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Modulziele

Modulziele

Nach der Bearbeitung des Moduls ,Medien und Medienbeitrage produzieren”

kennen Sie das diesem Modul zu Grunde liegende Kompetenzprofil und den Bezug zum
Lehrplan 21.

kennen Sie theoretische Hintergriinde zur praktischen Medienarbeit mit Jugendlichen.

kennen Sie methodisch-didaktische Grundlagen fiir das Umsetzen einer eigenen Medienproduk-
tion im Unterricht.

kennen Sie mogliche Herausforderungen (organisatorisch wie technisch) der aktiven Medienar-
beit im Unterricht.

wissen Sie, wie Sie die Schiilerinnen und Schiiler in die praktische Medienarbeit einfihren kon-
nen.
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Lernphase A: Einflihrung

Lernphase A: Einfuhrung

1 Darum geht'’s

o Sie kennen das Kompetenzprofil des Lehrplans 21 zu diesem Modul und haben darauf basie-
rend lhren personlichen Lernstand eingeschatzt.

e Sie kennen die zur Thematik passenden Kapitel des Medienkompasses und Unterrichtsideen
dazu.

e Sie nutzen erste Aufgaben, um sich mit dem Thema und digitalen Werkzeugen vertraut zu ma-
chen.

e Sie haben die Lerngruppe fiir einen Erfahrungsaustausch genutzt und sich darin auf die Form
der Zusammenarbeit im MIA21-Modul geeinigt sowie einen Zeitplan festgelegt.

2 Einleitung ins Thema

Ob Video-Tutorials, Serien, Musikbeitrage oder Wikipedia - Schiilerinnen und Schiiler nutzen Medien und
Medienbeitrage in ihrer Freizeit fiir die unterschiedlichsten Zwecke. Vornehmlich zum Kommunizieren
und zur Unterhaltung (vgl. Modul Kommunizieren/Kooperieren, Grundlagenmodul ...) und sich Wissen
anzueignen (Video-Tutorials, Wikipedia ...), doch auch um sich mitzuteilen, um ihre Gedanken und Ge-
fiihle auszudriicken und sich mit Themen auseinanderzusetzen, die sie beschaftigen. Medien spielen bei
ihnen — wie bei uns — eine wesentliche Rolle im Lebensalltag und fiir die Orientierung in der Welt.

Das Aufgreifen von Medien und Medienbeitragen im Unterricht bietet daher durch den direkten Bezug
zur Lebenswelt der Schiilerinnen und Schiiler nicht nur ein grosses Motivationspotential, sondern ermog-
licht zudem die aktive Auseinandersetzung mit Machart und Funktionsweisen von Medien — ein grundle-
gender Aspekt, wenn es um die Vermittlung von Medienkompetenz geht — hin zu einem kritischen,
selbstbestimmten und verantwortungsvollen Leben in einer von Medien gepragten Welt. Von eigenen
Filmproduktionen, Fotodokumentationen, der Vertonung von Geschichten, Fotostorys tiber Wiki-Texte —
es gibt zahlreiche Moglichkeiten Schiilerinnen und Schiiler zum aktiven Arbeiten mit Medien zu bewegen.
Dabei bringen die Schiilerinnen und Schiiler ein umfassendes Vorwissen mit in den Unterricht, wenn es
um Mediennutzung und Vorstellungen zu Medien geht.

Mit dem vorliegenden MIA21-Heft ,Dokumentieren | Gestalten | Manipulieren” (Medien und Medien-
beitrdge produzieren) werden Sie sich fokussiert mit Moglichkeiten und Grenzen der Arbeit an und mit
eigenen Medienproduktionen im Unterricht auseinandersetzen. Ziel dieses Modul ist es, praktisches
Handwerkszeug sowie fachliches Wissen zu erarbeiten, um Schiilerinnen und Schiiler dabei zu unterstut-
zen, eigene ,Gedanken, Meinungen, Erfahrungen und Wissen in Medienbeitrdge um(zu)setzen und unter
Einbezug der Gesetze, Regeln und Wertesysteme auch (zu) veroffentlichen.” (vgl. Lehrplan 21, Medien
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Lernphase A: Einfihrung

und Informatik, S.13). Diese Kompetenz stellt einen grundlegenden Bestandteil der im Lehrplan 21 for-
mulierten Kompetenzen fiir Zyklus 3 dar.

3 Kompetenzen der Schilerinnen und Schiller gemass Lehrplan 21

Die Produktion von eigenen Medienbeitragen stellt im Lehrplan 21 eine zentrale Kompetenz dar, welche
bereits ab dem 1. Zyklus stufengerecht geférdert werden soll. Die im Rahmen dieses Moduls relevanten
Kompetenzstufen fir Zyklus 3 sind in der folgenden Darstellung hervorgehoben. Zur Orientierung tGber
vorangehende Kompetenzstufen sind alle themenbezogenen Kompetenzen von Zyklus 1 bis 3 aufgefihrt.

a » konnen spielerisch und kreativ mit Medien experimentieren.

b » kdnnen einfache Bild-, Text-, Tendokumente gestalten und M
présentieren. NMG.2.13
c » konnen Medien zum Erstellen und Prasentieren ihrer Arbeiten L3814
einsetzen [z.B. Klassenzeitung, Klassenblog, Horspiel, Videoclip) M
MULB.1.2a
MULBI12D

d » konnenin ihren Medienbeitrdgen die Sicherheitsregeln im Umgang mit
persénlichen Daten einbeziehen (z.B. Angaben zur Person, Passwort,

Nickname]
e » kdnnen Medieninhalte weiterverwenden und unter Angabe der Quelle NMGI2.1¢
in Eigenproduktionen integrieren [z.B. Vortrag, Blog/Klassenblog). NMG.25c

NMG.53.¢

knnen Medien nutzen, um ihre Gedanken und ihr Wissen vor 03811
Publikum zu présentieren und/oder zu verdffentlichen. M

s
¥

» konnen Wirkungen eigener Medienbeitrége einschétzen und bei der
Produktion entsprechend berucksichtigen

g » konnen mit eigenen und fremden Inhalten Medienbeitrége herstellen
und beriicksichtigen dabei die rechtlichen Rahmenbedingungen sowie
Sicherheits- und Verhaltensregeln.

h » konnen allein und in Arbeitsteams mit medialen Moglichkeiten MULB! 2
expenmentieren und sich daruber austauschen MUSA'g
MUSElg

Abbildung 1: Auszug LP21 Medien und Informatik, Kompetenzen. (Quelle: D-EDK, 2016, S. 13)

Da die Schiilerinnen und Schiiler verschiedenste Technologien verwenden um Medienbeitrage in diver-
sen Fachern zu produzieren, besteht in diesem Kompetenzbereich nebst einer Vielzahl an Querverweisen
auch eine starke Verbindung zum Bereich der Anwendungskompetenzen, sowie zum MIA21-Heft ,Fliigge
werden im digital gepragten Umfeld” (Medien und Medienbeitrdge verstehen). Die folgende Tabelle lis-
tet die Kompetenzstufen und Grundanspriiche aus den Querverweisen auf.
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Lernphase A: Einflihrung

Zyklus | Kompetenzen Ort der Einar-
Die Schiilerinnen und Schiiler... beitung
Ml. 2c 2 ... kbnnen Medien zum Erstellen und Prasentieren ihrer | D.3.B.1.d
Arbeiten einsetzen (z.B. Klassenzeitung, Klassenblog, | Ml
Horspiel, Videoclip). MU.4.B.1.2a
MU.4.B.1.2b
D.3.B.1.d 1-2 ... kdbnnen eine Geschichte verstandlich nacherzdhlen. | FS1E.3.C.1.a
... kdnnen mithilfe eines Schemas ihre Arbeitsergeb- FS1E3.C.1b
nisse und Gedanken vortragen (z.B. vorgegebene Text- FS2F3.C1a
bausteine, Ablauf). FS2F.3.C.1.0
MI.1.3.c
... kénnen Ergebnisse einer Gruppenarbeit verstandlich | NvG 1223
weitergeben und dabei verschiedene Medien nutzen
(z.B. Bild-, Textdokument).
MI Produktion 1-2 ... kbnnen Medien zum gegenseitigen Austausch sowie | MIl.1.3.b
und Prasenta- zum Erstellen und Prasentieren ihrer Arbeiten einset- | MI.1.3.c
tion zen (z.B. Brief, E-Mail, Klassenzeitung, Klassenblog, ge- | Ml.1.4.a
stalten von Text-, Bild-, Video- und Tondokumenten). | TTG.1.B.
MU.4.B.1.2a 2 ... kdbnnen Rhythmusstrukturen Gbernehmen und erfin- | Ml.1.3.c
den und aktuelle Patterns umsetzen (z.B. mit Apps).
MU.4.B.1.2b 2 . kénnen mit elektronischen Medien (z.B. Smart- | Ml.1.3.c
phone, Keyboard) musikalisch experimentieren.
MlI. 1.3 2d 2 ... kdnnen in ihren Medienbeitragen die Sicherheitsre-
geln im Umgang mit personlichen Daten einbeziehen
(z.B. Angaben zur Person, Passwort, Nickname).
MI. 1.3 2e 2 ... kbnnen Medieninhalte weiterverwenden und unter | NMG.12.1.c
Angabe der Quelle in Eigenproduktionen integrieren | NMG.2.5.c
(z.B. Vortrag, Blog/Klassenblog). NMG.5.3.d
NMG.7.2.f
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Zyklus

Kompetenzen
Die Schilerinnen und Schiiler ...

Ort der Einar-
beitung

MI Produktion 2-3 ... kénnen aktuelle Medien nutzen um sich auszutau- | BG.2.C.1.3d
und Présenta- schen und um ihre Gedanken und ihr Wissen vor Pub- | D.4.B.1.h
tion likum zu prasentieren oder einer Offentlichkeit | MI.1.3.f
verfligbar zu machen. MI.1.4
NMG.4.5.f 2-3 ... kdnnen zu ausgewahlten Fragen zu Erde, Himmels- | MI.1.3.f
kérpern und Universum Informationen erschliessen,
Sachverhalte untersuchen sowie Erkenntnisse zusam-
menstellen, ordnen und darstellen (z.B. zu Galaxien,
Sternen, Sternbildern, Planeten, Kometen, zu Raum
und Zeit im Universum, zu bedeutenden Astronomin-
nen und Astronomen).
MI Produktion 2-3 ... kbnnen die Grundfunktionen von Geraten und Pro- | D.4.D.1.c
und Prasenta- grammen zur Erstellung, Bearbeitung und Gestaltung | D.4.D.1.d
tion von Texten, Tabellen, Prasentationen, Diagrammen, | MA.1.B.3.e
Bildern, Tonen, Videos und Algorithmen anwenden. MA.1.B.3.f
MA.3.C.l.g
NMG.4.4.1e
3 ... kdbnnen Gerate und Programme zur Erstellung, Bear- | BG.2.C.1.6d
beitung und Gestaltung von Texten, Tabellen, Prasen- | gG.2.c.1.6e
tationen, Diagrammen, Bildern, Ténen, Videos und D.AB.1h
Algorithmen einsetzen.
D.4E.1lg
FS1E.4.B.1.c
FS2F.4.B.1.c
MA.1.B.3.h
MA.2.A.3.h
MA.3.A3.i
MA.3.B.1.h
MI.2.2.f
MU.4.B.1.2d
MU.4.B.1.2e

RZG.4.1.a




Lernphase A: Einflihrung

3 ... kdbnnen Medien und Programmfunktionen zur in- | D.4.E.1.g
haltlichen und formellen Uberarbeitung von Texten | D.4.F.1.e
nutzen (z.B. Wérterbuch, Korrektur- und Uberarbei- | D.4.F.1.f
tungsfunktionen, Internet). D.4.F.1.g

FS1E.5.E.2.c
FS2F.5.E.2.c

3 ... kdnnen in Programmen Vorlagen anwenden (z.B. | D.3.B.1.i
Textverarbeitung, Prdsentationen, Tabellenkalkula- D.4.D.1f
tion).

MA.1.B.3.g

3 ... kénnen aktuelle Medien ziel- und zielgruppenge- | D.3.B.1.h
recht nutzen, um ihre Gedanken und ihr Wissen vor | D.3.B.1.i
Publikum zu prasentieren oder einer Offentlichkeit ver- | MI.1.3.f
flgbar zu machen (z.B. Prasentationen, Foto-, Video-, | MU.5.A.1.f
Audiobeitrag, Blog und Wiki). MU.5.A.1.g

NT.1.3.c
NT.3.3.a

3 ... kénnen Plattformen gestalten und anpassen und | D.4.B.1.h
diese interaktiv fiir gemeinsames Arbeiten, Meinungs- | Ml.1.4.f
austausch, Kommunikation sowie zum Publizieren ein-
setzen (z.B. Datenablage und -austausch, Blog,
Cloudcomputing).

©MIA21, Dokumentieren | Gestalten | Manipulieren — Version 08/2019
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Lernphase A: Einflihrung

4 Standortbestimmung

e Schéatzen Sie Ihren Lernstand aufgrund der Kompetenzen des Lehrplans 21 ein und tauschen
Sie sich in |hrer Lerngruppe aus.

e Dokumentieren Sie gemass Absprache mit Ihrer Mentorin/ lhrem Mentor lhre Selbsteinschat-
zung und formulieren Sie |hr Ziel fur die Auseinandersetzung mit dem vorliegenden Modul.

5 Unterrichtsbezogene Annaherung ans Thema

Die Aufgabe eigene Medienproduktionen in den Unterricht zu integrieren, stosst haufig auf Unbehagen
seitens einiger Lehrpersonen. Dabei kdnnen eine eigene Unsicherheit im Umgang mit Medien, fehlendes
Methodenwissen oder der Blick auf die zeitlichen Ressourcen und anderweitigen Aufgaben eine Rolle
spielen.

