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Von Heiko Walter Im Auftrag eines starken
Wikingers, unterwegs durch Matsch und
Dickicht, in geheimnisvolle Hohlen und auf
reifienden Flissen - solch aufregende Aben-
teuer erleben Kinder und Pubertierende heute
meist nur in virtuellen Welten. In einem Wochen-
endprojekt des jfc Medienzentrum und dem
Spielraum-Institut wurde die Faszination an
den Games aufgegriffen und aus Spiel Wirk-
lichkeit: 10- bis 15-jdhrige Jungs machten
wie moderne Wikinger mit GPS, Handy und
Kamera spannende Erfahrungen in der realen
Welt, waren also digital und draufien.
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,,Geocaching” hat sich in den letzten Jahren als Freizeitaktivitit zu einem
enormen Trend entwickelt. Mittlerweile gibt es nahezu tberall auf der
Welt Verstecke, die mittels GPS-Empfanger gefunden werden konnen.
Diese digitale Form der Schnitzeljagd findet zunehmend auch Einsatz in
der pddagogischen Arbeit, lassen sich doch in GPS basierten Spielaktionen
vielfiltige Lerninhalte zu einem handlungs- und erlebnisorientierten Ver-
anstaltungsangebot biindeln. Die Férderung der Medienkompetenz war
das Ziel des hier vorgestellten GPS gestiitzten Projektes, das das jfc Medien-
zentrum 2010 in Kooperation mit dem Spielraum-Institut zur Férderung
von Medienkompetenz der Fachhochschule K6ln entwickelt und umge-
setzt hat. Spielraum tibernahm die Konzeption der Genderaspekte, das jfc
Medienzentrum die Planung und Konzeption der erlebnis- und medien-
padagogischen Elemente, wobei hier auf die Erfahrungen mit erlebnispa-
dagogischer Medienarbeit im landesweiten Modellprojektes ,,Digital und
Drauflen (2007) zurtickgegriffen werden konnte.

AM ANFANG STAND DAS THEMA

Teilnehmer des Abenteuer-Wochenendes waren mannliche ,,Computerin-
tensivnutzer ab zehn Jahren, also Vielspieler mit einer durchschnittlichen
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Spielzeit von mindestens zwei bis drei Stunden pro Tag, die
in ihrer Lebenswirklichkeit angesprochen werden sollten. Es
ging darum, die Motive der Jungs fiir das exzessive Spielen
von ,,Shooter”- und ,,Action Adventure “-Computerspielen
heraus zu finden, um anschlieBend mit ihnen zu erortern,
was die Jungen denn tatsichlich in ihrer Freizeit erleben
wollen. Bei der Konzeption wurde darauf geachtet, dass
die Teilnehmern im Verlauf des Wochenendes niemals den
Eindruck erhielten, man wolle sie durch padagogisierende
MaBnahmen vom Computerspielen abgehalten. Unser Ziel
war vielmehr ein attraktives und erlebnisorientiertes Ange-
bot zu gestalten, an dem die Jungs die realen und virtuellen
Erlebnisse des Wochenendes fiir sich selbst neu gewichten
konnten. Im Konzept wurden folgende Ziele benannt:

Erlebnis sinnlicher Erfahrungen

Reflexion von Grenzerfahrungen

Reflexion von Rollen und Identitit unter geschlechtsspe-

zifischer Sicht

Reflexion von virtuellen und realen Spielerlebnissen

Analyse des Mediennutzungsverhalten

WIE DIE WIKINGER
Bei der Konzeption eines Geocaching-Angebotes verwen-
de ich gerne eine Art Drehbuch, um mit den Teilnehmern
eine gemeinsame Handlungsebene zu schaffen. Aufbauend
auf einer ersten Drehbuchidee entwickeln sich dann im
Verlauf der weiteren Spielplanung die geeigneten Aufgaben
und Einheiten. Daneben bestimmen natirlich die Ziel-
gruppe und das Geldnde vor Ort den Ablauf der Aktion.

