World of
Mediacraft

Mediengeschichte als inszenierte Spielwelt von der Steinzeit bis zur Gegenwart

ie Frage nach einer addquaten

Inszenierung von Erlebnisrau-

men in der Kinder- und Jugend-
bildung ist von groBBer Bedeutung. Die
Bereitstellung von Erfahrungskontexten,
,die Moglichkeiten zur kiinstlerischen
und sozialen Inszenierung von Sub-
jekten” bieten, ist eine grundlegende
Bedingung fiir die Entstehung kultu-
reller Spiel- und Gestaltungsrdaume. Im
Mittelpunkt steht dann nicht mehr ein
Werk, das es zu inszenieren gilt. Statt-
dessen stellt die Ausgestaltung und das
In-Szene-Setzen der Raumlichkeiten, Ma-
terialien und Spiel- und Lernsituationen
einen Werkstoff dar, auf dessen Grundla-
ge entdeckt, geforscht und gestaltet wird.
Idealerweise wird dieser als Inspirations-
geber von den Kindern und Jugendlichen
aufgenommen, weiterverarbeitet und in
ganz eigene spielerische (Rollen-)Insze-
nierungen verwandelt. Es geht also da-
rum, Erfahrungskontexte so zu gestalten,
dass sie Kindern thematische Spiel- und
Gestaltungsmoglichkeiten 6ffnen, sie
mitnehmen in fremde Welten und Zeiten,
ihnen aber auch im buchstablichen Sinne
genug Raum lassen, eigene Fantasierdu-
me zu schaffen und zu bespielen. Die In-
szenierung soll Impulse geben, ohne zu
erdriicken: zum eigenen Spiel, zum Ler-
nen und Entdecken, zum kiinstlerischen
Schaffen und zur Entfaltung des eigenen
Selbst im Zusammenspiel mit Umgebung
und Sozialraum.

World of Mediacraft — ein Zeitrei-
sespiel durch die Mediengeschichte”
mochte in diesem Sinne Medienge-
staltung und historische Medienge-
schichte so erlebbar machen, dass die
Teilnehmenden in einer ansprechenden
Inszenierung selbst spielerisch und
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schopferisch aktiv werden. Grundidee
ist es, ein aus der digitalen Spielwelt
bekanntes Rollenspielprinzip zu neh-
men und dieses als real begehbares
und sinnlich befiihlbares Universum in
Szene zu setzen. Entstanden ist so ein
aus mehreren Modulen bzw. Leveln
bestehender interaktiver Spielraum
mit spannenden Aufgaben aus 40.000
Jahren Mediengeschichte. Das Projekt
der PA/SPIELkultur e.V. startete im
Herbst 2014 mit einem dreitdgigen of-
fenen Programm auf dem Kreativfestival
Kultur und Spiel aktiv in Miinchen.? Im
November 2016 folgte ein Schul- und
Hortklassenprogramm im Rahmen der
Programmreihe ExHibits Mitmachaus-
stellungen in den Veranstaltungsraumen
der PA/SPIELkultur e. V. Ergdnzt wurde
dieses um offene Familiensonntage zu
den Themenschwerpunkten Hohlenma-
lerei, Druckerwerkstatt und Fotografie.

erojekt

Hurra —ich kann
drucken! Auf ihrer
Zeitreise erleben
die Kinder hautnah,
welch bahnbre-
chende Erfindung
der Buchdruck
gewesen ist und
welch ein Mei-
lenstein flir unser
Medienzeitalter

Von der Hohlenmalerei Giber den Buch-
druck bis hin zur heutigen digitalen
Technik durchleben Kinder in der Spiel-
welt,World of Mediacraft” aktiv Medien-

geschichte.

