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...das ist
nicht lustig!

Ausschnitt aus einer Foto-Story
Bildmontage: Jurgen Sleegers

Computer- und Videospiele, Digitale Spielekultur, Identitat, Rollen-
bilder, Idole und Helden, Reflexion des eigenen Medienkonsums,
kreatives Erzahlen, Fotografie, Bildbearbeitung

Kinder, Jugendliche, Aus- und Weiterbildung, auch Erwachsene
Spieler und Nicht-Spieler

Mindestens 120 Minuten

Mindestens 30 Minuten

Keine

- Computerraum mit Internetanschluss
- Drucker, Office Programm, ggf. Bildbearbeitungsprogramm

Das Modul kann auch komplett ohne Einsatz von digitalen Medien
(Computer und Internet) realisiert werden. Die Kinder und Jugend-
lichen kénnen aus mitgebrachten Computerspielmagazinen Bildma-
terial ausschneiden oder sich im Stil ihrer Computerspielhelden
verkleiden und selber Fotos machen.

Das Modul eignet sich auch fur den Einsatz im schulischen Kontext
oder in der Familie.

Jurgen Sleegers, gameskompakt.de
juergen@sleegers.de

Jurgen Sleegers
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1. Reflexion
(des eigenen Verhaltens, bestimmter Themen, der Medien
selbst)

2. Exploration
(der Lebenswelt, bestimmter Themen, Meinungsfindung)

3. Artikulation
(eigener Meinungen, einer Gegendéffentlichkeit)

4. Analyse und Kritik der Medien selbst

5. Sonstiges:
- Auseinandersetzung mit Rollenbildern, Idolen und Helden
- Auseinandersetzung mit eigenen ldentitatsentwurfen

- Kreatives Geschichtenerzahlen (in Wort und Bild)

Das Angebot ,Foto-Story: Aus dem Alltag eines Computerspielhel-
den“ kann im schulischen oder aulRerschulischen Kontext, als Ein-
heit von mindestens 120 Minuten oder als Angebot Uber mehrere
Stunden und Tage durchgefuhrt werden.

Hauptzielgruppe des Angebots sind Kinder und Jugendliche. Das
Angebot lasst sich gleichwohl in der Arbeit mit Erwachsenen oder
Senioren und auch fir intergeneratives, geschlechtsspezifisches
und inklusives Arbeiten nutzen. Die Zielgruppen mussen weder ei-
gene Erfahrungen mit Computer- und Videospielen noch weitfih-
rende Kenntnisse im Bereich von Anwendungssoftware besitzen.
Grundkenntnisse in der Bedienung von Computern (Verstandnis der
Dateistruktur, Dateien erstellen, 6ffnen und speichern) und in der

Anwendung von Office- und Bildbearbeitungssoftware sind hilfreich.

Abhangig vom Angebotsziel und den zur Verfigung stehenden Res-
sourcen (u. a. Raum, Zeit, Technik, Fahigkeiten der Zielgruppe)
kann das Angebot vielseitig verandert und angepasst werden. Eine
Variante ganz ohne Technikeinsatz ist beispielsweise auch moglich.
Die genaue Konzeption und Modifikation des Angebots hangt jedoch
stark von den angestrebten Prozessen und erhofften Ergebnissen
ab (siehe Punkte ,Exemplarisches Ablauf und ,Varianten, Erweite-

rungen, Modulationen®).
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Checkliste

Wichtige Fragen, die auf der eigenen Checkliste stehen und im Vor-

feld des Angebots beantwortet werden sollten:

- Welche Ressourcen stehen mir und meiner Zielgruppe zur Ver-

figung?

- Was maochte ich erreichen, was meine Zielgruppe, was mein

Auftrag- oder Arbeitgeber?

- Welche Methoden, Medien, Arbeitstechniken, Softwarepro-
gramme u.a. moéchte ich einsetzen und kann ich diese bedienen

und anderen vermitteln?

- Wie kann ich Fahigkeiten und Erfahrungen meiner Zielgruppe,
die ich selber nicht besitze, nutzen und in das Angebot integrie-

ren?

- Richte ich mein Augenmerk nur auf das Endergebnis (fertige

Fotostory) oder habe ich auch den Arbeitsprozess im Blick?

Foto-Story: Aus dem Alltag eines Computerspielhelden.

Einblick in ein fiktives Beispiel aus der 8a.

Der Umgang mit Textverarbeitungsprogrammen ist in viele schuli-
sche Curricula aufgenommen und beispielsweise fester Bestandteil
im Fach ,Informationstechnische Grundbildung*“ (ITG). Neben der
Erstellung und dem Formatieren eigener Texte gehdrt hier auch das
EinfUgen und Bearbeiten von Bildern dazu. Papiercollagen im
Kunstunterricht, das Kennenlernen und Anwenden kunstlerischer
Ausdrucksformen sind ebenso in den Lehrplanen der Klassen 5 bis
10 zu finden, wie die Auseinandersetzung mit unterschiedlichen
Textformen und lebensweltbezogenen Themen (z.B. jugendspezifi-
sche Sprache und Texte) oder das (kreative) Geschichtenerzahlen.
Im Fall der Foto-Story ,,Aus dem Alltag eines Computerspielhelden*

haben im letzten Jahr die Lehrer Herr Gnop (Kunst und Englisch)
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und Frau Sirtet (Deutsch und Informatik) an der Paschitnow-
Gesamtschule in Kdln-Milheim interdisziplinar zusammen gearbei-
tet und jeweils zwei aufeinander folgende Doppelstunden zu einem

gemeinsamen Angebot fir die Klasse 8a zusammengefugt.