Ort der Wochenendveranstaltung war die Jugendbil-
dungsstdtte Berchum in Hagen (Westfalen), da das Umfeld
der Jugendherberge -einige interessante geografische
Besonderheiten bietet, die wir in den Spielverlauf einbauen
konnten. So gibt es neben grofen Waldgebieten in unmit-
telbarer Umgebung noch einen Fluss und eine Hohle.

Die Geschichte des ,,Drehbuchs” in diesem Projekt
stammt aus der Wikingerzeit und wurde den Jungen am
ersten Abend vorgestellt. Die Heldenreise konnte beginnen.

Erik der Wikinger kommt im Jahre 1065 mit seinem kleinen Gefolge — seiner
Frau Alienor und seinen beiden Kindern Olaf und Siglinde, seinem Diener Hermann
und dem Angelsachsen Cedric — in Britannien an. Es ist ein paar Jahre her, dassWil-
liam, der Eroberer, Britannien erobert hat, und der Friede will sich in diesen Zeiten
nicht einfinden.

Fiir den Wikinger bietet dies die Chance, sich beim Konig alsVasallen zu verdin-
gen. Erik ist in seiner Heimat der Thronfolger eines groBen Anfiihrers, in Britannien
vergleichbar mit einem groBen Earl. SeinVater, Jarl of Hoolgards, war ein enger Freund
und Berater von Erik VIII, dem siegesfrohen Konig der Svear. Leider hatte sich Erik,
derWikinger auf seinen Ziigen ohne die Zustimmung desVaters mit Alienor vermdhlt.
Die Heirat mit Alienor aus dem Hause der Montgomory, hohe Vertreter des Norman-
nischen Adels, fithrt zum Zerwiirfnis zwischen Vater und Sohn. Erik sieht einzig eine
Chance, nimlich die Flucht nach Siiden, bis seinVater ihm irgendwann verzeiht.

In seiner Zeit in der Normandie hat Erik schon Herzog William von der Nor-
mandie, den jetzigen Konig von Britannien kennengelernt. Er hat die Hoffnung, sich
dem Konig als Vasall anzubieten. Da er auBler seinem kleinen Gefolge und ein paar
Goldstiicken nicht viel zu bieten hat, hat er die Idee, dass sich mit seinem Charme und
seiner Stirke ein paar Rekruten anwerben liefen. Er sucht also freiwillige junge Min-
ner, die sich Ruhm und Ehre verdienen wollen. Als Preis hat Erik Steine der Weisheit
anzubieten. Die hat er durch die Gunst einer Magierin gewonnen, die ihm fiir wahres
Heldentum die Steine der Weisheit geben will.Weiterhin muss er seine Rekruten zum
Baum der Weisheit fiihren.Wenn die Helden und Rekruten alle Priifungen erfolgreich
absolvieren, wird William den Treueeid abnehmen und er kann seine Soldaten reich
entlohnen und es wird ihnen an nichts mehr fehlen.

Nach der Einfiihrung erhielten die Teilnehmer ihre erste erlebnispa-
dagogische Aufgabe. Erik, der Wikinger, priifte, ob diese Jungenhorde
tberhaupt in der Lage war, ein Abenteuer zu bestehen. Diese Aufgabe
(,,Sdureteich®) wurde von einer ausgebildeten Erlebnisnidasoein anee-
leitet. Hierbei standen den Teilneh- |
mern nur begrenzte Hilfsmittel bei der

Losung der Aufgabe zur Verfiigung. Die
Aufgabe lieB3 sich nur durch Teamwork
losen. Als Beute erhielten die Jungs vier " :
GPS-Gerite, die im weiteren Spielverlauf
bendtigt wurden.

ERLEBNISPADAGOGISCHES SPIEL RETEICH"

Ziel: Erlernen von Problemlsestrategien; Zusammenarbeit; Férderung
der Diskussionsfahigkeit

Umsetzung: Ein an den Enden zusammengeknotetes Seil wird vor einem
Baum als Kreis ausgelegt. In den Mittelpunkt, z. B. eine kleine Insel, wird
eine Wasserflasche gestellt. Aufgabe der Gruppe ist es, mit Hilfe eines Seils
(Kletterseils), des Klettergurtes mit Helm, des Baumes, die Wasserflasche zu
fischen. Hierfur hat die Gruppe ein halbe Stunde Zeit. Der Kreis stellt einen
Teich mit giftiger Saure dar, der auf keinen Fall betreten werden darf.

