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VORBEMERKUNG

»Schau nicht so viel fern. Warum musst Du den
ganzen Tag am Rechner sitzen? Diese Spiele ma-
chen Dich stchtig. Trefft Euch lieber mal, anstatt
nur auf Facebook abzuhangen.«

Es ist nur eine kleine Auswahl an Warnungen, denen Jugendliche taglich aus-
gesetzt sind, wenn es um die Mediennutzung geht. Sei es der kontrollierte
Umgang, den die Erwachsenen einfordern, die sorgfaltige Auswahl konsumier-
ter Inhalte oder der vermeintliche Verlust real-sozialer Kontakte — den jungen
Leuten wird eine vernlinftige Haltung zu den Medien nicht zugetraut.

Doch selbst wenn jeder einzelne Vorwurf situativ nachvollziehbar scheint, ist
es der falsche Umgang mit der Tatsache, dass in unserer heutigen Medien-
gesellschaft die Multimedialitat zum Alltag gehort, die auch in der Welt der
Erwachsenen eine entscheidende Rolle spielt.

Die DVD-ROM Faszination Medien behandelt ein generationentbergreifendes
Phdnomen, das im gesellschaftlichen und wissenschaftlichen Diskurs immer
wieder neue Fragen aufwirft und zu bedeutend ist, um nicht alle Zielgruppen
in die reflektierte Diskussion miteinzubeziehen. Denn die Welt der Medien ist
faszinierend, und nur die wenigsten kénnen sich Filmen, Hardware und Netz-
werken entziehen — weder im Sinne von Zerstreuung noch als Werkzeug in
Schule und Job.

Blick hinter die Kulissen

Es geht also nicht ohne, weshalb es wichtig ist, genauer anzuschauen, wozu
wir animiert oder verfihrt werden: Faszination Medien bietet diese Moglichkeit
und leitet uns an, zu erforschen, was es gibt, zu hinterfragen, wer es nutzt,
und zu erfahren, welche Geschichte die Medienphanomene besitzen. Dabei
stehen die jugendlichen Nutzerinnen und Nutzer im Fokus, deren Sicht und
Vorlieben es mit medientheoretischem Wissen und konkreten Ubungen in der
Praxis anzureichern gilt. Denn unbestritten ist die Erkenntnis, dass vom me-
dialen Angebot nur derjenige profitiert, der im reflektierten Umgang geschult
und mit den gangigen offentlichen Diskussionen vertraut ist. Daher bietet sich
eine Medienbildung an, die den umfangreichen und vielschichtigen Gegenstand
durchleuchtet und insbesondere flr Jugendliche spannend und deren Bedurf-
nissen entsprechend aufbereitet ist.



Im Zeitalter rasanter Medienentwicklung ist es notwendig, dartiber nachzu-
denken, wie die medialen Phanomene in den individuellen Alltag eingreifen

und die Gesellschaft nachhaltig beeinflussen. Auffallend ist hier die Parallelitat
medialer Angebote, die dazu flhrt, dass der User sich informiert, unterhalt

und selbst Produzent ist. So basiert gerade die Kommunikationsplattform
Facebook auf dieser Gleichzeitigkeit, die die Kreativitat herausfordert und das
soziale Miteinander steuert und moderiert. Erganzend ist die sogenannte
Crossmedialitat zu verstehen, in der verschiedene Medienformate und -gat-
tungen miteinander verschmelzen und dem User jede Form der Rezeption
ermoglichen — und das gleichzeitig. Die Ubersicht zu behalten, will gelernt sein,
weshalb Faszination Medien die Jugendlichen in eine Medienwelt eintauchen
lasst, um ihr zu begegnen, ohne sich selbst zu verlieren. Denn naturlich haben
Medien auf das Verstandnis von Realitat einen Einfluss, doch problematisch ist
dieser nur dann, wenn mediale Inhalte ungefiltert die reale Welt verwischen.
Besonders wichtig ist es daher, Jugendliche anzuregen, sich an den gesell-
schaftlichen Debatten zu beteiligen. Diese thematisieren die Medienwirkung,
diskutieren, welchen Einfluss gewalthaltige Computerspiele ausliben, was dran
ist an der Mediensucht — oder was es bedeutet, private Daten im Netz preis-
zugeben. Hier missen junge User mitdiskutieren kénnen, um zum einen das
eigene Nutzungsverhalten zu hinterfragen und zum anderen korrigierend in die
Erwachsenendiskurse einzugreifen.

Interdisziplinares Projekt

Mit wissenschaftlicher Beratung seitens der Hochschule fir Filmuniversitat
Babelsberg KONRAD WOLF sowie freischaffenden Medienexperten haben die
Projektpartner Freiwillige Selbstkontrolle Fernsehen (FSF) und Bundeszentrale
fur politische Bildung (bpb) mit der DVD-ROM Faszination Medien ein innovati-
ves Konzept zur Medienbildung umgesetzt. Unter der redaktionellen Verant-
wortung der FSF wurde ein medienpadagogisches Angebot erstellt, das in die-
ser besonderen Bandbreite ein klares Ziel verfolgt: Anreize und Maglichkeiten
schaffen, um Medieneinflisse analysieren und die gesellschaftlichen Diskurse
im Unterricht aufgreifen zu konnen. Nicht zuletzt stehen hinter dem Projekt
zwei zentrale Fragen: Wie geht unsere Gesellschaft mit Medien, Information
und Wissen um und welche Rolle Gbernimmt dabei die junge Generation?
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1. Konzept und allgemeine Zielsetzung der
DVD-ROM

1.1 Was bietet die DVD-ROM fiir die Medienkompetenzentwicklung?

Faszination Medien basiert auf einem dualen Lernmodell, das zwischen Me-
dienphdanomenen, hier als »Themen« benannt, und offentlich gefiihrten
»Diskursen« unterscheidet. Die Themen sollen die Kenntnisse der Lernenden
erweitern und ihnen dadurch eine analytische Auseinandersetzung mit den
unterschiedlichen Facetten klassischer und Neuer Medien ermdglichen. Davon
ausgehend, dass die Medienkompetenz junger Menschen stark ausgepragt

ist, fordert ein reflektierter Umgang das Verstandnis des eigenen Konsums
und dient als VVoraussetzung, sich im gesellschaftlichen Diskurs eine eigene
Position zu erarbeiten. Diese gesellschaftlichen Diskurse (z.B. Gewalt in den
Medien oder Gefangen in Medienwelten) sind wichtig fir die politische Teilhabe
und Meinungsbildung, weshalb es medienpadagogisches Ziel sein muss, dass
Jugendliche sich gezielt mit ihrem medial gepragten Umfeld diskursiv auseinan-
dersetzen und ihre eigenen Wahrnehmungsgewohnheiten hinterfragen.

An diesem Punkt setzt die DVD-ROM an und ladt dazu ein, sich mit der media-
len Vielschichtigkeit intensiv auseinanderzusetzen und starker vom Medienan-
gebot zu profitieren sowie einen distanzierteren und reflektierten Umgang mit
dem medialen Angebot zu bekommen.

Der erste Zugang erfolgt tber die einzelnen Themen, die in ihrer Auspragung
und in einer moglichst grol3en Bandbreite beschrieben, analysiert und zur
Diskussion gestellt werden. Die Darlegung verschiedener Aspekte reicht dabei
von medialen Angeboten (Gattungen und Formate, Anbieter und Orte der Me-
dienrezeption), Nutzern (Nutzergruppen, Motive und Sehgewohnheiten) und
einem geschichtlichen Uberblick bis zu einem Blick hinter die Kulissen, der auch
Produktionsbedingungen und -prozesse aufzeigt, Gestaltungsmittel darstellt
sowie 0konomische Zusammenhange erlautert. Jedes Thema wird um rezep-
tions- und produktionsorientierte Aufgaben erganzt, um die Medienphanome-
ne zu durchdringen und aktiv mit ihnen zu arbeiten. Wichtig sind Querverweise
zu anderen Themen, denn nur so kdnnen die Zusammenhange klarer gefasst
und kann im Lernprozess jederzeit in einen anderen Arbeitsmodus gewech-
selt werden. Einzeln oder in Gruppen behandeln die Jugendlichen Aufgaben

zu den Bereichen »Beobachten«, »Beurteilen«, »Deuten«, »Entscheidens,



»Darstellen« und »Gestalten«. Natirlich orientieren sich alle Aufgaben an den
unterschiedlichen Leistungsniveaus der Lernenden und passen sich den ver-
schiedenen Arbeitsprozessen an.

Der parallel angesiedelte zweite Zugang vermittelt Uber interaktive Lernpfade
offentlich geflhrte, gesellschaftliche Diskurse und bindet die Lernenden aktiv
ein. Thesen aus der Medienwirkungsforschung werden genauso kontrovers
erortert wie moralische Fragestellungen im Medienkontext. Die Diskurse sind
linear aufgebaut und arbeiten mit dramaturgischen Mitteln: Der Lernende
findet auf einem vorgegebenen Weg zum Ziel und muss aktiv Ldsungen finden,
um schrittweise voranzukommen. Mittels digitaler »Lesezeichen« kann er aber
auch den Diskurs an bestimmten Stellen markieren und jederzeit aus- und
wieder einsteigen. Daher lassen sich die Diskurse problemlos in die Unter-
richtsplanung integrieren.

Die Themen und Diskurse werden mittels Grafiken, Filmbeispielen, Tabellen
sowie eigens fur die DVD-ROM produzierten Interviews mit Medienprofis, Wis-
senschaftlern und Jugendlichen visualisiert und anhand von interaktiven Ar-
beitsauftragen diskutiert. Hintergrundinformationen bietet ein Glossar, um die
Inhalte einordnen, vertiefen und besser verstehen zu konnen. Eine Suchfunkti-
on sowie eine Sitemap erleichtern das Arbeiten mit der DVD-ROM, denn damit
kann der Lernende einzelne Screens aufrufen, die im direkten Zusammenhang
zum gerade behandelten Thema stehen.

Aufgrund der inhaltlichen Komplexitat und der Materialfille ist eine Unter-
scheidung zwischen Themen und Diskursen im Sinne eines Ordnungsprinzips
notwendig. Dabei stehen beide Zugange gleichberechtigt nebeneinander, soll-
ten aber spater in der Anwendung inhaltlich zusammenfinden. Vorschlage zu
verschiedenen Kombinationsmoglichkeiten von Themen und Diskursen sowie
die zusatzliche Einbindung aktueller Medienereignisse werden in Kapitel 3
aufgezeigt.

1.2 Fiinf thematische Schwerpunkte/Medienphdnomene

Die Themen beschreiben unterschiedlichste Medienphanomene, denen wir uns
heutzutage aufgrund ihrer Vielschichtigkeit und Popularitat kaum noch entzie-
hen konnen. Die Angebote in den Bereichen »Nachrichten«, »Filme & Video-
clips«, »Reality-TV«, »Computerspiele« und »Communities« werden durch die
digitalen Medien und ihre Vermarktungsstrategien standig erweitert. Daher ist
es umso wichtiger, diese Themen in ihrer Auspragung zu durchleuchten und



Hintergrinde Uber die Anbieter, Nutzerinteressen, Produktionsbedingungen
oder die wirtschaftlichen Zusammenhdnge verstdndlich zu machen. Dabei
verweist der exemplarische Vermittlungsweg stets auch auf den historischen
Kontext. Mithilfe eines umfangreichen Aufgabenkatalogs werden die Jugend-
lichen im Lernprozess dazu ermutigt, die Medienangebote zu rezipieren, zu
analysieren und kritisch zu reflektieren.

1.2.1 News

Ein Grol3teil dessen, was wir heutzutage tber Ereignisse wissen und als »Wirk-
lichkeit«, »Wahrheit« oder »Realitat« verstehen, beruht auf Informationen

aus Nachrichten. Jedes im Nachrichtenkontext prasentierte Ereignis bildet
vermeintlich eine Realitat ab. Aber abhangig vom Nachrichtenformat wird die
Realitat fir den Zuschauer aufbereitet, inszeniert und in einen Kontext gebet-
tet — ein Resultat daraus sind zunehmend fiktive und dokumentarische Mi-
schformen in der Informationsvermittiung. Die Auseinandersetzung mit dieser
Inszenierung und das Wissen um die verschiedenen Wege von Informationen
und Nachrichten in das Fernsehen oder Internet sind wichtige Schritte zu einer
kritischen Nutzung von Medien und der Uberpriifung der Glaubwiirdigkeit von
Informationen.

Welche Besonderheiten weisen die klassischen und neuen Publikationsmedien
auf? Wer bestimmt dartiber, welche Ereignisse berichtenswert sind? Welchen
Regeln folgen die Nachrichtenmacher? Neben diesen Fragen zum Nachrichten-
angebot und den Produktionsweisen steht die Ethik des Journalismus im Mit-
telpunkt der Themeneinheit. Schliel3lich soll die Berichterstattung im Idealfall
an der Wahrheit ausgerichtet, sorgfaltig und fair recherchiert sein, verschie-
dene Meinungen zulassen und verantwortlich die Folgen der Veroffentlichung
bedenken.

1.2.2 Filme & Videoclips

Filme zdhlen in ihrer unterschiedlichen Auspragung (abendfillende Spiel-

und Dokumentarfilme, Werbespots, Viideoclips u.a.) zur Alltagskultur und
faszinieren durch ihre vielfaltigen Gestaltungsweisen. Insbesondere das
Hollywoodkino verfihrt die Zuschauerinnen und den Zuschauer mit seinen
Uberwaltigungsstrategien; gemeint sind beispielsweise spektakuldre Kulissen,
atemberaubende Kamerafahrten und rasante Schnittfolgen. Filmemacher
bilden mit der Kombination von bewegtem Bild und Ton nicht nur getreu die
Realitat ab, sie gehen einen Schritt weiter und schaffen zusatzlich eigene,
andere Welten. Neben der Analyse von erzahlerischen und gestalterischen



Prinzipien sollen die Lernenden hier die eigenen Wahrnehmungsgewohnheiten
und Emoationen reflektieren.

Weiter beeinflussen Produktionsbedingungen sowie unterschiedliche Orte der
Filmrezeption den subjektiven Filmgenuss. Hier stellen die Lernenden die ei-
genen Erfahrungen ihres Ublicherweise eindimensionalen Filmkonsums in den
Kontext der Einfluss nehmenden Faktoren und reflektieren so die Wirkung von
Film in seiner Bandbreite.

1.2.3 Reality-TV

Neben den klassischen TV-Formaten hat sich eine weitere Gattung aufgrund
ihrer jahrelang anhaltenden Popularitat etabliert: das Reality-TV. Der Vermitt-
lungsgegenstand Reality-TV wirft spannende Fragen auf und ist besonders
gut geeignet flr die schulische Medienanalyse und Vermittlung von Medien-
kompetenz. Die Fragen lauten, welche Realitaten hier abgebildet werden und
welcher Umgang mit Wirklichkeit, Wahrheit und den Protagonisten damit ver-
bunden ist. Reality-TV bietet attraktive Zugange zu dramatischen, durchinsze-
nierten (Erlebnis-)Welten. Doch wie dicht sind die prasentierten »Reality-Ge-
schichten« an den Alltags- und Erfahrungswelten der Jugendlichen? In diesem
Zusammenhang gilt es, insbesondere die sogenannten Scripted-Reality-For-
mate zu hinterfragen, die mit ihren einerseits frei erfundenen Handlungen und
Personen und den andererseits typisch dokumentarischen Gestaltungsmitteln
beim Zuschauer fir unklare Momente sorgen (kénnen).

1.2.4 Computerspiele

Auch Computerspiele sind ein Massenphanomen. Sie bieten nicht nur Unter-
haltung durch filmische Darstellungsweisen, sondern ebenso eine einmalige
und reizvolle Interaktivitat. Die Medienkritik geht haufig vereinfachend vor
und fokussiert das Paradebeispiel des vermeintlich Gewalt provozierenden
Ego-Shooters. Doch ein Blick auf die Geschichte und hinter die Kulissen von
Computerspielen erdffnet Lehrenden und Lernenden eine erganzende Sicht
und fordert dariiber hinaus einen prazise analytischen Umgang mit dem Pha-
nomen. Ziel ist es, Jugendlichen einen neuen Zugang zu einer Kulturindustrie
mit eigener Geschichte, eigener Asthetik und eigenen Marktbedingungen zu
ermoglichen, die im reflektierten und differenzierten Umgang unterhalten
kann — und dies auch darf.



1.2.5 Communities

In den sozialen Netzwerkdiensten werden junge Konsumenten immer haufiger
zu Produzenten und gleichzeitig Konsumenten ihrer eigenen Realitat. In Form
von Handyclips, Selfies oder Blogs prasentieren sie sich online auf verschie-
denen Plattformen und finden sich zusammen, um Alltagserfahrungen zu
teilen. Die klassischen Medien dienen maximal als Kommunikationswerkzeuge
und sind somit nur ein Teil dieses Phanomens. Fir die Lernenden gilt es, die
vielseitig faszinierenden sowie narrativen und asthetischen Dimensionen der
Communities im Detail zu erkennen und in einen politisch-historischen Kontext
zu stellen.

1.3 Fiinf Diskurse

Die Diskurse konfrontieren die Lernenden mit 6ffentlich geftihrten Debatten
und wissenschaftlichen Thesen; sie fordern von jedem einen eigenen Stand-
punkt. Zentrale Themenkomplexe beziehen sich auf mediale Gewalt, Medien-
sucht, die Problematik der Privatsphare, die Auspragung medialer Prominenz,
die Pornografie sowie freiztigige Darstellungen in sozialen Netzwerken. Dabei
werden nicht nur die jeweiligen Diskurse auf inhaltlicher Ebene aufgefachert,
sondern die Lernenden werden darlber hinaus dazu angeregt, interaktiv mit-
zudebattieren. Damit soll ein Verstandnis dafiir geweckt werden, welche Quali-
taten und Dynamiken Diskurse entwickeln konnen.

