Kuchenbackende Knethelden im Wunderland

Medienprojekt ,Animation Code“: Sechstkldssler gestalten kleine Computerspiele am Murrhardter Heinrich-von-Ziigel-Gymnasium

VON ELISABETH KLAPER

MURRHARDT. Spielerisch und kreativ ler-
nen Kinder und Jugendliche am leich-
testen. Das gilt auch fiir die Nutzung
moderner Medien, die nun eine wichtige
Rolle im Lehrplan spielt. Einen pada-
gogisch wertvollen Beitrag zur Medien-
kompetenz leistet das 2018 konzipierte
Projekt ,,Animation Code“ der Landes-
vereinigung Kulturelle Jugendbildung
(LKJ). Es verbindet Grundlagen des Pro-
grammierens mit kiinstlerisch-kreativem
Gestalten und lief nun als viertagiger
Workshop am Heinrich-von-Ziigel-Gym-
nasium, dessen Ziel es ist, die Medien-
bildung der Schiiler zu férdern. Dabei
kreierten und programmierten Sechst-
kléssler unter Regie der Medienpadago-
gen Julian Ehehalt und Karim Malhas
kleine Computerspiele. ,Die Initiative
dazu kam von Mathe- und Sportlehrerin
Stefanie Rudnick, die sich stark dafiir
engagiert hat“ berichtet stellvertretender
Schulleiter Ernst Morlock.

,Jugendliche sollen sich mit modernen
Medien auseinandersetzen, wozu auch
Programmieren und Codieren gehoren.
Indem sie kreativ mit diesen Medien
umgehen und tiber sie lernen, verstehen
sie, wie diese funktionieren“ erlautert
Julian Ehehalt die Zielsetzung des Pro-
jekts. Die Maéadchen und Jungen der
Klasse 6a arbeiteten jeweils vier Schul-
stunden pro Tag mit der Programmier-
sprache Scratch, die am Massachusetts
Institute of Technology (MIT) entwickelt
wurde und bereits auf Schulrechnern
installiert ist. Sie basiert auf einer fast
rein grafisch gehaltenen Oberflache, wo-
bei Farben verschiedene Gestaltungs-
moglichkeiten und Werkzeuge bezeich-
nen. Zudem gibt’s einen groBen Fundus
an Beispielprojekten, Spielfiguren, Grafi-
ken und Sounds. So ermogliche Scratch
einen niederschwelligen Einstieg, um

Kinder und Jugendliche an Animationen,
Programmieren und Codieren heranzu-
fihren. ,Damit konnen sie in einem
weitgehend selbststdndigen Schaffens-
prozess mit vielen Freiheiten ihre Ideen
kreativ umsetzen“ verdeutlicht der Me-
dienpddagoge. Zudem lassen sich mit
Scratch erstellte Animationen in allen
Schulfiachern sowie fiir viele weitere
Zwecke nutzen und anwenden.

Beim Workshop entwickeln die Schii-
ler zuerst eigene Ideen und Geschichten,
dann setzen sie diese grafisch um, meist
im Comicstil mit Sprechblasen, Erkla-
rungstexten und Spielanweisungen. Da-
bei arbeiten sie meist in Zweierteams
zusammen. Die Sechstkldssler spriithen
vor Ideen, Fantasie und Kreativitit und

haben grofen Spall am kreativen Gestal-
ten, auch wenn anfangs manches ganz
neu und etwas knifflig ist. Einige zeich-
nen Bilder, klassisch mit Stiften oder am
Computer, und tiibernehmen teils auch
vorhandene grafische Elemente. Andere
basteln mit Papier und Schere oder for-
men Knetfiguren. AnschlieBend iiberset-
zen sie die grafischen Elemente am Com-
puter technisch in Scratch, miissen also
codieren und programmieren, damit die
Bilder und Figuren sich bewegen. ,,Dabei
finden viele kreative und soziale Prozesse
statt, hebt Julian Ehehalt hervor.

Die Jugendlichen arbeiten teils an
Schul-PCs, teils an Laptops, die das
LKJ-Team im Gepéck hat. Josette Hinze
und Lenja Schumacher erzdhlen eine
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Charlotte Schaper und Cassandra Sipala (von links) sind dabei, ihre Knetfiguren mithilfe des

Programms zu animieren.
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Geschichte mit einem Jungen, gezeichnet
als Strichménnchen. ,Er gerdt in ein
Computerspiel, darin muss er jemanden
verfolgen und Hindernisse iiberwinden,
damit er wieder in seine Welt zuriick-
kehren kann® erklart Josette Hinze. ,, Wir
haben am Computer Figuren gezeichnet
und Landschaftshintergriinde bearbei-
tet®, ergénzt Lenja Schumacher. Zudem
haben die beiden am Klavier Téne und
Melodien gespielt, aufgenommen und als
Hintergrundmusik eingefiigt.

Ebenfalls direkt am Computer haben
Robert Lelumees und David Gamkhi-
tashvili einen spannenden Thriller mit
selbst gezeichneten Autos und Land-
schaftshintergriinden animiert. ,,Ein Va-
ter will seine entfiithrte Tochter befreien.
Sein Auto, mit dem er den Entfiihrer ver-
folgt, ist sehr schnell, kann Hindernisse
uiberspringen und die Farbe dndern. Wem
es gelingt, die Tochter zu befreien, hat
gewonnen", erklért Robert Lelumees.

,Wir haben kleine Knetfiguren ge-
formt, abfotografiert, grafisch bearbeitet
und als Figuren in unser Spiel integriert®,
berichten Charlotte Schaper und Cassan-
dra Sipala. ,,Darin suchen zwei Freundin-
nen in einem bunt schillernden Wunder-
land nach Zutaten zum Kuchenbacken,
die ein Einhorn beschiitzt Erst mit des-
sen Einverstdndnis kénnen die Freundin-
nen den siilen Leckerbissen zubereiten.

,Mir hat’s viel Spafl mit euch gemacht,
weil ihr viel selbststindig gearbeitet,
kreativ gestaltet und Probleme zu lsen
versucht habt® sagt Julian Ehehalt. Die
Schiiler inspirieren und motivieren sich
gegenseitig, schauen einander iiber die
Schulter und testen, ob die program-
mierten Animationen und Spiele auch
funktionieren. Ubrigens: Der Workshop
»2Animation Code“ wurde ausgezeichnet
beim Ideenwettbewerb Baden-Wiirttem-
berg und gefordert von der PwC-Stiftung
Jugend-Bildung-Kultur.