Gedachtnisprotokoll der Aufgabenstellung zur Foto-Story ,,Aus dem

Alltag eines Computerspielhelden®.

Aus Zeitschriften wie der Bravo und Yam oder aus Comics kennt
Ihr das Vorgehen, mithilfe von Bildern und Sprechblasen kleine
Geschichten zu erzahlen. Heute erstellt lhr in Kleingruppen eine
eigene Foto-Story, in der lhr auf maximal zwei Seiten in sechs
bis zwolf Bilder eine kleine Geschichte erzahlt.

Denkt euch etwas Verriucktes aus, denn lhr erzahlt eine kleine
Geschichte aus dem Alltag eines Computerspielhelden. Um eine
Idee fur eine Geschichte zu finden kann es hilfreich sein, Fragen

zu stellen, die zuvor noch Niemand gestellt hat:

- Was macht ein Computerspielheld, wenn der Computer aus

ist und er oder sie gerade nicht die Welt retten muss?

- Was machen die Angry Birds wenn sie Flugangst haben oder
was unternehmen sie gegen ihre Kopfschmerzen, die sie vom

standigen Gegen-die-Wand-Fliegen haben?

- Verdient sich der furchterregende Ork nach Feierabend viel-

leicht beim Babysitten von Zwergenkindern etwas dazu?

- Geht Mario hin und wieder klempnern und wurde Lara Croft

nicht gerne eine eigene Familie haben?

Nach der Vorstellung des Unterrichtsprojekts wurden Kleingruppen
a vier Schulerinnen und Schuler gebildet. Gemeinsam hatten sie 20
Minuten Zeit, sich auszutauschen und eine Idee fir ihre Geschichte
zu finden. Auf dem Arbeitsblatt 1 ,,Storyboard“ konnten sie ihre Ge-

schichte in bis zu zwolf Szenen unterteilen und skizzieren. Danach
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wurden der Klasse allgemeine Spielregeln und Tipps fur die Bilder-
recherche mitgeteilt, die sie im Computerraum an den Schulrech-
nern durchfihren konnten. Auf eine EinfUhrung in die Grundlagen
der Textverarbeitung, Bildbearbeitung, Dateiverwaltung und grund-
legenden Bedienung des Computers konnte verzichtet werden, da

diese Kenntnisse in der 8a schon vorhanden waren.

Far die Bildersuche, Auswahl und Bearbeitung wurden 45 Minuten
veranschlagt. Fur das Bearbeiten (Ausschnittwahl und GréRenan-
passung) der Bilder wurde das kostenlose Programm IrfanView ge-
nutzt. Die fertigen Bilder wurden anschlieend in der kostenlosen
Open-Office-Textverarbeitung in Tabellen eingefugt und mit eigenen
Texten in Sprech- und Denkblasen erganzt. Hierfir waren weitere
30 Minuten ausreichend, da erste Texte bereits parallel zur Bearbei-

tung der Bilder in der Gruppe erstellt wurden.

Die fertigen Ergebnisse wurden als pdf-Datei gespeichert, von den
einzelnen Gruppen im Klassenverband vorgestellt und anschlieend
auch auf der Schulhomepage prasentiert.

Zwei Schiler hatten zudem die ldee, alle Foto-Storys zu einem
kleinen Film zusammen zu fugen, diesen mit passender Musik zu
unterlegen und bei Youtube und Vimeo hochzuladen. Hiermit waren
alle einverstanden. Frau Sirtet hatte hier den nutzlichen Hinweis

auf eine ausfuhrliche Linksammlung zum Thema ,Freie Musik":

www.medienpaedagogik-praxis.de/kostenlose-medien/freie-musik

In dieser skizzierten Projektvariante wurde darauf verzichtet, eige-
ne Bilder aus Spielen der Schulerinnen und Schiler zu nehmen. In
einer entsprechenden Projektmodifikation kann hiertiber gezielt mit
Heranwachsenden noch intensiver auf die Bedeutung, die Faszinati-
on die Nutzung, Grenzen und Mdglichkeiten virtueller Spielwelten
eingegangen werden.

Eine Fotostory mit den eigenen Computerspielhelden kann als An-
lass zur Reflexion der eigenen Medien- und Computerspielnutzung,
zur Auseinandersetzung mit Rollenbildern, Idolen und Helden und

eigenen ldentitatsentwurfen genutzt werden. Die Methode des kre-
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ativen Geschichtenerzahlens lasst sich sehr gut mit personlichen
Beziigen und Themen verweben. Ist hier eine sehr intensive und
stark individuelle Auseinandersetzung angestrebt, so muss das An-
gebot entsprechend konzipiert, moderiert und reflektiert werden —
dies kann und sollte dann allerdings nicht im schulischen Kontext

stattfinden.