Zu Beginn der interaktiven Lernpfade werden Begriffe und Begriffsfelder zur
Diskussion gestellt. Welche Meinungen herrschen in der Offentlichkeit vor und
welche Erkenntnisse kann die Wissenschaft liefern? Zudem werden historische
Entwicklungen skizziert, Kausalitdaten erklart und Motive fir bestimmte Verhal-
tensmuster erortert. Der jeweilige Diskurs wird somit stets aus verschiedenen
Blickwinkeln betrachtet, doch steht die zentrale Frage der DVD-ROM im Fokus:
Was genau fasziniert uns an den Medien und wie beeinflussen sie uns?

1.3.1 Gewalt in den Medien

Gewalt im Film gibt es seit seinen Anfangen — und nie hat sie an Faszinati-
on verloren. Hier gilt es, das attraktive Moment und die Wirkung von Gewalt
zu untersuchen und mit den Lernenden zu diskutieren. Warum tbt mediale
Gewalt eine besondere Anziehungskraft aus und wie genau wirkt sie auf den
Betrachter? An diesen Punkten ist sich die Offentlichkeit uneins, und auch die
Wissenschaft bemiht sich, mit verschiedenen Thesen das Thema zu greifen.
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Die Kernfragen dabei sind: Fordert mediale Gewalt reale Gewalt? Und wie
verhalt sich eine Gesellschaft in Bezug auf diese These? VVon den Jugendlichen
werden zu diesen Aspekten und Fragen klare Selbstpositionierungen gefordert.

1.3.2 Sexualitdt in den Medien

Nimmt man Bezug auf den Zusammenhang von Massenmedien und Sexua-
litat, stost man unweigerlich auf die problematische Freizligigkeit in sozialen
Netzwerken, wie sie zunehmend auch von jungen Menschen praktiziert wird.
Dabei wird nicht nur die Sexualitat und Geschlechterdefinition des Einzelnen,
sondern einer ganzen Generation zur Schau bzw. infrage gestellt. Genauso
verhdlt es sich mit der Pornografie: Was hat es mit der sogenannten Genera-
tion Porno auf sich? Anhand dieses Diskurses kdnnen die Lernenden Stellung
beziehen und selbst priifen, was sie im Rahmen sozialer Netzwerke von sich
preisgeben. Ein Schwerpunkt dieses Diskurses bearbeitet die Frage nach der
Wechselwirkung von Anonymitat und Identitdt im Internet.

1.3.3 Prominent um jeden Preis?

In dieser Diskussion dreht sich alles um Stars und das mediale Starsystem.
Dabei leiten die Begriffe »Star«, »Celebrity« und »Prominenter« in eine Struk-
tur, die von permanenter Medienprasenz, Skandalen, makelloser Schonheit
und Shows lebt. Die Fragen lauten, welchen Stellenwert berihmte Personen
aufgrund ihrer Prasenz in den Medien haben, wie sie sich geben und warum
sie Uberhaupt so sichtbar sind. Im Hinblick darauf erklaren Experten das Star-
system mit seinen Inszenierungsprinzipien und lllusionsmechanismen. Dabei
werden geschonte Bilder ebenso diskutiert wie Kameratechniken, Lichtgestal-
tung und Buhnenasthetik. Den Jugendlichen wiederum wird die Frage gestellt,
ob sie an diesem System aktiv teilhaben wollen und, wenn ja, warum?

1.3.4 Privat in einer digitalen Welt?

Im Zuge der Diskussion um Privatsphare und Offentlichkeit ist es schwierig ge-
worden, selbst zu entscheiden, welche Daten man von sich preisgeben mochte
und welche nicht. In sozialen Netzwerkdiensten stellen wir vieles freiwillig
online, aber schon die Werbeindustrie soll moglichst wenig tber unser Verhal-
ten erfahren. Uber andere Formen der Datenspeicherung wie z.B. staatliche
Uberwachungsprogramme haben wir scheinbar ganzlich die Kontrolle verloren
oder wissen nicht einmal von ihnen. Der Diskurs beschaftigt sich daher mit

der Frage, inwieweit eine Privatsphare in der digitalen Welt iberhaupt noch

11



moglich ist. Zu Beginn steht die Frage, wie sich die Bedeutung der Privatheit im
Laufe der Geschichte verandert hat und welche Aspekte bei der Privatsphare
eine Rolle spielen. Deutlich wird, dass die Problematik der Privatsphare im In-
ternet an Brisanz gewonnen hat und Plattformen wie Facebook und Google im
Mittelpunkt der Diskussion stehen, wenn es um die Selbstbestimmtheit junger
Menschen und ihre Kritikfahigkeit im Rahmen politischer Debatten geht. Denn
was passiert eigentlich mit unseren Daten und wie kdnnen wir unsere Daten
schiitzen? Diskutiert werden Chancen, Gefahren und Verhaltenstipps, die sich
auf die eigene Privatheit im Verhaltnis zur Umwelt und Offentlichkeit beziehen.

1.3.5 Gefangen in Medienwelten

Die Frage, ob Medien »abhangig« machen kénnen, hat durch die rasante
Entwicklung des Internets und neue Konzepte bei den Computer- und Brow-
serspielen an Aktualitat gewonnen. Doch was bedeutet eigentlich der Begriff
»Mediensucht, der streng genommen kein Krankheitsbild bezeichnet? Sucht
wird von den meisten Menschen mit Schwache und Disziplinlosigkeit asso-
ziiert, mit innerem und dauBerem Zwang. Aber welche Faktoren spielen die
Hauptrolle bei der Entstehung einer Sucht? Welche Suchtkriterien und Folgen
lassen sich bestimmen, welche Medienmerkmale beglinstigen ein abhangiges
\erhalten? Und warum sind gerade Medien flr einen unkontrollierten Umgang
pradestiniert? VVor diesem Hintergrund wird das sogenannte Suchtdreieck er-
lautert, zur Diskussion gestellt und im Rahmen einer Ubungseinheit vertieft.
Auch hier werden die Lernenden immer wieder aufgefordert, ihre eigenen
Standpunkte gegentber der Problematik Mediensucht zu entwickeln.
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2. Didaktisch-methodische Uberlegungen

2.1 Die DVD-ROM Faszination Medien im Unterricht

Die DVD-ROM bietet ein umfassendes inhaltliches und didaktisch-methodi-
sches Angebot. Damit bezieht sie sich explizit auf den schulischen Bildungs-
auftrag, der die Forderung der Medienkompetenz bei Jugendlichen vorsieht
und den reflektierten und verantwortungsvollen Umgang mit Medien zum Ziel
hat.

Auf thematischer Ebene stehen asthetische, soziale, geschichtliche und wirt-
schaftlich mediale Zusammenhange im Fokus, die natrlich eine Herausforde-
rung sind in der schulischen Vermittlungsarbeit. Daher wurden in Anbetracht
der inhaltlichen Komplexitat Materialien in unterschiedlichen Medienarten
(Texte, Fotos, Grafiken, Tabellen, Interviews und Filmsequenzen) sowie ver-
schiedene Vermittlungsmethoden erarbeitet, die gleichermal3en kognitive,
emotionale und produktionsorientierte Zugange ermaglichen.

Das DVD-ROM-Material fordert dabei die prazise Analysearbeit ein. Wahrend
die Aufgaben das Wissen der Lernenden erweitern, sollen die interaktiven
Lernpfade den Weg zu einer eigenen Haltung gegenlber 6ffentlichen Dis-
kursen ebnen. Zudem ermoglicht die DVD-ROM ein selbstreflexives Lernen.
Mittels der Aufgaben im Themenbereich und den Lernpfaden der Diskurse
werden einerseits kollektive Wahrnehmungsphdanomene aufgegriffen, um
andererseits die individuellen Medienerfahrungen und Erwartungshorizonte
der Jugendlichen zu berticksichtigen. Ziel ist die kritische Reflexion des eigenen
Medienkonsums.

Das Arbeitsmaterial der DVD-ROM ist so gestaltet, dass sich Ansatze und Er-
kenntnisse aus den wissenschaftlichen Disziplinen Film- und Medienwissen-
schaft, Padagogik, Soziologie und Psychologie mit der Medienpraxis und den
Ansichten von Jugendlichen verschranken. Gerade der Input von Experten aus
Wissenschaft und Praxis hat fiir die Lernenden den praktischen Vorteil, ihre
eigenen Arbeiten auf den zahlreichen Kommunikations- und Prasentations-
plattformen zu hinterfragen und sich entsprechend weiterzuentwickeln. Auch
bei rezeptionsorientierten Vermittlungsmethoden, die auf die Analyse von
medialen Darstellungen und ihrer Wahrnehmungen ausgerichtet sind, konnen
Medienprofis positive Impulse geben: Filme, Websites, Nachrichten, Dokufor-
mate etc. entstehen in bestimmten Produktionsverhaltnissen; gemeint sind
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wirtschaftliche oder regionale Faktoren, flr die es zu sensibilisieren gilt. Um
prdzise analysieren zu kdnnen, muss nicht nur viel Seherfahrung, sondern auch
Umfeldkenntnis gewahrleistet sein.

Aufgabe der Lehrenden ist es, zeitaktuelle Geschehnisse in die Vermittlungs-
angebote der DVD-ROM einzubinden, damit die Lernenden den Anschluss an
die Tagesaktualitat selbst realisieren konnen. Die ausgewahlten Medienbei-
spiele auf der DVD-ROM funktionieren exemplarisch und konnen daher keine
anhaltenden Aktualitatsbezlge bieten.

Zur besseren Orientierung und Anpassung der Inhalte an den Unterricht gibt
die Handreichung in Kapitel 3 konkrete und beispielhafte Hilfestellungen.

2.2 Zielgruppen

Die DVD ist empfohlen fir Jugendliche ab 14 Jahren und kann fir alle Lern-
niveaus eingesetzt werden. Um zielgruppengerecht arbeiten zu kénnen, stellt
die DVD-ROM angemessene Vermittlungsmethoden fiir unterschiedliche
Altersstufen und Leistungsniveaus bereit. Auch die unterschiedlichen Erfah-
rungs- und Erwartungshorizonte der Lernenden werden einbezogen. Fir die
konkrete Ausarbeitung von Unterrichtssituationen werden zudem die instituti-
onellen Bedingungen von Lehr- und Lernaktivitaten beachtet. Schliel3lich bietet
die DVD-ROM den Lernenden nicht nur Informationen, sondern bindet sie aktiv
ein. Schulische oder aul3erschulische Vermittlungsarbeit, die an die Inhalte der
DVD-ROM ankntipft, sollte entsprechend der medialen Komplexitat vielfaltig
sein und ein ausgewogenes Verhaltnis zwischen Wissensvermittlung und Sen-
sibilisierung fur die eigenen Wahrnehmungsgewohnheiten anstreben.

2.3 Das Thema »Faszination Medien« in den deutschen Lehrplanen

Die Frage, welche Anknipfungspunkte das duale Lernmodell der DVD-ROM
Faszination Medien an die deutschen Lehrplane bietet, wird im Rahmen dieser
Handreichung anhand exemplarisch ausgewahlter Beispiele und Bildungs-
standards erdrtert. Die Behandlung von Medienthemen und die Beschaftigung
mit offentlichen Diskursen sind in der schulischen Bildungsarbeit grundsatz-
lich und in allen Schulformen verankert. Ausgehend davon werden konkrete
Themenschwerpunkte und Kompetenzbereiche ausgewahlter Lehrplane in
gekurzter Form dargelegt. Dabei wird auf inhaltliche Schnittmengen mit den
Angeboten der DVD-ROM hingewiesen. Dies soll den Lehrenden erste An-
regungen bieten, inwiefern das duale Lernmodell »Themen und Diskurse«
sinnvoll und effektiv in die eigene Unterrichtsplanung integriert werden kann.
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Konkrete und ausfiihrliche Vorschldge fir die Unterrichtsgestaltung finden sich
in Kapitel 3.

Anhand folgender Lehrpldne kann die curriculare Spannweite der Thematik
verdeutlicht werden:

Beispiel 1: Bayern — Facherlbergreifende Bildungs- und Erziehungsaufgaben/
Realschule

Beispiel 2: Nordrhein-Westfalen — Kunst/Gesamtschule/Sekundarstufe |

Beispiel 3: Hessen — Deutsch/Gymnasiale Oberstufe

Beispiel 1: Bayern - Facheriibergreifende Bildungs- und Erziehungs-

aufgaben Realschule

http:/www.isb.bayern.de/download/8999/e2.pdf

Im Folgenden finden Sie Ausziige aus der sogenannten »Lehrplanebene 2« fiir
den Realschulunterricht in Bayern; veroffentlicht vom Staatsinstitut fir Schul-
qualitdt und Bildungsforschung (ISB).

Den einzelnen Fachlehrplanen tibergeordnet sind die fachertibergreifenden
Bildungs- und Erziehungsaufgaben, die im Rahmen der »Verwirklichung des
Bildungs- und Erziehungsauftrags« aufgefiihrt sind:

»Zur Bildungs- und Erziehungsarbeit der Realschulen gehoren auch Aufgaben,
die nicht in bestimmten Unterrichtsfachern allein bewaltigt werden konnen
und deshalb im Zusammenwirken mehrerer oder aller Facher als facheriber-
greifende Bildungs- und Erziehungsaufgaben wahrgenommen werden.« (S. 26)

Zu diesen facheribergreifenden Aufgaben zdhlen u.a.: Politische Bildung, Me-
dienerziehung, Gewaltfreies Zusammenleben, Familien- und Sexualerziehung,
Informationstechnische Grundbildung oder Menschenrechtserziehung. Im
Folgenden werden einige relevante Anknipfungsmaglichkeiten an die Themen
und Diskurse der DVD-ROM Faszination Medien vorgestellt.

Gewaltfreies Zusammenleben

»Die Realschule gibt den Schiilern die Maglichkeit, in allen Unterrichtsfa-
chern sowie im Rahmen der politischen Bildung, der Medienerziehung und
der Suchtpravention zu lernen und zu praktizieren, wie ein gewaltfreies Klima
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geschaffen und bewahrt werden kann und wie Spannungen zu tberwinden
und Konflikte zu 16sen sind. Die Schiler sollen insbesondere

- erkennen, dass sich Gewalt in verschiedenen Formen dufRRert und wodurch
Gewalttatigkeiten ausgelost werden,

- die Notwendigkeit und die Bedingungen eines gewaltfreien, friedvollen Zu-
sammenlebens einsehen,

- erkennen, dass die Erhaltung eines friedlichen Miteinanders nur im gemein-
samen Bemuhen erreicht und gewdhrleistet werden kann,

lernen, wie Spannungen und Streitigkeiten friedlich im Dialog geldst werden
konnen.« (S. 33)

Informationstechnische Grundbildung

»|nformationsbeschaffung, Informationsverarbeitung und Kommunikation
unter Verwendung moderner technischer Mittel spielen in allen Bereichen des
heutigen Lebens eine wichtige Rolle. Mit der informationstechnischen Bildung
leistet die Realschule einen Beitrag dazu, dass die Schiler das Lehr-Lern-Po-
tenzial der neuen Medien nutzen kdnnen und auf die zukinftigen Anforde-
rungen der Medien- und Wissensgesellschaft vorbereitet werden. Ziel ist der
selbstverstandliche, kompetente und verantwortliche Umgang mit den neuen
Medien. [...] Ferner sollen die Schiler aufmerksam werden auf positive und
negative Auswirkungen der Informations- und Kommunikationstechniken im
gesellschaftlichen, beruflichen und privaten Bereich. Dazu gehdren wirtschaft-
liche, soziale, ethische und politische Fragen [...]. Hier arbeiten informations-
technische Grundbildung und Medienerziehung eng zusammen.« (S. 34)
Medienerziehung

»Aufbauend auf der grundlegenden Medienerziehung im Elternhaus, erzieht
die Realschule in allen Fachern und in zielgerichteten Projekten zur Medi-
enkompetenz und damit zu einem verantwortlichen Umgang mit Medien in
Schule und Freizeit. Medienkompetenz zeichnet sich insbesondere durch fiinf
Schwerpunkte aus, die in Leitfachern wie Deutsch, Kunsterziehung, Musik,
aber auch in allen anderen Fachern mit verschiedensten Unterrichtsformen zu
verwirklichen sind. Dabei sind stets die Verbindungen zur informationstechni-
schen Bildung herzustellen und zu beachten. Die Schiler der Realschule sollen

- die Verbreitung und Wirkung von Medien kennenlernen [...].

- die Sprachen der verschiedenen Medien und ihre inhaltlichen Botschaften
verstehen und beurteilen kénnen [...].

- die Medien gestalten und einsetzen lernen [...].
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Medien auswahlen und auswerten lernen [...].

Medien im gesellschaftlichen Zusammenhang sehen lernen.
Die einzelnen Facher und insbesondere der facheribergreifende Unterricht,
padagogische Konferenzen, Elternversammlungen, das Zusammenwirken mit
dem Elternbeirat, die Schilermitverantwortung und die das Schulleben mitpra-
genden auBerunterrichtlichen Aktivitaten sind Orte und Gelegenheiten, diesem
grundlegenden Auftrag der Realschule nachzukommen.« (S. 35)

Die skizzierten Bildungsaufgaben belegen eine grol3e thematische Bandbrei-
te, die einen Einsatz der DVD-ROM Faszination Medien auch in der Realschule
nicht nur ermoglicht, sondern geradezu notwendig macht. SchlieBlich findet
sich die curriculare Verknipfung von Medienerziehung mit den Themenfeldern
»Sucht« oder »Gewalt« auch in den Unterrichtsvorschlagen in Kapitel 3 dieser
Handreichung wieder: Auch hier werden die Themen »Filme & Videoclips«,
»Computerspiele« etc. mit den Diskursen »Gewalt in den Medien«, »Gefangen
in Medienwelten« etc. in Relation gesetzt.

