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 m—
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Landesmedienanstalt

Thema:
Flimmerkistenabenteuer
(Video/Film/Fernsehen)

Zielgruppe: 5 - 7 Jahre

Zielsetzung: Im Kindergarten herrscht das Spielen als Form des Lernens vor. Das
gestalterische Potential der Medien lasst sich gut spielerisch erfor-
schen und die gemeinsame Arbeit in einem Medienprojekt bietet
vielfaltige handlungsorientierte Lernfelder. Wichtig ist, an den All-
tagserfahrungen der Kinder anzukntpfen. Sie sollen Gelegenheit er-
halten, ihre Medienerlebnisse auf vielfaltige Art und Weise zu bear-
beiten. In diesem Zusammenhang kénnen die Madchen und Jungen
Kompetenzen entwickeln, Medien in ihrer Gesamtheit und in ihrer
Machart zu erkennen, zu durchschauen und schliel3lich auch zu nut-
zen. Daflr bendtigen sie klare Hinweise fir die Unterscheidung der
medialen von der wirklichen Welt. Hier liegt die Basis fir eine spate-
re distanzierte und kritische Auseinandersetzung mit Medien. Der
Workshop tragt auch dazu bei (im Sinne einer langerfristigen gene-
rellen Zielsetzung handlungsorientierter Medienpadagogik), soziale,
kommunikative und Lernkompetenzen zu fordern.

1. TAG:
- je 90 bis 120 Minuten -

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wer ist wer?
Was sind Medien?

Vorstellungsrunde (ohne Technik): Die Kinder
stellen sich gegenseitig vor und beantworten
eine spezifische Frage der Erzieherin. Dabei
sollen die Vorlieben, Traume und Winsche der
Kleinen deutlich werden. AulRerdem kann the-
matisiert werden, was Medien sind und welche
Medien die Kinder kennen.

15 min

Welche Medienangebo-
te kennen und nutzen
die Kinder? Haben sie
Medienhelden? Was
bedeuten die Helden far
sie?

Medienhelden malen: Die Kinder zeichnen ihre
Helden aus Film, Fernsehen, Horspielen oder
auch Bilchern. Die anderen sollen erraten, um
welche Figur es sich handelt. Dabei ergeben
sich vielfaltige Ansatzpunkte fir die Auseinan-
dersetzung mit Medienvorlieben und -erlebnis-
sen. Die Kinder setzen sich nicht nur mit ihrem
eigenen Nutzungsverhalten auseinander, son-
dern auch mit dem der anderen.

Optional Medienhelden-Stofftierkoffer: Aus ei-
nem Koffer voller Medienstofftiere suchen sich
die Kinder beliebte Figuren heraus und erzahlen
etwas Uber diese. Auch hier ergeben sich viel-
faltige Ansatzpunkte fiir die Auseinanderset-
zung mit Medienvorlieben.

Parallel dazu wird folgendes angeboten:

45 min
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Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

~Kinder in der Kiste”: Die Kamera steht im
+Aufnahmeraum”. Ein Tisch mit einem Papp-
fernsehapparat ist aufgebaut. Der Betreuer rich-
tet die Kamera ein, erlautert die Fernbedienung
und verlasst den Raum. Das jeweilige Kind
nimmt an diesem Tisch Platz und kann nun
selbst die Kamera einschalten. Das Kind spricht
Uber seine Lieblingssendung im Fernsehen und
erklart, warum es diese so mag. Anschlie3end
stellt es die Kamera per Fernbedienung wieder
aus. Alle Aufnahmen werden anschlieRend ge-
meinsam angeschaut und besprochen. Bei jin-
geren oder unsicheren Kindern sollte der Be-
treuer im Raum bleiben.

Bewegungsspiel zur
Auflockerung

Spiel ,,Obstsalat”: Die Kinder entscheiden sich
far drei Obstsorten und der (erwachsene) Spiel-
leiter ordnet den im Kreis sitzenden Kindern
jeweils den ,Apfel”, die ,Banane” oder die
LKiwi“ zu. Wahrend alle Kinder auf einem Stuhl
oder Sitzkissen Platz genommen haben, steht
der Spielleiter in der Mitte des Sitzkreises und
ruft eine Obstsorte auf. Sofort miissen alle
Kinder, die dieser Obstsorte angehoren, die
Platze tauschen. Dabei versucht der Spielleiter,
einen Sitzplatz zu erreichen. Da es einen Stuhl
zu wenig gibt, bleibt ein Kind Ubrig, welches
dann eine andere Obstsorte ausrufen kann und
sich schnell wieder einen neuen Platz suchen
muss ... Wenn ,Obstsalat” gerufen wird, mUs-
sen sich alle Kinder einen neuen Platz suchen.

