Wirkung? Sind die
typischen Elemente
einer Gerichtsshow
enthalten? Welche
Unterschiede gibt es
zwischen einer realen
Gerichtsverhandlung
und einer Gerichts-
show? Sind die Kom-
mentare passend?
Warum produzieren
Fernsehsender solche
Sendungen?

sich die Gerichtsshow an, stellen die produzierten
Materialien vor und diskutieren und reflektieren den
Produktionsprozess. Es kann erértert werden, welche
Unterschiede es zwischen einer realen Gerichtsver-
handlung und einer Gerichtsshow gibt. Weiterhin
kann Uberlegt werden, warum Fernsehsender eine
Sendung so gestalten.

136

Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel

Gerichtsshow (Video/Film/Fernsehen) 6. — 12. Klasse

137



Arbeitsblatt — Gerichtsshow zwischen Fiktion und Fakten

Beantworte folgende Fragen in Stichworten:

Welche Eigenschaften haben die auftretenden Personen und wie verhalten sie sich?

Richter:

Staatsanwalt:

Rechtsanwalt:

Angeklagte:

Zeugen:

Zuschauer:

Welche Sprache nutzen die Justizangestellten?
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Welche Atmosphare herrscht in dem Gerichtssaal?

Welche Falle werden verhandelt?

Wie findest du die Urteile?

Welchen Filmgenres konnen den Fallen zugeordnet werden?

Was ist in den Sendungen Fakt und was ist Fiktion?

Meinst du, dass eine Gerichtsverhandlung in der Realitat ahnlich verlauft?

Gerichtsshow (Video/Film/Fernsehen) 6. — 12. Klasse
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KURZSPIELFILM

Welche Filmgenres gibt es? Wie kurz darf ein Spielfilm sein?
Wer wird steckbrieflich gesucht? Wie sieht der Weg vom Dreh-
buch bis hin zu den Konsumenten aus? Kénnen Bilder kippen?
Was verbirgt sich hinter Sequenz, Storyboard und Montage?
Welche Sprache sprechen Bilder? Wer hat eine Idee? Wie wird
ein eigener Film erstellt?

3.-12. Klasse




Projektleitfaden:
Kurzspielfilm
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe:

Zielsetzung:

Anmerkung:

3. - 12. Klasse

In diesem Workshop sollen sich die Schiler mit dem Thema Kurzspielfilm
und mit den Moglichkeiten der Gestaltung auseinandersetzen. Die Schiler
sollen Kurzfilme analysieren und hinterfragen lernen. Sie sollen den Produk-
tionsprozess eines Films von der Idee bis zur Prasentation kennen lernen,
wobei sie nicht nur technische Fertigkeiten erlangen, sondern sich auch mit
der Entwicklung von Geschichten und schauspielerischen Ausdrucksformen
beschaftigen. Darlber hinaus werden im Rahmen des Workshops Kompe-
tenzen in den Bereichen Mediennutzung und Mediengestaltung geférdert.
Zudem tragt der Workshop dazu bei (im Sinne einer langerfristigen generellen
Zielsetzung handlungsorientierter Medienpadagogik), soziale, kommunikative
und Lernkompetenzen zu fordern.

Der Leitfaden umfasst aufgrund des unterschiedlichen Alters eine sehr grol3e
Zielgruppe. Unterschiede, die in der Durchfiihrung beachtet werden sollten,
sind beispielsweise die Themenwahl jingerer und alterer Schiiler, mehr spie-
lerische Auseinandersetzung flr Schiler der 3., 4. und 5. Klassen, intensi-
vere Auseinandersetzung alterer Schiler und dadurch mehr Zeit flr Produk-
tions- und Postproduktionsphase.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand

Wer ist wer?

Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien- | 30 min
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschliel3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem

Monitor kurz ausgewertet werden.

Im Anschluss kann das Kennlernspiel ,Ich fliege zum
Mond...” gespielt werden, um die Namen der Schiler | 15 min

far sie?

zu festigen.
Welche Medienange- Heldenwascheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 45 min
bote sind flr die Schi- | prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
ler wichtig, welche liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
nutzen sie? Haben sie | die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft
Medienhelden? Was die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
bedeuten die Helden ten.
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TWs

Thiringer
Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

journalistische Darstel-
lungsformen gibt es in
Film und Fernsehen?
Wie unterscheiden

sie sich? Was ist ein
Spielfilm? Was unter-
scheidet den Spielfilm
von anderen Genres
(z. B. dem Dokumen-
tarfilm)?

schiedene Genres und journalistische Darstellungsfor-
men und Uberlegen, inwieweit sich das Genre Spiel-
film von den anderen unterscheidet.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Medienvorlie- Mediensteckbrief: In einem Formblatt werden persén- | 45 min
ben haben die Schiiler, | liche Daten und medienbezogene Interessen abge-
vor allem in Bezug auf | fragt. Es dient als Grundlage fir die Diskussion Uber
Filme? Wie unterschei- | die Mediennutzung.
den sie sich damit von
den Mitschilern?
Welche Radio- und Brainstorming und Sender-Kartchen: Die Schuler 30 min
Fernsehsender gibt legen mit Hilfe verschiedener Sender-Kartchen eine
es? Worin unterschei- | Ubersicht, welche das duale Rundfunksystem wider-
den sich 6ffentlich- spiegelt und erhalten am Beispiel der TLM einen kur-
rechtliche und private | zen Einblick in die Organisation der Rundfunkaufsicht
Sender? Wie finan- in Deutschland.
zieren sie sich? Wie
unterscheiden sich
ihre Programme?
Wie bedient man eine | Einfiihrung in die Video-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Kamera? Was gibt es sam mit den Schilern wird Uberlegt, aus welchen
zu beachten? Elementen eine Kamera besteht, wie diese samt
Zubehor aufgebaut ist und funktioniert. Ihr Wissen
setzen die Schiler Schritt flr Schritt an der Kamera
um.
Wie wirken die Schi- Rollenspiele: Die Schiler ziehen ein Kartchen mit 60 min
ler vor der Kamera, einem Adjektiv und schllpfen in diese Rolle. Dabei
wenn sie Mimik und kann ein zu sprechender Satz (,Am Sonntag kommt
Gestik zum Einsatz meine Tante zu Besuch.”) hilfreich sein. Sie filmen
bringen? Welche Ka- sich gegenseitig und sehen sich dabei auf dem Moni-
meraperspektiven gibt | tor.
es und wie wirken sie
sich auf das Bild aus?
Welche Genres und Brainstorming: Die Schuiler nennen Beispiele fir ver- 30 min

2. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie unterschiedlich Kippbilder: Je nach Betrachtungsweise sind auf jeder | 15 min
nehmen die Schdiler Grafik unterschiedliche, ein oder mehrere Figuren
ein Bild wahr? Warum | bzw. Bilder erkennbar.
gibt es diese Unter-
schiede?
Wie kommt ein Film Filmwirtschaft: Die Schiiler legen Kartchen mit Be- 30 min
ins Kino? Wer produ- griffen wie ,Regisseur”, ,Kopierwerk”, ,Verkauf der
ziert ihn? Wer setzt Filmrechte”, ,Fernsehanstalten”, ,Konsumenten”
ihn um? Wie und wo etc. wie ein Puzzle zu einer Ubersicht zusammen, um
wird er an Konsumen- | den Weg von der Filmidee (ber die Herstellung und
ten herangetragen? Vermarktung eines Films kennenzulernen.
Worauf muss beim Fil- | Film ,Bildsprache im Videofilm”: Die Teilnehmer 30 min
men geachtet werden? | sollen verschiedene mediale und klinstlerisch-astheti-
Welche Gestaltungs- sche Gestaltungsmittel kennen lernen. Dazu gehéren
moglichkeiten gibt es? | beispielsweise Einstellungsgrof3en, Kamerabewegun-
Welche Wirkung kén- gen, Perspektiven, Einsatz von Licht, Gerduschen,
nen diese erzielen und | Musik oder auch Schnittformen. Dieses neue Wissen
wie mussen sie dafur soll praktisch an der Kamera erprobt werden.
eingesetzt werden?
Wie sind Filme auf- Analyse eines Kurzfilms (Arbeitsblatter): 75 min
gebaut? Wodurch Zusammen mit den Schilern wird ein Kurzfilm (z. B.
entsteht Spannung? Animationsfilm ,,Anders-Artig”) auf inhaltlicher und
Welche Gestaltungs- gestalterischer Ebene untersucht. Fir die Analyse
formen in Bild und kénnen die Arbeitsblatter hilfreich sein.
Ton sind erkennbar?
Welche Rolle spielt die
Musik im Film? Wel-
che Botschaft vermit-
telt der Film?
Welche Idee, welches | Brainstorming zur Ideenfindung: Die Schiler entwi- 15 min
Thema soll in dem ckeln eine Idee, welchen Inhalt sie filmisch umsetzen
Film umgesetzt wer- mochten. Dabei kann auch die Methode der Dreiecks-
den? geschichte hilfreich sein und auf eine der entstande-

nen Geschichten zurlickgegriffen werden.
Wie kann eine ldee in Optional Dreiecksgeschichte: In Dreiergruppen be- 30 min

der Gruppe entwickelt
werden, so dass da-
raus eine Geschichte
entsteht?

ginnt jeder an einer Seite eines Papierdreiecks, eine
Geschichte zu verfassen. Nach drei Minuten wird
das Blatt gedreht und die Geschichte des Vorgangers
wird weiterentwickelt etc. Nur Papier und Zeit setzen
der Kreativitdt Grenzen. Am Ende tragen die einzel-
nen Gruppen ihre Geschichten vor.
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schichte in verschiede-
ne Szenen unterteilt?
Was ist ein Story-
board? Wie setze ich
einen Handlungsstrang
in ein Storyboard um?

Die Geschichte wird in (wenige!) Szenen unterteilt
und in ein grobes Handlungsgerlst gegliedert. Da-
nach erstellen die Schiler in Gruppen flir jede Szene
jeweils ein Storyboard. Die entstandenen Storyboards
werden danach vorgestellt und auf Anschlussfehler
Uberpruift.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kann eine Ge- Sequenz-Puzzle ,Das Schaf entdeckt die andere 15 min
schichte filmisch Seite der Wiese”: Eine kurze Sequenz wurde in die

sinnvoll umgesetzt einzelnen Einstellungen zerlegt und ist durcheinander-

werden? Welche Ein- geraten. Die Schiler sollen die Einstellungen wieder

stellungen sind nétig, in eine sinnvolle Reihenfolge bringen. Anschlie3end

um einen bestimmten | werden die Ergebnisse prasentiert und diskutiert.

Sinn zu erzeugen? Die Methode dient als Grundlage zur Erstellung eines

Was passiert, wenn Storyboards.

man die Kartchen ver-

tauscht?

Wie wird eine Ge- Erstellen eines Handlungsstrangs und Storyboards: 60 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was ist in der Pla- Vorbereiten der Dreharbeiten: Die Schiiler arbeiten 45 min
nungsphase weiter zu | unter medienpadagogischer Anleitung selbstan-
beachten (Requisiten, | dig. Die Rollen (Regie, Schauspieler, Kamera, Ton,
Kulissen)? Wie wird Schnittliste, Klappe) kdnnen besprochen und die
ein Produktionsteam ersten (Probe-)Aufnahmen gemacht werden. Dazu
koordiniert? wahlen die Schiiler Orte und Requisiten aus und

entwickeln den Drehablauf. Sie kénnen sich in der

Ausibung der verschiedenen Rollen abwechseln.
Wie wird ein Story- Produktion — Dreharbeiten: Die Schiiler setzen in 120 min
board technisch und ihren Rollen das Storyboard filmisch um. Dabei leitet
gestalterisch umge- der Regisseur/die Regisseurin die anderen Schiuler
setzt? Warum wird an. Das geschieht am Anfang mit Unterstlitzung des
eine Szene mehrmals Medienpadagogen, im Verlauf der Dreharbeiten aber
bzw. aus unterschied- | immer selbstandiger. AulRerdem ist es mdglich, im
lichen Perspektiven weiteren Hergang auch einmal die Rollen zu tauschen
aufgenommen? oder in andere Rollen hineinzuschlipfen (v. a. bei

grolRen Klassen und bei Parallelarbeit).
Wie und anhand wel- Sichten und Auswahl des Materials (kann auch par- 60 min
cher Kriterien werden | allel zum Dreh erfolgen): Im Klassenverband wird das
Szenen flir den spéate- | Filmmaterial gesichtet und ausgewertet. Eventuell
ren Film ausgewahlt? mussen Szenen wiederholt aufgenommen werden.

Aufgaben und Arbeits-
bereiche beinhaltet
die Herstellung eines
Kurzspielfilms (z. B.
Regie, Schauspieler,
Kamerateam, Requisi-
te, Maske, Tontechni-
ker)? Wozu wird eine
Klappe gebraucht?

prozess: Die Schiler Gberlegen, welche Arbeitsbe-
reiche zur Erstellung eines Films notwendig sind. Es
werden feste Gruppen gebildet, denen im Rahmen
des Produktionsprozesses spezifische Aufgaben
zukommen, z. B. Regie, Schauspiel, Kamera, Ton,
Klappe, Schnittliste, Maske/Requisite und Schnitt.

3. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Warum entstehen Innere Bilder: Verschiedene Ausschnitte aus Filmen 15 min
beim Héren von Stim- | werden ohne Bild vorgespielt. Dabei entstehen Bil-
men, Gerduschen oder | der im Kopf der Zuhorer. Diese werden beschrieben,
Filmmusik Bilder im gezeichnet oder einfach erzahlt, ausgetauscht und
Kopf? Was flr Bilder diskutiert. Danach kann der Ausschnitt noch einmal
sind das? Sind es bei mit Bild angeschaut werden.
jedem die gleichen?
Welche Gefihle weckt
z. B. Filmmusik in uns
und warum?
Welche verschiedenen | Aufgaben- und Rollenverteilung fiir den Produktions- 30 min

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche verschiedenen | Postproduktion — Schnitt: Es werden feste Gruppen 30 min
Aufgaben beinhaltet gebildet, denen im Rahmen der Postproduktion je-
die Erstellung eines weils spezifische Aufgaben zukommen, z. B. Schnitt,
Kurzspielfilms in der Abspann, Musik oder Marketing. Diese Aufgaben
Phase der Postproduk- | werden in paralleler Gruppenarbeit erfllt.
tion (Cutter, Musik- Parallel dazu besteht die Moéglichkeit, die Dreharbei-
auswabhl, Erstellung ten zu beenden und letzte Szenen aufzunehmen.
des Abspanns, Marke-
ting etc.)?
Wie wird das Ma- Die Schiler der Schnittgruppe schneiden nach einer 180 min

terial in die richtige
Form und Reihenfolge
gebracht? Worin un-
terscheiden sich Roh-
und Feinschnitt?

Einflihrung in das Schnittprogramm den Film. Erst zu
diesem Zeitpunkt laufen alle Faden der Produktions-
phase zusammen. Die Schiler erkennen die Bedeu-
tung der verschiedenen Arbeitsschritte im Aufnah-
meprozess (Wiederholung von Szenen, Wechsel der
EinstellungsgréRRe flir Umschnitt) und lernen weitere
Gestaltungsmaoglichkeiten und -elemente kennen.

Welche Musik passt
zu den verschiedenen
Szenen im Film? Was
muss bei der Auswabhl
beachtet werden?

Parallel zum Schnitt:

Die Schiler der Musikgruppe suchen zum Film pas-
sende Musik aus (instrumental oder mit Gesang?).

Dabei geht es nicht um personliche Vorlieben, son-
dern um Inhalt, Bedeutung und Wirkung des Films.
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TWs

Thiringer

Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Was beinhaltet ein Ab-
spann? Welche Mog-
lichkeiten existieren
vor Ort?

Parallel zum Schnitt:

Die Schiiler der Abspanngruppe erstellen im Gegen-

satz zu groflRen Filmproduktionen einen Abspann, der
nicht nur die Namen der Beteiligten erfasst, sondern
die Personen auch zeigt.

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Arbeitsblatt — Sequenzprotokoll

Aufgabe: Trage in der ersten Spalte der Tabelle die Zeitdauer fir die jeweilige Szene ein.
In der anderen Spalte notierst du kurz, was in der Szene passiert.

Welche Mdglichkeiten
gibt es, ein filmisches
Produkt zu prasentie-

ren und einer breiteren
Offentlichkeit zugang-
lich zu machen?

Parallel zum Schnitt:

Die Schiler der Marketinggruppe beschéaftigen sich
mit dem Inhalt und dem Ziel ihres Filmes und erstel-
len selbstandig verschiedene Werbemittel, wie Plaka-
te, eine Wandzeitung oder Flyer.

Zeit

Beschreibung der Szene

Wie viel Arbeit und
Zeit stecken in einem
Produktionsprozess?
Erzielt der Film die be-
absichtigte Wirkung?
Wo liegen Starken und
Schwachen? Hat die
Klasse als Produkti-
onsteam funktioniert?
Was hatte anders oder
besser funktionieren
mussen?

Prasentation und Reflexion: Die Schiler schauen sich
den geschnittenen Film an, stellen die produzierten
Werbematerialien vor und diskutieren und reflektieren
den Produktionsprozess.

60 min
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TWs

Thiiringer
Landesmedienanstalt

Arbeitsblatt — Filmanalyse
Inhaltsanalyse

Was passiert im Film? Wovon handelt dieser?

Welche Szene hat dir am besten gefallen und warum?

Welche Figuren handeln im Film?

Welche Merkmale und Charaktereigenschaften haben die Hauptfiguren?

Welche Figur magst du am meisten und warum?

Welche Botschaft, denkst du, mochte der Film vermitteln?

150 Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel

Analyse der Bild- und Tonebene

Wie ist der Kurzfilm gestaltet?
... auf der Bildebene,
z. B. Einstellungen, Perspektiven, Bewegung, Beleuchtung, Farbgestaltung:

... auf der Tonebene,
z. B. Sprache, on/off-Sprecher, Musik, Gerausche:

. in der Nachbearbeitung,
z. B. Schnittfrequenz, Montageformen, Blenden, Special Effects:

Kurzspielfilm (Video/Film/Fernsehen) 3. — 12. Klasse
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Thiringer
Landesmedienanstalt
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MARCHENHAFTE MEDIEN

Pumuckel als Mdarchenfigur? Welche Bedeutung haben Madr-
chen in unserem Alltag? Béser Wolf und liebliche Prinzessin?
Wie klingt ein Schloss oder ein Wald? Was schreibe ich heu-
te in mein Medientagebuch? Wie kénnten berthmte Marchen-
szenen in der heutigen Zeit aussehen? Waren Drachen schon
immer bose? Wie wird ein eigenes Mdrchen im Film oder als
Horspiel umgesetzi?

1.-6. Klasse




Projektleitfaden:
Marchenhafte Medien
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe:

1. - 6. Klasse

Zielsetzung: In diesem Workshop sollen sich die Schiler mit dem Thema Marchen und
mit ihrem fiktionalen und fantastischen Bezug auseinandersetzen sowie ihre
Prasenz in den Medien reflektieren. Die Schiler sollen Marchen analysieren
und hinterfragen lernen. Sie sollen den Produktionsprozess eines Films von
der Idee bis zur Prasentation kennen lernen, wobei sie nicht nur technische
Fertigkeiten erlangen, sondern sich auch mit dem Schreiben von Texten und
schauspielerischen Ausdrucksformen beschaftigen. Darliber hinaus werden
im Rahmen des Workshops Kompetenzen in den Bereichen Mediennutzung
und Mediengestaltung gefordert. Zudem tragt der Workshop dazu bei (im
Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Me-
dienpadagogik), soziale, kommunikative und Lernkompetenzen zu férdern.

1. TAG:
- je b Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wer ist wer?

Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien-
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschlie3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem
Monitor kurz ausgewertet werden.

Im Anschluss kann das Kennlernspiel ,Ich fliege zum
Mond...” gespielt werden, um die Namen der Kinder
zu festigen.

45 min

15 min

Welche Medienange-
bote sind fir die Schi-
ler wichtig, welche
nutzen sie? Haben sie
Medienhelden? Was
bedeuten die Helden
far sie?

Heldenwaéscheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern
prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
ten.

45 min

Welche Marchenfigu-
ren kennen und mo-
gen die Schduler?

Marchenhelden malen: Die Kinder malen nach ihrer
Erfahrung und Erinnerung ihre Marchenhelden (und
Antihelden). Dabei ergeben sich vielfaltige Ansatz-
punkte far die Auseinandersetzung mit Medienvorlie-
ben und -erlebnissen. Optional kann dazu im Vorfeld
ein Horspiel angehoért werden.

30 min
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Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Marchen ken- | Brainstorming und Definition Marchen: Bekannte Méar- | 45 min
nen die Schiler und chen sollen aufgezahlt und zusammengestellt wer-

was sind Marchen? den. Anhand von verschiedenen Hinweisen (Zeit, Ort,

Welche Merkmale Figuren, Mythologie, Erzahlperspektive, Volks- oder

haben Marchen? Sind | Kunstméarchen, Schriftsteller) soll der Begriff Méarchen

einige Figuren der gemeinsam definiert werden. Als Hilfe kénnen die
Heldenwascheleine Kinder ihre Lieblingsmarchenbiicher mitbringen und
Marchenfiguren (z. B. | vorstellen. In diesen kann immer wieder nachgeschla-
Pumuckel)? gen werden.

Welche Gerausche Verirrt im Wald: Mit verbundenen Augen muss ein 30 min
gibt es in verschiede- Schiler einen anderen, ihn rufenden, finden. Die

nen Situationen? Wa- | Klasse lasst dabei die Situation/den Ort entstehen,

rum und wie kénnen indem verschiedene Gerdusche (z. B. aus dem Mar-

sie uns Anhaltspunkte | chenschloss oder dem Marchenwald) nachgeahmt

zur Orientierung lie- werden.

fern?

Was sind Medien? Medientagebuch: Das Fernseh- und Radioprogramm 15 min

Welche Medien nutzen
die Schuler und wie
lange?

wird Uber die ganze Woche hinweg (jeweils ein Tag)
mit Hilfe einer Programmzeitung beobachtet. Im
Tagebuch wird festgehalten, wann die Schuler mit
wem welche Sendungen gesehen bzw. gehdért haben.
Auch das Spielen von Computerspielen, das Surfen
im Internet, die Beschaftigung mit dem Handy oder
das Lesen einer Zeitung kénnen festgehalten werden.
Am letzten Tag wird das Medientagebuch ausgewer-
tet.

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Ratsel: Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte mit rat- | 10 min
selhaftem Ausgang. Die Schiler miissen danach mit
Ja-/Nein-Fragen herausfinden, was passiert ist.
Was sind Medien? Medientagebuch: siehe 1. Tag 10 min

Welche Medien nutzen
die Schuler und wie
lange?

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand

Wie sind Marchen auf- | Filme im Wandel der Zeit (Arbeitsblatt): Die Schiler 90 min

gebaut und worin un- | sollen sich das Méarchen Aschenputtel in unterschied-

terscheiden sich alte lichen Filmversionen (Walt Disney-, DEFA-, KiKa-Pro-

und neue Marchen- duktion) anschauen und dabei Gemeinsamkeiten und

adaptionen (Inhalt, Unterschiede herausarbeiten und diskutieren. Vorher

Gestaltung, Figuren)? kénnen sie zur Orientierung das Originalméarchen der

Inwieweit haben sich Gebrtder Grimm vorlesen und es dann in den Ver-

Figuren gedndert oder | gleich mit einbeziehen.

weiterentwickelt?

Entsprechen die Filme

dem Marchen, das die

Schiler kennen? In

welchem Film wird die

Geschichte ,, Aschen-

puttel” am marchen-

haftesten umgesetzt

und warum? Welcher

der Filme hat den

Schilern am besten

gefallen und warum?

Wie bedient man eine | Einfiihrung in die Aufnahmetechnik: Gemeinsam mit 10 min

Kamera? Was gibt es den Schulern wird Uberlegt, aus welchen Elementen

beim Aufnehmen zu eine Kamera besteht, wie diese samt Zubehor auf-

beachten? gebaut ist und funktioniert. Ihr Wissen setzen die
Schiuler Schritt fir Schritt an der Kamera um.

Welche Fragen kon- Marchenhaftes Interviewspiel: Die Kinder interview- 45 min

nen gestellt werden? en sich gegenseitig und schlipfen dabei in die Rolle

Welche Frageform ist einer Marchenfigur. Dazu missen sie sich paarweise

geeignet? Was sind finden und zwei oder drei Fragen Uberlegen. Um die

typische Merkmale der | Interviews noch spannender zu machen, darf der

jeweiligen Marchenfi- Name der Figur nicht genannt werden. Das Publikum

gur? muss im Anschluss an das jeweilige Interview erra-
ten, welche Figur interviewt wurde.
Die Interviews werden aufgezeichnet und anschlie-
Rend gemeinsam angeschaut und ausgewertet.

Wie kann eine Figur Rollenspiel: Zunachst sollen die Kinder Marchenfigu- | 60 min

charakterisiert wer- ren mit Hilfe von Beispielen aus Literatur, Film oder

den? Wie kénnen Fernsehen charakterisieren. Sie suchen sich eine

Klischees (z. B. eitle gleichgeschlechtliche Marchenfigur aus und beschrei-

Prinzessin, schlauer ben diese mit drei Stichworten. Die Zettel werden

Fuchs) oder bekann- eingesammelt und gemischt. Die Kinder des ersten

te Strukturen (gut & Rollenspielpaars ziehen jeweils einen Zettel und sol-

bdse, arm & reich) ins | len nun in der ihnen zugewiesenen Rolle agieren. Au-

Rollenspiel eingebaut RBerdem ziehen sie eine Tatigkeitskarte, die als Grund-

werden? lage einer Handlung dient. Nun missen sie nur noch
das Ziel auf der Tatigkeitskarte erreichen. Das Spiel
kann mit weiteren Spielpartnern fortgesetzt werden.
Gleichzeitig werden die Rollenspiele mit der Kamera
festgehalten und anschlieBend gemeinsam angese-
hen und ausgewertet.
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TWs

Thiringer
Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Gerdusche Gerauschememory: Die Schiiler sollen kleine Do- 30 min
klingen gleich? Welche | sen, die paarweise mit verschiedenen Gegenstanden
Gegenstande erzeugen | geflllt sind, einander zuordnen. In einem zweiten

welche Gerausche? Schritt kdnnen die Gegensténde erraten werden.

Woran erinnern die Dabei soll die unterschiedliche Wahrnehmung der

Gerausche? Kénnen Schduler diskutiert werden. Nicht zuletzt Gberlegen die
bestimmte Gerdusche | Schiler, ob bestimmte Gerdusche das Marchenratsel

das zu erstellende unterstitzen kénnten.

Marchenratsel unter-

stutzen?

Wie kann eine Text- Vorbereitung der Aufnahmearbeiten: Die Kinder 45 min

vorlage oder ein
Storyboard filmisch
umgesetzt werden?
Was gibt es dabei zu
beachten?

arbeiten unter medienpadagogischer Anleitung selb-
standig. Die Rollen (Regie, Schauspieler, Kamera,
Ton, Schnittliste, Klappe) kénnen besprochen und
die ersten (Probe-)Aufnahmen gemacht werden. Der
Drehablauf wird erklart und in den Rollen ausprobiert.
Die Kinder kénnen sich in der Austibung der ver-
schiedenen Rollen abwechseln. Sie wahlen Orte und
Requisiten aus. AulRerdem wird nach einer passenden
Musik gesucht, die den Film unterstitzt.

besonders spannend,
gruslig oder mar-
chenhaft umgesetzt
werden? Welche
Gestaltungsmadglich-
keiten gibt es? Welche
Wirkung kénnen diese
erzielen und wie mus-
sen sie daflr einge-
setzt werden?

sollen verschiedene mediale und klinstlerisch-astheti-
sche Gestaltungsmittel kennen lernen. Dazu gehéren
beispielsweise Einstellungsgréfen, Kamerabewegun-
gen, Perspektiven, Einsatz von Licht, Gerduschen,
Musik oder auch Schnittformen. Dieses neue Wissen
soll praktisch an der Kamera erprobt werden.

3. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie verandern sich Geriichtekiiche: Einige Kinder verlassen den Raum. 15 min
Informationen durch Im Raum wird dem ersten Kind eine Nachricht vor-
ihre Weitergabe? Kann | gelesen. Das zweite Kind kommt danach herein und
so etwas in unserer lasst sich die Nachricht vom ersten Kind erzahlen.
Medienlandschaft ge- Dann wird das dritte Kind hereingebeten usw. Zum
schehen? Schluss wird die Aussage des letzten Kindes mit dem
Originaltext verglichen.
Wie ist ein Marchen Dreiecksgeschichte: In Dreiergruppen beginnt jeder 30 min
aufgebaut? Wie wird Schiler an einer Seite eines Papierdreiecks eine Ge-
ein Marchen geschrie- | schichte, wenn mdglich ein Marchen zu verfassen.
ben? Nach drei Minuten wird das Blatt gedreht und die Ge-
schichte des Vorgangers wird vom nachsten Schler
weiterentwickelt. Nach drei Minuten wird das Blatt
wieder gedreht. Am Ende tragen die einzelnen Grup-
pen ihre Geschichten vor und diskutieren sie.
Was sind Medien? Medientagebuch: siehe 1. Tag 10 min
Welche Medien nutzen
die Schiler und wie
lange?
Gibt es Marchen, die Marchen umschreiben, Vorlage Marchenréatsel er- 60 min
im Alltag der Schiler stellen: Ein selbst ausgewahltes Marchen wird dem
spielen? Kénnen aktu- | modernen Alltag der Schiler entsprechend umge-
elle Beziige hergestellt | schrieben. Es genligt dabei, eine markante Szene
werden? nachzustellen oder zu verandern. Durch das Auf-
greifen typischer Geschehnisse und Charakteristika
kann z. B. ein Marchenratsel entstehen. Es kénnen
auch Ideen aus den Dreiecksgeschichten aufgegriffen
werden. Eine kurze Textvorlage bzw. Storyboard soll
erstellt werden.
Wie kann ein Marchen | Film: ,Bildsprache im Videofilm*“: Die Teilnehmer 30 min

4. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kann eine Text- Aufnahmearbeiten: Die Aufnahmearbeiten beginnen 75 min
vorlage oder ein oder werden fortgesetzt (s. Tag 3).
Storyboard filmisch In den Drehpausen wird das aufgenommene Film-
umgesetzt werden? material Schritt fir Schritt eingespielt, gesichtet und
Was gibt es dabei zu ausgewertet. Wenn die Zeit zu knapp bemessen ist,
beachten? kénnen die restlichen Aufnahmen auch parallel zum

Schnitt realisiert werden.
Wie wird das aufge- Schnitt: Das Prinzip des Schneidens und das Schnitt- | 90 min
nommene Material programm wird im Klassenverband erklart. Unter me-
geschnitten? Was gibt | dienpadagogischer Anleitung schneidet das Schnitt-
es dabei zu beachten? | Team dann selbstandig den Film und unterlegt ihn
Worin unterscheiden mit der von den Kindern ausgewahlten Musik.
sich Roh- und Fein-
schnitt?
Welche Medien nutzen | Medientagebuch (parallel zum Schnitt): Die Kinder 45 min

die Schiler? Welche
Sendungen kénnen als
Marchen bezeichnet
werden? Was sehen
oder horen die Schu-
ler am liebsten und
warum?

stellen ihre Tageblcher vor und erértern ihre Medien-
nutzung, also wann sie sich wie lange mit welchen
Medien beschaftigt haben. Sie sollen im Gesprach
ihr Wissen tUber Marchen wiederholen, vertiefen und
anwenden.
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Thiiringer
eeeeee dienanstalt

j&ﬂ\\ﬂu

Wie viel Arbeit und
Zeit stecken in einem
Produktionsprozess?
Erzielt der Film die be-
absichtigte Wirkung?
Wo liegen Starken und
Schwachen?

Prasentation und Reflexion: Die Schiiler schauen sich
den geschnittenen Film an und diskutieren und reflek-
tieren den Produktionsprozess. Anhand von Ampel-
kartchen schreiben die Kinder auf, was ihnen gut
(grin) und nicht (rot) gefallen hat. AulRerdem kdénnen
sie Winsche, Anregungen oder Ideen (gelb) festhal-
ten.

60 min

Optional

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Was ist ein Marchen?
Welche Marchen-
figuren gibt es im
Film? Wie werden sie
dargestellt? Welche
Wirkung entsteht da-
bei? Hat der Film eine
Botschaft? Wie lautet
diese?

Filmanalyse (z. B. ,Shrek*): Die Kinder sehen sich
gemeinsam einen Film an, analysieren, diskutieren
und hinterfragen ihn. Dabei werden unterschiedliche
Aspekte untersucht (z. B. Aufbau, Dramaturgie, Figu-
ren, filmische Gestaltungsmittel, Erzahlperspektiven,
Einsatz von Gerauschen und Musik, Schnitt).

1 Tag
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(Al
Arbeitsblatt , Filme im Wandel der Zeit”
1. Aschenputtel Walt Disney 1950
2. Drei Haselnlsse fur Aschenbrodel DEFA 1974
3. Aschenputtel Simsala Grimm 2002

Fragen zur Charakterisierung (nach jedem Filmbeispiel):

Was passiert im Film?

Wie ist Aschenputtel dargestellt (AuRerlichkeiten, Charakter, Umgang mit anderen etc.)?
In welchen familiaren Verhaltnissen lebt sie? Wie ist ihre Verwandtschaft dargestellt?
Hat sie Freunde? Welche?

Entspricht der Film dem Marchen, das die Schiiler kennen? Worin unterscheidet er sich
vom Maéarchen?

Fallen Besonderheiten auf (z. B. Erzahler, Gesangseinlagen etc.)?

Fragen zum Filmvergleich (nach allen drei Filmbeispielen):

Was haben die Filme gemeinsam?

Worin unterscheiden sie sich (z. B. Geschichte, Figuren, Gestaltungsmittel, Musik etc.)?
Worin unterscheiden sich die drei Hauptfiguren (Aussehen, Charakter etc.)?

Wie haben sich die Marchenfilme im Laufe der Jahre verandert?

Zwischen Walt Disneys Aschenputtel und Simsala Grimm liegen Uber 50 Jahre. Welche
Unterschiede machen das vor allem deutlich?

In welchem Film wird die Geschichte ,Aschenputtel” am marchenhaftesten umgesetzt
und warum?

Welcher der Filme hat den Schilern am besten gefallen und warum?

Marchenhafte Medien (Video/Film/Fernsehen) 1. — 6. Klasse 161
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MEDIENKUNST
— DER EXPERIMENTALFILM

Kunst an der Wascheleine? Was ist Kunst? Welche Filmgenres
gibt es? Film in der Kunst oder Kunst im Film? Was sind die
Besonderheiten des Experimentalfilms? Was verbirgt sich hin-
ter Sequenz, Storyboard und Montage? Was ist das Kino der
Avantgarde? Wie schopferisch kann Geografie sein? Wie wird
ein eigener Film erstellt?

9.-12. Klasse




Projektleitfaden:
Medienkunst — der Experimentalfilm
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe:

9. - 12. Klasse

Zielsetzung: In diesem Workshop sollen sich die Schiiler mit dem Thema ,Medienkunst -
Der Experimentalfilm” auseinandersetzen. Dabei geht es besonders um die
Arbeit mit den Moglichkeiten des Mediums Film an sich. Die Schiiler sollen
durch Analysen die Mdglichkeiten der Bildgestaltung im Allgemeinen und
die Besonderheiten des Experimentalfilms kennen lernen und in diesem Zu-
sammenhang die Bedeutung von Kunst im Film erfahren. Dartber hinaus soll
durch die Gestaltung eines eigenen Experimentalfilms der gesamte Produk-
tionsprozess von der ldeenfindung bis zur Postproduktion durchlaufen wer-
den. Darlber hinaus tragt der Workshop dazu bei (im Sinne einer langerfristi-
gen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Medienpadagogik), soziale,
kommunikative und Lernkompetenzen zu férdern.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wer ist wer?

Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien-
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschliel3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem
Monitor kurz ausgewertet werden.

30 min

Was ist Kunst? Wel-
che Bilder gefallen den
Schilern und warum?
Welchen Bezug haben
sie zu Kunst?

Welche Medienange-
bote sind fir die Schi-
ler wichtig und welche
nutzen sie? Haben sie
Medienhelden? Was
bedeuten die Helden
far sie?

Was ist Kunst? - Kunstwascheleine: Aus einer
Vielzahl von Bildern sollen sich die Schiler zwei
Kunstwerke aussuchen und anhand dieser Bilder
den Kunstbegriff klaren. Welche Bilder gefallen den
Schilern und welche nicht? Was ist fir die Schler
Kunst? Diese Frage soll mit den Schilern diskutiert
und auf Film und Fernsehen Gbertragen werden.
Kann ein Film auch Kunst sein? Was ist an Filmen
kinstlerisch?

Alternativ: Jeder Schiler Gberlegt sich, welche Figur
aus Film- und Fernsehen er besonders gerne mag
und welcher Schauspieler diese Figur verkérpert.
AnschlieRend versuchen die Schuler durch Nachah-
mung oder berlhmte Zitate diese Figur darzustellen.
Die anderen Schiler erraten die gesuchten Film- und
Fernsehhelden. Im Anschluss erklaren die Schiler,
warum sie sich fir die jeweiligen Schauspieler und
Figuren entschieden haben.

45 min

Medienkunst — der Experimentalfilm (Video/Film/Fernsehen) 9. — 12. Klasse
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TWs

Thiringer

Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Was ist der Kuleshov-
Effekt und die Asso-
ziationsmontage? Wie
wirken verschiedene
Schnitt- und Montage-
formen im Film?

Montagekéartchen: Nach einer kurzen Einfihrung in
Schnitt- und Montageformen werden Bilderkartchen
auf dem Tisch verteilt. Die Schiler sollen mit Hilfe
der Kartchen die verschiedenen Montageformen le-
gen und die jeweiligen Wirkungen herausarbeiten.

30 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Medienvorlie- Mediensteckbrief: In einem Formblatt werden per- 30 min
ben haben die Schiiler, | sénliche Daten und medienbezogene Interessen
vor allem in Bezug auf | abgefragt. Es dient als Grundlage fir die Diskussion
Filme? Wie unterschei- | tber die Mediennutzung. Diese Methode kénnen die
den sie sich damit von | Schiiler auch als Hausaufgabe erledigen und dann am
den Mitschulern? Ende der Projektwoche oder am nachsten Tag aus-
werten.
Welche Radio- und Brainstorming, Sender-Kartchen: Die Schiler legen 30 min
Fernsehsender gibt mit Hilfe verschiedener Sender-Kartchen eine Uber-
es? Worin unterschei- | sicht, welche das duale Rundfunksystem widerspie-
den sich 6ffentlich- gelt und erhalten am Beispiel der TLM einen kurzen
rechtliche und private | Einblick in die Organisation der Rundfunkaufsicht in
Sender? Wie finan- Deutschland.
zieren sie sich? Wie
unterscheiden sich
ihre Programme?
Wie kommt ein Film Alternativ Filmwirtschaft: Die Schiler legen Kartchen
ins Kino? Wer produ- mit Begriffen wie ,Regisseur”, ,Produzent”, ,Ko-
ziert ihn? Wer setzt pierwerk” oder ,Konsument” wie ein Puzzle zu einer
ihn um? Wie und wo Ubersicht zusammen, um den Weg von der Filmidee
wird er an Konsumen- | Gber die Herstellung und Vermarktung eines Films
ten herangetragen? kennen zu lernen.
Worauf muss beim Fil- | Einflihrung in filmasthetische Gestaltungsmittel (Ar- 45 min
men geachtet werden? | beitsblatt): Die Teilnehmer sollen mit Hilfe des Films
Welche Gestaltungs- »Bildsprache im Videofilm* verschiedene mediale und
madglichkeiten gibt es? | kiinstlerisch-asthetische Gestaltungsmittel kennen
Welche Wirkung kon- lernen. Dazu gehoren beispielsweise Einstellungsgro-
nen diese erzielen und | Ren, Kamerabewegungen, Perspektiven, Einsatz von
wie mussen sie dafir Licht, Gerauschen, Musik oder auch Schnittformen.
eingesetzt werden? Dieses neue Wissen kann praktisch an der Kamera
erprobt werden.
Zum Thema Schnitt/Montage bearbeiten die Schiiler
aulRerdem das Arbeitsblatt ,Das 180-Grad-Prinzip”.
Die Karten sollen so gelegt werden, dass sich die
verschiedenen Moglichkeiten der Kameraeinstellun-
gen aufzeigen lassen. Dabei soll der Achsensprung-
Bereich beachtet werden. (Im Arbeitsblatt ist die
Auflésung abgebildet. Die Grafik muss vor der Aufga-
benstellung zerschnitten und dann durch die Schiler
wieder zusammengesetzt werden.)
Worin besteht der Analyse Experimentalfilm (Arbeitsblatt): Einige Expe- | 60 min

Unterschied zwischen
Experimentalfilm und
anderen Filmgenres?

rimentalfilmausschnitte werden gezeigt und anschlie-
Bend nach kiinstlerischen Gestaltungsmitteln analy-
siert. Zum Vergleich werden eigene Filmerfahrungen
mit einbezogen. Die Schiiler sollen Uiberlegen, was
anders ist und wie sich die Filme unter Einbeziehung
filmasthetischer Mittel voneinander unterscheiden?

2. TAG
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Wiederholung: Die wichtigsten Punkte des Vortages 10 min
werden von den Schiilern wiederholt. Der Tag wird
geplant.
Was ist das Kino der Das Kino und die Avantgarde: Der Padagoge erklart 20 min
Avantgarde? Durch den Begriff ,Avantgarde” und gibt eine kurze Ein-
welche Merkmale fihrung in Geschichte, Einflisse und Merkmale der
zeichnen sich die Avantgarde und der Medienkunst.
Filme aus und welche
Kunstrichtungen flie-
Ben ein?
Welche Filmgenres Filmgenres: Die Schiiler sollen in einem Brainstorming | 30 min
gibt es? Wie unter- verschiedene Filmgenres nennen. Anschlie3end wer-
scheiden sie sich von | den anhand filmasthetischer Mittel die Unterschiede
der Avantgarde? Was | herausgearbeitet und diskutiert.
ist anders?
Welche Idee, welches | Brainstorming zur Ideenfindung: Gemeinsam oder in 30 min
Thema soll in dem Gruppen sollen die Schiiler eine erste ldee zur inhaltli-
Film umgesetzt wer- chen Umsetzung des Films entwickeln. Dabei konnen
den? auch die Montagekartchen helfen, indem jeweils zwei
oder drei Kartchen gezogen und in einer bestimmten
Reihenfolge auf den Tisch gelegt werden. Die dabei
entstehenden Assoziationen kénnen bei der Entwick-
lung einer Geschichte helfen.
Wie kann eine Ge- Sequenzkartchen ,Das Schaf entdeckt die andere 15 min

schichte filmisch
sinnvoll umgesetzt
werden? Welche Ein-
stellungen sind notig,
um einen bestimmten
Sinn zu erzeugen?
Was passiert, wenn
man die Kartchen in
einer anderen Reihen-
folge legt?