Unzahlige Variationen der Foto-Story und technische Herangehens-
weisen sind denk- und realisierbar. Hier nur einige kurze Anregun-
gen, weitere Ideen und Ausfuhrungen finden Sie auf

www.gameskompakt.de:

- Die Geschichten und Texte kdnnen als Einzel- oder Gruppenar-
beit entstehen. Aus den fertigen Foto-Storys wéahlt die Gruppe
oder Klasse die besten Foto-Storys aus und prasentiert diese
Uber Plakataushénge, in der Schulerzeitung oder auf der

Homepage der Jugendeinrichtung bzw. der Schule.

- Bilder fur die Foto-Story werden von den Spielern mittels
Screenshot (Bildschirmfoto) in den von lhnen genutzten Spiel-
welten erstellt und abgespeichert. So kénnen fiur die spéatere
Foto-Story Bilder ihres eigenen Avatars und der ihnen vertrau-

ten Spielumgebung genutzt werden.

- Ob Plusch oder Plastik — von den meisten Computerspielhelden
gibt es in den Kinderzimmern Vertreter in Form von Action- o-
der Stofffiguren. Diese ,,realen*“ Avatare der virtuellen Spielfigu-
ren befinden sich auRlerhalb ihrer virtuellen Spielwelt und
kénnen bei ihren Abenteuern in der realen Welt beobachtet und
fotografiert werden. Ausgedruckte oder aus Computerspielzeit-
schriften ausgeschnittene Bilder von Computerspielhelden las-
sen sich leicht auf Pappe kleben — so sind im Nu weitere Haupt-

und Nebendarsteller fir das nachste Fotoshooting engagiert.
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Erste Bilder zeigen Lara Croft in dem noch nicht erschienenen
~-Tomb Raider: KéIn-Mulheim®.

- Bilder von den Abenteuern der Spielfiguren in der realen Welt,
kénnen wiederum mit Bildbearbeitungsprogrammen leicht

nachgearbeitet und in einen Comicstil verwandelt werden.
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Oben: Mario im Comic-Stil
(erzeugt mit dem kostenlosen Programm FotoSketcher)
Unten: Unbearbeitetes Foto

- So wie unsereins andere Kontinente und Lander bereisen kann,
kénnen Spielfiguren auch andere Spielwelten besuchen. Hierbei
kann es dann auch vorkommen, dass der Hauptdarsteller aus
dem Spiel Limbo plotzlich einmal Tetrissteine aus dem Weg
raumen muss oder vor der Aufgabe steht, unbeschadet an

Donkey Kong vorbei zu kommen.
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Nach einer Fotomontage hat sich der namenlose Junge
aus dem Spiel Limbo auch noch um heruntergefallende
Steine aus dem Spiel Tetris zu kimmern.

Nach einer Fotomontage treffen die Hauptfiguren aus zwei Spielwelten
aufeinander: Limbo und Donkey Kong.

- Die Idee von verknupften Spielwelten oder Portalen, die Zugan-
ge in andere virtuelle oder auch in unsere reale Welt schaffen,
kann auch weiter gefuhrt werden. Wie wurden wir uns beispiel-
weise verhalten, wenn wir plotzlich in einer bunten 8-Bit-Welt
oder in der Welt von Azeroth auftauchen und uns behaupten
mussten. Was, wenn wir beim nachsten Abenteuer von Lara
Croft, Mario oder Zelda dabei waren, allerdings nicht als Super-
held, sondern mit unseren bescheidenen Fahigkeiten. Was wiir-
den wir erleben kénnen, wie kénnten wir unsere Erfahrung und

Fertigkeiten einbringen?
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- Ein anderer Ansatz neben der Foto-Story kann mit der Software
.Crazy Talk“ verfolgt werden, die es in einer speziellen SE-
Version auch kostenlos gibt. Mit dieser Software kénnen 2D-
Bilder zum Leben erweckt werden. So kénnen mit einfachsten
Mitteln und ohne grof3e Vorbereitung und Vorkenntnisse die an-
sonsten meist wortkargen Computerspielhelden auch einmal
mitteilen, was sie bewegt. Hierzu werden lediglich ein passen-
des Bild eines Helden und ein selbst eingesprochener Text be-
notigt. Mit der Software wird nach ein paar Mausklicks aus
einem unbewegten 2D-Bild ein animierter 3D-Held, der den

eingesprochenen Text lippensynchron wiedergibt.

- Das Angebot ,Foto-Story“ kann auch komplett ohne Einsatz von
Computerspielen realisiert werden. Die Kinder und Jugendlichen
kénnen aus mitgebrachten Computerspielmagazinen Bildmate-
rial und zusatzlich blanko Sprechblasen ausschneiden und mit-

einander im Collagestil kombinieren.

- Es lassen sich bei endsprechenden Ressourcen auch mehrere

Ideen miteinander verknupfen:

o Schiuler verkleiden sich im Stil ihrer Computerspielhelden

(z.B. Mario und Prinzessin Peach).