Beispiel 2: Nordrhein-Westfalen — Kunst/Kernlehrplan fiir die Gesamt-

schule/Sekundarstufe |

http:/www.standardsicherung.schulministerium.nrw.de/lehrplaene/upload/
klp_SI/GE/KU/KLP_GE _Kunst_Endfassung_2012-10-22.pdf

Im Folgenden finden Sie Ausziige aus dem Kernlehrplan fir die Gesamtschule,
speziell den Kunstunterricht in der Sekundarstufe I. Das Angebot wird von der
Qualitats- und Unterstitzungsagentur — Landesinstitut fir Schule (QUA-LIS
NRW) erstellt und betrieben. Die Aufgaben und Ziele des Fachs Kunst in der
Sekundarstufe | werden folgendermalen dargestellt:

»Die Facher des kiinstlerischen Bereichs leisten innerhalb des Facherkanons
der Sekundarstufe | einen wesentlichen Beitrag zur ganzheitlichen Person-
lichkeitsentwicklung durch die VVermittlung asthetischer Bildung. Im Zentrum
dieser Facher stehen der gestalterische Umgang mit kulturellen Phanomenen
sowie die Wahrnehmung und Reflexion der kiinstlerisch-asthetischen Vielge-
staltigkeit von Kultur und Lebenswirklichkeit. Das besondere Lern- und Erfah-
rungsfeld im Fach Kunst ist die Welt der Bilder, die die visuelle Kultur ausmacht,
die gesamte sinnlich erfahrbare, dsthetisch gestaltete und primar visuell ver-
mittelte Umwelt. In der umfassenden Prasenz, Vielgestaltigkeit und Verfligbar-
keit von Bildern hat das Fach Kunst die zentrale Aufgabe, das Ausdrucks- und
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Wahrnehmungsvermogen der Schilerinnen und Schiler anzuregen, zu entwi-
ckeln, zu erweitern und asthetisches Denken und Handeln auszubilden. [...] In
einer zunehmend medialen und virtuell vermittelten Wirklichkeit gewinnt die
Entwicklung der Wahrnehmungsfahigkeit eine stets bedeutender werdende
Rolle. Sie zielt auf die Fahigkeit, sich durch das Verstdandnis von Bildsprache
und der Wirkung und Funktion von Bildern in unserer heutigen Welt zurecht-
zufinden. [...] Die Voraussetzung fiir den Erwerb von Bildkompetenz ist, dass
Bilder nicht nur passiv kansumiert, sondern in ihrer Kiinstlichkeit und Gestal-
tetheit verstanden, in ihren symbolischen Funktionen gedeutet und in ihren
kulturellen und gesellschaftlichen Zusammenhdngen eingeordnet werden
konnen (u.a. bezogen auf die Funktion der Rollenklischees von Mann und Frau
in Konsumwelt und Medien). Es ist daher Aufgabe des Kunstunterrichts, auch
multimediale Formen der Auseinandersetzung mit der Wirklichkeit aktiv erfah-
ren und kreativ erproben zu lassen. Hierdurch finden Schiilerinnen und Schiiler
Zugang zu vielfaltigen Moglichkeiten, absichtsvoll Bilder zu kommunizieren
sowie neue Methoden der Bildproduktion zu erschlieBen. (S. 9 ff.)

Das Ubergeordnete Kompetenzziel einer umfassenden Bildkompetenz wird

in diesem Lehrplan in die Bereiche »Produktion« und »Rezeption« sowie eine
immanente Reflexion unterteilt. Im Folgenden finden Sie Auszlige aus den
Kompetenzerwartungen und inhaltlichen Schwerpunkten in den Jahrgangsstu-
fen 7 bis 10:

Kompetenzbereich »Produktion«

Die Schilerinnen und Schiler konnen

- Arbeitsprozesse bezogen auf Gestaltungsvorhaben und die eigene Bildidee
entsprechend organisieren,

Gestaltungsprozesse, \lerfahren und Ergebnisse im Kontext von Form- und
Inhaltsgefligen (Form, Inhalt, Wirkung, und Realisierbarkeit) kriteriengeleitet
bewerten,

- themenbezogene Filmsequenzen (z.B. Videoclips) unter Beriicksichtigung
elementarer filmsprachlicher Mittel entwickeln und realisieren,

- analoge und digitale Layouts unter Verwendung von Bildern und Texten
entwerfen und realisieren,

Prasentationsformen und Ausstellungskonzepte objekt- und adressenbezo-
gen entwickeln und einsetzen,
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in einer Gestaltung eine personliche Position zu einem gesellschaftlichen,
politischen oder umweltbezogenen Thema realisieren und differenziert
erlautern.

Kompetenzbereich »Rezeption«

Die Schilerinnen und Schiler konnen

- ausgehend von Perzepten und produktiven Zugangen subjektive Eindricke
von Bildgestaltungen beschreiben,

die Wirkung von Bildausschnitt, Bildkomposition und Betrachterstandpunkt
unter Verwendung von Fachbegriffen deuten und unterscheiden,

- ausgewahlte Gestaltungsmaglichkeiten digitaler Bildbearbeitung identifizie-
ren und benennen,

- Videoausschnitte und Filmsequenzen mit Blick auf die eingesetzten film-
sprachlichen Mittel und die digitalen Veranderungen beschreiben,

- Zusammenhange zwischen Gestaltung, Gebrauchsfunktion und Zielgruppe
einer Produktgestalt erldutern,

die Gestaltungsmerkmale von animierten Bildern in Videos und in Compu-
terspielen benennen und im Hinblick auf Zielgruppe und Inhalt deuten,

exemplarisch Bilder in einen soziokulturellen Kontext einordnen und indivi-
duelle Einfllisse der Person der Kiinstlerin oder des Kiinstlers beschreiben,

Bilder in Bezug auf Motive und Darstellungsformen analysieren, die sich mit
der eigenen Lebenswirklichkeit in Beziehung setzen lassen.

Die aufgeflihrten Kompetenzerwartungen und inhaltlichen Schwerpunkte
innerhalb dieses Lehrplans spiegeln ein Kunstverstandnis im schulischen Kon-
text wider, welches nicht nur einen reflektierten Umgang mit verschiedenen
Kunstformen und dem eigenen subjektiven Zugang dazu fordern will, sondern
auch Medienformate wie Filme, Videoclips oder Computerspiele als Kunst
definiert. Damit 6ffnet sich die Kunstpadagogik den neuen Massenmedien und
ermoglicht diesbezliglich neue Sichtweisen und Erkenntnisse; ein vergleichba-
rer Ansatz ist auch dem Unterrichtsmaterial dieser DVD-ROM immanent.
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Beispiel 3: Hessen — Deutsch/Gymnasiale Oberstufe

http:/verwaltung.hessen.de/irj/
HKM _Internet?cid=48a34f21388de135d056cf8266b8b151

Die folgenden Ausziige aus dem Oberstufenlehrplan »Deutsch« des Hes-
sischen Kultusministeriums bieten weitere exemplarische, curriculare An-
knlpfungspunkte an das Konzept Faszination Medien. Ausgehend von grund-
legenden Aufgaben und Zielen des Fachs werden verbindliche und konkrete
Themenschwerpunkte skizziert, die einen Einsatz der DVD-ROM fir die Se-
kundarstufe Il nahelegen:

»Der Deutschunterricht hilft, Unmiindigkeit und Angepasstheit zu Uberwin-
den, Kritikfahigkeit und eigenstandige Urteilskraft zu wecken und zu starken,
Offenheit in der Weltzuwendung zu entwickeln und die Kompetenz zur Prob-
lembewaltigung und Mitgestaltung des offentlichen und kulturellen Lebens zu
erreichen. Deutsch ist das grundlegende Fach, um Kommunikation zu gewahr-
leisten und Sinn- und Wertorientierungen in einer sich standig wandelnden
Gesellschaft zu vermitteln. [...] Dieser Lehrplan geht von einem weit gefassten
Textbegriff aus, der sowohl die pragmatische, die asthetische, die gesprochene,
die geschriebene als auch die medial vermittelte Dimension enthalt. Entspre-
chend soll der Deutschunterricht dazu qualifizieren, sich selbststandig mit Lite-
ratur, Sachtexten und den Produkten der Medien auseinanderzusetzen.« (S. 3)

Somit eroffnet der Lehrplan »Gestaltungsspielraume sowohl fir die padagogi-
sche Kreativitdt der Lehrerinnen und Lehrer sowie Mitwirkungsmaglichkeiten
der Schiilerinnen und Schiiler als auch fir die Fachkonferenzen.« (S.7)

Umgang mit Medien

»Druckmedien wie Zeitungen und Zeitschriften und audiovisuelle Medien (Ra-
dio, Fernsehen, Video und Film) gehdren ebenso wie die elektronischen Medien
(Computer, Internet usw.) zum Alltag der Schilerinnen und Schiiler. Die Medien
pragen ihr Wissen, Denken und Fihlen. Zur Medienerziehung gehéren die Be-
trachtung der Produktionsbedingungen, der Nutzungsmoglichkeiten, der Wir-
kungen auf den Einzelnen, auf Kultur, Gesellschaft und Palitik. Menschenbilder
und Wertorientierungen, die Medien unmittelbar oder verdeckt transportieren,
sollen kritisch hinterfragt werden. Analysekriterien fiir den Umgang mit Medi-
en muissen erarbeitet werden.« (S. 11f)
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Im Folgenden werden einige ausgewahlte konkrete Themenschwerpunkte der
Sekundarstufe Il aufgelistet, die eine Verknlpfung mit Inhalten der DVD-ROM
ermoglichen:

Leben in der Gesellschaft: Individuum und Gesellschaft, Leben unter Zwangen
Beziehungen zwischen Mann und Frau: Rollenerwartungen, Frauenbilder,
Mannerbilder, Selbstfindung und Selbstbestimmung

Krisen des Ich: Scheitern von Lebensplanen, Selbstentfremdung, Krise als
Chance, Extremsituationen

Helden und Antihelden: Heldenvorstellungen zu verschiedenen Zeiten
Literaturverfilmungen: Sprache des Films, Probleme filmischer Umsetzung
der literarischen Vorlage

Medien: Produktion, Publikation und Rezeption von Medien, Struktur und
Funktion von Medien, Aufgaben der Massenmedien, Wirkung von Fernsehen,
Zeitung, Film, Computer, Sprachbeeinflussung durch die Medien, Wahrneh-
mungslenkung durch die Medien

Computerwelten: \Verhaltnis Mensch — Maschine, die Macht der Bilder, tech-
nisch erzeugte Virtualitat und Phantasie, Buch und neue Medien.

Die dargelegten Bildungsinhalte dieses Lehrplans finden sich in den Themen
und Diskursen der DVD-ROM sowie in den konkreten Unterrichtsvorschlagen
(siehe Kapitel 3) wieder. Die Materialftille und -qualitat der DVD-ROM erlaubt
also nicht nur eine zeitlich umfangreiche Beschaftigung mit dem Themenfeld
»Faszination Medien«, sondern auch einen vielfaltigen Einsatz im Rahmen
unterschiedlicher Schulformen, Jahrgangsstufen und Unterrichtsfacher.
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3. Vorschlage zur Unterrichtsgestaltung

3.1 Vorbemerkung und Hinweise zu Lernmethoden

Die didaktisch-methodischen Unterrichtsvorschlage sollen den Lehrenden ihre
medienpadagogische Arbeit erleichtern und eine bessere Orientierung ange-
sichts des Materialreichtums ermoglichen. Es sind bewusst unterschiedliche
Ansatze gewdhlt worden, um allen Vorstellungen gerecht zu werden — unab-
hangig davon, ob die inhaltliche Materialfille in einem zeitlich begrenzten
Lehrplan unterzubringen ist oder ob die Lehrenden ein langfristig angelegtes
Medienprojekt planen. Die DVD-ROM ist generell anschlussfahig an die Vielfalt
medialer Angebote sowie Unterrichtsthemen und ist geeignet flr verschiedene
Schulformen und Leistungsniveaus. Da nicht nur Basiswissen, sondern auch
weiter reichende Inhalte vorgestellt werden, gilt es, sich die Gegenstande nicht
nur zu erarbeiten, sondern auch jenseits der Analyse praktisch zu erproben. So
bieten sich beispielsweise zum Thema »Filme & Videoclips« Ubungseinheiten
zur Produktion von Kurzfilmen an, die im Sinne einer kreativen Problemldsung
stets mit klaren Ziel- und Zeitvorgaben definiert sind und ein intellektuelles
Begreifen komplexer Themenfelder gewahrleisten. Wichtig ist, dass die
Lernenden ihr Vorwissen anwenden und dabei verschiedene Moglichkeiten
durchspielen kénnen. Sie sollen sich selbst kreativ ausprobieren, das Unge-
wohnte als das Ubliche betrachten und Ergebnisse produzieren, die sich auch
vor Dritten sehen lassen konnen.

Parallel zur Praxis lernen die Jugendlichen auch die Teilhabe am politischen Ge-
schehen und finden sich in Lernsituationen wieder, in denen die Selbstreflexion
nicht nur notwendiger Bestandteil der Aufgabenstellung ist, sondern gleich-
sam zur |dentitatsbildung beitrdgt. Die Arbeitsauftrage stellen nur einen klei-
nen Teil aller moglichen Aufgabenstellungen im Rahmen der Themen dar. Lehr-
krafte, die sich Uber die DVD-Materialien hinaus weiterbilden mochten, finden
im Anhang eine Auswahl an Publikationen, die eigene didaktisch-methodische
Konzeptionen fir die Gestaltung des Unterrichts ermdglichen. Es gilt zu beden-
ken, dass der Ort des Unterrichts eine ebenso entscheidende Rolle spielt wie
die Erfahrungen der Lehrkraft, Inhalte jenseits des schulischen Lehrplans zu
vermitteln. Hier kann es auRerst hilfreich und konstruktiv sein, die Lernenden
als Experten einzubinden, die haufig einen umfassenderen Uberblick tiber das
aktuelle Medienangebot besitzen.
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Im Folgenden werden besondere Methoden vorgestellt, die speziell fiir
diese DVD-ROM entwickelt und erarbeitet worden sind und im Rahmen der
Aufgaben und Arbeitsauftrage angewendet werden:

Als Einstieg und zentraler Bezugspunkt bietet sich stets die Analyse eines
aktuellen Ereignisses an. Im Hinblick auf das Thema »News« kdnnen das aktu-
elle Tagesnachrichten aus dem TV oder Internet sein; bezogen auf das Thema
»Filme« sind Neuerscheinungen oder Berichterstattungen tber Filmfestivals
interessant. Der aktuelle Bezug zu Filmen, Computerspielen oder TV-Serien
steigert immer das personliche Interesse der Lernenden und fordert die Bereit-
schaft, auch analytisch tiefer in die bekannte Materie einzudringen.

Spannend sind zudem vergleichende Analysen, die den Fokus auf das Verhaltnis
zwischen einerseits konventionellen und andererseits ungewohnten medialen
Darstellungsweisen richten. Wichtig ist, dass es sich bei den ausgewahlten
Medienbeispielen auf der DVD-ROM um exemplarisches Material handelt, das
selbstverstandlich keine anhaltende Aktualitat bieten kann. Aktualitatsbezige
herzustellen, ist daher Aufgabe der Lehrenden.

Um in die Arbeitsformen der Recherche, der Auswahl sowie der Dokumen-
tation angesichts der inhaltlichen Komplexitat tiefer einzusteigen, ist die
Einfiihrung von Themenheften (Filmheft, Gamesheft etc.) sinnvoll, in denen
die Lernenden wichtige Erkenntnisse, Arbeitsergebnisse oder Entwicklungen
dokumentieren. Dabei aktualisieren sie ihr Medienwissen immer wieder aufs
Neue und kdnnen ihre Lernfortschritte Uberpriifen und reflektieren.
Dialogsituationen wie Talkrunden, Elternabende oder simulierte Pitchs und
Pressekonferenzen dienen den Lernenden als Kommunikations- und Pra-
sentationsplattformen. Hier lernen sie Sprachkompetenz, die Reflexion der
eigenen Meinungen sowie die Annaherung an spezifische Situationen der
professionellen Medienwelt. Parallel dazu sollte der offene Austausch zwi-
schen Lehrenden und Lernenden stattfinden, der fiir alle Beteiligten wichtige
Erkenntnisse hinsichtlich medialer Aktivitaten in den jeweiligen Altersgruppen
liefert.

Prasentationsformen wie beispielsweise PowerPoint, Prezi, Blogs, Twitter so-
wie Fotostorys, Kurzfilme und nicht zuletzt Ausstellungen fordern die Lernen-
den heraus, ihre Arbeitsergebnisse zu zeigen. Dabei sollen sie die Moglichkeit
erhalten, verschiedene Varianten zu erproben und ganz individuell mit Text-,
Bild- und/oder Tonmaterial zu experimentieren.

Beim Lernen durch Lehren entwickeln die Lernenden zu verschiedenen Aspek-
ten der Medienwelt Ubungsaufgaben fiir ihre Mitschiilerinnen und Mitschiiler.
Diese bekannte Methode fordert neben dem Aneignen von Fachwissen und
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dem Adaptieren unterschiedlicher Perspektiven auch die Schliisselqualifikatio-
nen Team- und Planungsfahigkeit.

3.2 Hinweise zu den Unterrichtsvorschlagen

Die in diesem Kapitel dargelegten didaktisch-methodischen Vorschlage zur
Unterrichtsgestaltung erleichtern den Lehrenden sowohl die Auseinander-
setzung mit den Themen und Diskursen der DVD-ROM Faszination Medien als
auch die daran ankntpfende Planung ihrer medienpadagogischen Arbeit. Die
Entwickler haben die DVD-ROM so konzipiert, dass die Lehrenden und Ler-
nenden im Fachunterricht sowie facherverbindend bzw. -tibergreifend arbeiten
konnen. Auch der zeitliche Rahmen kann nach Bedarf an die jeweiligen situa-
tiven Gegebenheiten angepasst werden. Die auf der DVD-ROM enthaltenen
Themen und Diskurse kénnen demnach im Regelunterricht sowie im Rahmen
von Projekten mit den Lernenden bearbeitet werden. Welchen konkreten Stun-
denumfang die einzelnen Aufgaben, Arbeitsauftrage und interaktiven Diskurse
beanspruchen, wird in den folgenden Vorschlagen zur Unterrichtsgestaltung
dargelegt. Ebenso werden inhaltliche Schwerpunkte und Lernziele erlautert.