Seite der Wiese” und ,, Der Wettlauf”: Eine kurze
Sequenz wurde in die einzelnen Einstellungen zerlegt
und ist durcheinander gekommen. Die Schiler sollen
die Einstellungen wieder in eine sinnvolle Reihenfolge
bringen. AnschlieRend werden die Ergebnisse prasen-
tiert und diskutiert. Ziel ist es, den Schilern bewusst
zu machen, dass eine Szene nicht nur in einer einzi-
gen Einstellung umzusetzen ist, sondern in der Kom-
bination verschiedenster Einstellungen viel spannen-
der wirken kann.
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3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Die Schuler sollen ein | Aufwarmphase Bewegungsiibungen: Die Schiler 20 min
Geflhl fir Raum und laufen durch den Raum in normalem Tempo. Wenn
Zeit gewinnen, indem | einmal in die Hande geklatscht wird, sollen sich die
sie sich in unterschied- | Schiiler sehr langsam bewegen. Bei zweimaligem
lichen Varianten durch | Klatschen ganz schnell. Die Schiler sollen so ein
den Raum bewegen Gefahl fir Raum, Zeit und die eigene Orientierung
und ihn somit erkun- (gegenseitiges Beachten) gewinnen. Dieses Spiel
den. Dabei werden kann auch abgewandelt werden. Zum Beispiel mit
sowohl motorische eingefrorenen Bewegungen.
Fahigkeiten durch Alternativ ,Blindenhund”: Paarweise bewegen sich
Tempowechsel und die Schiler durch den Raum. Einer halt die Augen ge-
die Abwechslung von | schlossen, der andere fiihrt ihn. Die Paare dirfen sich
Laufen und Stehen, aber nicht festhalten, sondern nur leicht berlhren
als auch die sinnliche (beide legen den kleinen Finger Gbereinander). Der
Wahrnehmung trai- Schwierigkeitsgrad wird nach einer Weile gesteigert,
niert. indem kleinere Hindernisse in den Weg gelegt wer-

den, die die Schiiler iberwinden missen. Die Funkti-

onen sollten innerhalb der Paare gewechselt werden,

sodass jeder einmal fuhrt und gefihrt wird.
Wie wird ein Story- Produktion — Dreharbeiten: Die Schiiler setzen in den | 220 min
board technisch und vorher bestimmten Rollen das erstellte Storyboard
gestalterisch umge- um. Dabei ist Teamarbeit gefragt. Die Schuler sollen
setzt? Warum wird selbst Verantwortung fir das Voranschreiten des Fil-
eine Szene mehrmals mes nehmen. Der Regisseur/die Regisseurin leitet die
bzw. aus unterschied- | anderen Schiler an. Das geschieht am Anfang mit
lichen Perspektiven Unterstiitzung des Medienpadagogen, im Verlauf der
aufgenommen? Dreharbeiten aber immer selbstandiger. Aul3erdem

ist es moglich, im weiteren Hergang auch einmal die

Rollen zu tauschen
Wie und anhand wel- Sichten und Auswahl des Materials: Gemeinsam wird | 30 min
cher Kriterien werden das Filmmaterial gesichtet und ausgewertet. Eventu-
Szenen flr den spate- | ell missen Szenen wiederholt aufgenommen werden.
ren Film ausgewahlt?

Aufgaben und Arbeits-
bereiche beinhaltet
die Herstellung eines
Kurzspielfilms (z. B.
Regie, Schauspieler,
Kamerateam, Requisi-
te, Maske, Tontechni-
ker)? Wozu wird eine
Klappe gebraucht?

prozess: Die Schiler Gberlegen, welche Arbeitsbe-
reiche zur Erstellung eines Films notwendig sind. Es
werden feste Gruppen gebildet, denen im Rahmen
des Produktionsprozesses spezifische Aufgaben
zukommen, z. B. Regie, Schauspiel, Kamera, Ton,
Klappe, Schnittliste, Maske und Requisite.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie wird eine Ge- Handlungsstrang und Storyboard erstellen: Die Ge- 60 min
schichte in verschie- schichte bzw. Bilderfolge wird in einige Szenen un-
dene Szenen unter- terteilt und in ein grobes Handlungsgertist gegliedert.
teilt? Danach erstellen die Schiler ein Storyboard. Wichtig
Was ist ein Story- ist dabei folgende Unterscheidung: Lassen sich die
board? Wie setze ich Handlungsmuster aus gewohnlichen Spielfilmen auch
einen Handlungs- auf Experimentalfilme Ubertragen? Gibt es in Experi-
strang in ein Story- mentalfilmen Gberhaupt eine logische Handlungsab-
board um? folge? Wie lasst sich durch bildgestalterische Mittel
ein roter Faden erstellen? Hilfreich sind sowohl die
Analyse vom Vortag als auch die Schnittkartchen.
Wie bedient man eine | Einfiihrung in die Video-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Kamera? Was gibt es sam mit den Schilern wird tberlegt, aus welchen Ele-
zu beachten? menten eine Kamera besteht, wie diese samt Zubehor
aufgebaut ist und funktioniert. Ihr Wissen setzen die
Schiler Schritt fir Schritt an der Kamera um.
Was ermoglicht der Praktische Film- und Schnittiibungen - ,Schopferi- 120 min
Schnitt im Film? Wel- | sche Geografie” (Arbeitsblatt): Die Schiler sollen die
che Maoglichkeiten der | Begegnung zweier Personen so filmen und anschlie-
Manipulation gibt es? Rend schneiden, dass der Eindruck einer raumlich
logischen Verbindung entsteht. Die Personen befin-
den sich real aber an zwei verschiedenen Orten und
treffen sich an einem dritten, vollkommen neuen Ort
wieder. In der Realitat besteht keine logische Verbin-
dung zwischen den Orten.
Alternativ: Die Personen treffen sich nicht real, wer-
den aber anschlieRend so zusammengefligt, dass der
Eindruck eines real stattfindenden Gespraches ent-
steht.
Es kdnnen auch zwei Gruppen gebildet werden, die
parallel arbeiten und ihre Ergebnisse in einem ge-
meinsamen Gesprach reflektieren, indem sie nicht
nur Uber das fertige Filmmaterial sprechen, sondern
auch gemeinsam die dafir notwendigen spezifischen
Arbeitsweisen diskutieren. Was ist anders, worin un-
terscheiden sich die Montageformen im Endergebnis?
Wie wurde gearbeitet?
Welche verschiedenen | Aufgaben- und Rollenverteilung fiir den Produktions- 15 min

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Ratsel: Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte mit rat- | 10 min
selhaftem Ausgang. Die Schiler miissen danach mit
Ja-/Nein-Fragen herausfinden, was passiert ist.
Welche verschiedenen | Postproduktion: Es werden erneut feste Gruppen 30 min

Aufgaben beinhaltet
die Postproduktion
eines Filmes?

gebildet und Aufgaben verteilt (Schnitt, Auswahl der
Musik, Abspann, Marketing). Diese Aufgaben werden
in paralleler Gruppenarbeit erfillt.
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TWs

Thiiringer

Landesmedienans talt

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie wird das Ma-
terial in die richtige
Form und Reihenfolge
gebracht? Worin un-
terscheiden sich Roh-
und Feinschnitt?

Die Schiiler der Schnittgruppe schneiden nach einer
Einflihrung ins Schnittprogramm den Film. Erst zu
diesem Zeitpunkt laufen alle Faden der Produktions-
phase zusammen. Die Schiler erkennen die Bedeu-
tung der verschiedenen Arbeitsschritte im Aufnah-
meprozess (z. B. Wiederholung von Szenen, Wechsel
der EinstellungsgroRe fir Umschnitt) und lernen wei-
tere kinstlerische Gestaltungsmaoglichkeiten kennen.

170 min

Arbeitsblatt — Das 180-Grad-Prinzip

Welche Musik passt
zu den verschiedenen
Szenen im Film? Was
muss bei der Auswabhl
beachtet werden?

Die Musikgruppe wahlt passende Musik zum Film
aus, die den klnstlerischen Aspekt des Films unter-
streicht. Dabei geht es nicht um persoénliche Vorlie-
ben sondern um den Inhalt, die Bedeutung und das
Zusammenspiel von Bild und Ton.

Was beinhaltet ein Ab-
spann? Welche Még-
lichkeiten existieren
vor Ort?

Die Schiler der Abspanngruppe erstellen im Gegen-
satz zu grolR3en Filmproduktionen einen Abspann, der
nicht nur die Namen der Beteiligten auflistet, sondern
diese auch zeigt. Der Abspann sollte in das kinstleri-
sche Gesamtkonzept des Films einbezogen werden.

Welche Méglichkeiten
gibt es, ein filmisches
Produkt zu prasentie-

ren und einer breiteren
Offentlichkeit zugang-
lich zu machen?

Die Schiler der Marketinggruppe beschéaftigen sich
mit dem Inhalt und dem Ziel ihres Filmes und erstel-
len selbstéandig verschiedene Werbemittel, wie Plaka-
te, eine Wandzeitung oder Flyer.

Wie viel Arbeit und
Zeit stecken in einem
Produktionsprozess?
Erzielt der Film die
beabsichtigte Wir-
kung? Wo liegen seine
Starken und Schwaéa-
chen? Hat die Klasse
als Produktionsteam
funktioniert? Was hat-
te anders oder besser
funktionieren missen?

Prasentation und Reflexion: Die Schuler schauen sich
den Film an und stellen die produzierten Werbemate-
rialien vor. Sie diskutieren und reflektieren den Pro-
duktionsprozess und die gesamte Projektwoche.

60 min
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Die Schiler sollen die Karten so legen, dass sich die verschiedenen Mdglichkeiten der Ka-
meraeinstellungen aufzeigen lassen. Dabei soll der Achsensprung-Bereich beachtet wer-
den.

Achtung: Im Arbeitsblatt ist die Aufldsung abgebildet. Die Grafik muss vor der Aufgaben-
stellung zerschnitten und dann durch die Schiiler wieder zusammengesetzt werden.
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TWs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Arbeitsblatt — Filmanalyse Experimentalfilm

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Analyse Bildebene

Inhaltsanalyse

Beschreibe in kurzen Wor-
ten, worum es in diesem
Filmausschnitt geht!

Ist eine logische Handlung
zu erkennen?

An welchen Handlungsorten
spielt sich das Geschehen
ab?

Wie werden die verschie-
denen Handlungsorte in

das Geschehen eingebettet
(logische Ortswechsel)?

Welche Figuren spielen eine
Rolle?

Welche Rolle spielt dabei
der zeitliche Ablauf? Finden
Zeitspringe statt?

Wie werden die handelnden
Figuren charakterisiert? Wie
treten sie im Film auf?

Welche Schnitt-/ Montage-
formen kommen im Film vor
und welche Wirkung wird
dadurch beim Betrachter
erzielt?

Analyse Bildebene

Analyse Tonebene

Welche Einstellungsgrofien
kommen im Filmausschnitt
vor?

Sprache:
Kommt Sprache im Film vor
(Dialoge, Erzahler)?

Aus welchen Perspektiven
schaut der Betrachter auf
das Geschehen (Vogel-,
Froschperspektive)?

Welche Bewegungsarten
(Figur, Kamera) kommen
im Filmausschnitt vor und
welche Wirkung haben sie
auf den Betrachter?

Gerausche:

Welche Gerdusche kénnen
im Film wahrgenommen
werden?

Musik:

Kommt Musik im Film vor?
Wie unterstitzt diese die
Handlung des Films? Wel-
che Stimmung wird durch
die Musik erzeugt?
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Arbeitsblatt — Praktische Film- und Schnittiibungen fiir den Experimentalfilm

Aufgabenstellung:

Filmt die Begegnung zweier Personen. Verwendet dazu vier verschiedene Schauplatze.
Flgt die Bilder im anschlieBenden Schnitt so zusammen, dass der Eindruck eines zusam-
menhangenden Raumes (also eines einheitlichen Ortes) entsteht.

Hintergrund: Der Kuleshov-Effekt

Zwei Personen laufen los. Die erste vom rechten zum linken Bildrand und die zweite vom
linken zum rechten Bildrand. Das Besondere: Beide befinden sich an vollkommen unter-
schiedlichen Orten. Nachste Einstellung: Beide treffen sich wieder an einem anderen Ort
(z. B. im Park). Letzte Einstellung: Beide Personen befinden sich wieder an einem anderen
Ort (z. B. Treppe zu Hause).

Der Zuschauer wird in die Irre gefihrt, weil er die verschiedenen Orte zusammenfligt
und unterschiedlichste Orte und Platze plétzlich zusammengehdren. Eine Erweiterung der
Ubung kann auch darin bestehen, die Personen sich gar nicht treffen zu lassen, sondern
sie an den verschiedenen Orten miteinander sprechen zu lassen (z. B. durch Schuss-Ge-
genschuss-Prinzip mit einer subjektiven Kameraeinstellung).

Tipps:

Eine Ubereinstimmung der Richtung (Blickrichtung, Laufrichtung) fiihrt zu Kontinuitat des
Raumes trotz verschiedener Drehorte.

Durch das Schuss-Gegenschuss-Prinzip (subjektive Kamera) kénnen sich die Personen
unterhalten, obwohl sie sich an verschiedenen Orten befinden.

Man kann auBerdem Bilder verschiedener Gebaude und dadurch anderer Orte einfligen.
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MUSIKVIDEO

Welche Arten von Musikvideos gibt es? Welche Sprache spre-
chen Bilder? Mediensteckbrieflich gesucht? Welche Bedeutung
hat Musik fir unser Leben? Ich als Musikstar? Wie entstehen
innere Bilder? Wie wird ein eigenes Musikvideo gedreht? Wel-
che Rolle spielen dabei EinstellungsgroBBen und Kameraper-
spektiven?

3.-12. Klasse




Projektleitfaden:
Musikvideo
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe:

Zielsetzung:

Anmerkung:

3. - 12. Klasse

In diesem Workshop setzen sich die Schiler mit dem Thema Musikvideo
und den Gestaltungsmadglichkeiten auseinander. Durch Analysen lernen sie
die verschiedenen Erfolgskonzepte von Videoclips kennen. Darlber hinaus
erhalten sie Einblicke in den Zusammenhang zwischen Kunst und Kommerz.
Durch die Gestaltung eines eigenen Musikvideos durchlaufen sie den gan-
zen Produktionsprozess und lernen, diesen zu hinterfragen. Zudem tragt der
Workshop dazu bei (im Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung
handlungsorientierter Medienpadagogik), soziale, kommunikative und Lern-
kompetenzen zu fordern.

Der Leitfaden umfasst aufgrund des unterschiedlichen Alters eine sehr grol3e
Zielgruppe. Unterschiede, die in der Durchfiihrung beachtet werden sollten,
sind beispielsweise die Themenwahl jingerer und alterer Schiiler, mehr spie-
lerische Auseinandersetzung fir Schiler der 3., 4. und 5. Klassen, intensive-
re Auseinandersetzung alterer Schiler und dadurch mehr Zeit fir die Produk-
tions- und Postproduktionsphase.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand

Wer ist wer?

Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien- | 30 min
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschliel3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem

Monitor kurz ausgewertet werden.

Im Anschluss kann das Kennlernspiel ,Ich fliege zum
Mond...” gespielt werden, um die Namen der Schiler | 15 min

zu festigen.
Welche Medien- Heldenwascheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 30 min
angebote sind flr prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
die Schiler wichtig, liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
welche nutzen sie? die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
Haben sie Medien- die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-

helden? Was bedeuten | ten.
die Helden fir sie?
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie wirken die Schi-
ler vor der Kamera,
wenn sie Mimik und
Gestik zum Einsatz
bringen?

Rollenspiel ,,Musikstar”: Die Schiler notieren auf
einem kleinen Zettel einen Musikstar ihrer Wahl und
eine seiner Besonderheiten bzw. Eigenheiten. Danach
werden alle Zettel gemischt und jeder Schiler zieht
einen Star, den er gestisch, mimisch oder verbal
darstellen muss. Die restliche Klasse versucht, die
dargestellte Person zu erraten. Dabei filmen die Schu-
ler sich gegenseitig.

45 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Medienvorlie- Mediensteckbrief: In einem Formblatt werden persén- | 45 min
ben haben die Schiiler, | liche Daten und medienbezogene Interessen abge-
vor allem in Bezug auf | fragt. Es dient als Grundlage fir die Diskussion Uber
Musik und Musikvi- Mediennutzung. Dabei soll vor allem der Stellenwert
deos? Welche Rolle der Musik fur Schiler hinterfragt werden.
spielt fur sie die Musik
in den Medien? Uber
welche Medien emp-
fangen die Schiiler
am haufigsten Musik?
Wird die Musik lieber
auditiv oder audiovisu-
ell genutzt?
Was ist ein Sparten- Brainstorming mit Sender- und Stichwortkartchen: 15 min
kanal? Welche Musik- | Die Schiiler sollen durch das richtige Legen von
Fernsehsender gibt Stichwortkarten die wichtigsten Eckdaten der Ent-
es? Welche Griinde wicklung des Musikfernsehens in Deutschland nach-
gab es fur die Entste- | vollziehen konnen. Eine Folie macht deutlich, wel-
hung von Musiksen- chen Medienkonzernen welche Marktanteile an den
dern? Wie finanzieren | deutschen Musiksendern gehoren.
sie sich? Welche Un-
terschiede gibt es zwi-
schen privatem und
offentlich-rechtlichem
Rundfunk?
Welche Typen von Analyse Musikvideos — Teil 1 (Arbeitsblatt 1): Die 45 min
Musikvideos gibt es? Schiiler sehen sich verschiedene Musikvideoclips an
Durch welche Gestal- und analysieren diese mit Hilfe des Arbeitsblatts. Es
tungselemente un- stehen Clips aus unterschiedlichen Genres zur Verfi-
terscheiden sie sich? gung: ein Prasentations-Video (z. B. Live-Mitschnitt),
Welche Rolle spielen ein narratives Video (spielfilmartige Story) und ein
dabei die Kosten? abstraktes Video (mit Spezialeffekten und Computer-
animation).
Wie bedient man eine | Einfiihrung in die Video-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Kamera? Was gibt es sam mit den Schiilern wird Uberlegt, aus welchen
zu beachten? Elementen eine Kamera besteht, wie diese samt
Zubehor aufgebaut ist und funktioniert. Ihr Wissen
setzen die Schiler Schritt fir Schritt an der Kamera
um.
Worauf muss beim Fil- | Film , Bildsprache im Videofilm”: Die Teilnehmer 30 min

men geachtet werden?
Welche Gestaltungs-
maoglichkeiten gibt es?
Welche Wirkung kon-
nen diese erzielen und
wie mussen sie dafir
eingesetzt werden?

sollen verschiedene mediale und klinstlerisch-astheti-
sche Gestaltungsmittel kennen lernen. Dazu gehéren
beispielsweise EinstellungsgréofRen, Kamerabewegun-
gen, Perspektiven, Einsatz von Licht, Gerduschen,
Musik oder auch Schnittformen. Dieses neue Wissen
soll praktisch an der Kamera erprobt werden.

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Ratsel: Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte mit rat- | 15 min
selhaftem Ausgang. Die Schiler missen danach mit
Ja-/Nein-Fragen herausfinden, was passiert ist.
Was kénnen Musikvi- | Analyse und Vergleich: Zunachst wird ein Titel (Mu- 30 min
deos bewirken? Wie sik ohne Bilder) abgespielt. Die Schiiler reflektieren
wirkt die Musik, wel- die Wirkung der Musik und Uberlegen, wie diese in
che Stimmung vermit- | einem Video umgesetzt werden kénnte. Anschlie-
telt sie? Wie kénnte Rend sehen sie das dazugehoérige Musikvideo. Es soll
das Musikvideo dazu gezeigt werden, welche Funktion die Bilder in Musik-
aussehen? Welche videos erflllen kénnen. Zudem soll ermittelt werden,
Rolle spielen die Bilder | ob Text und Bilder zusammenpassen.
im Musikvideo? Wel-
che Griinde liegen in
der schnellen Schnitt-
folge?
Wie unterschiedlich Analyse Musikvideos — Teil 2 (Arbeitsblatt 2): 60 min
nehmen die Schiler Die Schiiler sehen fiinf verschiedene Clips (sozialkri-
Musikvideos wahr? tischer Clip, sexistisches Rapvideo, Video zum Kino-
Welche Botschaften film, witziges Video, Dance Video) und untersuchen
kénnen Musikvide- diese mit Hilfe des Arbeitsblattes auf bestimmte
os vermitteln? Sind Aspekte. Gemeinsam wird diskutiert, wie die Clips
Musikvideos auch auf die Schiler wirken und welche Botschaften und
Werbung? Gibt es ein | Stimmungen mit dem jeweiligen Clip erzielt werden
Erfolgsrezept? Wie sollen. Zudem sollen die Schiler analysieren, ob die
werden Frauen und Videos (versteckte) Werbebotschaften enthalten und
Manner in den Musik- | wie Frauen und Manner dargestellt werden.
videos dargestellt?
Welche Moglichkeiten | Bilderratsel: Die Schiler werden in zwei Gruppen auf- | 30 min

gibt es, bestimmte
Bildausschnitte mit der
Kamera zu zeigen und
wie wirken diese?

geteilt und sollen Detailaufnahmen (mit Aufzoomen)
von bestimmten Gegenstdnden machen. Danach sol-
len die anderen erraten, worum es sich dabei handelt.
Die jeweilige Auflésung (Totale) wird gezeigt.
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Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie wird ein Story- Produktion - Dreharbeiten: Die Schiler setzen in ihren | 200 min
board technisch und Rollen das Storyboard filmisch um. Dabei leitet der
gestalterisch umge- Regisseur die anderen Schiler an. Das geschieht am
setzt? Warum wird Anfang mit Unterstitzung des Medienpadagogen, im
eine Szene mehrmals Verlauf der Dreharbeiten aber immer selbstéandiger.
bzw. aus unterschied- | AuRRerdem ist es mdglich, im weiteren Hergang auch
lichen Perspektiven einmal die Rollen zu tauschen oder in andere Rollen
aufgenommen? hineinzuschlipfen. Zusatzlich kann die Musik von den
Schulern selbst produziert werden.
Wie und anhand wel- Sichten und Auswahl des Materials: Gemeinsam wird | 45 min

cher Kriterien werden
Szenen flr den spéate-
ren Film ausgewahlt?

das Filmmaterial gesichtet und ausgewertet. Eventu-
ell missen Szenen wiederholt aufgenommen werden.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Idee soll Brainstorming zur Ideenfindung: Die Schiiler entwi- 30 min
in dem Musikvideo ckeln ein Konzept fir ihr Musikvideo und wahlen

umgesetzt werden? selbst einen Song aus. Eine Hilfe zur Ideenfindung

Soll mit dem Clip eine | kann die Methode , Dreiecksgeschichte” sein. Das

Geschichte erzahlt Handlungsgertlst wird an der Tafel visualisiert.

werden? Soll der Song

Tanzszenen enthalten?

Was ist ein Story- Storyboard: Die Schiiler setzen in Gruppenarbeit die 45 min
board? Wie wird ein Idee fir das Musikvideo in einem Storyboard um.

Storyboard technisch

und gestalterisch um-

gesetzt?

Welche verschiedenen | Aufgaben- und Rollenverteilung: Die Schiiler Gber- 15 min
Aufgaben und Arbeits- | legen, welche Arbeitsbereiche zur Erstellung eines

bereiche beinhaltet Musikvideos notwendig sind. Die Rollen werden zwar

die Herstellung eines verteilt, aber die Schiiler sollen sich in der Austlibung
Musikvideos (Kamera, | der Aufgaben abwechseln.

Ton, Schauspiel, Re-

gie, Klappe, Schnittlis-

te, Requisite, Schnitt)?

Was ist in der Pla- Vorbereitung der Dreharbeiten: Die Schiiler arbeiten 45 min

nungsphase weiter zu
beachten (Requisiten,
Kulissen, Zeit)? Wie
wird ein Produktions-
team koordiniert?

unter medienpadagogischer Anleitung selbstandig.
Die Rollen kénnen besprochen und erste (Probe-)Auf-
nahmen gemacht werden. Dazu wahlen die Schiler
Orte und Requisiten aus und (iben den Drehablauf.

3. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Warum entstehen
beim Hoéren von Stim-
men, Gerduschen oder
Filmmusik Bilder im
Kopf? Was flr Bilder
sind das? Sind es bei
jedem die gleichen?
Welche Geflihle weckt
z. B. Filmmusik in uns
und warum?

Innere Bilder: Verschiedene Ausschnitte aus Filmen
werden ohne Bild vorgespielt. Dabei entstehen Bil-
der im Kopf der Zuhorer. Diese werden beschrieben,
gezeichnet oder einfach erzahlt, ausgetauscht und
diskutiert. Danach kann der Ausschnitt mit Bild und
Ton angesehen werden.

25 min

4. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie wird das Ma- Postproduktion — Schnitt: Die Schiler schneiden in 210 min
terial in die richtige Gruppen nach einer Einfiihrung in das Schnittpro-
Form und Reihenfolge | gramm das Musikvideo. Erst zu diesem Zeitpunkt lau-
gebracht? Worin un- fen alle Faden der Produktionsphase zusammen. Die
terscheiden sich Roh- | Schiler erkennen die Bedeutung der verschiedenen
und Feinschnitt? Arbeitsschritte im Aufnahmeprozess (Wiederholung

von Szenen, Wechsel der Einstellungsgréfze fir Um-

schnitt) und lernen weitere Gestaltungsmadglichkeiten

und -elemente kennen.

Parallel zum Schnitt: In Gruppenarbeit konnen der

Abspann, ein CD-Cover, ein Pressebericht, eine Do-

kumentation oder eine Wandzeitung zur Projektwo-

che erstellt werden.
Welche Gerausche Parallel zum Schnitt bei Leerlaufphasen: Gerausche- 30 min
kénnen einander memory: Die Schuler sollen kleine Filmdosen, die mit
zugeordnet werden? unterschiedlichem Inhalt geftllt sind, einander zuord-
Was konnte Inhalt der | nen, denn zwei sind immer gleich.
Filmdosen sein?
Wie kommt ein Film Parallel zum Schnitt bei Leerlaufphasen: Filmwirt- 30 min

ins Kino? Wer produ-
ziert ihn? Wer setzt
ihn um? Wie und wo
wird er an Konsumen-
ten herangetragen?

schaft: Die Schiler legen Kartchen mit Begriffen wie
~Regisseur”, ,Kopierwerk”, ,Verkauf der Filmrechte”,
Fernsehanstalten”, ,Konsumenten” etc. wie ein Puzz-
le zu einer Ubersicht zusammen, um den Weg von
der Filmidee Uber die Herstellung und Vermarktung
eines Films kennen zu lernen.
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TWs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie viel Arbeit und
Zeit stecken in einem
Produktionsprozess?
Erzielt das Musikvi-
deo die beabsichtigte
Wirkung? Wo liegen
Starken und Schwa-
chen? Hat die Klasse
als Produktionsteam
funktioniert? Was hat-
te anders bzw. besser
funktionieren muissen?

Prasentation und Reflexion: Die Schuler schauen

sich den entstandenen Clip an und diskutieren und
reflektieren den Produktionsprozess. Es soll heraus-
gearbeitet werden, was die Schiler Gber Musikvideos
gelernt haben. Zudem sollen sie Positives und Negati-
ves an einer Wandzeitung gegentberstellen.

60 min

Arbeitsblatt 1 — Analyse von Musikvideos

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Clip 1

Clip 2

Clip 2

Was passiert im Clip? Gibt
es eine Handlung?

Wie ist der Clip auf der
Bildebene gestaltet (Ein-
stellungen, Perspektiven,
Bewegung, Beleuchtung,
Farbgestaltung)?

Wie ist der Clip auf der
Tonebene gestaltet (Mu-
sik, Hintergrundgerausche,
Sprache)?

Wie ist der Clip geschnit-
ten (Schnittfrequenz,
Montageformen, Blenden,
Special Effects)?

Welchem Genre kdénnte
dieser Clip zugeordnet
werden? Denke dir notfalls
einen passenden Namen
far dieses Genre aus!
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Arbeitsblatt 2 — Analyse von Musikvideos

Titel/ Welche Botschaft Wird in dem Video Wie werden Frauen,
Sangerin/ Band bzw. Stimmung ver- fur etwas geworben? wie Manner darge-
mittelt das Video? Wenn ja, woflr? stellt?

1.

2.

3.

4.
Was ist eine Nachricht? Only bad news is good news? Mit
welchen Zutaten wird eine Medientorte gebacken? Warum

. beif3t der Brieftrager den Hund? Wie kann mit filmischen Ge-

' staltungsmitteln eine ganz bestimmte Wirkung erzielt wer-

den? Wie werden Zeitungsfotos vertont? Wie kann eine eigne
Nachrichtensendung aussehen? Was gibt es bei der Erstellung
zu beachten?
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Projektleitfaden:
Nachrichten
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe:

5. - 12. Klasse

Zielsetzung: In diesem Workshop sollen sich die Schiler mit dem Thema Nachrichten

auseinandersetzen sowie die Prasenz der Nachrichten in den Medien reflek-
tieren. Die Schiler sollen erfahren, nach welchen Kriterien Nachrichten aus-
gewahlt werden und erkennen, dass sie meist auf Konflikten beruhen und
dass Fernsehbilder nur einen ganz genau festgelegten Ausschnitt der Wirk-
lichkeit wiedergeben. Sie sollen Nachrichten analysieren und hinterfragen
lernen. Sie sollen den Produktionsprozess einer Nachrichtensendung von der
Information bis zur sendefertigen Nachricht kennenlernen, wobei sie nicht
nur technische Fertigkeiten erlangen, sondern sich auch mit dem Schreiben
von Texten und schauspielerischen Ausdrucksformen beschaftigen. Darilber
hinaus werden im Rahmen des Workshops Kompetenzen in den Bereichen
Mediennutzung und Mediengestaltung geférdert. Zudem tragt der Workshop
dazu bei (im Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsori-
entierter Medienpadagogik), soziale, kommunikative und Lernkompetenzen
zu fordern.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand

Wer ist wer?

Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien- | 30 min
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschliel3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem

Monitor kurz ausgewertet werden.

Im Anschluss kann das Kennlernspiel ,Ich fliege zum
Mond...” gespielt werden, um die Namen der Schiler | 15 min

far sie?

zu festigen.
Welche Medienange- Heldenwascheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 30 min
bote sind flr die Schi- | prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
ler wichtig, welche liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
nutzen sie? Haben sie | die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
Medienhelden? Was die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
bedeuten die Helden ten.
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TWs

Thiringer

Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wann und wie oft nut-
zen die Schuler welche
Medien? Koénnen sie
sich mit diesen Uber
Nachrichten informie-
ren? Nach welchen
Kriterien wahlen sie
aus?

Medienuhr und Diskussion: Die Mediennutzung

soll am Beispiel eines Wochentages mit Hilfe eines
Arbeitsblattes dargestellt werden. Die entstehen-

de Diskussion hilft dabei, sich mit dem eigenen
Medienkonsum und dem der anderen kritisch ausein-
anderzusetzen.

30 min

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Was sind Nachrich-
ten? Welche Nachrich-
tensendungen kennen
die Schuler? Welche
nutzen sie?

Gesprachsrunde und Diskussion: In einer Gesprachs-
runde sollen sich die Schiler mit Nachrichten und
Nachrichtenkonsum auseinandersetzen. Zur Diskus-
sion stehen folgende Fragen: ,Warum passiert jeden
Tag in der Welt genau so viel, dass die Tagesschau
immer 15 Minuten lang ist?” und ,Es ist keine Nach-
richt, wenn der Hund den Postboten beil3t, sondern
wenn der Postbote den Hund beil3t”.

30 min

Worin unterscheiden
sich Nachrichten flr
Kinder von denen fir
Erwachsene? Welche
Themen werden be-
arbeitet? Wie werden
sie prasentiert? Nach
welchen Kriterien
werden Nachrichten
ausgewabhlt, welche
werden gesendet und
wie werden sie im
Fernsehen dargestellt?
Welche Sprache nutzt
der Moderator? Wel-
che Bilder werden
gezeigt?

Analyse von Nachrichtensendungen (Arbeitsblatt):
Die Kinder-Nachrichtensendung ,Logo” wird ge-
meinsam angeschaut und soll mit zwei Nachrichten-
sendungen flr Erwachsene verglichen werden. Die
Schiiler sollen diese Nachrichten beziglich der Rei-
henfolge und Auswahl der Meldungen, Bildauswahl
oder Ansprache der Zuschauer miteinander verglei-
chen. Dabei konnen auch Begriffe wie BmE oder Nif
erklart werden.

90 min

Wie bedient man eine
Kamera? Was gibt es
zu beachten?

Einfiihrung in die Video-Aufnahmetechnik: Gemein-
sam mit den Schiilern wird Uberlegt, aus welchen
Elementen eine Kamera besteht, wie diese samt
Zubehor aufgebaut ist und funktioniert. |hr Wissen
setzen die Schiler Schritt flr Schritt an der Kamera
um.

15 min

Auflockerungsphase

Telefonspiel: Die Schiler sollen verbale Ausdrucksfor-
men und verschiedene Fragestellungen kennen lernen
und erproben. Das Material kann dabei aufgenommen
und nach dem Anhoren kurz ausgewertet werden.

30 min

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Koénnen Bilder zwei Kippbilder: Je nach Betrachtungsweise sind unter- 15 min
Gesichter haben? schiedliche, ein oder mehrere Bilder erkennbar.
Interpretiert jeder
Mensch ein Bild an-
ders und warum?
Worauf muss beim Fil- | Film , Bildsprache im Videofilm“: Die Teilnehmer 30 min
men geachtet werden? | sollen verschiedene mediale und kinstlerisch-astheti-
Welche Gestaltungs- sche Gestaltungsmittel kennen lernen. Dazu gehdéren
maoglichkeiten gibt es? | beispielsweise EinstellungsgréfRen, Kamerabewegun-
Welche Wirkung kén- | gen, Perspektiven, Einsatz von Licht, Gerduschen,
nen diese erzielen und | Musik oder auch Schnittformen. Dieses neue Wissen
wie mussen sie daflr soll praktisch an der Kamera erprobt werden.
eingesetzt werden?
Wie kénnen Bilder Zwei Seiten: In zwei Gruppen werden unabhangig 60 min
manipuliert werden voneinander einmal nur die positiven und einmal nur
(z. B. Einstellungsgr6- | die negativen Aspekte eines Themas/Objekts gefilmt
Ben)? Wie und unter und aufgezeigt. Im Anschluss werden die Aufnahmen
welchen Bedingungen | gemeinsam angeschaut und ausgewertet.
wirken Bilder? Wie
kénnen Wirkungen
gezielt beeinflusst
werden?
Welche Frageformen Journalistenquiz: Die Schiler sollen sich mit den 15 min
gibt es? Worin unter- Grundlagen des Journalismus beschéftigen. Dazu
scheiden sich Inter- flllen sie ein Arbeitsblatt aus.
view und Umfrage?
Wie findet Recherche
statt? Inwieweit ist
eine Recherche serits?
Welche Quellen sollten
dabei genutzt werden?
Was ist bei einem
Interview rechtlich zu
beachten?
Was ist beim Aufneh- | Rollenspiel ,,Promi-Interview”: Die Teilnehmer trai- 45 min

men zu beachten? Wie
kann eine Rolle glaub-
haft gespielt werden?

nieren journalistische Fertigkeiten, indem sie sich
gegenseitig interviewen. Dabei konnen sie die Rolle
einer prominenten Person oder einer Medienfigur
annehmen. Maoglich ware auch, das Rollenspiel in ein
Quiz umzuwandeln, indem der Name der prominenten
Person bzw. der Medienfigur geheimgehalten wird
und die Klasse die dargestellte Person durch gezielte
Fragen erraten soll. Das Material kann dabei aufge-
nommen und nach dem Anhéren kurz ausgewertet
werden.
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tarisch? Wie kdnnen
Bilder unterschiedlich
kommentiert werden?

Film , Was heiRt hier dokumentarisch?”: Parallel zum
Schnitt sehen sich die Schilergruppen den Film ,Was
heil3t hier dokumentarisch?” an und diskutieren die-
sen.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie und warum wird Einfiihrung in die Moglichkeiten des Videoschnitts: 15 min
das aufgezeichnete Durch eine kurze Einflihrung in das Programm ler-

Material eingespielt? nen die Schiler, wie aufgenommenes Material am

Wie wird das Material | Schnittplatz bearbeitet werden kann. lhr Wissen sol-
geschnitten und in die | len sie in der ndchsten Methode praktisch anwenden.

richtige Form und Rei-

henfolge gebracht?

Kénnen Bilder 1000 Nachvertonung von Fotos am Schnittplatz: Fotos (z. 90 min
Geschichten erzéhlen? | B. aus Zeitungen) werden in Gruppenarbeit mit einem

Welchen Einfluss eigenen Kommentartext versehen. Zusétzlich kénnen

haben Texte auf die Pressemitteilungen verfasst werden. Anschliel3end
Bilderinterpretation? werden die Bilder am Schnittplatz mit den Texten

Wie kénnen Bilder kombiniert und verglichen. Als Vergleich dazu kann
kommentiert werden? | am Ende der eigentliche Text vorgelesen werden.

Was heil3t dokumen- Parallel zum Schnitt: 45 min

3. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie verandern sich
Informationen durch
ihre Weitergabe? Wie
glaubhaft und seriés
sind Informationen?
Kann so etwas in der
Medienlandschaft in
Deutschland gesche-
hen?

Geriichtekiiche: Vier Freiwillige verlassen den Raum.
Im Raum wird ein Zeitungsartikel vorgelesen. Ein
Schiler merkt sich den Inhalt und hat die Aufga-

be, diesen an den nachsten, der den Raum betritt,
weiterzugeben. Dieser gibt die Informationen an

den nachsten weiter usw. Danach wird das Original
erneut vorgelesen und gemeinsam Uberlegt, was sich
an der Geschichte verandert hat und aus welchen
Grinden. Dabei nimmt der Medienpadagoge Bezug
auf den Wahrheitsgehalt von Informationen.

20 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Themenge- Brainstorming und Erstellen eines Sendekonzepts: Die | 90 min
biete gehdren in eine Schuiler sammeln durch ein Brainstorming Ideen fir
Nachrichtensendung? | die Gestaltung einer Nachrichtensendung. Sie entwi-

Wie sind diese aufge- | ckeln verschiedene Ideen in der Gruppe, gestalten ein

baut? Wie wird eine Sendekonzept (Themenbereiche, Gliederung, Beitra-
Nachrichtensendung ge, Prasentation) und erarbeiten kurze Wortbeitrage.

von der Idee bis zum Sie Uberlegen, wie bendtigte Beitrage umzusetzen

Produkt gestaltet? sind (z. B. Auswahl der Aufnahmen, Gerausche pro-

Welche verschiedenen | duzieren oder auf CD zurlickgreifen). Sie entwickeln

Aufgaben und Arbeits- | Ideen fir ein Nachrichtenstudio und bereiten eine

bereiche beinhaltet die | Kulisse vor. Sie setzen sich mit der Aufgabenvertei-

Herstellung (z. B. Re- lung fir die Produktion auseinander und verteilen die

gie, Moderatoren, Re- | Rollen (Regie, Aufnahme, Moderator, Reporter, Off-

porter, Kamerateam, Sprecher, Ton, Klappe, Schnittliste, Schnitt).

Requisite, Maske,

Tontechniker)? Welche

Rechte und Pflichten

sind zu beachten?

Wie wird eine Nach- Aufnahme der Nachrichtensendung — Dreharbeiten: 160 min

richtensendung
produziert? Welche
technischen und ge-
stalterischen Voraus-
setzungen sind fir den
Drehtag zu schaffen?
Wie wird ein Dreh-
tag geplant? Welche
Requisiten werden am
Set bendtigt? Wozu
wird eine Klappe ge-
braucht? Warum wird
eine Szene mehrmals
bzw. aus unterschied-
lichen Perspektiven
aufgenommen? Wie
und anhand welcher
Kriterien werden
Szenen flr die spatere
Sendung ausgewahlt?

Die Schiler produzieren in paralleler Gruppenarbeit
ihre Nachrichtensendung nach den vorherigen Uberle-
gungen und Vorbereitungen. Sie beginnen die Dreh-
arbeiten in den verteilten Rollen, sichten das Mate-
rial und werten dieses fir den Schnitt aus. Bei den
Aufnahmen beziehen sie ihr Wissen Uber verschiede-
ne Gestaltungsmittel und ihre Wirkungen mit ein. Sie
wenden dabei sowohl technische als auch kiinstle-
rische Fahigkeiten und Fertigkeiten an. Wahrend die
Aufnahmeteams weitere Aufnahmen machen, kann
parallel dazu das Schnittteam mit der Postproduktion
beginnen.
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Arbeitsblatt — Analyse von Nachrichten

Logo (KI.KA)

Tagesschau (ARD)

RTL-Aktuell (RTL)

Welche Themen
werden bearbeitet?

In welcher Reihen-
folge werden die
Themen prasentiert?

Zeit stecken in einem
Produktionsprozess?
Erzielt die Sendung
die beabsichtigte
Wirkung? Wo liegen
Starken und Schwa-
chen? Inwieweit ist in
Nachrichten Objektivi-
tat zu erreichen?

den geschnittenen Film an und diskutieren und reflek-
tieren den Produktionsprozess. Sie sollen erzahlen,
was sie Uber Nachrichten gelernt haben. Ergebnisse
konnen auf einer Wandzeitung festgehalten werden.
Die Schiler sollen erkennen, dass eine Nachricht im-
mer nur ein Ausschnitt der Realitat ist, der bewusst
oder unbewusst manipuliert werden kann.

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Ratsel: Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte mit rat- | 10 min
selhaftem Ausgang. Die Schiler miissen danach mit
Ja-/Nein-Fragen herausfinden, was passiert ist.
Wie wird eine Nach- Postproduktion — Schnitt: Die Schuler gestalten in 200 min
richtensendung pro- wechselnder Gruppenarbeit ihre Nachrichtensendung
duziert, vor allem am Schnittplatz. Sie erkennen, dass die verschiede-
postproduziert? Wie nen Szenen erst am Schnittplatz zum Film werden.
wird das Material in Parallel dazu besteht die Maoglichkeit, die Dreharbei-
die richtige Form und ten zu beenden und letzte Szenen aufzunehmen.
Reihenfolge gebracht? | Die restlichen Schiler kdnnen Gruppen fir die Berei-
Worin unterschei- che ,Jingle”, ,Abspann”, ,Musik” oder ,Prasentati-
den sich Roh- und on” bilden.
Feinschnitt? Welche
Bedeutung haben Mu-
sik und Gerausche in
einer Nachrichtensen-
dung? Wie wirken sie?
Welche Maoglichkeiten
gibt es, ein filmisches
Produkt zu prasentie-
ren und einer breiteren
Offentlichkeit zugang-
lich zu machen?
Wie viel Arbeit und Prasentation und Reflexion: Die Schiler schauen sich | 60 min

Wie werden die
Themen prasentiert
(Art und Weise der
Bilder, der Gerau-
sche, der Musik,
der Moderation
etc.)?

Welche Sprache
nutzt der Modera-
tor?

Worin unterscheiden
sich Nachrichten fur
Kinder von denen
far Erwachsene?
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REALITY-TV

Wie real ist Reality-TV? Was heift duales Rundfunksystem?
Spielt die Anzahl der Fernsehsender eine Rolle? Wie wird eine
Lochkamera gebaut? Warum gibt es immer mindestens zwei
Seiten? Welche Bedeutung haben klare Spielregeln fir Reality
TV? Wo kommen die Show-Kandidaten her? Optisch getduscht?
Wie kann eine eigene Reality-TV-Show erstellt werden?

6.-12. Klasse




Projektleitfaden:
Reality-TV
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe:

6. - 12. Klasse

Zielsetzung: Ziel des Leitfadens ist es, sich konstruktiv mit den Hybridformaten des Re-
ality-TVs auseinanderzusetzen. Zu diesem Zweck werden zunachst die per-
sonliche Rezeptionsmotivation und der Medienkonsum beleuchtet und gesell-
schaftlich-kritische Fragen unter rechtlichen und ethischen Gesichtspunkten
diskutiert. Die Schiuler entwickeln eigene Ideen fir ein Reality-TV-Format und
setzen diese produktiv um. Zusatzlich geht es um die Wissensvermittlung
technischer Grundlagen und nicht zuletzt um die reflexive Betrachtung der
eigenen Wahrnehmung. Die Schiler haben die Mdglichkeit, ihre Lebenswelt
zu erforschen und die eigene visuelle Wahrnehmung praktisch zu erfahren.
Zudem tragt der Workshop dazu bei (im Sinne einer langerfristigen generellen
Zielsetzung handlungsorientierter Medienpadagogik), soziale, kommunikative
und Lernkompetenzen zu fordern.

TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wer ist wer?

Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien-
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschliel3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem
Monitor kurz ausgewertet werden.

Im Anschluss kann das Kennlernspiel ,Ich fliege zum
Mond...” gespielt werden, um die Namen der Schdler
zu festigen.

45 min

15 min

Was ist Reality-TV?
Welche Merkmale sind
kennzeichnend? Was
ist ein Hybridformat?
Welche Akteursgrup-
pen sind bei diesem
Format entscheidend?
Welche grundlegenden
Elemente kennzeich-
net Reality-TV (z. B.
Spielregeln)? Welche
medienrechtlichen
Bedingungen missen
beachtet werden?

