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Der Sommer lidt zum Spielen ein - und zum Sammeln von Gerduschen, Vogelstimmen und
Kinderlachen fiir das ndchste eigene Horspiel

Mit dem Erwerb dieser Zeitschrift ist von Ihnen
eine Geblihr entrichtet worden, die Sie zur Verviel-
filtigung der hierin enthaltenen Westermann Ko-
piervorlagen fiir den eigenen Unterrichtsgebrauch
in der jeweils dafiir benitigten Anzahl berechtigt.
Eine weitergehende Verwendung ist nur mit vorhe-
riger und ausdriicklicher Einwilligung des Wester-
mann Sch verlages, Brc ig, zuldissig.
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Der Schatz auf dem Meeresgrund

Ein Mini-Trickfilm-Projekt

Martina Claus-Bachmann

»In der Lebenswelt von Kindern
heute sind mediatisierte Wirk-
lichkeiten keine Fremdkorper
mehr, nicht einmal ritselhafte
oder unheimliche Besonderhei-
ten, sondern untrennbare, lingst
eingewshnte, selbstverstindliche
Komponenten“ (Kiibler 1990).

er Umgang mit dem Computer halt
D fiir Kinder ,authentische Kulturar-

beit“ bereit, weil in diesem Bereich
die Erfahrungen nicht durch Normen gefil-
tert sind, die ,aus einer vergangenen Ge-
sellschaft datieren*. Erfahrungen, die Eltern
und Lehrpersonen damit machen konnten,
seien fiir diese selbst oft neu ausgewertet,
sodass fiir Kinder beziiglich ihrer Identitit
die Gelegenheit bestehe, ,eine eigene Konti-
nuitdt zu kreieren und zu bewahren®
(Kiibler 1990).
»Bild-Klang-Poesie* miisste man in Anleh-
nung an Ahler die Produktpalette nennen,
die in Form von Video-Clips, Trickfilmen
und interaktiven CD-ROM-Produktionen
zum Konsum im Kinderzimmer einlidt.
Drei Zeichensysteme stehen gleichwertig
nebeneinander, ergéinzen, beleben sich ge-
genseitig und konkurrieren durch ihre kon-
struktive Uberschaubarkeit mit der oftmals
wesentlich unentwirrbareren, verhedderten
und nur mit Anstrengung konstruier- oder
rekonstruierbaren so genannten Realitit.
Das bereitet schon beim Zuschauen Ent-
spannung, Freude und schafft Identifikati-
onsmoglichkeiten. Was konnte dann erst
ein handlungs- und produktionsorientierter
Zugang an positiven Gefiihlen auslésen?
Es ist ein Gliick, dass der Software-Markt
nicht nur Rezeptionsware bereithilt, son-
dern auch Kreativ-Module anbietet, d. h.
Software, mit deren Hilfe es moglich ist, aus
vorgegebenen Sammlungen Neues zu colla-
gieren. Der kreative Akt liegt nicht im An-
fertigen der Einzelteile; diese sind bereits in
einem Ordner bereitgestellt und miissen
vom Anwender neu kombiniert werden.
Wie ist diese Art von Kreativitit zu bewer-
ten?
Modularisierungstendenzen sind  nach
Metzner ein typisches Kennzeichen heuti-
ger industrieller und kultureller Lebenswel-
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ten, in die Kinder hineinwachsen. Ob bei
der Erstellung eines Fertighauses, Fertiges-
sens oder einer Inneneinrichtung - immer
geht es nicht um originires Erschaffen von
Neuem, sondern héchstens um Neukombi-
nation vorgegebener Versatzstiicke, Modu-
le. ,Eigensténdiges und kreatives Handeln
ist ... in wichtigen Realititsbereichen nur
moglich als individuelles Zusammenfligen
von Programmteilen innerhalb geschlosse-
ner Systeme ... Das provoziert die instru-
mentelle Fantasie ebenso wie das natiirli-
che Bediirfnis nach persénlicher Aneignung
durch individuelle Formung®. Metzner ent-
diabolisiert den Computer, indem er Modu-
larisierung, Algorithmisierung und Simula-
tion als fortgeschrittene Stadien in einem
langfristigen soziokulturellen Prozess ent-
larvt und den Computer lediglich als ein
daraus resultierendes Medium.