¢ In diesen Rollen werden klassische Szenen aus der Literatur
oder Film neu interpretiert (Balkonszene aus Romeo und Ju-

lia in neuer Version mit Mario und Prinzessin Peach).

¢ Die Szenen werden fotografiert und endsprechend in einer
Foto-Story eingebunden.
Alle hierzu notwendigen Arbeiten (Drehbuch, Buhnenbild,
Kostumen, Requisite, Licht, Kamera, Regie, Post-
Produktion) werden von den Schilern durchgefuhrt, die na-

turlich aus ihren Reihen die Schauspieler stellen.
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Erfahrungen Eine Foto-Story oder ein Comic ist eine eigene, den Schilerinnen
und Schulern vertraute und zugangliche Art des Geschichtenerzah-
lens. Mit einfachsten Mitteln und mit ganz vielseitigen Ausrichtun-
gen gelingt es, Kinder und Jugendliche aus der Rolle des
Konsumenten in die des Produzenten schlupfen zu lassen. Es wer-
den ganz eigenen Geschichten erzahlt, die nicht immer ,,rund*“ und
L,bunt“ sein werden, aber sie alle sind lesenswert, gewahren sie bei
genauem Betrachten dem Leser doch vielleicht einen kleinen Ein-
blick in die Welt der Heranwachsenden und zeigen, wie sie ihre Welt

sehen, verstehen und wie sich dort ihren Spielraum schaffen.

Weniger als Schwierigkeit, eher als zusatzliche Herausausforderung
bleibt die weiter zu fuhrende Diskussion um die Verwendung von
Bildern (Screenshots) aus Spielen, die mit kunstlerischer Freiheit

genutzt, neu arrangiert und verandert werden.

Die ,Foto-Story: Aus dem Alltag eines Computerspielhelden* bietet
als Unterrichtsmodul die Mdglichkeit, spielerisch und kreativ, Facet-
ten aus der Lebenswelt vieler Heranwachsender zu berlcksichtigen
und thematisch auch mit Lerninhalten zu verknupfen. Dies muss
aber nicht zwangslaufig bei allen Schilerinnen und Schilern auf In-
teresse stollen. Einigen kdnnte es auch unlieb sein, wenn ihre

»,Games" auf einmal Gegenstand von Unterricht werden.

Die Unterrichtseinheit ist so konzipiert, dass sich auch Nicht-Spieler
eine Geschichte ausdenken und erzéhlen kdnnen. Zudem hebt sich
dies in der beschriebenen Konstellation durch Arbeitsgruppen auf,
in denen personliche Erfahrungen zwischen Spielern und Nicht-

Spielern ausgetauscht werden kénnen.

Die genaue Ausgestaltung des Angebots ,Foto-Story“ hangt stark
von den zur Verfugung stehenden Ressourcen und dem angestreb-
ten Prozess und Ergebnis ab. Die Erfahrung hat gezeigt, dass sich
das Erstellen einer ,Foto-Story“ bereits mit Kindern in der Grund-
schule aber auch gut und thematisch und methodisch sehr facet-

tenreich mit Jugendlichen in der Schule oder im auf3erschulischen
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Bereich durchfihren lasst. Selbst Erfahrungen mit Studierenden,
mit Multiplikatoren und in der Erwachsenarbeit konnten gesammelt

werden.

Zusammenfassendes Feedback:

1. Prozess:
Durch die flexible Steuerung und Ausgestaltung des Angebots
konnte der Arbeitsprozess stets gut der jeweiligen Zielgruppe
angepasst werden. Die Methode lasst sich Uberdies mit den
unterschiedlichsten Gruppen, in verschiedenen Settings, als
Einstieg in nahezu jedes Thema oder auch als vertiefendes

Angebot nutzen.

2. Ergebnisse:
Es waren stets beeindruckende, uberraschende, kreative,
witzige aber auch ernste Ergebnissen vertreten, die zudem
gesichert und Uber das Angebot hinaus préasentiert werden
konnten.
Stichworte zu den Ergebnissen: Identifikation, Stolz,

Dokumentation, Reprasentation u.a.

3. Motivation:
Die Motivation der Beteiligten war in aller Regel stets hoch,
was sich u.a. darin widerspiegelte, dass in Pausen gerne
einmal weiter gearbeitet und wéhrend des Angebots wenig

gestort und viel gelacht wurde.

Die Geschichten und Texte kdnnen als Einzel- oder Gruppenarbeit
entstehen. Aus den fertigen Foto-Storys wahlt die Gruppe oder
Klasse die besten Foto-Storys aus und prasentiert diese in der
Schilerzeitung oder auf der Homepage der Jugendeinrichtung bzw.

der Schule.

Es folgen einige Bildkarten im Format 10x15cm mit Spielfiguren-

Motiven als Anregung.
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Anmerkung

Der Beitrag ist in ahnlicher Form unter dem Titel ,,Foto-Storys mit
Computerspielhelden“ im Medienpadagogik Praxis Handbuch
(Link zur Buchvorstellung) und im Medienpadagogik Praxis-Blog er-
schienen (Link zum Beitrag).

Im Buch und im Blog sind viele weitere, praxiserprobte medien-

padagogische Best-Practice-Beispiele und Anregungen zu finden.