Reality-TV: Der Medienpadagoge erarbeitet in einer
Diskussionsrunde mit den Schulern die wesentlichen
Merkmale des Reality-TVs. Die Schiler erhalten somit
einen ersten Uberblick Giber diese Gattung und kén-
nen sich Uberlegen, welches Reality-TV-Format fir
eine spatere Umsetzung interessant ware. Um einen
Einstieg in das Thema zu erhalten, tragen die Schiler
zusammen, welche Reality-Sendungen sie kennen
und mogen. Ziel dieses Moduls ist es, Informationen
und Wissen zu vermitteln, die Rezeptionsmotivation
der Schiler zu beleuchten und ethische wie rechtli-
che Kritikpunkte anzusprechen.

30 min
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Wahl der Perspektiven
manipuliert werden?
Wie entstehen Trickef-
fekte im Fernsehen?

experimentieren mit der Kamera. Sie flihren unter
Anleitung z. B. den 90°-Winkel- Trick aus (Bergstei-
gertrick, Wassertrick) oder machen Aufnahmen aus
Frosch- und Vogelperspektive.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie entstehen Bilder? | Bau einer Lochkamera (Arbeitsblatt Lochkamera und 60 min
Auf welchen Grund- Material Bausatz Lochkamera): Die Schuler befassen
lagen basieren heute sich mit dem Grundprinzip der optischen Abbildung
moderne technische und entwickeln damit ein Grundverstandnis zum
Geréate wie Videoka- Verstehen (moderner) technischer Vorgange. Mit
meras? Wann und wie | einfachen Hilfsmitteln stellen die Schiiler eine eigene
begann die Filmge- Lochkamera her. Optional kann vor Projektbeginn ein
schichte? qualitativ hochwertiger Lochkamera-Bausatz gekauft
werden. Um die Bildentstehung in der Kamera zu
verdeutlichen, kann aulBer dem Arbeitsblatt auch ein
kurzer Videoclip verwendet werden.
Was versteht man Optische Tauschungen: Den Schuilern werden meh- 30 min
unter Inszenierung von | rere Bilder gezeigt, auf denen reale wie fiktive Dar-
Authentizitat? Was ist | stellungen zu sehen sind. Die Schiler setzen sich mit
real und was fiktiv? ihrer visuellen Wahrnehmung auseinander und erken-
Wie entstehen opti- nen, dass diese immer subjektiv ist. Sie erkennen,
sche Tauschungen? dass auch das Grundprinzip des Reality-TVs in der
Inszenierung von Authentizitat besteht.
Welche Radio- und Brainstorming und Sender-Kartchen: Die Schiiler 30 min
Fernsehsender gibt legen mit Hilfe verschiedener Sender-Kartchen eine
es? Worin unterschei- | Ubersicht, welche das duale Rundfunksystem wider-
den sich 6ffentlich- spiegelt und erhalten am Beispiel der TLM einen kur-
rechtliche und private | zen Einblick in die Organisation der Rundfunkaufsicht
Sender? Wie finan- in Deutschland.
zieren sie sich? Wie
unterscheiden sich
ihre Programme?
Wie bedient man eine | Einfilhrung in die Video-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Kamera? Was gibt es sam mit den Schiilern wird Uberlegt, aus welchen
zu beachten? Elementen eine Kamera besteht, wie diese samt
Zubehor aufgebaut ist und funktioniert. |hr Wissen
setzen die Schiler Schritt fir Schritt an der Kamera
um.
Wie kann durch die Praktische Ubungen zum Thema Trick: Die Schiiler 45 min

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Warum entstehen Innere Bilder: Verschiedene Ausschnitte aus Filmen 15 min
beim Héren von Stim- | werden ohne Bild vorgespielt. Dabei entstehen Bil-
men, Gerduschen oder | der im Kopf der Zuhorer. Diese werden beschrieben,
Filmmusik Bilder im gezeichnet oder einfach erzahlt, ausgetauscht und
Kopf? Was fir Bilder diskutiert. Danach kann der Ausschnitt noch einmal
sind das? Sind es bei mit Bild angeschaut werden.
jedem die gleichen?
Welche Geflihle weckt
z. B. Filmmusik in uns
und warum?
Worauf muss beim Film ,Bildsprache im Videofilm“: Die Teilnehmer 30 min
Filmen geachtet wer- sollen verschiedene mediale und kinstlerisch-asthe-
den? Welche Gestal- tische Gestaltungsmittel wie Einstellungsgréf3en,
tungs-madglichkeiten Perspektiven, Kamerabewegung, Licht, Gerausche,
gibt es? Musik, Schnitt, Montage etc. kennen lernen. Dieses
neue Wissen soll praktisch an der Kamera erprobt
werden.
Wann und wie oft Medienuhr und Diskussion: Die Mediennutzung 30 min
werden welche Me- soll am Beispiel eines Wochentages mit Hilfe eines
dien genutzt? Warum Arbeitsblattes dargestellt werden. Die entstehen-
werden Medien ge- de Diskussion hilft dabei, sich mit dem eigenen
nutzt? Medienkonsum und dem der anderen kritisch ausein-
anderzusetzen.
Wie ist Reality-TV Analyse Reality-TV (Arbeitsblatt): Ausschnitte von 60 min
aufgebaut? Wodurch verschiedenen Reality-Formaten werden angesehen
entsteht Unterhaltung | und ausgewertet. Fiir die Analyse auf inhaltlicher und
und Spannung? In gestalterischer Ebene kann das Arbeitsblatt genutzt
welcher Beziehung werden.
stehen die Akteure
zueinander (Mode-
rator, Kandidaten,
Publikum)? Welche
Gestaltungsformen
in Bild und Ton sind
erkennbar?
Wie kann eine ldee Brainstorming und ldeenfindung: Die Schiler wah- 30 min
in der Gruppe entwi- len ein Format aus und entwickeln im Plenum oder
ckelt werden, so dass | in Kleingruppen verschiedene Ideen fir das Format,
daraus ein Handlungs- | tragen diese vor und stimmen dartber ab. Ziel des
strang fir das ge- Moduls ist es, den Rahmen des Reality-Formats in-
plante Reality-Format haltlich abzustecken.
entsteht?
Welches Thema soll
in dem Reality-Format
umgesetzt werden?
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie und anhand wel-
cher Kriterien werden
bestimmte Szenen flr
die Sendung ausge-
wahlt?

Sichten und Auswahl des Materials: Gemeinsam wird
das Filmmaterial gesichtet und ausgewertet. Eventu-
ell miissen Szenen wiederholt aufgenommen werden.

60 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welchen Aufbau hat Erstellen eines Handlungsstrangs und Exposees: Die 60 min
das gewahlte Reality- Schiler suchen sich zum Thema passende Akteure
Format? Was ist ein wie z. B. Kandidaten, Moderatoren oder Publikum
Exposee? Wie setze aus und schreiben zu jedem ein kurzes Exposee. Die
ich eine Idee in ein Schiiler entwickeln das dramaturgische Gerlst und
Exposee um? Welches | lberlegen sich, wie sie spannende Unterhaltung er-
Handlungsgerist soll zeugen. Sollte das gewahlte Format eine Geschichte
das Format haben? beinhalten, kann zusétzlich ein Storyboard entworfen
werden.
Welche Spielregeln be- | Spielregeln: Ein wesentliches Element des Reality- 30 min
stimmen das gewahlte | TVs sind die Spielregeln und damit verbunden der
Reality-Format? Wettkampfcharakter. Die Schiiler Gberlegen sich je
nach gewahltem Reality-Format im Plenum oder in
Kleingruppen passende Spielregeln, an denen sich die
Akteure orientieren.
Welche verschiedenen | Aufgaben- und Rollenverteilung fiir den Produktions- 15 min

Aufgaben und Arbeits-
bereiche beinhaltet

die Herstellung einer
Reality-Show? (z. B.
Regie, Kandidaten, Ka-
merateam, Requisite,
Maske, Tontechniker,
Publikum, Moderato-
ren)? Wozu wird eine
Klappe bendtigt?

prozess: Die Schiiler Uiberlegen, welche Arbeitsbe-
reiche zur Erstellung einer Reality-Show notwendig
sind. Es werden feste Gruppen gebildet, denen im
Rahmen des Produktionsprozesses spezifische Aufga-
ben zukommen, z. B. Regie, Moderator, Kandidaten,
Kamera, Ton, Klappe, Schnittliste, Maske und Requi-
site.

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche verschiedenen | Postproduktion: Es werden feste Gruppen gebildet, 30 min
Aufgaben beinhaltet denen im Rahmen der Postproduktion jeweils spezi-
die Erstellung des fische Aufgaben zukommen, z. B. Schnitt, Abspann,
Reality-TV-Formates in | Trailer oder Marketing. Diese Aufgaben werden in
der Phase der Postpro- | paralleler Gruppenarbeit erfillt.
duktion (z. B. Cutter,
Musikauswahl, Erstel-
lung des Abspanns,
Marketing etc.)?
Wie wird das Ma- Die Schuler der Schnittgruppe schneiden nach einer 180 min

terial in die richtige
Form und Reihenfolge
gebracht? Worin un-
terscheiden sich Roh-
und Feinschnitt?

Einfilhrung in das Schnittprogramm die einzelnen
Szenen. Erst zu diesem Zeitpunkt laufen alle Faden
der Produktionsphase zusammen. Die Schiiler erken-
nen die Bedeutung der verschiedenen Arbeitsschritte
im Aufnahmeprozess (z. B. Wiederholung von Sze-
nen, Wechsel der EinstellungsgroRe fir Umschnitt)
und lernen weitere Gestaltungsmaoglichkeiten und
-elemente kennen.

Welche Musik ist fir
einen Trailer geeig-
net? Was muss bei
der Auswahl beach-
tet werden? Welche
typischen Elemente
enthalt ein Trailer?

Die Schiler der Trailergruppe suchen passende Mu-
sik, einen entsprechenden Slogan und filmen die fir
den Trailer notwendigen Bilder. Dabei geht es nicht
um personliche Vorlieben, sondern um Inhalt, Bedeu-
tung und Wirkung des Formates.

3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was ist in der Vorbereiten der Dreharbeiten: Die Schiiler arbeiten 30 min
Planungsphase weiter | unter medienpadagogischer Anleitung selbstandig.
zu beachten? Wie wird | Die Rollen kénnen besprochen und die ersten (Pro-
ein Produktionsteam be-)Aufnahmen gemacht werden. Dazu gestalten
koordiniert? die Schiler eine Kulisse, wahlen Requisiten aus und

entwickeln den Drehablauf. Sie kénnen sich in der

Ausibung der verschiedenen Rollen abwechseln.
Wie wird der erstell- Produktion (Dreharbeiten): Die Schiler setzen in ihren | 180 min

te Handlungsstrang
technisch und gestal-
terisch umgesetzt?
Warum wird eine
Szene mehrmals bzw.
aus unterschiedlichen
Perspektiven aufge-
nommen?

Rollen den Handlungsstrang filmisch um. Dabei leitet
der Regisseur die anderen Schiiler an. Das geschieht
am Anfang mit Unterstitzung des Medienpadagogen,
im Verlauf der Dreharbeiten aber immer selbstandi-
ger.

Was beinhaltet ein Ab-
spann? Welche Még-
lichkeiten existieren
vor Ort?

Die Schiler der Abspanngruppe erstellen einen
Abspann, der nicht nur die Namen der Beteiligten
auflistet, sondern diese auch zeigt. Alle Schdler
bekommen die Mdglichkeit, sich vor der Kamera zu
prasentieren.

Welche Méglich-
keiten gibt es, das
Reality-TV-Format

zu bewerben, um es
einer breiteren Offent-
lichkeit zuganglich zu
machen?

Die Schiler der Marketinggruppe beschéaftigen sich
mit dem Inhalt und dem Ziel des Formates und erstel-
len selbstandig verschiedene Werbemittel, wie Plaka-
te, eine Wandzeitung oder Flyer.
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie viel Arbeit und
Zeit stecken in einem
Produktionsprozess?
Sind die typischen
Elemente des Forma-
tes enthalten? Erzielt
das Format die be-
absichtigte Wirkung?
Hat sich der Blick der
Schdler auf die Medi-
en verandert? Inwie-
fern?

Prasentation und Reflexion: Die Schiler schauen sich
das erstellte Medienprodukt an, stellen die produzier-
ten Werbematerialien vor und diskutieren bzw. reflek-
tieren den Produktionsprozess.

45 min

Was hat den Schiilern
gefallen, was nicht?
Hat die Klasse als
Produktionsteam funk-
tioniert? Was hatte
anders oder besser
funktionieren missen?

Miilleimer und Rucksack: Die Schiler reflektieren,
wie ihnen die Woche gefallen hat: Welche Inhalte
und Methoden gehoéren fir sie in den ,Mdulleimer”
(negativ) und was nehmen sie im ,Rucksack” (posi-
tiv) mit?

15 min
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Arbeitsblatt — Bau einer Lochkamera

Aufgabe: Baut aus schwarzem Tonpapier/Karton eine Lochkamera! Richtet euch dabei
nach den vorgegebenen Werten der Abbildung! Nutzt Pergament- oder But-
terbrotpapier fur die kleine viereckige Offnung!
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Bauplan fiir den inneren Teil der Lochkamera Bauplan fiir der inneren Teil der Lochkamera

Was ist eine Lochkamera und wie funktioniert sie?

.Im Prinzip ist eine Fotokamera eine einfache Sache: Ein lichtdichter Raum und eine win-
zige Offnung, durch die Licht von auRen eindringen kann, Licht, das von Gegenstanden
reflektiert wird und die Reflexionseigenschaften ihrer Oberflachen als Information enthalt.
Macht man ein sehr kleines Loch in die Wand einer vollig abgedunkelten Schachtel, so ent-
steht - bei guter Beleuchtung der AuRenwelt - in der Schachtel, auf der dem Loch gegen-
uberliegenden Wand, ein Bild der Aul3enwelt. Es steht auf dem Kopf und ist seitenverkehrt!
Man nennt eine derartige Schachtel ,Lochkamera” oder ,Camera obscura”, was Uber-
setzt so viel bedeutet, wie ,dunkler Raum”. Die physikalische Grundlage der ,Camera
obscura” besteht darin, dass Licht sich in Strahlen geradlinig fortbewegt und dabei die
Helligkeit derjenigen Gegenstandsoberflache transportiert, von der es reflektiert wird.”

(Quelle: www.Ipg.musin.de/kusem/konz/pfe/loka.htm)
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TWs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Arbeitsblatt — Reality-TV-Analyse

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Wie ist der Name des
Formats?

Was ist Thema des For-
mats?

Was erfahrt der Zuschau-
er Uber die Kandidaten?

Welche klassischen For-
mate wurden miteinander
vermischt?

Welche Musik wird ge-
spielt? Warum?

Wird die Sendung mode-
riert?

Welche Stimmung strahlt
der Moderator aus?

Welche Spielregeln gibt
es?

Welche Kandidaten treten
auf?

Wo wurden die Szenen
aufgezeichnet?

Was tun sie?

Wurde die Umgebung de-
koriert? Wenn ja, wie?

Was ist fur sie das Ziel?

Welcher Ausschnitt gefallt
dir am besten? Warum?
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TALKSHOW

Alles nur Show? Wodurch entsteht Unterhaltung? Was steckt
hinter Stripping und Audience Flow? Welche Sprache sprechen
Bilder? Welche Rolle(n) spielen Talkshowgdste? Was ist eine
Dreiecksbiografie? Wie wird eine eigene Talkshow erstellt?
Welche Bedeutung hat die Aufgabenverteilung fir den Pro-
duktionsprozess?

6.-12. Klasse




Projektleitfaden:
Talkshow
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe:

6. - 12. Klasse

Zielsetzung: Ziel des Workshops ist es, das Format der Talkshow mit seinen Strukturen

kritisch zu betrachten, die Ziele und Konzepte der Sender kennen zu ler-
nen und letztlich selbst eine solche Sendung zu konzipieren sowie zu pro-
duzieren. Kritik meint dabei das Hinterfragen der inszenierten Rollenbilder
und der kommunizierten Standpunkte. Zu diesem Zweck sollen die Schiler
Merkmale von Talkshows zusammentragen, die eigene Rezeptionsmotivati-
on beleuchten, verschiedene Talkshows analysieren, sich in verschiedenen
Rollen ausprobieren und letztlich eine eigene Talkshow kreieren. Das Wissen
Uber Talkshows und die wirtschaftlichen Bedingungen wie Werbung soll Kin-
dern und Jugendlichen eine reflektierte Rezeption ermdglichen. Zudem tragt
der Workshop dazu bei (im Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung
handlungsorientierter Medienpadagogik), soziale, kommunikative und Lern-
kompetenzen zu fordern.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand

Wer ist wer?

Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien- | 30 min
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschliel3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem

Monitor kurz ausgewertet werden.

Im Anschluss kann das Kennlernspiel ,Ich fliege zum
Mond...” gespielt werden, um die Namen der Schiler | 15 min

schilern?

zu festigen.
Welche Medienange- Heldenwaéscheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 45 min
bote sind fr die Schi- | prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
ler wichtig? Welche liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
nutzen sie? Haben sie | die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
Medienhelden? Was die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
bedeuten die Helden ten.
fur sie?
Welche Medienvorlie- | Talkshow-Steckbrief (Arbeitsblatt): In einem Form- 15 min
ben haben die Schi- blatt werden persénliche Daten und Talkshow-be-
ler, vor allem in Bezug | zogene Interessen abgefragt. Es dient als Grundlage
auf Shows und spe- far die Diskussion Uber die Medien- und speziell die

ziell Talkshows? Wie Talkshownutzung. In der Tabelle Tagesablauf kénnen
unterscheiden sie sich | die Schliler ihre Freizeitaktivitdten dem Medienkon-
damit von den Mit- sum gegenuberstellen und reflektieren. Das Formblatt

wird erklart, als Hausaufgabe aufgegeben und am
nachsten Tag ausgewertet.
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Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was ist eine Talk- Das Genre Talkshow: Zum Einstieg in das Thema 45 min
show? Welche Merk- wird die Frage geklart, was eine Show, eine Talk-
male kennzeichnet show und deren Subgenres sind. Die Schuler kénnen
eine Talkshow? sich diese Zusammenhange in Gruppen mit Hilfe
eines Kartenlegespiels erarbeiten und sich dazu Bei-
spiele Uberlegen. AnschlieRend erfolgt eine Auswer-
tung. Die Merkmale einer Talkshow werden zusam-
mengetragen und diskutiert. Der Medienpadagoge
stellt den typischen Sendeaufbau einer Talkshow dar.
Die Schiler gewinnen einen Einblick in die Programm-
planung, Uberlegen sich typische Themen fir eine
Sendung und reflektieren deren Hintergrund.
Was meint ,Stripping” | Stripping und Audience Flow (Arbeitsblatt): An kon- 45 min
und was , Audience kreten Beispielen wird das Fernsehprogramm eines
Flow"“? Warum wer- Tages aus aktuellen Programmzeitschriften auf einem
den diese Strategien Arbeitsblatt zusammengestellt und analysiert. Die
eingesetzt? Schiler erhalten einen Einblick in die Strategien der
Programmplaner und kénnen dieses Wissen mit ihren
eigenen Medienerfahrungen verbinden.
Wie bedient man eine | Einfiihrung in die Video-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Kamera? Was gibt es sam mit den Schilern wird Uberlegt, aus welchen
zu beachten? Elementen eine Kamera besteht, wie diese samt
Zubehor aufgebaut ist und funktioniert. lhr Wissen
setzen die Schiler Schritt fir Schritt an der Kamera
um.
Wie wirken die Schu- Rollenspiele Talkshowgast: Den Schilern wird er- 60 min

ler vor der Kamera,
wenn sie Mimik und
Gestik zum Einsatz
bringen? Welche Ka-
meraperspektiven gibt
es und wie wirken sie
sich auf das Bild aus?

klart, was ein Exposee ist und welche Rolle dieses
fur die Produktion einer Talkshow spielt. Die Schiler
ziehen ein Kartchen mit je einem kurzen Exposee und
schlipfen in diese Rollen. Sie filmen sich gegenseitig
und sehen sich danach auf dem Monitor die Aufnah-
men an. Die Klasse bildet das Publikum.

2. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Medienvorlie-
ben haben die Schiiler,
vor allem in Bezug

auf Shows und spe-
ziell Talkshows? Wie
unterscheiden sie sich
damit von den Mit-
schulern?

Der Talkshow-Steckbrief vom ersten Tag wird im
Plenum ausgewertet und diskutiert.

15 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Worauf muss beim Film: ,Bildsprache im Videofilm*“: Die Teilnehmer 30 min
Filmen geachtet wer- sollen verschiedene mediale und kUlinstlerisch-astheti-
den? Welche Gestal- sche Gestaltungsmittel kennen lernen. Dazu gehéren
tungsmaoglichkeiten beispielsweise Einstellungsgrél3en, Kamerabewegun-
gibt es? gen, Perspektiven, Einsatz von Licht, Gerduschen,
Musik oder auch Schnittformen. Dieses neue Wissen
soll praktisch an der Kamera erprobt werden.
Wie kann eine Idee in Dreiecksbiografie: In Dreiergruppen beginnt jeder an 45 min
der Gruppe entwickelt | einer Seite eines Papierdreiecks, eine Biographie fir
werden, so dass dar- eine fiktive Person zu verfassen. Nach drei Minuten
aus eine Biographie fir | wird das Blatt gedreht und die Biographie des Vor-
ein Exposee entsteht? | gangers wird weiterentwickelt etc. Nur Papier und
Zeit setzen der Kreativitat Grenzen. Am Ende tragen
die einzelnen Gruppen ihre Lebensgeschichten vor.
Die Geschichten kénnen eventuell als Grundlage fir
die bendtigten Exposees dienen.
Wie sind Talkshows Analyse Talkshow (Arbeitsblatt): Zusammen mit 60 min
aufgebaut? Wodurch den Schilern werden Ausschnitte zweier Talkshows
entsteht Unterhal- angesehen und auf inhaltlicher und gestalterischer
tung? In welcher Ebene untersucht.
Beziehung stehen die
Personen zueinander
(Moderator, Gaste,
Publikum)? Welche
Gestaltungsformen
in Bild und Ton sind
erkennbar? Welche
Meinungen vermittelt
die Talkshow?
Welches Thema soll in | Brainstorming zur Ideenfindung: Entweder wird auf 30 min
der Talkshow umge- die Ideen aus den Dreiecksbiografien zuriickgegriffen
setzt werden? und diese ausgearbeitet oder die Schiuler entwickeln
neue ldeen.
Welchen Aufbau hat Erstellen eines Handlungsstrangs: Die Schiler su- 60 min

eine Talkshow?

Was ist ein Exposee?
Wie setze ich eine
Idee in ein Exposee
um? Welches Hand-
lungsgerist soll die
Talkshow haben?

chen sich zum Thema passende Studiogaste aus und
schreiben zu jedem ein kurzes Exposee. Die Schiler
entwickeln das dramaturgische Gerlist und Uberlegen
sich, wie sie spannende Unterhaltung erzeugen.
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche verschiedenen
Aufgaben und Arbeits-
bereiche beinhaltet

die Herstellung einer
Talkshow (z. B. Regie,
Schauspieler, Kame-
rateam, Requisite,
Maske, Tontechniker)?
Wozu wird eine Klap-
pe bendtigt?

Aufgaben- und Rollenverteilung fiir den Produktions-
prozess: Die Schiiler Uberlegen, welche Arbeitsberei-
che zur Erstellung einer Talkshow notwenig sind. Es
werden feste Gruppen gebildet, denen im Rahmen
des Produktionsprozesses spezifische Aufgaben zu-
kommen, z. B. Regie, Moderator, Studiogast, Kame-
ra, Ton, Klappe, Schnittliste und Maske/Requisite.

30 min

cher Kriterien werden
bestimmte Szenen flr
die Sendung ausge-
wahlt?

das Filmmaterial gesichtet und ausgewertet. Eventu-
ell missen Szenen wiederholt aufgenommen werden.

3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welchen Sendeaufbau | Talkshow-Quiz (Arbeitsblatt): Jeder Schiler fillt 30 min
hat eine Talkshow? selbstéandig das Talkshow-Quiz aus. Dieses wird im
Was kostet eine Mi- Plenum ausgewertet. Das Quiz dient der Wiederho-
nute Werbung? Was lung von Wissen und soll wahrend der Auswertung
ist eine Quizshow und | noch einmal verschiedene 6konomische Aspekte in
was eine Talkshow? Bezug auf die Produktion von Talkshows ansprechen.
Was kostet eine Talk- | Der Medienpadagoge kann auf Fragen der Schiler
show im Vergleich zu | eingehen und die verschiedenen Themen als Diskussi-
einer Nachrichtensen- | onsgrundlage nutzen.
dung?
Was ist in der Pla- Vorbereiten der Dreharbeiten: Die Schiiler arbeiten 45 min
nungsphase weiter zu | unter medienpadagogischer Anleitung selbstandig.
beachten? Wie wird Die Rollen kénnen besprochen und die ersten (Pro-
ein Produktionsteam be-) Aufnahmen gemacht werden. Dazu gestalten die
koordiniert? Schiler ein Studio, wahlen Requisiten aus und entwi-

ckeln den Drehablauf. Sie kénnen sich in der Aus-

Ubung der verschiedenen Rollen abwechseln. Parallel

erstellt ein Grafikteam von zwei bis drei Schilern ein

Logo, welches ein wesentliches Element der Talk-

show darstellt.
Wie wird der erstell- Produktion — Dreharbeiten: Die Schiiler setzen in 150 min
te Handlungsstrang ihren Rollen den Handlungsstrang filmisch um. Da-
technisch und gestal- | bei leitet der Regisseur die anderen Schiler an. Das
terisch umgesetzt? geschieht am Anfang mit Unterstlitzung des Medien-
Warum wird eine padagogen, im Verlauf der Dreharbeiten aber immer
Szene mehrmals bzw. | selbstandiger. AuRerdem ist es mdglich, im weiteren
aus unterschiedlichen | Hergang auch einmal die Rollen zu tauschen oder in
Perspektiven aufge- andere Rollen hineinzuschllpfen.
nommen?
Wie und anhand wel- Sichten und Auswahl des Materials: Gemeinsam wird | 45 min

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche verschiedenen | Postproduktion: Es werden feste Gruppen gebildet, 30 min
Aufgaben beinhaltet denen im Rahmen der Postproduktion jeweils spezi-
die Erstellung einer fische Aufgaben zukommen, z. B. Schnitt, Abspann,
Talkshow in der Phase | Trailer oder Marketing. Diese Aufgaben werden in
der Postproduktion (z. | paralleler Gruppenarbeit erfillt.
B. Cutter, Musikaus-
wabhl, Erstellung des
Abspanns, Marketing)?
Wie wird das Ma- Die Schiler der Schnittgruppe schneiden nach einer 180 min
terial in die richtige Einflihrung in das Schnittprogramm die einzelnen
Form und Reihenfolge | Szenen. Erst zu diesem Zeitpunkt laufen alle Faden
gebracht? Worin un- der Produktionsphase zusammen. Die Schuler erken-
terscheiden sich Roh- | nen die Bedeutung der verschiedenen Arbeitsschritte
und Feinschnitt? im Aufnahmeprozess (z. B. Wiederholung von Sze-
nen, Wechsel der EinstellungsgréRRe fir Umschnitt)
und lernen weitere Gestaltungsmaoglichkeiten und
-elemente kennen.
Welche Musik ist fur Die Schuler der Trailergruppe suchen passende Mu-
einen Trailer geeig- sik, einen entsprechenden Slogan und filmen die fir
net? Was muss bei den Trailer notwendigen Bilder. Dabei geht es nicht
der Auswahl beach- um personliche Vorlieben, sondern um Inhalt, Bedeu-
tet werden? Welche tung und Wirkung der Talkshow.
typischen Elemente
enthalt ein Trailer?
Was beinhaltet ein Ab- | Die Schiiler der Abspanngruppe erstellen einen
spann? Welche Mog- Abspann, der nicht nur die Namen der Beteiligten
lichkeiten existieren auflistet, sondern diese auch zeigt. Alle Schdler
vor Ort? bekommen die Maoglichkeit, sich vor der Kamera zu
prasentieren.
Welche Mdglichkeiten | Die Schiiler der Marketinggruppe beschéftigen sich
gibt es, die Talkshow | mit dem Inhalt und dem Ziel der Talkshow und erstel-
zu bewerben, um sie len selbstandig verschiedene Werbemittel, wie Plaka-
einer breiteren Offent- | te, eine Wandzeitung oder Flyer.
lichkeit zuganglich zu
machen?
Wie viel Arbeit und Prasentation und Reflexion: Die Schiiler schauen sich | 60 min
Zeit stecken in einem die Talkshow an, stellen die produzierten Werbemate-
Produktionsprozess? rialien vor und diskutieren und reflektieren den Pro-
Erzielt die Talkshow die | duktionsprozess.
beabsichtigte Wirkung?
Wo liegen die Starken
und Schwachen? Hat
die Klasse als Produkti-
onsteam funktioniert?
Was hatte anders oder
besser funktionieren
mUissen? Sind die typi-
schen Elemente einer
Talkshow enthalten?
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i
Landesmedienans

Datum:

Name:

Besonderes

Kennzeichen:

Talkshow-Steckbrief

Mein Tagesablauf heute

12:00 Uhr

13:00 Uhr

14:00 Uhr

15:00 Uhr

16:00 Uhr

17:00 Uhr

18:00 Uhr

Arbeitsblatt — Stripping und Audience Flow

Stripping: Aus der Forschung ist bekannt, dass Zuschauer dazu neigen, nicht umzuschal-
ten, wenn im Anschluss an eine Sendung, die ihnen gefallt, eine Sendung folgt, die eben-
falls ihren Interessen entspricht.

Audience Flow: lasst sich erreichen, indem die Programmplaner moéglichst Sendungen
aufeinander folgen lassen, die dieselben Zuschauer interessieren.

Zeit ARD MDR PRO7 RTL

13:00

13:30

14:00

14:30

15:00

15:30

16:00

16:30

17:00
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TWs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Arbeitsblatt — Analyse Talkshow

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Name der Talkshow

Welches Thema wird
diskutiert?

Was erfahrt der
Zuschauer Uber die
Gaste?

Wer moderiert die
Sendung?

Sitzen oder stehen die
Gaste?

Wie ist die Modera-
torin/ der Moderator
gekleidet?

Welche Musik wurde
am Anfang gespielt?
Warum?

In welchen Situatio-
nen wird sie/er ge-
zeigt?

Beschreibe die Kulisse
und die Dekoration im
Studio (Einrichtung,
Farben etc.)

Was fir eine Stim-
mung strahlt sie/er
aus?

Hat er/sie ein Handmi-
krofon? Wenn ja: Wie
lange benutzt sie/ er
es und warum?

Welcher Ausschnitt geféllt dir am besten? Warum?

Welchen Platz nimmt
sie/er im Studio ein?

Welche Gaste treten
auf? Was tun sie?

Name der Talkshow

216

Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel

Talkshow (Video/Film/Fernsehen) 6. — 12. Klasse

217



Arbeitsblatt — Das Talkshow-Quiz

Der Sendeaufbau einer Talkshow (bitte nummerieren):
() Szenen/Dialoge
() Anmoderation
() Werbung
() Vorspann/Trailer

(

) Abmoderation WE RBU NG

Eine Minute Werbung bei Arabella kostete die Werbetreibenden ca. 10.000 €!
® \weniger
® konnte stimmen
® mehr

Was alles muss bezahlt werden?

® Honorare und Reisekosten flr die Talkgaste
Honorar des Talkmoderators/der Talkmoderatorin
Personalkosten
Verpflegung fir das Publikum
Studiokosten
Technische Ausristung

Wer hat bzw. hatte eine TalksShow? ANtwWort: ...oovvviiiiiiiii i eeeeennns

Arabella

Jackie Chan

Oliver Geissen
Guido Westerwelle

Eine Minute Talkshow kostet durchschnittlich:

® 100 €
® 250¢€
® 1.000 €
Wo begegnet uns Werbung in unserem Alltag? Was sind Wer-
Nachrichten wie die Tagesschau kosten durchschnittlich: betréiger? Keine Macht der Werbung? Wann. we':de“ die teu-
® 500€ ersten Werbesekunden ausgestrahlt? Was ist eine Werbea-
® 1.500€ gentur? Was steckt hinter der AIDA-Formel? Wie funktioniert
® 2.500¢€ ein Ratsel aus Bildern? Wie wird ein Werbespot zu einem nicht

existierenden Produkt erstellt? Lebst du noch oder wirbst du
schon?
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Projektleitfaden:
Werbung
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe:

1. - 6. Klasse

Zielsetzung: Die Kinder sollen befahigt werden, Werbung im Fernsehen zu erkennen, zu
beurteilen, ihre Wirkungen zu benennen und im spielerischen Umgang mit
dem Medium selbst eine kurze Fernsehwerbung zu gestalten. Dartber hinaus
werden im Rahmen des Workshops Kompetenzen in den Bereichen Medien-
nutzung und Mediengestaltung gefoérdert. Zudem tragt der Workshop dazu
bei (im Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsorientier-
ter Medienpadagogik), soziale, kommunikative und Lernkompetenzen zu for-

dern.

1. TAG:
- je b Unterrichtsstunden -

Was ist Werbung? Wo
begegnet mir Uber-

all Werbung in den
Medien und warum?
Welche Werbung ge-
fallt mir und warum?
Wirbt eventuell mein
Medienheld fir ein
Produkt und gefallt mir
das?

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wer ist wer? Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien- | 30 min
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschliel3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem
Monitor kurz ausgewertet werden.
Im Anschluss kann das Kennlernspiel ,Ich fliege zum
Mond...” gespielt werden, um die Namen der Schiler | 15 min
zu festigen.
Welche Medienange- Heldenwascheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 30 min
bote sind fur die Kin- prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
der wichtig, welche liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
nutzen sie? Haben sie | die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
Medienhelden? Was die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
bedeuten die Helden ten.
fur sie?
Was sind Medien? Brainstorming: Die Kinder sollen Werbung definieren 15 min

und den Entstehungsprozess kennen lernen. Dabei
sind Folien zur Entstehung von Werbung, zu Wer-
betragern und zu dem Produktionsprozess hilfreich.
Die Schiler sollen sich bewusst werden, wo lhnen
Uberall Werbung begegnet und wie sie diese aufneh-
men. Sie sollen reflektieren, warum ihnen bestimm-
te Werbung gefallt und andere nicht. Eine Auswabhl
unterschiedlicher Anzeigen kann Impulse geben und
die Diskussion anregen.

Werbung (Video/Film/Fernsehen) 1. — 6. Klasse
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gen eines Werbespots
etwas haben wollen?
Warum wollte ich es
unbedingt haben? Hat
der Gegenstand ge-
halten, was er in der
Werbung versprochen
hat?

aufmalen, die sie aus der Werbung kennen und unbe-
dingt haben mochten. Diese sollen sie mit Werbewor-
tern umschreiben. Die Kinder sollen duf3ern, warum
sie das Produkt gerne haben mdchten. Die Bilder
kénnen aufgehangt werden und als Grundlage fir

die nachsten Tage dienen. AnschlieBend kénnen die
Kinder Uberlegen, ob das Produkt so ist, wie es in der
Werbung dargestellt wird.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was ist Werbung und | Analyse eines Werbespots fiir Kinder (Arbeitsblatt): 45 min
wie erkenne ich Wer- Im Gesprach und mit Hilfe des Arbeitsblatts soll
bung? Was sind die erarbeitet werden, wie Werbung gestaltet ist, wel-
Ziele von Werbung? che Rolle Musik spielt und was die Ziele von Wer-
Worin besteht der bung sind. Die Arbeitsergebnisse sollen auf einer
Unterschied von Wer- | Wandzeitung festgehalten werden. Es stehen zehn
bung und TV-Sendun- | Werbespots zur Auswabhl, einer davon soll analysiert
gen? Wer gibt Wer- werden.
bung in Auftrag, wer
bezahlt sie und warum
strahlen Sender sie
aus? Ist der Tigeren-
tenclub auch eine Art
Werbung? Welche
Werbung ist innerhalb
des Klassenraums
auffindbar? Was sind
typische Werbeworter
oder -slogans? Wie
entsteht Werbung?
Wie bedient man eine | Einfiihrung in die Video-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Kamera? Was gibt es sam mit den Kindern wird Uberlegt, aus welchen
zu beachten? Elementen eine Kamera besteht, wie diese samt
Zubehor aufgebaut ist und funktioniert.
Welche Moglichkeiten | Bilderratsel: Die Kinder werden in zwei Gruppen auf- 30 min
gibt es, bestimmte geteilt und sollen Detailaufnahmen (Detail und Zoom)
Bildausschnitte mit der | von bestimmten ihnen gut bekannten Gegenstanden
Kamera zu zeigen und | machen. Danach sollen die anderen erraten, worum
wie wirken diese? es sich dabei handelt. Nach dem Erraten wird die
jeweilige Auflosung gezeigt (Zoom).
Wann habe ich we- Aufmalen von Produkten: Die Kinder sollen Produkte | 45 min

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie verandern sich Geriichtekiiche: Vier Freiwillige verlassen den Raum. 15 min
Informationen durch Im Raum wird ein Zeitungsartikel vorgelesen. Ein
ihre Weitergabe? Wie Schuler merkt sich den Inhalt und hat die Aufga-
glaubhaft sind Infor- be, diesen an den nachsten, der den Raum betritt,
mationen? Kann so weiterzugeben. Dieser gibt die Informationen an
etwas in der Medien- den nachsten weiter usw. Danach wird das Original
landschaft in Deutsch- | erneut vorgelesen und gemeinsam Uberlegt, was sich
land geschehen? an der Geschichte verandert hat und aus welchen
Grinden. Dabei nimmt der Medienpadagoge Bezug
auf den Wahrheitsgehalt von Informationen.
Wie gestalte ich einen | Ideenfindung, Produkt erfinden und bewerben: Die 45 min
Werbespot? Wie errei- | Kinder sollen in Gruppen Uberlegen, welches Pro-
che ich, dass jemand dukt sie bewerben méchten. Das kann durchaus
das Produkt kauft? ein Fantasieprodukt sein. Dadurch kann vermieden
werden, dass sich die Kinder zu sehr an bekann-
ten Werbespots orientieren. Die Kinder sollen sich
Uberlegen, welche Eigenschaften das Produkt haben
soll, fur welche Zielgruppe das Produkt gedacht ist
und welche Geflihle das Produkt vermitteln soll. Sie
sollen beraten, wie das Produkt dargestellt werden
kann (z. B. in eine Geschichte eingebunden, in scho-
nen Farben dargestellt oder mit Musik unterlegt). Die
Ideen werden im Anschluss prasentiert. Danach kann
durch eine demokratische Abstimmung entschieden
werden, welche Produkte als Werbespots realisiert
werden.
Worauf muss beim Fil- | Film ,Bildsprache im Videofilm”: Die Teilnehmer 30 min
men geachtet werden? | sollen verschiedene mediale und kiinstlerisch-astheti-
Welche Gestaltungs- sche Gestaltungsmittel kennen lernen. Dazu gehoéren
moglichkeiten gibt es? | beispielsweise Einstellungsgrof3en, Kamerabewegun-
Welche Wirkung koén- gen, Perspektiven, Einsatz von Licht, Gerduschen,
nen diese erzielen und | Musik oder auch Schnittformen. Dieses neue Wissen
wie mussen sie dafur soll praktisch an der Kamera erprobt werden.
eingesetzt werden?
Wie wird eine Kame- Praktische Ubungen zum Thema Trick: Die Kinder 45 min

rabedient? Wie kann
durch die Wahl der
Perspektiven mani-
puliert werden? Wie
entstehen Trickeffekte
im Fernsehen?

experimentieren mit der Kamera. Sie fihren unter
Anleitung z. B. den Stopp-Trick und den 90°-Winkel-
Trick (Bergsteigertrick, Wassertrick) aus oder machen
Aufnahmen aus Frosch- und Vogelperspektive.

222

Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel

Werbung (Video/Film/Fernsehen) 1. — 6. Klasse

223



TWs

Thiringer
Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

ler vor der Kamera,
wenn sie Mimik und
Gestik zum Einsatz
bringen? Welche Ka-
meraperspektiven gibt
es und wie wirken sie
sich auf das Bild aus?

einem Adjektiv und schliipfen in diese Rolle. Dabei
kann ein zu sprechender Satz (,Am Sonntag kommt
meine Tante zu Besuch.”) hilfreich sein. Sie filmen
sich gegenseitig und sehen sich dabei auf dem Moni-
tor.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kann eine Ge- Sequenz-Puzzle ,Das Schaf entdeckt die andere 15 min
schichte filmisch Seite der Wiese”: Eine kurze Sequenz wurde in die
sinnvoll umgesetzt einzelnen Einstellungen zerlegt und ist durcheinander-
werden? Welche Ein- geraten. Die Schiler sollen die Einstellungen wieder
stellungen sind nétig, in eine sinnvolle Reihenfolge bringen. Anschlie3end
um einen bestimmten | werden die Ergebnisse prasentiert und diskutiert.
Sinn zu erzeugen? Die Methode dient als Grundlage zur Erstellung eines
Was passiert, wenn Storyboards. Ziel ist es, den Schuilern bewusst zu
man die Kartchen ver- | machen, dass eine Szene nicht nur in einer einzigen
tauscht? Einstellung umzusetzen ist, sondern in der Kombina-

tion verschiedenster Einstellungen viel spannender

wirken kann.
Was ist ein Story- Storyboard: Die Kinder sollen die Idee fir ihren Wer- 45 min
board? Wozu wird befilm bildlich in ein Storyboard umsetzen. Dieses
es benoétigt und wie dient, ahnlich wie ein Drehbuch, als Orientierung bei
kann eine Idee in ein den Aufnahmearbeiten.
Storyboard umgesetzt
werden?
Wie wirken die Schi- Rollenspiele: Die Schiiler ziehen ein Kartchen mit 30 min

3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kann ein Story- Vorbereitung der Aufnahmearbeiten: Die Kinder 30 min
board filmisch umge- arbeiten unter medienpadagogischer Anleitung selb-
setzt werden? Was standig. Die Rollen (Regie, Schauspieler, Kamera,
gibt es dabei zu be- Ton, Schnittliste, Klappe) kédnnen besprochen und die
achten? ersten (Probe-)Aufnahmen gemacht werden. Die Kin-

der kénnen sich in der Ausiibung der verschiedenen

Rollen abwechseln.
Wie wird ein Wer- Gestaltung eines Werbespots — Dreharbeiten: Die 135 min
bespot produziert? Kinder setzen das Storyboard filmisch um. Sie begin-
Welche technischen nen die Dreharbeiten in den verteilten Rollen. Bei den
und gestalterischen Aufnahmen beziehen sie ihr Wissen Uber verschiede-
Voraussetzungen sind | ne Gestaltungsmittel und ihre Wirkungen mit ein. Sie
fir den Drehtag zu wenden dabei sowohl technische als auch kinstleri-
schaffen? Wie wird sche Fahigkeiten und Fertigkeiten an.
ein Drehtag geplant?
Welche Requisiten
werden am Set beno-
tigt? Wozu wird eine
Klappe gebraucht?
Warum wird eine
Szene mehrmals bzw.
aus unterschiedlichen
Perspektiven aufge-
nommen?
Wie und anhand wel- Sichten und Auswahl des Materials (kann auch par- 45 min
cher Kriterien werden allel zum Dreh erfolgen): Im Klassenverband wird das
Szenen flr den spate- | Filmmaterial gesichtet und ausgewertet. Eventuell
ren Spot ausgewahlt? | missen Szenen wiederholt aufgenommen werden.

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Bewegungsspiel zur
Auflockerung

Spiel ,,Obstsalat”: Die Kinder entscheiden sich fir
drei Obstsorten und der Spielleiter ordnet den im
Kreis sitzenden Kindern jeweils den ,Apfel”, die
~Banane” oder die ,Kiwi” zu. Wahrend alle Kinder auf
einem Stuhl Platz genommen haben, steht der Spiel-
leiter in der Mitte des Sitzkreises und ruft eine Obst-
sorte auf. Sofort missen alle Kinder, die dieser Obst-
sorte angehdren, die Platze tauschen. Dabei versucht
der Spielleiter, einen Sitzplatz zu erreichen. Da es
einen Stuhl zu wenig gibt, bleibt ein Kind Gbrig, wel-
ches dann eine andere Obstsorte ausrufen kann und
sich schnell wieder einen neuen Platz suchen muss
usw. Wenn ,,Obstsalat” gerufen wird, missen sich
alle Kinder einen neuen Platz suchen. Dieses Spiel ist
gut abzuwandeln und damit jeden Tag in einer ande-
ren Version (Gemisesalat, Kabelsalat) spielbar.