Er erklirt die am Computer einiibbare ,Si-
mulationskompetenz® zu einem wichtigen
Inhalt sozialen Lernens, denn ,die Wirklich-
keit, in die Kinder und Jugendliche hinein-
wachsen, ist eine gesellschaftliche Kon-
struktion, die man sich ohne Simulation gar
nicht aneignen kinnte* (Metzner 1987).
Sind seine Uberlegungen eher skeptisch-
ironisierend, so finden sich in der Literatur
zwischen technikfeindlicher Skepsis und
euphorischer Vereinnahmung, auch solche
Konzepte, die eher an einer am Menschen
orientierten Funktionalitit orientiert sind.
Baacke beschreibt vor allem die ,subsidiii-
re“ Funktion des Computers, der neben sei-
ner reinen Rationalisierungsfunktion eben
auch zum Werkzeug wird, zum Hilfsmittel.

Er plddiert fiir einen am Menschen orien-
tierten Umgang und sieht péadagogische
Mbglichkeiten bei der Funktionalisierung
des Computers als ,Instrument der Selbst-
befragung, des Nachdenkens {iber den Men-
schen und der Identititskonstruktion®
(Baacke 1988).

Identitétsrelevant fiir die Lebenswelt von
Grundschulkindern ist ein als Kinderkultur
zu bezeichnendes System, reprasentiert
durch all die Insignien, die kulturelle Syste-
me iiberhaupt kennzeichnen: Kleidung,
Spielzeug, Einrichtung, Musik, Literatur,
Bilder ... Kohdrenz erhilt diese Kinderkul-
tur durch regelméBig stattfindende Interak-
tionstreffen (Geburtstage, Spielnachmitta-
ge) an hesonders gekennzeichneten Orten
(Spielplatz, Kinderzimmer). Ob Fernsehen,
Hérfunk oder Comic - jedes Medium hlt
ein an Kinderkultur orientiertes Freizeit-
und Unterhaltungsprogramm fiir die jiings-
ten Konsumenten bereit. Konsumverzicht
fordern zu wollen, wire eine vollig irratio-
nale Utopie. Es geht weder darum, zu entsa-
gen, noch darum, dem Computer eine Domi-
nanzrolle zuzubilligen - es geht um eine dy-
namische Durchdringung von kindlicher
Lebens- und Computerwelt, die interaktiv
ist und deshalb die Entwicklungschancen
und Identitatskonstruktionen sowie Welt-
deutungen des Kindes zu stiitzen hilft,
Weyer fordert ein Aufgreifen der techni-
schen Moglichkeiten der modernen Medien
und ihre Nutzbarmachung im Sinne einer
kreativen Medienarbeit. Er verspricht sich
davon ,Transparenz kiinstlerischer Schaf-
fensprozesse* und hofft auf eine Verminde-
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Abb. 2

rung der ,Anfélligkeit gegeniiber den mani-
pulativen Wirkungen“ massenmedialer An-
gebote (Weyer 1989).

Dass, wie Baacke fordert, jeder Umgang mit
dem Computer soziale Alternativen bend-
tigt, ist vom Blickpunkt eines Einsatzes im
Klassenunterricht oder in einer Neigungs-
gruppe organisationsimmanente Selbstver-
standlichkeit. Hier kommt die methodische
Kompetenz der Lehrperson ins Spiel.