Sicher ist, dass die Einbindung der Produktion eigener Medienbeitrdge in den Unterricht je nach Sachver-
halt einiges an zeitlichen und organisatorischen Aufwand bedeutet. Auch bedarf es je nach Projekt eines
Umdenkens seitens der Lehrperson. Da bei der aktiven Medienarbeit haufig prozessorientiert gearbeitet
wird, bieten sich tendenziell offene Unterrichtssettings an, in denen die Lehrperson zwar anfanglich die
organisatorischen Hauptfaden in der Hand halt, dann jedoch den Schiilerinnen und Schiilern vielmehr
unterstitzend und beratend zur Seite steht. Zusatzlich besteht das Potential der aktiven Arbeit mit Me-
dien darin, dass sich diese geradezu anbietet fir den facheriibergreifenden Unterricht und sich zudem
Synergien bieten. Im Fachlehrsystem der Sekundarstufe mit eher kurzen Zeitfenstern bieten sich grossere
medienbildnerische Projekte auf den ersten Blick weniger an. Jedoch lasst sich bereits im kleinen Rahmen
und mit wenig Aufwand eine medienbildnerische Unterrichtssequenz umsetzen. Auch bietet die aktive
Medienarbeit die Moglichkeit, ein gesetztes Unterrichtsthema auf kreative und aktive Art und Weise zu
erganzen oder zu vertiefen.

Es werden also nicht nur fachspezifische Kenntnisse vermittelt. Auch das weitere Aufgreifen medienbild-
nerischer Aspekte bietet sich an, wie beispielsweise Urheberrecht, Recht am eigenen Bild, Recherche im
Netz (vgl. z.B. MIA-Modul ,,Finden von Informationen im Internet”).

Die Bandbreite moglicher medienbildnerischer Unterrichtssettings ist gross und reicht von kleinen Fo-
toprojekten, welche problemlos in einer Lektion erarbeitet werden kdnnen, bis hin zu grésseren Film-
oder Horspielproduktionen. Hier ist eine realistische Zeitabschatzung unumganglich. Projektwochen eig-
nen sich im allgemeinen sehr gut flir das Umsetzen eines grésseren Projektes. Begutachtet man die zur
Verfligung stehende Literatur flir Medienprojekte in der Praxis, findet sich auch hier das breite Spektrum
an Moglichkeiten wieder. Ob pfannenfertige Unterrichtsideen mit vorgefertigten Arbeitsblattern oder
offener gehaltene Projektideen — hier kénnen je nach Bedarf und Bediirfnis Ideen 1:1 umgesetzt oder

Teilbereiche mit eigenen Ideen verkniipft werden.
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Lernphase A: Einflihrung

Im Folgenden finden sich Bezlige zu passenden Kapiteln im Lehrmittel zum Lehrmittel Medienkompass
2. Auch wenn es in diesen Kapiteln nicht zwangslaufig um das reine aktive Arbeiten mit Medien geht,
lassen sich die hier gesammelten Inhalte jedoch gut mit einem kleinen, eigens geschaffenen Medienbei-
trag aufgreifen, erganzen oder gar erst zum Thema machen. Tipps dazu finden Sie ebenfalls im Medien-
kompass.

Folgende Kapitel aus dem Lehrmittel Medienkompass 2 bieten einen ersten Uberblick zum Thema:

e Kapitel 2: Bilder aus Punkten — Bilder aus Elementen (S.10)
e Kapitel 5: Prasent im Web (S.24)

e Kapitel 6: Von Bits und Bytes (S.30)

e Kapitel 7: Sehr verehrtes Publikum (S.36)

e Kapitel 8: Blog — das 6ffentliche Tagebuch (5.42)

e Kapitel 9: Wiki — die gemeinschaftliche Website (S.46)

e Kapitel 10: Wort und Bild im Dialog (S.52)

e Kapitel 16: Der Urheber hat Recht (S. 78)
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Lernphase B: Vertiefung

Lernphase B: Vertiefung

1 Darum geht's

e Sie sind vertraut mit den theoretischen Grundlagen zum Thema Medien und Medienbeitrage
produzieren.

e Sie kennen didaktische Grundlagen zum Umsetzen eigener Medienprojekte im Unterricht.

e Sie verfligen Uber eine Sammlung von weiterflihrenden Informationen, Materialien und Links,
in welche man sich je nach Interesse vertiefen kann.

2 Fachwissenschaftlicher Hintergrund

2.1 Medien und Medienbeitrage produzieren

Es gibt zahlreiche Moglichkeiten gemeinsam mit den Schiilerinnen und Schilern Medien und Medienbei-
trage zum Thema zu machen und sich mit ihrer Rolle und Funktion fiir unser personliches Leben und das
Zusammenleben in der Gesellschaft auseinanderzusetzen. Wahrend sich das MIA21-Modul ,Medien und
Medienbeitrdage verstehen” schwerpunktmassig damit beschaftig, wie man mit Schilerinnen und Schi-
lern auf rezeptiver Ebene hinter die Kulissen der Medienwelt blicken kann (Bilden Medien die Wirklichkeit
ab? Was bedeutet Manipulation von Medien? Was bezweckt Werbung? Welchen Einfluss haben Medien
auf uns? Wie finde ich verlassliche Quellen im Internet? Welche Genres und Gattungen gibt es und wie
unterscheiden sie sich? Was sind Fake News? Etc.), liegt dem Modul ,,Medien und Medienbeitrage pro-
duzieren ein handlungsorientierter Ansatz zugrunde. Hier geht es um die aktive Auseinandersetzung mit
Medienbeitragen durch das Planen und Gestalten eigener Medienprodukte.

2.2 Medien und Medienbeitrage — Klarung relevanter Begriffe

Was genau sind Medien eigentlich und was macht einen Medienbeitrag aus? Nicht selten verwenden wir
gangige Begriffe, ohne eine konkrete Vorstellung davon zu haben, was genau der Ausdruck alles umfasst.
Schiilerinnen und Schiiler besitzen bereits eine eigene Vorstellung davon, was Medien sind und wie sie
funktionieren. Was jedoch alles unter dem Begriff Medien verstanden werden kann, lasst sich mit einfa-
chen Mitteln im Unterricht thematisieren. Bezugnehmen lasst sich hier auf Kapitel 2.3.1 im Grundlagen-
modul (Was sind Medien?), in dem verschiedene Definitionen des Begriffs erlautert werden.
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Wesentlich fur das Modul ,Dokumentieren | Gestalten | Manipulieren“ (Medien und Medienbeitrage
produzieren) ist ein grundlegendes Verstandnis dessen, was mit Medienbeitrdgen genau gemeint ist. Die-
ser Begriff ist bewusst weit gewahlt, da er in Bezug auf den Unterricht Beitrage verschiedenster Art um-
fassen kann.

Medienbeitrage umfassen im Rahmen dieses Moduls redaktionelle Inhalte mit narrativer Struktur, wel-
che schriftlich, bildsprachlich und/oder liber Ton gestaltet und publiziert werden kénnen (Nachrichten-
text, Interview, Horspiel, Fotostory etc.). Jedoch zdhlen auch kleinere Medienproduktionen ohne
Narrative (Gerduschequiz, Foto-Collage etc.) als Medienbeitrag. Im Kontext dieses Moduls nimmt der
Medienbeitrag Lernender mehrere Funktionen im Lehr- und Lernprozess ein. Schiilerinnen und Schiiler
sollen Kompetenzen in den verschiedensten schulischen Disziplinen erwerben und Lehrpersonen sollen
sie dabei anleiten und unterstiitzen. Medienbeitrage und deren Entstehungsprozesse kénnen in diesem
Setting als sichtbare Manifestationen von Kompetenzen betrachtet werden und bieten Ansatzpunkte fir
das Assessment.

Es bleibt zu erwahnen, dass kiinstlerische Aspekte nattrlich nicht fehlen diirfen. Medienproduktionen
dienen nicht nur der Dokumentation, sondern bieten wesentliche Anknlipfungspunkte fiir das gestalte-
rische Arbeiten und Experimentieren. Besonders im Rahmen von eigenen Medienproduktionen setzen
sich Schiilerinnen und Schiiler beispielhaft damit auseinander, mit welchen Mitteln Medienbeitrage ge-
staltet werden und kénnen somit Riickschliisse auf die Machart und Funktionsweise der professionellen
Medien ziehen.

2.3 Medienkompetenz als Zielformulierung

Im Mittelpunkt des Moduls ,Medien und Medienbeitrage produzieren” steht die Vermittlung von Medi-
enkompetenz. Unter Punkt 2.3.2 im Grundlagenmodul wurde bereits eine Definition des Begriffs in An-
lehnung an Tulodziecki und Herzig (2002) skizziert. Unter Medienkompetenz wird hier jene Kompetenz
verstanden, mithilfe derer wir uns in der Medien- und Informationsgesellschaft sachgerecht, selbstbe-
stimmt, kritisch, kreativ und sozial verantwortlich verhalten und Medien effektiv und effizient bedienen
und fir unsere Zwecke nutzen kénnen (vgl. Grundlagenmodul, S.18). Generell handelt es sich bei dieser
haufig zitierten Kompetenz um einen weiten, variierend ausgelegten Begriff, um den sich zahlreiche De-
finitionen und Modelle ranken. Oft wird Medienkompetenz verkiirzt in Zusammenhang mit Handha-
bungs- und Anwendungsfertigkeiten der Medien verwendet (ich kann mit dem Handy umgehen, ich weiss
wie ein Computer gestartet wird, ich kann eine PowerPoint-Prasentation erstellen etc.). Medienkompe-
tenz umfasst jedoch weit mehr als Handhabungsfahigkeiten und Anwendungswissen. Sie beinhaltet zu-
dem die Fahigkeit zur Gestaltung und Verbreitung eigener Medienbeitrage sowie eine solide Analyse-
und Urteilsfahigkeit hinsichtlich Medien und Medienbeitragen (vgl. Tulodzieki & Herzig, 2002, S.151).

In Bezug auf die schulische Medienbildung formuliert Ammann (2009) drei Teilaspekte von Medienkom-
petenz — Medienwissen, Medienreflexion und Mediennutzung — welche nicht getrennt voneinander ge-
sehen werden dirfen, sondern vielmehr ineinander einfliessen und sich gegenseitig bedingen (vgl.
Amman, 2009, S.9):
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Medienwissen — ein medienkundliches Grundlagenwissen sowie ein kritischer Blick auf Wirkung und
Funktionsweise von Medien sind unumganglich fiir die Orientierung in der Mediengesellschaft. Dies um-
fasst ein Hintergrundwissen tber Produktionsablaufe und Strukturen in Medieneinrichtungen (Wie ent-
steht eine Nachrichtensendung? Wie funktioniert die Filmindustrie? Was bezweckt Werbung? Etc.), die
Auseinandersetzung mit Begrifflichkeiten (Was sind Fake News? Was ist Manipulation und wie/wo findet
sie statt? Was ist Urheberrecht?) und ein grundlegendes Verstindnis dariiber, wie Medien und Gesell-
schaft im Wechselspiel funktionieren. Dieses Orientierungswissen ist unumganglich fir einen kritischen
und selbstbestimmten Umgang mit Medien und wird besonders auch durch das eigene Produzieren von
Medienbeitragen handlungsorientiert geférdert.

Mediennutzung — unter Mediennutzung versteht Ammann (2009) hier nicht nur das Nutzen und Einset-
zen von Medien nach eigenen Bediirfnissen und Interessen (Information, Kommunikation, Unterhaltung
etc.), sondern ebenfalls das aktive Handeln mit Medien in verschiedenen Kontexten (eigene Geschichten
erzdhlen mit Foto/Video/Audio, Fotografieren, eine Website gestalten etc.). Hier setzt das Modul ,Me-
dien und Medienbeitrage produzieren” an. Zusatzlich umfasst dieser Teilaspekt den kompetenten Einsatz
von Medien als Arbeitswerkzeuge zur Gestaltung von Lehr- und Lernprozessen (Dokumentationen, Fotos,
Video-Tutorials, Wiki etc.).

Medienreflexion — Welche Rolle spielen Medien bezliglich unserer Vorstellung von der Welt? Wie ge-
stalte ich meinen Alltag mit Medien? Welchen Stellenwert haben Medien fiir unsere (Meinungs-)Bildung?
Welche Informationen sind verlasslich, welche dubios? Wie verhalte ich mich online und offline? Welche
Werte und Normen werden durch bestimmte Medien vermittelt? Nur durch dieses kritische Hinterfragen
kann ein Verstandnis davon geweckt und vertieft werden, welche Bedeutung Medien in ihrer Mittler-
funktion fiir unser gesellschaftliches Zusammenleben und jeden Einzelnen haben und welche Rollen sie
hinsichtlich unseres Wissens Gber die Welt, unseren personlichen und gesellschaftlichen Ansichten und
unserer Meinungsfindung spielen.

Medienwissen Mediennutzung

Medien-

kompetenz

Medienreflexion

Abbildung 2: Medienkompetenzmodell (Ammann, Tilemann, & Schwarb, ,2009, S.9)
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Mit seinem Modell schafft Ammann et al. eine zwar kompakte, doch nachvollziehbare, klare Aufteilung
der verschiedenen Teilaspekte von Medienkompetenz, welche gut in die Unterrichtspraxis integriert wer-
den kénnen.

Das Thema ,Medien und Medienbeitrage produzieren” deckt zentrale Dimensionen dieses Modells von
Medienkompetenz ab. Dabei steht es inhaltlich in Zusammenhang mit dem Modul ,,Medien und Medi-
enbeitrage verstehen”. Es bieten sich zahlreiche thematische Schnittstellen und Erganzungsmaoglichkei-
ten. In der Auseinandersetzung mit der Planung und Durchfiihrung eines eigenen Filmprojekts
beschéftigen sich die Schiilerinnen und Schiiler z.B. automatisch mit filmsprachlichen Mitteln (Einsatz
und Wirkung von Einstellungsgrossen, Perspektiven, Tricks etc.) und dramaturgischen Grundlagen (wie
muss ich eine Geschichte erzahlen, damit sie verstanden wird, wie und mit welchen Mitteln spreche ich
ein potentielles Publikum an). Sie erhalten so einen praktischen Einblick darin, wie ,,die Professionellen”
der Medienbranche arbeiten und wie man Medienbotschaften fiir seine Zwecke gestalten kann.