15 min

4. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Warum entstehen
beim Hoéren von Stim-
men, Gerduschen oder
Filmmusik Bilder im
Kopf? Was fir Bilder
sind das? Sind es bei
jedem die gleichen?
Welche Geflihle weckt
z. B. Filmmusik in uns
und warum? Welche
Musik sollte man fur
einen Werbespot be-
nutzen?

Innere Bilder: Verschiedene Ausschnitte aus Filmen
werden ohne Bild vorgespielt. Dabei entstehen Bil-
der im Kopf der Zuhorer. Diese werden beschrieben,
gezeichnet oder einfach erzahlt, ausgetauscht und
diskutiert. Danach kann der Ausschnitt noch einmal
mit Bild angeschaut werden.

30 min
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TWs

Thiiringer

Landesmedienans talt

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie wird das Ma- Postproduktion des Werbespots — Schnitt: Die Auf- 135 min
terial in die richtige nahmen werden gesichtet, Kommentare geschrieben,
Form und Reihenfol- Musik ausgewahlt und die Szenen geschnitten. Die
ge gebracht? Worin Schiler erhalten im Klassenverband eine Einfiihrung
unterscheiden sich in das Schnittprogramm. Im Anschluss schneiden
Roh- und Feinschnitt? | die Gruppen nacheinander ihre Werbespots. Erst zu
Welche Bedeutung ha- | diesem Zeitpunkt laufen alle Faden der Produktions-
ben Musik und Gerédu- | phase zusammen. Die Schiler erkennen die Bedeu-
sche? Wie wirken sie? | tung der verschiedenen Arbeitsschritte im Aufnah-
Welche Mdoglichkeiten | meprozess (Wiederholung von Szenen, Wechsel der
gibt es, ein filmisches | EinstellungsgréRe fir Umschnitt) und lernen weitere
Produkt zu prasentie- Gestaltungsmoglichkeiten und -elemente kennen.
ren und einer breiteren | Die restlichen Schiiler kénnen parallel dazu Gruppen
Offentlichkeit zugang- | furr die Bereiche ,Abspann” und ,Prasentation” (An-
lich zu machen? zeigen und weitere Werbematerialien fiir das Produkt
erarbeiten) bilden.
Gibt es unterschied- Parallel zum Schnitt: 60 min
liche Werbespots fir Zwei Werbespots analysieren (Arbeitsblatt): In Grup-
Madchen und Jun- pen werden zwei Spots angeschaut. In einem Wer-
gen? Wodurch un- bespot werden Jungen als Zielgruppe umworben
terscheiden sich die und in dem anderen Madchen. In einem Gesprach
Werbespots (Farben, und anhand des Arbeitsblatts soll erértert werden,
Darsteller etc.)? Wie wodurch sich die Werbespots unterscheiden. Als
sind die Madchen und | Schwerpunkt soll herausgearbeitet werden, wie die
wie die Jungen darge- | Jungen und Madchen dargestellt sind und ob dieses
stellt? Entspricht die Bild der Realitat entspricht. Die Ergebnisse kénnen
geschlechtsspezifische | auf einer Wandzeitung festgehalten werden. Des
Darstellung der Reali- Weiteren kann mit den Kindern Gberlegt werden, wa-
tat? rum die Werbebranche so arbeitet und welches Ziel
damit verfolgt wird.
Wie viel Arbeit und Prasentation und Reflexion: Die Schiiler schauen sich | 60 min

Zeit stecken in einem
Produktionsprozess?
Erzielen die Werbe-
spots die beabsichtig-
te Wirkung? Wie wiir-
de sich das Produkt
verkaufen? Hat die
Klasse als Produkti-
onsteam funktioniert?
Wo liegen Starken und
Schwachen? Was hat-
te anders oder besser
funktionieren missen?

die geschnittenen Spots an, stellen die produzierten
Werbematerialien vor und diskutieren und reflektieren
den Produktionsprozess. Sie sollen dul3ern, was sie
Uber Werbung gelernt haben. Die Ergebnisse konnen
auf einer Wandzeitung festgehalten werden.
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Arbeitsblatt — Werbung fiir Madchen und Jungen

Warum hat mir der Werbespot gefallen/nicht gefallen?

Madchen Jungen

228 Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel

WERBUNG

Wo begegnet uns Werbung in unserem Alltag? Was sind Wer-
betrdger? Keine Macht der Werbung? Wann werden die teu-
ersten Werbesekunden ausgestrahlt? Was ist eine Werbea-
gentur? Was steckt hinter der AIDA-Formel? Wie funktioniert
ein Ratsel aus Bildern? Wie wird ein Werbespot zu einem nicht
existierenden Produkt erstellt? Lebst du noch oder wirbst du
schon?

7.-10. Klasse




Projektleitfaden:
Werbung
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe:

7. - 10. Klasse

Zielsetzung: Die Schilerinnen und Schdler sollen befahigt werden, Werbung zu beurteilen,
ihre Wirkungen und Einflisse zu erkennen, zu benennen und diese kritisch zu
hinterfragen. Dabei sollen die Schiler ihr eigenes Konsumverhalten reflektie-
ren. Durch die Gestaltung eines eigenen Werbespots sollen die Schiler das
Wissen tber Werbung handlungsorientiert umsetzen. Dartber hinaus werden
im Rahmen des Workshops Kompetenzen in den Bereichen Mediennutzung
und Mediengestaltung gefordert. Zudem tragt der Workshop dazu bei (im
Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Me-
dienpadagogik), soziale, kommunikative und Lernkompetenzen zu férdern.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wer ist wer?

Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien-
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschliel3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem
Monitor kurz ausgewertet werden.

Im Anschluss kann das Kennlernspiel ,Ich fliege zum
Mond...” gespielt werden, um die Namen der Schdler
zu festigen.

30 min

15 min

Welche Medienange-
bote sind fir die Schi-
ler wichtig, welche
nutzen sie? Haben sie
Medienhelden? Was
bedeuten die Helden
far sie?

Heldenwascheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern
prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
ten.

45 min

Wo begegnet mir
Uberall Werbung?
Welche Werbung ge-
fallt mir und warum?
Welche gefallt mir
nicht? Wirbt eventuell
mein Medienheld fir
ein Produkt und gefallt
mir das?

Brainstorming: Die Schiler sollen sich bewusst wer-
den, wo lhnen Uberall Werbung begegnet und wie
sie diese aufnehmen. Sie sollen reflektieren, warum
ihnen bestimmte Werbung gefallt und andere nicht.
Eine Auswahl unterschiedlicher Anzeigen kann Impul-
se geben und die Diskussion anregen.

30 min
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mation verschiedene
Wirkungen hervorru-
fen? Wie wichtig ist
die Stimmlage eines
Fernsehsprechers?
Wie muss ein Werbe-
Sprecher klingen?

hen Kartchen, auf dem ein Adjektiv zu lesen ist. Sie
sollen einen gleichbleibenden Satz so sprechen, dass
er bspw. traurig, vertraumt, interessiert etc. klingt.
Die Gruppe hat die Aufgabe, die Stimmung zu erra-
ten. Das Material kann mit der Kamera mitgeschnit-
ten und ausgewertet werden.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie viel Werbung wird | Werbung in und rund um die Daily Soap ,,Gute Zei- 90 min
gesendet? Welche ten, schlechte Zeiten” (Arbeitsblatt): Gemeinsam
Werbespots laufen wird mit den Schilern die Sendung angeschaut.
rund um die Sendung Wichtig ist dabei die Werbung, die vor, wahrend und
und warum? Welche nach der Sendung lauft. In einem Protokoll sollen die
Arten von Fernseh- Schiller das Gesehene in Werbung und eigentliche
werbung gibt es? Wer | Sendung unterteilen. In einem Gespréach werden die
gibt Werbung in Auf- Ergebnisse erortert. Ziel dabei ist, die Arten von Fern-
trag, wer bezahlt diese | sehwerbung rund um GZSZ herauszuarbeiten und zu
und warum strahlen erkennen.
Sender diese aus?
Wie bedient man eine | Einfiihrung in die Video-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Kamera? Was gibt es sam mit den Schulern wird Uberlegt, aus welchen
zu beachten? Elementen eine Kamera besteht, wie diese samt
Zubehor aufgebaut ist und funktioniert. |hr Wissen
setzen die Schiler Schritt flr Schritt an der Kamera
um.
Wie kann eine Infor- Rollenspiel - Stimme und Stimmung: Die Schiler zie- | 45 min

oniert Werbung? Was
sind die Ziele von Wer-
bung? Soll ein Produkt
oder ein Gefihl ver-
kauft werden? Warum
kaufen Jugendliche
das Produkt? Ent-
spricht die Darstellung
der Realitat? Welche
Rolle spielt Musik in
der Werbung?

mit den Schilern wird ein Werbespot fir eine jugend-
liche Zielgruppe auf inhaltlicher Ebene (Zielgruppen-
bestimmung, Werbebotschaft, Emotion und Inten-
tion) und gestalterischer Ebene (Bild, Ton, Schnitt)
untersucht. Fir die Analyse kann das Arbeitsblatt
hilfreich sein.

Bei alteren Jugendlichen kann es sich durchaus um
einen Werbespot handeln, der fiir Alkohol oder teure
Markenkleidung wirbt.

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Ratsel: Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte mit rat- | 15 min
selhaftem Ausgang. Die Schiler miissen danach mit
Ja-/Nein-Fragen herausfinden, was passiert ist.
Wie wirkt und funkti- Analyse eines Werbespots (Arbeitsblatt): Zusammen | 60 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was ist Werbewir- Diskussion: In einer Diskussion sollen die Ergebnisse 30 min
kung? Was besagt die | der Analysen noch einmal aufgegriffen werden und
AIDA-Formel? Wann das Problem mit den Schiilern thematisiert werden,
habe ich wegen eines | warum bestimmte Markenkleidung ,in” und andere
Werbespots etwas Kleidung ,out” ist und das Tragen der Kleidung die
haben wollen? Warum | Zugehorigkeit zu einer Peer Group bestimmt. Die
wollte ich es unbe- Schiiler sollen erkennen, dass sie durch Werbung auf
dingt haben? Identifi- ein Produkt aufmerksam werden, bestimmte Interes-
ziere ich mich mit dem | sen und Winsche ausgeldst werden und sie schliel3-
Produkt? lich das Produkt erwerben moéchten (AIDA Formel).
Wie gestalte ich einen | Produkt ausdenken und bewerben: Auf der Grundlage | 60 min
Werbespot und wie der Ergebnisse Uberlegen sich die Schiler in Klein-
erreiche ich, dass gruppen ein Produkt, welches sie bewerben méch-
jemand das Produkt ten. Sie bedenken, welche Eigenschaften das Pro-
kauft? dukt haben soll, fir welche Zielgruppe das Produkt
gedacht ist, welches Image und welche Geflihle das
Produkt vermitteln soll und wie die Botschaft wirken
soll, z. B. als Sachinformation oder Appell an die Ver-
nunft, Experten sprechen lassen, angenehme Geflihle
oder unangenehme Geflhle erzeugen, das Produkt
als Ausweg darstellen oder eine humorvolle Darstel-
lung. Die Schduler Gberlegen, wie das Produkt darge-
stellt wird. Dabei kdnnen kiinstlerische und astheti-
sche Grundlagen aus dem Kunstunterricht eine Rolle
spielen. Im Anschluss prasentieren die Gruppen ihr
Produkt vor der Jury, also dem Rest der Klasse. Nach
den Prasentationen kann durch eine demokratische
Abstimmung entschieden werden, welche Produkte
in den kommenden Tagen in Werbespots umgesetzt
werden sollen.
Worauf muss beim Fil- | Film ,Bildsprache im Videofilm”: Die Teilnehmer 30 min
men geachtet werden? | sollen verschiedene mediale und klinstlerisch-astheti-
Welche Gestaltungs- sche Gestaltungsmittel kennen lernen. Dazu gehéren
moglichkeiten gibt es? | beispielsweise Einstellungsgrof3en, Kamerabewegun-
Welche Wirkung kén- gen, Perspektiven, Einsatz von Licht, Gerduschen,
nen diese erzielen und | Musik oder auch Schnittformen. Dieses neue Wissen
wie mussen sie dafur soll praktisch an der Kamera erprobt werden.
eingesetzt werden?
Wie kann eine Ge- Sequenz-Puzzle ,Das Schaf entdeckt die andere 15 min

schichte filmisch
sinnvoll umgesetzt
werden? Welche Ein-
stellungen sind noétig,
um einen bestimmten
Sinn zu erzeugen?
Was passiert, wenn
man die Kartchen ver-
tauscht?

Seite der Wiese”: Eine kurze Sequenz wurde in die
einzelnen Einstellungen zerlegt und ist durcheinander
geraten. Die Schiiler sollen die Einstellungen wieder
in eine sinnvolle Reihenfolge bringen. Anschliel3end
werden die Ergebnisse prasentiert und diskutiert.

Die Methode dient als Grundlage zur Erstellung eines
Storyboards. Ziel ist es, den Schilern bewusst zu
machen, dass eine Szene nicht nur in einer einzigen
Einstellung umzusetzen ist, sondern in der Kombina-
tion verschiedenster Einstellungen viel spannender
wirken kann.
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Was ist ein Story-
board? Wozu wird es
bendtigt? Wie kann
eine ldee in ein Sto-
ryboard umgesetzt
werden?

Erstellen eines Storyboards: Die Schiler sollen die
Idee fir ihren Werbefilm bildlich in einem Storyboard
umsetzen. Dieses dient als Grundlage fir die Aufnah-
mearbeiten.

60 min

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie und anhand wel-
cher Kriterien werden
Szenen flir den spéte-
ren Film ausgewahlt?

Sichten und Auswahl des Materials: Im Klassenver-
band wird das Filmmaterial gesichtet und ausgewer-
tet. Eventuell missen Szenen wiederholt aufgenom-
men werden.

45 min

bespot produziert?
Welche technischen
und gestalterischen
Voraussetzungen sind
far den Drehtag zu
schaffen? Wie wird
ein Drehtag geplant?
Welche Requisiten
werden am Set bend-
tigt? Wozu wird eine
Klappe gebraucht?
Warum wird eine
Szene mehrmals bzw.
aus unterschiedlichen
Perspektiven aufge-
nommen? Wie und an-
hand welcher Kriterien
werden Szenen fir
den Spot ausgewahlt?

Schdiler setzen das Storyboard filmisch um. Sie be-
ginnen die Dreharbeiten in den verteilten Rollen. Bei
den Aufnahmen beziehen sie ihr Wissen Uber ver-
schiedene Gestaltungsmittel und ihre Wirkungen mit
ein. Sie wenden dabei sowohl technische als auch
kinstlerische Fahigkeiten und Fertigkeiten an. Es
kédnnen auch zwei Teams an unterschiedlichen Wer-
bespots parallel arbeiten.

Wenn mehrere Spots in unterschiedlichen Gruppen
realisiert werden, kann auch parallel zu den Drehar-
beiten ein Team schon einmal mit der Postproduktion
beginnen.

3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Warum entstehen Innere Bilder: Verschiedene Ausschnitte aus Filmen 30 min
beim Héren von Stim- | werden ohne Bild vorgespielt. Dabei entstehen Bil-
men, Gerduschen oder | der im Kopf der Zuhorer. Diese werden beschrieben,
Filmmusik Bilder im gezeichnet oder einfach erzahlt, ausgetauscht und
Kopf? Was fir Bilder diskutiert. Danach kann der Ausschnitt noch einmal
sind das? Sind es bei mit Bild angeschaut werden.
jedem die gleichen?
Welche Geflihle weckt
z. B. Filmmusik in uns
und warum?
Wie kann ein Story- Vorbereitung der Aufnahmearbeiten: Die Schiler 60 min
board filmisch umge- arbeiten unter medienpadagogischer Anleitung selb-
setzt werden? Was standig. Die Rollen (Regie, Schauspieler, Kamera,
gibt es dabei zu be- Ton, Schnittliste, Klappe) kénnen besprochen und
achten? Wie werden die ersten (Probe-)Aufnahmen gemacht werden. Die
die Aufnahmearbeiten | Schiler kénnen sich in der Ausiibung der verschie-
geplant? Wer Uber- denen Rollen abwechseln. Des Weiteren wird zusam-
nimmt welche Rolle? men noch einmal das Drehbuch besprochen und ein

Drehplan erstellt.
Wie wird ein Wer- Gestaltung eines Werbespots — Dreharbeiten: Die 135 min

4. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was wurde gestern Nachtrag: Die Teilnehmer fassen zusammen, was am | 10 min
gemacht? Wie kann es | vergangenen Projekttag realisiert wurde und was sich
heute weitergehen? nun anschlieRen kdénnte.
Wie wird das Ma- Schnitt der Werbespots — Postproduktion: Die Auf- 200 min
terial in die richtige nahmen werden gesichtet, Kommentare geschrieben
Form und Reihenfol- und die Musik ausgewahlt. Nach einer Einfiihrung in
ge gebracht? Worin das Schnittprogramm werden die Szenen der Werbe-
unterscheiden sich spots geschnitten. Die Schiler gestalten in wechseln-
Roh- und Feinschnitt? | der Gruppenarbeit ihren Werbespot am Schnittplatz.
Welche Bedeutung ha- | Sie erkennen, dass sich die verschiedenen Sequenzen
ben Musik und Gerdu- | erst am Schnittplatz zu einem Spot verbinden.
sche? Wie wirken sie? | Die restlichen Schiiler bilden Gruppen flr die Bereiche
Welche Mdéglichkeiten | ,,Abspann” und ,Marketing”.
gibt es, ein filmisches
Produkt zu prasentie-
ren und einer breiteren
Offentlichkeit zugang-
lich zu machen?
Was beinhaltet ein Ab- | Parallel zum Schnitt:
spann? Welche Még- Die Schiiler der Abspanngruppe erstellen im Gegen-
lichkeiten existieren satz zu grol3en Filmproduktionen einen Abspann, der
vor Ort? nicht nur die Namen der Beteiligten erfasst, sondern

die Personen auch zeigt.
Welche Moglichkeiten | Parallel zum Schnitt:
gibt es, ein filmisches | Die Schiler der Marketinggruppe beschaftigen sich
Produkt zu prasentie- mit der Vermarktung ihres Spots und erstellen selb-
ren und einer breiteren | standig verschiedene Werbemittel, wie Plakate oder
Offentlichkeit zugang- | Flyer fur das Produkt.
lich zu machen?
Wie viel Arbeit und Prasentation und Reflexion: Die Schiler sehen sich 60 min

Zeit stecken in einem
Produktionsprozess?
Erzielen die Werbe-
spots die beabsich-
tigte Wirkung? Wo
liegen Starken und
Schwachen? Was hat-
te anders oder besser
funktionieren missen?

die Werbespots an, stellen die produzierten Materiali-
en vor und diskutieren und reflektieren den Produkti-
onsprozess. Es soll herausgearbeitet werden, was die
Schiler Gber Werbung gelernt haben. Zudem sollen
sie Positives und Negatives mit Hilfe von Ampelkart-
chen festhalten.
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Werbung (Video/Film/Fernsehen) 7. — 10. Klasse
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O[S,
Arbeitsblatt — Protokoll Werbung
in und rund um eine Folge ,,Gute Zeiten, schlechte Zeiten”

Aufgabe: Trage in der ersten Spalte der Tabelle die zeitliche Dauer der TV-Werbung
und (wenn moglich) die zeitliche Dauer der indirekten Werbung innerhalb der
Soap ein. In der anderen Spalte notierst du jeweils, worum es sich dabei ge-
nau handelt.

Zeit Beschreibung/Art der Werbung
236
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Arbeitsblatt — Analyse Werbung

Inhaltsanalyse

Was wird beworben?

Wie wird es beworben (Handlung, Inhalt)?

Welche Zielgruppe soll angesprochen werden? Woran ist das erkennbar?

Welche Werbebotschaft soll verbreitet werden?

Welche Emotionen werden ausgelost? Welches Image soll mit dem Produkt verknipft
werden?

Werbung (Video/Film/Fernsehen) 7. — 10. Klasse 237



Analyse der Bild- und Tonebene

Wie ist der Werbespot gestaltet?

... auf der Bildebene

(Einstellung, Perspektiven, Bewegung, Beleuchtung, Farbgestaltung): WI RKU NG “VON BILDE RN
UND MOGLICHKEITEN
DER MANIPULATION

... auf der Tonebene
(on/off, Sprache, Musik, Gerausche):

.. in der Nachbearbeitung
(Schnittfrequenz, Montageformen, Blenden, Special Effects):

Was ist wahr am Wahrnehmen? Gekippte Bilder? Welche Még-
lichkeiten des Filmschnitts gibt es? Frosch vs. Vogel? Wie wirkt
was bei wem? Was heif3t hier dokumentarisch? Warum gibt
es immer mindestens zwei Seiten? Welche Einstellungsgrofien
gibt es? Was hat Motiv mit Motivation zu tun? Warum geben
manche Bilder Rétsel auf?
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Projektleitfaden:
Wirkung von Bildern und Mdéglichkeiten der Manipulationen
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe: 5. — 12. Klasse

Zielsetzung: In diesem Workshop sollen sich die Teilnehmer mit der eigenen Wahrneh-

mung auseinandersetzen und erkennen, wie einfach Bilder durch Tricks und
Bildausschnitte manipulierbar sind. Dabei sollen sie unterschiedliche Wir-
kungsdimensionen kennenlernen und durch praktische Ubungen selbst Bei-
trage manipulieren. Darlber hinaus werden im Rahmen des Workshops Kom-
petenzen in den Bereichen Mediennutzung und Mediengestaltung gefdérdert.
Zudem tragt der Workshop dazu bei (im Sinne einer langerfristigen generellen
Zielsetzung handlungsorientierter Medienpadagogik), soziale, kommunikative
und Lernkompetenzen zu fordern.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wer ist wer? Vorstellungsrunde mit der Videokamera: Der Medien- | 30 min
padagoge stellt sich und die TLM vor. Anschliel3end
filmen die Teilnehmer ihre eigene Vorstellung gegen-
seitig. Das aufgenommene Material kann auf einem
Monitor kurz ausgewertet werden.
Im Anschluss kann das Kennlernspiel ,Ich fliege zum
Mond...” gespielt werden, um die Namen der Schiler | 15 min
zu festigen.
Welche Medienange- Heldenwaéscheleine: Aus einer Vielzahl von Bildern 30 min
bote sind flr die Schi- | prominenter TV-Figuren und -Personen werden be-
ler wichtig, welche liebte und unbeliebte herausgesucht, vorgestellt und
nutzen sie? Haben sie | die Wahl begriindet. Die entstehende Diskussion hilft,
Medienhelden? Was die genannten Fragen aufzuwerfen und zu beantwor-
bedeuten die Helden ten.
fur sie?
Was sind Medien? Medientorte und Diskussion: Die Mediennutzung 30 min
Wann und wie oft nut- | soll am Beispiel eines Wochentages mit Hilfe eines
ze ich welche Medien? | Tortendiagramms dargestellt werden. Die entste-
Warum nutze ich Me- hende Diskussion hilft dabei, sich mit dem eigenen
dien? Medienkonsum und dem der anderen kritisch ausein-
anderzusetzen.
Kénnen Bilder zwei Kippbilder: Je nach Betrachtungsweise sind auf jeder | 15 min
Gesichter haben? Grafik unterschiedliche, ein oder mehrere Bilder bzw.
Warum interpretiert Figuren erkennbar.
jeder Mensch ein Bild
anders?
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Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie bedient man eine | Einfiihrung in die Video-Aufnahmetechnik: Gemein- 15 min
Kamera? Was gibt es sam mit den Schiilern wird Uberlegt, aus welchen
zu beachten? Elementen eine Kamera besteht, wie diese samt
Zubehor aufgebaut ist und funktioniert. |hr Wissen
setzen die Schiler Schritt fir Schritt an der Kamera
um.
Wie kdénnen Bilder ma- | Zwei Seiten: In zwei Gruppen werden unabhéangig 45 min
nipuliert werden? Wie | voneinander einmal nur die positiven und einmal nur
und unter welchen die negativen Aspekte eines Themas, Objekts gefilmt
Bedingungen wirken und aufgezeigt. Im Anschluss werden die Aufnah-
Bilder? Wie kénnen men gemeinsam angeschaut und ausgewertet. Den
Wirkungen gezielt be- | Schilern soll bewusst werden, wie Wirkungen ganz
einflusst werden? gezielt beeinflusst werden kénnen.
Worauf muss beim Fil- | Film ,Bildsprache im Videofilm”: Die Teilnehmer 30 min
men geachtet werden? | sollen verschiedene mediale und klinstlerisch-astheti-
Welche Gestaltungs- sche Gestaltungsmittel kennen lernen. Dazu gehoéren
maoglichkeiten gibt es? | beispielsweise Einstellungsgréfien, Kamerabewegun-
Welche Wirkung kon- gen, Perspektiven, Einsatz von Licht, Gerduschen,
nen diese erzielen und | Musik oder auch Schnittformen.
wie mussen sie dafur
eingesetzt werden?
Welche Maoglichkeiten | Bilderrdtsel: Die Schiler nehmen in zwei Gruppen 60 min

gibt es, nur bestimmte
Bildausschnitte zu zei-
gen? Was kann durch
die Kamera gezeigt
werden? Welche Bild-
ausschnitte kénnen
gewahlt werden?

Details aus ihrer Schule auf. Zur spateren Auflésung
sollte auch die Totale des Gegenstandes aufgenom-
men werden. Das kann auch durch einen Zoom erfol-
gen. Im Anschluss muss die jeweils andere Gruppe
erraten, was das gewahlte Objekt sein kénnte.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kénnen Bilder Vertonung von Texten: Die Schiler sollen Bilder kom- | 60 min
unterschiedlich kom- mentieren. Dazu kénnen Fotos aus Zeitschriften oder
mentiert werden? die Bilder der Ubung ,Zwei Seiten” genutzt werden.
Entspricht die erzielte Die Bilder werden von den Schilern auf verschiede-
Wirkung der beabsich- | ne Weise, einmal positiv, einmal negativ und einmal
tigten Wirkung? rein sachlich, mit einem Kommentartext versehen. Im
Anschluss werden die Texte prasentiert und auf ihre
Wirkung hin untersucht.
Welche Rolle spielt Melodien raten: Verschiedene Film- und TV-Melodien | 20 min
Musik im Film? Wel- werden gemeinsam angehort. Die Schuler sollen
che Sendungen erraten, zu welcher Serie bzw. zu welchem Film die
kennen die Schaler? Musik gehort und welche Stimmungen die Titel ver-
Welche Stimmung ver- | mitteln.
mitteln Melodien von
unbekannten Sendun-
gen oder Filmen?
Wie und warum wird Einfiihrung in die Moglichkeiten des Video- und 15 min
das aufgezeichnete Audioschnitts: Das Prinzip des Schneidens und das
Material eingespielt? Schnittprogramm wird im Klassenverband erklart.
Wie wird es in die Praktische Ubung: Unter medienpadagogischer An- 90 min
richtige Form und leitung schneiden die Schiiler (in zwei Gruppen) dann
Reihenfolge gebracht? | selbstandig ihr aufgenommenes Material der Methode
Worin unterschei- ~Zwei Seiten” oder das der Methode ,Bilderratsel”.
den sich Roh- und AuBerdem kénnen die Bilder im Anschluss durch
Feinschnitt? Welche einen Kommentar und Musik vertont werden.
Wirkung hat Musik auf
den Film?
Was heil3t dokumen- Parallel dazu Film ,Was heiBt hier dokumentarisch?”: | 45 min

tarisch? Wie konnen
Bilder unterschiedlich
kommentiert werden?

Parallel zum Schnitt sehen sich die beiden Schiler-
gruppen (nacheinander) den Film ,Was heil3t hier
dokumentarisch?” an und diskutieren diesen.

3. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Ratsel: Der Spielleiter erzahlt eine Geschichte mit rat- | 25 min
selhaftem Ausgang. Die Schiler miissen danach mit
Ja-/Nein-Fragen herausfinden, was passiert ist.
Wie kann durch die Praktische Ubungen zum Thema Trick: Die Schiiler 60 min

Wahl der Perspektiven
manipuliert werden?
Wie entstehen Trickef-
fekte im Fernsehen?

experimentieren mit der Kamera. Sie fihren unter
Anleitung z. B. den Stopp-Trick und den 90°-Winkel-
Trick (Bergsteigertrick, Wassertrick) aus oder machen
Aufnahmen aus Frosch- und Vogelperspektive.

Wie kénnen aus den
gleichen Bildern unter-
schiedliche Geschich-
ten entstehen? Wann
sind die Geschichten
am spannendsten?
Wodurch entsteht
Spannung?

Foto-Story: Die Schiiler gestalten mit einer Auswahl
an Fotos oder Bildern einzeln oder in Kleingruppen
Handlungsverlaufe nach ihren eigenen Vorstellun-
gen und schreiben ihre Geschichte dazu auf. Bei der
anschlieBenden Prasentation kdnnen alle Geschichten
vorgestellt werden.

60 min
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Was soll der Beitrag
aussagen und errei-
chen? Welche filmi-
schen Effekte kénnen
mit welcher Wirkung
verwendet werden?
Wie kdénnte der Bei-
trag kommentiert
werden? Welche Rolle
spielt Musik in dem
Beitrag?

Aufwarmphase

Wie wird das Material
in die richtige Form
und Reihenfolge ge-
bracht? Wie lege ich
einen Text dartber?
Welche Bedeutung ha-
ben Musik und Geréau-
sche? Wie wirken sie?
Welche Mdéglichkeiten
gibt es, ein filmisches
Produkt zu prasentie-
ren und einer breiteren
Offentlichkeit zugéng-
lich zu machen?

Was soll der Beitrag
aussagen und ist
diese Aussage in der
Umsetzung erreicht
worden? Welche filmi-
schen Effekte konnten
verwendet werden
und welche Wirkung
erzielen diese? Sind
Unterschiede oder
Gemeinsamkeiten in
beiden Beitragen zu
erkennen?

Was hat den Schdlern
gefallen, was nicht?
Hat sich ihr Blick auf
die Medien verandert?
Inwiefern?

Beitrag erstellen - Aufnahmearbeiten: In zwei Grup- 210 min
pen versuchen die Schiiler ihr Umfeld (oder ein an-

deres definiertes Objekt) auf unterschiedliche Weise

(positiv und negativ) zu filmen. AnschlieBend werden

die Aufnahmen gesichtet, Kommentare geschrieben,

Musik ausgewahlt und die Szenen geschnitten.

Wiederholung: Die wichtigsten Punkte des Vortages
werden wiederholt und das weitere Vorgehen ge-
plant.

Weiterarbeit am Beitrag — Schnitt und Prasentati- 180 min
on: Die Aufnahmen werden gesichtet, Kommenta-

re geschrieben, Musik ausgewahlt und die Szenen

geschnitten. Die Schiler gestalten in wechselnder
Gruppenarbeit ihren Beitrag am Schnittplatz.

Parallel dazu ldeenfindung Marketing: Die jeweils
andere Schilergruppe beschaftigt sich mit dem Inhalt
und dem Ziel ihres Films und erstellt selbstéandig
verschiedene Werbemittel, wie Plakate, eine Wand-
zeitung oder Flyer.

Prasentation und Vergleich: Zum Schluss werden
die beiden Beitrage prasentiert und verglichen. Die
Schiler diskutieren und reflektieren den Produktions-
prozess. AulRerdem stellen sie die produzierten Wer-
bematerialien vor.

Miilleimer und Rucksack: Die Schiiler reflektieren,
wie ihnen die Woche gefallen hat: Welche Inhalte und
Methoden gehoren fir sie in den ,Mdulleimer” (nega-
tiv) und was nehmen sie im ,Rucksack” (positiv) mit?

Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel

COMPUTERSPIELE
IN DER SCHULE

Wie neu sind Computerspiele? Verdndert die Zeit wirklich die
Dinge? Rasant entwickelnde Kunstform oder risikobehafteter
Vermarktungsgegenstand? PC- vs. Konsolen-Spiele? Was sind
Browsergames? Avatar+Screenshots=Comic? Spielend lernen?
Erzeugen Killerspiele Killer? Computerspiele der Zukunft? Wie
wird ein eigenes Computerspiel entwickelt?

7.-12. Klasse



Projektleitfaden:
Computerspiele in der Schule
(Computerspiele)

Zielgruppe:

7. - 12. Klasse

Zielsetzung: Im Workshop setzen sich die Schiler aktiv und kreativ mit dem Thema Com-

puterspiele auseinander. Dabei reflektieren sie ihr eigenes Nutzungsverhalten,
lernen die Vielfalt und historische Entwicklung von Computerspielen kennen,
beschaftigen sich mit deren Lernpotenzialen, aber auch mit Problemfeldern
wie Gewaltverherrlichung und Jugendmedienschutz. Im Zentrum des Work-
shops stehen kreative Nutzungsmaoglichkeiten im Bereich der Computerspie-
le. So gestalten die Teilnehmer bspw. ihre eigenen Avatare, mit denen sie
anschlie3end eine kurze Bildergeschichte erzahlen. An den letzten beiden Ta-
gen entwickeln die Jugendlichen mit Hilfe der kostenfreien Software , Kodu
Game Lab” ein eigenes Computerspiel. Dabei erarbeiten sie in Kleingruppen
ein Spielkonzept (Spielziel, Perspektive, Steuerung, Grafik, Sound etc.) und
setzen es im Rahmen ihrer Maglichkeiten um. Der Workshop férdert damit
Kompetenzen in den Bereichen Mediennutzung und Mediengestaltung. Zu-
dem tragt er (im Sinne einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungs-
orientierter Medienpadagogik) dazu bei, soziale, kommunikative und Lern-
kompetenzen auszupragen.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wer ist wer? Welche Vorstellungsrunde: Die Teilnehmer sitzen im Kreis. 30 min
Moglichkeiten des Jeder kommt an die Reihe und nennt seinen Na-

Computers nutzen die | men, seine Lieblingsaktivitdt am Computer und seine

Teilnehmer? Seit wann | Lieblingsfreizeitbeschaftigung. Optional kann auch

spielen sie Computer- | das momentan favorisierte Computerspiel genannt

spiele? Was fasziniert | werden. Der Medienpadagoge stellt sich selbst, sein

sie daran? Lieblingsspiel und die TLM vor.

Wer ist wer? Wie ~Ich programmiere ein Spiel” (Variante des Kennlern- | 15 min

aufmerksam und kon-
zentriert konnen die
Schuler zuhoren?

spiels ,Reise zum Mond”): Die Teilnehmer miissen
herausfinden, welche Elemente ein fiktives Spiel
beinhalten darf. Alle Elemente teilen eine bestimm-
te Eigenschaft (Farbe, Anfangsbuchstabe etc.), die
zunachst nur dem Medienpadagogen bekannt ist, der
das Spiel anleitet.

Computerspiele in der Schule (Neue multifunktionale Medien) 7. — 12. Klasse
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Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Eine Alternative zur mitunter schwierigen Zuordnung | s.o.
zu einem konkreten Genre ist die Verortung von Spie-
len in Jirgen Fritz’ ,Landkarte der Bildschirmspiele”.
So unterscheiden sich Spiele in ihrer Auspragung der
Dimensionen Denken, Action und Geschichte.
Ein abschlieRender Blick auf innovative Steuerungs-
systeme wie Sonys PlayStation Move, Microsofts
Kinect oder Nintendos Wii verdeutlicht das Bemuhen
der Industrie, neue Spielergruppen zu erschlieRen.
Liegt in dieser Entwicklung die Zukunft von Compu-
terspielen?
Was sind Browserga- Praxis Browsergames: Um zum Abschluss auch einen | 45 min
mes? Welche Angebo- | praktischen Zugang zu Computerspielen zu schaffen,
te gibt es im Internet? | werden an dieser Stelle zwei Anbieter von Browser-
Was kennzeichnet games vorgestellt (www.spielaffe.de, www.vivalaga-
gute Spieleplattfor- mes.com). Dazu bekommen die Schiiler in Gruppen
men? Welche Genres den Auftrag, einen typischen Vertreter eines Genres
finden sich auf den zu finden und anschlieRend im Plenum kurz vorzustel-
Plattformen wieder? len. Dabei soll auch die Qualitat der Spieleplattform
Was ist gut an ausge- | selbst thematisiert werden (Qualitat der Spiele, Navi-
wahlten Spielen, was | gation, Werbung).
nicht?
Was wissen die Schi- | GameQuiz der TLM: Die Schdler spielen abschlieRend | 15 min
ler Gber die Welt der das GameQuiz der TLM (Online- oder Offline-Varian-
Computerspiele? te) und erhalten dadurch zusatzliche Informationen
zum Thema Computerspiele.

2. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Vorlieben und | Computerspiele-Steckbrief: In Form eines Partne- 45 min
Abneigungen haben rinterviews werden mit Hilfe eines Arbeitsblattes
die Schiler in Bezug computerspielspezifische Interessen abgefragt. Dabei
auf Computerspiele? setzen sich die Schiler mit ihren eigenen Vorlieben
Haben sie Lieblings- und denen der anderen auseinander. Anschliel3end
spiele? Wie lange stellen die Schiler sich gegenseitig vor. Die Steck-
nutzen sie Computer- | briefe dienen als Diskussionsgrundlage und werden
oder Konsolenspiele als Ausgangspunkt fiir das gesamte Projekt im Klas-
in ihrer Freizeit? Wie senzimmer angebracht.
unterscheiden sie sich
darin von Mitschilern?
Wie oft nutzen Ju- JIM-Studie und Vergleich mit Klasse: Der Medienpa- 30 min
gendliche in Deutsch- | dagoge stellt Auszlige der aktuellen JIM-Studie vor,
land Computerspiele insbesondere Ergebnisse zu Nutzung und Vorlieben
und welche beson- im Bereich Computerspiele. Die Schiler stellen Ver-
ders? Lassen sich gleiche zur eigenen Person und zur eigenen Klasse
Parallelen zur eigenen | her und suchen ggf. nach Erklarungen fir Abwei-
Nutzung herstellen? chungen.
Wo liegen Gemein-
samkeiten und Unter-
schiede?
Seit wann gibt es Geschichte und Entwicklung: Ein Uberblick tber die 45 min
Computerspiele? Wie Geschichte von Computerspielen fiihrt den Schiilern
wurden sie zu einem vor Augen, dass Computerspiele keine so neue, aber
bedeutenden Industrie- | eine sich rasant entwickelnde Kunstform darstellen.
zweig? Wie haben sich | Dazu bekommen die Teilnehmer in kleinen Gruppen
Technik und Spiele im | Screenshots ausgewahlter Titel der Videospiel-Ge-
Laufe der Zeit veran- schichte und stellen Vermutungen lber Inhalt, Name
dert? Sind die Spiele und Erscheinungsjahr des jeweiligen Spieles an. Im
ansprechender gewor- | Anschluss prasentieren sie ihr Spiel und versuchen
den? Warum (nicht)? eine zeitliche Einordnung. So entsteht an der Tafel
ein Zeitstrahl, der exemplarisch den groRen Sprung
von Pong (1972) zu Call of Duty (2010) nachstellt.
Der Medienpadagoge unterstiitzt die Schiler, stellt
Nachfragen oder erganzt Informationen und hilft bei
der Datierung. Mdéglich ware an dieser Stelle auch ein
kurzer Blick auf subkulturelle Phanomene wie eS-
ports, Clans, Mods und Machinima.
Welche Computer- Genre-Uberblick: Unter Riickgriff auf das Vorwissen 45 min

spielgenres gibt es?
Worin unterscheiden
sie sich? Was spricht
die Schiler an, was
nicht und warum?
Welche Erfahrungen
haben die Schuler mit
den jeweiligen Gen-
res?

der Schiler soll das groRe Spektrum von Computer-
spielen vorgestellt und systematisiert werden. Eine
PowerPoint-Prasentation mit Screenshots und Spiel-
szenen typischer Vertreter lenkt den Blick auf mar-
kante Merkmale der jeweiligen Genres. Die Schiler
berichten von ihren Erfahrungen mit den besproche-
nen bzw. ahnlichen Titeln und begriinden ihre Einstel-
lung zum entsprechenden Spieltyp. Der Medienpada-
goge leitet das Gesprach und regt an entsprechender
Stelle zur Diskussion an.

Welche Vorerfahrun-
gen und Vorlieben
bestehen bei den
Schilern im Bereich
Computerspiele? Was
macht den Reiz be-
liebter Spiele aus?
Bieten Computerspiele
Vorbilder? Was macht
Spielfiguren attraktiv?

Computerspiele-Wascheleine: Aus einer Sammlung
von Bildern zum Thema Computerspiele wahlen die
Teilnehmer fir sie positiv und/oder negativ besetzte
Vertreter aus und begriinden ihre Wahl. Der Medien-
padagoge leitet das Gesprach und stellt Nachfragen.
Thematisiert werden soll dabei u. a., was den Reiz
bestimmter Computerspiele ausmacht (Struktur, Gen-
re, Identifikationsfigur etc.).

30 min
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TWs

Thiringer
Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Warum Jugendme-
dienschutz? Welche
Maflnahmen und
Einrichtungen gibt es?
Welche Bewertungs-
kriterien werden ange-
legt, welche sollten es
sein? Wie sinnvoll und
wirksam sind Alters-
kennzeichnungen und
Indizierungen?

Jugendmedienschutz — aktuelle Regelung und mdogliche
Alternativen: Im Unterrichtsgesprach werden bestehen-
de JugendmedienschutzmalRnahmen und -bestimmun-
gen diskutiert, insbesondere die Arbeit von USK, PEGI
und BPjM. Die Schiiler positionieren sich zur gangigen
Bewertungspraxis, ordnen den finf Alterskennzeich-
nungen der USK je ein Spiel zu und stellen Uberlegun-
gen zu einem eigenen Kriterienkatalog an.

Um den Wandel von Bewertungsmal3staben zu ver-
anschaulichen, werden Spielszenen des 1982 vori-
bergehend indizierten und fir heutige Mal3stébe sehr
harmlosen Titels ,River Raid“ gezeigt. In der Indizie-
rungsbegriindung hiel3 es damals:

~Jugendliche sollen sich in die Rolle eines kompromiss-
losen Kémpfers und Vernichters hineindenken [...]. Hier
findet im Kindesalter eine paramilitarische Ausbildung
statt [...]. Bei é@lteren Jugendlichen fiihrt das Bespielen
[...] zu physischer Verkrampfung, Arger, Aggressivitét,
Fahrigkeit im Denken [...] und Kopfschmerzen.”
(Quelle: http://www.simulationsraum.de/blog/2011/03/31/
river-raid-rage/)

30 min

Welche Parteien ver-
treten welche Interes-
sen in der Debatte um
gewalthaltige Spiele?
Welche Argumente
gibt es fur, welche ge-
gen Computerspiele,
Indizierung und Alters-
freigaben?

Rollenspiel - Talkshow zu Killerspielen: In einer fikti-
ven Talkshow Ubernehmen die Schiiler verschiedene
Rollen (Spieleentwickler, Vielspieler, Eltern, Medien-
wissenschaftler, Politiker, Moderatoren) und missen
die jeweiligen Interessen in der Diskussion vertreten.
In Gruppen bereiten sie dazu Argumente und Thesen
vor. Je zwei Vertreter gastieren anschlie3end in der
Talkrunde, die verbleibenden Schiiler kdnnen sich mit
Publikumsbeitragen und -fragen einbringen.