Zeitreisen leicht gemacht -
Zielsetzungen und Themen-
schwerpunkte

World of Mediacraft méchte Kinder und
Jugendliche dazu anregen, sich mit den
unterschiedlichen Darstellungsmdglich-
keiten von Medien friiher und heute zu
beschaftigen und der Frage nachzuge-
hen, inwieweit sich das Spielen, Lernen,
Gestalten und Kommunizieren im Lau-
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In den einzelnen Leveln erleben die Kinder die Entwicklung
der Mediengeschichte
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fe der Zeit verandert hat. Wir begreifen
Medien dabei als vielfaltige Mittel zur
menschlichen Kommunikation, wozu
beispielsweise auch miindliche Spra-
che, Mimik und Gestik gehoren. Medien
in ihren digitalen Formen sind fiir Kinder
und Jugendliche allseits prasent. Dass
es neben den neuen digitalen Medien
aber schon seit Jahrtausenden analoge
Medien gibt, die die Lebenswelten der
Menschen auf unterschiedlichste Arten
beeinflusst haben, ist oftmals Neuland.
Das Projekt nimmt die Kinder deshalb auf
eine weite Reise mit, die bereits 40.000
Jahre v. Chr. mit der Hohlenmalerei be-
ginnt. Uber wichtige Stationen der Me-
diengeschichte, wie die friihen Schrift-
systeme, den Buchdruck, die Erfindung
der Fotografie oder der Sendetechnik,
kommen die Spielenden schlieBlich im
21. Jahrhundert mit seinen mobilen
Endgeréaten an (Fotoreihe von oben nach
unten). Dabei geht es nicht darum, die
,neuen” gegen die alten” Medien aus-
zuspielen, sondern deutlich zu machen,
dass Medien als kommunikative und
kreative Vermittler die Menschen schon
immer zusammenbrachten und der Be-
wahrung von Wissen dienten.

Unter Berlcksichtigung der Schwer-
punkte Kommunikation und gestalte-
rische Mediennutzung fokussierten wir
uns aus den schier unerschopflichen
Entwicklungsschritten der Medienge-
schichte auf nachfolgende Themen und
Zeitraume. Die Tatsache, dass sich mit
zunehmender Modernisierung mediale
Erfindungen vielfach zeitgleich abspiel-
ten, bedeutet, dass sich Themenschwer-
punkte auch haufig beeinflussen und
Gberschneiden:

» Level 1: Hohlenmalerei (ca. 40.000 -
10.000 v. Chr.)

» Level 2: Friihe Schriftsysteme (ab ca.
3500 v. Chr.-700 n. Chr.)

» Level 3: Senden einer Botschaft und
mittelalterliche Schreibwerkstatt (ca.
5.-13.Jhd))

» Level 4: Buchdruck und Drucktechni-
ken (Neuzeit ab 1450)

» Level 5: Fotografie (ab 1880)

» Level 6: Funk- und Sendetechnik (ca.
ab Mitte 19. Jhd.)

» Level 7: Moderne mobile Endgerate
(21.Jhd.)

Zusétzlich gab es im offenen Programm
noch ein Bonuslevel, das sich unter dem
Motto ,Tob dich aus!” mit alten und neu-
en Spielkonsolen von Atari bis X-Box
beschiftigte.

Die Inszenierung der Spielwelt

Durch den Zeitreisebezug stieen die
Teilnehmenden unweigerlich in unbe-
kannte Dimensionen vor, die es unmog-
lich machten, Originalschauplatze und
-zeiten zu erleben. Die Kinder konnten
ihre Steinzeitbilder selbstverstandlich
nicht auf reale Hohlenwande malen, so
blieb es der inszenatorischen Ausgestal-
tung von World of Mediacraft vorbehal-
ten, die Kinder moglichst umfassend in
das Spieluniversum der Zeitreise eintau-
chen zu lassen. Die Inszenierung umfass-
te dabei grundlegend drei (einander be-
dingende) Komponenten:

Raumliche Anordnung

Wie sind die verschiedenen Level be-
grenzt, angeordnet und miteinander
verbunden? Wie bewegen sich die Teil-
nehmenden (iber das Spielfeld, ist genug
Platz fiir die Austibung der Spielaufgaben
vorhanden?

Thematische Schwerpunktthemen
Wie werden die unterschiedlichen Medi-
enzeiten und Levelschwerpunkte in Sze-
ne gesetzt? Welche Dekorationselemente
kénnen zur Verfligung gestellt werden?

Kann mit Licht, Ton, Projektionen oder
Ahnlichem gearbeitet werden?

Welche Materialien verdeutlichen den
historischen und thematischen Kontext,
kénnen historische Originalmedien oder
adaquate Nachbildungen eingesetzt wer-
den?