2.4 Handlungsorientierte Medienpadagogik

Wie der Titel des MIA21 Hefts ,,Dokumentieren | Gestalten | Manipulieren“ (Medien und Medienbei-
trage produzieren) erahnen lasst, steht in diesem Modul die aktive, handelnde Auseinandersetzung mit
Medien im Vordergrund. Theoretische Grundlage bietet hier der Ansatz der handlungsorientierten Me-
dienpadagogik. Handlungsorientierte Medienpadagogik basiert auf theoretischen Grundlagen der kriti-
schen Medientheorie, welche nicht die Medien, sondern den Menschen in den Mittelpunkt stellt (vgl.
Schorb, 2008, S.77). Hier geht es also nicht um die Frage, was die Medien mit den Menschen machen —
welche Wirkungen und Einfliisse sie auf uns haben. Es geht vielmehr darum, den Menschen als Indivi-
duum zu sehen, das sich aktiv und selbstbestimmt mit seinem Umfeld — und somit auch mit Medien —
auseinandersetzt. Ausserdem geht es darum, nach welchen Bediirfnissen und Interessen wir Medien und
Medienbeitrage fur unsere Zwecke nutzen und (mit)gestalten. Medien stehen Menschen also nicht nur
zur Rezeption (Fernsehen, Buch lesen, Geschichte héren etc.) zur Verfiigung, sondern besonders auch
zur Artikulation eigener Ansichten und Beddrfnisse, zur kreativen Gestaltung, zum Selbstausdruck, zur
Teilhabe an der Gesellschaft (vgl. Schorb, 2008, S.77). Somit werden Rezipienten (Konsumenten) zu Pro-
duzenten eigener Medieninhalte.

Bezugnehmen lasst sich in dieser theoretischen Rahmung auf die bereits Anfang des 20. Jahrhunderts
von John Dewey formulierte These, dass Lernen (hauptsachlich) durch handelndes Tun, durch die aktiv
tatige Auseinandersetzung mit dem eigenen Umfeld, mit ihren Gegenstandsbereichen und der Lebens-
realitat allgemein stattfindet (vgl. Oelkers, 2011). Nur durch dieses ,learning by doing” (handelndes Ler-
nen) kann wirkliche Aneignung von Wissen und sozialer Wirklichkeit stattfinden. Durch dieses handelnde
Tun kdnnen Sachverhalte im wortlichen Sinne begriffen, konnen Einstellungen und Handlungsweisen er-
lernt, erprobt und angeeignet werden (vgl. Schell, 2009, S.12).

Fiir die Relevanz der Produktion von eigenen Medienbeitragen im Unterricht bedeutet dies, dass sich
Schilerinnen und Schiiler in der aktiven Arbeit mit und an Medienbeitragen nicht nur grundlegendes
Wissen Uber Rolle und Funktionsweisen von Medien in unserer Gesellschaft aneignen. Es bietet zudem
die Mdglichkeit, eigene Themen aufzuarbeiten, darzustellen und einer Offentlichkeit zu présentieren. Zu-
dem ermoglicht es das Eingreifen in und das Mitgestalten von gesellschaftlichen Interessen sowie die
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Auseinandersetzung mit subjektiv bedeutsamen Themen (vgl. Schell, 2009). Einen wesentlichen metho-
dischen Ansatz handlungsorientierter Medienpadagogik stellt die aktive Medienarbeit dar (Demmler &
Rosch 2014, 5.192).

Abbildung 3: Schiilerinnen und Schiiler produzieren ihren eigenen Stopmotion-Film, Foto: M. Dlissel
3 Fachdidaktischer Hintergrund

Im Grundlagenmodul wurde bereits thematisiert, dass ein grosser Teilbereich der medienbildnerischen
Theorie und Praxis das Erarbeiten und Produzieren eigener Medienbeitrage darstellt. Im Gegensatz zur
rezeptiven Medienarbeit, bei der es vorrangig darum geht, Medieninhalte und Medienerlebnisse auf kog-
nitiver Ebene zu beleuchten und aufzuarbeiten (z.B. Was sind Fake News? Welche Ziele verfolgt Wer-
bung? Was bewirken Filme? Welche Genres/Textsorten gibt es? Etc.), hat aktive Medienarbeit die
produktive und kreative Nutzung von Medien zum Ziel. Urspriinglich hauptsachlich in der offenen Ju-
gendarbeit verankert, spielt die aktive Medienarbeit seit Jahren — wenn oft marginal — auch im Kontext
Schule eine wichtige Rolle in medienbildnerischen Lehr- und Lernsettings. lhr Ziel ist es, sich kreativ und
produktiv mit (der eigenen) Mediennutzung auseinanderzusetzen. Schiilerinnen und Schiiler werden also
durch die aktive Arbeit mit Medien zu eigenen Medienproduzentinnen und Medienproduzenten. Dabei
spielt nicht nur der Prozess des eigenen Produzierens mit all seinen Schritten eine wichtige Rolle, sondern
besonders auch das anschliessende Besprechen und Reflektieren der eigenen Arbeit. Hier bieten sich
vielfiltige Lernfelder.

Wie jede padagogische Arbeit, die Schiilerinnen und Schiilern die selbstandige Entwicklung und Umset-
zung eigener ldeen ermoglicht, birgt auch die aktive Medienarbeit ein hohes Potential fir ganzheitliche
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Bildungsprozesse. Nicht nur ermoglicht die aktive Medienarbeit einen Einblick in Funktion und Besonder-
heiten der Mediensprache, die tiefere Auseinandersetzung mit Themen (Selbstdarstellung, Mobbing,
Migration, Freundschaf etc.) und individuellen Fragestellungen (wie wirke ich in der Gruppe, wer bin ich
und will ich sein, welche Rolle/Aufgabe passt zu mir, was interessiert mich/was traue ich mir zu etc.).
Aktive Medienarbeit ist immer auch ein Gruppenprozess. Durch das kontinuierliche, prozessbegleitende
Aushandeln von unterschiedlichen Meinungen und Vorstellungen, die Verteilung von Aufgaben, das Ver-
folgen von gemeinsamen Zielsetzungen und die Angewiesenheit aufeinander im Team findet soziales
Lernen statt. So konnen fiir das Produzieren eigener Medienbeitrdage im Unterricht Lernchancen auf funf
Ebenen formuliert werden (in Anlehnung an: Dossier Medienkompetenz, Ammann et al., 2009, S.24ff.):

3.1 Medienpadagogische Ebene

Durch das eigene produzieren von Medienbeitrdagen erleben die Schilerinnen und Schiiler, dass sie ei-
gene Geschichten und Inhalte so auswahlen und gestalten konnen, wie sie es moéchten. Durch diesen
Prozess setzen sie sich mit der Tatsache auseinander, dass Medienbeitrage nie objektiv die Wirklichkeit
abbilden, sondern immer einer subjektiven Auswahl und Intention unterliegen. Durch das Ausprobieren
und Einsetzen gewadhlter Ausdrucksmoglichkeiten und dramaturgischer Mittel (Ton, Stimme, Bildaus-
schnitt, Perspektive, Auslassung, Themenselektion etc.) lernen Schiilerinnen und Schiiler verschiedene
Medienbeitrage in ihrer Machart kennen. Hands—on erkunden sie so beispielhaft den Unterschied zwi-
schen Wirklichkeit und Fiktion bzw. dargestellter Wirklichkeit und lernen Medienbeitrage als Gestal-
tungs- und Ausdrucksmittel einzusetzen.

3.2 Soziale Ebene

Aktive Medienarbeit in der Schule ist immer ein Gruppenprozess. In der projektbezogenen Auseinander-
setzung mit der Gruppe ist ein hohes Mass an Kooperations- und Kompromissbereitschaft gefragt, wenn
es darum geht, gemeinsam ein Ziel (Medienbeitrag) zu erreichen und unterschiedliche Vorstellungen und
Ideen diesbezliglich auszuhandeln. Zustandigkeiten missen verteilt und Verantwortung abgegeben wer-
den (Wer ist gut im Drehbuchschreiben? Wem fallt es leicht, vor der Kamera zu stehen und zu schauspie-
lern? Wer ist Regisseur?) Schilerinnen und Schiiler haben im Prozess der aktiven Medienarbeit mit all
ihren Facetten die Chance, neue Fahigkeiten an sich selbst und den anderen kennen zu lernen. Motiva-
tion und Freude an dem Projekt zu teilen, aber auch den Frust, wenn etwas nicht klappt, starkt das Grup-
pengefiihl.

3.3 Individuelle Ebene

Aktive Medienarbeit im Unterricht ist umfangreich und vielseitig. Viele verschiedene Aufgaben gibt es zu
bewaltigen und zahlreiche Anforderungen zu erfillen. Kreativitat, Fantasie, Teamgeist, Geduld, techni-
sches Geschick, organisatorisches Talent und einiges mehr sind gefragt. Im Rahmen der aktiven Medien-
arbeit kénnen Schiilerinnen und Schiiler neue Fahigkeiten an sich entdecken und zeigen, welche im
herkémmlichen Schulalltag nicht zutage treten kénnen. Sie kénnen neue Rollen einnehmen und auspro-
bieren, Verantwortung (ibernehmen und andere Schiilerinnen und Schiiler neu kennenlernen. Durch das
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Bearbeiten dieser Lernfelder und letztlich das Meistern des Endprodukts (Musikvideo, Gerauschequiz,
Nachrichtensendung etc.) werden sowohl Erfolgserlebnisse als auch Selbstwirksamkeit gefordert.

3.4 Thematische Ebene

Wie erzahle ich eine Geschichte? Wie bereite ich meinen Beitrag auf, um mein Publikum anzusprechen?
Wie und mit welchen dramaturgischen Mitteln transportiere ich meine Inhalte? Was gehort zu einem
guten Drehbuch? Wie stehe ich zu einem bestimmten Thema und was ist mir daran wichtig? Was ist
wichtig beim Thema Mobbing? Wie erkladre ich den Westwind? Wie schreibe ich fiirs Horen? Wenn es um
das Erarbeiten eines eigenen Medienbeitrags geht, sind nicht nur Teamfahigkeit und technische Kompe-
tenzen gefragt. Aktive Medienarbeit erfordert das vertiefte Eintauchen in verschiedene Sachverhalte.
Fach- und Hintergrundwissen muss recherchiert und bearbeitet werden, Zusammenhange missen ge-

klart und zielgruppenfreundlich vermittelt werden.

Abbildung 4: Fiir die Vertonung einer Geschichte wurde ein Storyboard erstellt, Foto: M. Diissel

3.5 Technologische Ebene

Auch wenn aktive Medienarbeit ohne grosse technische Ausstattung stattfinden kann, beinhaltet sie
zwangslaufig den Einsatz von Geraten zur Aufzeichnung und Bearbeitung der geplanten Inhalte. Durch
die zunehmende Mediatisierung unseres Alltages verfligen Schiilerinnen und Schiiler tGber partielle Fer-
tigkeiten im Umgang mit Technologien und bringen ihre persdnlichen Gerate auch in den Unterricht mit,
um diese fir ihre Medienarbeit einzusetzen (Personal Learning Environment, BYOD-Konzepte etc.). Eine
Integration personlicher Technologien in den Unterricht durch Lernende hat es bisher in diesem Ausmass
noch nie gegeben. Dies bedeutet, dass bei der Unterrichtsplanung im Bereich der Medienwahl nicht mehr
nur schulische Gerate nach Ermessen der Lehrperson eingesetzt werden, sondern dass auch die techni-
schen Ressourcen der Schiilerinnen und Schiiler und ihre bereits vorhandenen Fertigkeiten berlicksichtigt
werden missen. Aktive Medienarbeit bietet an dieser Stelle Gelegenheit gezielt mit Anwendungskompe-
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tenzen aus dem Modullehrplan Medien und Informatik umzugehen. Es gilt dabei nicht nur Gerate-, Mar-
ken- oder systemtypische Anwendungskompetenzen fiir das Lernen einzusetzen, sondern langlebige
Konzepte und Prinzipien der verschiedenen Gerate und Softwares zu erkennen, zu verstehen und in an-
dere Kontexte zu lbertragen.

Wer nun immer noch zogert und aktive Medienarbeit als das blosse ,,was mit Medien“-Machen im Un-
terricht einstuft, flir den/die sei noch einmal betont, dass es bei der aktiven Medienarbeit nicht um das
reine Erstellen eines Medienproduktes geht. Wie in anderen (gestalterischen) Projekten auch, spielt der
Prozess eine wichtige Rolle, wahrend dem sich die Schiilerinnen und Schiler mit sich selbst und einer
bestimmten Thematik auseinandersetzen, was massgeblich zur Identitats- und Personlichkeitsentwick-
lung beitragen kann. Zudem sind die Schiilerinnen und Schiiler kreativ und mit verschiedensten Materi-
alien am Werk, basteln Requisiten und Szenenbilder, gestalten Musikbeitrage und Gerausche, verfassen
Texte, schlipfen in verschiedene Rollen, sind in der Natur unterwegs und, und, und. Aus diesem Grund
eignet sich die aktive Medienarbeit besonders fir den facheriibergreifenden Unterricht. Sie bietet die
Moglichkeit, Unterrichtsthemen einmal auf andere Art und Weise anzugehen, zu verkniipfen und gleich-
zeitig einen Themenbereich zu integrieren, der eine wichtige Rolle (nicht nur) in der Lebenswelt von Schii-

lerinnen und Schilern spielt.