45 min

viele Menschen Com-
puterspiele? Welche
Faktoren ziehen den
Spieler ins Gesche-
hen? Warum kann
man sich mitunter nur
schwer von Compu-
terspielen |6sen?

erarbeitet werden, was die Faszination von Compu-
terspielen fur eine stetig wachsende Zahl von Nut-
zern ausmacht. Ausgehend von den Erfahrungen der
Teilnehmer sollen Aspekte wie Kompetenzerfahrung,
Asthetik, Belohnung und Flow-Erleben beleuchtet
werden.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was ist ein Avatar? Avatar-Gestaltung: In Kleinstgruppen gestalten die 45 min
Welche Funktionen Schiiler am Computer Avatare. Es ist ihnen dabei
erflllt er? Wie sehe freigestellt, sich selbst mdglichst realistisch nachzu-
ich mich selbst? Wie stellen oder eine komplett fiktive Figur zu kreieren.
mochte ich von ande- | Der Medienpadagoge fiihrt die Schiler zuvor in die
ren gesehen werden? Bedienung des Programms ein (,,Starmaker”, ,Aion”
oder ,Spore”). Nach Fertigstellung betrachten die
Teilnehmer per , Galerierundgang” die Ergebnisse
der anderen und kénnen Kommentare hinterlassen
(z. B. ein Attribut, das sie dem Avatar zuschreiben
wirden). AnschlieBend kann eine Auswahl der Schi-
lerarbeiten (sowie der zugehérigen Kommentare) im
Plenum vorgestellt werden.
Wie kann man Compu- | Comic-Gestaltung mit den erstellten Avataren: Die 60 min
terspiele kreativ nut- Gruppen bekommen den Auftrag, mit ihren Avataren
zen? Wie entwickelt eine Comic-Geschichte zu erzadhlen. Dazu werden
man eine Geschichte? | sie zunachst in die verwendete Software einge-
Wie strukturiert man fahrt (Fraps, Comic Life). Anschliel3end entwickeln
sie? Welche Gestal- sie einen kurzen Plot, machen die entsprechenden
tungsmittel gibt es? Screenshots und erstellen den Comic in Gruppenar-
beit. Die Ergebnisse werden im Plenum vorgestellt
und diskutiert.
Haben Computerspiele | Lerneffekte durch Computerspiele: Nachdem die 30 min
neben ihrem Unter- Schiiler einen Einblick in kreative Nutzungsmaoglich-
haltungswert auch keiten von Computerspielen bekommen haben, soll
Lernpotenziale? Was an dieser Stelle auf Lernpotenziale des ,,ganz nor-
genau kann man beim | malen” Spielens eingegangen werden. Diskussions-
Spielen lernen? Kon- grundlage ist dabei ein Auszug aus Steven Johnsons
nen kognitive und mo- | ,Die neue Intelligenz: Warum wir durch Computer-
torische Fahigkeiten spiele und TV kliger werden”, in dem der Autor mit
durch Computerspiele | der These provoziert, dass Spiele ein moglicherweise
gefordert werden? hoheres Lernpotenzial aufweisen als Blicher.
Warum spielen so Faszination Computerspiele: Mit den Schiilern soll 30 min

3. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Rolle spielt
Musik in Computer-
spielen? Wie unter-
stlitzt Musik bestimm-
te Stimmungen und
Situationen?

Computerspiele-Melodienraten: Die Schiler horen
Titelmelodien ausgewéahlter Computerspiele und er-
raten diese. Die Methode kann auch als Wettbewerb
gestaltet werden. Gemeinsam wird Uberlegt, welche
Funktionen Musik in Computerspielen erflllt (vgl.
Film).

15 min
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TWs

Thiringer

Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Konnten die Ideen um- | ,Kodu” — Prasentation der Spiele: Die Gruppen 45 min
gesetzt werden? Wel- | stellen ihre Spiele im Plenum vor, beschreiben den
che Probleme traten Entwicklungsprozess, bewerten ihre eigene Leistung
auf? Gibt es Potenzial | und beantworten Fragen.
fr Verbesserungen?
Sind die Teilnehmer
mit ihrer Leistung zu-
frieden?
Wie gelungen sind die | Spieletests: Die Teilnehmer bekommen die Gelegen- 90 min
Spiele der anderen heit, die Spiele der anderen Gruppen zu testen. Dabei
Gruppen? Was ist gut, | sollen sie den Entwicklern auf einem Blatt am jewei-
was konnte verandert | ligen Arbeitsplatz riickmelden, was funktioniert und
werden? wo sie Potenzial fir Verbesserungen sehen. Falls es
die Zeit erlaubt, kénnen die Schiiler die Spiele der an-
deren Gruppen weiterentwickeln bzw. modifizieren.
Denkbar ist auch, dass sie zu dem Spiel einer ande-
ren Gruppe eine Rezension verfassen.
Was hat den Teil- Miilleimer und Rucksack: Die Schiler reflektieren, 30 min

nehmern gefallen,
was nicht? Hat sich
ihr Blick auf Compu-
terspiele verandert?
Inwiefern?

wie ihnen die Woche gefallen hat: Welche Inhalte
und Methoden gehdren fir sie in den ,Mdlleimer”
(negativ) und was nehmen sie im ,Rucksack” (posi-
tiv) wirklich mit?

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Altersfreigabe | Spielanalyse und Klassifizierungsversuch (Arbeits- 90 min
scheint fur ein konkre- | blatt): Auf Grundlage der am Vortag erarbeiteten Be-
tes Spiel angemessen? | wertungskriterien (vgl. Jugendschutz) unternehmen
Gibt es problematische | die Schdler in Kleingruppen den Versuch einer Alters-
Inhalte? Wie sind die kennzeichnung. Dazu analysieren und bewerten sie
verschiedenen Kriteri- | ein bereitgestelltes Spiel (z. B. ,World of Padman®)
en zu gewichten? hinsichtlich jugendmedienschutzrelevanter Inhalte,
aber auch mit Blick auf Aspekte wie Grafik, Perspek-
tive, Sound, Gameplay oder Story. Die Ergebnisse
werden prasentiert und diskutiert.
Wie entsteht ein Com- | ,Kodu” — Einflihrung: Der Medienpadagoge gibt eine | 30 min
puterspiel? Was gilt es | Einfihrung in das Freeware-Programm , Kodu Game
dabei zu beachten? Lab*”, mit dem die Schuler im Anschluss ein eigenes
kleines Spiel entwickeln sollen. Schritt fir Schritt
werden zentrale Funktionen erlautert, die Schuler
arbeiten parallel an ihren Rechnern mit.
Worum soll es in dem | Brainstorming und Konzeptentwicklung: Die Teil- 30 min
Spiel gehen? Wel- nehmer entwickeln in Gruppen eine Spielidee. Dazu
chem Genre gehort es | entscheiden sie sich fir ein bestimmtes Genre und
an? Welche Elemente Uberlegen sich, welche Elemente im Spiel enthalten
sollen enthalten sein? sein sollen und kénnen. Der Medienpadagoge kann
Was ist umsetzbar? Impulse geben und steht bei Fragen zur Verfliigung.
Welche Spielkonzepte | Kurzvorstellung der Spielkonzepte: Die Gruppen 15 min
sind entstanden? Sind | stellen ihre Konzepte im Plenum vor. Dabei ist v. a.
sie umsetzbar? Gibt auf deren Umsetzbarkeit zu achten. Die Klasse kann
es Anregungen der weitere Impulse und Anregungen geben.
Klasse?
Wie kénnen die Ideen | ,,Kodu” — Entwicklung: Die Schiler setzen ihr Kon- 90 min

konkret umgesetzt
werden? Missen
Elemente verandert
werden?

zept mit Hilfe des Programms um. Der Medienpa-
dagoge steht ihnen insbesondere bei technischen
Fragen unterstitzend zur Seite, halt sich jedoch
moglichst im Hintergrund.

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie stellen sich Men- Avatar-Memory: Es werden Bildpaare von Avataren 15 min
schen virtuell dar? und ihren jeweiligen Schépfern ausgelegt. Die Teil-
Welche Seiten ihrer nehmer mussen (ggf. in Teams) erraten, welcher
Personlichkeit prasen- | Avatar zu welcher Person gehort.
tieren sie?
Wie kénnen die Ideen ~Kodu” — Entwicklung: Die einzelnen Gruppen setzen | 90 min

konkret umgesetzt
werden? Miissen
Elemente verandert
werden?

die Entwicklung ihrer Spiele fort.

Optional

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was macht ein erfolg- | GameGame: Das GameGame ist ein frei verfliigbares 90 min
reiches Spielkonzept Kartenspiel, bei dem die Teilnehmer ein komplettes
aus? Welche Elemente | Spielkonzept entwickeln und daflr einen Vertrieb
mussen dabei bedacht | finden missen. Mehr Informationen und Spielmaterial
sein? unter: http://gamegame.blogs.com/
Was ist Urheberrecht? | Rollenspiel - Urheberrecht: An die Stelle der Diskus- 45 min
Wie weit muss oder sion zum Thema Jugendschutz kann auch ein Rollen-
darf es gehen? Welche | spiel zur Problematik des Urheberrechts treten. Dabei
Folgen haben Versto- Ubernimmt bspw. die Halfte der Klasse die Rolle von
Be fur alle Beteiligten? | Raubkopierern, die andere Halfte die der geschadig-
Gibt es Alternativen? ten Spieleentwickler. Auch eine Gerichtsverhandlung

ware denkbar.
Welche Probleme wer- | Gewaltige Probleme jenseits von Gewalt? Wegen des | 45 min

fen Computerspiele
neben gewaltverherrli-
chenden Inhalten auf?

starken Fokus auf Gewalt werden in der Diskussion
Uber Computerspiele andere Problemfelder teils unter-
belichtet: Wann kann man bspw. von Computerspiel-
Sucht sprechen? Gibt es Kostenfallen? Wie problema-
tisch ist In-Game-Advertising?
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Arbeitsblatt - Bewertung eines Computerspiels

Wie heild3t das Spiel?

Worum geht es im Spiel?

Ist die Grafik ansprechend? Warum (nicht)?

Ist das Spielprinzip schnell zu verstehen, die Bedienung einfach zu erlernen? Begriinde!

Sind in dem Spiel unangemessene Inhalte vorhanden? Wenn ja, welche?

Hat es Spald gemacht, das Spiel zu spielen? Was findest du gut, was schlecht?
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Alleskénner Handy? Ein Koffer, der telefoniert - wie geht das
zu? Handys an der Wascheleine? Was wiirde Herr Knigge beim
Telefonieren beachten? Wo sind Fallen aufgestellt? Warum
strahlen Handys? Was sind ,,Branding”, ,,MAIDS” und ,Happy
Slapping”? Mit Fotos rétseln? Bin ich schon? Handybriefpost
und Handyspielspa3? Fotoralley vs. Experten-Runde? Wie
werden Klingeltone selbst hergestellt?

5.-12. Klasse




Projektleitfaden:
Handy
(Neue multifunktionale Medien)

Zielgruppe:

5.-12. Klasse

Zielsetzung: Im Handy-Workshop sollen sich die Schiler ganz aktiv mit verschiedens-

ten Themen der Handynutzung auseinandersetzen. Sie reflektieren ihre ei-
gene Handynutzung, beschaftigen sich mit den Chancen und Risiken und
diskutieren positives sowie negatives Nutzungsverhalten (Handy-Knigge und
Mobbing). Sie sollen sich vor allem mit den Funktionen ,Foto”, ,Video”,
.Klingeltone”, ,Handyspiele” und ,Internetzugang” auseinandersetzen und
letztendlich selbst ganz praktisch verschiedene Fotomethoden durchlaufen,
ideenreiche Handyclips und Klingeltone erstellen und Handyspiele auspro-
bieren und diskutieren. Eine Rollenspiel-Expertenrunde und viele andere Me-
thoden sollen einen hinterfragenden, aber auch kreativen Umgang mit dem
Handy fordern. Darlber hinaus tragt der Workshop dazu bei (im Sinne einer
langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Medienpadago-
gik), soziale, kommunikative und Lernkompetenzen zu férdern.

Voraussetzung fur diesen Workshop ist die Bereitstellung eines Klassen-
raums, die Bereitstellung des Computerkabinetts fir zwei Stunden Internet-
Recherche und die enge Zusammenarbeit mit dem verantwortlichen Lehrer.
Die TLM-Medienwerkstatt stellt elf Laptops mit verschiedenen Programmen
und funf Handys zur Verfligung.

1. TAG
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was haben die Dinge Handykoffer: Aus einem Koffer voller Utensilien (Ad- | 30 min
aus dem Koffer mit ressbuch, Funkantenne, DVD, Stadtplan etc.) zieht
dem Thema Handy zu | jeder Schiiler blind einen Gegenstand heraus und
tun? Uberlegt, was dieser mit einem Handy zu tun haben

kénnte. Die anderen Schiiler helfen mit ihrem Wis-

sen. Hier ergeben sich vielfaltige Ansatzpunkte flr

die Auseinandersetzung mit dem Medium Handy.
Wer ist wer? Welche Handywascheleine: Aus einer Vielzahl von Handy- 45 min
Vorlieben haben die Bildern (Programme, Gerate, Funktionen) werden
Schiler beziglich des | beliebte und unbeliebte herausgesucht. Jeder Schdler
Handys? Haben sie kommt an die Reihe, um seinen Namen und seine
Lieblingsangebote? Lieblingsbeschaftigung mit dem Handy zu nennen
Wie unterscheiden sie | und um die ausgewahlten Bilder vorzustellen und
sich damit von den die Wahl zu begriinden. Die Schiler reden Uber die
Mitschilern? Kénnten | Bedeutung des Handys. Der Medienpadagoge stellt
sie auf das Handy sich, seine Nutzungsgewohnheiten und die TLM vor.
verzichten?
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vl
(oA
hiringer

AL
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Sind Regeln fir die
Nutzung des Handys
sinnvoll? Welche las-
sen sich festmachen?
Welche Grenzen und
Rahmen sind zu emp-
fehlen?

Handyguide - Der kleine Knigge fiir Mobiltelefonie:

In Gruppen entwickeln die Schiler einen Katalog mit
Verhaltensregeln fir das Handy. Dabei bringen sie
eigene Erfahrungen und Standpunkte ein und disku-
tieren diese. Unter anderem stellen sie Uberlegungen
zu den Themen Mobbing (z. B. Happy Slapping),
Jugendmedienschutz (z. B. Gewaltclips) oder dem
»~sozial vertraglichen” Handyverhalten (Handy-Knigge)
an. Die Ergebnisse werden prasentiert und die Regeln
an der Tafel festgehalten und erganzt.

45 min

gibt es, nur bestimm-
te Bildausschnitte zu
zeigen? Wie kénnen
Bilder manipuliert wer-
den (z. B. Einstellungs-
grofRen)? Warum inter-
pretiert jeder Mensch
ein Bild anders?

die Schiler mit dem Handy Detail- und GroRaufnah-
men (z. B. Gegenstande im Schulhaus). Die anderen
Schiler missen im Anschluss erraten, was sich
hinter den Detailaufnahmen verbirgt. Die GroRauf-
nahmen liefern die Auflésung. Die Fotos kbnnen zum
Raten auf dem Handy angeschaut oder wenn noch
Zeit bleibt, auf die PCs geladen werden.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wo lauern bei der Internetrecherche zum Thema Gefahrenzone Handy 90 min
Handynutzung Gefah- | (Arbeitsblatt): Die Schiler erhalten den Auftrag, in
ren und wie kénnen Gruppen im Internet unterschiedliche Schwerpunkte
diese erkannt werden? | zur ,Gefahrenzone Handy” zu recherchieren. Auf
Welche Gefahren einem Arbeitsblatt sind Fragen vermerkt zu den
kénnen sich in der Themen Technik (Strahlung, Branding, Diebstahl,
Technik, in den Inhal- Viren), jugendgefahrdende Inhalte (Mobbing, Gewalt,
ten oder im Nutzungs- | Rechtsextremismus, Pornografie) und Nutzungsver-
verhalten verbergen? halten (Verletzung der Privatsphéare, Glaserner Kun-
Kénnen Handys strah- | de, Kosten, Handysucht). Im Anschluss werden die
len? Gibt es Kosten- Ergebnisse prasentiert und gemeinsam diskutiert.
risiken zu bedenken?
Wie ist es maoglich,
aus verschiedensten
Daten ein komplettes
Profil einer Person zu
erstellen (,Der Gla-
serne Kunde”)? Was
verbirgt sich hinter
Begriffen wie ,Bran-
ding”, ,MAIDS",
~Happy Slapping” oder
~Snuffvideo”? Welche
Motive stecken hinter
der Nutzung proble-
matischer Inhalte und
welche Folgen kann
das haben? Welche
Rolle spielt der Ju-
gendmedienschutz im
Bereich Handy und
welche Einrichtungen
verbergen sich dahin-
ter?
Wie wird ein Foto mit | Einflihrung in die Gerate: Die Schuler tauschen sich 15 min
dem Handy erstellt? aus, wie mit den vorhandenen Handys Fotos ge-

macht werden kénnen und wie man diese per Kabel

oder Bluetooth auf den Rechner laden kann.
Welche Méglichkeiten | Fotordatsel 1 — Was ist das? In Kleingruppen sammeln | 45 min

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Mit welcher Einheit Handy-Quiz: Die Schdler sollen im ,Handy-Quiz” die 15 min
wird die elektromagne- | richtigen Antworten ankreuzen. Die Lésungen wer-
tische Strahlung von den gemeinsam besprochen.
Handys gemessen?
Worauf sollte bei einer
Handyflatrate geach-
tet werden? Welcher
Konzern stellte 1983
das erste Handy her?
Was ist unter ,Real
Music” zu verstehen?
Welche Moglichkeiten | Diskussionsrunde ,Was das Handy alles kann”: Die 15 min
bietet das Handy? Schdler sollen sich tGber das Handy als ,Allround-Me-
Wie wichtig sind die dium” bewusst werden und positive sowie negative
einzelnen Funktionen? | Aspekte diskutieren. Das Thema kann durch einen
Sehen die Schiiler kurzen Videoclip veranschaulicht werden.
im Umgang mit dem
~Alleskdbnner” eher
Chancen oder Risiken
fur sich?
Welche Meinung Pro & Contra — Experten-Runde zum Thema ,Handys | 60 min

haben die Schiiler zu
Handys? Was konn-
ten Eltern, Lehrer,
Handyhersteller oder
Medienwissenschaftler
Uber Handys denken?
Welche Argumente
gibt es fur oder gegen
die Handynutzung von
Kindern und Jugendli-
chen?

in Kinderhand?"”:

Die Schiler bilden finf Gruppen:

- Medienwissenschaftler

- Handyhersteller

- Lehrer

- Jugendliche

- Mtter und Vater.

Sie Uberlegen sich in den Gruppen mindestens finf
Pro- bzw. Contra-Argumente zum Thema!

Danach diskutieren sie das Thema in |hren Rollen in
einer Talkshow!
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TLWs

Thiiringer
Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

auf dem PC bearbei-
tet werden und dann
wieder auf das Handy
exportiert werden?
Was kénnen Fotogra-
fie und Bildbearbei-
tung mit Mobbing zu
tun haben?

»Gimp”: Die Schiiler machen Fotos von sich selbst
und laden dieses auf die PCs. Nach einer kurzen
Einflhrung in das kostenfreie Fotobearbeitungspro-
gramm ,, Gimp” gestalten die Schiiler ihr Foto kreativ
um. lhnen soll bewusst werden, wie einfach es ist,
ein Foto zu bearbeiten und zu verandern. Dabei sollte
unbedingt noch einmal das Thema ,,Mobbing” disku-
tiert werden! Am Ende vergleichen die Schiiler ihre
~Kunstwerke”. Die drei witzigsten und kreativsten
Kunstwerke erhalten ein kleines Prasent.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kénnen Aufnah- Fotoratsel 2 — Wer ist das? In Kleingruppen erstellen 60 min
men manipuliert wer- die Schiler ganz bestimmte Fotos von sich selbst.
den? Warum ist es so Dazu malen sie mit Schminkutensilien Augen und
schwer, ein um 180 Nase auf ihr Kinn. Fir ein Foto drehen sie das Handy
Grad gedrehtes Portrait | um 180 Grad und fotografieren lediglich das bemalte
zu erkennen, vor allem | Kinn und den Mund. Wenn die Fotos auf die PCs ge-
wenn man nur den laden sind, kénnen die anderen Schiler raten, wer zu
Mund sehen kann? welchem Gesicht gehort. Das ist recht schwierig, da
der Mund verkehrt herum zu sehen ist und die ech-
ten Augen und die echte Nase fehlen. Zu Uberlegen
ist, ob eine Auflésung fir die Bilderratsel angeboten
werden sollte.
Worauf muss beim .Fotorallye”: Die Schuler finden sich in Gruppen zu- 45 min
Fotografieren geachtet | sammen und Uberlegen sich (geheim) einen bestimm-
werden? Welche Mog- | ten Weg durch das Schulgebaude bzw. Uber das
lichkeiten gibt es, nur | Schulgelande. Diesen Weg sollen sie dokumentieren,
bestimmte Bildaus- indem sie ab und zu ein Detail-Foto ihres Weges ma-
schnitte zu zeigen? chen. Wenn das geschehen ist, werden die Handys
unter den Gruppen getauscht. Nun muss die jeweils
andere Gruppe diesen vorgegebenen Weg mit Hilfe
der Fotos finden.
Wie kdénnen Fotos ~Schonheitswettbewerb” - Fotobearbeitung mit 75 min

3. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie kann mit dem
Handy gefilmt wer-
den? Was macht einen
Handyclip aus? Was
muss man beachten?
Welche Themen sind
flr die Schiler wich-
tig? Wie lassen sie
sich umsetzen? Wel-
ches Format ist am
besten geeignet, um
den Inhalt wirkungs-
voll darzustellen?

Handybriefe 1: In Gruppen von drei bis vier Schiilern
sollen max. einminttige Handyclips entstehen. Nach
einer kleinen Einfihrung in das Thema Video sollen
vor dem Dreh Uberlegungen zum Inhalt, zum Genre,
zum Aufbau und zur Gestaltung erfolgen. Ziel ist es,
einen aussagekraftigen und interessanten Clip zu
einem fur die Schiler wichtigen Thema zu erstellen.
Eventuell kann auch ein Motiv vorgegeben werden.
Die Umsetzung der Clips soll dabei eigenstandig
durch die Gruppen erfolgen.

90 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was verbirgt sich Ob die Schiler den Clip in einzelnen Sequenzen s.o.
hinter filmischen Ge- drehen oder am Stiick, ob sie vorher ein Storyboard
staltungselementen erstellen, ob sie filmische Gestaltungsmittel einbezie-
und wie konnen diese | hen oder den Clip am Rechner bearbeiten wollen, ist
genutzt werden? Wie ihnen Uberlassen. Der Lehrer und der Medienpéada-
wirkt sich das Hinzu- goge stehen mit Rat und Unterstlitzung zur Seite (z.
figen von Musik aus? | B. Datenlibertragung zum PC bzw. Handy per Kabel
Ist es sinnvoll, den oder Bluetooth, Datenkonvertierung, Einfihrung in
Clip in mehreren Se- den Windows Movie Maker). Um die Anonymitéat zu
quenzen zu erstellen? | wahren, kénnen die Videoclips naturlich so gestal-
Welche Moglichkeiten | tet werden, dass die Schiler nicht zu erkennen sind
gibt es, ihn im An- (bspw. aus der Perspektive einer Fliege oder bemalte
schluss zu schneiden? | Hande und gebastelte Avatare als Darsteller).
Welche Reaktionen Prasentation und Auswertung der Clips: Die Gruppen | 45 min
I6sen die unterschied- | stellen ihren Clip vor und beantworten dazu Fragen.
lichen Clips bei den
Schilern aus? Ist der
Clip so geworden, wie
die Schiiler es sich
vorgestellt haben?
Welche Probleme gab
es bei der Umsetzung?
Wie ist das Thema
aufbereitet? Ist es kre-
ativ umgesetzt?
Welche Reaktionen Handybriefe 2: In den Gruppen, die schon existieren, | 90 min
kann es auf die Clips sollen max. einminttige Clips entstehen, die sich auf
vom Anfang geben die ersten Videos beziehen. Die neuen Clips sollen
und wie lassen sich (adaquat zum Briefverkehr) also eine Reaktion bzw.
diese filmisch umset- eine Antwort auf die schon bestehenden darstellen.
zen? Dazu wahlen sich die Gruppen einen Clip aus (nicht

den eigenen!) und erstellen dazu einen zweiten (siehe

Methode Videobriefe 1).
Sind die Antwort-Clips | Prasentation und Auswertung der Clips: Die Gruppen | 45 min

gelungen? Wie kreativ
fallen die Reaktionen
aus? Ist es schwerer,
sich einen Clip ohne
Vorgaben auszuden-
ken oder auf einen
filmisch zu reagieren?

stellen ihren Clip vor und beantworten dazu Fragen.
Die Schiiler, die den urspriinglichen Clip erstellt ha-
ben, duRern sich zum Antwort-Clip.
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gefallen, was nicht?
Hat sich ihr Blick auf
das Handy verandert?
Inwiefern?

wie ihnen die Woche gefallen hat: Welche Inhalte
und Methoden gehoren fir sie in den ,Mdulleimer”
(negativ) und was nehmen sie im , Rucksack” (posi-
tiv) wirklich mit?

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was fasziniert uns an | Klingelténe selbst herstellen: Nach einer kurzen Ein- 150 min
Klingeltdnen? Wel- fihrung ins Thema und in die Programme sollen die
che Parallelen kénnen | Schiler mit dem ,,Handysound-Designer” von Netz-
zwischen Klingelténen | checkers und dem ,Ringtone Maker” von MAGIX
und ldentitatsbildung selbst Klingeltdéne gestalten und auf ihr Handy laden.
gezogen werden? Was | Sie sollen erkennen, welche Bedeutung der ,pas-
macht einen typi- sende” Handy-Klingelton flr sie hat. Im Anschluss
schen Klingelton flr werden die Ergebnisse prasentiert.
das Handy aus? Wie
kénnen Klingeltone
hergestellt werden?
Was erméglichen Pro-
gramme zur Klingel-
tonerstellung und wie
funktionieren sie?
Welche Handyspiele Aktives Spielen: Nach einer kurzen Einfihrung ins 90 min
gibt es? Unterschei- Thema Handyspiele werden die Schiler aktiv und
den sich Handyspiele spielen die Spiele auf ihrem Handy, auf denen der
von ,klassischen” Mitschiler oder den TLM-Handys. Die Handys kon-
PC-Spielen? Was sind | nen jede Viertelstunde getauscht werden, um einen
Real World Games Uberblick tGber die vorhandenen Spiele zu erhalten.
oder Geocaching? In der anschlieRenden Diskussion tauschen sich die
Warum macht es Schiler Gber den Sinn oder Unsinn dieser Spiele, Gber
Spal3, Handyspiele zu | mdgliche Lerneffekte oder Unterschiede zu klassi-
spielen? Wozu dienen | schen PC-Spielen aus.
Handyspiele? Kénnen
dadurch Lerneffekte
auftreten? Ist dies ein
beliebter Zeitvertreib
fur die Schiler?
Was hat den Schulern | Miilleimer und Rucksack: Die Schdler reflektieren, 30 min
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ARBEITSBLATT - Internetrecherche

Recherchiert die folgenden Fragen! Bereitet eine (muindliche) Prasentation vor!

Team 1 ,, Technik”

1.) Wie funktioniert unser Mobilfunknetz und wie entsteht Handystrahlung?

2.) Warum ist Handystrahlung (un)geféahrlich?

3.) Wie kann man sich davor schitzen?

4.) Was meint Branding und wie setzen Mobilfunknetzbetreiber dieses an den Handy-

geraten um?

5.) Welche Gefahren lauern beim Diebstahl eines Handys und was kann man in einem

solchen Fall tun?

6.) Sind Handyviren eine Gefahr?
7.) Was kann passieren, wenn man sich einen Virus auf dem Handy eingefangen hat?

Team 2 ,Inhalte”

—

N o

. Was ist ,Happy Slapping”?

Wie viele Schiiler in eurer Klasse haben solche Clips schon einmal im Internet oder
auf dem Handy gesehen? Fragt nach!

Ist ,Happy Slapping” problematisch oder nicht und was bedeutet es flir die Opfer?
Verstol3t ,Happy Slapping” gegen irgendwelche Gesetze und was kann man dage-
gen tun?

. Was sind jugendgefahrdende Inhalte? Nenne mindestens drei Bereiche und recher-

chiere, welche Inhalte jugendgefahrdend sind und welche verboten?
Was kann passieren, wenn man verbotene Inhalte auf dem Handy hat?

. Warum und mit welcher Motivation schauen sich Jugendliche problematische In-

halte an?
Welche Folgen kann das Anschauen ungeeigneter Inhalte (gerade fir jingere Kin-
der) haben?

Team 3 ,Nutzungsverhalten”

1. Was sagt das ,Recht am eigenen Bild” (Personlichkeitsrecht) und was ist bei Han-
dyfotos und der Verdéffentlichung im Internet zu beachten?

2. Was meint ,Glaserner Kunde”?

3. Wie leicht sind Profile von Personen durch Handy- oder Internetnutzung zu rekons-
truieren (Datensammlung)?

4. Welche Kosten kommen durch die Anschaffung eines Handys auf den Nutzer zu?

5. Was sollte man in Bezug auf Abos, Lockanrufe oder Gewinnspiel-SMS unbedingt
beachten?

6. Gibt es Forschungsergebnisse zum Thema Handysucht?

7. Wie kann sich Handysucht aul3ern?
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IDENTITATEN IM INTERNET

Was ist das Internet? Welche Rolle spielen Identitaten in un-
serem Leben? Was sagt eine private Webseite Gber deren Ver-
fasser aus? Erfolgreiches Model oder Elitekampfer? ,Wo ist
Klaus?” oder braucht es einen Jugendschutz im Online-Bereich?
Was haben eine Krankenschwester, eine Rose und ein Delphin
gemeinsam? Wie wird eine eigene Homepage erstellt? Was
gilt es dabei zu beachten (technisch, inhaltlich, menschlich)?

6.-8. Klasse




Projektleitfaden:
Identitaten im Internet
(Neue multifunktionale Medien)

Zielgruppe:

6. - 8. Klasse

Zielsetzung: Virtuelle Welten halten ebenso wie mediale Erfahrungsraume Unterhaltsa-

mes, Aufregendes, Lehrreiches, aber auch Irritierendes und Problematisches
bereit. Ganz besondere Attraktivitat scheinen die Mdglichkeiten auszuiben,
in vollstandiger Anonymitat mit verschiedenen ldentitaten zu spielen, sich
Uber im realen Leben tabuisierte Bereiche auszutauschen und Grenziber-
schreitungen in der Fantasie auszuprobieren. In diesem Workshop sollen sich
die Schuler bewusst werden, was ldentitdt bedeutet und welche Momente
sie hat. Sie sollen erkennen, dass Virtualitat nur in der Realitat moglich ist
und wie bedeutsam reale Beziehungen und Konstruktionen fiir uns Menschen
sind. Die Teilnehmer sollen befahigt werden, die Strukturen des Internets
zu erkennen und diese kritisch zu hinterfragen. Zudem sollen ihre nattrliche
Wahrnehmungskraft und Sensibilitat im Umgang mit Identitaten im Internet
gestarkt werden. Anhand von kreativen Aktivitaten, Rollenspielen und der
Erstellung einer eigenen privaten Web-Site setzen sie sich ganz aktiv mit Be-
ziehungen und Wirkungen von Realitat und Virtualitat auseinander. Darlber
hinaus tragt der Workshop dazu bei (im Sinne einer langerfristigen generellen
Zielsetzung handlungsorientierter Medienpadagogik), soziale, kommunikative
und Lernkompetenzen zu fordern.

Voraussetzung fur diesen Workshop ist die Bereitstellung eines Klassenraums
mit Internetzugang und die enge Zusammenarbeit mit dem verantwortlichen
Lehrer. Die TLM-Medienwerkstatt stellt elf Laptops mit dem Programm ,,Web-
Site X5* zur Verfigung. Die maximale Teilnehmerzahl liegt bei 22 Schilern.

1. TAG
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand

Wer ist wer? Welche
Angebote im Internet
sind fur die Teilneh-
mer wichtig, welche
nutzen sie? Haben sie
eine Netz-ldentitat?
Was bedeutet diese
Rolle/Figur fir sie?
Welche Unterschiede
gibt es? Warum gibt
es diese?

Unter uns gesagt ...: Die Teilnehmer sitzen im Kreis.
Jeder kommt an die Reihe, um seinen Namen und
seine Lieblingsbeschaftigung im Internet zu nennen.
Sie reden Uber ihre moéglichen Identitadten und Rollen
und Uber deren Bedeutung fir sie selbst. Sie kdnnen
ihre Angaben begriinden. Der Medienpadagoge stellt
sich, seine Nutzungsgewohnheiten im Internet und
die TLM vor.

45 min
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Sind Regeln fir den
Aufenthalt und das
Agieren im WWW
sinnvoll? Welche las-
sen sich festmachen?
Was gilt es insbeson-
dere bei Kontakten mit
anderen zu beachten?
Welche Grenzen und
Rahmen sind zu emp-
fehlen?

Internetguide: In Gruppen entwickeln die Schiler
einen Katalog mit Verhaltensregeln fiir das Internet.
Dabei bringen sie eigene Erfahrungen und Standpunk-
te ein und diskutieren diese. Unter anderem stellen
sie Uberlegungen zum Thema Jugendmedienschutz
an (z. B. Altersgrenzen).

30 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wer ist wer? Reise zum Mond: Bei diesem Spiel geht es nicht nur 15 min
um die Namen der Mitschiler, sondern auch um ihre
Vorlieben im Netz (Chat-Name, Lieblingsspielfigur
etc.). Die Teilnehmer rekapitulieren die vorangegan-
gene Diskussion, festigen die spezifischen Vorlieben
und erhalten Anregungen, sich selbst dazu in Bezie-
hung zu setzen.
Was ist das Internet? Brainstorming und Einfiihrung in die Themen Internet | 120 min
Wie ist es entstanden? | und Web 2.0.
Welche spezifischen Internetparcours: Nach einem vorgegebenen Plan
Merkmale und Beson- | wird das Klassenzimmer mit verschiedenen Utensi-
derheiten hat es? lien gemeinsam in ,Das Internet” verwandelt. Dabei
Was ist das Web 2.0? | entstehen folgende Stationen: Information (Recher-
Welche Mdglichkeiten | che), Kommunikation (Chat), Spiele und Shopping.
bietet es? Was meint In Gruppen bearbeiten die Schiiler an jeder Station
Urheber- und Person- spezifische Aufgaben, ohne tatsachlich das Internet
lichkeitsrecht? Was ist | nutzen zu dirfen (Recherche mit Blichern, Chat als
hier zu beachten? Face-to-Face-Kommunikation mit vorgegebenen Rol-
len, Spiele wie Kegeln oder Zielwurf mit Softballen
und Shopping als professionelles Verkaufsgespréach).
Anschlielend werden die Ergebnisse ausgewertet,
Punkte vergeben und eine Gruppe als Sieger gekdrt.
Welche Vorlieben Internetsteckbrief: Im Rahmen eines Partnerinter- 30 min
haben die Schdler views werden in einem Formblatt persénliche Daten
bezliglich des In- und netzspezifische Interessen abgefragt. Es dient als
ternets? Haben sie Grundlage fir die Diskussion Uber die Nutzung des
Lieblingsangebote? World-Wide-Web. Dabei setzen sich die Schiiler mit
Wie unterscheiden sie | eigenen Vorlieben und denen der anderen auseinan-
sich damit von den der. Die Steckbriefe werden als Anhaltspunkt flir das
Mitschtlern? gesamte Projekt im Klassenzimmer angebracht.
Welche problemati- Spot ,Wo ist Klaus?” und Diskussion: Die Schdler 30 min
schen Inhalte birgt das | sehen einen Klicksafe-Spot zum Thema Jugendme-
Netz? Welche Gefah- dienschutz. Sie sollen sich mit den Inhalten auseinan-
ren sehen die Schiler | dersetzen, eigene Standpunkte dazu finden und diese
fur sich und andere? in der Gruppe argumentieren. Dabei reflektieren sie
nicht nur ihre eigene Einstellung, sondern auch die
der anderen.
Welche Gesetze und Vortrag und Gesprach: Die Schiler erhalten einen 30 min

Regeln gibt es fir den
Jugendschutz im Inter-
net? Was ist die KIJM?
Was ist die FSM? Was
bedeutet USK? Was
heil3t Indizierung?

kurzen Einblick in die MalRnahmen des Jugendschut-
zes im Bereich des Internets. Sie sprechen Uber ihre
Einstellung dazu und diskutieren Problemlésungsmdg-
lichkeiten.

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wann, wie oft und zu | Internettorte und Diskussion: Die Internetnutzung soll | 30 min
welchem Zweck nutze | am Beispiel eines Wochentages mit Hilfe eines Tor-
ich welche Angebote tendiagramms dargestellt werden. Die entstehende
im Internet? Warum Diskussion hilft dabei, sich mit dem eigenen Nut-
nutze ich das Internet? | zungsverhalten und dem der anderen kritisch ausein-
anderzusetzen.
Was sagt eine private | Internetrecherche (Arbeitsblatt): Die Schiiler erhalten | 60 min
Website Gber deren den Auftrag, sich in Zweiergruppen im Internet drei
Verfasser aus? Wel- bis vier unterschiedliche Homepages von Privatper-
che Informationen sind | sonen anzuschauen und aus verschiedenen Blick-
enthalten? Reichen winkeln zu beleuchten. Auf einem Arbeitsblatt sind
diese aus, um sich ein | entsprechende Fragen dazu vermerkt. Im Anschluss
Bild Gber die Person werden die Ergebnisse gemeinsam diskutiert.
zu machen? Wissen
wir am Ende, wer oder
wie diese Person wirk-
lich ist?
Von welchen virtuellen | Von erfolgreichen Models und Elitekdmpfern ... (Teil 60 min

Rollen/Identitaten sind
die Schiiler fasziniert?
Welche Bedeutung
haben diese flr ihren
Lebensalltag? Wie set-
zen sich die Schiler
zu ihnen in Beziehung?
Gibt es Unterschiede?
Warum gibt es diese?

1): Mit verschiedenen Materialien, wie Zeitschriften,
Buntpapier, Stoffresten etc. sollen die Schiiler eine
Figur kreieren, die dem Aussehen nach ihren Vor-
stellungen, wie sie gern sein oder aussehen wirden,
entspricht. Anschliel3end stellen sie ihre ,Schépfung”
in der Gruppe vor. Gemeinsam werden Aspekte wie
Weiblichkeit und Méannlichkeit thematisiert. Alternativ
kann auch in Gruppen gearbeitet werden. Die zweite
Gruppe wirde dementsprechend einen Avatar am
Bildschirm erschaffen. Dabei beschéaftigen sich die
Schiler in der gemeinsamen Diskussion mit Unter-
schieden und Gemeinsamkeiten zu bzw. mit den
realen Figuren.
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Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was soll der Steck- Reale und virtuelle Steckbriefe: Die Klasse wird in 45 min
brief bzw. die private zwei Gruppen geteilt. Eine Halfte erstellt jeweils
Homepage lber eine einen personlichen Steckbrief (Charakter, Vorlieben,
Person aussagen? Interessen, Hobbys etc.). Die anderen Schiiler erstel-
Welche Informationen | len einen Steckbrief einer
sind enthalten? Rei- imaginaren Figur. Dabei konnen sie Bezug auf die
chen diese aus, um Ubungen mit den ,Schépfungen”/Avataren nehmen.
sich ein Bild Utber die Die Steckbriefe werden eingesammelt und gelten als
Person zu machen? Grundlage fur die eigene Website.
Sollen sie das Uber-
haupt? Wo liegen die
Grenzen (Privat- und
Intimsphare)?
Wie reagiere ich in Rollenspiele: Mithilfe der Steckbriefe werden unter- 45 min
einer bestimmten Situ- | schiedliche Kommunikationssituationen hergestellt.
ation? Wie wirde ich Beispielsweise kénnen sich ein realer Schiiler und
reagieren, wenn ich eine erfundene Figur im Supermarkt treffen. Andere
nicht ich selbst ware? | kdnnen hinzukommen. Die Schiler missen in unter-
schiedlichen Situationen agieren und Brlicken zwi-
schen Realitat und Virtualitat schlagen.
Wie wird eine Home- Erstellen einer eigenen (einfachen) Homepage: Nach 120 min

page erstellt? Was gilt
es dabei zu beach-
ten? Wie kann eine
Menuafidhrung erstellt
werden? Wie werden
Bilder und Grafiken
eingeflgt?

einer kurzen Wiederholung arbeiten die Schdler

in Zweiergruppen am Computer. Sie fihren erste
Ubungen mit der Anwendungssoftware durch (Men(
erstellen, Seite einteilen, Fotos hinzufligen). Dabei

unterstltzen Schiler mit Erfahrungen ihre Mitstreiter.

Die Steckbriefe gelten als Grundlage flr die eigene
Website.

2.0, Netikette und
Firewall? Woflr steht
ICQ?

Arbeitsblattes mit dem Thema Web 2.0 beschafti-
gen.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Charaktere/ Von erfolgreichen Models und Elitekdampfern ... (Teil 45 min
Identitdten begegnen 2): Die Figuren der Schiiler werden eingesammelt
uns in realen und und neu verteilt. So kdnnten beispiels-weise die Mad-
virtuellen Welten? chen die Jungenfiguren und die Jungen die Madchen-
Gibt es Unterschiede figuren erhalten. AnschlieRend sollen sich die Schiiler
zwischen ihnen? Wel- | Charaktereigenschaften zu den Figuren Gberlegen.
che Bedeutung ha- Diese werden auf einen Zettel geschrieben, der an
ben gesellschaftliche die Figur geheftet wird. Danach werden sie in der
Rollenklischees in der | Gruppe diskutiert und hinterfragt. Gemeinsam wird
Virtualitat? Uberlegt, ob der Schopfer der Figur diese auch so
charakterisiert hatte und warum bzw. warum nicht.
Dabei setzen sich die Schuiler mit unterschiedlichen
Personlichkeitsmustern und Identitdten auseinander.
Alternativ wiirde die zweite Gruppe die Computer-
Avatare mit Eigenschaften und Merkmalen ausstaffie-
ren. Unterschiede und Gemeinsamkeiten zu bzw. mit
den realen Figuren werden thematisiert und disku-
tiert.
Zusammenfassung Wandzeitung: Mit einer digitalen Kamera werden 15 min
alle Schiler fotografiert. Die Fotos werden ausge-
druckt und auf einer Wandzeitung mit der jeweiligen
~Schépfung” angebracht. Sind mit dem Computer
Avatare erstellt worden, werden diese ebenfalls aus-
gedruckt und befestigt.
Wie wird eine Home- Einflihrung in die Anwendungssoftware: Die Schiler | 45 min
page erstellt? Was gilt | lernen die Grundbegriffe des Erstellens und Gestal-
es dabei zu beachten? | tens einer eigenen Website mit Hilfe der Anwen-
dungssoftware ,,WebSite X5“ kennen.
Was meinen Web Internet-Quiz: Die Schiler sollen sich mit Hilfe eines 15 min

4. TAG:

3. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wer bin ich? Wel-
che Eigenschaften
kennzeichnen mich?
Welchen Charakter
habe ich? Wer sind
die anderen? Welche
Besonderheiten und
Angewohnheiten ha-
ben sie?

Tier-Beruf-Pflanze (Arbeitsblatt): Die Schiler finden
sich in Gruppen zusammen. Mit Hilfe eines Arbeits-
blattes erarbeiten sie fir jedes Gruppenmitglied ein
spezifisches Profil. Dabei gehen sie jedoch nicht von
AuRerlichkeiten, sondern von Charaktereigenschaften
aus. Diese dricken sie in ihrer Entsprechung als Tier,
Beruf und Pflanze aus. Dabei setzen sie sich mit den
Themen Selbst- und Fremdwahrnehmung auseinan-
der und erkennen, dass ldentitat mehrere Momente
hat bzw. aus Teilidentitaten besteht.

Diskussion: Gemeinsam werten die Schiler ihre Ar-
beitsblatter aus und diskutieren Uber die unterschied-
lichen Profile. Dabei suchen sie nach Gemeinsam-
keiten und Unterschieden. Die verschiedenen Profile
koénnen ausgehangt werden.

60 min

Wie wird eine Home-
page erstellt? Was gilt
es dabei zu beach-
ten? Wie kann eine
MenUflahrung erstellt
werden? Wie werden
Texte, Bilder, Grafiken
oder Musik eingefligt?
Was muss in Hinblick
auf das Urheber- und
Personlichkeitsrecht
beachtet werden?