Da die DVD-ROM aufgrund ihrer Materialfille mehr anzubieten hat, als im
Schulalltag aufgrund des begrenzten Zeitrahmens zu bearbeiten maoglich ist,
bieten die folgenden Vorschlage zur Unterrichtsgestaltung insgesamt drei
verschiedene didaktisch-methodische Herangehensweisen.

Unterrichtsvorschlag 1:

Der Vorschlag zum Thema »Gewalt im Film« basiert auf einem Bausteinprin-
zip, sodass sich die Lehrenden aus den umfangreichen Gestaltungsvorschla-
gen einzelne Bausteine bzw. Aufgaben, Arbeitsauftrage sowie Diskurse fir ihre
eigene Unterrichtsplanung auswahlen und zusammenstellen konnen. Die the-
matische Gliederung der Bausteine (z.B. historische oder rechtliche Aspekte)
sowie die jeweils konkreten Zeitangaben erleichtern den Lehrenden die indivi-
duelle Planung und Einbindung der sechs Bausteine in den Unterricht.

Unterrichtsvorschlage 2 und 3:

Hier werden zwei konkrete Unterrichtssequenzen zu den Themen »Gefangen
in Medienwelten/Computerspiele« und »Communities/Privatheit und Sexua-
litat in der digitalen Welt« vorgestellt. Sie basieren jeweils auf konkreten zeit-
lichen Vorgaben: Im Rahmen von funf Unterrichtsstunden kdnnen diese Vor-
schlage mittels einer Kombination aus Aufgaben und Arbeitsauftragen aus den
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Themen sowie interaktiven Diskursen umgesetzt werden. Somit richten sich
diese Vorschlage an Lehrende, die brisante und dabei komplexe Themenfelder
gerne im Unterricht zur Diskussion stellen mdchten, daftir aber nur einen zeit-
lich stark begrenzten Rahmen zur Verfligung haben.

Unterrichtsvorschlag 4:

Das Thema »Nachrichten und Aktualitatsbezlige« basiert darauf, dass aktuelle
Medienereignisse als Einstieg und Bezugspunkte flr die Auseinandersetzung
mit dem Thema »Nachrichten« dienen. Diese Aktualitatsbeziige werden von
den Lehrenden erganzend zu den exemplarischen Medienbeispielen der DVD-
ROM ausgesucht und von den Lernenden aus verschiedenen — eigenen und
fremden — Perspektiven diskutiert und analysiert. Neben einer systematischen
Hinterfragung eigener Wahrnehmungs- und Nutzungsgewohnheiten werden
die Perspektiven von Nachrichtenproduzenten, anderen Mediennutzern so-
wie Betroffenen von Nachrichtenmeldungen zur Diskussion gestellt. Wichtig
ist, dass bei der Behandlung des Themas »Nachrichten« dieser theoretische
Ansatz verschiedener Perspektiven mit einem Bezug zu aktuellen Ereignissen
kombiniert wird, um bei den Lernenden eine bewusste Reflexion ihres eigenen
alltaglichen Medienkonsums anregen zu konnen. Der stark unterschiedliche
Zeitbedarf der einzelnen inhaltlich aufeinander abgestimmten Aufgabenstel-
lungen bedingt eine langfristige Umsetzung bzw. einen zeitlichen Rahmen von
wenigstens einer Projektwoche.

3.3 Unterrichtsvorschlag 1: Gewalt im Film

Das populdrste Medium konfrontiert sein Publikum seit der Stummfilmzeit mit
gewalttatigen Momenten. Seitdem reil3en auch die kontroversen Diskussio-
nen Uber Gewaltdarstellungen in Filmen (und inzwischen auch in interaktiven
Computerspielen) nicht ab. Vor allem tiber mogliche Wirkungen auf junge
Zuschauerinnen und Zuschauer und die damit einhergehenden vermuteten
Gefahren wie Nachahmung, ein allgemein hoheres Aggressionspotenzial oder
eine Desensibilisierung von Gewalt wird hdufig diskutiert.

Gemeinsam mit den Lernenden sollen umfangreiche Aspekte dieser Thematik
erarbeitet und im Zuge dessen eine bewusste Auseinandersetzung mit dem
eigenen Medienkonsum angeregt werden. Warum fasziniert uns Gewalt so
stark? Wer konsumiert gerne gewalthaltige Medien? Wo liegen eigentlich die
Grenzen dessen, was gezeigt werden darf und wer wacht dartiber? Welche
aktuellen Wirkungsvermutungen gibt es?
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Fur diesen Unterrichtsvorschlag werden Inhalte aus dem Diskurs »Gewalt in
den Medien« und dem Thema »Filme & Videoclips« miteinander kombiniert.

Zur Bearbeitung des Themas »Gewalt im Film« werden daher folgende Bau-
steine angeboten:

Einfihrung in die Thematik »Gewalt im Film«
Wirkungen und Nutzer

Gewalt im Film — ein historischer Abriss
Inhaltliche und filmische Aspekte von Gewalt
Gewalt in den Medien Film und Computerspiel
Gesellschaftliche und rechtliche Aspekte

o v E WN =

Baustein 1: Einfiihrung in die Thematik »Gewalt im Film«

Im Rahmen des ersten Bausteins wird mittels einer Einflhrung Gber den Dis-
kurs eine zentrale Frage zur Diskussion gestellt: Was genau fasziniert eigent-
lich an medialer Gewalt? Die Lernenden werden durch die interaktiven Screens
auf das Thema eingestimmt, indem sie unterschiedliche Gewaltformen disku-
tieren und einordnen, z.B. Liickentexte zu den Aspekten »Angstlust« oder dem
»Reiz des Verbotenen«. Anhand von unterschiedlichen Beispielen aus dem
Themenbereich, werden die spezifischen Merkmale hinsichtlich Gewaltdarstel-
lungen in Filmen erarbeitet: Spielfilme aus Hollywood, Gewaltdarstellungen im
sogenannten realistischen Kino als Gegenentwurf zur Traumfabrik des Block-
busterkinos sowie TV-Serien und nicht zuletzt Handyfilme im Internet.

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

» Starten Sie die DVD-ROM und beginnen Sie mit dem Diskurs »Gewalt in
den Medien«. Bearbeiten Sie gemeinsam mit den Lernenden die interakti-
ven Abschnitte »Gewalttatig durch Medien?« bis »Faszination medialer
Gewalt«.

Zeitbedarf: 30 Minuten
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Gewalt in den Medien F= || Gewaltinden Medien

Wie mediale Gewalt wirkt, dazu gib
in der Offentlichkelt gans unter

» Wechseln Sie vom Diskurs »Gewalt in den Medien« zum Thema »Filme &
Videoclips«. Klicken Sie das Themenfeld »Angebot« und anschlie3end die
»Kleine Gattungslehre« an.

| | Filme & Videoclips

Filme & Videoclips .
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» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 2: Spielfilme.

Fur eine vertiefende Arbeit bietet sich die dazugehdrige Aufgabe 1/4 zum
Screen an.

Die Aufgabe muss von den Lernenden themenbezogen verandert werden,
sodass zusatzlich zum inhaltlichen Arbeiten eine Transferleistung erbracht
werden muss.

» Vorschlag fir eine Fragestellung, die das Thema »Gewalt im Film« im Rah-
men der Aufgabe 1/4 spezifiziert:

Die Gattung »Spielfilm« Idsst sich in verschiedene Genres unterteilen, z.B. in
Actionfilm, Kriminalfilm, Western usw.

Fallen Euch noch weitere Genres ein, in denen hdufig Gewalt thematisiert
bzw. gezeigt wird? Erstellt in Gruppenarbeit eine Liste mit Spielfilmgenres
und jeweils drei dazugehdrigen Filmtiteln. Hierzu ein Beispiel: Genre »Wes-
tern«: Spiel mir das Lied vom Tod, Erbarmungslos, Django. Stellt die Ergebnisse
anschlieBend im Klassenverband vor und erstellt ein Tafelbild. Diskutiert
abschlieend die unterschiedlichen Darstellungen von Gewalt in den ge-
nannten Filmen.

Zeitbedarf: 30 Minuten

» Klicken Sie anschlieRend Screen 7: Handyclips an und bearbeiten Sie mit
den Lernenden die Aufgabe zum Screen.

Auch diese Aufgabe muss von den Schilerinnen und Schiilern themenbezo-
gen (Veroffentlichung von Handyclips im Internet in Bezug auf Gewaltdar-
stellungen) verandert werden.

Zeitbedarf: 30 Minuten

Filme & Videoclips
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» Wechseln Sie innerhalb des Themenfelds »Angebot« vom Bereich »Kleine
Gattungslehre« zum Bereich »Traumfabrik Kino«.

Filme & Videoclips

» Bearbeiten Sie mit den Schiilerinnen und Schiilern Screen 2: Der
Hollywoodfilm und seine weltbeherrschende Stellung. Fiir eine vertiefen-
de Arbeit bieten sich die dazugehdrigen Aufgaben zum Screen 2/3 und 3/3
an.

Die Aufgabe 2/3 muss von den Lernenden themenbezogen (Genrekonventi-
onen und Gewalt im Film) verandert werden.

Auch die Aufgabe 3/3 muss von den Lernenden themenbezogen verandert
werden.

» Vorschlag fiir eine Aufgabenstellung, die das Thema »Gewalt im Film«
spezifiziert:

Das Filmstill aus Hdllenfahrt nach Santa Fé/Stagecoachin Aufgabe 3/3 soll
von den Lernenden gegen ein Filmstill ihrer Wahl ausgetauscht werden, wel-
ches einen Gewaltakt direkt zur Darstellung bringt oder lediglich andeutet
(z.B. aus dem Bereich des Horrorfilmgenres).

Zeitbedarf: 90 Minuten
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» Bearbeiten Sie mit den Lernenden Screen 7: Sozialer Realismus, Neorealis-
mus, politischer Film.

Filme & Videoclips

» Vorschlag fir eine erganzende Aufgabe zum Screen 7: Sozialer Realismus,
Neorealismus, politischer Film respektive zum Thema »Gewalt im Film«:

Aufgabe: anspruchsvoll/Klassenverband + Gruppenarbeit

Sichtung und Analyse des mexikanischen Spielfilms Sin Nombre (2009) unter
thematischen Gesichtspunkten: Welche Unterschiede konnt Ihr in der Dar-
stellung von Gewalt gegenlber Action- oder Horrorfilmen aus dem Block-
busterkino (insbesondere Hollywood) feststellen?

Zeitbedarf: Projekttag

» Wechseln Sie innerhalb des Themenfelds »Angebot« vom Bereich »Kleine
Gattungslehre« zum Bereich »Besser als Kino? Der Erfolg amerikanischer
Serienformate«.

Filme & Videoclips _
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» Bearbeiten Sie mit den Lernenden Screen 2: 24 — Antiterrorkampf in
Echtzeit.

» Vorschlag fiir eine erganzende Aufgabe zum Screen 2:
Aufgabe: anspruchsvoll/Gruppenarbeit

Analysiert Sequenzen Eurer Wahl aus 24 und vergleicht diese mit anderen
(europdischen) Serienbeispielen, in denen Gewalt eine zentrale Rolle spielt,
Vergleicht die unterschiedlichen Darstellungsweisen von Gewalt und diffe-
renziert verschiedene Gewaltformen.

Zeitbedarf: Hausaufgabe + Projekttag

Baustein 2: Wirkungen und Nutzer

Anknipfend an die Erkenntnisse aus dem ersten Baustein erarbeiten die Ler-
nenden die Wirkmechanismen medialer Gewalt und gleichen diese im Rahmen
des Diskurses mit individuellen Risikofaktoren (Alter, Geschlecht, Charakter,
soziales Umfeld, Intellekt) ab. Anhand von entsprechenden Screens und Auf-
gaben im Thema »Filme & Videoclips« wird Gewalt im Film aus der Sichtweise
unterschiedlicher Nutzertypen analysiert. Somit kénnen die Lernenden mediale
und personenbezogene Aspekte zum Thema »Gewalt im Film« in Relation
setzen und auch ihre eigenen Sehgewohnheiten hinterfragen.

» Starten Sie die DVD und klicken Sie den Diskurs »Gewalt in den Medien« an.

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden die beiden Abschnitte »Medienwirkung«
und »Personenbezogene Risikofaktoren«.

Zeitbedarf: 30 Minuten

Gewalt in den Medien

31



» Wechseln Sie vom Diskurs zum Thema »Filme & Videoclips«. Klicken Sie
das Themenfeld »Nutzer« und anschlie3end »Der User — Das unbekannte
Wesen« an.

Filme & Videoclips

LIEE
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DAY

Filme & Videoclips

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden Screen 2: Was wird gekuckt?

Fur eine vertiefende Arbeit bietet sich die dazugehorige Aufgabe zum Screen
1/2 an.

Die Aufgabe muss von den Lernenden themenbezogen verandert werden,
sodass zusatzlich zum inhaltlichen Arbeiten eine Transferleistung erbracht
werden muss.

» Vorschlag fiir eine Fragestellung, die das Thema »Gewalt im Film«
spezifiziert:

Wie haben sich Eure Vorlieben in puncto Film und Fernsehen bzw. Eure
Sehgewohnheiten in den letzten Jahren verandert, wenn es sich um das
Thema »Gewalt« handelt?

Welche Filme oder TV-Sendungen seht Ihr Euch gar nicht (mehr) oder (immer
noch) gerne an, in denen Gewalt thematisiert bzw. dargestellt wird? Welche
Filme/Genres sind neu dazugekommen? Konnt Ihr die Veranderungen Eurer
Sehgewohnheiten begriinden? Diskutiert die Fragen im Klassenverband.

Zeitbedarf: 20 Minuten
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Filme & Videoclips

» Bearbeiten Sie mit den Schiilerinnen und Schiilern Screen 3: Manner und
Frauen — unterschiedlicher als man denkt. Fiir eine vertiefende Arbeit zum
Thema »Gewalt im Film« bietet sich die dazugehdrige Aufgaben 2/3 zum
Screen an. Die Aufgabe muss von den Lernenden themenbezogen (Gewalt-
darstellungen in »Mannerfilmen« und »Frauenfilmen«) verandert werden.

Zeitbedarf: 90 Minuten

Filme & Videoclips

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden Screen 4: Mit dem Alter steigt der An-
spruch inklusive der dazugehdrigen Aufgabe. Die Aufgabe muss von den
Lernenden themenbezogen (filmische Sehgewohnheiten von Erwachsenen
im Hinblick auf Gewaltdarstellungen) verdndert werden.

Zeitbedarf: Hausaufgabe + 45 Minuten
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» Wechseln Sie innerhalb des Themenfelds »Nutzer« vom Bereich »Der
User — Das unbekannte Wesen« zum Bereich »Nutzertypen — wer guckt
Was?«

Filme & Videoclips
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» Bearbeiten Sie mit den Lernenden die Screens 1 bis 7: Intro, Der Blockbus-
ter-Fan, Der Klassiker, Der Realist, Der Traumer, Der Independent-Fan,
Der Serienjunkie

inklusive der dazugehorigen Aufgaben zum Themenbereich 2/3 und 3/3.

Die Aufgaben missen von den Lernenden themenbezogen (Nutzertypen
und Gewaltdarstellungen im Film) verdandert werden.

Zeitbedarf: Projekttag

» Wechseln Sie innerhalb des Themenfelds »Nutzer« vom Bereich »Der
User — Das unbekannte Wesen« zum Bereich »Mitmachen! Der User als
Produzent«.

Filme & Videoclips

Filme & Videoclips
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Bearbeiten Sie mit den Lernenden Screen 3: Beriihmte Internetphdnomene
inklusive der Aufgabe zum Screen 1/2. Die Aufgabe muss von den Lernen-
den themenbezogen (das Phanomen Gewalt im Internet) verdndert werden.

Zeitbedarf: 45 Minuten

34



Baustein 3: Gewalt im Film - ein historischer Abriss

Im Rahmen des dritten Bausteins erweitern die Lernenden ihr filmhistorisches
Wissen hinsichtlich einer historischen Entwicklung von Gewaltdarstellungen
im Film. Die Ubungen beziehen sich auf den Stummfilm (um 1900), die An-
fangsphase des Tonfilms (um 1930) sowie auf verschiedene narrative und
asthetische Auspragungen. So stehen beispielsweise die \Verschmelzung von
Komik und Gewalt in den Slapstickfilmen sowie entsprechende Darstellungen
von Gewalt im expressionistischen Film und im amerikanischen Film noir zur
Diskussion.

» Starten Sie die DVD-ROM und klicken Sie das Thema »Filme & Videoclips«
und anschlieBend das Themenfeld »Geschichte« an.

| | Filme & Videoclips

Filme & Videoclips

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden folgende Screens zuziiglich der jeweiligen
Aufgaben:

» Screen 6: Vom Varieté zum Nickelodeon (1897)

Fur eine vertiefende Arbeit zum Thema »Gewalt im Film« bietet sich die da-
zugehdrige Aufgabe zum Screen an. Die Aufgabe muss von den Lernenden
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themenbezogen verandert werden, sodass zusatzlich zum inhaltlichen
Arbeiten eine Transferleistung erbracht werden muss.