NACHTLICHES GEOCACHING

Die Teilnehmer sollten sich nun in drei Gruppen einteilen. Fiir die Eintei-
lung dienten drei verschliisselte Nachrichten, die allerdings nicht einfach
zu entrdtseln waren, so dass schlieBlich die meisten Entscheidungen nach
Bauchgefiihl getroffen wurden. Hier die Texte, die das zweite Abenteuer
des Abends beschreiben sollten:
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Erik: ,,Seid ihr in der Uberzahl, miissen wir flichen. Begegnet ihr uns aber in der
Unterzahl oder seid allein, dann mache dich gefasst auf unseren Kampfeswillen, die
Brut zu beschiitzen! “ — So die verschliisselte Beschreibung fiir eine GPS-Route durch
denWald, in dem in der angrenzenden Tannenschonung sehr viele Wildschweinspuren
zu entdecken waren.

Erik: ,,Ich bin ein Konig und habe in den letzten 80 Jahren viel gesehen, obwohl ich nie
den Platz gewechselt habe. “ — So lautete der Text fiir eine GPS-Route zu einer alten
Eiche, bei der die Teilnehmer durch Kistenklettern weitere Ausstattungsgegenstdnde in
Iuftiger Hohe entdecken konnten.

Erik:,, Auf diesen haben wir Schlachten geschlagen, aber auch geruht! Es sollte wahr-
lich unsere Heldensagen fiir die Zukunft auf Pergament gebannt werden!* — So das
Ratsel fiir eine GPS-Route zu einem weit imWald gelegenen Platz, auf dem ein grofes
Fass mit vielen Spraydosen und noch nicht erkennbaren Werkzeugen gefunden wurde.

Aufgrund der spiten Uhrzeit (Beginn ab 22.00 Uhr) wur-
den die Gruppen padagogisch begleitet. Die Jungen kamen

nach zwei Stunden mit den geborgenen Materialien
erschépft und begeistert zuriick. Die Ubungen hatten die
Gruppe zusammengeschweiflt; und bis tief in die Nacht
erzdhlten die Jungs einander von ihren Abenteuern.

WAS IST EIN HELD?

Am ndchsten Morgen startete der Tag mit einer thema-
tischen Einheit zum Thema ,,Rollenbilder”. Ausgehend
von der Fragestellung ,Was ist ein Held?* befassten sich
die Jungen in Kleingruppenarbeit mit den Fragen: Was
sind Helden? Welche Eigenschaften kennzeichnen Hel-
den? Sind Helden méannlich oder weiblich?

Als nichste Herausforderung erhielten die Jungs nun
die Aufgabe, ihre Ergebnisse in einem Storyboard fiir eine
typische Heldengeschichte zu verarbeiten und dies medi-
al als Fotostory umzusetzen (der Einfachheit halber per

In der Vorbereitungsphase waren vom pddagogischen Team bereits drei ~ Fotostory mit maximal acht Einzelbildern). Hierbei sollten
Ausriistungslager im Wald und in der nidheren Umgebung versteckt wor-  sie festlegen, welche Eigenschaften sie fiir den Helden des

den. Die drei Gruppen fanden auf ihrer nichtlichen GPS-Route ein: Rollenspiels, Erik, mitbringen kénnten. ,,Helden kénnen

Versteck mit einer Ausstattungskiste mit UMTS Stick & Netbook fiir
weitere Aufgaben

Versteck der Kreativkiste mit Spraydosen, Cutteresser, T-Shirts, Schablo-
nenpapier

Versteck der Kreativkiste mit Digitalkameras, Videokamera und Notebook

auf jeden Fall alle moglichen Wunden versorgen!”, lautete
z.B. die Erkenntnis eines Teilnehmers.

SUCHE NACH DEM STEIN DER WEISHEIT

Den zweiten Teil des Tages bildete nun eine Hohlen-Tour.