Erstellen einer eigenen (einfachen) Homepage: Die
Schiler erarbeiten ihre eigene Website. Sie gestal-
ten sie nach ihren Vorstellungen mit Texten, Fotos,
Grafiken oder Musik. Dabei sollte noch einmal die
Problematik des Urheberrechts angesprochen wer-
den, so dass die Schiiler letztendlich nur selbstge-
schriebene Texte, selbstgemachte Fotos oder Grafi-
ken und selbstproduzierte Musiktitel in ihre Website
einbinden. Digitale Fotoapparate oder Handys stehen
jederzeit zum Fotografieren bereit. Die Schuler ent-
scheiden aulRerdem selbst, welche Informationen sie
aus dem Steckbrief (eigener bzw. erfundener) preis-
geben wollen.

Zum Schluss wird die Website zwar nicht ins Inter-
net hochgeladen, aber so abgespeichert (und auf CD
gesichert), dass sie mit jedem Browser problemlos
geoffnet werden kann.

135 min
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Unterschie- Prasentation und Auswertung der Homepages: Nach- | 115 min
de gibt es zwischen dem alle Schiiler ihre eigene Seite prasentiert haben
den einzelnen Selbst- (z. B. als Ausstellung), erortern und reflektieren sie in
darstellungen? Was einer Diskussion, welche Unterschiede es zwischen
unterscheidet die vir- einer realen Person und ihrer Selbstdarstellung im
tuelle von der realen Internet gibt. Zudem thematisieren sie die Moglich-
Welt? Welche Bedeu- | keiten des Rollentauschs und Identitdtswechsels im
tung hat die virtuelle WWW.
Welt flir Menschen
und ihren Lebens-
alltag?
Reflexion Ampelkartchen: Auf unterschiedlichen Farbkartchen 20 min
schreiben die Schuler auf, was ihnen gut (griin) und
nicht (rot) gefallen hat. AuRerdem kdénnen sie Win-
sche, Anregungen oder Ideen (gelb) festhalten.
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ARBEITSBLATT - Internetrecherche

Bitte beantwortet die folgenden Fragen fir eine der vorgegebenen Homepages:

1.) Wie prasentiert sich diese Person?

2.) Was erfahren wir von der Person?

3.) Wer ist die Person wirklich? Wie ist sie wirklich?
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ARBEITSBLATT - Tier-Beruf-Pflanze

1. Bitte ordnet jedem Mitschdiler in eurer Gruppe jeweils ein Tier, einen Beruf und eine
Pflanze zu. Uberlegt dabei, welche Eigenschaften, Merkmale und Besonderheiten ihr
mit dem jeweiligen Tier, dem jeweiligen Beruf, der jeweiligen Pflanze verbindet und
ausdriicken wollt. Achtet dabei nicht auf AuRerlichkeiten! Diskutiert und entscheidet

oemensan | MACHINIMA:
2. Tragt eure Ergebnisse bitte in die folgende Tabelle ein! COMPUTE R-SPIEL-FILM

Name Tier Beruf Pflanze

Computerspiele im Film oder Spielfilme im Computer? Was ist
ein Machinima? ,,Wo lebst du?” oder wie problematisch sind
Computerspiele? Steckbrieflich gesucht! Expertenrunde im Kin-
derzimmer? Musik rockt! Mein Avatar und ich - ein Spiegel im
Spiegel? Warum ist die Filmcrew nicht echt und was passiert
im Castingbiiro? Wie wird ein Machinima erstellt?
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Projektleitfaden:
Machinima: Computer-Spiel-Film
(Neue multifunktionale Medien)

Zielgruppe:

5. - 12. Klasse

Zielsetzung: Was haben die Begriffe ,Machine”, ,Cinema” und ,Animation” mit Compu-

terspielen zu tun? Im Machinima-Workshop sollen sich die Schiler ganz aktiv
mit den Themen Computerspiel und Film auseinandersetzen. Sie reflektieren
ihre eigene Computerspielnutzung, beschaftigen sich mit den Chancen und
Risiken von Computerspielen und erfahren etwas Uber den Jugendmedien-
schutz in diesem Bereich. Sie sollen das Genre Machinima kennenlernen,
sich mit der Entstehung auseinandersetzen und letztendlich selbst kreative
Machinimas erstellen. Dazu setzen sie sich insbesondere mit dem Computer-
spiel ,The Movies” auseinander. Sie analysieren Machinimas, lernen mogli-
che Gestaltungsmittel kennen, entwickeln Avatare und Geschichten, setzen
diese im Spiel um und bearbeiten die entstandenen Sequenzen. Es besteht
aulBerdem die Maoglichkeit, die Machinimas mit Film- oder Theatersequenzen
zu kombinieren. Nicht zuletzt tragt der Workshop dazu bei, soziale, kommuni-
kative und Lernkompetenzen zu fordern.

Voraussetzung fur diesen Workshop ist die Bereitstellung eines Klassen-
raums und die enge Zusammenarbeit mit dem verantwortlichen Lehrer. Die
TLM-Medienwerkstatt stellt sechs Laptops mit dem Spiel ,The Movies” zur
Verfligung.

1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand

Wer ist wer?

Welche Angebote im
Film- und Computer-
bereich sind flr die
Teilnehmer wichtig,
welche nutzen sie?
Seit wann spielen sie
Computerspiele? Was
stellen sie sich unter
der Kombination Film
und Computerspiel
vor?

Vorstellungsrunde: Die Teilnehmer sitzen im Kreis.
Jeder kommt an die Reihe, um seinen Namen, sein
Lieblingscomputerspiel und seinen Lieblingsfilm zu
nennen und zu begriinden. Der Medienpadagoge
stellt sich, sein Lieblingscomputerspiel/Lieblingsfilm
und die TLM vor. Erste einfihrende Fragen zum The-
ma Computerspiel werden beantwortet.

30 min
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Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Meinung Rollenspiel ,,Pro & Contra — Expertenrunde”, 45 min
haben die Schdler zu Thema ,,Computerspiele im Kinderzimmer”:
Computerspielen? Die Schiler bilden finf Gruppen:
Was kénnten Eltern, - Medienwissenschaftler
Lehrer, Hersteller oder | - Computerspiel-Hersteller
Medienwissenschaftler | - Lehrer
Uber Computerspie- - Jugendliche
le denken? Welche - Mitter und Vater.
Argumente gibt es fir | Sie Uberlegen sich in den Gruppen mindestens finf
oder gegen Computer- | Pro- bzw. Contra-Argumente zum Thema. Danach
spiele? diskutieren sie das Thema in lhren Rollen in einer
Talkshow.
Was wissen die Schil- | Das GameQuiz der TLM: Gruppenweise spielen die 30 min

ler Gber Computerspie-
le?

Schiler an den sechs PCs das GameQuiz der TLM
(Offline-Variante) und erhalten dadurch viele Informa-
tionen rund um das Thema Computerspiele.

2. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Computer-
spiele sind fur die
Schiler wichtig und
welche nutzen sie?
Was macht den Reiz
beliebter Spiele aus?
Bieten die Spiele ihnen
Helden? Welche Eigen-
schaften miissen diese
haben? Wie sind die
Geschichten im Spiel
aufgebaut? Ist eine
Kombination mit dem
Medium Film vorstell-
bar?

Computerspiele-Wascheleine: Aus einer Vielzahl von
Bildern bekannter und unbekannter Computerspiele

werden beliebte und unbeliebte herausgesucht, vor-
gestellt und die Wahl begriindet. Es wird diskutiert,

weshalb die ausgesuchten Lieblingsspiele so reizvoll
sind (Struktur, Genre, Figuren etc.).

AuRerdem Uberlegen die Schiiler, ob eine Kombina-

tion mit dem Medium Film interessant ware und wie
diese aussehen konnte.

45 min

Regeln gibt es fir

den Jugendschutz im
Bereich der Compu-
terspiele? Was ist die
USK? Was ist PEGI?
Was heil3t Indizierung?

erhalten einen kurzen Einblick in die MalBnahmen des
Jugendschutzes im Bereich von Computerspielen. Sie
sprechen Uber ihre Einstellung dazu und diskutieren
Problemlésungsmaglichkeiten.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Vorlieben Computerspiel-Steckbrief: Im Rahmen eines Partne- 45 min
haben die Schdler in rinterviews werden in einem Formblatt persénliche
Bezug auf Compu- Daten und computerspielspezifische Interessen abge-
terspiele? Haben sie fragt. Es dient als Grundlage fir die Diskussion Uber
Lieblingsspiele? Wie die Nutzung von Computerspielen. Dabei setzen sich
unterscheiden sie sich | die Schiler mit ihren eigenen Vorlieben und denen
darin von Mitschilern? | der anderen auseinander. AnschlieRend stellen die
Schiler sich gegenseitig vor. Die Steckbriefe werden
als Ausgangspunkt fir das gesamte Projekt im Klas-
senzimmer angebracht.
Seit wann gibt es Ubersicht zum Thema Computerspiele und Machi- 20 min
Computerspiele? nimas: Die Schiler erhalten einen kurzen Einblick in
Wie haben sie sich die Geschichte plus die Genres von Computerspielen
im Laufe der letzten und in die Entwicklung von Machinimas. Sie schauen
Jahre/ Jahrzehnte sich beispielhaft Ausschnitte an und erfahren, welche
entwickelt? Was ist Moglichkeiten es gibt, ein Machinima selbst herzu-
ein Machinima? Woher | stellen.
stammt der Begriff?
Welche Mdglichkeiten
gibt es, Machinimas
herzustellen? Haben
die Schiiler selbst
schon einmal ein Ma-
chinima hergestellt?
Wie funktioniert die Let’s play!: Die Schdler spielen in sechs Gruppen das | 45 min
Wirtschaftssimulation | Spiel ,The Movies” (Grundversion), eine Wirtschafts-
»~1he Movies*? simulation zum Aufbau eines Filmstudios, mit Hilfe
dessen auch spater das eigene Machinima erstellt
wird. In einer spielinternen Einflihrung erlernen die
Schiiler wichtige Grundlagen des Spiels, z. B. Gebau-
de zu bauen, Schauspieler, Regisseure und Crewmit-
glieder einzustellen, Filme zu produzieren etc.
Kénnen Computer- Klicksafe-Spot ,Wo lebst du?” und Diskussion Com- 20 min
spiele problematische | puterspielsucht: Die Schiler sehen einen Spot zum
Inhalte bergen? Wel- Thema Computerspielsucht. Sie sollen sich mit dem
che Gefahren sehen Inhalt auseinandersetzen, eigene Standpunkte dazu
die Schiiler fir sich finden und diese in der Gruppe argumentieren. Dabei
und andere? reflektieren sie nicht nur ihre eigene Einstellung, son-
Was sind Merkmale dern auch die der anderen.
einer Computerspiel-
sucht und wie kann
man damit umgehen?
Welche Gesetze und Diskussion zum Thema Jugendschutz: Die Schiler 45 min
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Idee, welches
Thema soll im Machi-
nima umgesetzt wer-
den? Wie kann eine
Geschichte aufgebaut
sein? Wie kann Span-
nung erzeugt werden?
Welchem Genre ord-
nen die Schiler ihre
Geschichten zu? Nut-
zen die Schiler dazu
die bereits erstellten
Avatare oder entschei-
den sie sich fir neue?

Brainstorming zur Ideenfindung: Die Klasse (berlegt
sich ein Detail/ein Motiv, welches in jedem der sechs
Machinimas vorkommen muss. Das kann der gemein-
same Beginn oder das gleiche Ende aller Geschichten
sein, das Thema oder auch eine Schllisselszene.
Danach kénnen sich die Schiiler in den sechs fest
eingeteilten Gruppen ein grobes Handlungsgerist
Uberlegen. Dieses soll am nachsten Tag in ein Machi-
nima umgesetzt werden. Dazu kénnen sie sich auch
in das Spiel ,The Movies” begeben und die Maoglich-
keiten des Filmeditors ausprobieren.

45 min

aussehen (Auge,
Nase, Mund, Gesicht,
Haare etc.)? Wie alt
soll er sein?

die Schiler jeweils einen Avatar. Dieser kann auch
im spéateren Film noch angekleidet oder verandert
werden. AnschlieBend werden die Avatare der Klasse
vorgestellt.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Worauf muss bei der Film ,Bildsprache im Videofilm“ und Gesprach: 30 min
Erstellung eines Films | Die Teilnehmer sollen verschiedene mediale und
geachtet werden? kinstlerisch-asthetische Gestaltungsmittel im Film
Welche Moglichkeiten | (EinstellungsgréfRen, Perspektiven, Kamerabewegun-
der Gestaltung gibt gen, Gerausche, Musik, Schnittformen etc.) kennen
es? Kann Filmsprache | lernen. Ein Grundverstandnis filmischer Gestaltungs-
auch im Machinima moglichkeiten ist spater fir die Auswahl der Sequen-
angewendet werden? | zen, den Einsatz der freien Kamera im Filmeditor und
die Postproduktion sehr wichtig.
Zum besseren Verstédndnis kénnen auch die Sequenz-
kartchen ,Das Schaf entdeckt die andere Seite der
Wiese” und ,, Der Wettlauf” eingesetzt werden. Dabei
wurde eine kurze Sequenz in einzelne Einstellungen
zerlegt und ist durcheinander gekommen. Die Schdler
sollen die Einstellungen wieder in eine sinnvolle Rei-
henfolge bringen und Gberlegen, was passiert, wenn
man die Reihenfolge der Kértchen andert.
Welche Inhalte haben | Analyse von Machinimas (Arbeitsblatt): Die Schiler 90 min
Machinimas? Wel- finden sich in acht Gruppen zusammen und schauen
chem Genre kénn- sich jeweils ein Machinima an. Mit Hilfe des Arbeits-
te es zugeordnet blattes beantworten sie verschiedene Fragen zum
werden? Wodurch jeweiligen Film. AnschlieBend prasentieren die Grup-
entsteht Spannung? pen ihre Ergebnisse.
Wie sind Avatare
gestaltet? Welche
Gestaltungsformen
in Bild und Ton sind
erkennbar? Wie kénn-
te das Computerspiel
zum Machinima aus-
sehen?
Wie wird ein Avatar Praktische Ubung - Einfiihrung in das Programm 15 min
erstellt? Was gilt es ~Starmaker”: Der Medienpaddagoge gibt einen Einblick
dabei zu beachten? in das Programm, mit dem die Schiler ihre Avata-
re erstellen und gestalten kénnen. Diese Avatare
kénnen spater in das Spiel ,The Movies” importiert
werden.
Wie soll der Avatar Gestaltung der Avatare: In sechs Gruppen gestalten 45 min

3. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Rolle spielt Computerspiel-Melodienraten: Die Schiler horen 15 min
Musik im Computer- gemeinsam verschiedene Titelmelodien aus Compu-
spiel? Wie wirkt Mu- terspielen und erraten diese. Sie Uberlegen, welche
sik? Warum kann eine | Funktion Musik im Computerspiel erfullt.
bestimmte Musik eine
bestimmte Stimmung
oder Situation unter-
stltzen?
Wie kann man sich Praktische Ubung - Einfiihrung in , The Movies”, v. 45 min

auf dem Spielgelande
von ,, The Movies” ori-
entieren? Welche Ge-
baude werden wozu
bendtigt? Wie kann
mit dem Filmeditor
ein Machinima erstellt
werden? Was gilt es
dabei zu beachten?

a. in den erweiterten Filmeditor (erweiterte Versi-
on): Der Medienpadagoge gibt einen Einblick in das
Programm und erklart Schritt flr Schritt die nétigen
Ablaufe im Spiel. Die Schiler arbeiten parallel dazu
mit und setzen diese Schritte in ihrem Spiel um. Da-
bei geht es z. B. um das Importieren und Ankleiden
des erstellten Stars oder das Zurechtfinden auf dem
Spielgelande.

Im Anschluss stellt der Medienpadagoge den erwei-
terten Filmeditor vor, mit dessen Hilfe Filmsequenzen
ausgewahlt, bearbeitet und mit Schauspielern ausge-
stattet werden kénnen.

Zum Entdecken der vielfaltigen Maoglichkeiten (z.

B. Nutzung von Modellpuppen, Nutzung der freien
Kamera, Suche nach ganz bestimmten Sequenzen)
sollen die Schiler auRerdem die spielinterne Hilfe nut-
zen, die in kurzen Sequenzen sehr anschaulich und
gut strukturiert Wissen vermittelt.

280

Projektleitfaden als Handreichung und Arbeitsmittel

Machinima: Computer-Spiel-Film (Neue multifunktionale Medien) 5. - 12. Klasse

281



TLWs

Thiiringer
Landesmedienanstalt

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

In welchem Genre
lasst sich die Idee am
besten umsetzen?
Welche Schauspieler
oder Stars sollen in
welchen Rollen mitwir-
ken? Welche ,Drehor-
te” und welche Film-
sequenzen

bieten sich fir die
Geschichte an? Wie
kénnen Modellpuppen
genutzt werden? Wie
funktioniert die freie
Kamera? Wie kon-
nen filmische Gestal-
tungsmittel eingesetzt
werden? Wie findet
man ganz bestimmte
Sequenzen mit einer
bestimmten Anzahl an
Personen? Wie kénnen
Requisiten eingesetzt/
ausgetauscht werden?
Wie kann Blue-Screen
eingesetzt werden?
Wie soll der Film
spater in der Postpro-
duktion geschnitten
werden? Werden dazu
einige Szenen doppelt
bendtigt?

Gestaltung der Filmsequenzen und Drehbiicher: In
den sechs Gruppen gestalten die Schiler im Filme-
ditor jeweils ihr Machinima. Die Schuler entscheiden
sich fir den Titel der Geschichte, ein Genre, mitwir-
kende Schauspieler, ,Drehorte” und die Filmsequen-
zen. Diese koénnen auch (wenn die Vorgaben nicht
ausreichen) mit der freien Kamera bearbeitet werden.
Dabei sollen die Schduler ihr erlangtes Wissen Uber fil-
mische Gestaltungsmittel und deren Wirkung kreativ
einsetzen. Sie haben auRerdem Zeit, ihre Geschichte
oder ihre Stars noch einmal zu Uberarbeiten und zu
verandern. Am Ende des Tages soll die Geschichte
prasentiert werden, damit sie am folgenden Tag ge-
schnitten und nachvertont werden kann.

150 min

TLYs
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Welche Reaktionen
|6sen die unterschied-
lichen Machinimas

bei den Schilern

aus? Sind die Filme
so geworden, wie die
Schiler es sich vorge-
stellt haben? Welche
Probleme gab es bei
der Umsetzung? Wie
sind der Anfang, das
Ende, das Thema oder
die Schllsselszene
aufbereitet? Ist die
Geschichte kreativ
umgesetzt?

Prasentation und Auswertung des aktuellen Arbeits-
standes: Die sechs Gruppen stellen ihr Machinima vor
und beantworten dazu Fragen.

60 min

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welche Schritte sind Praktische Ubung - Einfiihrung in die Postproduktion 30 min
auf dem Weg vom (erweiterte Version): Der Medienpadagoge erklart
Filmeditor zur Postpro- | Schritt fir Schritt, wie die entstandenen Filme ins
duktion zu beachten? Castingblro transportiert, die Filmcrew zusammenge-
stellt und benodtigte Sets gebaut werden. Die Schiler
arbeiten parallel dazu mit und setzen diese Schritte
far ihren Film um.
Im Anschluss stellt der Medienpadagoge die Postpro-
duktion vor, mit deren Hilfe die Filme geschnitten und
nachvertont werden kénnen.
Zum Entdecken der vielfaltigen Moglichkeiten sollen
die Schiler aulerdem die spielinterne Hilfe nutzen,
die in kurzen Sequenzen sehr anschaulich und gut
strukturiert Wissen zum Schnitt vermittelt.
Wie kann das Ma- Postproduktion der Machinimas: In den sechs Grup- 150 min
chinima wirkungsvoll pen schneiden die Schdiler jeweils ihr Machinima. Sie
geschnitten werden? erstellen Texttafeln, figen passende Gerausche hin-
Wie wirkt sich das zu, entscheiden sich flr eine geeignete musikalische
Hinzufligen von Musik | Untermalung oder versehen Ubergdnge mit Blenden.
aus? Danach werden die Machinimas exportiert und auf
einem Datentrager gesichert.
Welche Reaktionen Prasentation und Auswertung der fertigen Machini- 60 min
I6sen die unterschied- | mas: Die sechs Gruppen stellen ihr Machinima vor
lichen Machinimas und beantworten dazu Fragen.
bei den Schilern aus?
Sind die Filme so ge-
worden, wie die Schi-
ler es sich vorgestellt
haben? Wie gut unter-
stitzen Musik und Ge-
rausche die Handlung?
Welche Probleme gab
es bei der Umsetzung?
Wie sind der Anfang,
das Ende, das Thema
oder die Schlissel-
szene aufbereitet? Ist
die Geschichte kreativ
umgesetzt?
Reflexion ~Mliilleimer und Rucksack”: Die Schuler duRRern sich, 30 min

wie ihnen die Woche gefallen hat. Sie entscheiden
sich, welche Arbeiten, Methoden oder Inhalte in den
Mdalleimer kommen (negativ) und welche sie im Ruck-
sack mitnehmen méchten (positiv).
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Optional
Fiir Tag 1:

Welche Vorlieben
haben die Schiler in
Bezug auf den Compu-
ter? Welche Erfahrun-
gen haben sie in ihrer
Kindheit und Jugend
gesammelt? Wie stel-
len sich die Schler
ihre Computernutzung
als Erwachsene oder
als Senioren vor?

Computer-Uhr: Die Schiler tragen in ein Arbeitsblatt
die Computer-Tatigkeiten in ihrer Kindheit und Ju-
gend ein. Sie Uberlegen, ob und wie sie den Com-
puter in 20 oder auch 50 Jahren nutzen werden.
Dabei kdnnen sie ihrer Fantasie freien Lauf lassen.
AnschlieRend stellen die Schiiler ihre Ideen vor. Die
Arbeitsblatter kénnen fir die Dauer des Projekts im
Klassenzimmer angebracht werden.

45 min

Fiir Tag 3 und 4:

Die Umsetzung der Machinimas kann durch die Kombination mit Theatersequenzen erganzt wer-
den. Die Theatersequenzen kénnen z. B. die Rahmenhandlung bilden oder (bei der personenahnli-
chen Gestaltung der Avatare passend auf die Schauspieler) die Handlung der Machinimasequen-
zen fortsetzen. Das Ergebnis ist ein Theaterstiick, erganzt mit Machinimabestandteilen, welche

abwechselnd oder auch parallel auf der Bihne gezeigt werden.

Fiir Tag 3 und 4:

Die Umsetzung der Machinimas kann z. B. durch die Kombination realer Video-Filmsequenzen
(Rahmenhandlung oder Geschichte in der Geschichte) ergdnzt werden. Machinimas und Film-
sequenzen kénnen dann in einem Schnittprogramm miteinander verbunden werden, so dass ein

Machinima-Realfilm entsteht:

Welche Aufgaben und
Arbeitsbereiche bein-
haltet die Herstellung
von Videosequenzen
(z. B. Regie, Schau-
spieler, Kamerateam,
Klappe, Schnittliste,
Tontechniker, Requi-
site)? Wie wird ein
Produktionsteam ko-
ordiniert? Wie wird die
Geschichte technisch
und gestalterisch um-
gesetzt? Welche Schi-
ler sollen in welchen
Rollen mitwirken? Wel-
che Drehorte bieten
sich fir die Geschichte
an? Wie konnen filmi-
sche Gestaltungsmittel
eingesetzt werden?
Warum wird eine Sze-
ne mehrmals bzw. aus
unterschiedlichen Per-
spektiven aufgenom-
men? Wie wird das
Material in die richtige
Form und Reihenfolge
gebracht? Wie kénnen
die Filmsequenzen und
die Machinimas beim
Schnitt miteinander
kombiniert werden?

Gestaltung der Filmsequenzen im Computerspiel
(Machinima) und parallel dazu Dreh von Filmsequen-
zen mit der Videokamera (Realfilm): In den Gruppen
gestalten die Schler jeweils ihr Machinima bzw.
drehen ihre Filmsequenzen.

Die Videogruppe erhalt eine Einweisung in die Kame-
ratechnik und den Drehablauf. Sie Gberlegt, welche
Arbeitsschritte zur Erstellung eines Films notwendig
sind. Es werden feste Gruppen gebildet, denen im
Rahmen des Produktionsprozesses spezifische Auf-
gaben zukommen, z. B. Regie, Schauspiel, Kamera,
Ton, Klappe, Schnittliste und Maske/Requisite. Die
Schiler verteilen die schauspielerischen Rollen und
vergeben die technischen Aufgaben. Fir die Filmse-
quenz erstellen sie (passend zu den Machinimas) ein
Storyboard. Dieses dient als Grundlage zur filmischen
Umsetzung. Die Schiler suchen Orte und Requisi-
ten aus und entwickeln den Drehablauf. Sie kénnen
sich in der Auslibung der verschiedenen Tatigkei-

ten abwechseln. Gemeinsam wird das Filmmaterial
gesichtet und ausgewertet. Eventuell miissen Szenen
mehrfach aufgenommen werden. Die Schiiler schnei-
den nach einer Einflihrung in das Schnittprogramm
die Filmsequenzen und kombinieren sie mit den Ma-
chinimasequenzen.

2 Tage

Welche verschiedenen
Aufgaben und Arbeits-
bereiche beinhaltet
die Erarbeitung eines
Theatersticks (z. B.
Regie, Schauspieler,
Requisite, Tontech-
niker)? Wie wird die
Geschichte gestal-
terisch umgesetzt?
Welche Schuler sollen
in welchen Rollen
mitwirken? Welche
Requisiten bieten sich
far die Geschichte an?
Welche Requisiten
werden aul3erdem be-
notigt und wie kdnnen
diese beschafft wer-
den? Wie kénnen die
Theatersequenzen und
die Machinimas bei
der Auffihrung best-
moglich miteinander
kombiniert werden?
Wer ist dann flr den
technischen Ablauf
verantwortlich? Wer-
den Laptop, Beamer,
Leinwand und Boxen

bendtigt?

Gestaltung der Filmsequenzen im Computerspiel (Ma-
chinima) und parallel dazu Einiiben eines Theaterstii-
ckes: In den Gruppen gestalten die Schdler jeweils ihr
Machinima bzw. ein Theaterstick.

Die Theatergruppe erstellt in enger Zusammenarbeit
mit den Machinima-Teams eine Textvorlage. Gemein-
sam wird Uberlegt, wie die gespielten Szenen und die
Machinimasequenzen bestmdoglich miteinander kom-
biniert werden kénnen und ob es sinnvoll ist, die Ava-
tare auf das Aussehen der Schauspieler anzupassen.
Es werden feste Gruppen gebildet, denen im Rahmen
des Prozesses spezifische Aufgaben zukommen, z. B.
Regie, Schauspiel, Maske/ Requisite. Das Stlick wird
einstudiert und am Ende mit den Machinimasequen-
zen geprobt. Die Schuler Gberlegen, welchen Rahmen
die Auffihrung haben soll, ob dazu weitere Technik
bendtigt wird (Laptop, Beamer, Leinwand, Lautspre-
cher) und was ggf. noch vorbereitet werden muss.

2 Tage
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Arbeitsblatt - Analyse eines Machinimas

Gruppe 1 und Gruppe 5:
Gruppe 2 und Gruppe 6:
Gruppe 3 und Gruppe 7:

Gruppe 4 und Gruppe 8:

~Pala & Co.” (WoW) - 5:24 min
,Anna” (Quake 3) - 7:45 min
~Grand Theft Mario” (Grand Theft Auto IV) - 2:20 min

»The Mirror” (Sims 2) - 2:34 min

1. Worum geht es im Ma-
chinima?
Beschreibe kurz den Inhalt!

4. Wie ist die Tonebene
gestaltet?

- Sprache

- Musik

- Gerausche

Wie unterstltzt der Ton
die Gesamtwirkung?

2. Wie sind die Avatare
gestaltet? Gefallen sie dir?
Warum (nicht)?

5. Wie ist das Machinima
geschnitten?

Was féllt euch auf (Blen-
den, Effekte etc.)?

3. Wie ist die Bildebene
gestaltet?

- Einstellungen

- Perspektiven

- Kamerabewegung

- Beleuchtung

- Farbgestaltung

6. Ist das Machinima
spannend? Falls ja, wo-
durch entsteht Spannung?

7. Wie kénnte das Com-
puterspiel zum Machinima
aussehen?

Lasst eurer Kreativitat
freien Lauf und beschreibt
das Spiel!

Welchem Genre (Action,
Rollenspiel, Jump’'n Run
etc.) konnte es zugeordnet
werden?

Wirde euch das Spiel ge-
fallen? Wenn ja, warum?
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NETZVIDEOS
— EINE NEUE
KOMMUNIKATIONSFORM?

Was ist das Internet? Wozu Videoclips? Welche Rolle spielen
SchillerVZ, Youtube oder Clipfish im Schileralltag? Was ist mir
peinlich - zu Hause und im Internet? Macht slapping happy?
Wie funktioniert ein Videoportal? Wie wird ein Blog erstellt?
Schreibst du mir einen Videobrief? Welche Bedeutung haben
Urheberrechte?

9.-12. Klasse




Projektleitfaden:
Netzvideos — Eine neue Kommunikationsform?
(Neue multifunktionale Medien)

Zielgruppe:

9. - 12. Klasse

Zielsetzung: Mit dem Web 2.0 haben sich die Mdoglichkeiten der Kommunikation im In-

ternet far alle Nutzer enorm erweitert. Eine Verstandigung Uber Foren oder
Chats reicht im Zeitalter des ,Mitmachweb” schon lange nicht mehr aus.
Durch interaktive Medienangebote wie zum Beispiel Blogs oder Videoplatt-
formen werden Empfanger zu Gestaltern, zu Medienproduzenten und zu
Sendern. Mittlerweile hat sich weltweit eine eigene Filmkultur im Netz ent-
wickelt. Neue Arten von Videoclips und Genres sind entstanden, die nicht
mehr viel mit den urspriinglichen Kurzfilmen oder Musikclips zu tun haben.
Diese moderne Kommunikationsform umfasst nicht nur professionelle oder
semiprofessionelle Angebote, sondern auch Produktionen von Laien, da jeder
Nutzer die Mdoglichkeit hat, auf einfachem Wege Handy- oder Videokamera-
clips ins Netz zu laden.

In der Projektwoche sollen sich die Schiler mit den Chancen und Risiken der
interaktiven Angebote des Internets, der Nutzung, Gestaltung und Vermark-
tung von Clips und Videoplattformen aber auch mit inhaltlichen und ethischen
Aspekten (z. B. digitaler Exhibitionismus, Gewalt) kritisch auseinandersetzen.
Sie gehen dabei nicht nur rezeptiv und analytisch mit dem Internet und dem
Medium Film um, sondern auch aktiv und ganz praktisch. Im Rahmen ver-
schiedener Methoden soll die Kommunikation Uber Netzvideos thematisiert
werden. Die Schiler gestalten Fotos sowie kurze Videoclips und treten damit
in den kommunikativen Austausch mit anderen ein. Nicht zuletzt gestalten
die Schilergruppen einen eigenen Blog und kénnen so die entstandenen Pro-
duktionen ins Netz stellen. AulRerdem tragt der Workshop dazu bei (im Sinne
einer langerfristigen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Medienpad-
agogik), soziale, kommunikative und Lernkompetenzen zu férdern.

Voraussetzung fur diesen Workshop ist die Bereitstellung eines Klassenraums
mit Internetzugang und die enge Zusammenarbeit mit dem verantwortlichen
Lehrer. Laptops und die entsprechenden Programme stellt die TLM-Medien-
werkstatt zur Verfligung.

Netzvideos — Eine neue Kommunikationsform? (Neue multifunktionale Medien) 9. - 12. Klasse 291
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1. TAG:
- je 6 Unterrichtsstunden -

Videoclip? Ist es ein
professionell oder ein
laienhaft hergestelltes
Video und welches
Genre kénnte man ihm
zuordnen? Wie sind
Bild- und Tonebene
gestaltet (Einstellun-
gen, Perspektiven,
Bewegung, Beleuch-
tung, Farbgestaltung;
Sprache, Musik,
Gerausche; Schnitt-
frequenz, Montagefor-
men, Special Effects)?
Welche Aussage bzw.
Botschaft vermittelt
der Clip? An welche
Zielgruppe richtet

er sich? Was sagen
Videoclips Uber deren
Verfasser aus?

erhalten den Auftrag, sich in vier Gruppen im Internet
vier unterschiedliche Videos (pro Gruppe ein Video
nach Vorgabe) anzuschauen und nach verschiedenen
Aspekten zu analysieren. Auf einem Arbeitsblatt sind
entsprechende Fragen dazu vermerkt. Im Anschluss
werden die Videos und die Ergebnisse von den Grup-
pen vorgestellt und gemeinsam diskutiert.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wer ist wer? Unter uns gesagt ...: Die Teilnehmer sitzen im Kreis. 30 min
Welche Angebote im Jeder kommt an die Reihe, um seinen Namen und
Internet sind fir die seine Lieblingsbeschaftigung im Internet zu nennen.
Teilnehmer wichtig, Der Medienpadagoge stellt sich, seine Nutzungsge-
welche nutzen sie? wohnheiten im Internet und die TLM vor.
Haben sie schon ein-
mal Videos im Netz
angeschaut? Was
bedeuten solche Clips
far sie?
Wer ist wer? Reise zum Mond: Bei diesem Spiel geht es nicht nur 15 min
um die Namen der Schiiler, sondern auch um ihre fil-
mischen Vorlieben im Fernsehen oder ebenso im Netz
(Lieblingsfilm oder -clip, Lieblingsseite fir Videoclips
etc.).
Worum geht es im Analyse eines Videoclips (Arbeitsblatt 1): Die Schiler | 90 min
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Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie ist das Internet Daten und Fakten
entstanden? Was ) )
verbirgt sich hinter Teil 1 - Vortrag und Diskussion: Die Schiler eignen 30 min
Web 2.0? Was ist ein | Sich durch einen Vortrag mit Diskussionsmadglich-
Blog? Seit wann gibt keiten Wissen rund um das Thema Internet und
es Videoclips und — Videoclips an (Geschichte des Internets, Geschichte
platt-formen im Netz von Videoclips, Definition und Maoglichkeiten, aber
und wie hat sich die auch Risiken des Web 2.0, ,Mitmachweb”, soziale
heutige Videofilmkul- Software). Sie erhalten Gber einen Klicksafe-Spot mit
tur entwickelt? Wel- folgender Diskussion auRerdem einen kurzen Einblick
che Funktion haben in die MaRnahmen des Jugendmedienschutzes im Be-
die Clips und welche reich des Internets. Sie sprechen Uber ihre Einstellung
Genres sind im Netz dazu und diskutieren Problemlésungsmaoglichkeiten.

. 5 .
zu finden? Haben .S'Ch Teil 2 — Recherche (Arbeitsblatt 2): Aufbauend auf
neue Genres entwi- . ) . . .

diesem Wissen recherchieren sie anschliel3end selbst
ckelt? Welche prob- .
. im Internet zu den Themen .
lematischen Inhalte . 60 min
i Internetclip-Genres heute

birgt das Netz? Was . . .

X . Videoplattformen und ihre Anbieter (Impressum!)
meint Jugendmedien- B .

. SchilerVZ - Tag der offenen Tr?
schutz im Internet und . o .
oL Happy Slapping — witzig oder problematisch?
welche Institutionen . . . .
. . und diskutieren diese in den Gruppen.

verbergen sich dahin-
ter? We!che G?fahr?n Die Ergebnisse werden im Klassenverband kurz préa-
sehen die Schuler flr | sentiert und diskutiert.
sich und andere?
Wie wird ein Foto Einflihrung in die Gerate: Die Schiuler tauschen sich 10 min
bzw. Clip mit der Ka- aus, wie mit den vorhandenen Kameras und Handys
mera oder dem Handy | Fotos gemacht werden kénnen.
erstellt?
Welche Moglichkeiten | Fotordatsel 1 — Was ist das?: In Kleingruppen sam- 30 min
gibt es nur bestimm- meln die Schiler mit der Fotokamera oder dem
te Bildausschnitte zu Handy Detail- und GroRaufnahmen (z. B. Korperteile
zeigen? Wie kdnnen der Schiiler, Gegenstédnde im Schulhaus etc.). Die
Bilder manipuliert wer- | anderen Schiler mlissen erraten, was sich hinter den
den (z. B. Einstellungs- | Detailaufnahmen verbirgt. Die GroBaufnahmen lie-
grofRen)? Interpretiert fern die Auflosung. Die Fotos konnen zum Raten auf
jeder Mensch ein Bild dem Handy angeschaut werden oder wenn noch Zeit
anders und warum? bleibt, auf die PCs geladen werden.
Netzvideos — Eine neue Kommunikationsform? (Neue multifunktionale Medien) 9. - 12. Klasse 293
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Welche Videoporta-

Optional:

le gibt es im Netz? Analyse von Videoportalen im Netz (Arbeitsblatt 3): 60 min
Wie sind sie gestal- In Gruppen analysieren und vergleichen die Schiiler

terisch und inhaltlich die Machart verschiedener Videoportale (Youtube,

aufgebaut? Ist ein Clipfish, MyVideo, Sevenload). Dabei spielen inhalt-
Strickmuster fir die liche und gestalterische Aspekte eine Rolle wie auch
unterschiedlichen Aspekte der Vermarktung. Die Schiler erarbeiten

Portale erkennbar? eine Art Katalog bzw. ein Strickmuster, nach dem ein

Was macht ein Por- solches Portal aufgebaut sein muss, um Nutzer anzu-

tal erfolgreich? Was locken. Die Ergebnisse werden verglichen.

schéatzen die Nutzer an | AnschlieBend diskutieren die Schiler die Notwendig-

diesen? Ist durch die keit solcher Portale und Uberlegen, ob Internetclips

Portale eine neue ein neues kinstlerisches Medium darstellen und ob
Videoclipkultur ent- durch die verschiedenen Portale eine neue Videokul-

standen? tur entstanden ist.

Wie konnen Auf- Fotoratsel 2 — Wer ist das? In Kleingruppen erstellen | 60 min

nahmen manipuliert
werden? Warum ist
es so schwer, ein um
180 Grad gedrehtes
Portrait zu erkennen,
vor allem wenn man
nur den Mund sehen
kann?

die Schiiler ganz bestimmte Fotos von sich selbst.
Dazu malen sie mit Schminkutensilien Augen und
Nase auf ihr Kinn. Fir ein Foto drehen sie das Han-
dy oder die Kamera um 180 Grad und fotografieren
lediglich das bemalte Kinn und den Mund. Wenn die
Fotos auf den Blog geladen sind, kénnen die anderen
Schiler raten, wer zu welchem Gesicht gehoért. Das
ist recht schwierig, da der Mund verkehrt herum zu
sehen ist und die echten Augen und die echte Nase
fehlen. Zu Uberlegen ist, ob auf dem Blog eine Auflo-
sung fur die Bilderratsel angeboten werden sollte.

2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was meinen Web Internet-Quiz: Die Schdiler sollen sich mit Hilfe eines 15 min
2.0, Netikette und Arbeitsblattes mit dem Thema Web 2.0 beschafti-
Firewall? Woflr steht | gen.
ICQ?
Was denken die Focus-Beitrag zum Thema ,,Peinlichkeiten bei You- 30 min
Schiler tber das tube”: Die Schiler schauen sich den Beitrag mit den
Thema ,Peinlichkei- zugehorigen Videos an. Themen sind unter anderem
ten im Netz“? Kennen | Unfreiwilligkeit, ethische Aspekte, Persodnlichkeits-
sie peinliche Videos recht, Verletzung der Menschenwirde etc. Im An-
oder Clips? Ist ihnen schluss werden diese Themen in der Klasse disku-
selbst schon einmal tiert. Dazu kénnen auch die Web-Kommentare mit
etwas Peinliches im einbezogen werden.
Netz widerfahren?
Wo liegt die Grenze
zwischen Peinlichkeit
und Verletzung der
Menschenwirde? Was
meint das Personlich-
keitsrecht und hat es
Auswirkungen auf das
Internet?
Wie gelangt ein Foto Einfliihrung in die Anwendungssoftware: Die Schiler | 30 min
oder Clip vom Handy und der Medienpadagoge tauschen sich aus, wie die
bzw. von der Kamera entstandenen Fotos auf den Computer geladen wer-
auf den Computer? den und stellen sie auf das gemeinsame Laufwerk der
Was gilt es dabei zu PCs. Die Funktionen der Laptops, die bisher nur zur
beachten (Formate)? Recherche verwendet wurden, werden erlautert.
Was ist ein Blog und Erstellen eines Blogs: Gemeinsam mit den Schilern 75 min

welche Moglichkei-
ten bietet er? Wie
kann ein Blog im Netz
geschaffen werden
und wie gestaltet man
diesen? Was kann
alles auf einen Blog
geladen werden? Gibt
es Regeln oder Vorga-
ben? Wie kénnen Fo-
tos oder Clips auf den
Blog geladen werden?

werden Blogs im Internet angeschaut und diskutiert.
Daraufhin erstellen die Schilergruppen selbst einen
Blog (liber blogger.com) und laden die entstandenen
Fotos ins Netz. Der Blog dient in erster Linie als Platt-
form zur Veroffentlichung der entstandenen Produk-
te, kann aber im Laufe der Woche auch mit anderen
Inhalten geflillt und ansprechend gestaltet werden.
Anmerkung: Da auch die Schuler an das Urheber-
und Personlichkeitsrecht gebunden sind, soll der
Blog wahrend des Projekts und auch in Zukunft nur
eigene Beitrage, Fotos, Videos, Tonaufnahmen etc.
beinhalten. Um die Anonymitat zu wahren, kénnen
die Videoclips natirlich so gestaltet werden, dass die
Schiler nicht zu erkennen sind.
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3. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie sieht Vermark- Vermarktung von Videoclips (Arbeitsblatt 4): In 60 min
tung im Internet aus? Gruppen sollen die Schiler verschiedene Aspekte
Was meint Vermark- zum Thema Vermarktung im Internet recherchieren
tung? Welche Formen | (Formen von Werbung, Virales Markting, Lonely-
gibt es? Inwieweit girl15, Alexander Marcus). AnschlieRend informieren
sind diese Formen des | die Gruppen die anderen Schiler tber die Themen. Es
Marketing wirksam bleibt Raum zur Diskussion.
und warum (Beispiel
Tipp-Ex-Spot)?
Netzvideos — Eine neue Kommunikationsform? (Neue multifunktionale Medien) 9. - 12. Klasse 295
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Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie kann mit der Videobriefe 1: In Gruppen von drei bis vier Schi- 165 min
Kamera/dem Handy lern sollen max. einminitige Kamera-/ Handyclips

gefilmt werden? Was entstehen. Dazu sollen vor dem Dreh Uberlegungen

macht einen Handyclip | zum Inhalt, zum Genre, zum Aufbau und zur Gestal-

aus? Was muss man tung erfolgen. Ziel ist es, einen aussagekréaftigen und
beachten? interessanten Clip zu einem fir die Schiler wichtigen

Welche Themen sind Thema zu erstellen. Eventuell kann auch ein Motiv

far die Schiler wich- vorgegeben werden, beispielsweise ,In meinem Film

tig? Wie lassen sie bin ich der Star!”. Die Umsetzung der Clips soll dabei

sich umsetzen? Wel- eigenstandig durch die Gruppen erfolgen. Ob die

ches Format ist am Schiler den Clip in einzelnen Sequenzen drehen oder

besten geeignet, um am Stick, ob sie vorher ein Storyboard erstellen, ob

den Inhalt wirkungs- sie filmische Gestaltungsmittel einbeziehen wollen

voll darzustellen? Was | oder den Clip noch am Rechner bearbeiten wollen, ist

verbirgt sich hinter fil- | ihnen Uberlassen. Der Lehrer und der Medienpadago-

mischen Gestaltungs- | ge stehen mit Rat und Unterstlitzung zur Seite.

elementen und wie Um die Anonymitat zu wahren, kénnen die Videoclips

kénnen diese genutzt natlrlich so gestaltet werden, dass die Schuler nicht

werden? Wie wirkt zu erkennen sind (Bsp. ,Aus der Perspektive einer

sich das Hinzufligen Fliege”, bemalte Hande oder gebastelte Avatare als

von Musik aus? Ist es | Darsteller etc.). AnschlieBend werden die fertigen

sinnvoll, den Clip in Clips auf den Blog geladen.

mehreren Sequenzen

zu erstellen? Welche

Moglichkeiten gibt es,

ihn im Anschluss zu

schneiden?