» Vorschlag fiir eine Fragestellung, die das Thema »Gewalt im Film«

spezifiziert:

Recherchiert zum Thema »Nickelodeon« und richtet wahrend einer Projekt-
woche einen Klassenraum als Nickelodeon ein. Dreht Kurzfilme im Stile des
»Kinos der Attraktionen« und konzentriert Euch dabei auf die Verknlpfung
von angedeuteter Gewalt und komischen Momenten, die Ihr neben kleinen
Musikeinlagen und weiteren filmtechnischen Attraktionen einem Publikum
prasentiert. Versucht dabei, den Charme »vergangener Tage« zu vermitteln.

Diesbeziiglich sind folgende Medien empfehlenswert:

Early Cinema: Primitives and Pioneers (DVD des British Film Institute/BFI):
Kurzfilm: A Chess Dispute (Regie: Robert W. Paul, 1903)

Kurzfilm: Explosion of a Motor Car (Regie: Cecil M. Hepworth, 1900)

Links:
http:/filmlexikon.uni-kiel.de/index.php?action=lexikon&tag=det&id=6720
http:/www.mediamanual.at/mediamanual/leitfaden/filmgestaltung/filmge-
schichte/codes.php

Zeitbedarf: Projektwoche

» Screen 8: Stummfilm als erzahlender Film (2/2) — Der groRRe Eisenbahn-
raub (1903)

Filme & Videoclips

Fir eine vertiefende Arbeit bietet sich die dazugehorige Aufgabe zum Screen
an. Die Aufgabe muss von den Lernenden themenbezogen (filmisch darge-
stellte Gewalt, zielt direkt auf den Zuschauer ab) verandert werden.

Zeitbedarf: 90 Minuten
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» Screen 9: Chaplin, Keaton, Lloyd — Konige des Slapsticks (ab 1913)

Filme & Videoclips

Fur eine vertiefende Arbeit zum Thema »Gewalt im Film« bieten sich die
dazugehorigen Aufgaben an. Die Aufgabe muss von den Lernenden themen-
bezogen (Verknlpfung von Komik und Gewalt) verandert werden.

Zeitbedarf: 45 Minuten

» Screen 10: Dunkle Schatten — Der »expressionistische Film« in Deutsch-
land (um 1920)

Fulme_ & \._fideoclnps

Flr eine vertiefende Arbeit zum Thema »Gewalt im Film« bietet sich die
dazugehorige Aufgabe an.

Zeitbedarf: 30 Minuten
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» Screen 12: Filmkunst vs. Tonfilm - der letzte Widerstand (um 1930)

Filme & Videoclips

Fir eine vertiefende Arbeit zum Thema »Gewalt im Film« bietet sich folgen-
de erganzende Aufgabe an:

Aufgabe: anspruchsvoll/Gruppenarbeit

Analysiert den Film M — Eine Stadt sucht einen Morder (Regie: Fritz Lang,
1931) im Hinblick auf die Darstellung und Aussparung von Gewalt.

Prasentiert die Ergebnisse im Klassenverband und diskutiert Unterschiede
und Gemeinsamkeiten zu aktuellen Filmen desselben Genres.

Zeitbedarf: Projekttag

» Screen 14: Fatale Begierden — Der amerikanische Film Noir (ab 1940)

Filme & Videoclips

» Vorschlag fiir eine erganzende Ubungsaufgabe zum Thema »Gewalt im Film
noir«:

Aufgabe 1/2: leicht/Einzelarbeit
Schaut Euch den Ausschnitt aus dem Film Frau ohne Gewissen (1944) an.

Welche fiir den Film noir typischen Konflikte deuten sich hier an? Entwi-
ckelt die Story weiter, indem Ihr unterschiedliche Formen und filmische
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Darstellungsweisen von Gewalt bertcksichtigt. Stellt die Ergebnisse im Klas-
senverband vor.

Zeitbedarf: 45 Minuten

Vorschlag fiir einen abschlieBenden Arbeitsauftrag zum Thema »Gewalt im
Film — ein historischer Abriss«:

Aufgabe: anspruchsvoll/Gruppenarbeit

Realisiert im Rahmen einer Projektwoche oder zum Jahresabschluss eine
Ausstellung zum Thema »Gewalt im Film — ein historischer Abriss«.

Ihr konnt natdrlich auch Filmexperten in Eurer Umgebung (z.B. Kinobetrei-
ber) um Unterstiitzung bitten. Bedenkt dabei jedoch, dass Ihr rechtzeitig mit
Euren Recherchen und Anfragen beginnt, da solche Formen der Zusammen-
arbeit in der Regel sehr viel Zeit beanspruchen.

Zeitbedarf: Projektwoche
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Baustein 4: Inhaltliche und filmische Aspekte von Gewalt

Im vierten Baustein werden zunachst im Rahmen des Diskurses inhaltliche
Risikofaktoren von den Lernenden hinterfragt: »Gewalt wird belohnt oder er-
scheint gerechtfertigt«, »Das Leiden der Opfer wird nicht gezeigt« etc.

Daran ankniipfend erarbeiten die Lernenden konkrete filmische Darstellungs-
techniken, mit denen die inhaltlichen Risikofaktoren zur Darstellung gebracht
werden kdnnen oder ausgespart werden, sodass sich die Gewalt in der Fanta-
sie der Zuschauer abspielt.

» Starten Sie die DVD-ROM und klicken Sie den Diskurs »Gewalt in den Me-
dien«an.

Bearbeiten Sie gemeinsam mit den Lernenden den interaktiven Abschnitt
»Inhaltliche Risikofaktoren«.

Zeitbedarf: 15 Minuten

Gewal t”il‘l den Medien

Es geht alsa um Inhaltliche

» Wechseln Sie anschlieBend vom Diskurs zum Thema »Filme & Videoclips«.
Klicken Sie das Themenfeld »Hinter den Kulissen« und anschlieend »Film-
techniken« an.

| | Filme & Videoclips
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Filme & Videoclips Filme & Videoclips 4

[ S——

» Bearbeiten Sie mit den Schiilerinnen und Schiilern Screen 2: Totale Ndhe -
die EinstellungsgroRen und Screen 3: Eine Frage des Blickwinkels - die
Kameraperspektiven

Fir eine vertiefende Arbeit zum Thema »Gewalt im Film« bietet sich die
dazugehdrige Aufgabe zum Screen 2/3 an. Die Aufgabe muss von den Ler-
nenden themenbezogen verandert werden.

» Vorschlag fiir eine Fragestellung, die das Thema »Gewalt im Film«
spezifiziert:

Filmt mit einer Kamera/einem Handy Gegenstande oder Personen Eurer
Wahl und wahlt dafiir verschiedene EinstellungsgrofRen, Kameraperspekti-
ven sowie Kamera- und Objektbewegungen. Nutzt auch das Wechselspiel
zwischen »Onscreen« und »Offscreen«, um typische Gewaltszenen konkret
darzustellen oder auszusparen. Recherchiert zunachst, was genau die Be-
griffe »Onscreen« und »Offscreen« bezeichnen und was sie beim Zuschauer
bewirken (sollen). AnschlieRend werden die Ergebnisse mittels Beamer und
Leinwand prasentiert und im Klassenverband besprochen. Welche Wirkung
haben die unterschiedlichen Kameratechniken bzw. Gewaltdarstellungen
beim Betrachten der Aufnahmen auf Euch?

Zeitbedarf: 90 Minuten
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» Bearbeiten Sie mit den Lernenden Screen 4: Der Film kommt in Fahrt - die
Kamerabewegungen, speziell die dazugehorige Aufgabe zum Screen 3/3 zu
»Subjektive Kamera/Point-of-view-shot«. Fiir eine vertiefende Arbeit zum
Thema »Gewalt im Film« bietet sich insbesondere die dazugehorige Aufga-
be 3/3 zum Screen an.

Zeitbedarf: 45 Minuten

Filme & Videoclips

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden Screen 5: Schnitt fiir Schnitt - die
Montage.

Filme & Videoclips

Fir eine vertiefende Arbeit zum Thema »Gewalt im Film« bietet sich insbe-
sondere die dazugehdrige Aufgabe zum Screen an. Die Aufgabe muss von
den Lernenden themenbezogen (Montage von Found — Footage-Material
zum Thema »Gewalt«) verandert werden.

Zeitbedarf: 90 Minuten
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» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 6: Der Sound zum Film — der
Ton.

Filme & Videoclips

Fur eine vertiefende Arbeit zum Thema »Gewalt im Film« bieten sich insbe-
sondere die dazugehorigen Aufgaben zum Screen 1/3 und 3/3 an. Die Auf-
gaben missen von den Lernenden themenbezogen (Ton und Gewalt im Film)
verandert werden.

Zeitbedarf: 120 Minuten

» Wechseln Sie zum Bereich »Filmisches Erzahlen« und bearbeiten Sie mit
den Lernenden den Screen 8: Figuren und Akteure (2/3) - Interaktion und
Gewalt.

Filme & Videoclips

Flr eine vertiefende Arbeit zum Thema »Gewalt im Film« bieten sich die
beiden Aufgaben zum Screen an.

Zeitbedarf: 20 Minuten/Projekttag
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» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 10: Spannungserzeugung.

Filme & Videotlips

Fir eine vertiefende Arbeit zum Thema »Gewalt im Film« bieten sich insbe-
sondere die dazugehdrigen Aufgaben zum Screen an. Die Aufgaben missen
von den Lernenden themenbezogen (Spannung durch konkret dargestellte
oder verschleierte Gewalt im Film) verandert werden.

Zeitbedarf: Hausaufgabe + 45 Minuten/Projektwoche

Baustein 5: Gewalt in den Medien Film und Computerspiel

In diesem Baustein werden u.a. crossmediale Aspekte, also Wechselwirkungen
der Medien Film und Computerspiel im Hinblick auf Gewaltdarstellungen erdr-
tert. Die Lernenden erarbeiten sich zunachst Hintergrundwissen mittels eines
Experteninterviews aus dem Diskurs und vertiefen die genannten Aspekte im
Themenbereich. Der Fokus liegt auf sozialen und emotionalen Kriterien sowie
Fragestellungen zu Spiel-, Bild- und Tongestaltung.

» Starten Sie die DVD-ROM und klicken Sie den Diskurs »Gewalt in den Me-
dien« an.

» Bearbeiten Sie gemeinsam mit den Lernenden den interaktiven Abschnitt
»Computerspiele — wirklich alles anders?«

Zeitbedarf: 15 Minuten
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R Gewalt In clen MediSn

» Wechseln Sie vom Diskurs zum Thema »Computerspiele«. Klicken Sie das
Themenfeld »Angebot« und anschlieRend »Die Welt der Computerspiele
an«.

Computerspiele

Computerspiele

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 2: Action pur im
Ego-Shooter.

Fir eine vertiefende und reflektierende Arbeit bietet sich insbesondere die
dazugehorige Aufgabe zum Screen an.

Zeitbedarf: 45 Minuten
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» Wechseln Sie innerhalb des Themenfeldes »Angebot« vom Bereich »Die
Welt der Computerspiele« zum Bereich »Crossmedialitat«.

Computerspiele a® || Computerspiele

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 1: Intro.

Fir eine vertiefende Arbeit bietet sich insbesondere die dazugehorige Aufga-
be zum Screen 3/3 an. Die Aufgabe muss von den Lernenden themenbezo-
gen verandert werden.

» Vorschlag fiir eine Fragestellung, die das Thema »Gewalt im Computer-
spiel« spezifiziert:

Computerspiele und Filme zielen mitunter auf korperliche Reaktionen (er-
hohte Anspannung, Schwindelgefihl usw.) des Spielers bzw. Zuschauers ab.
Bildet Kleingruppen und informiert Euch tber filmische Techniken, mit denen
bestimmte Korperreaktionen ausgeldst werden (kdnnen); z.B. Techniken zur
Umsetzung von rasanten Actionszenen oder subjektiven Kamerafahrten
(siehe auch Ego-Shooter-Spiele) sowie spektakuldre Special Effects. Achtet
nicht nur auf Bilder, sondern auch auf Tone (Gerdausche und Musik).

Fallen Euch in diesem Zusammenhang filmische Techniken ein, die auch bei
Computerspielen zum Einsatz kommen und umgekehrt?

Diskutiert die genannten Aspekte insbesondere vor dem Hintergrund der
Gewaltthematik.

Prasentiert die Beispiele im Klassenverband und notiert die Ergebnisse in
Euer Gamesheft.

46



» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 2: Das Spiel zum Film.

Fur eine vertiefende Arbeit bietet sich insbesondere die dazugehorige Aufga-
be zum Screen 1/2 an.

Zeitbedarf: 90 Minuten

Computerspiele

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 3: Das verfilmte Spiel.

Fur eine vertiefende Arbeit bietet sich insbesondere die dazugehorige Aufga-
be zum Screen 1/2 an. Die Aufgabe muss von den Lernenden themenbezo-
gen (Gewalt in verfilmten Computerspielen) verandert werden.

Zeitbedarf: 30 Minuten

Com__puterspiete
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» Wechseln Sie innerhalb des Themas »Computerspiele« zur Startseite mit
der Uberschrift »Worum geht es?« und klicken zunachst den Themenbe-
reich »Nutzer« und anschlieBend »Warum wird gespielt?« an.

Computerspiele Computerspiele

» Erarbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 2: Erfolgserlebnis.

Fir eine vertiefende Arbeit bietet sich die dazugehdrige Aufgabe zum Screen
2/2 an.

Zeitbedarf: Projekttag

Computerspiele
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» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 4: Emotionserlebnis.

Fir eine vertiefende Arbeit bieten sich insbesondere die dazugehorigen
Aufgaben zum Screen 1/2 und 2/2 an. Die Aufgaben missen von den Ler-
nenden themenbezogen (Emotionen hinsichtlich Gewalt in Computerspielen)
verdndert werden.

Zeitbedarf: Hausaufgabe + 30 Minuten/Projekttag

Computerspiele

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 5: Identitatsbildung.

Fur eine vertiefende Arbeit bieten sich die dazugehdrigen Aufgaben zum
Screen 1/3 bis 3/3 an.

Zeitbedarf: 120 Minuten

Computerspiele
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» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 6: Soziales Erlebnis.

Fir eine vertiefende Arbeit bietet sich insbesondere die dazugeharige Auf-
gabe zum Screen an. Die Aufgabe muss von den Lernenden themenbezogen
(Gewalt in Computerspielen und soziale Aspekte) verandert werden.

Zeitbedarf: 45 Minuten

Computerspiele

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 7: Grenziiberschreitungen.

Fir eine vertiefende Arbeit bieten sich insbesondere die dazugehorigen Auf-
gaben zum Screen an.

Zeitbedarf: Hausaufgabe + 45 Minuten/90 Minuten

Computerspiele
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» Wechseln Sie innerhalb des Themas »Computerspiele« zur Startseite mit
der Uberschrift Worum geht es? und klicken zunachst den Themenbereich
»Hinter den Kulissen« und anschlieBend »Spielgestaltung« an.

Computerspiele Computerspiele

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 6: Perspektive.

Fur eine vertiefende Arbeit bietet sich insbesondere die dazugehorige Auf-
gabe an.

Zeitbedarf: 30 Minuten

Computerspiele
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» Wechseln Sie innerhalb des Themenfeldes »Hinter den Kulissen« vom Be-
reich »Spielgestaltung« zum Bereich »Bildgestaltung«. Bearbeiten Sie mit
den Lernenden die Screens 1: Intro und Screen 3: Filmische Sequenzen.

Fir Screen 3 bieten sich die dazugehdrigen Aufgaben an. Die Aufgaben miis-
sen von den Lernenden themenbezogen (Gewalt in Computerspielen und
Bildgestaltung) verandert werden.

Zeitbedarf: Hausaufgabe + 45 Minuten

Computerspiele B | Computerspiele

» Bearbeiten Sie anschlieRend mit den Lernenden den Screen 4: Der Einfluss
des Kinos. Fir eine vertiefende Arbeit bietet sich die dazugehorige Aufgabe
1/2 zum Screen an.

Zeitbedarf: 30 Minuten

Computerspiele
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» Wechseln Sie innerhalb des Themenfelds »Hinter den Kulissen« vom Be-
reich »Bildgestaltung« zum Bereich »Tongestaltung«. Bearbeiten Sie mit
den Lernenden das gesamte Kapitel von Screen 1 bis 4: Intro, Hintergrund-
sounds, Soundeffekte, Musik, Sprache. Aufgabe der Lernenden ist es, ei-
nen zusammenfassenden, bebilderten Text zum Thema »Sound und Gewalt
in Computerspielen« zu verfassen.

Zeitbedarf: 90 Minuten

Computerspiele
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Baustein 6: Gesellschaftliche und rechtliche Aspekte

Im Rahmen des sechsten Bausteins diskutieren die Lernenden zunachst Fra-
gen zu Offentlich geflihrten Debatten hinsichtlich Gewaltdarstellungen in den
Medien. Dabei werden Pro- und Kontra-Positionen eingenommen, sodass die
zuvor gewonnenen Erkenntnisse aus den anderen Bausteinen eingebracht
werden kdnnen. AbschlieRend werden rechtliche Grundlagen, spezielle Hin-
tergrundinformationen zu Filmkontrolleinrichtungen bzw. zum Jugendmedien-
schutz erarbeitet.

» Starten Sie die DVD-ROM und klicken Sie den Diskurs »Gewalt in den Me-
dien« an. Bearbeiten Sie gemeinsam mit den Lernenden den interaktiven
Abschnitt »Gewaltdarstellungen verbieten?«

Zeitbedarf: 15 Minuten

§g':\;a!lt_‘ gn_t_ien Medien .G.e?":’.a.!.'_:..i“...‘i.e“ Medien

Wie geht eine Geseltichaft mit diesem Risiko wmi

» Wechseln Sie vom Diskurs zum Thema »Filme & Videoclips«. Klicken Sie das
Themenfeld »Hinter den Kulissen« und anschlieBend »Rechtliche Fragen«
an.