Wenn Medien aufbewahrende Tréger eines
Kkulturellen Kanons sind und wenn Schule
den Umgang mit kulturellen Techniken und
das Experimentieren mit kulturellen Aus-
drucksformen unter Beriicksichtigung neu-
ester lerntheoretischer Priamissen einiiben
soll, dann bietet sich der Umgang mit Kin-
der-Software der Art von Urmels Film-Stu-
dio" an. Die Vorgaben fiir eine Beschifti-
gung mit der Software lassen sich wie folgt
zusammenfassen:

Kulturtheoretisch:

Urmels Film-Studio stellt identititsrelevan-
tes Material zur Verfligung, das aus der kul-
turellen Welt von Kindern stammt, wie z. B.
bekannte Trickfilmfiguren, und bietet so
authentisches Material fiir Experimente mit
kulturellen Ausdrucksformen und damit ei-
nen lebensweltlichen Bezug fiir die kindli-
che Identitatskonstruktion. Es bietet ver-
schiedene Moglichkeiten kiinstlerischer
Produktion:

O die Mdglichkeit zur modularen Gollage im
Bereich Bild und Ton;

o die Maoglichkeit zur origindr-kreativen
Einbindung von Text, Sprache, Gerduschen
und Musik.

o die Moglichkeit zur Gestaltung animierter
Bewegung von Figuren und damit der Her-
stellung eines Trickfilms. Aus dem Kennen-
lernen dieser Kulturtechnik ergibt sich in
spielerischem Umfang die Transparenz

kiinstlerischer Schaffensprozesse, denn im
professionellen Trickfilmstudio wird mit
durchaus ahnlichen Vorgaben gearbeitet.

Lerntheoretisch:

o Urmels Film-Studio bietet auf Grund der
handlungsorientierten ~ Einbindung von
Klang, Bild und Sprache eine ganzheitliche
Lernumgebung.

0 Das Programm bietet methodische Ab-
wechslung zum produktionsorientierten
Umgang durch rezeptive Anteile; Filme der
Herstellungsfirma konnen zur Entspan-
nung oder Anregung geladen und abge-
spielt werden.

o Die Verantwortung sozialer Alternativen
liegt in der methodisch-organisatorischen
Kompetenz der planenden Lehrkraft.

Instrumentell:

Urmels Film-Studio erweitert auf spiele-
risch-interaktive Weise die Anschlussmog-
lichkeiten von Grundschulkindern an die
Computer-Welt, kniipft an schon vohandene
Erfahrungen an oder beseitigt Erfahrungs-
defizite. Das Programm macht mit den
wichtigsten Elementen grafischer Bedieno-
berfldchen vertraut, mit der Bedienung der
Maus, Lade- und Abspeicherungsfunktio-
nen. Im Klassenverband eingesetzt, wird
Chancengleichheit in Bezug auf Grundfer-
tigkeiten am Computer erhoht.

Es soll jedoch auch auf das hingewiesen
werden, was sich mit der Software nicht rea-
lisieren ldsst:

o Es lassen sich keine selbst gefertigten
Grafiken oder Fotos einbinden.

O Es ist zwar moglich, die eigenen Filme zu
speichern und auf einem Speichermedium
(Diskette, CD-ROM, Zip) zu transportieren,
doch ohne die Software lassen sich die Fil-
me nicht anschauen.

O Es konnen nicht Gerdusche und Melodien
gleichzeitig abgespielt werden. Die Mikro-
fonaufnahmen garantieren zwar ein hohes
MaB an eigenstandiger Kreativitiat im Um-
gang mit Sound, Sprache und Geréuschen,
doch ohne zwischengeschaltetes Mischpult
oder Zusatzgerite ist die Qualitdt der Auf-
nahmen méaBig.

0 Die produzierten Trickfilme kénnen nicht
auf Videokassette tiberspielt werden.

Es handelt sich also um eine Software, die
spielerischen Anforderungen gerecht wird,
jedoch nicht semi-professionell eingesetzt
werden kann.