Im Vorfeld hatte sich die Spielleitung mit den Betreibern
Hierftir wurde im Vorfeld eine Koordinate tiber Google Earth ermittelt und ~ der Hohle in Verbindung gesetzt und den Spielablauf
mit dem GPS angelaufen. Diese Koordinate erhilt man z. B. tiber die Maus-  erklart. Vereinbart wurde, dass sich unser Hohlenfithrer
position auf der Karte. Hierbei ist darauf zu achten, dass das GPS und Google  mit vorgeschobener Begriindung plotzlich von der Gruppe

Earth die gleichen MaBeinheiten beim Koordinatensystem benutzen. entfernen sollte. SchlieBlich sei die Gruppe ja nun fit und

HEIKO WALTER

ISTLEITER DES FACHBE-  tierung auf dem PC, sodass wahrend der Aktion zumindest
REICHS PRODUKTION BEIM
JFC MEDIENZENTRUM. ER

Das konkrete Versteck bzw. die genauen Koordinaten
wurden dann exakt mit dem GPS vor Ort erfasst (,,Wege-
punkt mitteln). Vorteil dieser Methode ist eine erste Orien-

der ungefihre Standpunkt und die Entfernung planbar sind.

KOORDINIERT FUHRT U. A Somit konnten im Vorfeld drei in etwa gleich lange Strecken
KREATIVE MEDIENPROJEK-  von jeweils ca. vier bis sechs Kilometern konzipiert werden.

TE DURCH WIE Z. B. DAS
ERLEBNISPADAGOGISCHE

Nachteil dieser rein virtuellen Sichtung: Verdinderungen im

MODELLPROJEKT .DIGITAL  Gelinde werden erst vor Ort sichtbar, wie z. B. eine Umzédu-
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&DRAUSSEN.  nung oder eine nicht mehr nutzbare Briicke.

konne den Rest der Hohle auf eigene Faust erkunden.

Der Weg zur Hohle wurde in den Kleingruppen (durch
GPS-Koordinaten) selbst erarbeitet. Hierflir bekamen die
Teilnehmergruppen einen Laufzettel, auf dem weitere
Ritsel zu losen waren. Jedes Ritsel ergab dann mit sei-
ner Losung einen weiteren Wegepunkt auf dem Weg zur
Dechenhohle.

Bei der Konzeption des Laufzettels ist darauf zu achten,
dass sich die Ratsel auf die Gesamtstrecke verteilen. Erfah-
rungsgemal sollte spatestens alle 20 Minuten eine Aufgaben-
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Wie gehen unsere Kinder und Jugendli-
chen mit digitalen Medien um? Welche
Nutzungsformen bevorzugen sie? Wel-
chen Gefahren kénnen sie dabei ausge-
setzt sein? Sind junge Nutzer(innen) be-
reits ausreichend medienkompetent im
Umgang mit Internet, Handy und Com-
puterspielen oder bedirfen sie eines Rat-
gebers, der ihnen die notwendigen In-
formations- und Medienkompetenz(en)
vermittelt?

Antworten auf diese Fragen finden sich
bei mekonet, dem Medienkompetenz-
Netzwerk NRW. mekonet bietet Multi-
plikator(inn)en und Einrichtungen der Me-
dienbildung vielfaltige Informationsange-
bote und Orientierungshilfen, mekonet
organisiert Fachtagungen, Seminare und
Webinare und mekonet pflegt ein um-
fangreiches Online-Angebot mit Social
Media Kanalen.

Wissenswertes auf einen Blick bietet auch
unsere Broschirenreihe mekonet kom-
pakt. Aktuell erschienen sind die Ausga-
ben ,Cybermobbing”, ,Jugendliche und
Handy”, ,Intimitat im Netz” sowie ,,Com-
puter- und Onlinespiele”. Diese und an-
dere Broschiren kénnen Uber die Website
www.mekonet.de bestellt werden.

Grimme  Projektbiro mekonet
Q Institut c/o Grimme-Institut
Eduard-Weitsch-Weg 25

45768 Marl

Telefon 02365 9189-61
Telefax 02365 9189-89
E-Mail  info@mekonet.de
Internet www.mekonet.de

enkompetent?

