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Ein Projekt zur Férderung der Medienkompetenz der Medienanstalt

Die Veranderung der Kommunikationskultur durch soziale Medien wird in allen Lebensbereichen und

Altersgruppen immer deutlicher und alltagsnaher. Nahezu alle Mediennutzer*innen sind zeit- und
ortsunabhangig (ber ihre Smartphones und andere Social-Media-Kanile »0on“. Diese Verdnderung bringt
viele Vorteile, aber auch finanzielle, gesundheitliche, ethische und stressbezogene Auswirkungen mit sich,

die zwischen Heranwachsenden, Elternhiusern und Schulen fiir Konfliktpotential sorgen kénnen.

Kinder und Jugendliche werden oftmals als »digital native” angesehen, da sie schneller und angstfreier
mit Technik umgehen. Dabei wire die Bezeichnung , digital learners” unabhangig der Altersgruppe
treffender. Denn man sollte junge Medienexperten nicht von Beginn an allein auf mediale Pfade entlassen.
Die Realitdt zeigt aber, dass Heranwachsende grofitenteils auf sich alleine gestellt sind und keine
adaquaten Ansprechpartner oder Reflexionsméglichkeiten haben.

Das Projekt Clever digitall setzt genau an dieser Problemstellung an und richtet sich mit drei
Veranstaltungen an die im Medienbildungsprozess beteiligten Zielgruppen:
Schiiler*innen, Lehrkrifte und Eltern.

Die drei aufeinander aufbauenden Bausteine beleuchten das Thema digitale Bildung von vier unter-
schiedlichen Seiten: medienpadagogisch, mediendidaktisch, medienerzieherisch und medienpraktisch.

Jede Zielgruppe bekommt so die Auseinandersetzung mit dem Thema digitale Kommunikation”, die fiir
den eigenen Lebenskontext wichtig und notwendig ist.

Das Projekt richtet sich an Schiiler*innen und Lehrkrifte der 7.bis 11. Jahrgangsstufen aller
Schulformen.
Die Eigenbeteiligung fiir alle drei Projektmodule betrigt 100 Euro.

1. Medienpéddagogischer Praxisworkshop fiir Schulklassen

An zwei Schulvormittagen beschaftigt sich die teilnehmende Klasse theoretisch und praktisch mit den
Medien der digitalen Kommunikationskultur und reflektiert auch ihren persénlichen Umgang damit, sowie
ihre bisherige Medienbiografie. Urheberrechte, Kostenfallen, Strahlung, soziale Umgangsformen stehen
ebenso auf dem Programm, wie die Produktion eines Videoclips mit dem Smartphone bzw. Tablet.

Die im Workshop verwendete Technik wird vom Institut fir Medienpddagogik zur Verfiigung gestellt, so
dass keine Vorarbeit der Schule geleistet werden muss.



2. Mediendidaktische Fortbildung fiir Lehrkrafte

Im Rahmen einer zweitdgigen Fortbildung (zwei Nachmittage) werden den Padagogen Wege,
Methoden und Méglichkeiten aufgezeigt, wie digitale Kommunikationsmedien im Unterricht clever,
kreativ aber auch kritisch thematisiert und diese Medien gleichzeitig zur Vermittlung des
Unterrichtsstoffs eingesetzt werden kénnen.

Der erste Fortbildungsnachmittag findet direkt im Anschluss am ersten Schilerworkshoptag in der
teilnehmenden Schule statt und sollte als potentieller Input fiir das schulindividuelle Medienkonzept
von mehreren Lehrer*innen eines Fachbereiches/einer Jahrgangsstufe/einer Arbeitsgruppe
wahrgenommen werden. Hier stehen medienpraktisches Arbeiten im Vordergrund und wie der
Medieneinsatz in den eigenen Unterrichtsfachern positiv gelingen kann.

Der zweite Fortbildungsnachmittag wird fir alle Projektschulen einer Region an einem zentralen Ort
stattfinden. An dem Nachmittag werden verschiedene Input- und Methodenangebote gemacht:
Von einer generellen Einfihrung, wie Kinder und Jugendliche medial aktuell aufwachsen bzw. wo
es noch hingeht, (ber das praktische Austesten verschiedener Apps ist fiir ein ausgeglichenes
Verhaltnis von Theorie und Praxis gesorgt.

Die Fortbildung wurde von der Hessischen Lehrkrafteakademie akkreditiert.

3. Elternabend zur Medienerziehung

Der Elternabend soll Gber Chancen und Risiken von Social
Media informieren und aktuelle Trends und Entwicklungen
aufzuzeigen, mit denen sich Heranwachsende jeden Tag
konfrontiert sehen.

Auch soll der Informationsabend Erziehenden nitzliche
aber vor allem alltagstaugliche Tipps fiir die Medien-
erziehung ihrer Kinder geben und dem praventiven
Austausch dienen.

Clever digital!

KONTAKTMOGLICHKEITEN
Institut fir Medienpadagogik
und Kommunikation
ForstmeisterstrafSe 11

64285 Darmstadt
www.muk-hessen.de

Projektleitung:

Anne Schmitt
schmitt@muk-hessen.de
Tel: 06151-3605687
Mobil: 0172- 8321184

ist ein Projekt der Hessischen Landesanstalt fiir privaten Rundfunk und neue Medien (LPR Hessen)

mit Unterstiitzung des Hessischen Kultusministeriums.