4 Fachliche Grundlagen

In den letzten Jahren konnte vor allem bei der fiir Medienprojekte notigen Hardware ein schneller und
radikaler Wandel festgestellt werden. War zuerst noch relativ teure Hardware nétig, bewahren sich heute
Smartphones als universelle Produktionsinstrumente. Gemass Resultaten der JAMES Studie 2018 Y(Suter,
Waller, Bernath, Kiilling, Willemse & Siiss, 2018) besitzen 99 Prozent der befragten Jugendlichen im Alter
von 12 bis 19 Jahren ein Handy, 98% haben ein Smartphone. Diese Zahlen gelten fiir alle in der Studie
beriicksichtigten Altersstufen. Somit wiirden im Zyklus 3 fast alle Schilerinnen und Schiiler mit einem
personlichen, sehr mobilen Gerat Medieninhalte produzieren kénnen.

Bei der Umsetzung konkreter Unterrichtsvorhaben muss darauf geachtet werden, dass Lehrpersonen sich
und ihre Schiilerinnen und Schiiler nicht Gberfordern. Gestartet wird sinnvollerweise mit iberschauba-
ren, wenig komplexen Produkten, die sich fir die Umsetzung in kurzen Unterrichtseinheiten oder -se-
guenzen eignen. Von Vorteil ist es, wenn die Beteiligten aus gemachten Fehlern lernen und bei spateren
Projekten auf diese Erkenntnisse aufbauen kénnen.

Digitale Medien bieten unzahlige Formen, sich selber auszudriicken und eigene Beitrage personlich zu
gestalten. Neben traditionellen Textbeitragen sind Audio-, Foto- und Videoproduktionen moglich. Diese
vielfdltige Palette bringt flir den Einsatz im Unterricht sowohl Vor- als auch Nachteile. So gibt es neue

1 www.zhaw.ch/psychologie/JAMES
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Ausdrucksweisen, doch sind zusatzliche Kompetenzen der Lehrpersonen bei der Produktion medialer In-
halte unabdingbar. Die Fille an Moglichkeiten kann leicht verwirren und es stellt sich die Frage nach dem
perfekten Werkzeug fiir den Einsatz in der Schule. Die Antwort darauf kann nicht so leicht und allgemein-
gliltig gegeben werden. Deshalb stehen in den folgenden Kapiteln in erster Linie die wichtigsten Grund-
konzepte, welche bei Medienproduktionen beachtet werden sollten, im Fokus der Erlauterungen. Eine
Anwendungsschulung ist im Rahmen dieses Moduls nicht moglich, da die in Schulen genutzten und be-
reits lokal etablierten Werkzeuge zu unterschiedlich sind. Vor der Planung eines Projektes sollte deshalb
die Auseinandersetzung mit der zur Verfligung stehenden Hard- und Software stattfinden. Die im Heft
vermittelten Grundkonzepte lassen sich problemlos mit aktueller Hard- und Software anwenden.

Bei der Produktion von Medienbeitragen missen schon vor der eigentlichen Arbeit viele Entscheidungen
getroffen werden. Da geht es zuerst einmal darum, das geeignete Medium zu wahlen, sich fiir Standbild,
Bewegtbild oder Audio zu entscheiden. Darauf basierend folgt die Wahl der geeigneten Werkzeuge, die
sich aus Hard- und Software zusammensetzen kénnen. Eine erste Orientierung dazu liefert das Kapitel
,Die Wahl der Werkzeuge“ (S5.38).

4.1  Urheber- und Personlichkeitsrechte

Gemass Lehrplan 21 sollen die Schiilerinnen und Schiiler die mit digitalen Medien erstellten Produkte vor
Publikum prasentieren und/oder veroffentlichen. In diesem Zusammenhang ist es zwingend notwendig,
die wichtigsten rechtlichen Grundlagen zu verstehen.

Die Moglichkeiten digitaler Medien erweitern den Rahmen des traditionellen Hefteintrags. Sie sind ohne
Qualitatsverlust kopierbar und kénnen schnell und unkompliziert weiterverbreitet werden, auch aus-
serhalb der traditionellen Definition von Unterricht. Deshalb ist es bei der Produktion eigener Medienin-
halte unumganglich, dass Schiilerinnen und Schiiler Gber das nétige Medienwissen (Ammann et al., 2009,

S.9) verfligen.
» konnen Medien nutzen, um ihre Gedanken und ihr Wissen vor D3B.1f
Publikum zu prasentieren und/oder zu verdffentlichen Ml
. Ml
» konnen Wirkungen eigener Medienbeit einschatzen und bei der ],‘.y q
Produktion entsprechend berucksichtigen. : !'
g » konnen mit eigenen und fremden Inhalten Medienbeitrage herstellen
und berucksichtigen dabei die rechtlichen Rahmenbedingungen sowie
Sicherheits- und Verhaltensregeln.
h » konnen allein und in Arbe n Maglichkeiten MU.4.B.1.2e

MUSA Qg
MU.5.B.1

experimentieren una sic

Abbildung 5: Kompetenzen MI.1.3.f und MI.1.3.g
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In den Kompetenzen MI.1.3.f und MI.1.3.g des Modullehrplans Medien und educa.Guides
Informatik (D-EDK, 2016) geht es darum, mit eigenen und fremden Inhalten
Medienbeitrage herzustellen und diese zu prasentieren und/oder zu verof-

Das Urhe-

berrecht im
dingbar. Einerseits geht es um das Urheberrecht, andrerseits missen Bildungsbe-

fentlichen. Dazu ist ein minimales Wissen zu rechtlichen Aspekten unab-

Personlichkeitsrechte Dritter berlicksichtigt werden. reich

Wie kénnen juristische Laien da den Uberblick behalten, was erlaubt ist?
Erste Antworten auf Fragen rund ums Urheberrecht finden sich im
educa.Guide ,Das Urheberrecht im Bildungsbereich” (educa.ch, 2009)%. An
der Broschiire haben die Schweizer Verwertungsgesellschaften Prolitteris,
Société Suisse des Auteurs SSA, SUISA, SUISSIMAGE und SWISSPERFORM  Abbildung 6: Das Urheberrecht

. . . . im Bildungsbereich (educa.ch,
mitgearbeitet. Nach einer Zusammenfassung zur Idee und zur Entwicklung ..., cc gy-nc np)

Schule und Gesellschaft

des Schweizer Urheberrechts geht die Broschiire auf Regelungen fiir den
Bildungsbereich ein. Die letzten beiden Kapitel beschaftigen sich mit Fallbeispielen aus dem schulischen
Alltag und haufig gestellten Fragen.

In der Schweiz ist das Herunterladen von urheberrechtlich geschiitzten Materialien fiir den personlichen
Gebrauch zum Zeitpunkt der Publikation dieser MIA21-Broschiire erlaubt. Verboten ist dagegen, solche
Werke offentlich zuganglich zu machen. Trotzdem werden geschiitzte Inhalte in sozialen Medien schein-
bar sorglos geteilt. Eine Sensibilisierung der Jugendlichen im Umgang mit Werken Dritter ist auf Grund
dieser Handlungsweisen unumganglich. Stellt sich nur noch die Frage, wie die Lehrpersonen mit der
rechtlichen Situation umgehen kénnen.

Viele Werke sind mit dem ©-Zeichen markiert. Alle Rechte liegen in diesen Fillen bei den jeweiligen
Urheberinnen und Urhebern. Aber auch wenn dieses Zeichen nicht bei einem Bild oder in einem Video
erscheint, muss davon ausgegangen werden, dass die Nutzung in eigenen Werken oder die 6ffentliche
Weitergabe nicht erlaubt ist, denn Urheber und Urheberinnen haben ohne spezielle Hinweise das voll-
umfangliche Recht an ihren Schopfungen. Wie gelange ich als Lehrperson nun zu legal nutzbaren Quel-
len? Eine geeignete Mdglichkeit bieten sogenannte Creative Commons Lizenzen®.

Icon Kiirzel Name des Moduls Kurzerklarung

@ by Namensnennung (englisch: Attribution) Der Name des Urhebers muss genannt werden.

@ nc Nicht kommerziell (Non-Commercial) Das Werk darf nicht fir kommerzielle Zwecke verwendet werden.
@ nd Keine Bearbeitung (No Derivatives) Das Werk darf nicht verandert werden.

@ sa  Weitergabe unter gleichen Bedingungen (Share Alike) Das Werk muss nach Veranderungen unter der gleichen Lizenz weitergegeben werden.

Abbildung 7: Die Creative Commons Lizenzmodule (Quelle: Wikipedia, de.wikipedia.org/wiki/Creative_Commons)

2 Die aktuellste Version des educa.Guide , Das Urheberrecht im Bildungsbereich” kann (iber den folgenden Link
heruntergeladen werden: http://www.educa.ch/de/guides/urheberrecht
3 https://creativecommons.org/
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Bei ,Creative Commons” (abgekiirzt CC) handelt es sich um eine gemeinniitzige Organisation, welche
verschiedene Standardlizenzen geschaffen hat. Im Gegensatz zum traditionellen Copyright (©), bei wel-
chem alle Rechte bei den Urheberinnen und Urhebern liegen, funktionieren die Creative Commons Li-
zenzen auf der Grundlage ,Some rights reserved”. Dies bedeutet, dass fiir eigene Schépfungen gezielt
Rechte an Dritte weitergegeben werden kénnen. Die Lizenzbedingungen sind einfach formuliert und ge-

ben leicht verstandlich Aufschluss tber die weitere Nutzung in eigenen media-
len Produkten. Mit vier grundlegenden Modulen, welche mit Icons oder Kiirzeln ii @

OO
©OSO

dargestellt werden, kdnnen insgesamt sechs Lizenzen generiert werden.

In der Darstellung rechts werden die CC-Lizenzen von oben nach unten in der
Reihenfolge ihrer Offenheit dargestellt. Zuoberst wird noch die CCO-Lizenz auf-
gefiihrt, bei der weltweit keine Rechte beansprucht werden. Leicht zu erkennen
ist in der Darstellung, dass (ausser bei der CCO-Lizenz) immer die Urheberinnen

® @0 @O

oder Urheber zu nennen sind. Dies ist meist nicht so einfach wie das Zitieren
von Texten. Mit dem folgenden Bild wird eine Mdglichkeit aufgezeigt, wie die
Nennung einer Creative Commons Lizenz aussehen ©‘f

Abbildung 8: Creative Commons Lizenzen zwischen ,,Public
Domain“ (oben) und , Alle Rechte vorbehalten” (unten)

kénnte:

Abbildung 9: "Another long winter has gone" flickr photo by Fulvio's photos https://flickr.com/photos/Ifphotos/14230856672
shared under a Creative Commons (BY-SA) license
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Das Bild des Steinbockes stammt von der Foto-Community , Flickr“4, auf der mit CC-Lizenzen versehene

Bilder gezielt gesucht und kostenlos heruntergeladen werden kénnen. Der Text zur Lizenz wurde mit dem
Bookmarklet ,flickr cc attribution helper”® automatisch generiert. Das Bookmarklet kann in jedem

Webbrowser installiert werden, indem es in die Lesezeichenleiste gezogen wird. Findet man Bilder aus
einer anderen Quelle, kann das Konzept der Zitation ibernommen werden. Eine gute Grundlage fiir das
korrekte Zitieren bildet zudem die TULLU-Regel®. Folgende Angaben sind auf dieser Basis bei der Nen-
nung von Urhebern nétig: Titel, Urheber/in, Lizenz, Link und Ursprungsort.

Verzichten Sie auf die NENNUNG IHRES NAMENS Ja

o
ZERO
und alle weiteren urheberrechtlichen Anspriche?

o
Darfen andere Ihr Werk IF o @
KOMMERZIELL NUTZEN? W =
q \ nein
g
nein BY NC

Darfen andere Ihr Werk \\\\ Durfen andere Ihr Werk
BEARBEITEN? \\\ KOMMERZIELL NUTZEN?

@@@

:%!Hl!IHllllIHIIIIIHHNHHHH> A

nein

Durfen andere o
Ihr Werk TEILEN? la \\\\‘ .

Durfen andere Ihr Werk
KOMMERZIELL NUTZEN?

Iben Red

*jein =ja, solange andere die Bearbeitung unter ds Bedir iterget

Abbildung 10: Infografik ,, Welches ist die richtige CC-Lizenz fiir mich?“ (Grafik von Barbara Klute und J6ran Muuf3-Merholz fiir
whb-web unter CC BY SA 3.0)

Bei der Suche nach Inhalten, die unter Creative Commons Lizenzen stehen, kann die folgende, sehr kurz
gehaltene Liste, den Start erleichtern.

Bilder Musik & Gerausche

e Free Music Archive (www.freemusicar-

chive.org)

e Salamisound (www.salamisound.de)

e Pixabay (www.pixabay.com/de/)

e  Flickr (www.flickr.com)

e Wikimedia Commons (de.wikipe-
e Horspielbox (www.hoerspielbox.de)

dia.org/wiki/Wikimedia Commons)

e Teknoaxe (www.teknoaxe.com)
e BBC Gerauschedatenbank
(http://bbcsfx.acropolis.org.uk)

e Unsplash (https://unsplash.com)

4 http://www.flickr.com/
5 https://cogdog.github.io/flickr-cc-helper/
6 http://www.open-educational-resources.de/oer-tullu-regel/
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Lizenzen erkennen und korrekt zitieren

Wahlen Sie ein fir Sie relevantes Unterrichtsthema. Suchen Sie dazu auf den oben vorgeschlagenen
Bildportalen nach Fotos mit CC-Lizenzen und tiben Sie sich darin, diese korrekt gemass der TULLU-
Regel zu zitieren.

Nicht nur Rechte von Urhebern spielen bei Medienproduktionen eine wichtige Rolle. Auch Personlich-
keitsrechte von dargestellten Personen miissen zwingend bei Veroffentlichungen beachtet werden. Der
Eidgendssische Datenschutz- und Offentlichkeitsbeauftragte schreibt dazu: ,,Unabhingig von urheber-
rechtlichen Uberlegungen besteht bei Fotos das Recht am eigenen Bild. Dies bedeutet, dass die abgebil-
deten Personen in der Regel darliber entscheiden, ob und in welcher Form ein Bild aufgenommen und
veroffentlicht werden darf. Aus diesem Grund diirfen Fotos meist nur dann veréffentlicht werden, wenn
die darauf Abgebildeten ihr Einverstiandnis gegeben haben.”” Bei Minderjihrigen ist die Einwilligung der
Erziehungsberechtigten notig. In den meisten Schulen dirften aktuell Regelungen dazu vorhanden sein.
Nur wenn die Eltern ein entsprechendes Dokument unterschreiben, diirfen Fotos der Kinder im verein-
barten Rahmen veroéffentlicht werden. Grundsatzlich haben Kinder aber immer das Recht am eigenen
Bild und kdnnen im Rahmen von Schule selber entscheiden, ob sie fotografiert werden oder nicht. Dieser
Aspekt sollte schon bei der Planung von Medienprodukten berlicksichtigt werden. So kénnen Erklarvi-
deos beispielsweise mit Legofiguren anstatt mit Menschen umgesetzt werden.