Methodisch-organisatorische
Uberlegungen

Zunéchst miissen die Hardware-Vorausset-
zungen stimmen. Urmels Film-Studio setzt
einen PC mit Windows 3.1 oder héher vo-
raus und lauft stabil mit einem Win 95-Sys-
tem mit Pentium-Prozessor, 64 MB RAM
und ca. 200 MHZ Frequenz. Ferner sind
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notig eine Soundblaster-kompatible Sound-
karte, Lautsprecher bzw. Kopfhorer. Fiir ei-
gene Aufnahmen ist ein Mikrofon ndtig,
dessen Kabelausgang in den Mikro-An-
schluss der Soundkarte passt. Die Grafik-
karte muss das Format 640 x 480, 256
SVGA unterstiitzen. Fiir den Betrieb iiber
das CD-ROM-Laufwerk sollte mindestens
ein Festplattenspeicherplatz von 4 MByte
frei sein; hinzu kommt der Speicherplatz fiir
den Film, der vertont fiir jede Minute ca.
600 KByte in Anspruch nimmt. Der Installa-
tionsvorgang l4uft selbsterklirend und
problemlos ab®.

Nach dem Starten 6ffnet die Software selbst-
tdtig einen der vorgefertigten mitgelieferten
Beispielfilme, den man durch Anklicken
des Stopp-Buttons verschwinden lassen
kann. Es zeigt sich dann die Arbeitsfliche
mit der grafischen Bedienoberfliche als
Randleiste und dem inneren weiBen Ar-
beitsfeld (s. Abb. 1).

Die folgende praxiserprobte Sequenz soll ei-
nen Leitfaden darstellen, der jederzeit modi-
fizierbar und in anderen Situationen durch
andere Ideen ergédnz- oder austauschbar ist.
Der Vorschlag ist durchfiihrbar, wenn ein
Computerraum vorhanden ist, der garan-
tiert, dass in Kleingruppen (zwei bis drei

Personen) gearbeitet werden kann. Ebenso
denkbar ist eine Durchfithrung, wenn zu-
mindest eine transportable Computer-Stati-
on eingesetzt werden kann, was eventuell
fir viele kleinere Grundschulen realisti-
scher ist.

Umsetzung im Unterricht

Es wird nicht sofort mit der Arbeit am Com-
puter begonnen, sondern die Schiiler wer-
den durch einen Zeichentrickfilm, z. B. mit
der Figur ,Urmel“ aus dem Programm auf
das Thema eingestimmt. Um mit dem Schul-
computer einen Film auf eine GroBbildlein-
wand zu projizieren, bendtigt man einen Vi-
deo-Beamer, ein Gerit, dessen Anschaf-
fungskosten im letzten Jahr rapide gesun-
ken sind und das eigentlich jede Schule
bendtigt, da man auch Video-Filme damit im
GroBbildformat abspielen kann. Der An-
schluss an den Computer ist per Kabel un-
problematisch und falls sich die Schule das
Gerdt nicht leisten kann, helfen die
GroBmirkte manchmal unentgeltlich oder
gegen geringe Leihgebiihr aus.

AnschlieBend werden Kleingruppen fiir die
weitere Arbeit gebildet. Die Gruppen
wihlen aus drei oder mehr Themenberei-

Figuren/Ort/Bewegung

chen das Material aus, mit dem sie ihren
Trickfilm gestalten wollen. Dazu hat die
Lehrperson durch Screenshots (Abfotogra-
fieren des Bildschirms®) oder mit dem
Shareware-Programm ,Thumbs“* aus den
verschiedenen Programm-Bibliotheken von
Urmels Film Studio Bildmaterial ausge-
sucht, das auf 100g-Papier ausgedruckt und
mit einem Laminiergerdt mit Folie iiberzo-
gen wurde. Diese Einzelmotive werden nun
ausgeschnitten und stehen als Ausgangs-
material zur Verfiigung. Es lassen sich zum
Beispiel Motiv-Vorrédte zu den Themenberei-
chen ,Ritterleben®, ,Fremde Planeten“ oder
,=Urmel und seine Freunde“ anlegen. Der
Motiv-Vorrat zum Bereich ,Unterwasser-
welt“ enthélt folgende Bilder (s. Abb. 2), wo-
bei die vier letzten Melodie-Icons darstellen.
Die Schiilerinnen und Schiiler denken sich
eine erste Szene aus und spielen sie mit den
Figuren-Kértchen. Wenn sie mit dem Ergeb-
nis zufrieden sind, formulieren sie ein The-
ma und tragen ihre Ergebnisse in ein Story-
Board ein (s. Seite 19 und vgl. Abb. 3).