Auf folgenden Internetseiten befinden sich weitere Unterrichtsein-
heiten. Zudem werden Informationen und Anregungen fur den Um-
gang mit dem Thema Computerspiele im familiaren, im schulischen

und auRRerschulischen Kontext bereitgestellt.

gameskompakt.de
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	Anmerkung:
	Das Modul eignet sich auch für den Einsatz im schulischen Kontext oder in der Familie.
	Ansprechpartner: 
	Kontakt:
	Jürgen Sleegers, gameskompakt.de 
	juergen@sleegers.de 
	Copyright:
	Jürgen Sleegers
	Der gesamte Beitrag steht unter einer Creative-Commons-Lizenz und darf entsprechend der Lizenz (CC BY-SA) verwendet werden. Informationen zur CC-Lizenz: http://de.creativecommons.org
	Erfahrungsberichte, Anregungen und/oder Weiterentwicklungen vorliegender Materialien sind ausdrücklich erwünscht. 
	Ebenfalls können nach Absprache eigene Materialien mit Autorenangaben (Name, Institution und Kontakt) aufgenommen werden.
	Kontakt: kontakt@gameskompakt.de
	Ziele und 
	Methoden
	1. Reflexion (des eigenen Verhaltens, bestimmter Themen, der Medien  selbst)
	2. Exploration (der Lebenswelt, bestimmter Themen, Meinungsfindung)
	3. Artikulation (eigener Meinungen, einer Gegenöffentlichkeit)
	4. Analyse und Kritik der Medien selbst
	5. Sonstiges:  - Auseinandersetzung mit Rollenbildern, Idolen und Helden
	- Auseinandersetzung mit eigenen Identitätsentwürfen
	- Kreatives Geschichtenerzählen (in Wort und Bild)
	Anmerkungen zum Einsatz und  zu möglichen Zielgruppe
	Das Angebot „Foto-Story: Aus dem Alltag eines Computerspielhelden“ kann im schulischen oder außerschulischen Kontext, als Einheit von mindestens 120 Minuten oder als Angebot über mehrere Stunden und Tage durchgeführt werden. 
	Hauptzielgruppe des Angebots sind Kinder und Jugendliche. Das Angebot lässt sich gleichwohl in der Arbeit mit Erwachsenen oder Senioren und auch für intergeneratives, geschlechtsspezifisches und inklusives Arbeiten nutzen. Die Zielgruppen müssen weder eigene Erfahrungen mit Computer- und Videospielen noch weitführende Kenntnisse im Bereich von Anwendungssoftware besitzen. Grundkenntnisse in der Bedienung von Computern (Verständnis der Dateistruktur, Dateien erstellen, öffnen und speichern) und in der Anwendung von Office- und Bildbearbeitungssoftware sind hilfreich.
	Anmerkung
	Abhängig vom Angebotsziel und den zur Verfügung stehenden Ressourcen (u. a. Raum, Zeit, Technik, Fähigkeiten der Zielgruppe) kann das Angebot vielseitig verändert und angepasst werden. Eine Variante ganz ohne Technikeinsatz ist beispielsweise auch möglich. Die genaue Konzeption und Modifikation des Angebots hängt jedoch stark von den angestrebten Prozessen und erhofften Ergebnissen ab (siehe Punkte „Exemplarisches Ablauf“ und „Varianten, Erweiterungen, Modulationen“).
	Checkliste
	Wichtige Fragen, die auf der eigenen Checkliste stehen und im Vorfeld des Angebots beantwortet werden sollten:
	 Welche Ressourcen stehen mir und meiner Zielgruppe zur Verfügung?
	 Was möchte ich erreichen, was meine Zielgruppe, was mein Auftrag- oder Arbeitgeber?
	 Welche Methoden, Medien, Arbeitstechniken, Softwareprogramme u.a. möchte ich einsetzen und kann ich diese bedienen und anderen vermitteln?
	 Wie kann ich Fähigkeiten und Erfahrungen meiner Zielgruppe, die ich selber nicht besitze, nutzen und in das Angebot integrieren?
	 Richte ich mein Augenmerk nur auf das Endergebnis (fertige Fotostory) oder habe ich auch den Arbeitsprozess im Blick?
	Exemplarischer Ablauf
	Foto-Story: Aus dem Alltag eines Computerspielhelden. 
	Einblick in ein fiktives Beispiel aus der 8a.
	Der Umgang mit Textverarbeitungsprogrammen ist in viele schulische Curricula aufgenommen und beispielsweise fester Bestandteil im Fach „Informationstechnische Grundbildung“ (ITG). Neben der Erstellung und dem Formatieren eigener Texte gehört hier auch das Einfügen und Bearbeiten von Bildern dazu. Papiercollagen im Kunstunterricht, das Kennenlernen und Anwenden künstlerischer Ausdrucksformen sind ebenso in den Lehrplänen der Klassen 5 bis 10 zu finden, wie die Auseinandersetzung mit unterschiedlichen Textformen und lebensweltbezogenen Themen (z.B. jugendspezifische Sprache und Texte) oder das (kreative) Geschichtenerzählen. Im Fall der Foto-Story „Aus dem Alltag eines Computerspielhelden“ haben im letzten Jahr die Lehrer Herr Gnop (Kunst und Englisch) und Frau Sirtet (Deutsch und Informatik) an der Paschitnow-Gesamtschule in Köln-Mülheim interdisziplinär zusammen gearbeitet und jeweils zwei aufeinander folgende Doppelstunden zu einem gemeinsamen Angebot für die Klasse 8a zusammengefügt.