Filme & Videoclips
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Filme & Videoclips Filme & Videoclips

Filme _&_\fi_dlec(lips

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 5: Filmkontrolleinrichtun-
gen, Screen 6: Filmkontrolle im internationalen Vergleich und Screen 7:
Filmkontrolle: Kritik und Probleme. Fiir eine vertiefende Arbeit bietet sich
die jeweils dazugehdrige Aufgabe zu genannten Screens an.

Zeitbedarf: Projekttag

3.4 Unterrichtsvorschlag 2: Gefangen in Medienwelten/Computerspiele

Computerspiele bieten der Nutzerin und dem Nutzer Unterhaltung durch
filmische Darstellungsweisen sowie eine reizvolle Interaktivitat. Im Rahmen
offentlicher Debatten zur Mediensucht wird Computerspielen ein grol3es
Suchtpotenzial unterstellt. Die Lernenden erfahren im Rahmen des Diskurses
»Gefangen in Medienwelten«, welche Faktoren bei der Entstehung einer Sucht
entscheidend sind. AulRerdem gilt es, folgende Fragen zu diskutieren: Welche
Suchtkriterien und Folgen lassen sich bestimmen und welche Medienmerk-
male begtinstigen ein abhangiges \lerhalten? Ziel ist es, den Lernenden einen
neuen Zugang zu einer Kulturindustrie mit eigener Asthetik, eigenen Markt-
bedingungen, aber auch Suchtpotenzialen zu erméglichen, die im reflektierten
und differenzierten Umgang unterhalten kann und dies auch darf.
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Fur diesen Unterrichtsvorschlag werden Inhalte aus dem Diskurs »Gefangen in
Medienwelten« und dem Thema »Computerspiele« miteinander kombiniert.

Zeitbedarf: Fiinf Unterrichtsstunden

1. Unterrichtsstunde

Im Rahmen der 1. Unterrichtsstunde setzen sich die Lernenden zunachst mit
dem allgemeinen sowie dem personlichen AusmalR des heutigen/ihres Me-
dienkonsums auseinander. Dabei geht es u.a. um folgende Fragen: Welche
Medien werden von Jugendlichen am haufigsten genutzt? Welche BedUrfnisse
erflllen Medien und wie beschreiben Jugendliche die Faszination, die Medien
auf sie austiben? Diese Einfiihrung mittels des Diskurses flihrt die Jugendlichen
somit an Begriffe (Konsum, BedUrfnisse, Faszination) heran, die sie vermutlich
nicht dem Themenfeld »Mediensucht« zuordnen wiirden. Eine daran anschlie-
Rende Beschaftigung mit dem Thema »Computerspiele«, speziell mit der
Frage »Warum wird gespielt?«, fordert von den Lernenden eine Auseinander-
setzung und Reflexion mit den eigenen emotionalen Erlebnissen bei Compu-
terspielen ein.

» Starten Sie die DVD-ROM und beginnen Sie mit dem Diskurs »Gefangen
in Medienwelten« und bearbeiten Sie gemeinsam mit den Lernenden die
interaktiven Abschnitte »Das AusmaR der Mediennutzung« bis »Welche
Bediirfnisse erfiillen Medien?«

Zeitbedarf: 25 Minuten

Gefangen in Medienwelten
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» Wechseln Sie zum Thema »Computerspiele«. Klicken Sie das Themenfeld
»Nutzer« und anschlieBend den Bereich »Warum wird gespielt?« an. Be-
arbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 4: Emotionserlebnis sowie die
dazugehdrige Aufgabe 1/2.

Zeitbedarf: Hausaufgabe + 20 Minuten

Computerspiele

Computerspiele

2. Unterrichtsstunde

Anknupfend an die Erkenntnisse aus der 1. Unterrichtsstunde erarbeiten die
Lernenden die Wirkmechanismen der sogenannten Ego-Shooter-Perspek-
tive in Computerspielen, indem sie diese auch in Relation zur subjektiven
Kameraperspektive im Film tberprifen und schlieBlich grafische und emo-
tionale Aspekte analysieren. Sie vertiefen somit ihr Wissen im Hinblick auf
spezifische Merkmale von Computerspielen, welches sie in den folgenden
Unterrichtsstunden in die Diskussion einbringen kdnnen; insbesondere dann,
wenn es um Fragen zur Abhangigkeit im Zusammenhang mit bestimmten
Merkmalen des Medienphdanomens Computerspiele geht (siehe hierzu die 4.
Unterrichtsstunde).
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» Starten Sie die DVD-ROM und beginnen Sie mit dem Thema »Computer-
spiele«. Klicken Sie das Themenfeld »Angebot« und anschlie3end den Be-
reich »Die Welt der Computerspiele« an. Bearbeiten Sie mit den Lernenden
den Screen 2: Action pur im Ego-Shooter sowie die dazugehdrige Aufgabe.

Zeitbedarf: 45 Minuten

Computerspiele
| | > .
e ey e

Computerspiele @ [ Computerspiele

3. Unterrichtsstunde

Im Rahmen der 3. Unterrichtsstunde diskutieren die Lernenden zundchst die
Popularitat und Faszination von Computerspielen sowie den Begriff »Massen-
phanomen«.AnschlieBend werden die Diskussionsergebnisse in Relation zu
Produktionsbedingungen von Computerspielen gestellt, wobei auch die unter-
schiedlichen Produktionsphasen einer Spieleproduktion berticksichtigt werden.
Ziel dieser Aufgabenstellung ist das Einstudieren eines ,kiihlen” analytischen
Blicks auf wirtschaftliche Produktionszusammenhange, die den spektakuldren
und emotionalisierenden Spielwelten zugrunde liegen. Zudem dienen diese
Erkenntnisse einer ersten Annaherung an die Frage: Welche Merkmale bei
Computerspielen kdnnen ein abhangiges Verhalten beglinstigen?
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» Starten Sie die DVD-ROM und beginnen Sie mit dem Thema »Computer-
spiele«. Klicken Sie das Themenfeld »Nutzer« und anschlieRend den Bereich
»Wer spielt was?« an. Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 2: Wer
spielt? sowie die dazugehorige Aufgabe 1/2.

Zeitbedarf: 15 Minuten

Computerspiele

Computerspiele

» Wechseln Sie vom Themenfeld »Nutzer« zum Themenfeld »Hinter den Ku-
lissen«. Klicken Sie den Bereich »Wer steckt dahinter?« an und bearbeiten
Sie mit den Lernenden den Screen 1: Intro sowie die dazugehdrige Aufgabe.

Zeitbedarf: 30 Minuten + Hausaufgabe

Computerspiele Computerspiele
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4. Unterrichtsstunde

In der 4. Unterrichtsstunde wird zundchst die Bedeutung des Begriffs »Me-
diensucht« zur Diskussion gestellt. Symptome, Suchtkriterien und Suchtpoten-
ziale stehen im Fokus. Im Rahmen des interaktiven Screens: Computerspiele
auf dem Prifstand werden spezifische Merkmale erarbeitet, die ein abhangi-
ges \lerhalten beglinstigen konnen. Demgegenuber sollen die Lernenden aus
Sicht der Produzenten Argumente fir die Entwicklung bestimmter Marketing-
strategien erarbeiten und somit ein Zusammenwirken von Marktmecha-
nismen, medialen Suchtfaktoren und dem Individuum (hier: dem Spieler)
analysieren.

» Starten Sie die DVD-ROM und beginnen Sie mit dem Diskurs »Gefangen
in Medienwelten« und bearbeiten Sie gemeinsam mit den Lernenden die
interaktiven Abschnitte »Der Suchtbegriff« bis »Suchtbeglinstigende
Merkmale/Computerspiele.

Zeitbedarf: 25 Minuten

Gefangen in Medienwelten

Was bedeutet Mediensucht eigentlich genaw?
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» Wechseln Sie zum Thema »Computerspiele«. Klicken Sie das Themenfeld
»Angebot« und anschlieBend den Bereich »Computerspielformate« an. Be-
arbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 1: Intro sowie die dazugeharige
Aufgabe 1/2.

Zeitbedarf: 20 Minuten

Computerspiele
| | P .

Computerspiele @ [| Computerspiele

5. Unterrichtsstunde

Jugendliche sind generell auf der Suche nach dem eigenen Welt- und Selbst-
bild. In der abschlielenden Unterrichtsstunde gehen die Lernenden der Frage
nach, wo Computerspiele diesbeziiglich beim jungen Nutzer ansetzen. Ein
Experteninterview sowie daran anknipfende Fragen zu Identifikationsmoglich-
keiten und -problemen mit Spielfiguren sowie Rollenbildern vertiefen die Aus-
einandersetzung mit diesem Aspekt. AbschlieBende Fragen zur Mediensucht
im Rahmen des Diskurses fordern eine bewusste und zielgerichtete Auseinan-
dersetzung der Lernenden auch mit dem eigenen Medienkonsum.
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Starten Sie die DVD-ROM und beginnen Sie mit dem Thema »Computer-
spiele«. Klicken Sie das Themenfeld »Nutzer« und anschlieRend den Bereich
»Warum wird gespielt?« an. Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen
5: Identitatsbildung sowie die dazugehdrige Aufgabe 1/3.

Zeitbedarf: 20 Minuten

Computerspiele

Computerspiele

?

Wechseln Sie zum Diskurs »Gefangen in Medienwelten« und bearbeiten
Sie mit den Lernenden die interaktiven Abschnitte »Wege in die Sucht« bis
»\Wege aus der Mediensucht?«

Zeitbedarf: 25 Minuten

dienwelten

Welche Faktoren spielen die Houpirolle bai der Entstehung sin
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3.5 Unterrichtsvorschlag 3: Communities/Privatheit und Sexualitét in der
digitalen Welt

Junge Konsumenten prasentieren sich mit Vorliebe mittels Onlineprofilen auf
verschiedenen Internetplattformen. Von dieser Identitdt aus pflegen siein
sozialen Netzwerken ihre Beziehungen zu Freunden und nehmen Kontakt zu
anderen auf. Was einerseits die Kommunikation fordert und vereinfacht, kann
auf der anderen Seite auch Probleme mit sich bringen, wenn private Daten
oder Fotos in die falschen Hande geraten.

Ziel der folgenden Unterrichtsvorschlage ist es, die Faszination der sozialen
\ernetzung mittels Neuer Medien, den Reiz der offentlichen Selbstdarstellung
sowie die damit verbundenen vielschichtigen medialen und gesellschaftlichen
Dimensionen dieses Massenphdanomens zu erkennen und zu hinterfragen.
Somit kdnnen die Lernenden selbst priifen, was sie im Rahmen sozialer Netz-
werke von sich preisgeben und welche Wechselwirkungen von Sexualitat,
Anonymitat und Identitat Experten in diesem Zusammenhang sehen. Schlief3-
lich stehen auch Fragen zu rechtlichen Grundlagen und zum Datenschutz zur
Diskussion.

Fr diesen Unterrichtsvorschlag werden Inhalte aus den Diskursen »Privat in
einer digitalen Welt?« und »Sexualitat in den Medien« sowie aus dem Thema
»Communities« miteinander kombiniert.

Zeitbedarf: Finf Unterrichtsstunden + Projekttag/Elternabend

1. Unterrichtsstunde

Im Rahmen der 1. Unterrichtsstunde setzen sich die Lernenden zunachst mit
dem Begriff der Privatheit sowie der historischen Entwicklung dessen ausein-
ander. AnschlieBend gilt es, dieses Wissen in Relation zu setzen — konkret zum
Phanomen sozialer Netzwerkdienste und den damit verbundenen positiven
und negativen Aspekten von Privatheit.
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» Starten Sie die DVD-ROM und beginnen Sie mit dem Diskurs »Privat in einer
digitalen Welt?« und bearbeiten Sie gemeinsam mit den Lernenden den
Abschnitt »Kleine Geschichte der Privatheit«.

Zeitbedarf: 15 Minuten

Privatin einer digitalen Welt?

Privat in einer digitalen Welt?

» Wechseln Sie vom Diskurs »Privat in einer digitalen Welt?« zum Thema
»Communities«. Klicken Sie das Themenfeld »Angebot« und anschlieRend
den Bereich »Kommunikativ orientierte Angebote« an. Bearbeiten Sie mit
den Lernenden den Screen 2: Soziale Netzwerkdienste sowie die dazuge-
horige Aufgabe 1/3.

Zeitbedarf: 30 Minuten
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2. Unterrichtsstunde

Im Rahmen der 2. Unterrichtsstunde steht zunachst folgende Frage zur Dis-
kussion: Welche Motive und Nutzungsschwerpunkte lassen sich bei Jugendli-
chen hinsichtlich der Nutzung von sozialen Netzwerken bestimmen? Genauer
gesagt: Die Motive und Aktivitaten der Mitschilerinnen und Mitschiiler stehen
im Fokus des Interesses. AnschlieRend werden diese Erkenntnisse in Bezug
zur Thematik »Freizlgige Darstellungen in sozialen Netzwerken« neu einge-
ordnet und interpretiert. Somit kdnnen auch eigene Internet-Aktivitaten vor
dem Hintergrund 6ffentlicher Debatten sowie problematischer Aspekte be-
wertet werden.

» Starten Sie die DVD-ROM und beginnen Sie mit dem Thema »Communi-
ties«. Klicken Sie das Themenfeld »Nutzer« und anschlieend den Bereich
»Motive und Nutzungsschwerpunkte« an und bearbeiten Sie mit den Ler-
nenden den Screen 1: Intro sowie die dazugehdrige Aufgabe 1/2.

Zeitbedarf: 20 Minuten
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| Communities B ]
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Wechseln Sie vom Thema »Communities« zum Diskurs »Sexualitat in den
Medien«. Bearbeiten Sie gemeinsam mit den Lernenden das Unterthema

»Freiziigige Darstellungen in sozialen Netzwerken« bis zum Abschnitt
»Das Profilbild«.

Zeitbedarf: 25 Minuten

Sexualitdt in den Medien

Freizibgige i.‘n.lmgﬂl
in Soziaten Netzwerkon
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Sexualitat in den M_Eg!ien ! Sexualitat in anlM‘e_c!_ian

Wir haben einige der aifentlichen Melnungen rusammengetragen,

3. Unterrichtsstunde

Im Rahmen der 3. Unterrichtsstunde erweitern die Lernenden zunachst ihr
Wissen hinsichtlich der Problematik »Sex in Onlineprofilen« anhand der Sich-
tung von Experteninterviews. Ziel ist es, die Erkenntnisse aus den ersten bei-
den Unterrichtsstunden nicht nur mit 6ffentlichen Meinungen, sondern auch
mit wissenschaftlich fundierten Hintergrundinformationen abzugleichen sowie
rechtliche Grundlagen zu erarbeiten. Im Rahmen eines Elternabends kdnnen
die genannten Aspekte mit den Standpunkten und Perspektiven der Erwach-
senen verglichen werden.

» Starten Sie die DVD-ROM und beginnen Sie mit dem Diskurs »Sexualitat in
den Medien«. Bearbeiten Sie gemeinsam mit den Lernenden im Unterthe-
ma »Freizligige Darstellungen in sozialen Netzwerken« die interaktiven
Abschnitte »Zu viel Sex in Onlineprofilen?« bis »Das digitale Image.

Zeitbedarf: 20 Minuten

Sexualitat in den Medien

¥
-4

Und was it diran an dicsen Befirchiungen?
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den Medien

Last, but not stosts ]

» Wechseln Sie vom Diskurs »Sexualitat in den Medien« zum Thema »Com-
munities«. Klicken Sie das Themenfeld »Hinter den Kulissen« und an-
schlieBend den Bereich »Rechtliche Grundlagen« an. Bearbeiten Sie mit
den Lernenden den Screen 1: Intro sowie die dazugehorige Aufgabe zum
Themenbereich 1/3.

Zeitbedarf: 25 Minuten

Communities

Communities

Die Aufgabe muss von den Schilerinnen und Schilern themenbezogen ver-
andert werden.
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» Vorschlag fiir eine Fragestellung, die das Thema »Privatheit und Sexualitdt«
in der digitalen Welt spezifiziert:

Wie wiirde flr Euch personlich und in gesellschaftlicher Hinsicht ein Leben
ohne Internet aussehen und funktionieren? Welche Auswirkungen hatte dies
auf die Bereiche »Privatheit« und »Sexualitat«? Ihr konnt zu dieser Frage
Texte verfassen oder bebilderte PowerPoint-Vortrage vorbereiten.

Stellt Eure Ergebnisse zunachst im Klassenverband und abschlieRend im
Rahmen eines Elternabends zum Thema »Communities« vor,

Zeitbedarf: 20 Minuten

4. Unterrichtsstunde

Aufgabe der Lernenden ist es, die oben genannten Aspekte (siehe 3. Unter-
richtsstunde) in Texten und/oder bebilderten PowerPoint-Vortragen zusam-
menzufassen. Die Lernenden prasentieren ihre Arbeitsergebnisse zur Auf-
gabe 1/3. Moderieren Sie die Prasentationen sowie die daran ankntipfenden
Diskussionen. Die Prasentationen dienen gleichsam als \Jorbereitung fir den
Elternabend.

Zeitbedarf: 45 Minuten
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5. Unterrichtsstunde

AbschlieRend setzen die Lernenden folgende Fragen in Relation: Wie gehen
einerseits Anbieter sozialer Netzwerke und Internetdienste mit unseren Rech-
ten um (siehe Diskurs), und wie verfahren andererseits wir personlich mit den
Rechten anderer im Internet (siehe Thema »Communities«)? Somit wird eine
kritische Urteilsbildung zu individuellen und gesellschaftlichen Facetten dieser
Problematik eingefordert.

» Starten Sie die DVD-ROM und beginnen Sie mit dem Diskurs »Privat in einer
digitalen Welt?«. Bearbeiten Sie gemeinsam mit den Lernenden die interak-
tiven Abschnitte »Datensammler im Alltag« bis »Datenschutz«.