Welche Reaktionen Prasentation und Auswertung der Clips: Die Gruppen | 45 min

I6sen die unterschied-
lichen Clips bei den
Schilern aus? Ist der
Clip so geworden, wie
die Schiler es sich
vorgestellt haben?
Welche Probleme gab
es bei der Umsetzung?
Wie ist das Thema
aufbereitet? Ist es kre-
ativ umgesetzt?

stellen ihren Clip vor und beantworten dazu Fragen.
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4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Sind Regeln fir das Videoguide: In Gruppen und unter Einbeziehung ihres | 60 min
Einstellen von Vide- Wissens zu den Themen Vermarktung und Werbung,
os im Netz sinnvoll? Jugendmedienschutz, Menschenwi(irde, Gewalt etc.
Welche lassen sich entwickeln die Schiler einen Katalog mit Regeln fir
festmachen? Welche Videoportale. Dabei bringen sie eigene Erfahrungen
Grenzen und Rahmen und Standpunkte ein und diskutieren diese. Unter
sind zu empfehlen? anderem stellen sie Uberlegungen an, ob man diese
Regeln in der realen Welt des Internets umsetzen
kénnte. Die Ergebnisse werden vorgestellt und zu-
sammengetragen.
Welche Reaktionen Videobriefe 2: In den Gruppen, die schon am Vortag 135 Tag
kann es auf die Clips festgelegt wurden, sollen max. einminitige Clips ent-
vom Vortag geben und | stehen, die sich auf die Videos vom Vortag beziehen.
wie lassen sich diese Die neuen Clips sollen (adaguat zum Briefverkehr)
filmisch umsetzen? also eine Reaktion bzw. eine Antwort auf die schon
bestehenden darstellen. Dazu wahlen sich die Grup-
pen einen Clip vom Vortag aus (nicht den eigenen!)
und erstellen dazu einen zweiten (siehe Methode Vi-
deobriefe 1). Die fertigen Clips werden auf den Blog
geladen.
Sind die Antwort-Clips | Prasentation und Auswertung der Clips: Die Gruppen | 45 min
gelungen? Wie kreativ | stellen ihren Clip vor und beantworten dazu Fragen.
fallen die Reaktionen Die Schler, die den urspriinglichen Clip erstellt ha-
aus? Ist es schwerer, ben, auRern sich zum Antwort-Clip.
sich einen Clip ohne
Vorgaben auszuden-
ken oder auf einen
filmisch zu reagieren?
Reflexion Ampelkartchen: Auf unterschiedlichen Farbkartchen 30 min
schreiben die Schiler auf, was ihnen gut (griin) und
nicht (rot) gefallen hat. AuRerdem kdénnen sie Win-
sche, Anregungen oder Ideen (gelb) festhalten.
Netzvideos — Eine neue Kommunikationsform? (Neue multifunktionale Medien) 9. - 12. Klasse 297
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Arbeitsblatt 1 - Analyse eines Videoclips

Gruppe 1: ,fin d ete - end of summer”

von elephury auf Youtube (5:40 min)

Gruppe 2: ,Sexy, sexy, sexy!”

von d11btv auf Youtube (0:45 min)

Gruppe 3: ,Yes We Can - Barack Obama Music Video”
von WeCan08 auf Youtube (4:30 min)

Gruppe 4: ,ski forever azmat”

von eddzk1fight auf Youtube (4:54 min)

5. Wie ist die Tonebene
(Sprache, Musik, Gerau-
sche etc.) gestaltet?

1. Worum geht es im Vi-
deoclip? Beschreibe kurz
den Inhalt!

6. Wie ist das Video
geschnitten? Was fallt
auf (Blenden, Special
Effects etc.)?

2. Welchem Genre
kénnte der Clip zugeord-
net werden? Es kénnen
auch neue Genre erfun-
den werden.

7. Welche Aussage
bzw. Botschaft vermit-
telt der Clip?

3. Ist es ein professio-
nell oder ein laienhaft
hergestelltes Video?
Woran ist das erkenn-
bar?

8. An welche Zielgruppe
richtet er sich? Woran
ist das erkennbar?

4. Wie ist die Bildebene
(Einstellungen, Pers-
pektiven, Kamerabe-
wegung, Beleuchtung,
Farbgestaltung etc.)
gestaltet?

9. Was sagt das Video
Uber den Verfasser aus?
Gibt es weitere Informa-
tionen zur Person?
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Gruppe 1:

Fragen:

Gruppe 2:

Fragen:

Gruppe 3:

Fragen:

Gruppe 4:

Fragen:

Arbeitsblatt 2 — Recherche Web 2.0

Thema ,Internetclip-Genres heute”

Gibt es, ahnlich zu den Filmgenres im Fernsehen (z. B. Western, Krimi, Ac-
tionfilm, Zeichentrick, Liebesfilm, Thriller etc.) auch bestimmte Genres fir Vi-
deoclips im Internet? Wenn diese nicht tber Recherche zu finden sind, dann
denkt euch bitte Clip-Genres aus, die heute im Internet zu finden sind!

Thema ,Videoplattformen und ihre Anbieter”

Welche Videoplattformen kennt ihr? Welche sind die bekanntesten und war-
um? Sind die Anbieter der Videoportale zu erkennen? Gibt es ein Impressum?
Was konnt ihr im Impressum Uber den Anbieter erfahren?

Thema , SchiilerVZ/StudiVZ - Tag der offenen Tiir?“

Wie viele Schiiler in eurer Klasse sind bei einem sozialen Netzwerk angemel-
det? Wie viele von denen bei SchilerVZ oder bei StudiVZ? Wie viele von den
angemeldeten Schilern haben schon einmal Fotos hochgeladen? Wenn ihr
es nicht wisst, fragt nach! Was meint ihr, wie 6ffentlich sind soziale Platt-
formen? Wer kann Informationen abfragen? Was sollten die Nutzer sozialer
Plattformen beachten?

Thema ,,Happy Slapping — witzig oder problematisch?”

Was ist Happy Slapping? Wie viele Schiiler in eurer Klasse haben solche Clips
schon einmal im Internet oder auf dem Handy gesehen? Ist Happy Slapping
problematisch oder nicht? Verstof3t es gegen irgendwelche Gesetze? Warum
finden es einige Leute witzig? Wie kommt es Uberhaupt dazu? Was bedeutet
es fur die Opfer?

Gruppe 1: Youtube

Gruppe 2: Clipfish

Gruppe 3: MyVideo

Gruppe 4: Sevenload

Arbeitsblatt 3 — Videoportale im Netz

1. Wie ist das Video-

portal ge-staltet?

- Bildaufbau

- Farben

- Elemente der
Website

- Verhaltnis Bild
zu Text

- bewegte Ele-
mente

Spricht es an? Wenn

ja, warum?

2. Auf welche inhalt-
lichen Elemente kann
der Nutzer zugreifen?

2. Gibt es Besonder-
heiten des Portals?

3. Ist das Portal nut-
zerfreundlich aufge-
baut? Ist es einfach zu
bedienen und findet
sich der Nutzer schnell
zurecht?
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4. Wer soll das Portal
benutzen (Zielgruppe)
und woran erkennt
man das?

5. Was macht dieses
Portal so erfolgreich?

6. Gibt es eine Art
,Strickmuster” fir ein
erfolgreiches Videopor-
tal? Nennt 10 Eigen-
schaften, die ein Portal
aufweisen muss, um
Nutzer zu locken und
auch zu binden!

7. Ist durch die Portale
eine neue Videoclipkul-
tur entstanden? Bitte
begriinden!
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Arbeitsblatt 4 — Vermarktung von Videoclips

Gruppe 1: Thema ,Werbung im Internet”

Fragen: Welche Formen von Werbung sind im Internet zu finden und wo? Welchen
Zusammenhang gibt es zwischen Werbung und Suchmaschinenergebnissen?
Worin besteht der Unterschied zwischen einem direkten und einem indirek-
ten Kaufappell? Kennt ihr Beispiele?

Gruppe 2: Thema ,lonelygirl15”

Fragen: Wer versteckt sich hinter ,lonelygirl15“? Beschreibe kurz die Geschichte von
~lonelygirl15” und die Reaktionen der Fangemeinde! Was haltet ihr von die-
ser Art von Marketing?

Gruppe 3: Thema ,Virales Marketing”

Fragen: Was meint ,Virales Marketing“? Versucht den Begriff anhand des Compu-
terspiels ,Moorhuhn” und dem Film ,Blair Witch Project” zu erlautern! Was
waren Beispiele Viralen Marketings aul3erhalb des Internets?

Gruppe 4: Thema ,Alexander Marcus”

Fragen: Wer ist ,Alexander Marcus”“? Verfolgt seine Geschichte im Internet! Wie
glaubwdrdig ist seine Person und was haltet ihr von dieser Art von Vermark-
tung?

Netzvideos — Eine neue Kommunikationsform? (Neue multifunktionale Medien) 9. - 12. Klasse 303
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TREFFEN DER GENERATIONEN

Was schaut Opa im Fernsehen? Was ist digital? Wer kann den
Computer besser bedienen - Oma oder Kind? Spongebob - der
neue Hans im Glick? Sind die Jungen und die Alten denn so
verschieden? Kann ich ein Bild horen oder riechen? Was ver-
birgt sich hinter einer Bild-Ton-Collage? Wie wird sie herge-
stellt?

altersibergreifend




Projektleitfaden:
Treffen der Generationen
(Neue multifunktionale Medien)

Zielgruppe:

Zielsetzung:

Anmerkung:

alterstbergreifend

Schon heute macht sich der demographische Wandel in Deutschland be-
merkbar. Mit einer immer héheren Lebenserwartung wachst die Gruppe der
Uber 60-Jahrigen stark an, wahrend die Geburtenrate stetig fallt. Mit dem
Ausbleiben von Kindern einher geht auch das Ausbleiben von gemeinsamen
Begegnungsstatten fur Jung und Alt. Die Mehrgenerationenfamilie ist fir vie-
le Kinder und Jugendliche bereits zum Fremdwort geworden. Dieser Work-
shop stellt sich das Ziel, Kindern und Senioren ein Angebot der medialen
Begegnung zu schaffen. Anknipfend an den medialen Erlebniswelten sollen
der Dialog zwischen den Generationen und das gegenseitige Verstandnis im
Vordergrund stehen. Als Mittler dienen verschiedene Medien, mit deren Hilfe
sich die Teilnehmer in der gemeinsamen Arbeit erproben kénnen. Im Verlauf
des Projektes erarbeiten Grundschiler und Senioren ein gemeinsames Klang-
bild beziehungsweise eine Klanggeschichte. Ferner werden im Rahmen des
Workshops Kompetenzen in den Bereichen Mediennutzung und Medienge-
staltung gefdérdert. Zudem tragt der Workshop dazu bei (im Sinne einer lan-
gerfristigen generellen Zielsetzung handlungsorientierter Medienpadagogik),
soziale, kommunikative und Lernkompetenzen zu férdern.

Der Workshop ist ausgelegt fiir zehn bis zwolf Teilnehmer. Das Verhaltnis
zwischen Kindern und Senioren sollte dabei ausgeglichen sein. Der Zeitrah-
men fir die einzelnen Projekttage kann abhangig vom Engagement der Teil-
nehmer individuell gesetzt werden. Die maximale Zeitspanne pro Tag sollte
aus Ricksichtnahme auf die jingeren Teilnehmer eine Dauer von 3,5 Stun-
den nicht Uberschreiten.

1. TAG:
- je 3,b Stunden -

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand

Wer ist wer?
Welche Medienan- agoge stellt sich und die TLM vor. Die Teilnehmer
gebote sind fir die kommen Uber Medien ins Gesprach. Im Anschluss
Teilnehmer wichtig? wird das Kennlernspiel ,Ich liebe meinen Luftballon”
Welche nutzen sie? gespielt, um die Namen der Teilnehmer zu festigen

Vorstellungsrunde (ohne Technik): Der Medienpad- 45 min

und Zweier-Teams zu bilden (Luftballons in zwei
Farben fir Kinder und Senioren). Dabei wird darauf
geachtet, dass jedes Paar aus einem Kind und einem
alteren Teilnehmer besteht.

Wie funktioniert eine Technikeinfiihrung: Gemeinsam erarbeiten sich die 15 min
Digitalkamera? Teilnehmer die wichtigsten Bestandteile sowie die

Was gehort zu einer Funktionsweise einer Foto-Kamera (Sucher, Ausldser,

Kamera? Speicherung).
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was weniger? Was er-
wartet die Teilnehmer
am nachsten Tag?

wie ihnen der Tag gefallen hat und was sie fir den
nachsten Tag erwarten.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarm- und Kenn- Das Wandern ist des Fotos Lust: Je ein Zweier-Team | 90 min
lernphase: Welche aus Jung und Alt bekommt eine Digitalkamera. Wah-
Motive werden ge- rend eines gemeinsamen Spaziergangs (Institutions-
wahlt? Was macht ein | gelande, Park, Zoo, Wiese, Stadt) sollen die Teams
gutes Foto aus? gemeinsam Fotos erstellen. Es kann hilfreich sein,
eine Thematik zu wahlen (z. B. Tiere, Menschen,
Pflanzen, Gebaude etc.).
Welche Mdglichkeiten | Bildiibertragung: Mit Laptop, Kamera und Beamer 45 min
bieten Digitalkamera wird veranschaulicht, wie sich die Bilder von der Di-
und Computer? Wie gitalkamera auf den Laptop Ubertragen lassen. Dabei
kénnen Bilder von der | tragen die Teilnehmer ihre Kenntnisse zusammen, die
Digitalkamera auf den | gegebenenfalls erganzt werden. Im Anschluss Uber-
Laptop Ubertragen tragen alle Teams ihre Bilder auf den Laptop. Gemein-
werden? sam schauen sie sich die Fotos lber den Beamer an
und werten diese kurz aus.
Was hat gefallen und Abschlussrunde: Die Teilnehmer sollen berichten, 15 min

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand

Warum entstehen Innere Bilder: Verschiedene Ausschnitte aus Filmen 30 min

beim Hoéren von Stim- | werden vorgespielt. Dabei entstehen Bilder im Kopf

men, Gerauschen oder | der Zuhorer. Diese werden beschrieben, gezeichnet

Filmmusik Bilder im oder einfach erzahlt, ausgetauscht und diskutiert.

Kopf? Welche Bilder (Hausaufgabe maoglich: Die Teilnehmer sollen sich

sind das? Sind es bei Uberlegen, ob es auch madglich ist, eines ihrer Fotos

jedem die gleichen? zu vertonen und wenn ja, wie.)

Welche Geflihle weckt

z. B. Filmmusik in uns

und warum?

Wie funktioniert ein Technikeinflihrung: Gemeinsam erarbeiten sich die 45 min

Audio-Aufnahme- Teilnehmer die Funktionsweise eines Audio-Aufnah-

Set? Warum klingt me-Sets (Anschluss von Mikrofon und Kopfhérer,

die eigene Stimme so | Aufnahme, Tonauspegelung, Wiedergabe). Dazu

komisch? sprechen sie erste Satze ein, horen sich diese an und
Uberlegen, warum die eigene Stimme so fremd klingt.

Auflockerungstibung. Schattenspiele: Auf den Polylux werden verschiede- 45 min

Wie funktioniert ein ne Alltagsgegenstande oder Scherenschnittfiguren

OHP? Was sind Schat- | aufgelegt. Die Teilnehmer sollen erraten, um wel-

tenspiele? Was brau- che Gegenstande bzw. Figuren es sich handelt. Es

che ich zum Konstruie- | kann auch eine kleine Geschichte konstruiert werden

ren einer Geschichte? | (Schattentheater).

Was hat gefallen und Abschlussrunde: Die Teilnehmer sollen berichten, wie | 15 min

was weniger?

ihnen der Tag gefallen hat.

oder Stimmungen kon-
nen Bilder transportie-
ren? Gibt es gute und
schlechte Bilder?

Wie wirken Schwarz-
Weil3-Bilder? Gibt es
schon immer Farbbil-
der?

nochmals betrachtet und diskutiert werden. Die Teil-
nehmer sprechen dartber, warum ein Motiv gewahlt
wurde, ob ein Bild schlecht oder gut ist und was mit
Bildern verbunden werden kann. Bilder kbnnen am
Computer auch in Graustufen angezeigt werden und
auf ihre Wirksamkeit untersucht werden. Die Senio-
ren kdnnen Uber ihre Erfahrungen im Umgang mit und
in der Entwicklung von Fotos berichten.

2. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase: Wer Namenspiel , Tiickische Lange”: Der Medienpada- 30 min
ist wer? goge reicht eine Rolle Toilettenpapier herum. Jeder

Teilnehmer darf sich so viel Papier nehmen, wie

er mochte. Im Anschluss muss jeder von sich und

seiner Person erzahlen. Die Tlcke dabei ist, wer viel

Toilettenpapier hat, muss auch viel erzahlen und

andersherum.
Was wurde gestern Nachtrag: Die Teilnehmer erzahlen abwechselnd, 15 min
gemacht bzw. gelernt? | was am vergangenen Projekttag gemacht und gelernt
Wie kann es weiterge- | wurde und was sich heute anschlielRen kdénnte.
hen?
Welche Emotionen Mittels Laptop und Beamer konnen die Teambilder 30 min

3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was wurde gestern Interviewspiel: Die Teilnehmer interviewen sich mit 30 min
gemacht bzw. ge- einem Audio-Aufnahme-Set gegenseitig. Sie kdnnen
lernt? Was ist beim entweder dartber berichten, was am vergangenen
Aufnehmen zu beach- | Projekttag gemacht und gelernt wurde oder sie be-
ten? richten Uber ein Thema ihrer Wahl (z. B. Urlaub oder

Medienhelden). Die Aufnahmen kénnen im Anschluss

angehort und ausgewertet werden.
Welche Gerausche Gerauschebilder: Bilder von Orten, wie z. B. einem 30 min

konnen durch Bilder
erkannt werden?
Welche Rolle spie-
len Gerdusche? Wie
wirken Situationen
ohne Hintergrundge-
rausche?

Marktplatz oder einem Camp im Wald, werden ge-
zeigt. Die Kinder sollen mit Hilfe der Senioren auf-
zédhlen, welche Gerausche diesen Bildern zugeordnet
werden kénnen. Sie kbnnen auch versuchen, diese
nachzumachen.
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was weniger?

ihnen der Tag gefallen hat.

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Gibt es unterschiedli- Gerauschewerkstatt (in zwei Gruppen): Mit Hilfe 45 min
che Wahrnehmungs- verschiedener Utensilien aus dem Alltag (Zellophan-
madglichkeiten? papier, getrocknete Erbsen, Puddingpulverpackchen)
Kénnen Gerausche produzieren die Teilnehmer Gerausche, die sie auf-
unterschiedlich inter- nehmen und mit den Originalgerduschen vergleichen
pretiert werden und sowie der anderen Gruppe als Réatsel vorspielen kon-
wovon hangt dies ab? | nen. Die Teilnehmer erfahren, dass Gerdusche und
Tone auch kinstlich hergestellt werden kénnen.
Welche Bilder eignen Ideenfindung: Die Bilder vom Vortag werden von den | 45 min
sich zur Vertonung? Teams nach einem Vorschlag zur Vertonung durch-
Welche Gerdusche gesehen. Im Anschluss Uberlegen die Teilnehmer, wie
und Musik kénnen die- | die Vertonung umgesetzt werden kénnte.
sen Bildern zugeordnet
werden?
Was kann ich héren, Schatz bewachen: Ein Teilnehmer sitzt in der Mitte 30 min
wenn ich genau hin- des Kreises und bewacht den ,Schatz”, z. B. einen
hore? Wird das Gehor | Schllsselbund. Ein anderer Teilnehmer schleicht sich
durch geschlossene heran und versucht den Schatz zu stehlen. Der Bewa-
Augen sensibler oder cher orientiert sich anhand von Gerduschen und zeigt
empfindsamer? Ho6- in die Richtung des vermeintlichen Diebes. Ist die
ren manche mehr als Richtung richtig, wird das Spiel fortgesetzt, wird der
andere? Schllssel gestohlen, werden die Rollen getauscht.
Die Kinder und Senioren sollen sich mit der eigenen
Wahrnehmung auseinandersetzen. Sie sollen bewusst
und gezielt héren.
Was hat gefallen und Abschlussrunde: Die Teilnehmer sollen berichten, wie | 15 min

4. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Was wurde gestern Nachtrag: Die Teilnehmer erzahlen, was am vergan- 10 min
gemacht bzw. gelernt? | genen Projekttag gemacht wurde und was sich heute
anschliel3en kénnte.
Wie kann ein Bild Klangbilder aufnehmen und Schnitt: Die Teilnehmer 120 min
vertont werden? Wie vertonen ihr ausgewahltes Bild mit Gerduschen und
lassen sich Musik Musik. Gerausche kénnen entweder einzeln aufge-
und Geradusche selber | nommen und dann zusammengeschnitten werden
herstellen? Wie wirken | oder gleichzeitig durch die Teilnehmer erzeugt und
Bilder mit Gerauschen, | aufgenommen werden (Schnitt entfallt dann). Ferner
Musik und evtl. Duft? | kdnnen auch Jahreszeitenbilder oder Bildergeschich-
Welche Sinne werden | ten mit dem OHP vertont werden. Musik kann auch
angesprochen und mittels Percussion-Instrumenten selbst gemacht wer-
welche gibt es Uber- den (z. B. mit Klangschalen, Regenmacher, Trommeln
haupt? Wie kann Bild etc.). Auch Duftkerzen, Raucherstédbchen oder Meer-
und Ton am PC ver- salze konnen zur Verstarkung eingesetzt werden.
kntpft werden? Foto und Gerduscheaufnahmen kénnen am Computer
zusammengefiigt werden. Ferner kann das Klangbild
auch mit der Kamera aufgenommen werden (Ab-
spann mittels Foto und Bildunterschrift oder Video).
Wie wirkt das Klang- Prasentation und Auswertung der Klangbilder: Die 45 min
bild live und wie wirkt | Teilnehmer stellen ihre Klangbilder vor und beantwor-
es am Computer (z. B. | ten dazu Fragen.
ohne Gerliche)? Wie
wichtig sind unsere
Sinne?
Was haben die Teil- Reflexion: Zum Abschluss wiederholen die Teilneh- 20 min
nehmer im Projekt mer, was sie in dieser Woche erlebt und gelernt
(auch voneinander) ge- | haben. Sie Uberlegen, was ihnen gut und was ihnen
lernt? Was hat ihnen nicht so gut gefallen hat und was voneinander ge-
gut und was nicht so lernt wurde.
gut gefallen?
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6. Medienpadagogische Methoden und mehr
(Sandra Fitz, Sven Jensen, Judith Zeidler)

Am Anfang unserer Arbeit haben wir im Hinblick auf die Anwendung spezifischer Metho-
den in unseren Medienprojekten sehr von der Unterstiitzung durch Kolleginnen und Kolle-
gen des PiXEL-Fernsehens und des Blickwechsels, Verein fir Medien- und Kulturpadago-
gik e. V. profitiert. In gemeinsamen Projekten konnten wir ihnen Uber die Schulter schauen
und in partnerschaftlichen Workshops reizten wir den lIdeenreichtum und die Kreativitat
aller beteiligten Medienpadagogen immer wieder aus. Diese besonderen Mdéglichkeiten ha-
ben die Medienwerkstatt befligelt. Relativ schnell fanden und gingen wir unseren eigenen
methodischen Weg. Wie im Kapitel 4 ausflhrlich beschrieben, wurde es bei uns manch-
mal fast zur Wettkampfdisziplin, neue Methoden zu Uberlegen und auszuprobieren. Ent-
stehen konnten die zahlreichen Ideen und Modelle, weil wir interessierte Partner hatten,
die uns Uber ihren Erfahrungsschatz erméglichten, Methoden aus der Theaterpadagogik
und Ubungen aus dem Sportunterricht zur Bearbeitung von Facetten der Computerspie-
le oder des Web 2.0 umzuwandeln. AuRerdem fanden wir wahrend der Medienarbeit in
Kindertagesstatten zahlreiche Anregungen fiir neue didaktische Uberlegungen. Allein die
freundlichen Farben in den Raumen oder die zahlreichen kreativen Spielsachen der Kleins-
ten waren Grund fur verschiedene neue methodische Entwicklungen.

Im Folgenden sind wesentliche Bausteine unseres Methodenrepertoires aufgefihrt und
erklart. Erganzt wird es durch Hinweise auf Materialien und weitere Rahmenbedingun-
gen. Auch hier gilt: Nachmachen, Ausprobieren und Weiterentwickeln sind ausdricklich
erwulnscht!

Analyse von medialen Beitragen, Formaten etc.

Mittels gezielter Fragen auf Arbeitsblattern konnen Medieninhalte
oder -formate analysiert werden. In kleinen Gruppen erarbeiten
die Teilnehmer ihre Standpunkte und stellen sich anschlieRend der
Diskussion im Plenum.

Materialien:
Arbeitsblatter, Stifte, Beispiele (Fotos, Filmausschnitte etc.), Ab-
spielmadglichkeit

B
,Bilderratsel”

Die Kinder sehen Detailaufnahmen von bestimmten ihnen gut
bekannten Gegenstédnden. Sie sollen erraten, worum es sich dabei
handelt. Nach dem Erraten wird die jeweilige Auflésung gezeigt
(Totale). Die Kinder werden dazu angeregt, sich mit Medienbildern
als Ausschnitte von Wirklichkeit zu beschaftigen.

Materialien:
Detailaufnahmen und die dazugehorige Auflésung in der totalen
Bildaufnahme auf DVD, Abspielméglichkeit

A
~Alles Trick”

Die Kinder experimentieren mit der Kamera (z. B. Stopptrick,
90°-Winkel, Frosch und Vogelperspektive). Dabei kann eine kleine
Geschichte inszeniert werden (z. B. mit Zauberstab). Den Kindern
werden Trickmdglichkeiten deutlich und durchschaubar gemacht.

Materialien:
Kamera mit Fernbedienung, Stativ, TV-Monitor

.Bilderratsel selbst gemacht”

Die Kinder nehmen in zwei Gruppen Details aus ihrem Kindergar-
ten/ihrer Schule auf. Dabei gehen sie mit der Kamera ganz nah an
den Gegenstand heran. Durch einen Zoom kénnen sie das Ratsel
auflésen. Das Material wird der jeweils anderen Gruppe vorge-
fihrt, um die Ratsel zu erraten. Die Kinder schulen ihren Kamera-
blick, das An- und Ausschalten, das Halten und das Bedienen der
Kamera.

Materialien:
Fotoapparate oder Kameras, Abspielmdglichkeit (z. B. Monitor)

~Ampelkartchen”

Auf unterschiedlichen Farbkartchen schreiben die Schiler auf, was
ihnen gut (griin) und nicht (rot) gefallen hat. AulBerdem kénnen sie
Woiinsche, Anregungen oder Ideen (gelb) festhalten. Diese Metho-
de hilft bei Auswertung und Reflexion.

Materialien:
farbige Kartchen, Stifte

»Bildsprache im Videofilm”

Die Teilnehmer sollen verschiedene mediale und kiinstlerisch-as-
thetische Gestaltungsmittel kennen lernen. Dazu gehoéren beispiels-
weise EinstellungsgréfRen, Kamerabewegungen, Perspektiven,
Einsatz von Licht, Gerduschen, Musik oder auch Schnittformen.
Dieses neue Wissen soll praktisch an der Kamera erprobt wer-
den. Als Alternative zum Medienwerkstatt-Film konnen auch nur
Arbeitsblatter verwendet werden, die praktisch als Rollenprobe
umgesetzt werden.

Materialien:
Medienwerkstatt-Film auf DVD, Abspielmdglichkeit, Arbeitsblatt

312 Medienpadagogische Methoden und mehr

Medienpadagogische Methoden und mehr

313



TLWs

Thilringer
Landesmedienanstalt

C
~Computer-Uhr”

Die Schiiler tragen in ein Arbeitsblatt die Computer-Tatigkeiten

in ihrer Kindheit und Jugend ein. Sie Gberlegen, ob und wie sie
den Computer in 20 oder auch 50 Jahren nutzen werden. Dabei
kdénnen sie ihrer Fantasie freien Lauf lassen. Anschlie3end stellen
die Schiiler ihre Ideen vor. Dabei setzen sie sich mit ihrer eigenen
Computernutzung und der ihrer Mitschiler auseinander. Aul3er-
dem zeichnen sie Zukunftsbilder und reflektieren ihre Sicht auf das
Handeln Erwachsener. Die Arbeitsblatter kénnen fir die Dauer des
Projekts im Klassenzimmer angebracht werden.

Materialien:
Arbeitsblatt, Stifte
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~Computerspiel-Melodienraten”

Die Schiler héren gemeinsam verschiedene Titelmelodien aus
Computerspielen und erraten diese. Sie tauschen sich (ber ihre
Vorlieben aus und diskutieren tber Gemeinsamkeiten und Un-
terschiede. AuRerdem Uberlegen sie, welche Funktion Musik im
Computerspiel erfillt.

Materialien:
CD mit bekannten Computerspielmelodien, Abspielmdglichkeit

D
~Das Wandern ist des Fotos Lust”

Je ein Zweier-Team wird mit einer Digitalkamera ausgestattet. Mit
einem konkreten Arbeitsauftrag sollen sie wahrend eines gemein-
samen Spaziergangs (Institutionsgeldnde, Park, Zoo, Wiese, Stadt)
gemeinsam fotografieren. Anschliel3end werden die Fotos in der
Gruppe betrachtet und besprochen. Es werden Gemeinsamkeiten
und Unterschiede thematisiert. Dabei lernen die Teilnehmenden,
dass mediale Wirklichkeiten immer nur Ausschnitte der Realitat
sind, die zudem durch den Blick des Fotografen gefarbt sein kon-
nen.

Materialien:
Fotokameras, Abspielmdéglichkeit (z. B. Monitor)

~Computerspiel-Steckbrief”

Im Rahmen eines Partnerinterviews werden in einem Formblatt
personliche Daten und computerspielspezifische Interessen abge-
fragt. Es dient als Grundlage fur die Diskussion Uber die Nutzung
von Computerspielen. Dabei setzen sich die Schiler mit ihren eige-
nen Vorlieben und denen der anderen auseinander. AnschlieRend
stellen die Schiiler sich gegenseitig vor. Die Steckbriefe dienen

als Diskussionsgrundlage und werden als Ausgangspunkt fir das
gesamte Projekt im Klassenzimmer angebracht.

Materialien:
Arbeitsblatt, Stifte

.Der launische Moderator” — Rollenspiel Stimme und Stimmung

Die Schiler ziehen ein Kartchen mit einer Stimmung (z. B. traurig,
geheimnisvoll, frohlich) und schliipfen in diese Rolle. Dabei kann
ein von allen zu sprechender Satz (,Am Sonntag kommt meine
Tante zu Besuch.”) hilfreich sein. Sie filmen sich gegenseitig und
sehen sich dabei auf dem Monitor. Sie stellen Uberlegungen zu
Gestik und Mimik sowie zur Glaubwirdigkeit des Moderators an.
Dabei beschéaftigen sie sich mit dem Zusammenhang von Stim-
mung und Stimme oder auch mit Rollen, die im medialen Bereich
erflllt werden und deren Bildern, die in der Gesellschaft existieren
(z. B. der ewig gut gelaunte morgendliche Radiomoderator).

Materialien:
Kartchen mit Adjektiven, Kamera, Stativ, TV-Monitor

~Computerspiele-Wascheleine”

Aus einer Vielzahl von Bildern bekannter und weniger bekannter
Computerspiele wahlen die Schiiler beliebte und weniger beliebte.
Sie stellen die Spiele vor und begriinden ihre Wahl. Dabei disku-
tieren sie den Reiz von Computerspielen (Struktur, Genre, Figuren
etc.) und Uberlegen, warum der eine oder der andere diesem mehr
oder weniger erliegt.

Materialien:
passendes Bildmaterial, Wascheleine, Klammern

~Der Wort-im-Mund-Umdreher”

Die Kinder sprechen kurze, einfache Satze ins Mikrofon und neh-
men sie auf. Durch gezieltes Herausschneiden bestimmter Worter
am Schnittplatz bekommt das Gesagte plétzlich einen ganz an-
deren Sinn. So kann beispielsweise aus ,Ich mag keinen Spinat”
ganz schnell ,Ilch mag Spinat” werden. Dabei lernen bereits die
Kleinsten, wie leicht mit einem einfachen Schnitt Worter im Mun-
de herum gedreht werden kénnen.

Materialien:
Mikrofon, PC mit Audioschnittsoftware und Lautsprechern
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»~Dreiecksbiografie” (Erarbeitung von Charakteren)

In Dreiergruppen beginnt jeder an einer Seite eines Papierdreiecks,
eine Biographie fir eine fiktive Person zu verfassen. Nach drei
Minuten wird das Blatt gedreht und die Biographie des Vorgangers
wird weiterentwickelt etc. Nur Papier und Zeit setzen der Kreativi-
tat Grenzen. Am Ende tragen die einzelnen Gruppen ihre Lebens-
geschichten vor. Die Geschichten kdnnen als Grundlage flr die
Ausarbeitung von Charakteren flir Geschichten, Stories und Hand-
lungsstrange dienen.

Materialien:
Dreieckige Papierbogen, Farbstifte

~Fotoratsel — Was ist das?”

In Kleingruppen sammeln die Schiiler mit der Fotokamera oder
dem Handy Detail- und GroBaufnahmen (z. B. Gegenstande im
Schulhaus). Die anderen Schiler miissen erraten, was sich hinter
den Detailaufnahmen verbirgt. Die GroBaufnahmen liefern die Auf-
[6sung. Die Fotos kdnnen zum Raten auf dem Handy angeschaut
werden oder wenn noch Zeit bleibt auf die PCs geladen werden.
Hierbei werden sie zu Uberlegung (ber die Macht von Bildern als
Ausschnitte der Realitat angeregt.

Materialien:
Fotokameras, PC

.Dreiecksgeschichte”

In Dreiergruppen beginnt jeder Schuler an einer Seite eines Papier-
dreiecks eine Geschichte/ein Méarchen etc. zu verfassen. Nach drei
Minuten wird das Blatt gedreht und die Geschichte des Vorgangers
wird vom nachsten Schiiler weiterentwickelt. Nach drei Minuten
wird das Blatt wieder gedreht. Am Ende tragen die einzelnen Grup-
pen ihre Geschichten vor und diskutieren diese. Dabei sind sie kre-
ativ tatig und schulen ihre Fahigkeiten im Geschichtenschreiben.

Materialien:
Dreieckige Papierbdgen, Farbstifte

E
~Es war einmal...” — Stories erkennen

Der Medienpadagoge erzahlt eine Geschichte mit ratselhaftem
Ausgang. Die Schiler missen danach mit Ja-/Nein-Fragen heraus-
finden, was passiert ist. Dabei lernen sie, wie Geschichten erzahlt
und Spannungsbégen aufgebaut werden kénnen.

Materialien:
passende Ratsel bzw. Black-Stories

~Fotoratsel — Wer ist das?”

In Kleingruppen erstellen die Schiuler Fotos von sich selbst. Dazu
malen sie mit Schminkutensilien Augen und Nase auf ihr Kinn.

Fir ein Foto drehen sie das Handy oder die Kamera um 180 Grad
und fotografieren lediglich das bemalte Kinn und den Mund. Wenn
die Fotos auf den Blog geladen sind, kénnen die anderen Schiler
raten, wer zu welchem Gesicht gehort. Das ist recht schwierig,
da der Mund verkehrt herum zu sehen ist und die echten Augen
und die echte Nase fehlen. Zu Uberlegen ist, ob auf dem Blog eine
Auflésung fur die Bilderratsel angeboten werden sollte. Die Teil-
nehmenden werden kreativ tatig und angeregt, Gber Bilder und
Abbilder nachzudenken.

Materialien:
Fotokamera oder Handy, Kajal- und Lippenstifte, Abschminkpads,
PC

F
~Filmwirtschaft”

Die Schiler legen vorbereitete Kartchen mit Begriffen wie ,Re-
gisseur”, ,Kopierwerk”, ,Verkauf der Filmrechte”, ,Fernsehan-
stalten”, ,Konsumenten” etc. wie ein Puzzle zu einer Ubersicht
zusammen. Dabei lernen sie den Weg von der Filmidee Uber die
Herstellung und Vermarktung eines Films kennen. In der gemeinsa-
men Arbeit/Diskussion erfahren sie, wie umfangreich Filmproduk-
tionen sind, beschaftigen sich mit unterschiedlichen Aufgabenfel-
dern bzw. Rollen und erkennen Zusammenhange in Wirtschaft und
Gesellschaft.

Materialien:
Kartchen mit Begriffen aus der Filmwirtschaft, Arbeitsblatt

~Foto-Rallye”

Die Schiiler finden sich in Gruppen zusammen und Uberlegen sich
(geheim) einen bestimmten Weg durch das Schulgebaude bzw.
Uber das Schulgeldnde. Diesen Weg sollen sie dokumentieren,
indem sie ab und zu ein Detail-Foto ihres Weges machen. Wenn
das geschehen ist, werden die Handys getauscht. Nun muss die
jeweils andere Gruppe diesen vorgegeben Weg mit Hilfe der Fotos
finden.

Materialien:
Handys
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Thilringer
Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

G
~GameQuiz der TLM"”

Die Schiiler spielen online das GameQuiz der TLM (Offline-Variante
madglich). Dabei erhalten sie einen Einblick in die Welt der Compu-
terspiele und beschaftigen sich mit zahlreichen Fragen, die Er-
wachsene dazu haben. Sie erhalten einen Einblick in die Sichtwei-
sen von Eltern oder Padagogen und setzen sich dazu in Beziehung.

Materialien:
PCs mit Internetzugang, GameQuiz

~Gerauschejagd”

Mit Mikrofon und Aufnahmegerat nehmen die Teilnehmenden in
zwei Gruppen Alltagsgerdusche und Gerauschsituationen in ihrer
Einrichtung/ihrem Alltag auf. Diese Aufnahmen kénnen spater den
anderen als Réatsel vorgespielt und gemeinsam entschlisselt wer-
den. Dabei setzen sich die Madchen und Jungen mit Gerauschen
und deren Bedeutung fir den Alltag, aber auch mit deren Bedeu-
tung fir mediale Produkte auseinander.

Materialien:
Aufnahmegerat und Mikrofon

~Gerauschewerkstatt”

Mit Hilfe verschiedener Utensilien aus ihrem Alltag produzieren die
Madchen und Jungen eigene Gerausche, die sie aufnehmen und
mit den Originalgerduschen vergleichen oder sich untereinander als
Ratsel vorspielen kénnen. Die Teilnehmer erfahren, dass Gerau-
sche und Tone kinstlich hergestellt werden kénnen. In der Diskus-
sion kénnen sie dazu angeregt werden, die Machart von Medien zu
hinterfragen.

Materialien:
Aufnahmegerat, Zellophanpapier, getrocknete Erbsen, Puddingpul-
verpackchen usw., Abspielmdglichkeit

~Gerausche-Memory”

Die Teilnehmenden sollen kleine Dosen, die paarweise mit ver-
schiedenen Gegenstanden geflllt sind, schitteln und durch genau-
es Hinhoren einander zuordnen. In einem zweiten Schritt kénnen
die Gegenstande erraten werden. Dabei soll die unterschiedliche
Wahrnehmung der Schiiler diskutiert und geschult werden.

Materialien:
mind. 30 Filmdosen oder leere U-Eier, Gegenstande zum Befiillen

~Gertichtekiiche”

Einige Schiiler verlassen den Raum. Im Zimmer wird dem ersten
Schiler eine Zeitungs-Nachricht vorgelesen. Der zweite Schdiler
kommt danach herein und lasst sich die Nachricht vom ersten
erzahlen. Dann wird der dritte Schiiler hereingebeten, der die
Nachricht vom zweiten hort und dann an den vierten weitergeben
muss usw. Zum Schluss wird die Aussage des letzten Schiilers mit
dem Originaltext verglichen. Die Schiler erkennen, wie leicht sich
eine Nachricht durch mindliche Weitergabe und ohne zusétzliche
Recherche bzw. Prifung der Quelle maRRgeblich verandern kann.

Materialien:
Nachrichtenkartchen

~Gerauscheratsel”

Mithilfe einer Gerdusche-CD oder selbst produzierten Gerauschen
werden die Teilnehmer zum Raten eingeladen. Das gemeinsame
Erraten macht nicht nur Spal3 sondern schult auch die Wahrneh-
mung. Des Weiteren werden die Madchen und Jungen dazu an-
geregt, Uber die Machart von Medien nachzudenken und sie als
etwas von anderen Menschen Gemachtes zu erkennen.

Materialien:
Gerausche-CD oder selbst aufgenommene Gerausche

H
~Handy-Koffer”

Aus einem Koffer voller Utensilien (Adressbuch, Funkantenne,
DVD, Stadtplan etc.) zieht jeder Schiiler blind einen Gegenstand
heraus und Uberlegt, was dieser mit einem Handy zu tun haben
kénnte. Die anderen Schiler helfen mit ihrem Wissen. Hier erge-
ben sich vielfaltige Ansatzpunkte fir die Auseinandersetzung mit
dem Medium Handy.

Materialien:
Koffer, diverse Utensilien

~Handy-Quiz"

Die Schiiler sollen die richtigen Antworten ankreuzen. Die Losun-
gen kénnen gemeinsam besprochen und diskutiert werden.

Materialien:
Arbeitsblatt, Stifte
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Thiiringer

Landesmedienanstalt

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

~Handy-Spiele”

Nach einer kurzen EinfiUhrung ins Thema Handyspiele werden die
Schiler aktiv und spielen die Spiele auf ihrem Handy, auf denen
der Mitschuler oder den Medienwerkstatt-Handys. Die Handys
kénnen jede Viertelstunde getauscht werden, um einen Uberblick
Uber die vorhandenen Spiele zu erhalten. In der anschlieRenden
Diskussion tauschen sich die Schiler Gber den Sinn oder Unsinn
dieser Spiele, Uber mogliche Lerneffekte oder Unterschiede zu
klassischen PC-Spielen aus.

Materialien:
Handys mit Spielen

~Internetguide”

In Gruppen entwickeln die Schiler einen Katalog mit Verhaltens-
regeln fir das Internet. Dabei bringen sie eigene Erfahrungen und
Standpunkte ein und diskutieren diese. Unter anderem stellen sie
Uberlegungen zum Thema Jugendmedienschutz an (z. B. Alters-
grenzen).

Materialien:
Papier, Stifte

~Heldenwascheleine”

Aus einer Vielzahl von Bildern prominenter Figuren und Personen
aus den Medien werden beliebte und weniger beliebte herausge-
sucht, vorgestellt und die Wahl begriindet. Die entstehende Dis-
kussion hilft, Fragen nach dem Medienverhalten aufzuwerfen und
zu beantworten. Diese Methode eignet sich besonders als Aus-
gangspunkt fir Gesprache Gber Medien.

Materialien:
passendes Bildmaterial, Wascheleine, Klammern

.lch hére was, was du nur siehst” - Gerauschebilder

Bilder von Orten, beispielsweise einer Kiiche, einem Marktplatz
oder einem Camp im Wald werden gezeigt. Die Madchen und Jun-
gen sollen aufzahlen, welche Gerausche sie in den Bildern erken-
nen. Sie kdnnen auch versuchen, diese nachzumachen.

Materialien:
Fotos, Bilderbicher, Wimmelbilder

~Internetparcours”

Nach einem vorgegebenen Plan wird das Klassenzimmer mit ver-
schiedenen Utensilien gemeinsam in ,Das Internet” verwandelt.
Dabei entstehen folgende Stationen: Information (Recherche),
Kommunikation (Skype, Chat), Spiele und Shopping. In Gruppen
bearbeiten die Schiiler an jeder Station spezifische Aufgaben, ohne
tatsachlich das Internet nutzen zu dirfen (Recherche mit Biichern,
Skype/Chat als Face-to-Face-Kommunikation mit vorgegebenen
Rollen, Spiele wie Kegeln oder Zielwurf mit Softballen und Shop-
ping als professionelles Verkaufsgesprach). AnschlieRend werden
die Ergebnisse ausgewertet, Punkte vergeben und eine Gruppe als
Sieger gekdrt.