	Gedächtnisprotokoll der Aufgabenstellung zur Foto-Story „Aus dem Alltag eines Computerspielhelden“.
	Aus Zeitschriften wie der Bravo und Yam oder aus Comics kennt Ihr das Vorgehen, mithilfe von Bildern und Sprechblasen kleine Geschichten zu erzählen. Heute erstellt Ihr in Kleingruppen eine eigene Foto-Story, in der Ihr auf maximal zwei Seiten in sechs bis zwölf Bilder eine kleine Geschichte erzählt. 
	Denkt euch etwas Verrücktes aus, denn Ihr erzählt eine kleine Geschichte aus dem Alltag eines Computerspielhelden. Um eine Idee für eine Geschichte zu finden kann es hilfreich sein, Fragen zu stellen, die zuvor noch Niemand gestellt hat: 
	 Was macht ein Computerspielheld, wenn der Computer aus ist und er oder sie gerade nicht die Welt retten muss? 
	 Was machen die Angry Birds wenn sie Flugangst haben oder was unternehmen sie gegen ihre Kopfschmerzen, die sie vom  ständigen Gegen-die-Wand-Fliegen haben? 
	 Verdient sich der furchterregende Ork nach Feierabend vielleicht beim Babysitten von Zwergenkindern etwas dazu? 
	 Geht Mario hin und wieder klempnern und würde Lara Croft nicht gerne eine eigene Familie haben?
	Vorgehen
	Nach der Vorstellung des Unterrichtsprojekts wurden Kleingruppen á vier Schülerinnen und Schüler gebildet. Gemeinsam hatten sie 20 Minuten Zeit, sich auszutauschen und eine Idee für ihre Geschichte zu finden. Auf dem Arbeitsblatt 1 „Storyboard“ konnten sie ihre Geschichte in bis zu zwölf Szenen unterteilen und skizzieren. Danach wurden der Klasse allgemeine Spielregeln und Tipps für die Bilderrecherche mitgeteilt, die sie im Computerraum an den Schulrechnern durchführen konnten. Auf eine Einführung in die Grundlagen der Textverarbeitung, Bildbearbeitung, Dateiverwaltung und grundlegenden Bedienung des Computers konnte verzichtet werden, da diese Kenntnisse in der 8a schon vorhanden waren.
	Für die Bildersuche, Auswahl und Bearbeitung wurden 45 Minuten veranschlagt. Für das Bearbeiten (Ausschnittwahl und Größenanpassung) der Bilder wurde das kostenlose Programm IrfanView genutzt. Die fertigen Bilder wurden anschließend in der kostenlosen Open-Office-Textverarbeitung in Tabellen eingefügt und mit eigenen Texten in Sprech- und Denkblasen ergänzt. Hierfür waren weitere 30 Minuten ausreichend, da erste Texte bereits parallel zur Bearbeitung der Bilder in der Gruppe erstellt wurden.
	Die fertigen Ergebnisse wurden als pdf-Datei gespeichert, von den einzelnen Gruppen im Klassenverband vorgestellt und anschließend auch auf der Schulhomepage präsentiert.
	Zwei Schüler hatten zudem die Idee, alle Foto-Storys zu einem kleinen Film zusammen zu fügen, diesen mit passender Musik zu unterlegen und bei Youtube und Vimeo hochzuladen. Hiermit waren alle einverstanden. Frau Sirtet hatte hier den nützlichen Hinweis auf eine ausführliche Linksammlung zum Thema „Freie Musik“: www.medienpaedagogik-praxis.de/kostenlose-medien/freie-musik
	Varianten,
	Erweiterungen,
	Modulationen
	In dieser skizzierten Projektvariante wurde darauf verzichtet, eigene Bilder aus Spielen der Schülerinnen und Schüler zu nehmen. In einer entsprechenden Projektmodifikation kann hierüber gezielt mit Heranwachsenden noch intensiver auf die Bedeutung, die Faszination die Nutzung, Grenzen und Möglichkeiten virtueller Spielwelten eingegangen werden. 
	Eine Fotostory mit den eigenen Computerspielhelden kann als Anlass zur Reflexion der eigenen Medien- und Computerspielnutzung, zur Auseinandersetzung mit Rollenbildern, Idolen und Helden und eigenen Identitätsentwürfen genutzt werden. Die Methode des kreativen Geschichtenerzählens lässt sich sehr gut mit persönlichen Bezügen und Themen verweben. Ist hier eine sehr intensive und stark individuelle Auseinandersetzung angestrebt, so muss das Angebot entsprechend konzipiert, moderiert und reflektiert werden – dies kann und sollte dann allerdings nicht im schulischen Kontext stattfinden.  
	Unzählige Variationen der Foto-Story und technische Herangehensweisen sind denk- und realisierbar. Hier nur einige kurze Anregungen, weitere Ideen und Ausführungen finden Sie auf www.gameskompakt.de:
	 Die Geschichten und Texte können als Einzel- oder Gruppenarbeit entstehen. Aus den fertigen Foto-Storys wählt die Gruppe oder Klasse die besten Foto-Storys aus und präsentiert diese über Plakataushänge, in der Schülerzeitung oder auf der Homepage der Jugendeinrichtung bzw. der Schule.
	 Bilder für die Foto-Story werden von den Spielern mittels Screenshot (Bildschirmfoto) in den von Ihnen genutzten Spielwelten erstellt und abgespeichert. So können für die spätere Foto-Story Bilder ihres eigenen Avatars und der ihnen vertrauten Spielumgebung genutzt werden.
	 Ob Plüsch oder Plastik – von den meisten Computerspielhelden gibt es in den Kinderzimmern Vertreter in Form von Action- oder Stofffiguren. Diese „realen“ Avatare der virtuellen Spielfiguren befinden sich außerhalb ihrer virtuellen Spielwelt und können bei ihren Abenteuern in der realen Welt beobachtet und fotografiert werden. Ausgedruckte oder aus Computerspielzeitschriften ausgeschnittene Bilder von Computerspielhelden lassen sich leicht auf Pappe kleben – so sind im Nu weitere Haupt- und Nebendarsteller für das nächste Fotoshooting engagiert.
	Erste Bilder zeigen Lara Croft in dem noch nicht erschienenen „Tomb Raider: Köln-Mülheim“.
	 Bilder von den Abenteuern der Spielfiguren in der realen Welt, können wiederum mit Bildbearbeitungsprogrammen leicht nachgearbeitet und in einen Comicstil verwandelt werden.
	Oben: Mario im Comic-Stil (erzeugt mit dem kostenlosen Programm FotoSketcher) Unten: Unbearbeitetes Foto
	 So wie unsereins andere Kontinente und Länder bereisen kann, können Spielfiguren auch andere Spielwelten besuchen. Hierbei kann es dann auch vorkommen, dass der Hauptdarsteller aus dem Spiel Limbo plötzlich einmal Tetrissteine aus dem Weg räumen muss oder vor der Aufgabe steht, unbeschadet an Donkey Kong vorbei zu kommen. 
	Nach einer Fotomontage hat sich der namenlose Junge aus dem Spiel Limbo auch noch um heruntergefallende Steine aus dem Spiel Tetris zu kümmern.
	Nach einer Fotomontage treffen die Hauptfiguren aus zwei Spielwelten aufeinander: Limbo und Donkey Kong.
	 Die Idee von verknüpften Spielwelten oder Portalen, die Zugänge in andere virtuelle oder auch in unsere reale Welt schaffen, kann auch weiter geführt werden. Wie würden wir uns beispielweise verhalten, wenn wir plötzlich in einer bunten 8-Bit-Welt oder in der Welt von Azeroth auftauchen und uns behaupten müssten. Was, wenn wir beim nächsten Abenteuer von Lara Croft, Mario oder Zelda dabei wären, allerdings nicht als Superheld, sondern mit unseren bescheidenen Fähigkeiten. Was würden wir erleben können, wie könnten wir unsere Erfahrung und Fertigkeiten einbringen? 
	 Ein anderer Ansatz neben der Foto-Story kann mit der Software „Crazy Talk“ verfolgt werden, die es in einer speziellen SE-Version auch kostenlos gibt. Mit dieser Software können 2D-Bilder zum Leben erweckt werden. So können mit einfachsten Mitteln und ohne große Vorbereitung und Vorkenntnisse die ansonsten meist wortkargen Computerspielhelden auch einmal mitteilen, was sie bewegt. Hierzu werden lediglich ein passendes Bild eines Helden und ein selbst eingesprochener Text benötigt. Mit der Software wird nach ein paar Mausklicks aus einem unbewegten 2D-Bild ein animierter 3D-Held, der den eingesprochenen Text lippensynchron wiedergibt. 
	 Das Angebot „Foto-Story“ kann auch komplett ohne Einsatz von Computerspielen realisiert werden. Die Kinder und Jugendlichen können aus mitgebrachten Computerspielmagazinen Bildmaterial und zusätzlich  blanko Sprechblasen ausschneiden und miteinander im Collagestil kombinieren.
	 Es lassen sich bei endsprechenden Ressourcen auch mehrere Ideen miteinander verknüpfen: 
	 Schüler verkleiden sich im Stil ihrer Computerspielhelden (z.B. Mario und Prinzessin Peach).
	 In diesen Rollen werden klassische Szenen aus der Literatur oder Film neu interpretiert (Balkonszene aus Romeo und Julia in neuer Version mit Mario und Prinzessin Peach). 
	 Die Szenen werden fotografiert und endsprechend in einer Foto-Story eingebunden.Alle hierzu notwendigen Arbeiten (Drehbuch, Bühnenbild, Kostümen, Requisite, Licht, Kamera, Regie, Post-Produktion) werden von den Schülern durchgeführt, die natürlich aus ihren Reihen die Schauspieler stellen. 
	Erfahrungen