4.2 Realitat und Verfremdung

Echt oder gefdlscht? Diese Frage stellt sich im digitalen Zeitalter beim Betrachten von Medieninhalten
immer wieder. Das MIA21 — Modul ,Fliigge werden im digital gepragten Umfeld” (Medien und Medien-
beitrdge verstehen) geht schwerpunktmassig auf solche Fragestellungen ein. Schiilerinnen und Schiilern
wird bei der praktischen Medienarbeit die Moglichkeit geboten, durch eigenes Handeln die Spannbreite
zwischen neutraler Dokumentation und bewusster Manipulation zu erkunden.

Die Uberginge zwischen objektiver Realitdt und bewusst manipulierten Medieninhalten sind fliessend.
So stellt sich die Frage, ob zum Beispiel ein Foto die Wirklichkeit (iberhaupt neutral darstellen kann. Viele
Faktoren werden bereits bei der Aufnahme mehr oder weniger bewusst gewahlt. So kdnnen die Bildwir-
kung oder -aussage an derselben Lokalitat beim Betatigen des Auslosers durch die gewahlte Blickrich-
tung, die Wahl des Ausschnitts, die Tages- oder Jahreszeit bestimmt und beeinflusst werden. Holzwarth
nennt im Zusammenhang mit der bewussten fotografischen Wirklichkeitskonstruktion unterschiedliche
Begriffe: ,Man spricht etwa von der Bildgestaltung, Bildbearbeitung, Bildcollage, Fotomontage, Bildretu-
sche, Fotomanipulation und Bildmanipulation. Diese Begriffe unterscheiden sich in Bezug auf das, was
man ,ethische Neutralitat” hinsichtlich der Fotografie und dem Umgang mit ihr nennen konnte.” (Holz-
warth, 2013). Ruft man sich das weiter oben beschriebene Medienkompetenzmodell von Amman, Tile-
mann und Schwarb (2009) in Erinnerung, so ldsst sich erahnen, welches Potential die eigene

"https://www.edoeb.admin.ch/edoeb/de/home/datenschutz/freizeit-und-sport/veroeffentlichung-von-fotos.html

©MIA21, Dokumentieren | Gestalten | Manipulieren — Version 08/2019 26



Lernphase B: Vertiefung

Medienproduktion von Schiilerinnen und Schillern in Bezug auf die , kritische” Auseinandersetzung mit
Medien bietet. Dabei muss im Unterricht das Bewusstsein geférdert werden, dass Medienproduktionen
immer eine gewisse Subjektivitdat aufweisen und mehr oder weniger bewusst manipuliert sein kénnen.
Damit werden viele spannende Briicken zum MIA21 — Modul ,Medien und Medienbeitrage verstehen”
geschaffen. Die kritische Auseinandersetzung wird im vorliegenden Modul ,,Medien und Medienbeitrage
produzieren” durch die Eigentéatigkeit auf einer ganz praktischen Ebene in den Anwendungsbereichen
Dokumentieren, Gestalten und Manipulieren erlebbar. Mit den entstehenden Produkten kann so be-
wusst moglichst neutral dokumentiert werden. Weiter konnen die Inhalte nach eigenen Vorstellungen
gestaltet werden, was bis zur Manipulation von Aussagen gehen kann. Aber auch in gestalterischen Fa-
chern bietet die Medienproduktion perfekte Moglichkeiten des Experimentierens mit digitalen Werkzeu-
gen.

A,

-

Abbildung 11: Subjektive Aufnahmen. Der vom Fotografen aufgenommene Ausschnitt beeinflusst die Aussage (Foto: Hanspeter
Fiillemann)

Das Beispielbild zeigt, wie subjektiv die gleiche Szene dargestellt werden kann. Je nach Absicht des Foto-
grafen konzentriert dieser sich eher fiir die Aussage im linken oder im rechten Bildteil. Wird eine Halfte
der Aufnahme abgedeckt, ldsst sich die unterschiedliche Wirkung noch besser verdeutlichen.

Gestaltungsaspekte kénnen bei der praktischen Medienarbeit bewusst durch die Schiilerinnen und Schii-
ler umgesetzt werden. Informationen zu den bestehenden Méglichkeiten finden sich im Unterkapitel
,Gestaltungsgrundlagen”.
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Unterrichtsidee

Lassen Sie die Schilerinnen und Schiller am Wohn- oder Lagerort die gleichen Strassenziige medial
dokumentieren. Stellen Sie den einzelnen Teams unterschiedliche Aufgaben:

e Der Ort fur Junge

e Der Ort fir Touristen

o Der Ort zerfallt

e Der Ort versinkt im Verkehr
e FEtc.

Die Schiilerinnen und Schiler erkunden nun die gleichen Strassenziige und dokumentieren diese sub-
jektiv mit Bildern oder mit Film.

Links zur Vertiefung:

e Real or Photoshop
https://landing.adobe.com/en/na/products/creative-cloud/69308-real-or-photoshop/

e Bildmanipulationen
http://www.rhetorik.ch/Bildmanipulation/Bildmanipulation.html

e Bilder, die ligen (Filmbeitrag)
https://www.arttv.ch/kunst/bildmanipulation-bilder-die-luegen/

e Body Evolution - Model Before and After (Video)
www.youtu.be/17i5QzF3kqE

4.3 Gestaltungsgrundlagen

In diesem Kapitel werden ausgewahlte Regeln und Konzepte fiir die Gestaltung von Medienbeitragen
vorgestellt. Wer sie kennt und bewusst in eigenen Produkten anwendet, kann mit den gemachten Erfah-
rungen auch fremde Inhalte beurteilen und hinterfragen. Somit kénnen leicht inhaltliche Briicken zum
MIA21 - Heft ,Fligge werden im digital gepragten Umfeld” (Medienbeitrdge verstehen) erschlossen wer-
den.

Gemass Kompetenz MI.1.3.f sollen die Schiilerinnen und Schiiler Wirkungen eigener Medienbeitrage ein-
schatzen und bei der Produktion entsprechend bericksichtigen kénnen. Die Gestaltung solcher Produkte
besteht aus inhaltlichen und formalen Aspekten (vgl. Tulodziecki, Herzig, & Grafe, 2010, S. 187ff). Fur
letztere werden im Folgenden kurz die wichtigsten Gestaltungsregeln fiir Foto, Video und Audio beschrie-
ben. Mit ihnen kann die Aussage eines Beitrags stark beeinflusst werden. Fiir Foto und Video gelten dhn-
liche Grundprinzipien, die dann fiir Bewegtbilder noch erweitert werden. Flir Audiobeitrage bestimmen
andere Gestaltungsgrundlagen, welche am Schluss dieses Unterkapitels dargelegt werden, die Aussage
der Produkte.
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Die Bilderflut ist im digitalen Zeitalter enorm und haufig hat man beim Betrachten den Eindruck, das
Gezeigte sei langweilig oder banal. Bei eigenen Medienbeitragen fiihrt die Berlicksichtigung weniger
Grundregeln bereits zu deutlich interessanteren Ergebnissen. Nur eine kleine Auswahl kann im Rahmen
dieser Dokumentation gezeigt werden. Weitere Grundlagen werden lber die Links am Ende des Kapitels
erschlossen.

14

Immer gilt: ,Brich keine Regel, die du nicht kennst

Das Anwenden der grundlegenden Gestaltungsregeln in eigenen Medienprodukten eroffnet vielfaltige
Querverbindungen zu den Inhalten der MIA21-Broschiire ,,Fliigge werden im digital gepragten Umfeld“.
Wann ist ein Medienprodukt bewusst gestaltet und ab wann beginnt eine bewusste Manipulation?

4.3.1 Die Bildaufteilung (Foto & Video)

Ist ein spannendes Sujet erkannt, so gilt es, dieses noch optimal in Szene zu setzen. Liegt das Motiv im
Zentrum des Bildausschnitts, wirkt die Aufnahme meist langweilig. Eine geschickte Bildaufteilung verbes-
sert das Bild schon wesentlich. Im Schuleinsatz ist es am einfachsten, beim Gestalten des Bildinhalts die
Drittel-Regel anzuwenden. Dabei wird der Bildausschnitt in der Breite und in der H6he je in drei gleich
grosse Bereiche unterteilt. So entstehen neun gleich grosse Teilflachen und vier Schnittpunkte. Nun wird
die Kamera so ausgerichtet, dass das Hauptmotiv auf eine dieser Linien oder gar auf einen der Schnitt-
punkte zu liegen kommt. In Kameras und Kamera-Apps auf mobilen Geraten besteht haufig die Moglich-
keit, diese Drittelung als visuelle Hilfe einblenden zu lassen. Wurde diese Regel bei der Aufnahme nicht
angewendet, lasst sich bei Fotos mit guter Bildauflésung spater in der Bildbearbeitung der Ausschnitt
noch bewusst optimieren. In der Regel fihrt die nachtragliche Anwendung dieses Gestaltungsmittels zur
bewussteren Wahl des Bildausschnitts.

Abbildung 12: Drittel-Regel in der Bearbeitungsapp ,,Snapseed” (i0S & Android), Screenshot und Bild: H. Fiillemann
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e 00:00: Q=
1

Abbildung 13: Drittel-Regel in der Video-App ,, FiLMiC Pro” (i0S), Screenshot und Bild: Hanspeter Fiillemann

4.3.2 Gestaltungselemente

Neben der reinen Bildaufteilung gibt es noch weitere Gestaltungselemente. Im Rahmen dieses Heftes
wird nur eine Auswahl benannt, welche flir den Einsatz im Zyklus 3 eine ausreichende Grundlage bildet.

4.3.2.1  Das Bildformat (Foto)

Bereits die Wahl zwischen Hoch- oder Querformat
beeinflusst die Bildwirkung und wird je nach Motiv
bewusst getroffen. So bieten sich beispielsweise Auf-
nahmen im Querformat meist gut fiir Landschaftsauf-
nahmen an, wahrend bei Portraits das Hochformat
eher besser geeignet ist. Im Videobereich werden Ki-
nofilme immer im Querformat gedreht. Jugendliche
nehmen ihre personlichen Filmclips, welche sie in so-
zialen Netzwerken verdffentlichen, oft im Hochfor-
mat auf, was bei der Prasentation auf Fernsehern und
Beamern nicht optimal aussieht.

4.3.2.2  Kameraperspektive (Foto & Video)

Normalerweise nehmen wir unsere Umwelt aus Au-
genhodhe wahr. Spannender wirken oft die Froschper-
spektive oder die Vogelperspektive, die den
abgebildeten oder gefilmten Objekten unterschiedli-
che Bedeutung geben. Aus der Vogelperspektive
schaut die oder der Betrachtende von oben herab,
was die Motive kleiner und bedeutungsloser erschei-
nen lasst. Aufnahmen aus der Froschperspektive ge-

ben den Motiven Bedeutsamkeit, lassen sie grosser
oder gar bedrohlich erscheinen.
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4.3.2.3  Einstellungsgréssen (Foto & Video)

Die Einstellungsgrossen beschreiben die relative Grosse des Hauptmotivs in Bezug zu seiner Umgebung
(Steinmetz, Blimel, Steinmann, Uhllig, & Waohler, 2005). Gerade in der visuellen Gestaltung von Filmen
sind sie von grosser Bedeutung, da sie den Erzahlfluss und die Erzahlweise der Story mitbestimmen. Un-
terschieden werden diverse Haupteinstellungen, deren Ubergénge jedoch fliessend sind. Eine klare Ab-
grenzung ist in der Regel nicht moglich.

Die Einstellungsgrossen konnen im lbertragenen Sinn auch in der Fotografie angewendet werden. Vor
allem Fotostories sind vom Aufbau her dem Film sehr dhnlich.

Weite oder Panorama

Die Einstellungsgrésse , Weite“, auch ,Panorama“ genannt, vermittelt einen ersten Uberblick tiber die
Szene. Sie beantwortet die Frage: ,,Wo spielt sich das alles ab?“.

Abbildung 14: Einstellungsgréssen (Fotos: Hanspeter Fiille-
mann / Amerikanische: Pashi, CCO Lizenz, pix-

In der Einstellungsgrésse , Totale” wihnt sich der Zu- 2bav.com/de/westen-wild-kuh-cowboy-western-2648629/)

schauer bereits ndher am Geschehen. Personen sind

Totale

in voller Grosse zu sehen. Von der Umgebung ist noch ein grosser Teil zu erkennen.
Halbtotale

Die Zuschauenden fiihlen sich noch naher beim Geschehen. Die Personen sind immer noch ganz zu sehen,
der Blick auf die Umgebung ist deutlich eingeschrankt. Darstellerinnen und Darsteller sind bei dieser Ein-
stellungsgrosse im Zentrum der Aussage.

Halbnahe

In dieser Einstellungsgrosse sind die Personen nicht mehr vollstandig zu sehen. Der Bildausschnitt zeigt
sie etwa ab Knieh6he. Die Umgebung ist nicht mehr von grosser Bedeutung.

Amerikanische

Bei der ,,Amerikanischen” handelt es sich um eine spezielle Variante der ,Halbnahen”. Der Name stammt
von der Nutzung in amerikanischen Western, in denen die Protagonisten vom Kopf bis zum Pistolengurt
gezeigt werden.