Zeitbedarf: 20 Minuten

?..'f.‘ff.t..f einer digitalen Welt? a@= | Privatin einer digitalen Welt?

Wo werden eigentlich welche Daten von uns verwendet]

» Wechseln Sie vom Diskurs »Privat in einer digitalen Welt?« zum Thema
»Communities«. Klicken Sie das Themenfeld »Nutzer« und anschlieBend
den Bereich »Umgang mit Rechten anderer« an.

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden die Screens 1 bis 3, also: Intro bis Per-
sonlichkeitsrechte, sowie die dazugehdrige Aufgabe zum Themenbereich
2/3.

Zeitbedarf: 25 Minuten
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Communlties i Communities

» Bereiten Sie gemeinsam mit den Lernenden einen themenbezogenen
Elternabend vor (siehe Aufgabe 2/3).

3.6 Unterrichtsvorschlag 4: Nachrichten und Aktualitatsbeziige

Unaufhorlich werden uns Nachrichten prasentiert, die zudem eine nahezu
uniberschaubare Formenvielfalt aufweisen. Besonders kritisch muss die
Entwicklung doku-fiktionaler Mischformen bei der Nachrichtenvermittiung
gesehen werden, da in diesem Zuge auch die Begriffe der Neutralitat und der
Glaubwirdigkeit im Zusammenhang mit Nachrichten verstarkt in Frage gestellt
werden.

Die im Folgenden dargestellten Aufgaben sollen die Lernenden dafir sensi-
bilisieren, dass es zu jedem Sachthema viele Sichtweisen gibt, die auch bei

der Vermittlung und Rezeption von Nachrichten von Bedeutung sind. Dabei
stehen neben der Reflexion der eigenen Sichtweise auch die der Produzenten
und anderer Mediennutzer sowie von Betroffenen zur Diskussion. Aufgabe der
Lehrenden ist es zudem, die exemplarischen Medienbeispiele der DVD-ROM
mit aktuellen Medienereignissen zu kombinieren.
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Einfiihrung in das Thema »Nachrichten«

Im Rahmen einer Einflhrung in das Thema »Nachrichten« setzen sich die Ler-
nenden zundchst mit der journalistischen Definition des Begriffs »Nachricht«
auseinander. Dartiber hinaus gilt es, grundlegende Fragen zur Aktualitat von
Nachrichten zu diskutieren. Da sich die Fille taglicher Informationen auf ver-
schiedene Medien und deren Prasentationsformen verteilt, ist es sinnvoll, dass
die Lernenden ihr Wissen tber das Thema »Nachrichten« zundchst erweitern,
bevor sie sich mit den unterschiedlichen Perspektiven von Machern, Nutzern
und Betroffenen auseinandersetzen.

» Starten Sie die DVD-ROM und beginnen Sie mit dem Thema »News«.

Klicken Sie das Themenfeld »Angebot« und anschlieBend den Bereich »Was
ist eigentlich eine Nachricht?« an.

==

o

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 2: Der journalistische Begriff
der Nachricht und die dazugehorige Aufgabe 2/3.

Zeitbedarf: 15 Minuten
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» Bearbeiten Sie anschlieBend mit den Lernenden den Screen 3: Der Nach-
richtenwert sowie die dazugehdrige Aufgabe 2/2.

Zeitbedarf: 30 Minuten

» Wechseln Sie innerhalb des Themenfeldes »Angebot« vom Bereich »Was
ist eigentlich eine Nachricht?« zum Bereich »Wo werden Nachrichten verof-
fentlicht? «

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden das gesamte Kapitel, also Screen 1-5:
Intro/Zeitungsnachrichten/Horfunknachrichten/Fernsehnachrichten/
Internetnachrichten sowie die Aufgabe 2/2 zum Themenbereich.

Zeitbedarf: Hausaufgabe + 45 Minuten

Analyse der Produzenten-Perspektive

Bei der Analyse der Produzenten-Perspektive stehen folgende Fragen im
Fokus:

Wer sind die Macher von Nachrichten und welchen Regeln und ethischen
Grundsatzen folgen sie? Anknipfend an die verschiedenen Nachrichtenmedien
analysieren die Lernenden nun unterschiedliche Nachrichtenformen (Liveiiber-
tragungen, Hintergrundberichte, Interviews etc.) und setzen somit Inhalte

und Prasentationsformen in Relation. Am Beispiel des Kommentars stehen
Fragen zur Neutralitat bzw. Objektivitat und Subjektivitat im Journalismus zur
Diskussion. Auch die verschiedenen Anbieter von Nachrichten (Agenturen,
Redakteure, Reporter, Blogger etc.) sowie deren Netzwerke und Arbeitsweisen
werden von den Lernenden nicht nur analysiert, sondern im Rahmen von Pro-
jektwochen simuliert.
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» Starten Sie die DVD-ROM mit dem Thema »News«. Klicken Sie das The-
menfeld »Angebot« und anschlie’end den Bereich »Formen des Nach-
richtenjournalismus« an und bearbeiten Sie mit den Lernenden Screen
1: Intro und Screen 8: Kommentar sowie die Aufgabe 1/1 zum Screen 8:
Kommentar.

Zeitbedarf: 30 Minuten + Hausaufgabe

» Wechseln Sie innerhalb des Themenfelds »Angebot« vom Bereich »Formen
des Nachrichtenjournalismus« zum Bereich »Die Anbieter von Nachrichten«
und bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 2: Nachrichtenagentu-
ren sowie die dazugehorige Aufgabe 1/2.

Zeitbedarf: 45 Minuten
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» Wechseln Sie zum Themenfeld »Geschichte« und bearbeiten Sie mit den
Lernenden den Screen 8: Die erste Nachrichtenagentur (1835) sowie die
dazugehdrige Aufgabe 3/3.

Zeitbedarf: Projektwoche

» Wechseln Sie zum Themenfeld »Angebot« und bearbeiten Sie mit den Ler-
nenden innerhalb des Bereichs »Die Anbieter von Nachrichten« den Screen
4: Lobbyisten und PR-Agenturen sowie die dazugehdrige Aufgabe 1/3.

Zeitbedarf: 45 Minuten

» Bearbeiten Sie mit den Lernenden folgende Screens: Screen 3: Redakteure,
Korrespondenten und Reporter und Screen 5 bis 9: Augenzeugen/Blog-
ger/Microblogger/Datenplattformen/Soziale Netzwerke. Die Schiilerinnen
und Schiler sollen das Gelernte in einem Text zusammenfassen.

Zeitbedarf: 45 Minuten
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» Wechseln Sie vom Themenfeld »Angebot« zum Themenfeld »Geschichte«
und bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 10: Die Wochenschau
(1906) sowie die dazugehorige Aufgabe 1/2.

Zeitbedarf: 90 Minuten

» Wechseln Sie vom Themenfeld »Geschichte« zum Themenfeld »Hinter den
Kulissen«. Klicken Sie den Bereich »Marktmechanismen« an und bearbeiten
Sie mit den Lernenden den Screen 2: Konkurrenzdruck sowie die dazuge-
horige Aufgabe 2/2.

Zeitbedarf: 45 Minuten
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» Bearbeiten Sie mit den Lernenden innerhalb des Bereichs »Marktmecha-
nismen« den Screen 6: 360-Grad-Journalismus sowie die dazugehdrige
Aufgabe 1/1.

Zeitbedarf: Projektwoche

Reflexion der eigenen Perspektive

Im Rahmen dieser Lerneinheit stehen die jeweils eigenen Nutzungsgewohn-
heiten der Lernenden im Hinblick auf Nachrichten und Medien zur Diskussion.
Ziel ist es, das eigene Nutzungsverhalten nicht nur zu dokumentieren, sondern
im Klassenverband auszuwerten und gemeinsam zu reflektieren. Weitere As-
pekte sind Informationsfiille sowie Vermittlungstechniken, mit denen die Rezi-
pienten nicht nur informiert, sondern auch emotionalisiert werden (sollen).

» Starten Sie die DVD-ROM mit dem Thema »News«. Klicken Sie das The-
menfeld »Nutzer« und anschlie3end den Bereich »Wer braucht eigentlich
Nachrichten?« an. Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 2: Wer
nutzt wann welche Informationsquellen? sowie die dazugehdrigen Aufga-
ben 1/2 und 2/2.

Zeitbedarf: Hausaufgabe + 135 Minuten
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» Wechseln Sie innerhalb des Themenfelds »Nutzer« vom Bereich »Wer
braucht eigentlich Nachrichten?« zum Bereich »Nutzer traditioneller Me-
dien« und bearbeiten Sie mit den Lernenden das gesamte Kapitel, also die
Screens 1 bis 4: Intro/Die Zeitungsleser/Die Radiohorer/Die Fernsehzu-
schauer sowie die Aufgabe zum Themenbereich 2/2.

Zeitbedarf: 20 Minuten

» Wechseln Sie zum Themenfeld »Hinter den Kulissen« und klicken Sie den
Bereich »Die Ethik des Journalismus« an. Bearbeiten Sie mit den Lernenden
den Screen 1: Intro sowie die dazugehdrigen Aufgaben 2/3 und 3/3.

Zeitbedarf: Hausaufgabe + 90 Minuten
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Perspektiven anderer Nutzer hinterfragen

Die Perspektive anderer Nutzer zu dokumentieren und im Klassenverband zu
analysieren, dient einer Sensibilisierung fiir die Vielfalt der Nachrichtenangebo-
te. In diesem Zusammenhang werden der eigene Standpunkt und die eigenen
medialen und thematischen Vorlieben in Relation zu anderen Nutzungsge-
wohnheiten sowie den komplexen Marktmechanismen gesetzt.

» Starten Sie die DVD-ROM mit dem Thema »News« und klicken Sie das The-
menfeld »Nutzer« und anschlieBend den Bereich »Wer braucht eigentlich
Nachrichten?« an. Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 3: Traditi-
onelle und moderne Nutzungstypen sowie die dazugehdrige Aufgabe 1/2.

Zeitbedarf: Hausaufgabe + 30 Minuten

Perspektiven von Betroffenen hinterfragen

In dieser Lerneinheit befassen sich die Lernenden mit publizistischen Grund-
satzen hinsichtlich Wahrheit und Menschenwtirde. Dabei werden auch aktuelle
Falschmeldungen sowie Manipulationstechniken analysiert und abschlieRend
mit dem Thema der journalistischen Berufsethik in Verbindung gesetzt. Eine
Auseinandersetzung mit unterschiedlichen Diskriminierungsformen aus Sicht
von Betroffenen dient einer Sensibilisierung flir das Wirkungspotenzial von
Nachrichten bzw. Medien.
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» Starten Sie die DVD mit dem Thema »News« und klicken Sie das Themen-
feld »Geschichte« an. Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 13: Der
Pressekodex (1973) sowie die dazugehdrige Aufgabe 1/1.

Zeitbedarf: 45 Minuten

'y
5’ E nmma

» Wechseln Sie zum Themenfeld »Hinter den Kulissen« und klicken anschlie-
Rend den Bereich »Die Nachricht als Handelsware« an. Bearbeiten Sie mit
den Lernenden den Screen 7: Demo-Foto von Jiirgen Trittin sowie die da-
zugehorige Aufgabe 1/1.

Zeitbedarf: Projekttag
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Zusammenhange verstehen

AbschlieRend stehen die komplexen Zusammenhange von Medien, Palitik,
Wirtschaft und Gesellschaft sowie die entsprechenden Machtverhaltnisse in
(demokratischen) Systemen zur Diskussion. Im Hinblick auf die Gewaltentei-
lung erarbeiten die Lernenden Fragestellungen, die sich auf die Nachrichten-
medien als sogenannte »vierte Gewalt« beziehen.

» Starten Sie die DVD mit dem Thema »News« und klicken Sie das Themen-
feld »Hinter den Kulissen« und anschlieRend den Bereich »Die Ethik des
Journalismus« an. Bearbeiten Sie mit den Lernenden den Screen 4: Stich-
wort »Wadchterfunktion« sowie die dazugehorige Aufgabe 2/2.

Zeitbedarf: 90 Minuten
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4. Nutzung der DVD-ROM Faszination Medien

4.1 Vorbemerkung

Diese Handreichung wird Ihnen helfen, sich schnell auf der DVD-ROM Faszi-
nation Medien zurechtzufinden und alle Werkzeuge und Maglichkeiten ken-
nenzulernen, die Ihnen zur Unterstitzung Ihrer Arbeit angeboten werden. Wir
empfehlen Ihnen, sich die DVD-ROM parallel zur Lektire der Handreichung
anzusehen. So werden Sie schnell mit den Oberflachen, Steuerknépfen (But-
tons) und Navigationswegen vertraut und konnen die vorgestellten Funktionen
sofort ausprobieren.

4.2 \or dem ersten Start

Zunachst erklaren wir Ihnen, welche Schritte Sie vornehmen muissen, um die
DVD-ROM nutzen zu kénnen.

4.2.1 Technische Anforderungen

Uberpriifen Sie, ob Ihr Computer die nachstehenden Anforderungen erfiillt. Ein
Funktionieren des Programms unterhalb der Mindestvoraussetzung kann nicht
garantiert werden.

Betriebssystem Windows

x86-kompatibler Prozessor mit mindestens 2,33 GHz oder Intel Atom™ mit
mindestens 1,6 GHz fiir Gerate der Netbook-Klasse

Microsoft® Windows Vista® Home Premium, Business, Ultimate oder Enter-
prise (auch 64 Bit) mit Service Pack 2, Windows 7 oder Windows 8 Classic

512 MB RAM (1 GB empfohlen)
Betriebssystem Mac 0S

Intel Core Duo 1,83 GHz oder schneller

Mac OS X Version 10.6, 10.7, 10.8 oder 10.9
512 MB RAM (1 GB empfohlen)
Ausgabegerate

Bildschirm (Auflosung 1024 x 768)
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DVD-Laufwerk

Soundkarte und Lautsprecher bzw. Kopfhaorer (bei gleichzeitigem Einsatz meh-
rerer Computer empfohlen)

4.2.2 Starten der DVD-ROM fiir Windows

Legen Sie die DVD-ROM in das DVD-Laufwerk ein. Offnen Sie den
Windows-Explorer (Tastenkombination »Windowstaste«+ »E«) und wahlen Sie
dort das DVD-Laufwerk an. Im rechten Fenster erscheinen einige Ordner. Dop-
pelklicken Sie auf den Ordner »FaMe_windows« und 6ffnen Sie anschliel3end
die Datei »FaMe.exe« = ebenfalls mit einem Doppelklick.

!.!-m » DVE RO Loutoeerh E] Fabe_+ -|-,Inmam.p|

Orjaresarer = sl Datpridg Brasean -0 8

H Farete

i ~ _.‘ < =
——
= Bl W
:::;IILI e ot . .._ e |
8 OND--Listnrk ] Pl
bty

b Fabdesgy
b Pk windowy

Danesiee ()

I Fabe windowt Arbenegiditire. (5000028
[tu——

4.2.3 Starten der DVD-ROM fiir Mac

Legen Sie die DVD-ROM in das DVD-Laufwerk ein. Offnen Sie den Finder und
klicken Sie dort auf das DVD-Laufwerk. Im sich 6ffnenden Fenster erscheinen
einige Dateien und Ordner. Doppelklicken Sie auf die Datei »FaMe.app«.

FAVDRITEN
= = =
dana FaMe_windoiv FaMa.app
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4.2.4 Wechsel zu anderen Anwendungen

Machten Sie zwischendurch zu einer anderen Anwendung wechseln, wah-
rend Sie mit Faszination Medien arbeiten, so kdnnen Sie dies Uiber die Tasten-
kombination »Alt« + »Tab« (Mac: »cmd-/Apfeltaste« + »Tab«) oder tiber die
Windowstaste tun.

4.2.5 Beenden des Programms

Sie kdnnen das Programm jederzeit verlassen, indem Sie auf den Button [@ in
der unteren rechten Ecke klicken. AuBerdem konnen Sie die DVD-ROM mit der
Tastenkombination »Alt« + »F4« (Mac: »cmd-/Apfeltaste« + »Q«) beenden.

4.3 Arbeiten mit der DVD-ROM Faszination Medien

Nach dem Starten der Anwendung erscheint das Hauptmend.

4.3.1 Hauptmenii

\VJom Hauptmend aus erreichen Sie die Inhalte der DVD-ROM. Diese sind in
zwei Einheiten unterteilt: die Themen (linke Seite) und die Diskurse (rechte
Seite).

BERODL SEEIEGE
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Jedem Thema und jedem Diskurs ist eine bestimmte Farbe und ein bestimmtes
Symbol zugeteilt, sodass Sie immer erkennen konnen, in welcher Einheit Sie
sich gerade befinden. Durch Anklicken der grol3en Farbfelder im Hauptment
gelangen Sie zur jeweiligen Startseite der Einheit.

Oberhalb und unterhalb der farbigen Bildschirmseiten (Screens) finden Sie
jeweils eine weitere Leiste mit Buttons vor:

Wenn Sie auf der oberen Leiste die Symbole zu den einzelnen Themen oder
Diskursen anklicken, gelangen Sie automatisch auf die jeweilige Startseite
dieser Einheit.

e M 3 E G pisarse

Die Funktionen der Buttons auf der Leiste unterhalb des farbigen Screens
werden von links nach rechts erldautert (siehe auch Kapitel Navigation):

[« 2] [a]

Screen zuriickblattern/ Screen vor bldttern (max. zehn Schritte) / Hauptmendi

Sitemap/ Suche/ Glossar/ Lesezeichen hinzuftigen/ Lesezeichenliste aufrufen
(@] [i] (O]

Druckfunktion/Impressum/Programm beenden

4.3.2 Themen

Die im Folgenden aufgelisteten Themen stehen lhnen zur Verfiigung:

Pl & figion R

(S

B
B
8

85



Exemplarisch wird lhnen im Folgenden eine Navigation durch das Thema
»Filme & Videoclips« dargestellt.