I

- med

PRI N R W
MEDIENKOMPETENZ-NETZWERK

mekonet, das Medienkompetenz-Netzwerk, wird geférdert von

it o Py fm
‘ Landesanstalt fiir Medien
£0) Nordrhein-Westfalen (LfM)

Europa und Medien
des Landes Nordrhein-Westfalen



stellung zu erledigen sein, damit die Teilnehmer sich nicht
langweilen bzw. noch sicher sein kdnnen, dass sie auf der
richtigen Route unterwegs sind.

In der Hohle selbst gab es eine , Touristenroute®, von
der sich die Jungs immer wieder auf’,,besonderen” Umwe-
gen entfernen mussten, um ihre Aufgaben zu lésen. Hier

Spezielle Fachkenntnisse aus dem Bereich der geobasierten Stand-
ortbestimmung oder Erfahrungen als Geocacher sind von Vorteil,
aber nicht zwingend notwendig um ein Geocachingprojekt durchzu-
fuhren. Hier eine kurze Erlduterung zu besonderen Begriffen, die bei
der Navigation mit GPS-Geréten verwendet werden.

Position

Das sind die Koordinaten, an denen man sich momentan befindet. Es ist
sozusagen eine Ortungsfunktion des Gerates, das den eigenen Standort
angibt. Da es zahlreiche verschiedene Formate gibt, ist es wichtig bei
der Konzeption und Durchfiihrung der Ralley darauf zu achten, welches
Koordinantensystem benutzt wird. Sehr gebréuchlich sind Angaben wie:
N 47° 35.53' E 007" 39.32". Die aktuelle Position l4sst sich im GPS-Gert
abspeichern und wird dann zu einem Wegpunkt.

Wegpunkt (Waypoint)

Wegpunkte sind abgespeicherte Positionen, die im Gerét hinterlegt
werden kénnen. Die Eingabe kann Uiber das Geréat direkt oder tber ein
Programm in das am Rechner angeschlossene Gerat erfolgen. Jeder
Wegpunkt kann mit einem Namen abgespeichert werden. Mehrere Weg-
punkte lassen sich zu Routen kombinieren.

Routen

Eine Route besteht aus einer Verkntipfung von bestehenden Wegpunkten
in einer bestimmten selbst festgelegten Reihenfolge. Nachdem die Route
ausgewahlt und aktiviert ist, zeigt das GPS-Gerat Richtung und Entfer-
nung zum nachsten Wegepunkt an. Hierbei kann in der Ansicht zwischen
einer Karten- und Kompassdarstellung gewahlt werden.

Tracks bzw. Tracklog

Die meisten Gerate bieten die Mdglichkeit, die tatsachliche gelaufene
Strecke aufzuzeichnen. Diese gespeicherten Tracks

lassen sich nach einer Rallye zum Beispiel fiir eine e
gemeinsame Auswertung benutzen, an welchen Stellen

der Tour es z.B. zu Abweichungen oder Problemen
gekommen ist. Wiederholen sich z.B. bei mehrmaliger
Durchfuihrung der Ralley immer wieder an den gleichen .‘__.3'
Stellen starke Abweichungen, ist das Indiz fur eine 3
ungtnstige Konzeption.

Die meisten Gerate bieten noch die Mdglichkeit, die tatsachlich gelaufene
Distanz als Tracklog aufzuzeichnen.
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haben sie den Stein der Weisheit erhalten, den sie als Andenken mitneh-
men durften.

DIGITALE ERLEBNISSE UND.....

Nach dem Abendessen wurde das geborgene Material vom Vorabend in die
Spielhandlung eingebracht. Erik, der Wikinger, war bisher ganz zufrieden
mit seinen Mitstreitern, allerdings hatte er noch etwas an der Teamfa-
higkeit auszusetzen: Thm wurde aus sicherer Quelle zugetragen, dass es
im Verlauf der Wegstrecke zur Hohle doch erhebliche Differenzen in der
Gruppe gegeben hatte. Hier forderte er nun ein Zeichen der Gemeinsam-
keit. In der folgenden Medieneinheit hielten die Teilnehmer deshalb die
Aufgabe, die T-Shirts aus der Beute vom Vorabend gemeinschaftlich zu
gestalten. Hierfiir einigten sich die Teilnehmer auf ein Gruppenbild, bear-
beiteten es mittels Bildbearbeitung und fertigten mit dem Cuttermesser
ein Negativ aus Overheadfolie an, das sie anschlieBend als Sprithschablone
auf den T-Shirts nutzten.