Einen spannenden Spiel-, Lern-
und Gestaltungskontext schaffen
Wie funktioniert das Spielprinzip? Welche
Ratsel- und Kreativaufgaben mit welchen
Medien/Materialien sprechen die Teil-
nehmenden an? Welche Inhalte und Fra-
gekontexte werden Uber die Spiel- und
Kreativaufgaben vermittelt? Sind genug
freie Spiel- und Gestaltungsmdglichkei-
ten vorhanden?
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KREATIVAUFGABEN

Level 1 Héhlenmalerei

Aufgaben: Farben und Steinzeitpinsel
herstellen, Héhlenmalerei

Materialien: Pigmente, Kohle, Kreide, Zie-
gelstein, evtl. Beeren, Werkzeug oder Steine
zum Zermahlen, Binder aus Mehl und
Wasser, Stocke, Papier oder Pappe

In der Steinzeit erwartet die Kinder eine
begehbare Hohle aus Stoffen und Krepp-
bandern, die als Kulisse und mediale Ar-
beitsfliche zur Hohlenmalerei dient. Auf
groBen Papierbahnen kdnnen die Kinder

die Winde der,Héhle” mit Farben bema-
len, die sie zuvor selbst hergestellt haben
(Foto links oben). Aus zermahlener Kreide,
Ziegelstein, Holzkohle und weiteren Pig-
menten werden die Farben mit Mehl und
Wasser angemischt und mit den Fingern
oder ,Steinzeitpinseln” aus Stocken mit
groBem - oftmals tiberaus matschigen -
Vergniigen zu Papier gebracht.

Level 2: Friihe Schriftsysteme
Aufgaben: Tontafeln mit Keilschrift,
Papyrus mit Hieroglyphen beschriften,
Anhdnger mit Buchstaben aus diversen
alten Alphabeten gestalten

Material: Ton, Papyrusrolle, Rohrfedern,
Tinte, Holzscheibe, Bohrer, Schnur, Alpha-
betvorlagen

Im Level 2 dreht sich alles um die Entwick-
lung der Schrift. Stellwédnde mit Motiven
aus Mesopotamien, Agypten und dem
alten Griechenland nehmen die Kinder
sofort mit in die Vergangenheit. Bam-
busstangen mit griinen Blétterbiischeln
erinnern an die Schilfpflanze Papyrus,
die als Rohstoff eines der ersten Schreib-
medien, der Papyrusrolle, diente. Die-
se und andere Schreibmaterialien, wie
Pergament oder selbstgeschopftes Pa-
pier, kdnnen bestaunt werden. Aus Ton
formen die Teilnehmer in Anlehnung an
die mesopotamischen Tontafeln Handels-
gegenstdnde, die sie mit Keilschriftbuch-
staben beschriften. Auf Papyrusbégen
und Holzanhingern gestalten sie ihre
Namen und Anfangsbuchstaben z.B. in
Hieroglyphen-, Runen-, oder Altarabi-
scher Schrift und beschaftigen sich mit
groBer Faszination mit vielen weiteren
alten und neuen Alphabeten.

gruppe & spiel 1/17

g+s_1_17_45-48.indd 47

Level 3 - Senden einer Botschaft
Aufgaben: Botschaften durch Fliisterpost,
Parcours und Brieftaube (iberbringen;
mittelalterliche Schreibwerkstatt
Material: Brieftaube mit Flaschenzug,
Parcours errichten, Federn, Tinte, mittelal-
terliches Papier, Siegelwachs

Mittelalterliche Schreibkunst und Boten-
tatigkeit stehen in diesem Level im Mit-
telpunkt. In der Schreibwerkstatt kdnnen
sich die Teilnehmenden an Tusche und Fe-
der versuchen. Gar nicht so einfach, zumal
viele Kinder in ihrem Leben noch nie ei-
nen Brief geschrieben haben. Ein kleiner
selbstgebauter Parcours mit Baumen, Bri-
cken, Hiipf-, Kriech- und Balanceaufgaben
symbolisiert den beschwerlichen und ge-
fahrlichen Weg, den die mittelalterlichen
Boten zurlickzulegen hatten. Der Liebling
der Kinder ist die Brieftaube, die ihnen
dabei hilft, eine Botschaft tGber das Level
zu beférdern, ohne den Boden zu beriih-
ren, und die unermidlich einen Brief nach
dem anderen zustellt.