Die Melodie-Icons konnen allerdings erst
am Computer hinzugefiigt werden, da hier
im Programm die Melodien durch das Ge-
driickthalten der rechten Maustaste horbar
sind. Eine andere Moglichkeit wiire es, die

Text
M=Microfon/S=Sprechbloss

1. Szene:

Auf' dem Meeresgrand:
viele Fische und andere

Wesen

Seejungfrau Arielle
Findet elnen Schatz

Schnecke: von rechts,
bletbt anten sitzen

Schildkrte: von rechts

Der Schatz auf dem
Meeresgrand - ein Film
von Anna und Ellsabeth

S/ Arielle:

Er gehort dir nicht

Abb. 3

Schatztruhe: P
Krake: P
blaver Fisch: P
Schnecke: P
Ariclle: ->

Schildkrste: P




Melodien auf eine Audio-Kassette zu iiber-
spielen und ein entsprechendes Informati-
onsblatt mit den Icons zu erstellen - eine ar-
beitsintensive Variante, die dadurch relati-
viert wird, dass die Kinder zur Nachverto-
nung eventuell eigene Melodien per Mikro-
fon spielen oder singen wollen.

Nun beginnt die Arbeit am Bildschirm: Die
Kleingruppen begeben sich mit ihrem
Story-Board zum Computer und versuchen,
die ersten Szenen so einzugeben, wie es ih-
re Aufzeichnungen vorgeben. Erklarungs-
bedarf von Seiten der Lehrperson besteht
hier eventuell bei der Fiihrung der animier-
ten Figuren - hier muss die linke Maus-Tas-
te gedriickt gehalten werden, bis die auf
dem Bild vorgesehene Bewegung ausge-
fiihrt ist. Im laufenden Film bewegt sich die
Figur dann wie von Geisterhand bewegt
iiber den Bildschirm. Die Reihenfolge der
Bildauswahl aus den Bibliotheken zeigt sich
rasch als standardisierbarer Ablauf (s.
Abb. 4).

Ob die gesamte Geschichte auf dem Story-
Board entsteht oder erst, nachdem die An-
fangsszenen auf der Festplatte sind, bleibt
dem Geschmack iiberlassen. Anna und Eli-
sabeth haben sich folgende Story in fiinf
Szenen ausgedacht:

1. Szene: Arielle findet einen Schatz am
Meeresgrund, will ihn mitnehmen, wird
aber von der Schildkrote ermahnt, dass er
ihr nicht gehore.

2. Szene: Ein menschlicher Taucher findet
ebenfalls diesen Schatz und will ihn mit-
nehmen, wird jedoch auch daran gehindert.

3. Szene: Die Meeresbewohner kommen zu-
sammen und beraten, was mit dem Schatz
geschehen soll.

4. Szene: Sie beschlieBen, ein groBes Fest zu
feiern und den Taucher einzuladen.

5. Szene: Bei dieser Gelegenheit kommen
Arielle und der Taucher zusammen und ver-
lieben sich - der materielle Schatz hat sich
in einen ideellen verwandelt.

Abschluss dieses Trickfilm-Projektes in der
Klasse konnte ein gegenseitiges Vorfiihren
der Ergebnisse mithilfe des Video-Beamers
sein, eventuell mit Verleihung von Film-
Preisen an die fiinf besten Beitrége, die z. B.
von einer anderen Klasse oder von den El-
tern per anonymer Stimmenabgabe ermit-
telt werden konnten. Falls erwiinscht, kann
dies zur Motivationssteigerung auch am An-
fang des Projekts angekiindigt werden; eine
Idee, deren Umsetzung {iberlegt und nach
Abwégen aller padagogischen Vor- und
Nachteile erfolgen sollte.