Der nichste Tag begann mit einer weiteren GPS-Aufgabe. Die Teilneh-
mer wurden an einer fiir sie bis dahin unbekannten Stelle ausgesetzt und
erhielten lediglich eine Zielkoordinate, die sie auf direktem Wege anlaufen
sollten. Erik gab den Jungs nun seinen letzten und schwierigsten Auftrag:
Alle sollten trockenen Fufles zum Baum der Erkenntnis gelangen. An der
Zielkoordinate angekommen fanden die Teilnehmer einige Materialien, die
sie zu einem schwimmfahigen Flo zusammenbauen sollten. Die Gruppen-
aufgabe des FloBbaus war eine grole Herausforderung fiir die Teilnehmer,
doch imVergleich zum ersten Tag hatten die Erlebnisse die Teamféhigkeit der
Jungs erheblich verbessert: Sie konnten viel besser abstimmen und Aufga-
ben aufteilen. Nach zwei Fehlversuchen, die die Gruppe ohne die Anleitung
durch die Projektleitung wieder verwarf, kamen sie auf die optimale Losung.
Bei einer Motivationsabfrage lag ihre Bereitschaft auch am kritischen Punkt
auf einer Skala von 1 bis 10 im Schnitt immer noch bei 8 bis 9.

Das fertige FloB fiihrte die Jungen und Leiter in Viererteams trocken
zum ,,Baum der Weisheit” und die Aufgabe wurde hervorragend gemei-
stert. In der Auswertung waren alle zufrieden und betonten, dass sie viel
SpaB hatten und gute Erfahrungen in ihren Alltag mitndhmen. Insbeson-
dere die Heldeneinheit, der FloBbau und das nichtliche Geocaching fan-
den am meisten Anklang.

... MAL RICHTIG IM MATSCH STECKEN

In Reflexionseinheiten zum Abschluss des Wochenendes beleuchteten die
Teilnehmer zundchst ihre eigenen Rollen als Jungen. Hierbei wurden sowohl
die Erlebnisse wihrend der Outdoor-Aktivititen als auch Rollenangebote aus
Computerspielen herangezogen. Dariiber hinaus verglichen die Jungen ihre
virtuellen Erlebnisse in Computerspielen mit den erlebnispidagogischen
Outdoor-Erfahrungen: ,,Computerspiele machen schon viel SpaB, sie sind
im Alltag eher verfiigbar. Aber so einWochenende ist echt cool.” , Es ist natiir-
lich schoner, mal richtig im Matsch festzustecken.” Aber auch: ,,...Dass so
ein Wochenende mit richtigen Menschen und der Gemeinschaft einem
viele Erfahrungen ermoglicht, die man so mit Computerspielen nicht hat™.
Im Ergebnis wurden die realen Erlebnisse und Gemeinschaftserfahrungen
als sehr starke und attraktive Alternativen zur virtuellen Spielewelt gewertet.
Den computerbegeisterten Jungen wurde erst durch die Intensitit der Erleb-
nisse bewusst, dass solche Erfahrungen nur zustande kommen, wenn sie sich
daftir aktiv einsetzen und dem ,,Spieldruck* ein Stiick weit widerstehen. Bei
allen Jungs stand am Ende die aus padagogischer Sicht simple, aber tiberaus
wesentliche Erkenntnis: Je mehr Zeit fiir virtuelle Beschiftigung verwendet
wird, desto weniger Zeit bleibt fiir reale Erlebniswelten.
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Wertebildung, Sicherheit im Netz, kreativer
Umgang mit analogen und digitalen Medien,
geschlechtsspezifische, intergenerationelle
und inklusive Ansdtze — diese Liste fiihrt
ein breites Spektrum an Projekten, Netz-
werken und Initiativen auf, die mit unter-
schiedlichen Methoden und Themen die
Medienkompetenzférderung von Kindern,
aber auch ihrer Eltern und Pddagogen

im Blick haben. Diese Zusammenstellung
aktueller Projekte will neben einem Uber-
blick der vielfdltigen Angebote vor allem
Anrequngen bieten fiir die Praxis.