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

15 min

Wie kommt das Bild ins
Fernsehen? Wie wirke
ich vor der Kamera und
im Fernseher? Wie
kann bei den Aufnah-
men getrickst werden?
Wie funktioniert Fern-
sehen?

Wie kommt das Bild ins Fernsehen?: Ein Monii-
tor wird an die Kamera angeschlossen. Die Kin-
der probieren sich vor der Kamera aus und be-
obachten sich gleichzeitig auf dem Bildschirm.
Dabei kdnnen sie auch in die Rolle ihrer Lieb-
lingsfigur schlipfen. Der Betreuer kann Impulse
geben: z. B. Spongebob trifft Biene Maja.

45 min
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2. TAG:
Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Aufwarmphase Bilderritsel: Die Kinder sehen Detailaufnahmen |10 min
von bestimmten ihnen gut bekannten Gegen-
standen. Sie sollen erraten, um was es sich
dabei handelt. Nach dem Erraten wird die je-
weilige Aufldsung gezeigt (Totale).
Wie funktioniert eine Papierrollen als Kamerasucher: Die Kinder se- 20 min
Kamera/ein Sucher? hen durch ihre Rollen und ,filmen” alles, was in
Welche Bedeutung ha- |ihr Blickfeld kommt. Dabei sollen sie auch mal
ben EinstellungsgrofRen, | ganz nah an Gegenstande herangehen, schnelle
Perspektiven und Ka- Schwenks ausprobieren oder den Abstand zwvi-
merabewegungen? Wa- | schen Kamerasucher (Rolle) und Auge veran-
rum sind im Fernsehen |dern. Dabei erkennen sie, dass beim Filmen
nur Ausschnitte der immer nur ein Ausschnitt der Welt gezeigt
Realitat zu sehen? werden kann. Auch Unterschiede zwischen
Nahaufnahme und Totale werden deutlich. Die
Kinder sollen lernen, dass Bilder nicht zufallig
im Fernsehen erscheinen, sondern die Kamera-
leute entscheiden, was zu sehen sein soll.
Welche Utensilien sind | Kennenlernen der Technik: Alle technischen 15 min
fur Videoaufnahmen Gerate und das Zubehor sind bereitgestellt.
notwendig. Wie heiRen | Gemeinsam wird Uberlegt, wie die Dinge heil3en
sie? Wozu werden sie |und wozu sie verwendet werden. Am Ende soll
eingesetzt? die Kamera auf dem Stativ (mit einem Fernse-
her verbunden), die Kopfhérer und das Mikro-
fon angeschlossen und ein Band eingelegt sein.
Wie kann ein Bild auf- |Einfiihrung in die Kameratechnik: Die Kinder 15 min
genommen werden? arbeiten unter Anleitung selbstandig mit der
Kamera. Dabei wiederholen und reflektieren sie
ihre Erfahrungen mit der Papierrolle. Sie probie-
ren den Zoom aus (Ziel: Bilderratsel).
Warum zeigt die Kame- | Bilderratsel erstellen: Die Kleinen nehmen in 45 min

ra immer nur einen Teil
der Wirklichkeit? Wel-
chen Einfluss hat das
Kamerakind auf die
Aufnahme? Wie wird
eine Kamera bedient?

zwei Gruppen Details aus ihrem Kindergarten
auf. Dabei gehen sie mit der Kamera ganz nah
an den Gegenstand heran. Durch einen Zoom
kénnen sie das Ratsel auflosen. Das Material
wird der jeweils anderen Gruppe vorgeflhrt,
um die Ratsel zu erraten. Die Kinder schulen
ihren Kamerablick, das An- und Ausschalten,
das Halten und das Bedienen der Kamera.
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3. TAG:

Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Welchen Einfluss hat +Alles Trick”: Die Kinder experimentieren mit 30 min
der Standpunkt der der Kamera (z. B. Stopp-Trick, 90°-Winkel,

Kamera auf die Auf- Frosch und Vogelperspektive usw.). Dabei kann
nahmen? Wie entste- eine kleine Geschichte inszeniert werden (z. B.
hen Trickeffekte im mit Zauberstab). Den Kindern werden Trick-
Fernsehen? mdglichkeiten deutlich und durchschaubar ge-
macht.
Wie kénnen alltédgliche | Animationsfilm ,,Andersartig”: Die Kinder sehen 10 min
Probleme im Fernsehen |einen kurzen Animationsfilm, der die Probleme
dargestellt werden? des ,Ausgeschlossenseins” thematisiert und
Wie gefallt der Film den | Losungsmdglichkeiten aufzeigt. In diesem Zu-
Kindern und warum? sammenhang werden sie auf Gestaltungsmittel
Warum gibt es dabei aufmerksam.
Unterschiede?
Wie konnen eigene Er- | ,Ene, meene, muh ...”“: Rund um das Thema 40 min
fahrungen in eine Ge- ~Ausgeschlossensein” erzéhlen die Kinder von
schichte umgesetzt ihren Erfahrungen (auch medialen) und setzen
werden? Wie muss eine | diese in eine eigene kleine Geschichte (Ziel:
Geschichte aufgebaut |Bildergeschichte) um.
sein? Welche Elemente
sind besonders wich-
tig?
Bewegungsspiel zur Spiel ,Obstsalat” (siehe 1. Tag) 10 min
Auflockerung
Wie fihlt es sich an, Rollenspiele: Teile dieser Geschichte kénnen als | 30 min

ausgeschlossen zu sein
und wie ist es, dazu zu
gehoren? Wie kénnen
Geflhle ausgedriickt
werden?

Rollenspiel gelibt werden. Das Spiel kann auf-
gezeichnet und gemeinsam angeschaut wer-
den.

4. TAG:

Inhalte/Fragen

Methoden

Zeitaufwand

Wie kann eine Ge-
schichte in aussage-
kraftigen Bildern erzahlt
werden? In welcher
GroRRe sollen die Figu-
ren zu sehen sein?
Werden unterschiedli-
che ,Einstellungen”
gebraucht?”

Gestalten einer Bildergeschichte: Die Kinder
besprechen gemeinsam, welche Bilder fir ihre
Geschichte notwendig sind. Dabei sind Uberle-
gungen zum Bildaufbau notwendig. Ahnlich wie
bei einem Storyboard malen sie in Kleinstgrup-
pen Bilder zu ihrer Geschichte. Gegebenenfalls
kann der Betreuer Anregungen geben.

30 min
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Inhalte/Fragen Methoden Zeitaufwand
Wie werden Bilder auf- | Aufnahmearbeiten: Die Bilder werden aufge- 30 min
genommen? Was gibt |zeichnet. Jedes Kind nimmt sein eigenes Bild

es zu beachten? Muss |auf. Dabei wird Erlerntes aus den Vortagen

eine Reihenfolge einge- | wiederholt (Kameraeinstellungen, Perspekti-

halten werden? ven).

Wie wird aus einzelnen | Vertonen: Am Schnittplatz sprechen die Kinder | 30 min
Aufnahmen ein Gan- kurze Texte zu ihren Bildern ein und setzen sie

zes? Warum spielt die | zu einer Geschichte zusammen.

Reihenfolge bei der

Aufnahme keine Rolle?

Wie wirkt die kurze Prasentation: Gemeinsam schauen die Kinder 10 min
Geschichte, wenn sie sich ihre Geschichte an. Dazu kann der Raum

im Ganzen zu sehen ein wenig gestaltet werden (Vorhange zuzie-

ist? hen, Luftballons aufhangen).

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

im Projekt gelernt? Was
hat ihnen gut und was
nicht so gut gefallen?
Méchten die Kinder ab
jetzt gern auch selbst
Medien gestalten?

der, was sie in dieser Woche erlebt und gelernt
haben. Sie Uberlegen, was ihnen gut und was
ihnen nicht so gut gefallen hat. Dazu kénnen
sie Ampelkartchen nutzen.