Varianten in der Methodik bestiinden darin,
innerhalb der Klasse eine Art Projekt zum
»dramatischen Gestalten“ zu organisieren.
Jede Kleingruppe erhilt zwar den Bogen, ist
aber frei in der Wahl des dramatischen Me-
diums; so inszeniert neben einem Compu-
ter-Team eine Gruppe z. B. ein szenisches

Spiel mit menschlichen Spielern, wihrend
die andere Gruppe mit Masken arbeitet,
mehrere Gruppen Szenen mit verschiede-
nen Puppenformen gestalten oder mit aus-
geschnittenen Overhead-Figuren usw. Die-

1. SchaltfiGehe: neue Szene.

2. Schaltfiéiche: Hintergrund - Auswahi des Bildes.

3. Schaltfidche: Animationen oder Objekte -

et

=

oder einer Melodie

4, Entscheidung Uber die Texteingabe:

6. Anschauen der gesamten Szene;

eventuell Ldschen des letzten Schrittes

oder der ganzen Szene -

neuer Versuch, bis das Resultat zufriedenstellt.
7. Anschauen dller bisher gefertigten Szenen.

Auswahl der Bilder - Plazieren auf oder FUhren Uber das Hintergrundbild; dabei VorUberlegung zur
Wahl eines Gerduschs, das im Programm stets bereits mit dem Bild verbunden ist

aus dem Melodievorrat, die per lcon angewdhlt werden muss.

entweder per Mikrofon gesprochen, dann Anwahl von Schaltfléiche Mikrofon

oder per Texteditor, dann Wahl der Sprechblase und Texteingabe per Maus,

5. Eventuell nachtrégliche Vertonung per Mikrofon.

2

Abb. 4

se Art von Umsetzung bdte einen hervorra-
genden Vergleichsansatz der dramatischen
Maoglichkeiten.

Eine andere Variante bestiinde in der Vor-
gabe eines Handlungskerns, eines Bildes
oder eines Liedes, Vorlagen, welche dann
von den Gruppen weiterentwickelt werden
konnten.

Sicher sind Thnen bei der Lektiire weitere
Ideen gekommen. Zu wiinschen bleiben als
Fazit viel Gliick, Erfolg und Synergie-Erleb-
nisse bei der Durchfiihrung. (]

' Das Software-Programm ,Urmels Film-Studio® ist fiir
DM 9,95 (Bestellnr.: 5100-133) erhéltlich: SMM Software
GmbH, Stefan Mann, Hechtenkaute 5, 55257 Buden-
heim; es gibt eine Version ohne Mikrofon und eine
einschlieBlich Mikrofon (Bestellnr. 7106-133), die DM
14,95 Kkostet.

? Ein Begleitheftchen als CD-ROM-Einleger erleichtert
bei Unklarheiten die Information, selbst fiir den jungen
Leser. Hinzu kommt eine ins Programm integrierte
akustische Hilfe, die jede anwéhlbare Schaltfliche in ih-
rer Funktion erkldrt. Meine ausgewdhlte Testperson An-
na, 9jdhrige Grundschiilerin, von zu Hause aus nicht
sehr vertraut mit dem Spiel am Computer, benétigte ca.
drei Minuten, um sich innerhalb der von mir vorausge-
wiihlten Bedienflachen zurecht zu finden.

® Screenshot-Programme erlauben das Abfotografieren
des Bildschirms und das folgende Abspeichern der Bild-
datei in einem der géngigen Bildformate zur Weiterver-
arbeitung in einem Grafikprogramm. Es gibt zahlreiche
Shareware-Tools zum Herstellen von Screenshots; man
kann bei Bedarf im Fachhandel fragen.

4 Das Shareware-Programm , Thumbs plus® ist ein niitz-
liches Tool, mit dem man mehrere Funktionen aus-
fiihren kann: Umwandeln von Bildformaten, Anlegen
von Thumbnails (kleine Pictogramme von Abbildungen)
und deren Ausdruck als Katalog in einem vorher defi-
nierten Format, was sehr praktisch zum Erstellen der er-
wihnten Auswahl-Vorréte fiir die Schiilerhand ist.
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