Level 4 - Druckerwerkstatt

Aufgaben: Linoldruck, Druckplatten gestal-
ten, Schreibmaschinenschreiben, Zeitungs-
verteilungsspiel

Material: Linolfarben, Plexiglasplatten, Blei-
stift oder Wattestdbchen, Moosgummi und
Holzplatten, Schreibmaschine, Zeitungsauf-
lagen in verschiedenen Gréf3en, Papier

In der Druckerwerkstatt kdnnen Druckar-
ten wie der Linoldruck oder die Herstel-
lung von Druckplatten aus Moosgummi
und Holz ausprobiert werden. Im Zei-
tungsverteilungsspiel tragen die Kinder
die immer grof3er werdenden Auflagen
aus verschiedenen Jahrhunderten aus
und staunen Gber das Anwachsen der Le-
serschaft. Im historischen Biiro daneben
wird tatkraftig auf der Schreibmaschine
in die Tasten gehauen.

Level 5 - Fotografie

Aufgaben: Schattentheater, Negative zu-
ordnen, Daumenkino, historische Kameras,
Drehlicht

Material: schwarzes Tonpapier, Hoblzer,
Schnur, Lichtquelle, Daumenkinovorlagen,

Negativstreifen und entwickelte Fotos, Ka-
meras

Im Fotolabor erleben die Kinder die
Vorstufen von Fotografie und Film. Im
Schattentheater wird mit Licht, Schatten
und Projektionen experimentiert. Das
selbstgemachte Daumenkino zeigt, wie
Bewegung aus einzelnen Bildern entste-
hen kann. Eine Fotogeschichte lediglich
mithilfe eines Negativstreifens wieder in
die richtige Reihenfolge zu bringen, ist

eine knifflige Aufgabe. Auch die vielen
historischen Kameras, die zu lustigen
Rollenspielen einladen, sind spannend.

Level 6 - Senden und Empfangen
Aufgaben: Dosentelefon, Morsen,
Liveradio-Programm, Medienzirkus
Material: Dosen, Schnur, Lichtmorsegeriit,
Kassettenrekorder, Mikrofon, verschiede-
ne historische Medien, Pappfernsehschirm

Uber das selbstgebaute Wandtelefon senden
und empfangen die Kinder nach dem Do-
sentelefonprinzip Nachrichten (Foto links, 2.
v.u.), ebenso wie mit dem Lichtmorsegerit
und dem richtigen Code. Verschiedenste Me-
dien vom Radio, iiber die Morsetaste bis zum
Smartphone miissen im schwer zu knacken-
den Ratselspiel,Welches Jahr war's?” dem rich-
tigen Erscheinungsjahr zugeordnet werden.
Gern spielen die Teilnehmenden auch ,Medi-
enzirkus’, in dem ein Kind als,allmachtiger”
Werbesprecher den Mitspielern wunderliche
Dinge auftragen darf. GroBes Highlight ist das
Liveradio-Studio, in dem jeden Tag ein aufre-
gendes Programm zum Besten gegeben wird.

Level 7 - Moderne

Aufgaben: Greenscreen, Hologramm,
Malen und Fotografieren am Tablet, Social
Network Twister

Material: Mobile Endgerite, PC und Green-
screen, diverse Apps

Im 21. Jahrhundert geht es schlieBlich zu PCs
und Tablets. Ein selbstgebautes 3D-Holo-
gramm, Foto- und Mal-Apps fesseln die Kinder
schnell. Sehr beliebt ist der Greenscreen, mit
dessen Hilfe die Spieler in fremde Welten rej-
sen kdnnen. Ebenso begeistert ein Twisterspiel
mit Social Network Symbolen, an dem sich die
Kinder (ganz analog!) auspowern diirfen.
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In der mittelalterlichen Das Spielprinzip
Schreibwerkstatt probie-
ren die Kinder aus, wie es
ist, mit Feder und Tusche

zu schreiben

Im Spieleuniversum von ,World of Me-
diacraft” erwarteten die Teilnehmenden

In den Ton werden
Hieroglyphen eingeritzt
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Die Ausgestaltung von
Raumen und Medienzeiten

Eine raumliche Aufteilung der Level
schufen wir durch Holzstellwande, die
je nach Situation im Festivalzelt oder in
den festen Veranstaltungsraumen flexibel
angeordnet werden konnten. Papier oder
Stoffe waren ebenfalls in Gebrauch. Diese
haben den Vorteil, insgesamt glinstiger
und besser lagerbar zu sein. Dann ist aber
unbedingt auf die Brandschutzbestim-
mungen zu achten.