Nahe

Bei der ,,Nahen” sind Personen nur noch von der Hifte an aufwarts zu sehen. Diese Einstellungsgrdsse
eignet sich gut, Personen beim Sprechen zu zeigen.

Grossaufnahme

Bei der Grossaufnahme wird beispielsweise ein Gesicht formatfiillend gezeigt. Diese Einstellungsgrosse
wirkt intensiv, da die Person mit ihren Emotionen ins Zentrum der Aussage riickt.

Detail
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Es wird nur noch ein stark begrenzter Ausschnitt gezeigt. Bei Personen kann das ein Hiandedruck oder ein
Gegenstand, der gehalten wird, sein.

4.3.3 Kameraeinstellungen (Foto & Video)

Ein Merkmal von traditionellen Fotokame-
ras sind die vielfaltigen Einstellmoglichkei-
ten. Diese stehen aktuell in Kamera-Apps
auch auf Smartphones und Tablets zur Ver-
fligung und erschliessen weitere Moglich-
keiten bei der gezielten Bildgestaltung.
Grundsatzlich muss eine Kamera bei der
Aufnahme die richtige Lichtmenge durchs
Objektiv lassen, damit das Bild korrekt be- & Belichtungs-
lichtet ist. Die Lichtmenge wird dabei von ‘ dreieck

drei Faktoren bestimmt, welche im soge-

nannten Belichtungsdreieck dargestellt

werden kdnnen und sich gegenseitig beein- * Verschlusszeit
1/2000 s 1/8s
flussen. schnell langsam
geringere Belichtung starkere Belichtung

Die Blende ldsst sich mit der Pupille im Abbildung 15: Das Belichtungsdreieck (Darstellung: Hanspeter Fiille-
menschlichen Auge vergleichen. Je weiter mann)

sie gedffnet ist, desto mehr Licht kann auf

den Bildsensor fallen. Grossere Blendenzahlen bei Kameras bedeuten eine kleinere Offnung, was nicht
so leicht zu verstehen ist. Ein zweiter Faktor bei der Belichtung ist die Verschlusszeit. Sie bestimmt, wie
lange das Licht durch die Linse auf den Bildsensor einer digitalen Kamera trifft. Bei kurzen Verschlusszei-
ten ist dies ein geringe, bei langen Verschlusszeiten eine grossere Menge Licht. Und zuletzt spielt auch
noch die Empfindlichkeit des digitalen Sensors eine Rolle bei der korrekten Belichtung der Aufnahme.
Dieser Wert wird in ISO angegeben: Je hoher der Wert, desto empfindlicher reagiert der Sensor. Friiher

wurde diese Einstellung mit der Wahl des analogen Filmtyps vorgenommen.

Alle drei Werte missen bei der Aufnahme so kombiniert werden, dass die Lichtmenge stimmt. Wird ein
Wert verandert, miissen auch die anderen beiden Einstellungen angepasst werden. Im Automatikmodus
macht das eine Kamera oder Kamera-App automatisch. Wer mindestens eine Einstellung manuell vor-
nimmt, hat damit Einfluss auf die Bilddarstellung. Die auf der nichsten Seite abgebildete ,,Cheat Card“®
zeigt, wie sich Blende, Verschlusszeit und Empfindlichkeit auf die Aufnahme auswirken.

8 https://www.hamburger-fotospots.de/kostenloser-download-foto-cheatcard-fuer-fotografen.html
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Abbildung 16: Kameraeinstellungen und ihre Wirkung (Hamburger Fotospots Cheatcard, CC BY-ND)

Die Blendend6ffnung hat nicht nur Einfluss auf die einfallende Lichtmenge, sondern auch auf die Vertei-
lung der Schérfe im Bild. Bei weit gedffneter Blende ist die Scharfentiefe geringer als bei geschlossener
Blende. So lasst sich nach Bedarf nur der Vorder- oder der Hintergrund scharf abbilden, was eine starkere
Tiefenwirkung zur Folge hat und beispielsweise das Motiv optisch vom Hintergrund separieren kann.

Auch die Wahl der Verschlusszeit tragt zur Bildaussage bei. Bei langen Verschlusszeiten werden sich be-
wegende Objekte unscharf dargestellt, was die Dynamik einer Bewegung verstarkt. Lange Verschlusszei-
ten bergen aber auch die Gefahr von verwackelten Bilder, was durch die Nutzung eines Stativs oder das
Auflegen der Kamera auf eine feste Unterlage vermieden werden kann.

Als letzter Einflussfaktor einer korrekten Belichtungseinstellung wurde weiter oben die Empfindlichkeit
genannt. Sie wirkt sich vor allem beim Fotografieren mit Smartphones und Tablets, die bedingt durch die
sehr kompakte Bauweise Uber einen kleinen Bildsensor verfligen, schnell negativ auf die Bildqualitat aus.
Wird bei schlechten Lichtverhéltnissen die Empfindlichkeit erhoht, tritt schnell ein Bildrauschen auf. Die
Aufnahme wirkt kérnig und verliert so an Qualitat.

Eine gute Moglichkeit, mit diesen Zusammenhangen zwischen Blende, Verschlusszeit und Empfindlich-
keit zu experimentieren, bietet die Simulation ,CameraSim“°. Sie steht als kostenlose Version online zur
Verfligung. Das Angebot wird durch ein kostenpflichtiges Programm fiir Windows oder MacOS und eine
App flir mobile Gerate erganzt.

% http://camerasim.com/apps/original-camerasim/web/
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Abbildung 17: Screenshot des Simulators ,,CameraSim* in der Desktopversion

4.3.4 Weitere Gestaltungselemente fir Bilder (Foto)

Die Moglichkeiten der bewussten Gestaltung von Medienbeitragen sind vielfaltig. Wer tiefer eintauchen
mochte, wahlt am besten fir den Start einen Medientyp und beschaftigt sich mit den spezifischen Mog-
lichkeiten. Die oben ausgefiihrten Gestal-
tungsregeln erschliessen fiir den Einsatz im
Unterricht bereits genligend Grundwissen.

Fiir die praktische Erarbeitung dieses Wis-
sens bieten in der Fotografie die Kartensets

,see the bigger picture”®

einen riesigen
Fundus an individuellen Aufgabenstellun-
gen. Das Set ,Junior Edition” enthalt zehn

Wissenskarten und vierzig Aufgabenkarten.

Hanspeter Fiillemann)

10 http://www.biggerpicture.cards/de
https://apps.apple.com/de/app/bigger-picture/id1005768256 (App flir iOS)
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Daraus lassen sich unterschiedliche Aufgaben fir die praktische Arbeit mit Kamera oder Smartphone ge-
nerieren.

4.3.5 Kamerabewegung (Video)

Die bisher genannten Gestaltungsmittel treffen, mit unterschiedlicher Gewichtung, fiir Fotografie und
Film zu. Fur bewegte Bilder sind zusatzlich noch die Moglichkeiten der Kamerabewegung und des Zoo-
mens von Bedeutung. Grundsatzlich gibt es zwei Moglichkeiten, Bewegung darzustellen: Entweder be-
wegen sich die Motive, oder es bewegt sich die Kamera.

Beim Zoomen wird lediglich der Bildausschnitt optisch verengt oder erweitert und dadurch zusatzlich die
Schéarfentiefe verandert. Bei Teleaufnahmen ist letztere geringer als bei Weitwinkelaufnahmen. Bei ech-
ten Kamerafahrten nahert sich die Kamera dem Motiv, wobei sich gleichzeitig die Perspektive dndert. Es
ist auch moglich, dass sich die Kamera in gleichbleibender Distanz parallel zu einem Motiv bewegt. Ein
Gebiude oder eine Landschaft gleitet so am Betrachter vorbei, woraus eine ganz spezielle Asthetik resul-

tiert.

Abbildung 19: Die gleiche Szenerie aufgenommen mit unterschiedlichen Brennweiten (Foto: Hanspeter Fiillemann)

Manchmal hilft ein horizontaler oder vertikaler Schwenk, gréssere Motive darzustellen. Eine statische
Einstellung kann in einen Kameraschwenk lbergehen. Es empfiehlt sich sowieso immer vor und nach
einem Schwenk die Kamera zwei bis drei Sekunden ruhig zu halten, was die spatere Arbeit des Scheidens
erleichtert.

Abbildung 20: Kameraschwenk fiir eine Panoramaaufnahme (Foto: Hanspeter Fiillemann)

Egal ob Zoom, Schwenk oder Kamerafahrt: Die resultierende Bewegung im Bild sollte fiir die Aussage der
Szene eine Bedeutung haben. Weniger ist oft mehr.

4.3.6 Gestalten mit Ton

Bei der Gestaltung von Audiobeitragen steht zuerst die Entscheidung an, ob Standardsprache oder Dia-
lekt verwendet werden soll. Dabei kann die Zielgruppe fiir die Wahl ausschlaggebend sein. Vielleicht ent-
scheidet man sich fiir die Standardsprache, um dem Beitrag eine subjektiv hGhere Seriositat zu verleihen.

©MIA21, Dokumentieren | Gestalten | Manipulieren — Version 08/2019 35



Lernphase B: Vertiefung

Grosse Bedeutung kommt dem gesprochenen Text zu, der nicht aus zu komplizierten Satzgebilden auf-
gebaut sein sollte. Sprecherinnen und Sprecher gestalten ihn mit ihrer Stimmlage und mittels Sprech-
tempo, womit die Produktion von der Wirkung her schon mal beeinflusst wird. Einen weiteren
Gestaltungsaspekt bildet die Atmosphare der Aufnahme: Wurde in einem akustisch neutralen Raum auf-
genommen oder inmitten von pragenden Umgebungsgerdauschen? Diese Rahmung kann durch weitere
Gerdusche, welche bei der spateren Bearbeitung hinzugefiigt werden, noch starker ausgebaut und ge-
staltet werden. Knarrende Tiren und fallender Regen versetzen die Zuhérerinnen und Zuhérer noch in-
tensiver in die Szenerie. Spannung, Idylle oder Heiterkeit konnen mit dem passenden Musiksoundtrack
das gesamte Setting passend ergdanzen und verstarken. Bei der Verwendung fremder Audiodateien gilt
es selbstverstandlich die Urheberrechte Dritter zu beachten und auf geeignete Quellen (siehe Vorschlage
im Kapitel ,,Urheberrecht und Personlichkeitsrechte”, S.25) zurtickzugreifen.
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4.4 Quellen fir die Gestaltung unterschiedlicher Medien

Mediaculture Online: Fotografie
www.lmz-bw.de/fotografie.html

Basiswissen zur Fotografie: Bildgestaltung, Bildbearbeitung und Dateiformate etc. ergdnzt mit Projek-
tideen.

Digitipps.ch — Kinder-Fotokurs
https://www.digitipps.ch/kinder-fotokurs/

Auf den Seiten von Digitipps.ch stehen vielfdltige Erklarungen und Kurztutorials aus dem Bereich der
Fotografie zur Verfligung. Ein Bereich ist dem Kinder-Fotokurs gewidmet.

Eintauchen in die Digital-Fotografie
blog.phzh.ch/observatorium/files/2015/06/Dossier-Digitalfotografie.pdf

Fotografische Grundlagen werden mit Beispielfotos illustriert. Das Dossier beschéftigt sich zudem mit
dem Fotografieren mit Kamera und Smartphone und zeigt Unterrichtsideen auf.

Ton

Mediaculture Online: Audio
http://www.Imz-bw.de/audio.html

Hintergrundinformationen zu Technik, Bearbeitung und padagogischen Umsetzungsmaoglichkeiten.

Audioproduktion in der Schule
www.lehrer-online.de/artikel/fa/audio-produktion-in-der-schule/

Ziele und Moglichkeiten der Audioproduktion.

Film

Videos drehen wie ein Medienprofi

http://www.br.de/sogehtmedien/selber-machen/video-tutorial/unterrichtsmaterial-selber-machen-

video-tutorial-downloads100.html

Diverse unterrichtsbezogene Downloads: Videos, Stundenablauf, Ideen fiir den Unterricht und vertie-
fende Informationen.

Videoguide — lerne Filmen
www.srf.ch/sendungen/myschool/videoguide-lerne-filmen

Interaktiver Videokurs fiir Einsteiger (SRF myschool) mit Mona Vetsch. Basiert noch auf Flash.
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Mediaculture Online: Film

www.lmz-bw.de/film.html

Hintergrundinformationen zu Technik, Bearbeitung Gestaltung und padagogischen Umsetzungsmog-
lichkeiten.

Grundlagen der Filmgestaltung
www.film-medienbildung.de/index.php/unterrichtsmaterialien-zur-produktiven-medienar-

beit/grundlagen-der-filmgestaltung

Sammlung von PDF-Dokumenten: Gestaltung, Kameraarbeit, Videoprojekte.

Materialien zur produktiven Medienarbeit
bildungsserver.berlin-brandenburg.de/themen/medienbildung/aktive-medienarbeit/material/

Projektbeispiele, Gestaltungsgrundlagen, journalistische Arbeit, Empfehlungen fiir Aufgabenstellun-
gen.

Top Shot:

https://apps.apple.com/us/app/topshot/id1312753919 (iOS)

https://play.google.com/store/apps/details?id=de.nrw.filmundschule.topshot&hl=de (Android)

Experimentieren mit Gestaltungsmitteln und deren Wirkung

4.5 Die Wahl der Werkzeuge

Noch nie standen die Werkzeuge fir die
Produktion von Medieninhalten so ein-
fach und kostengtinstig zur Verfligung. Bei
einem solch vielfdltigen Angebot wird es
schwierig, die Frage nach den geeignets-
ten Arbeitsmitteln zu beantworten. Die
grundlegende Hardware ist in den Schulen
vorgegeben, was die Frage von Betriebs-
system und Hardware (Laptop, Desktop o-

der Tablet/Smartphone) schon mal
hinfallig macht. Falls die Schule die Nut-

i ;
o Abbildung 21: "Palette-able" flickr photo by Brett Jordan
zung von personlichen Smartphones oder  yitps.//flickr.com/photos/x1brett/30163365565hared under a Creative
Tablets der Schiilerinnen und Schiiler er- Commons (BY) license

laubt, kann der zur Verfligung stehende

Geréatepark deutlich vergrossert werden, was gerade im Zyklus 3 eine merkliche Vereinfachung bei der
Planung von Unterrichtseinheiten mit Anteilen eigener Medienproduktion bedeutet. Die Resultate der
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JAMES-Studie (Waller, Genner, Suter, & Siiss, 2016) zeigen, dass auf der Zielstufe 99 Prozent der befrag-
ten Jugendlichen ein Handy besitzen. 98 Prozent verfiigen Uber ein personliches Smartphone, auf dem
Apps zur Medienproduktion laufen kénnen. Smartphones und Tablets vereinen die grundlegenden Funk-
tionen von Foto- und Videokamera oder Audiorekorder, womit sie dusserst flexibel eingesetzt werden
kénnen.