	Eine Foto-Story oder ein Comic ist eine eigene, den Schülerinnen und Schülern vertraute und zugängliche Art des Geschichtenerzählens. Mit einfachsten Mitteln und mit ganz vielseitigen Ausrichtungen gelingt es, Kinder und Jugendliche aus der Rolle des Konsumenten in die des Produzenten schlüpfen zu lassen. Es werden ganz eigenen Geschichten erzählt, die nicht immer „rund“ und „bunt“ sein werden, aber sie alle sind lesenswert, gewähren sie bei genauem Betrachten dem Leser doch vielleicht einen kleinen Einblick in die Welt der Heranwachsenden und zeigen, wie sie ihre Welt sehen, verstehen und wie sich dort ihren Spielraum schaffen.
	Schwierigkeiten
	Weniger als Schwierigkeit, eher als zusätzliche Herausausforderung bleibt die weiter zu führende Diskussion um die Verwendung von Bildern (Screenshots) aus Spielen, die mit künstlerischer Freiheit genutzt, neu arrangiert und verändert werden. 
	Die „Foto-Story: Aus dem Alltag eines Computerspielhelden“ bietet als Unterrichtsmodul die Möglichkeit, spielerisch und kreativ, Facetten aus der Lebenswelt vieler Heranwachsender zu berücksichtigen und thematisch auch mit Lerninhalten zu verknüpfen. Dies muss aber nicht zwangsläufig bei allen Schülerinnen und Schülern auf Interesse stoßen. Einigen könnte es auch unlieb sein, wenn ihre „Games“ auf einmal Gegenstand von Unterricht werden.
	Die Unterrichtseinheit ist so konzipiert, dass sich auch Nicht-Spieler eine Geschichte ausdenken und erzählen können. Zudem hebt sich dies in der beschriebenen Konstellation durch Arbeitsgruppen auf, in denen persönliche Erfahrungen zwischen Spielern und Nicht-Spielern ausgetauscht werden können. 
	Feedback
	Die genaue Ausgestaltung des Angebots „Foto-Story“ hängt stark von den zur Verfügung stehenden Ressourcen und dem angestrebten Prozess und Ergebnis ab. Die Erfahrung hat gezeigt, dass sich das Erstellen einer „Foto-Story“ bereits mit Kindern in der Grundschule aber auch gut und thematisch und methodisch sehr facettenreich mit Jugendlichen in der Schule oder im außerschulischen Bereich durchführen lässt. Selbst Erfahrungen mit Studierenden, mit Multiplikatoren und in der Erwachsenarbeit konnten gesammelt werden.
	Zusammenfassendes Feedback:
	1. Prozess: Durch die flexible Steuerung und Ausgestaltung des Angebots konnte der Arbeitsprozess stets gut der jeweiligen Zielgruppe angepasst werden. Die Methode lässt sich überdies mit den unterschiedlichsten Gruppen, in verschiedenen Settings, als Einstieg in nahezu jedes Thema oder auch als vertiefendes Angebot nutzen.
	2. Ergebnisse:Es waren stets beeindruckende, überraschende, kreative, witzige aber auch ernste Ergebnissen vertreten, die zudem gesichert und über das Angebot hinaus präsentiert werden konnten. Stichworte zu den Ergebnissen: Identifikation, Stolz, Dokumentation, Repräsentation u.a.
	3. Motivation:Die Motivation der Beteiligten war in aller Regel stets hoch, was sich u.a. darin widerspiegelte, dass in Pausen gerne einmal weiter gearbeitet und während des Angebots wenig gestört und viel gelacht wurde. 
	Die Geschichten und Texte können als Einzel- oder Gruppenarbeit entstehen. Aus den fertigen Foto-Storys wählt die Gruppe oder Klasse die besten Foto-Storys aus und präsentiert diese in der Schülerzeitung oder auf der Homepage der Jugendeinrichtung bzw. der Schule.
	Anmerkung
	Es folgen einige Bildkarten im Format 10x15cm mit Spielfiguren-Motiven als Anregung.
	Anmerkung
	Der Beitrag ist in ähnlicher Form unter dem Titel „Foto-Storys mit Computerspielhelden“ im Medienpädagogik Praxis Handbuch (Link zur Buchvorstellung) und im Medienpädagogik Praxis-Blog erschienen (Link zum Beitrag). Im Buch und im Blog sind viele weitere, praxiserprobte medien-pädagogische Best-Practice-Beispiele und Anregungen zu finden. 
	Anmerkung
	Auf folgenden Internetseiten befinden sich weitere Unterrichtseinheiten. Zudem werden Informationen und Anregungen für den Umgang mit dem Thema Computerspiele im familiären, im schulischen und außerschulischen Kontext bereitgestellt. 
	gameskompakt.de 
	Erfahrungsberichte, Anregungen und/oder Weiterentwicklungen vorliegender Materialien sind ausdrücklich erwünscht. 
	Ebenfalls können nach Absprache eigene Materialien mit Autorenangaben (Name, Institution und Kontakt) aufgenommen werden.
	Kontakt: kontakt@gameskompakt.de
	Platz für eigene Notizen