Die thematische Inszenierung der
World of Mediacraft” Medienzeiten
lebte von grof¥flachigen Malereien auf
den Levelbegrenzungen aus Holz, Stoff
und Papier. In der Steinzeit wachte eine
Steinzeitfamilie Gber die Farbherstellung,
im Mittelalter empfing ein lebensgrofBer
Bote die Spieler und im Fotolabor prang-
ten Zeichnungen einer alten Labor- und
Fotoeinrichtung an den Wanden.

Weitere einfach herzustellende Deko-
rationselemente wie,Papyruspflanzen”
aus Bambusstédben, eine Hohle aus Moll-
ton, eine mit Zeitungspapier ausgeklei-
dete Wand in der Druckerwerkstatt, ein

selbstgebauter Botenparcours oder eine
riesige Mario Figur aus Holz kamen hin-
zu. Mit lizenzfreien Bildern aus dem Netz
konnten zudem Artefakte wie Hierogly-
phenzeichnungen, Héhlenmalereien, alte
Fotos und Drucke und vieles mehrin den
Spielekosmos integriert werden.

Mediale Inszenierungen zum Horen
und Sehen lieBen Hologramme erschei-
nen und brachten antike Sprachen zum
Klingen. Mit Lichtinszenierungen wie
dem rot beleuchteten Fotolabor (Foto
S.46), allerlei Gertichen nach z.B. Ton,
Pigmenten und Druckerschwérze sowie
der hdndischen Arbeit mit den unter-
schiedlichsten Materialien wurden alle
Sinne angesprochen.

Soweit maoglich, stellten wir in den
verschiedenen Leveln auch alte histori-
sche Medien (Pergament, Fotoappara-
te, Schreibmaschine, Morsegerét u.a.)
zur Verfiigung. Diese wurden von den
Kindern mit gro3er Begeisterung mit
allen Sinnen entdeckt und besonders
gern in freien (Rollen-)Spieleinheiten
wie Reportage, Biiroalltag oder dgyp-
tische Schreibwerkstatt verwendet. Ein
wenig zweckentfremdet diente zudem
ein alter Filmprojektor als Lichtquelle
fur das Schattentheater oder ein Kasset-
tenrecorder mit integrierten Lautspre-
cherboxen als, Liveradio’, das die Kinder
gern mit abenteuerlichen Geschichten,
Songtexten und Nachrichten zum Leben
erweckten.

Nicht zu beschaffende Originalgerate
konnten mit ein wenig Zeitaufwand auch
selbst gebaut und gestaltet werden. Eine
Druckerwalze aus Klopapierrollen und
Schuhkarton oder ein Wandtelefon aus
Dosen und Holzkasten begeisterten die
Kinder ebenso.

spannende Kreativ- und Rétselaufgaben,
die als Selbstlauferaufgaben konzipiert
waren. In jeder Medienzeit fanden die
Spieler Aufgabentafeln in den Kategorien
Kommunikation, Kreativitat und Geschick-
lichkeit, aus denen sie auswahlen durften.
Je nach Angebotsform im offenen oder
gebundenen (Schulklassen-)Programm
wurde das Spielfeld auf unterschiedliche
Arten bespielt. Im offenen Programm
bewegten sich die Teilnehmenden ganz
frei durch die Zeiten und sammelten
Punkte fiir einen Spielepass. Im Schul-
klassenprogramm musste in Gruppen
erst ein Level in einer bestimmten Zeit-
spanne ,abgeschlossen” werden, bevor
es in das nachsthohere (d.h. moderne-
re) Level ging. Hier verzichteten wir auf
den Spielepass zugunsten einer freien
Beschaftigung mit den Levelaufgaben,
wobei besonders Gruppenaktivitdten
im Vordergrund standen, bei denen z.B.
gemeinsam an groBen Kunstwerken
gearbeitet wurde. Wichtig war es uns,
den Kindern mdglichst viel Freiraum zur
Gestaltung eigener Rollen zu lassen. Die
Inszenierung des Selbst im Zusammen-
spiel mit den Mitspielern machte die Fas-
zination fir die Kinder aus. So erfreuten
sich Spielformen wie mesopotamischer
Markt, Fotoreporter oder Radiostage,
der grof3ten Beliebtheit. Das Zeitreisen
in vielerlei Rollenidentitdaten war in der
Vorstellungskraft der jungen Teilnehmer
buchstablich ein Kinderspiel. So sind und
bleiben Kinder und Jugendliche doch die
besten Inszenierungskiinstler. In diesem
Sinne Biihne frei fiir weitere fantastische
Reisen!
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