Durchgefihrt wird das Projekt vom Institut fir Medienpadagogik und Kommunikation (Muk).
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medienanstalt hessen

Institu fiir Medienpadagogik
und Kommunikation Hessene V.



Medienproduktionen in der Schule:

1. Rechtliche Aspekte
Recht am eigenen Bild: Bei Film-, Foto- und Sprachaufnahmen missen die Rechte in einer
gesonderten Einverstandniserklarung der Erziehungsberechtigten eingeholt werden.
Urheberrechte: Bej Verwendung von Fremdmaterial miissen die Rechte bei den Urhebern bzw.
Rechteinhabern eingeholt werden. Einfacherer ist es auf rechte freie Materialien zuriickzugreifen
(2.B. Gema freie Musik und Sounds: EUMU\\EEE.3mn__m3_ommammomm_A-_u_‘mxmm.am\xoﬁm:_Omm-
medien/freie-musik) oder alles selber herzustellen.

2. Asthetik einer Medienproduktion
Film- und Bildsprache:
Perspektiven: Vogelperspektive, Froschperspektive lassen einen Darsteller nicht nur kleiner/gréRer
wirken, die Wirkungsméchtigkeit dieser Perspektiven erzeugen Emotionen, die den Film intensiver
wirken lassen. Die Egoperspektive erzeugt ebenso eine besondere Wirkung.
Normale Szenen immer auf Augenhéhe filmen.

Einstellungen: Weite, Totale, Halbtotale, Medium Shot (Amerikanische), Halbnahe, Nahe,
GroRaufnahme, Detail, Italienische
mmt es an und wie die Eistellungen beim Zuschauer wirken.
‘ : S O e L
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Bildsprache: Die Ausrichtung der Bildseiten haben ebenfalls eine unterbewusste Wirkung beim Zuschauer.
Die rechte Seite steht fiir das positive und in die Zukunft gerichtete, die linke Seite fiir negatives und die
Vergangenheit.

Ebenso haben Richtungsverliufe eine emotionale Wirkung, bspw. die positive Diagonale von links unten nach
rechts cben



Geschichtenvorbereitung und -planung:

"CS2C: Fen with Storybsards” by Kemneth Chan

- ldnge, Thema und Gruppenabsprachen sollten als Orientierung | == 77 3 q
vorgegeben werden, aber nicht die Kreativitat einengen. R 50 . vl (00 , q%m

- Vor der Storyboardersteliung sollte geklart werden, dass jede*r ﬂ_ﬁ%ﬂ, P/ @
jede Funktion tGibernimmt. Auch sollte klar sein, wer welche Rolle o L o
spielt. S 3

- Es gilt Gruppen mit Hollywoodideen und Gruppen mit @/ @
Schreibblockade zu verbinden. \MJ 5

- Ein Storyboard sollte unbedingt erstellt werden, und bei allen Moot e o e T o o Ll U
Produktionsschritten dabei sein. Die Geschichte sollte vor dem ] il ﬁmm:x?;és
Dreh einer unabhingigen Person vorgestellt werden, um @ [5hed | wwﬁ, @
Filmliicken zu ausfindig zu machen. / | % 1 1.1

- Requisiten bereichern einen Film, wenn sich nicht die Geschichte il e

um sie aufbaut.

Einfiihrung in die Technik/ Einstellung der Technik:
,Die Sonne im Riicken und das Bild wird dir gliicken”

- Belichtung, Geschwindigkeit der Kameraschwenks, Lautstédrke (unterschied O-Ton und Sounds)
konnen in Probeaufnahmen geprobt werden und die Wirkungsweise an der groRBen Leinwand
verdeutlicht werden.

- Effekte wie Zeitraffer, Slo-Mo, Uberginge, Musik, Farbeffekte erst in der Postproduktion einfligen

- Die Film- und Bildeinstellungen in Handykameras sind vom Werk auf die max. GroRe eingestellt. Fiir
Filmaufnahmen reicht eine VideogréRe von HD (1280*720 Megapixel) oder FHD (1920*1080). Bei
Comics kénnen die Einstellungen auf eine sehr niedrige Einstellung reduziert werden.

{ Kamera  Video aufnehmen BILDGROSSE (HAUPTKAMERA)
() 43(02M) L3

720p HD (30 fps) v Bei iPhone Handys: Einstellungen =
) 43(62M) B Kamera - Video aufnehmen

1080p HD (30 fps)

1080p HD (60 fps) O 16:9(9,1 M) ) ) boi Andrord Produkien Kamera -5
® 1 i Einstel
4K (30 fps) 16:9 ﬁw.ﬂ M) ) st _C:mmj
o O 11091 M)
O 1w

Medienproduktion:

Die ersten Aufnahmen mit dem Alltagsgerit Handy sollten begleitet werden. Rollenverteilung:
Zeitmanager*in, Aufnahmeleiter*in, Schauspieler*in, Kamera werden verteilt. Medial Vorbildfunktion beim
Filmdreh haben alle.

Die Wahl der Drehorte vorher besprechen.

) . Nachbearbeitung der Aufnahmen:
Filmschnitt:

fidobe Premiere (Elements), Vegas, iMoue, Comicerstellung: Gut fiir alle Medienproduktionen zum

Comic life von plasq Konvertieren:
Formatfactory, Any Video Converter oder
Onlinedienste

kostenlos: DaVinci, Avidemuyx, Openshot,
Win Movie Maker Free Video Editor

Bildschirmrecorder: OBS (Open Broadcaster Software)
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