Einige Uberlegungen zum Workflow mit digitalen Daten diirfen bei der Produktion von Medieninhalten
nicht fehlen. Gerade beim Erstellen von Filmen fallen relativ grosse Datenmengen an. Wo werden diese
bei der Aufnahme gespeichert, wo bei grésseren Projekten gesammelt und auf welchen Geraten bear-
beitet und gestaltet? Die lokale Infrastruktur in der eigenen Schule kann da Moéglichkeiten fordern oder
einschranken. Deshalb empfiehlt es sich, Medienprojekte selber exemplarisch durchzuspielen, bevor mit
der gesamten Klasse gearbeitet wird.

4.5.1 Software

Immer noch gilt es, in einer Schule eine Gesamtstrategie fiir die einzusetzende Software zu entwickeln.
Damit lasst sich erreichen, dass Schiilerinnen und Schiiler (iber langere Zeit mit den gleichen Programmen
oder Apps grundlegende Konzepte der Medienproduktion erarbeiten konnen und die Moglichkeit haben,
aus Fehlern zu lernen.

Von den Anspriichen her genligt meist schon eine kostenlose Software, welche auf Computern und mo-
bilen Geraten bereits installiert ist. Zudem gibt es fiir alle Betriebssysteme Programme und Apps, die
kostenlos heruntergeladen werden kdnnen. Bei unbekannten Produkten sollte die notige Vorsicht nicht
vergessen werden. Eine vorgangige Internetrecherche und ein aktueller Virenschutz bewahren vor uner-
wiinschter Schadsoftware. Kostenlose Apps flir Smartphone und Tablet blenden meist Werbung ein.
Auch dieser Aspekt misste vor dem Einsatz in der Schule gepriift werden, da die eigentliche Arbeit mit
der App in solchen Fallen oft durch Werbe-Popups deutlich gestort wird.

Setzt man auf personliche mobile Gerate nach dem Prinzip ,,Bring Your Own Device” (BYOD), besticht der
weiter oben bereits genannte Vorteil, dass die Arbeitsgerate in grosser Zahl zur Verfligung stehen. Damit
lasst man sich als Lehrperson jedoch auf die Tatsache ein, dass mit unterschiedlichen Betriebssystemen
gearbeitet wird. Teilweise gibt es Apps, welche fiir alle Plattformen zur Verfiigung stehen (siehe Ubersicht
weiter unten), manchmal missen unterschiedliche kostenlose Apps gesucht werden, was die Anspriiche
ans Konzeptwissen der Lehrpersonen und Lernenden erhoht.

Ein weiterer Trend bei kostenlosen Angeboten fiihrt in die Cloud. Die dort angebotenen Web-Apps stellen
bereits heute fiir die Medienproduktion vielfaltige und leistungsstarke Funktionen zur Verfligung. Hier
gilt es aber zu beachten, dass von Schiilerinnen und Schiilern nicht verlangt werden kann, dass sie bei
solchen Onlinediensten einen personlichen Account erstellen. Zudem miissen die Aspekte des Daten-
schutzes berlicksichtig werden, da solche Dienste die Daten und Inhalte meist im Ausland speichern. Dazu
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gehort die Prifung der Cloud-Tauglichkeit der entstehenden Daten (vergl. Merkblatt ,Cloud Computing
im Schulbereich“!!).

Die folgenden Tabellen bieten eine kleine Ubersicht zu Programmen und Apps fiir die Medienproduktion,
erheben jedoch keinen Anspruch auf Vollstandigkeit (Stand August 2017), da es unzéhlige Produkte mit
dhnlichem Funktionsumfang gibt. Konkrete Anleitungen zur Nutzung der verschiedenen Software Pro-
dukte wiirde den Rahmen dieser Broschiire sprengen. Im Internet und in der Literatur sind viele schul-
taugliche Tutorials und Anregungen zu finden.

Fotos MacOS kostenlos Einfache Bildoptimierungen / Bildverwaltung.
i0S Wird mit Mac OS und iOS kostenlos mitgelie-
fert.
Fotos Windows | kostenlos Einfache Bildoptimierungen / Bildverwaltung.
Wird mit Windows 10 kostenlos mitgeliefert.
Affinity Photo MacOS Kaufsoftware Leistungsfahige Software zur Bildbearbeitung
Windows | (Schullizenzen und -manipulation. Funktionsumfang ver-
i0S erhaltlich) gleichbar mit Photoshop.
Gimp MacOS kostenlos Leistungsfahige Software zur Bildbearbeitung
Windows und -manipulation. Funktionsumfang ver-
Linux gleichbar mit Photoshop.
Snapseed i0S kostenlos Sehr intuitive und leistungsfahige App mit
Android Profifunktionen fir Bildoptimierung und Bild-
gestaltung.
PixIr Online Kostenlos Online-Editor, mit dem im Browser Bilder be-
arbeitet werden kénnen. Die Werkzeuge und
Funktionen erinnern an Photoshop
pixlr.com/editor/.

Jeder Anbieter von Android-Geraten setzt auf seine eigene Kamera-App. Diese vorinstallierten Apps ver-
fligen bereits Gber einige manuelle Einstellmoglichkeiten, welche fir die gezielte Bildgestaltung wichtig

W https://www.privatim.ch/files/layout/downloads de/privatim+Merkblatt+Cloud+Computing+in+Schulen.pdf
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sein kénnen (siehe Seite 33, Kameraeinstellungen). Auch unter iOS kénnen erste Schritte gut mit Stan-

dard-Kamera-App gemacht werden. Spezialisierte Apps sind in der folgenden Liste aufgefiihrt.

Kamera-Apps (Foto und Film)

(Film)

Pro Camera (Foto) i0S kostenpflichtig | Vielfaltige manuelle Einstellmoéglichkeiten,
welche mit jenen von Spiegelreflexkameras
vergleichbar sind.

Filmic (Film) i0S kostenpflichtig Kamera-App fur Filmaufnahmen. Viele manu-
elle Einstellungsmoglichkeiten.

Camera FV-5 Lite Android kostenlos Manuelle Einstellmoglichkeiten, welche mit

(Foto) jenen von Spiegelreflexkameras vergleichbar
sind. Erweiterte Funktionen nur in der Be-
zahlversion.

Cinema FV-5 Lite Android kostenlos Kamera-App fir Filmaufnahmen mit manuel-

len Einstellmoéglichkeiten. Erweiterte Funkti-
onen nur in der Bezahlversion.

Videoschnitt

iMovie MacOS kostenlos Wird mit MacOS und iOS kostenlos mitgelie-
i0S fert. Erfillt alle Anforderungen fiir einfache
Filmprojekte in der Schule.
MovieMaker Windows kostenlos Kostenlos von Microsoft erhaltlich. Erfallt

alle Anforderungen fiir einfache Filmprojekte
in der Schule.
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VideoPad

MacOS
Windows

Kostenlos
Bezahlversion

Einfache Software fiir den Videoschnitt. Fir
den personlichen Gebrauch und den Schu-
leinsatz kostenlos.
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Audacity MacOS kostenlos Kostenlose Open-Source-Software fiir die Au-
Windows diobearbeitung. Identische Benutzeroberfla-
Linux chen fur die genannten Betriebssysteme.

Garageband MacOS Kostenlos Leistungsstarke Software fir die Audiobear-
i0S beitung. Steht fiir MacOS und iOS kostenlos

zur Verfligung.

4.5.2 Hardware

Bei der schulischen Nutzung von Geraten zur Medienproduktion ist in den meisten Fallen keine hochspe-

zialisierte und dadurch teure Zusatzausriistung notig. Lieber mehr Gerate mit einer soliden Qualitat als

wenige kostspielige. Eine seridse Prifung vor der Anschaffung ist aber immer empfehlenswert. Spontane

Onlinekaufe fihren regelmassig zu Enttduschungen.

4.5.2.1  Fotografie

In Schulen werden System- oder Spiegelreflexkameras eher in kleinerer Stlickzahl vorhanden sein. Dabei

macht es aber Sinn, mindestens ein Standard-Zoomobjektiv nutzen zu kénnen. Bei Smartphones besteht

ebenfalls die Moglichkeit, die optischen Méglichkeiten mit aufsteckbaren Zusatzlinsen zu erweitern. Je

nach Modell wird jedoch eine andere Variante benétigt, was den flexiblen Einsatz mit unterschiedlichen

Produkten verunmoglicht.

Abbildung 22: Links: Zoomobjektiv mit Brennweiten von 80-200mm / rechts: Aufsteckbare Weitwinkellinse fiir ein
Smartphone (Fotos: Hanspeter Fiillemann)
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Wird in extremen Lichtsituation fotografiert, kann ein Stativ flir verwacklungsfreie Aufnahmen bei langen
Verschlusszeiten sinnvoll sein. Dies ermdglicht kreative Projekte wie etwa die Lichtmalerei'?. Neben den
machtigen Dreibeinstativen flr Fotokameras gibt es kleinere Versionen fiir Smartphones in unterschied-
lichen Ausfiihrungen. Meist ist dann zusatzlich eine moglichst universelle Halterung fiir Smartphones no6-
tig.

4.5.2.2  Film

Je umfangreicher und professioneller ein
Videoprojekt ist, desto hoher sind die An-
forderungen an die Ausristung. Empfeh-
lenswert ist der Start mit einfachen Mitteln.
Zur Grundausristung gehoren fiir Videoka-
meras spezielle Videostative, die ruhige,
nicht verwackelte Aufnahmen und sanfte
Schwenks ermoglichen. Die weiter oben ge-
nannten Halterungen fir Smartphones
koénnen auf solchen Stativen ebenfalls mon-
tiert werden. Dies tragt zu wesentlich pro-

fessioneller  wirkenden  Filmen  bei.
Actionaufnahmen werden meist mit mobi-  appildung 23: stativ mit typischem Video-Kopf
len Zusatzgeraten (Gimbals) stabilisiert. Sol-

ches Zubehor ist fiir Schulen nicht notig.

Sobald der Ton in einer Produktion grosse Bedeutung hat, reichen in der Regel die in Kameras oder Smart-
phones/Tablets integrierten Mikrofone nicht mehr aus. Nebengerausche oder Strassenlarm Gberdecken
dann gesprochene Dialoge. Eine Ausnahme bilden Produkte, wie etwa Erklarvideos, welche in ruhiger
Umgebung direkt vor dem Computer oder dem Smartphone/Tablet produziert werden. Immer gilt: zuerst
testen, bevor das Projekt mit Schiilerinnen und Schiilern umgesetzt wird, denn wenn die Tonqualitat in
solchen Fallen nicht stimmt, erfiillt das Produkt seinen Zweck nicht! Die billigsten Mikrofone enttauschen
in der Regel. Wenn eine Anschaffung nétig ist, sollten verschiedene Produkte praktisch getestet werden.
Haufig kann auf den Erfahrungen anderer Schulen aufgebaut werden, oder man lasst sich bei einer kan-
tonalen Fachstelle beraten, um Fehlinvestitionen zu vermeiden.

12 https://digitalefotoschule.de/4875/lichtmalerei/
http://parkerarrow.com/lightpainting/
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4.5.2.3 Audio

Gerade bei Audioproduktionen sollten die Mikrofone
eine gute Aufnahmequalitat aufweisen. Grundsatzlich
gilt, was im vorherigen Absatz zu Tonaufnahmen im
Film ausgeflihrt wurde. Fir die Gestaltung von Hor-
spielen reichen, je nach Qualitat, bereits vorhandene
Headsets. Falls spezielle Mikrofone zum Einsatz kom-
men, kann es bei den Aufnahmen eine grosse Erleich-
terung sein, wenn Mikrofonstdnder vorhanden sind.
Probeaufnahmen sind bei Audioproduktionen wichtig,
denn eine verpatzte Aufnahme kann in der spateren

Bearbeitung nicht mehr perfekt aufbereitet werden.

Abbildung 24: Vielseitiges Mikrofon mit gutem Preis/Leis-
tungsverhdltnis (Foto: Hanspeter Fiillemann)

4.6 Unterrichtsfelder und -ideen

Gemeinsame Medienerlebnisse fordern das Grundverstandnis von Medien und ihrer Wirkung (Petko,
2014). Die praktische Arbeit mit Medien erlaubt es, diese Wirkung mit eigenen Produkten zu prifen und
zu diskutieren. Anladsse, bei denen Schiilerinnen und Schiiler selber Medienbeitrage produzieren, gibt es
in allen Bereichen des Unterrichts, von einzelnen Lektionen bis zu umfangreicheren Projekten. Meist bie-
tet sich die Chance, diese Aktivitdten mit anderen Kompetenzbereichen zu verkniipfen. Die Spannbreite
der moglichen Szenarien ist gross. Sie reicht von der moglichst objektiven Dokumentation im naturwis-
senschaftlichen Bereich iber das Erzdhlen medialer Geschichten bis hin zum kreativen Experimentieren
mit digitalen Gestaltungsmoglichkeiten. Lehrpersonen, welche die grundlegenden Moglichkeiten und
Konzepte der Medienproduktion verstanden haben, werden in ihrem eigenen Unterricht unzahlige Mog-
lichkeiten entdecken.