Ernghrung, Fotografie und Cyanotypie
Ein fotopadagogisches Projekt mit
Grundschiilern

Rund um das Thema ,Gesunde Ernahrung und
Fotografie” gestalteten Lehrer der vierten Klas-
sen an der Tumblinger Grundschule in Miinchen
zusammen mit Kulturpddagogen von www.foto-
paed.de einen viertagigen Workshop, in dem sich
die Kinder mit Ernahrung, Fotografie, Optik, Physik
und Bildbearbeitung beschaftigten.

Am ersten Tag entdeckten die Kinder die Grund-
lagen der Fotografie und bastelten ihre eigene

~-KTPOO

18 Kurzportaits aus der padagogischen

Praxis

Camera Obscura. Dieser Zauberkasten, in dem
man die Welt spiegelverkehrt und auf dem Kopf
stehend sieht, faszinierte alle sofort. Am zweiten
Tag wurde Aquarellpapier mit Cyanotypie-Chemie
beschichtet. So entstand lichtempfindliches Solar-
papier, auf das die Kinder Lebensmittel legten und
kreativ kunstlerische Fotogramme hervorzau-
berten. Zudem fertigten sie am PC Negative von
den Digitalfotos der zuvor gebastelten Lebensmit-
telmannchen an. Der dritte Tag bildete den Hohe-
punkt des Projektes: Die Kinder belichteten die von
ihnen selbst hergestellten Negative auf dem zuvor
beschichteten Papier im Sonnenlicht! Nach ein paar
Minuten schon hielten sie die Resultate in den Han-
den: Wunderschone ,Blaudrucke™ ihrer Lebens-
mittelméannchen! Mit den Fotogrammen, den Nega-
tiven und den Cyanotypien gestalteten die Schiler
am vierten Tag Plakate, die zum Abschluss anderen
Schulklassen présentiert und in der Schule ausge-
stellt wurden: Ungewdhnliche und ungewdhnlich
schone Kunstwerke, Bilder, denen man die Freu-
de beim Machen ansieht und die zeigen, dass es
funktioniert, Fotografie und gesunde Ernahrung
zusammenzubringen.

Kontakt Oliver Spalt, Franz-Marc-Str. 32, 82431
Kochel, (0)8851/220344, mail@fotopaed.de, www.

fotopaed.de

PROJEKTPOOL

Durch das Gestern ins Heute geblickt
Ein intergenerationelles Wahrnehmungsspiel
Im Jahr 2012 setzte die SK Stiftung Kultur in Kéln
einen neuen Schwerpunkt im Medienkunstver-
mittlungsprojekt Kopf einschalten... und do it your-
selfl: Enkel- und GroBRelterngeneration standen im
Fokus! Mit digitaler Fotokamera, Bastelmaterial
und historischen Fotografien erkundeten die jun-
gen und &lteren Menschen in diesem Medienkunst-
workshop das Kéln von gestern und heute und
gestalteten Fotocollagen, die einen gemeinsamen
neuen Blick auf die Kélner Altstadt zeigen und neue
Geschichten tber die Orte von heute und damals
erzéhlen. Durchgefiihrt wurde das Projekt an einem
Maiwochenende in Kéln mit den Medienkinstle-
rinnen Tessa Knapp und Kerstin Ergenzinger.

Die Generationentandems (Teilnehmer bis 13 Jahre
und &ltere Teilnehmer ab 50 Jahre) verglichen die
Stadtansichten anhand von kiinstlerischen Foto-
grafien des friheren Kolns von August Sander,
Lotte Laska und Barbara Klemm: Was hat sich ver-
andert? Was ist gleich geblieben? Wo ist wohl die
Palme hin, die sich in der Fensterscheibe spiegelt?
WeiB Oma etwas Uber den Kaiserhof in der Salo-
monsgasse? Die Baume auf dem Neumarkt sind
gewachsen, sind die aber alt! Die beiden Generati-
onen entdeckten dabei nicht nur neue Sichtweisen
auf ihre Stadt, sondern auch ihre unterschiedlichen
Fahigkeiten und Erfahrungen genauso wie Gemein-
samkeiten: Was kann ich vom anderen lernen?
Beim .Basteln” der Fotocollagen verwendeten die
Jung-Alt-Tandems historische Fotografien, aus-
geschnittene Papp-Pfeile, Schablonen, Scheren-
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EDITORIAL