Klicken Sie im Hauptment das Thema »Filme & Videoclips« an.

Sie gelangen anschlieRend auf die Startseite des Themas »Filme & Videoclips«.

Filme & Videoclips

Auf der Startseite stehen Ihnen — wie in jedem Thema — die Themenfelder
»Angebot«, »Nutzer«, »Geschichte« und »Hinter den Kulissen« zur Verfligung.




Wenn Sie beispielsweise das Themenfeld bzw. den Button »Angebot« ankli-
cken, gelangen Sie auf den folgenden Screen:

Filme & Videoclips

Auch hier steht Ihnen wieder eine Auswahl an verschiedenen Themenbe-
reichen zur Verfiigung. Klicken Sie auf diesem Screen z.B. den Button »Kleine
Gattungslehre« an.

—

Sie gelangen auf der sich 6ffnenden MenUlebene automatisch auf den ersten
Screen dieses Themenbereichs — das sogenannte Intro.

Filme & Videoclips

Auf dieser Menlebene stehen Ihnen einleitende Texte, mitunter Grafiken,
Tabellen oder auch Experteninterviews sowie Filmausschnitte zur Verfligung,
die Sie anklicken und gemeinsam mit den Lernenden sichten und besprechen
konnen.

Auf der unteren Buttonleiste haben Sie die Moglichkeit, mittels der Pfeil-But-
tons von einem Screen zum nachsten oder zuriickzublattern.

L N =[] (el ilaialalallslelel
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=2l Mit diesem Button blattern Sie von einem Screen zum nachsten
und...

e ...mit diesem zum vorherigen Screen zuriick.

Blattern Sie z.B. mit dem Button bis zum Screen 3: Dokumentarfilme vor.

Filmg& Videoclips

Neben Textinformationen, die auf den ersten Blick ersichtlich sind, bietet Ihnen
dieser Screen links unten auch eine Statistik an, die Sie jedoch erst anklicken
missen, damit sie sich in einem neuen Fenster offnet.

Statistik

Durch Anklicken dieses Buttons offnen Sie die Statistik:
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: & Videoclips

Wenn Sie die Statistik wieder schlieen wollen, klicken Sie den folgenden But-
ton an, den Sie oben rechts im grauen Hintergrundfeld der Statistik finden:

Auf dem Screen 3: Dokumentarfilme steht Ihnen aul3erdem noch ein Experten-
interview zur Verflgung, das Sie oben rechts auf dem Screen finden.

Auch das Experteninterview offnet sich erst in einem neuen Fenster, wenn Sie
den folgenden Button anklicken:
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Filme & Videoclips

Um das Experteninterview abzuspielen oder zu stoppen, betatigen Sie bitte die
bekannten Videobuttons Play/Stopp auf der im Folgenden dargestellten Leiste:
—

Wenn Sie das Interview gesichtet haben, kénnen Sie mit dem Button oben
rechts im grauen Hintergrundfeld das Interviewfenster wieder schlieRen:

Der Screen 3: Dokumentarfilme bietet Ihnen zudem Aufgaben an, die Sie tiber
die Buttons (unten links auf dem Screen sichtbar) anklicken kénnen, sodass
sich diese in einem neuen Fenster 6ffnen:

Eilme & Vfggoclip
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(%] Durch Anklicken dieses Buttons 6ffnen Sie die Aufgaben zum
Screen 3: Dokumentarfilme.

Filme & Videocli

Innerhalb des Aufgabenfensters finden Sie folgende Zeichen und Buttons:

Das Symbol oben links zeigt an, dass Sie eine Aufgabe zum Screen
geoffnet haben.

Dieses Symbol der Aufgabe bezeichnet den Schwierigkeitsgrad
(hier: leicht).

(%]
Dieses Symbol informiert tiber die empfohlene Arbeitsweise (hier:
Gruppenarbeit).

2]

S

Dieses Symbol informiert Gber die voraussichtliche Arbeitszeit (hier:
Hausaufgabe + 20 Minuten).

Mit diesem Button blattern Sie zur nachsten Aufgabe weiter und...
...mit diesem wieder zurlick zur vorherigen Aufgabe.
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Begleitend zum Screen 3: Dokumentarfilme werden insgesamt vier Aufgaben
zur Verfligung gestellt.

x] Mit diesem Button oben rechts kdnnen Sie das Aufgabenfenster
wieder schlieRBen.

Unten links auf dem Screen 3 sichtbar, finden Sie einen weiteren Aufgabenbut-
ton, der durch Anklicken ein Fenster 6ffnet, in dem Sie Aufgaben zum Themen-
bereich (hier: Aufgaben zum Themenbereich »Kleine Gattungslehre«) finden.

Filme & Videoclip

(] Durch Anklicken dieses Buttons offnen Sie die Aufgaben zum
Themenbereich.



Die Symbole und Buttons entsprechen jenen im Fenster »Aufgaben zum
Screen.

[x] Mit diesem Button oben rechts kénnen Sie das Fenster »Aufgaben
zum Themenbereich« wieder schlieRen.

Analog dazu stehen Ihnen auch zu bestimmten Fachbegriffen Erlauterun-
gen und Hintergrundinformationen im Glossar zur Verfiigung. Dazu zahlen
unterstrichene Begriffe, die bei Bertihrung mit dem Cursor rot erscheinen.
Klicken Sie den entsprechenden Begriff an, offnet sich in einem neuen Fens-
ter das Glossar mit der entsprechenden Begriffsdefinition (siehe folgende
Abbildungen):

Filme & Videoigas

Abhildung
f suft

L:
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(] Mit diesem Button oben rechts konnen Sie das Fenster »Glossar«
wieder schlieRen.

Filme & Videoclips

Unten links auf dem Screen finden Sie folgenden Button:

(&) Mit einem Klick auf diesen Button gelangen Sie jeweils zur nachst-
hoheren Mentebene zurtck.

4.3.3 Diskurse

Die im Folgenden aufgelisteten Diskurse stehen Ihnen zur Verfiigung:
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Exemplarisch wird lhnen im Folgenden eine Navigation durch den Diskurs
»Gefangen in Medienwelten« dargestellt.

Klicken Sie im Hauptmenu den Diskurs »Gefangen in Medienwelten« an.

Tt £l 0 =S EdFE fE

Diskurse

Sie gelangen anschlieRend auf die Startseite des Diskurses »Gefangen in
Medienwelten«.

Jeder Diskurs startet mit einem Trailer, mit einem Zusammenschnitt aus filmi-
schen Sequenzen, TV-Ausschnitten, Interviews etc., die den jeweiligen Diskurs
in pragnanter Weise anreiRen. Nach Ablauf des Trailers klicken Sie bitte auf
dem Screen unten rechts den Pfeil-Button an, um auf den nachsten Screen
gelangen zu konnen.

Gefangen in Medienwelten
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Sie gelangen anschlieRend auf den ndchsten Screen — einen sogenannten the-
matischen »Trenner«. Diese Screens sind daran zu erkennen, dass in wenigen
Satzen eine thematische Einheit des Diskurses angekundigt wird.

Gefangen in Medienwelten

Die jeweils auf die »Trenner« folgenden Screens richten sich interaktiv an die
Lernenden.

Hierzu ein Beispiel:

Auf dem abgebildeten Beispiel wird den Lernenden eine Frage gestellt, auf
die sie mit einem Mausklick auf den silberfarbenen Button in der Mitte des
Screens reagieren mussen.

g_g_quggr?l_in Medienwelten

Die Aufgabenstellungen der interaktiven Screens mussen jeweils durchgefihrt
werden, um mit einem Klick auf den Pfeil-Button (unten rechts) zum nachsten
Screen blattern zu konnen:

il
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Weitere Screens beinhalten beispielsweise Interviews mit Experten aus Wis-
senschaft und Praxis oder Jugendlichen (siehe folgende Abbildung).

Gefangen in Medienwelten

Durch einen Klick auf den bekannten Play-Button starten Sie jeweils die
Interviews:

(T
Mit den Pfeil-Buttons, die Sie auf der Leiste unterhalb des farbigen Screens
finden, konnen Sie zu verschiedenen Screens vor- und zurlickblattern, ohne die

interaktiven Aufgaben komplett ausfiihren zu mussen. Nach Beendigung des
letzten Screens gelangen Sie automatisch zurlck ins Hauptmend.
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4.3.4 Navigation

AbschlieBend lernen Sie alle Buttons kennen, mit denen Sie sicher durch die
DVD-ROM navigieren kénnen.

Zunachst stellen wir lhnen die Buttons vor, die Ihnen bei der Bearbeitung der
Einheiten im Hauptmenii zur Verfiigung stehen.

=l Mit diesem Button blattern Sie von einem Screen zum nachsten
(maximal zehn Schritte) und...

e ..mit diesem Button zum vorherigen Screen zurck.

Durch Anklicken dieses Buttons gelangen Sie...

(&) ...von jeder beliebigen Meniiebene zuriick ins Hauptmenti,

= ...zur Sitemap,

&) ..zur Suchfunktion im Themenbereich. Eine Mindesteingabe von
vier Buchstaben ist notig.

(=] ..zum Glossar,

(A Mit diesem Button kénnen sie Lesezeichen zu einer Liste hinzu-
fligen. Dies funktioniert auch, wenn Sie die Liste zwischendurch
schlieBen.

(] Mit diesem Button konnen Sie eine angelegte Lesezeichenliste
jederzeit aufrufen.

Mit diesem Button konnen Sie den angezeigten Screen ausdrucken.

(i Dieser Button fiihrt zum Impressum.

(O] Dieser Button beendet das Programm.

™ Mit diesem Button gelangen Sie zur nachsthoheren Mentebene.

Die folgenden Buttons finden Sie auf den Screens der Themen und Diskurse

Audiodatei
Interview

Abbildung

FEEE :

Video: Play-Funktion
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Playlist (hier finden Sie eine Reihe von Abbildungen inklusive Erldu-
terungen vor)

Statistik

Kippschalter (Mittelstellung)
Kippschalter (links)
Kippschalter (rechts)
OK-Button

Die folgenden Buttons finden Sie im Zusammenhang mit den Aufgabenfens-

tern vor:

HE B~

Aufgabe zum Screen

Aufgabe zum Themenbereich
Schwierigkeitsgrad schwer
Schwierigkeitsgrad leicht

Dauer der Aufgabe (hier: zehn Minuten)
Dauer der Aufgabe (hier: 15 Minuten + Hausaufgabe)
Dauer der Aufgabe (hier: Projekttag)
Dauer der Aufgabe (hier: Projektwoche)
Arbeitsweise (hier: im Klassenverband)
Arbeitsweise (hier: Gruppenarbeit)
Arbeitsweise (hier: Einzelarbeit)

Diese Buttons tauchen im Rahmen der Diskurse auf:

Falsch
Richtig

Dieser Balken zeigt Ihnen den Fortschritt innerhalb eines Diskurses an:
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und den Jugendlichen vom Filmgymnasium Babelsberg

Die DVD-ROM darf nur zu Unterrichtszwecken eingesetzt werden. Jede
kommerzielle Verwendung ist ausgeschlossen. Zuwiderhandlungen werden
zivil- und strafrechtlich verfolgt. Bitte beachten Sie auch den Haftungshinweis
(Disclaimer).

Diese Veroffentlichung stellt keine MeinungsauRerung der Projekttrager (Bun-
deszentrale fir politische Bildung, Freiwillige Selbstkontrolle Fernsehen e.V.
und Filmuniversitat Babelsberg KONRAD WOLF) dar; die Beitrdge wurden von
den Autorinnen und Autoren in redaktioneller Autonomie gestaltet und decken
sich nicht notwendigerweise in allen Punkten mit den von den Projekttragern
im Einzelfall vertretenen Auffassungen.

Alle Urheber- und Leistungsschutzrechte vorbehalten.

Kein(e) unerlaubte(r) Vervielfaltigung, Vermietung, Verleih, 6ffentliche Auffiih-
rung und Sendung!

ON f f FILMUNIVERSITAT
@Bundeszentrale fur mEm s EEE:BV%/'IFLKL(‘)?\IEFROLLE G BABELSBERG

politische Bildung FERNSEHEN KONRAD WOLF
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Kontakt

Bundeszentrale fiir politische Bildung
Fachbereich Zielgruppenspezifische Angebote

Adenauerallee 86

53113 Bonn

Telefon: 0228 /99 515-0, Fax: 0228/ 99 515-498
E-Mail: info@bpb.bund.de

www.bpb.de

Freiwillige Selbstkontrolle Fernsehen e.V.

Am Karlsbad 11

10785 Berlin

Telefon: 030 / 23 08 36-0, Fax: 030/ 23 08 36-70
E-Mail: medienpaedagogik@fsf.de

www.fsf.de

Filmuniversitat Babelsberg KONRAD WOLF

Marlene-Dietrich-Allee 11

14482 Potsdam-Babelsberg
Telefon: 0331 /62 02-215

E-Mail: cwegener@hff-potsdam.de
www.hff-potsdam.de

Faszination Medien ist bestellbar tiber den Shop der Bundeszentrale fiir
politische Bildung www.bpb.de/shop, Bestellnummer 1962
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Haftungsausschluss (Disclaimer)

1. Inhalt der DVD-ROM Faszination Medien

Die Autoren tUbernehmen keinerlei Gewahr fiir die Aktualitat, Korrektheit, Voll-
standigkeit oder Qualitat der auf der DVD-ROM bereitgestellten Informationen.
Haftungsanspriiche gegen die Autoren, welche sich auf Schaden materieller
oder ideeller Art beziehen, die durch die Nutzung oder Nichtnutzung der darge-
botenen Informationen bzw. durch die Nutzung fehlerhafter oder unvollstan-
diger Informationen verursacht wurden, sind grundsatzlich ausgeschlossen,
sofern seitens der Autoren kein nachweislich vorsatzliches oder grob fahrlassi-
ges \lerhalten vorliegt.

2. Verweise auf fremde Webseiten

Die Autoren erkldren hiermit ausdriicklich, dass zum Zeitpunkt der Erstellung
der Texte der DVD-ROM keine illegalen Inhalte auf den zitierten bzw. vorge-
stellten Webseiten Dritter erkennbar waren. Auf die aktuelle und zukinftige
Gestaltung, die Inhalte oder die Urheberschaft der betreffenden Seiten haben
die Autoren jedoch keinerlei Einfluss. Deshalb distanzieren sie sich hiermit aus-
dricklich von allen Inhalten aller zitierten Webseiten, die nach dem Zeitpunkt
des Verweises verandert wurden. Diese Feststellung gilt fiir alle im Rahmen
der DVD-ROM-Texte vorgenommenen Verweise auf fremde Webseiten sowie
flr Fremdeintrage in von den Autoren eingerichteten Gastebichern, Diskus-
sionsforen, Linkverzeichnissen, Mailinglisten und in allen anderen Formen

von Datenbanken, auf deren Inhalt externe Schreibzugriffe moglich sind. Fiir
illegale, fehlerhafte oder unvollstandige Inhalte und insbesondere flir Schaden,
die aus der Nutzung oder Nichtnutzung solcherart dargebotener Informationen
entstehen, haftet allein der Anbieter der Seite, auf welche verwiesen wurde,
nicht diejenigen, die auf die jeweilige Veroffentlichung lediglich verweisen.

3. Urheber- und Kennzeichenrecht

Die Autoren waren bestrebt, bei der Produktion der DVD-ROM die Rechte der
Urheber der verwendeten Bilder, Grafiken, Tondokumente, Videosequenzen
und Texte zu beachten, von ihnen selbst erstellte Bilder, Grafiken, Tondoku-
mente, Videosequenzen und Texte zu nutzen oder auf lizenzfreie Grafiken,
Tondokumente, Videosequenzen oder Texte zurtickzugreifen. Alle in den
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Inhalten der DVD-ROM genannten und ggf. durch Dritte geschiitzten Marken-
und Warenzeichen unterliegen uneingeschrankt den Bestimmungen des je-
weils gultigen Kennzeichenrechts und den Besitzrechten der jeweiligen einge-
tragenen Eigenttimer. Allein aufgrund der bloRBen Nennung ist nicht der Schluss
zu ziehen, dass Markenzeichen nicht durch Rechte Dritter geschitzt sind! Das
Copyright fir veroffentlichte, von den Autoren der DVD-ROM selbst erstellte
Objekte bleibt allein bei den Autoren. Eine Vervielfdltigung oder Verwendung
solcher Grafiken, Tondokumente, Videosequenzen und Texte in anderen elekt-
ronischen oder gedruckten Publikationen ist ohne ausdrickliche Zustimmung
der Autoren nicht gestattet.

4, Datenschutz

Sofern bei Nutzung der DVD-ROM die Moglichkeit zur Eingabe personlicher
Daten (E-Mail-Adressen, Namen, Anschriften etc.) besteht, so erfolgt die
Preisgabe dieser Daten seitens des Nutzers auf ausdricklich freiwilliger Basis.
Die missbrauchliche Nutzung der im Rahmen dieses Impressums oder ver-
gleichbarer Angaben veroffentlichten Kontaktdaten wie Postanschriften, Tele-
fon- oder Faxnummern sowie E-Mail-Adressen durch Dritte zur Ubersendung
ist nicht gestattet. Rechtliche Schritte gegen die Versender von sogenannten
Spam-Mails bei VerstoRen gegen dieses \erbot sind ausdricklich vorbehalten.

5. Rechtswirksamkeit dieses Haftungsausschlusses

Sofern Teile oder einzelne Formulierungen dieses Textes der geltenden
Rechtslage nicht, nicht mehr oder nicht vollstandig entsprechen sollten, blei-
ben die tbrigen Teile dieses Dokuments in ihrem Inhalt und ihrer Giltigkeit
davon unberthrt.

© 2014 Bundeszentrale fir politische Bildung/Freiwillige Selbstkontrolle Fern-
sehen e.V./Filmuniversitat Babelsberg KONRAD WOLF
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