Materialien:
verschiedene Nachschlagewerke, Rollenspiel- und Aktionskart-
chen, Kegel- oder Dartspiel, Kaufmannsladen

~Innere Bilder”

Verschiedene Ausschnitte aus Filmen werden ohne sichtbares Bild
vorgespielt. Dabei entstehen innere Bilder im Kopf der Zuhorer.
Diese werden beschrieben, gezeichnet oder einfach erzahlt, aus-
getauscht und diskutiert. Zur Auflésung kann der Ausschnitt noch
einmal mit Bild angeschaut werden.

Materialien:
Ausschnitte auf DVD, TV-Monitor

~Internetsteckbrief”

Im Rahmen eines Partnerinterviews werden in einem Formblatt
persdnliche Daten und netzspezifische Interessen abgefragt. Es
dient als Grundlage fir die Diskussion Uber die Nutzung des World
Wide Web. Dabei setzen sich die Schiler mit eigenen Vorlieben
und denen der anderen auseinander. Die Steckbriefe werden als
Anhaltspunkt fir das gesamte Projekt im Klassenzimmer ange-
bracht.

Materialien:
Papier, Stifte

~Internettorte und Diskussion”

Die Internetnutzung soll am Beispiel eines Wochentages mit Hilfe
eines Tortendiagramms dargestellt werden. Die entstehende Dis-
kussion hilft dabei, sich mit dem eigenen Nutzungsverhalten und
dem der anderen kritisch auseinanderzusetzen.

Materialien:
Arbeitsblatt, Stifte
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TLWs

Thiiringer

Landesmedienanstalt

K
~Kinder in der Kiste”

Die Kamera steht im ,Aufnahmeraum®. Ein Tisch mit einem Papp-
fernsehapparat ist aufgebaut. Der Betreuer richtet die Kamera ein,
erlautert die Fernbedienung und verlasst den Raum. Das jeweilige
Kind nimmt an diesem Tisch Platz und kann nun selbst die Kamera
einschalten. Das Kind spricht tber seine Lieblingssendung im Fern-
sehen und erklart, warum es diese so mag. AnschlieRend stellt

es die Kamera per Fernbedienung wieder aus. Alle Aufnahmen
werden anschlieRend gemeinsam angeschaut und besprochen.

Bei jingeren oder unsicheren Kindern sollte der Betreuer im Raum
bleiben.

Materialien:
Kamera, Stativ, Mikro und Fernbedienung, Pappfernseher oder TV-
Attrappe aus Holz, TV-Monitor

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

M
~Marchenhaftes Interviewspiel”

Die Kinder interviewen sich gegenseitig und schlipfen dabei in
die Rolle einer Marchenfigur. Dazu missen sie sich paarweise
finden und zwei oder drei Fragen Uberlegen. Um die Interviews
noch spannender zu machen, darf der Name der Figur nicht ge-
nannt werden. Das Publikum muss im Anschluss an das jeweilige
Interview erraten, welche Figur interviewt wurde. Die Interviews
werden aufgezeichnet und anschliel3end gemeinsam angeschaut
und ausgewertet.

Materialien:
Kamera, Stativ oder Aufnahmegeréat, Mikrofon, TV-Monitor

~Kippbilder”

Je nach Betrachtungsweise sind auf jeder Grafik unterschiedliche,
ein oder mehrere Figuren bzw. Bilder erkennbar. Die Ergebnisse
kénnen in der Gruppe diskutiert werden. Grinde fir Unterschiede
und Gemeinsamkeiten in der Wahrnehmung kénnen je nach Alter
der Teilnehmenden gemeinsam erarbeitet und besprochen werden.

Materialien:
Kippbilder

~Marchenhelden malen”

Die Kinder malen nach ihrer Erfahrung und Erinnerung ihre Mar-
chenhelden (und Antihelden). Dabei ergeben sich vielfaltige An-
satzpunkte fir die Auseinandersetzung mit Medienvorlieben und
-erlebnissen. Optional kann dazu im Vorfeld ein Horspiel angehort
werden.

Materialien:
Mal- und Zeichenutensilien

L
~Lochkamera”

Die Schiler befassen sich mit dem Grundprinzip der optischen
Abbildung und entwickeln damit ein Grundverstandnis zum Verste-
hen (moderner) technischer Vorgéange. Mit einfachen Hilfsmitteln
stellen die Schiiler eine eigene Lochkamera her. Optional kann vor
Projektbeginn ein qualitativ hochwertiger Lochkamera-Bausatz
gekauft werden. Um die Bildentstehung in der Kamera zu ver-
deutlichen, kann aulRer dem Arbeitsblatt auch ein kurzer Videoclip
verwendet werden.

Materialien:
Bausatz Lochkamera

~Medienhelden malen”

Die Kinder zeichnen ihre Helden aus Film, Fernsehen, Horspielen
oder auch Bichern. Die anderen sollen erraten, um welche Figur
es sich handelt. Dabei ergeben sich vielfaltige Ansatzpunkte ftr
die Auseinandersetzung mit Medienvorlieben und -erlebnissen. Die
Kinder setzen sich nicht nur mit ihrem eigenen Nutzungsverhalten
auseinander, sondern auch mit dem der anderen.

Materialien:
Mal- und Zeichenutensilien

~Medienhelden-Stofftierkoffer”

Aus einem Koffer voller Medienstofftiere (z. B. Sandméannchen,
Spongebob, Maus) suchen sich die Kinder beliebte Figuren heraus
und erzahlen etwas Uber diese — woher sie sie kennen, ob sie sie
mogen und warum. Dabei ergeben sich vielfaltige Ansatzpunkte
fur die Auseinandersetzung mit Medienvorlieben.

Materialien:
Koffer oder Tasche, Stofftiere (Medienfiguren)
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Thilringer
Landesmedienanstalt

~Mediensteckbrief”

In einem Formblatt werden persénliche Daten und medienbezoge-
ne Interessen abgefragt. Dabei kdnnen sich die Schiiler gegenseitig
interviewen. Es dient als Grundlage fir die Diskussion Uber die
Mediennutzung.

Materialien:
Arbeitsblatt, Stifte

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

~Medientagebuch”

Das Fernseh- und Radioprogramm wird Gber die ganze Woche
hinweg mit Hilfe einer Programmzeitung beobachtet. Im Tagebuch
wird festgehalten, wann die Schiler mit wem welche Sendungen
gesehen bzw. gehort haben. Auch das Spielen von Computerspie-
len, das Surfen im Internet, die Beschéaftigung mit dem Handy oder
das Lesen einer Zeitung/eines Buchs kénnen festgehalten werden.
Am letzten Tag wird das Medientagebuch ausgewertet.

Materialien:
Tagebuch oder kleines Heftchen, Stifte und weitere Utensilien

~Musik malen”

Ein Musikstiick wird vorgespielt. Die Madchen und Jungen setzen
die Musik zeichnerisch um und lernen dabei, Téne und Musik ge-
nau wahrzunehmen und in Bildern wiederzugeben und zu gestal-
ten. Die entstandenen Kunstwerke werden im Anschluss vorge-
stellt. AuRerdem kénnen Geflihle und Stimmungen besprochen
werden. Unterschiede und Gemeinsamkeiten kénnen thematisiert,
erklart und diskutiert werden.

Materialien:
Mal- und Zeichenutensilien, Musik-CDs

«Melodien raten” oder ,,Horspiele erraten”

Bekannte Erkennungsmelodien aus Radio und Fernsehen und
dazugehorige Ausschnitte aus Horspielen werden vorgespielt. Die
Kinder raten, welches Hoérspiel oder welche TV-Serie sich dahinter
verbirgt. Dabei ergeben sich zahlreiche Anknipfungspunkte, Gber
Medienvorlieben und Medienerlebnisse ins Gesprach zu kommen.
AulRerdem setzen sie sich mit dem Medium Hoérspiel auseinander.
Sie erkennen, was ein Horspiel ausmacht und wozu Musik, Gerau-
sche, eine Geschichte, ein Erzahler und Figuren notwendig sind.

Materialien:
Erkennungsmelodien oder Hoérspielausschnitte auf CD, Abspiel-
madglichkeit

~Miilleimer und Rucksack”

Die Schiler auRern sich, wie ihnen das Projekt etc. gefallen hat.
Sie entscheiden sich, welche Arbeiten, Methoden oder Inhalte in
den Mulleimer kommen (negativ) und welche sie im Rucksack mit-
nehmen méchten (positiv).

Materialien:
Arbeitsblatt

N
~Nimm vier!” — Vier-Wort-Geschichte

Vier farblich unterschiedliche Karteikarten, auf denen jeweils eine
ungewohnliche Person, ein seltsamer Ort, eine Zeit und ein selte-
nes Verb angegeben sind, werden von den Schilern gezogen. Aus
diesen Worten soll eine kurze Geschichte entstehen. Dabei lernen
sie, wie Geschichten geschrieben werden kénnen, damit sie auch
far andere spannend sind.

Materialien:
farbige Kartchen mit Person, Ort, Zeit und Beschaftigung

~Micky Maus und Co.” — Manipulation von Stimmen

Die Kinder sprechen einen kurzen Text ins Mikrofon und nehmen
das Ganze auf. Mittels technischer Maoglichkeiten des Schnitt-
programms werden die aufgenommenen Stimmen ,verstellt”. Sie
klingen z. B. hoher oder tiefer, wie durch ein Telefon, sind langsa-
mer oder schneller zu héren, haben ein Echo/ einen Hall oder sind
anderweitig verzerrt. Dabei lernen die Kinder Trickmdoglichkeiten,
Tonverfremdung und Manipulationen kennen und probieren diese
selbst am Schnittplatz aus.

Materialien:
Aufnahmegerat, Mikrofon, PC mit Audioschnittsoftware

(0]
~Optische Tauschungen”

Den Schiilern werden mehrere Bilder gezeigt, auf denen reale wie
fiktive Darstellungen zu sehen sind. Die Schiler setzen sich mit
ihrer visuellen Wahrnehmung auseinander und erkennen, dass
diese immer subjektiv ist. Sie verstehen, dass verschiedene media-
le Beitrage (z. B. Reality-TV) in der Inszenierung von Authentizitat
bestehen.

Materialien:
Optische Tauschungen (Print oder online)
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TLWs

Thilringer
Landesmedienanstalt

P
.Pro & Contra — Expertenrunde”

Thema des Rollenpiels ist z. B. ,Computerspiele im Kinderzim-
mer”. Die Schiiler bilden fiinf Gruppen bestehend aus Medienwis-
senschaftlern, Computerspiel-Herstellern, Lehrern, Jugendlichen,
Mduttern und Vatern. Die Madchen und Jungen Uberlegen sich in
den Gruppen mindestens finf Pro- bzw. Contra-Argumente zum
Thema! Danach diskutieren sie das Thema in ihren Rollen in einer
Talkshow.

Materialien:
Stichwortzettel

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

~Promi-Interview”

Die Teilnehmer interviewen sich bei diesem Rollenspiel gegensei-
tig. Dabei kénnen sie die Rolle einer prominenten Person oder einer
Medienfigur annehmen. Der interviewende Schiler soll dem Promi-
nenten mit offenen Fragen interessante Informationen entlocken.
Die Schiiler sollen spontan sein, kénnen aber ihrer Phantasie freien
Lauf lassen. Das Material kann dabei aufgenommen und nach dem
Anhoéren/Ansehen kurz ausgewertet werden.

Materialien:
prominente Namen, Aufnahmetechnik, Abspielmdglichkeit

Rollenspiel ,,Marchen”

Zunachst sollen die Kinder Marchenfiguren mit Hilfe von Beispielen
aus Literatur, Film oder Fernsehen charakterisieren. Sie suchen
sich eine gleichgeschlechtliche Marchenfigur aus und beschreiben
diese mit drei Stichworten. Die Zettel werden eingesammelt und
gemischt. Die Kinder des ersten Rollenspielpaars ziehen jeweils
einen Zettel und sollen nun in der ihnen zugewiesenen Rolle agie-
ren. AuRerdem ziehen sie eine Tatigkeitskarte, die als Grundlage
einer Handlung dient. Nun missen sie nur noch das Ziel auf der
Tatigkeitskarte erreichen. Das Spiel kann mit weiteren Spielpart-
nern fortgesetzt werden. Gleichzeitig werden die Rollenspiele mit
der Kamera festgehalten und anschliel3end gemeinsam angesehen
und ausgewertet.

Materialien:
Aktionskartchen, Kamera, Abspielmdglichkeit

R

~Radio-Quiz”

Die Schiler sollen sich mit Hilfe eines Arbeitsblattes und entspre-
chender Fragen mit den Grundlagen des Radiomachens beschéafti-

gen.

Materialien:
Arbeitsblatt, Stifte

Rollenspiel ,, Soapstar”

Den Schilern wird erklart, was ein Exposee ist und welche Rol-

le dieses fur die Produktion einer Soap spielt. Die Schiiler ziehen
ein Kartchen mit je einem kurzen Exposee und schlipfen in diese
Rollen. Sie nehmen sich gegenseitig auf und horen sich danach die
Aufnahmen an. Dabei setzen sie sich mit Rollenbildern auseinander
und sich selbst dazu in Beziehung.

Materialien:
Kartchen mit Exposees, Aufnahme- und Abspielmdglichkeiten

Rollenspiel ,Musikstar”

Die Schdiler notieren auf einem kleinen Zettel einen Musikstar ihrer
Wahl und eine seiner Besonderheiten bzw. Eigenheiten. Danach
werden alle Zettel gemischt und jeder Schiiler zieht einen Star,
den er gestisch, mimisch oder verbal darstellen muss. Die restliche
Klasse versucht, die dargestellte Person zu erraten. Dabei filmen
die Schiler sich gegenseitig. Bei der Auswertung kénnen sie Uber
Rollenverhalten und Schauspielen diskutieren.

Materialien:
Namenszettel, Aufnahme- und Abspielmdglichkeiten

Rollenspiel ,, Talkshowgast”

Den Schilern wird erklart, was ein Exposee ist und welche Rolle
dieses flr die Produktion einer Talkshow spielt. Die Schiler ziehen
ein Kartchen mit je einem kurzen Exposee und schlipfen in diese
Rollen. Sie filmen sich gegenseitig und sehen sich danach auf dem
Monitor die Aufnahmen an. Die Klasse bildet das Publikum.

Materialien:
Kartchen mit verschiedenen Exposees, Aufnahme und Abspiel-
moglichkeiten
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Thiiringer

Landesmedienanstalt

S
~Schattenspiele”

Auf den Polylux werden verschiedene Alltagsgegenstande oder
Scherenschnittfiguren aufgelegt. Die Teilnehmer sollen erraten,
um welche Gegenstiande bzw. Figuren es sich handelt. Es kann
auch eine kleine Geschichte konstruiert werden (Schattentheater).
Unterschiedliche Wahrnehmungen und Empfindungen werden ge-
meinsam diskutiert.

Materialien:
Polylux, verschiedene Gegenstande

TLYs

Thiringer
Landesmedienanstalt

~Sequenz-Puzzle”

Eine kurze Sequenz wurde in die einzelnen Einstellungen zerlegt
und ist durcheinander gekommen. Die Schdler sollen die Einstel-
lungen wieder in eine sinnvolle Reihenfolge bringen. Anschlie3end
werden die Ergebnisse prasentiert und unterschiedliche Sequenz-
folgen werden besprochen. Ziel ist es, den Schilern bewusst zu
machen, dass eine Szene nicht nur in einer einzigen Einstellung
umzusetzen ist, sondern in der Kombination verschiedenster Ein-
stellungen viel spannender wirken kann.

Materialien:
bebilderte Kartchen

~Schatz bewachen”

Ein Schiiler sitzt in der Mitte des Kreises mit verbundenen Augen
und bewacht einen ,Schatz”, z. B. ein Schlisselbund. Ein anderer
Schiler schleicht sich an und versucht, den Schatz zu stehlen. Der
Bewacher orientiert sich anhand von Gerauschen und zeigt in die
Richtung des vermeintlichen Diebes. Ist die Richtung richtig, wird
das Spiel mit einem anderen Dieb fortgesetzt, wird der Schlissel
gestohlen, werden die Rollen getauscht. Dabei werden Konzentra-
tion und Wahrnehmung geschult.

Materialien:
Tuch oder Schal, einen kleinen Schatz, stille Zuschauer

-
»Talkshow-Steckbrief”

In einem Formblatt werden personliche Daten und Talkshow-bezo-
gene Interessen abgefragt. Es dient als Grundlage fir die Diskussi-
on Uber die Medien- und speziell die Talkshownutzung. In der Ta-
belle ,Tagesablauf” kénnen die Schdiler ihre Freizeitaktivitdten und
den darin enthaltenen Medienkonsum erfassen und reflektieren.

Materialien:
Arbeitsblatt, Stifte

~Schonheitswettbewerb” — Fotobearbeitung mit ,,Gimp”

Die Schiller machen Fotos von sich selbst und tbertragen die-

se auf die PCs. Nach einer kurzen Einflihrung in das kostenfreie
Bildbearbeitungsprogramm ,,Gimp* gestalten die Schiiler ihr Foto
kreativ um. lhnen soll bewusst werden, wie einfach es ist, ein
Foto zu bearbeiten und zu verdandern. Dabei sollte unbedingt das
Thema ,Mobbing” diskutiert und die lauernden Gefahren von ei-
genen Fotos im Netz angesprochen werden. Am Ende vergleichen
die Schiiler ihre , Kunstwerke®”. Die drei witzigsten und kreativsten
Kunstwerke erhalten ein kleines Prasent.

Materialien:
Handys, PC, Freeware ,Gimp”

» Talkshow-Quiz”

Jeder Schdler fillt selbstandig das Talkshow-Quiz aus. Dieses
wird im Plenum ausgewertet. Das Quiz dient der Wiederholung
von Wissen und soll wahrend der Auswertung noch einmal ver-
schiedene 6konomische Aspekte in Bezug auf die Produktion von
Talkshows ansprechen. Der Medienpadagoge kann auf Fragen der
Schiler eingehen und die verschiedenen Themen als Diskussions-
grundlage nutzen.

Materialien:
Arbeitsblatt, Stifte

~Sender-Kartchen”

Die Schiler legen mit Hilfe verschiedener Sender-Kartchen eine
Ubersicht, die das duale Rundfunksystem widerspiegelt und
erhalten am Beispiel der TLM einen kurzen Einblick in die Or-
ganisation der Rundfunkaufsicht in Deutschland. In weiterfiih-
renden Diskussionen kénnen sich die alteren Schiler mit Konzen-
trationsbewegungen und dem demokratischen Prozess der
Meinungsbildung beschaftigen.

Materialien:
Kartchen mit Sendernamen und/oder Logos

» Telefonspiel”

Die Schiler sollen verbale Ausdrucksformen und verschiedene
Fragestellungen kennenlernen und in spontanen Situationen ,am
Telefon” erproben. Als Telefone dienen Mikrofone. Die Gesprache
kénnen aufgenommen und nach dem Anhoéren kurz ausgewertet
werden.

Materialien:
zwei Mikrofone, Aufnahme- und Abspielmdglichkeit
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«Tier-Beruf-Pflanze” - Identitaten hinterfragen

Die Schiiler finden sich in Gruppen zusammen. Mit Hilfe eines
Arbeitsblattes erarbeiten sie flir jedes Gruppenmitglied ein spezi-
fisches Profil. Dabei gehen sie jedoch nicht von AuRerlichkeiten,
sondern von Charaktereigenschaften aus. Diese drlicken sie in
ihrer Entsprechung als Tier, Beruf und Pflanze aus. Dabei setzen
sie sich mit den Themen Selbst- und Fremdwahrnehmung ausei-
nander und erkennen, dass Identitat mehrere Momente hat bzw.
aus Teilidentitaten besteht. Gemeinsam werten die Schililer ihre
Arbeitsblatter aus und diskutieren Gber die unterschiedlichen Pro-
file. Dabei suchen sie nach Gemeinsamkeiten und Unterschieden.
Die verschiedenen Profile kénnen ausgehangt werden.

Materialien:
Arbeitsblatt, Stifte

~Vertonung von Pressefotos”

Die Schdler sollen fir verschiedene Bilder einen Bericht formulie-
ren. Dazu kénnen Pressefotos aus Zeitschriften genutzt werden.
Die Bilder werden von den Schilern auf verschiedene Weise,
einmal positiv, einmal negativ und einmal rein sachlich, mit einem
Kommentartext versehen. Im Anschluss werden die Texte pra-
sentiert und auf ihre Wirkung hin untersucht. Dabei soll deutlich
werden, wie unterschiedlich Bilder gedeutet werden kénnen.

Materialien:
Zeitschriften, Fotos

\/
~Verirrt im Wald”

Mit verbundenen Augen muss ein Schiler einen anderen, ihn
rufenden, finden. Die anderen Mitschiler stehen verteilt im Raum
und geben Gerdusche mit verschiedenen Utensilien (z. B. Zeitungs-
papier) von sich, wenn der Suchende zu nah kommt. Die Klasse
kann dabei auch einen bestimmten Ort (z. B. den Marchenwald)
entstehen lassen, indem typische Gerausche nachgeahmt werden.
Aufgrund der auditiven Wahrnehmung sollte es dem Schiiler ge-
lingen, den rufenden Mitschuler Glber Umwege zu finden, ohne die
anderen Schuler zu berihren. Hier geht es um die Schulung von
Wahrnehmung.

Materialien:
Schal oder Tuch zum Augenverbinden, verschiedene Gerauschu-
tensilien

~Videobriefe Teil 1“

In Gruppen von drei bis vier Schilern sollen max. einminitige
Kamera-/Handyclips entstehen. Dazu sollen vor dem Dreh Uberle-
gungen zum Inhalt, zum Genre, zum Aufbau und zur Gestaltung
erfolgen. Ziel ist es, einen aussagekraftigen und interessanten Clip
zu einem fir die Schiler wichtigen Thema zu erstellen. Eventuell
kann auch ein Motiv vorgegeben werden. Die Umsetzung der Clips
soll dabei eigenstandig durch die Gruppen erfolgen. Ob die Schi-
ler den Clip in einzelnen Sequenzen drehen oder am Stlick, ob sie
vorher ein Storyboard erstellen, ob sie filmische Gestaltungsmittel
einbeziehen wollen oder den Clip noch am Rechner bearbeiten wol-
len, ist ihnen Gberlassen. Um die Anonymitat zu wahren, kénnen
die Videoclips natlrlich so gestaltet werden, dass die Schiiler nicht
zu erkennen sind (aus der Perspektive einer Fliege, bemalte Hande
oder gebastelte Avatare als Darsteller). AnschlieBend kénnen die
fertigen Clips auf einen Blog geladen und prasentiert werden.

Materialien:
Fotokameras mit Movie-Funktion, Videohandys, PC mit Video-
schnittsoftware

~Vertonung von Fernsehbildern”

Zu einem Zusammenschnitt von Bildern ohne Ton (aus Nach-
richten, Reportagen oder Reisesendungen) erhalten die Schuler
lediglich einige wichtige Fakten (Ort, Zeit, evtl. Personen). Diese
Sequenz soll nun in Kleingruppen mit einem Off-Text versehen
werden. Im Anschluss prasentieren die Schiuler ihren Stand der
Ergebnisse, indem sie die Videosequenzen in Echtzeit und live
nachvertonten. Dabei diskutieren sie Unterschiede und Gemein-
samkeiten.

Materialien:
Bildmaterial ohne O-Ton, weitere Tone, Gerausche etc.

~Videobriefe Teil 2“

In den Gruppen, die bereits zur Methode ,Videobriefe Teil 1“ fest-
gelegt wurden, sollen max. einmindtige Clips entstehen, die sich
auf die Videos vom Vortag beziehen. Die neuen Clips sollen (ad-
aquat zum Briefverkehr) also eine Reaktion bzw. eine Antwort auf
die schon bestehenden darstellen. Dazu wahlen sich die Gruppen
einen Clip vom Vortag aus (nicht den eigenen!) und erstellen dazu
einen zweiten. Die fertigen Clips kdnnen auf den Blog geladen,
prasentiert und diskutiert werden.

Materialien:
Fotokameras mit Movie-Funktion, Videohandys, PC mit Video-
schnittsoftware
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~Voller Mund” — Sprech-/Lockerungsiibungen

Die Schiiler sollen bei diesen Lockerungsiibungen versuchen,
Salzstangen ohne Zuhilfenahme der Hande zu essen und ein Satz
soll mit einem Kaubonbon im Mund so gesprochen werden, dass
die anderen Teilnehmer ihn verstehen. Das macht nicht nur Spal3,
sondern hilft deutlicher zu sprechen.

Materialien:
Salzstangen, Kaubonbons, kleine Textvorlagen

.Von erfolgreichen Models und Elitekampfern ... (Teil 1)”

Mit verschiedenen Materialien, wie Zeitschriften, Buntpapier,
Stoffresten etc., sollen die Schdiler eine Figur kreieren, die dem
Aussehen nach ihren Vorstellungen, wie sie gern sein oder ausse-
hen wirden, entspricht. AnschlieRend stellen sie ihre ,,Schéopfung”
in der Gruppe vor. Gemeinsam werden Aspekte wie Weiblichkeit
und Mannlichkeit thematisiert. Alternativ kann auch in Gruppen
gearbeitet werden. Die zweite Gruppe wirde dementsprechend
einen Avatar am Bildschirm erschaffen. Dabei beschéaftigen sich
die Schiler in der gemeinsamen Diskussion mit Unterschieden und
Gemeinsamkeiten zu bzw. mit den realen Figuren.

Materialien:
Bastelmaterialien, Zeitschriften, Buntpapier, Stoffreste, PC, emp-
fohlene Software ,Star Maker”

W
~Was ist Kunst? — Kunstwascheleine”

Aus einer Vielzahl von Bildern sollen sich die Schiler zwei Kunst-
werke aussuchen und anhand dieser Bilder den Kunstbegriff kla-
ren. Welche Bilder gefallen den Schiilern und welche nicht? Was
ist fUr die Schiler Kunst? Diese Frage soll mit den Schilern disku-
tiert und auf Film und Fernsehen Gbertragen werden. Kann ein Film
auch Kunst sein? Was ist an Filmen kinstlerisch?

Materialien:
Bildmaterial verschiedener Kunstobjekte, Wascheleine, Klammern

~Wenn die Musik fehlt”

Es wird ein kurzer Filmausschnitt ohne die zugehérige Musikspur
vorgefuhrt. AnschlieBend wird derselbe Film mit verschiedenen
Musiken versehen angeschaut und ausgewertet. Dabei setzen sich
die Schiler mit der Bedeutung von Ténen und Musik fir Filme,
Medienproduktionen und unseren gesamten Alltag auseinander.

Materialien:
bearbeitete Filmausschnitte auf DVD, Abspielmdglichkeit

»Von erfolgreichen Models und Elitekampfern ... (Teil 2)”

Die Figuren der Schuler werden eingesammelt und neu verteilt. So
kénnten beispielsweise die Madchen die Jungenfiguren und die
Jungen die Madchenfiguren erhalten. Anschlie3end sollen sich die
Schiler Charaktereigenschaften zu den Figuren Uberlegen. Diese
werden auf einen Zettel geschrieben, der an die Figur geheftet
wird. Danach werden sie in der Gruppe diskutiert und hinterfragt.
Gemeinsam wird Uberlegt, ob der Schopfer der Figur diese auch so
charakterisiert hatte und warum bzw. warum nicht. Dabei setzen
sich die Schiler mit unterschiedlichen Personlichkeitsmustern und
Identitaten auseinander. Alternativ wirde die zweite Gruppe die
Computer-Avatare mit Eigenschaften und Merkmalen ausstaffie-
ren. Unterschiede und Gemeinsamkeiten zu bzw. mit den realen
Figuren werden thematisiert und diskutiert.

Materialien:
Bastelmaterial, Zeitschriften, Buntpapier, Stoffreste, PC, entspre-
chende Software

Werbung in und rund um Daily Soaps

Gemeinsam wird mit den Schiilern eine Daily Soap angeschaut.
Wichtig ist dabei die Werbung, die vor, wahrend und nach der
Sendung lauft. In einem Protokoll sollen die Schiler das Gesehene
in Werbung und eigentliche Sendung unterteilen. In einem Ge-
sprach werden die Ergebnisse erortert. Ziel dabei ist es, die Arten
von Fernsehwerbung rund um Daily Soaps herauszuarbeiten und
zu erkennen.

Materialien:
Arbeitsblatt, Daily Soap auf DVD oder online, Abspielméglichkeit

2
~Zwei Seiten”

Mittels Geheimauftrag machen sich zwei Gruppen auf den Weg,
um ihre Umgebung auf Video zu bannen. Unabhangig voneinander
filmen sie nur die positiven bzw. nur die negativen Aspekte einer
Schule, eines Marktplatzes etc. Im Anschluss werden die Aufnah-
men gemeinsam angeschaut und ausgewertet. Medienproduktio-
nen werden als Ausschnitte von Wirklichkeit und als Mdéglichkeit
der Manipulation thematisiert und diskutiert.

Materialien:
Geheimauftrage, Kameras oder Handys, Abspielmdglichkeit
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8. Anhang A

Im Folgenden sind die wesentlichen Arbeitsblatter zusammmengestellt, die im Rahmen der
Projekte der TLM-Medienwerkstatt regelmal3ig eingesetzt werden. Wie anfangs beschrie-
ben, bauen sie auf den Ideen und Erfahrungen verschiedener Kolleginnen und Kollegen
sowie Kooperationspartnern in Thiringen und in anderen Bundeslandern genauso auf wie
auf unseren eigenen. In gestaltungstechnischer Hinsicht gilt unser besonderer Dank Mat-
thias Schafer, der eine Vielzahl an Arbeitsblattern mit seinen Zeichnungen bereichert hat.
Fihlen Sie sich frei, diese einzusetzen und weiter zu entwickeln. An einem Feedback sind
wir sehr interessiert!

Fir die L6sungsmuster wenden Sie sich bei Bedarf an medienwerkstatt@tim.de.
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Computerspiele-Steckbrief
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Ich habe schon folgende Spiele gespielt:
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Computer-Torte

Social Community
Schnittprogramm
Textverarbeitung
PC-Spiel
Onlinegame Surfen

E-Mail
Googlen

Playlist
Dateien
verwalten

Musik MP3-Player

Datensicherung
Fotobearbeitung

Videoplattform Tabellenkalkulation

Browsergame Internet
Instant Messaging

338 Anhang A: Computer-Torte (Arbeitsblatt)

Computeruhr

Alter? Kindheit

Erwachsensein Jugend
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Handyquiz

Wofiir steht die Abkiirzung MIMS?
a) Mega Messaging Service a
b) Multiple Messaging Service a
c) Multimedia Messaging Service QO

Wie viele Zeichen umfasst eine gewohnliche SMS?

a) 140 a
b) 160 a
c) 200 a

Was verbirgt sich hinter dem Begriff ,Happy Slapping”?

a) ein Tanzspiel fir das Handy d

b) das Aufzeichnen von Gewalthandlungen mit dem Handy a

c) ein Handy-Spiele-Wettbewerb d

Welcher Konzern stellte 1983 das erste Handy her?

a) Motorola Q1

b) Nokia a

c) Samsung Q1

Was ist unter ,Real Music” zu verstehen?

a) Handymitschnitte von Konzerten a
b) Musik, die nur mit dem RealPlayer abspielbar ist a

c) Musikdateien im mp3-Format, die als Klingelton verwendet werden kdnnen a

Worauf sollte bei einer Handyflatrate geachtet werden?

a) Es muss nichts beachtet werden, man kann schlief3lich tber-

all hin kostenlos telefonieren. a

b) Viele gelten nur fir Anrufe ins deutsche Fest-

netz und in das Netz des eigenen Anbieters. d

c) Dass man so wenig wie moglich telefoniert, da die Telefonrate flach gehalten werden soll. 4

Wie lautet der Name eines beliebten Handyspiels, das Mitte der
90er Jahre auf fast jedem Nokia-Modell vorinstalliert war?

a) Pac Man a

b) Tetris a

c) Snake a

Mit welcher Einheit wird die elektromagnetische Strahlung von Handys gemessen?
a) in Watt pro Kilogramm (W/kg) Q4
b) in Volt pro Kilogramm (V/kg) a
c) in Ampere pro Kilogramm (A/kg)Qd

Welche dieser Handyfunktionen nutzen Jugendliche am liebsten?

a) Anrufen und angerufen werden a
b) SMS verschicken und bekommen a
c) Handyspiele spielen a
Anhang A: Handyquiz (Arbeitsblatt) 343



vl
(oA
hiringer

T
Landesmedienanstalt

Internetquiz

1. Was verbirgt sich hinter dem Begriff ,Web 2.0“?

a) eine neue Generation des WorldWideWeb, die von Usern mitgestaltet wird
b) ein Teil des Internets, der hauptsachlich von Jugendlichen genutzt wird

c) ein Browser zum Surfen in Internet

ooo

2. Was ist die so genannte Netikette?
a) ein Jugendwort fur den Begriff ,Computernetzwerk” O

b) Benimmregeln flir das Internet a
c) ein Online-Netzwerk flr Kinder a

3. Wie erzielt man das beste Ergebnis bei einer Suchmaschine
wenn man zwei oder mehr Suchbegriffe miteinander kombinieren will?

a) Die Worter werden nur mit einem Leerzeichen getrennt. d
b) Die Worter werden zusatzlich durch Kommas getrennt. d

c) Die Worter werden durch ein Plus miteinander verbunden. a

4. Welche Funktion hat eine Firewall?

a) Sie ist eine ideale Kindersicherung. a
b) Sie schiitzt den Computer vor Wohnungsbranden. a
c) Sie Uberwacht die Verbindung zwischen einem Netzwerk und dem Internet. U

5. Welche der genannten Internetseiten ist KEINE soziale Plattform?

a) myspace.com a
b) lokalisten.de a
c) bing.com a

6. Was ist der Safer Internet Day?

a) ein Aktionstag zur Speicherung aller Daten im Internet a
b) ein jahrlicher weltweiter Aktionstag fir Sicherheit im Netz O
c) eine Kampagne der Bundesregierung Deutschland a

7. Wofiir steht die Abkiirzung ICQ?

a) | seek you a
b) Instant Communication Quality d
c) International Community Quarters a

8. Welche Funktion hat die BCC-Zeile (Blind Carbon Copy) beim Verschicken von E-Mails?
a) Die dort eingetragenen E-Mail-Empfanger werden automatisch im Adressbuch gespeichert.
a

b) Diese Zeile ist flir sehbehinderte E-Mail-Empfanger. Sie wird automatisch vorgelesen. a
c) Der E-Mail-Empfénger erhalt eine Kopie der Original-E-Mail, ohne dass er firr andere
Empfanger sichtbar ist. a

344 Anhang A: Internetquiz (Arbeitsblatt)

Internet-Steckbrief
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Anhang A: Internettorte (Arbeitsblatt)

Journalisten-Quiz
(Es kdnnen mehrere Antworten richtig sein.)

1. Was ist eine Nachricht?

a) eine kurze, knappe und prazise Meldung a0
b) eine subjektive Berichterstattung a
c) eine sachliche Darstellung eines Ereignisses ohne Wertung O

2. Hast du schon mal etwas von den W-Fragen gehort?
Welche Frageworter kénnten fir eine Nachricht wichtig sein?

1= 0 1 LT =

3. Welche der Fragen sind offen, geschlossen oder suggestiv gestellt?
a) ,Sie sind doch sicher auch der Meinung, dass es hier zu wenig Geschéafte gibt?”

offen O geschlossen OO suggestiv O

b) ,Warum haben Sie den botanischen Garten besucht?”
offen O geschlossen O suggestiv O

c) ,Hat Ihnen die Stadt mit ihren vielen Sehenswdrdigkeiten gefallen?”
offen O geschlossen O suggestiv O

4. Wird bei einer Umfrage an alle Personen die gleiche Frage gestellt?
a) ja a
b) nein d

5. Worauf sollte bei einem Interview geachtet werden?

a) den Gesprachspartner standig unterbrechen

b) den Gesprachspartner anschauen

c) der Interviewer sollte vorher wissen, was er erfahren mochte

aaa

6. Woher bekommt man Informationen?

a) von Nachrichtenagenturen a0
b) aus dem Supermarkt a
c) aus der Bibliothek a

7. Was kennzeichnet einen Bericht?

a) Er berichtet aus verschiedenen Perspektiven. a
b) Er informiert ausfuhrlich Gber einen Vorfall. d
8. Was ist ein O-Ton?

a) Er ist immer zu 100 Prozent objektiv. a
b) der Null-Ton d
c) der Ohr-Ton d
d) der Original-Ton a
9. Was ist wichtig beim Technik-Check?

a) Die Akkus mlssen geladen sein a
b) Der Ton sollte ausgepegelt sein a
c) Etwas zum Essen sollte man immer dabei haben a

Anhang A: Journalisten-Quiz (Arbeitsblatt) 347
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Medienuhr - Welche Rolle spielen Medien in meinen Alltag?

Aufgabe: Trage ein, welche Medien du gestern zu welcher Zeit genutzt hast!

Miulleimer und Rucksack
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Tote

Nette Ketten

Der Freibier-Fred
Lagerregal

Ein Golf flog nie!
Anna hetzte Hanna.
Lagerregal

Leo hortet Rohoel.
Madam I'm Adam.
Nie Wein

O du relativ vitaler Udo!
Mit Tim

Eine so Kesse kose nie.

Rentner

Nette Pipetten

PALINDROME

Lagertonnennotregal

Reit nie tot ein Tier.

Dracula’s Alu-Card.

Pepe in Tahiti hat nie Pep.

Reittier

Die Liebe ist Sieger, rege ist sie bei Leid.
Elly biss Sibylle.

Na, Fakir, Paprika-Fan?

Trug Tim eine so helle Hose nie mit Gurt?
Nette Betten

Alle Bananen, Anabella!

Ein Semit tut’s. Elli will. Ulli will es.
Tut Tim es nie?

Ein Esel lese nie.

Es eilt, Liese!

352
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Radioquiz

1. Was ist Megaherz?
a) ein Leckerbissen

b) eine Herzkrankheit

c) eine Frequenzeinheit

aaagq

2. Was ist der richtige Abstand vom Studiomikrofon?

a) 10 Zentimeter a
b) man muss rein beiRen kénnen O
c) 1 Meter a

3. Welche Fragen sollte man nicht stellen?

a) offene Fragen a0
b) geschlossene Fragen a
c) Fragen nach Zahlen dJ

4. Welche der Fragen sind offen, geschlossen oder suggestiv gestellt?
a) ,Sie sind doch sicher auch der Meinung, dass es hier zu wenig Geschafte gibt?”

offen O geschlossen O suggestiv O
b) ,Warum haben Sie den botanischen Garten besucht?”
offen O geschlossen O suggestiv O

c) ,Hat lhnen die Stadt mit ihren vielen Sehenswirdigkeiten gefallen?”

offen O geschlossen O suggestiv O

5. Was darf man im Offenen Radiokanal nicht?

a) Werbung produzieren a
b) Lehrerwitze erzahlen a
c) zu Gewalt aufrufen a

6. Wie nennt man eine Sendung, die gleich bei der Produktion im Radio zu horen ist?

a) Direkt-Magazin
b) Live-Sendung
c) Sofort-Programm

aaagq

7. Was ist eine Blende?

a) wenn man ein Stlick vom Text weglasst

b) wenn die Lampe ,Achtung Aufnahme” leuchtet
c) wenn die Téne ineinander Ubergehen

8. Warum hangen an den Wanden Schaumstoffplatten?
a) sonst klingen alle Gerdusche wie im Hallenbad

b) um den Schall zu dampfen

c) damit kleine Kinder daran herumpopeln kénnen

aaaq

aaagq

Anhang A: Radioquiz (Arbeitsblatt)
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STORYBOARD

Handskizze der Szene

Beschreibung

Szene:

Szenenbeschreibung:

Personen:

Regieanweisung:

Texte:

Requisiten:

Szene:

Szenenbeschreibung:

Personen:

Regieanweisung:

Texte:

Requisiten:

T

SHOTLISTE Seite: ..oovverrnnnnnnnn.

Szene: ...iiiiiiiinnn..
Einstellung: oo Kamera: HK / NK
Beschreibung der Einstellung (kurz): ......cooiiiiiii e

Takes:

Szene: ...iiiiiiiinnn..
Einstellung: oo Kamera: HK / NK
Beschreibung der Einstellung (kurz): ......coooiiiiiii e

Takes:

Szene: ...iiiiiiiinnn..
Einstellung: oo Kamera: HK / NK
Beschreibung der Einstellung (kurz): ......coooiiiiiii e

Takes:

Szene: ...iiiiiiiinnn..
Einstellung: oo Kamera: HK / NK
Beschreibung der Einstellung (Kurz): ......coooiiiiiii e

Takes:
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1. Morgens halb zehn ...

Werbequiz

2. Danke fiir 40 Jahre...

a) in Legoland d a) Einsamkeit O
b) im Auenland d b) Langeweile O
c) in Holland d c) Treue O
d) in Deutschland d d) Bewegung O
3. Schrei vor Gliick oder ... 4. Der Morgen...
a) heul doch d a) macht den Tag O
b) schick “s zurlick d b) macht mich mide O
c) nimm zwei d c) bringt Sonne O
d) vergiss einfach d d) fallt aus O
5. Jeden Tag ein bisschen ... 6. Mach dir...
a) mehr d a) nichts draus O
b) verrtckter d b) Freude auf O
c) besser d c) mal eine Pizza O
d) bunter d d) "nen Shake O
7. Geiz ist ... 8. Wenn der kleine ...
a) geil d a) Hunger hat O
b) gigantisch d b) in die Hose macht O
c) gut d c) Hunger kommt O
d) genial d d) in die Schule kommt O
9. Mach dein ... 10. Mit dem Zweiten ...
a) Bett d a) werden Sie gut informiert O
b) Ding d b) werden Sie geholfen O
c) Zimmer sauber d c) sieht man besser O
d) Licht an d d) bekommste was fir's Geld O
356 Anhang A: Werbequiz (Arbeitsblatt)

9. Anhang B (DVD)

Auf der dem Praxishandbuch beigefligten DVD finden sich Filme zu den medienpadago-
gischen Projekten ,Lauschangriff im Kindergarten”, ,Marchenhafte Medien” und ,Identi-
taten im Internet”. Sie spiegeln das Angebotsrepertoire, die Medienvielfalt und einzelne
Zielgruppen der TLM-Medienwerkstatt wider. Die Videos zeigen aber nicht nur wie unsere
Projekte in der Regel ablaufen, sondern geben einen guten Einblick in Ziele und Methoden
unserer praktischen Medienarbeit. Die Filme haben Sandra Fitz, Sven Jensen und Judith
Zeidler geplant, gedreht, vertont und geschnitten. Wir danken den beteiligten Kindern und
Jugendlichen, ihren Eltern sowie den Erzieherinnen und Lehrkraften der Einrichtungen fur
ihre Geduld und Unterstitzung. Unser Dank gilt aulRerdem Anne Reichenbach, Johannes
Smettan und Thomas Eichler fir das Leihen ihrer Stimmen sowie Sebastian Krlger fir
seine zeitweilige kameratechnische Unterstlitzung.

Neben den Filmen halt die DVD samtliche Projektleitfaden sowie eine Auswahl an medien-
padagogischen Methoden und Arbeitsblattern zum Download bereit.
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Seit zehn Jahren ist die mobile Medienwerkstatt der TLM in Thirringen
unterwegs und unterstitzt medienpdadagogische Projekte an Kindergér-
ten, Schulen sowie Freizeit- und Familieneinrichtungen. In dieser Zeit ha-
ben die Medienpdadagogen fast 1.000 Projekte mit mehr als 15.000 Teil-
nehmenden realisiert. Die Vielfalt dieser Aktivitdaten aber auch der grofie
Erfahrungsschatz aus allen Projekten ist Gber die Jahre in inzwischen
nahezu 30 Leitfdden zur medienpadagogischen und medienpraktischen
Arbeit in Kindergarten und Schule eingeflossen. Diese Projektleitfaden
mit zahlreichen Methodenbausteinen, Arbeitsblattern und weiterfihren-
den Anregungen bilden den Mittelpunkt des Handbuchs.

Mit den umfassenden Materialien wird ein praxisnahes Unterstitzungs-
angebot fir professionell Erzichende, Lehrkrdfte und Padagogen zur
Realisierung der integrativen schulischen und au3erschulischen Medien-
bildung bereitgestellt. Sie sollen dabei helfen, die Férderung von Medi-
enkompetenz in Thiringen auf breiter Basis weiter zu verstédrken.

vaE

Thiringer
Landesmedienanstalt
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