,,Ich bin bereit! Ich bin bereit!”, Spongebobs frohliches Lied kennt jedes Kind. Wahrend
Nachwuchs und Marketingmanager angesichts populdrer Fernsehstars wie dem schrag-
anarchischen Schwammkopf noch immer gleichermaBen in Verziickung geraten, fragen
sich viele Eltern und Pidagogen entsetzt, ob solche Vorbilder fiir die kindliche Entwicklung
taugen. Doch das Fernsehen mit seinen Kinderhelden hat in der Gunst der Kinder lingst
Konkurrenz bekommen. Mobile Gerite sind ebenfalls bereit — und zwar jederzeit: Kon-
solen, aber auch iPads, Tablets oder Smartphones sind die neuen Verheiungsmaschinen
in der weiten Welt medialer Verlockungen. Schon Kleinkinder lieben den Touchscreen,
so beginnt Mediennutzung heute immer frither; die Medienwelt wird immer komple-
xer, kommerzieller, individueller, interaktiver, diskreter. In rasanten Zeiten stetig neuer
Medienentwicklungen gilt es, den Uberblick zu behalten und die grundsitzlich positive
Haltung nicht zu verlieren, dass das Aufwachsen in der heutigen Medienwelt dennoch
gelingen kann.

Sind Sie bereit, sich auf eine Medienerziehung einzulassen, die aktuelle Entwick-
lungen chancenorientiert im Blick halt, aber auch Risiken erkennt und ihnen Rechnung
tragt? Oder gehoren Sie zu den Medienskeptikern, fir die ,, Natiirlichkeit™ per se das bes-
sere Erziehungsgebot ist? Kinder jedenfalls nutzen Medien heute sehr vielfaltig: Sie sind
Reibungsflichen fiir die Entwicklung ihrer — auch geschlechtlichen —Identitdt, sie dienen
der Kommunikation, dem personlichen Ausdruck und sind Quellen formellen und infor-
mellen Lernens. Die Welt ist fiir viele Kinder héchst kompliziert geworden: Die Anforde-
rungen in der Schule steigen beispielsweise, und der ,,sichere” Sozialraum Familie erfahrt
seine Wandlungen durch neue Familienkonstellationen oder die Berufstitigkeit beider
Elternteile. Games, Serien oder Apps haben deshalb fiir Kinder eine entlastende Funkti-
on —Anschalten zum Abschalten, wie fiir uns Erwachsenen tibrigens auch. Aber Medien
kénnen auch Orte der Erkenntnis sein, an denen Kinder vielfaltige Erfahrungen machen.
Sie bieten enorme Bildungschancen, machen Inhalte anschaulicher, abwechslungsreicher,
interaktiver. Und sie kdnnen das Miteinander beférdern jenseits virtueller Chats: Beim
gemeinsamen Gaming, ,,Fachsimpeln® tiber die Lieblingsserie oder bei einer GPS-Tour
entdecken Sie neue Seiten bei den Kinder und bei sich selbst.

Kinder miissen heute mit Medien leben lernen — dies gelingt ihnen besser, wenn sie in
Eltern und Pddagogen kompetente Ansprechpartner finden, die problematische Inhalte mit
ihnen bearbeiten und sie dabei unterstiitzen, Selektionsvermdégen und eine kritisch-krea-
tive Kompetenz im Umgang mit den Medien zu entwickeln. Bei aller Medienbegeisterung
gilt es jedoch vor allem auch, Grenzen zu setzen. Natiirlich tut ein UbermaB an nicht kind-
gerechten Filmen, Websites oder Spielen Kindern nicht gut! Das richtig Einschalten ist heu-
te eine Basisqualifikation, aber in unserer schnelllebigen, hektischen Medienwelt gewinnt
eine weitere Fihigkeit immer mehr an Bedeutung: einfach mal abschalten zu kénnen.

Sabine Sonnenschein
Redaktion