Empfehlenswert ist der Start mit kleineren Projekten. Die gewonnenen Erkenntnisse kdnnen spater wie-
der in weitere, etwas komplexere Settings einfliessen. Verwendete Werkzeuge sollten bewusst gewahlt
werden, damit nicht fir jedes Medienprodukt, das Schiilerinnen und Schiiler erstellen, eine neue Soft-
ware eingefiihrt werden muss. Die Lernenden sollten zudem die Moglichkeit erhalten, geeignete Auf-
trage aus Eigeninitiative mit digitalen Medienprodukten zu l6sen.

Die Moglichkeiten, eigene Medien und Medienbeitrdge zu produzieren sind vielfaltig, sowohl von der Art
der Produkte als auch von den moglichen Unterrichtsbereichen her. Einige Impulse soll die folgende Liste
vermitteln.
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e Dokumentation von Unterrichtsinhalten (Experimente, Arbeitsprozesse etc.)

e Subjektive Reportagen Uber die gleiche Realitat

e Bildfédlschungen: Dinge und Personen schweben lassen, neue Bildkompositionen

e Fotoromane: Vom Storyboard zum themenbezogenen Fotocomic

e Kinstlerische Umsetzungen und gestalterische Experimente

e Geschichtliche Prozesse darstellen: Historische Aufnahmen - aktuelle Aufnahme der gleichen
oOrtlichen Situation

e Interviews

e Konstruktionsdiktate (jemandem etwas erklaren kénnen)
e Horspiele

e Schulerzeitung als Podcast/Audiosendung

e Audioguides

e Buchtrailer zu einem gelesenen Buch

Film

e Erklarvideos (sachlich, nahe an der Realitat)

o Musikvideos (Inhalte fantasievoll illustrieren, eigene Bilder zum Songinhalt entwickeln
e Kurzreportagen

e  Trickfilme mit StopMotion-Technik erstellen

e Buchtrailer zu einem gelesenen Buch
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5 Praxisnahe Literatur und Materialien

Medienkompass 2

Ingold, U.; Amman, D.; Senn, F.; Spiess, S. & Tilemann, F. (2008). Ziirich: Lehr-
mittelverlag des Kantons Ziirich. ISBN-Nr.: 3-906784-30-4

medienkompass 2

Das Lehrmittel fiir die 7. - 9. Klasse (Sekundarstufe I).
Die Website www.medienkompass.ch stellt Begleitmaterial, Links und aktu-

elle Informationen zu den Themen des Lehrmittels zur Verfligung.

Achtung: Neue Ausgabe mit Bezug zum Lehrplan21 geplant!

Kreative Medienarbeit mit Fotografie, Video und Audio.

Holzwarth, Peter (2011.) Miinchen: kopaed. ISBN-Nr.: 978-3-86736-267-2

Kreative Medienarbeit
mit Fotografie, Video und Avdio

Grosse und kleine Projektideen fir die medienpadagogische Praxis.

Medienpddagogik Praxis Handbuch: Grundlagen, Anregungen und Konzepte fiir aktive Medienar-
beit.

Résch, E., Demmler, K., Jdcklein-Kreis, E., & Albers-Heinemann, T. (Hrsg.).
(2012). Miinchen: kopaed. ISBN-Nr.: 978-3-86736-279-5.

Aktuelle Anregungen gibt es immer wieder auf dem Blog ,,Medienpadagogik
Praxis Blog“:

www.medienpaedagogik-praxis.de
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Trickfilm entdecken: Animationstechniken im Unterricht.

Ammann, D. (Hrsg.). (2008). Ziirich: Pestalozzianum. ISBN-Nr.: 978-
3037550816

Mobiles Lernen mit dem Handy: Herausforderung und Chance fiir den Unterricht.

[Goaee  Friedrich, K., Bachmair, B., & Risch, M. (2011). Weinheim: Beltz. ISBN-Nr.: 978-

Ben Bachmair

e Maren Risch (Hrsg )
@) 3-407-62765-0

Mobiles Lernen
mit dem Handy

d Chance

Filme erziahlen Geschichten. Dossiers Medien im Kontext. Digital Learning Center.

Roost, D. (2015, Januar). Ziirich: Pddagogische Hochschule Ziirich.

https://phzh.ch/globalassets/phzh.ch/medienbildung/dokumente/dos-
sier filme erzaehlen geschichten.pdf
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Bewegte Bilder zaubern — Video und Computer im Unterricht.

www.lmz-bw.de/fileadmin/user upload/Medienbildung MCO/filead-

min/bibliothek/braunagel video/braunagel video.pdf

Digital Pro

DigitalPro

www.digitalpro.ch

Materialien & Anleitungen / Projektideen

»ich kann was!“-Medienwerkstatten

https://www.initiative-ich-kann-was.de/sites/default/files/hand-
ot . . .
I‘A“l buch der ich kann was-medienwerkstaetten-website.pdf

Das Handbuch der ,Ich kann was!“-Medienwerkstatten
s Ein Leitfaden fiir Padagoginnen und Padagogen

LICH KCANN WAS!"-

MEDIENWERKSTATTEN Mit Kapitel zu Foto & Film

Der Fotolehrgang im Internet -
ein Fotokurs fir Anfanger und
Fortgeschrittene
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Videotutorials zur Filmarbeit

_ Medienlabor Heinrich Heine Universitat Dusseldorf

[ ‘L] medienlab.phil.hhu.de/tutorials/#filter=.video

4
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Lernphase C: Umsetzung

1 Darum geht's

e Sie haben in der Lerngruppe ein eigenes Unterrichtsszenario erarbeitet und in lhrem Unter-
richt umgesetzt und dokumentiert.
e Sie verfligen Uber eine Vielfalt von konkreten Unterrichtsideen zum Thema.

2 Vorgehen bei der Aufgabenbearbeitung

Ilhre Aufgabe ist es nun, ein konkretes Unterrichtsszenario zu planen und zu beschreiben. Folgend finden
Sie verschiedene thematische Aufgabenstellungen. Entscheiden Sie sich innerhalb der Lerngruppe fir
eine Aufgabenmoglichkeit, welche Sie folgendermassen bearbeiten:

1. Erstellen eines Entwurfs flir ein Unterrichtsszenario geméss Vorlage (Variante 1: Vorlage MIA21
Lernphase3_Aufgabeneinreichung.docx / Variante 2: Vorlage der eigenen Pddagogischen Hoch-
schule). Speichern Sie das Dokument mit folgender Beschriftung:
Modulname_Versionsnummer_VornameNachname_JJJIMMTT.docx
(Beispiel: M1_V1_PeterMuster_20160925.docx).

Reichen Sie die Aufgabe per Mail bei Ihrer Mentorin/ Ihrem Mentor ein.
Feedback durch Mentor/in
Uberarbeitung und Einreichung der {iberarbeiteten Version des Unterrichtsszenarios mit der
Beschriftung Modulname_Versionsnummer_VornameNachname_JJJJIMMTT.docx
(Beispiel: M1_V2_ PeterMuster_20161210.docx).
Kurzfeedback
5. Durchfihrung im Unterricht
6. Reflexion des Unterrichts

e Waihlen und bearbeiten Sie eine der folgenden drei Aufgaben gemass oben beschriebenen
Schritten 1 bis 6.
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3 Aufgaben

3.1

Aufgabe A 1: Dokumentieren

Planen und beschreiben Sie ein Unterrichtsszenario, in welchem die Schiilerinnen und Schiiler mit Foto,

Film oder Ton etwas moglichst neutral dokumentieren. Wo nétig sollen die Urheber- und Personlichkeits-

rechte beachtet werden.

Ihre Beschreibung sollte folgende Punkte umfassen:

Kompetenz(en), an denen gearbeitet wird

Voraussetzungen der Schiilerinnen und Schiiler

Begriindung der Wahl des Mediums

Verwendete Infrastruktur

Einbettung und Bezlige zu anderen Unterrichtsinhalten

Uberlegungen, wie die gewonnenen Erkenntnisse spiter in weitere Unterrichtssituationen ein-
fliessen kénnen

Gestalterische und technische Aspekte, die im Zentrum stehen

Halten Sie Ihre Planung im entsprechenden Planungsformular fest. Dabei sollen Ihre didaktischen Uber-

legungen wie Ziele, Sozialformen, zeitliche Planung, verwendete Medien etc. klar beschrieben sein.

Reichen Sie als Anlage zusatzlich alle Arbeitsblatter, Unterrichtsmaterialien und schriftlichen Anleitungen

ein.
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3.2 Aufgabe A 2: Gestalten / Manipulieren

Planen und beschreiben Sie ein Unterrichtsszenario, in welchem die Schiilerinnen und Schiiler mit Foto,
Film oder Ton bewusst gestalten oder manipulieren. Wo nétig sollen die Urheber- und Personlichkeits-
rechte beachtet werden.

Die alternative Aufgabe muss von lhrem Mentor bzw. Ihrer Mentorin genehmigt werden.
Ihre Beschreibung sollte folgende Punkte umfassen:

e Kompetenz(en), an denen gearbeitet wird

e Voraussetzungen der Schiilerinnen und Schiiler

e Begriindung der Wahl des Mediums

e Verwendete Infrastruktur

e Einbettung und Bezlige zu anderen Unterrichtsinhalten

e Gestalterische und technische Aspekte, die im Zentrum stehen

e Uberlegungen, wie die gewonnenen Erkenntnisse spater in weitere Unterrichtssituationen ein-
fliessen kdnnen.
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3.3 Aufgabe A3: Selbst definierte Aufgabe

Formulieren Sie eine eigene Aufgabe, welche auf den inhaltlichen Grundlagen dieser Broschiire basiert.
Sie kdnnen dabei auch Medien kombinieren. Wo nétig sollen die Urheber- und Personlichkeitsrechte be-
achtet werden.

Die alternative Aufgabe muss von lhrem Mentor bzw. Ihrer Mentorin genehmigt werden.
Ihre Beschreibung sollte folgende Punkte umfassen:

e Kompetenz(en), an denen gearbeitet wird

e Voraussetzungen der Schiilerinnen und Schiiler

e Begriindung der Wahl des Mediums

e Verwendete Infrastruktur

e Einbettung und Bezlige zu anderen Unterrichtsinhalten

e Gestalterische und technische Aspekte, die im Zentrum stehen

e Uberlegungen, wie die gewonnenen Erkenntnisse spater in weitere Unterrichtssituationen ein-
fliessen kdnnen.
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Lernphase D: Abschluss und
Reflexion

1 Darum geht's

e Sie haben auf Ihren Lernprozess in diesem bearbeiteten Modul zuriickgeschaut und ihre Er-
kenntnisse schriftlich festgehalten.

2 Personliche Reflexion

Schauen Sie auf Ihren Lernprozess wahrend des Moduls zurlick und dokumentieren Sie Ihre Erkenntnisse
anhand folgender Fragestellungen. Stellen Sie Ihre Dokumentation des Lernprozesses als Abschluss des
Moduls Ihrem Mentor/ Ihrer Mentorin zu.

e Was haben Sie in diesem Modul personlich dazugelernt?

e Wie haben Sie den Lernprozess in der Lerngruppe erlebt?

o Inwiefern hat sich die Auseinandersetzung im Modul auf lhren Unterricht ausgewirkt?
o Wie beurteilen Sie die das Modul inhaltlich und hinsichtlich der Arbeitsweise?
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Hintergrundwissen und
weitere Literatur

Wenn Sie sich noch weiter ins Thema vertiefen wollen, finden Sie hier weitere Quellen.
Fotografie: Lust auf eine neue visuelle Kultur: Schule des Sehens.

Abend, S. (Ed.) (2014). KéIn: jfc Medienzentrum.

Holfelder, U., & Ritter, C. (2015). Konstanz: UVK. ISBN-Nr.: 978-3-86764-608-
6

-

Jugendkultur;

X fiir U — Bilder, die liigen

Deutschland, H. d G. d B. (2004, 4th ed.). Bonn: Bouvier Verlag. ISBN-Nr.: 978-
3416029025
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Fotografische Wirklichkeitskonstruktion im Spannungsfeld von Bildgestaltung und Bildmanipulation.

B Holzwarth, P. (2013). MedienPddagogik: Zeitschrift fiir Theorie und Praxis der
Medienbildung, 23(0), 1-22.

Pty inshe Wrbhe b bt o o
pammgabeid vom B atamg ik

Computer+Unterricht

ECOMPUTERWNTERRICHT Heft 91 (2013) Friedrich Verlag

https://www.friedrich-verlag.de/shop/sekundarstufe/medienpaedago-
gik/computer-unterricht/bilder-531091?  SID=U

Bilder ‘ ) 2

Schoner Fotografieren

Schorer Fotograheren

— S www.andreashurni.ch/index2.html

=R = 3 7
.

e EA I
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Dossier Urheberrecht educa

educa Guides http://www.educa.ch/de/guides/urheberrecht

N

Das Urhe-
berrecht im O
Bildungsbe- (o
reich

Schule und Geselischaft

http://irights.info/wp-content/uploads/2015/10/Open Content - Ein Pra-
OPEN CONTENT -

EIN PRAXISLEITFADEN ZUR xisleitfaden zur Nutzung von Creative-Commons-Lizenzen.pdf
UTZUNGNON CREATIVE-

Dhbz @ wemeon

Filmsprache

App fir i0S* und Android**

Aus dem Appbeschrieb: , Das Lexikon zur Filmsprache bietet verstandliche De-
finitionen von wichtigen Begriffen zur Filmsprache, Filmanalyse und zum fil-
mischen Erzdhlen fir den schulischen und universitiren Gebrauch. Die

Zusammenstellung der Artikel ist aber auch fiir die filmische Praxis am Set und

fir den Einsatz in medienp&ddagogischen Projekten geeignet. Nicht zuletzt sol-
len auch alle Filmfans angesprochen werden, die einmal einen Blick hinter die
Kulissen des Filmemachens werfen wollen.”

13 https://itunes.apple.com/de/app/filmsprache/id1024636045?mt=8
14 https://play.google.com/store/apps/details?id=de.ammma.filmsprache
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