METHODEN




Methode: Kartenabfrage

Eine Kartenabfrage wird zum Sammeln und Visualisieren von Themen, Wiinschen, Fragen, Aspekten,
Ideen, Meinungen und spontanen AuBerungen eingesetzt. Die Erzieher/-innen (und Coaches) schrei-
ben z. B. ihre Erwartungen, Wiinsche oder Befiirchtungen zum ,,Projekt*“ zu Beginn des ersten
Treffens auf Karten auf. Oder nach einem Thementag schreiben alle auf, was ihnen am besten ge-
fallen hat. Die Karten werden anschlieRend an eine Pinnwand geheftet oder in die Mitte eines Tisches
gelegt. Per Kartenabfrage konnen samtliche Fragestellungen bearbeitet werden. Diese kann auch
zum Sammeln von Themen, Arbeitsschritten, Projektideen und vielem mehr genutzt werden. Das
schafft einen guten Uberblick, zentrale Punkte eines Themas werden gesammelt und eine konkrete
Festlegung wird erleichtert.

Vorgehensweise

Jede/r Erzieher/-in erhdlt vom Coach einen Filzstift und einige (mdglichst gleichfarbige) Karteikarten.
Den Reststapel legt er/sie fiir alle greifbar in die Mitte der Sitzrunde (bei einer groBen Gruppenzahl
kann die Anzahl der Karten auch begrenzt werden).

Dann wird eine Frage- oder Aufgabenstellung an der Pinnwand befestigt oder auf das Packpapier
geschrieben, z. B. ,Wenn ich an Fernsehen fiir Kinder denke, fallt mir ein ...“ oder ,,In das Medien-
zimmer der Kita gehort ...“.

Die Erzieher/-innen schreiben ihre Antworten oder Einfélle dazu spontan auf. Dabei ist es wichtig,
ihnen zu versichern, dass es keine ,richtigen” oder ,falschen“ Antworten gibt und dass sie alles
aufschreiben sollen, was ihnen durch den Kopf geht. Pro Karte soll méglichst nur ein Begriff oder
ein Gedanke notiert werden.

Wenn alle fertig sind, werden die einzelnen Karten an die Pinnwand geheftet. Dazu gehen alle
nacheinander nach vorne und geben eine kurze Erkldarung zu ihren Notizen ab, bevor sie diese an-
heften. Dieser Schritt kann auch ohne Kommentar oder sogar anonym durchgefiihrt werden. Dazu
werden die Karten ,unauffallig” vom Coach eingesammelt und angepinnt. Wenn dies abgeschlossen
ist, konnen die Karten noch gemeinschaftlich (z. B. nach momentaner Wichtigkeit) sortiert werden.
Inhaltlich ahnliche Antworten werden nebeneinander gehangt, so dass sich kleine Haufchen bilden.
Diese werden, wenn es sinnvoll ist, mit einer Uberschrift versehen (moglichst auf andersfarbige
Karten notieren).

Ist dies geschehen, dann sind die Antworten — durch die Haufchen und Farben gut strukturiert — fiir
alle sichtbar gemacht. Sie bilden die Grundlage fiir Diskussionen oder Vertiefungen und kénnen als
Ergebnisse weiterverwertet werden. Der Zeitaufwand variiert je nach Intensitat der Bearbeitung und
Gruppengrofie.

(Dauer ca. 30 Minuten bei 10 Teilnehmer/-innen).

Tipp: Das Anheften und Haufeln (auch ,,clustern“ genannt) der Kartchen an die Pinnwand kostet
Zeit. Es ist sinnvoll, wenn die Coaches die Karten fiir die Erzieher/-innen anpinnen, wahrend diese
die Bedeutung des Inhalts kundtun. Zudem ist es nicht immer leicht, passende Oberbegriffe oder
Uberschriften fiir die Cluster zu finden. Die Sortierung und das Finden von zentralen Uberschriften
ist sehr wichtig. Dieser Schritt ist zwar ebenfalls zeitaufwandig, aber er erleichtert den Verlauf der
Projektphase!
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Methode: Mind-Map

Mit dieser Methode kénnen Arbeits- und Kommunikationsprozesse innerhalb einer Gruppe vereinfacht
und verbessert werden. Sie eignet sich besonders gut fiir die Treffen mit den Erzieher/-innen-Teams.
Mind-Mapping ist eine kreative Arbeitsmethode, die dazu eingesetzt werden kann, Gedankenbilder
zu visualisieren und zu verbalisieren. Sie wird angewendet bei

# dem Aktivieren des vorhandenen Wissens,

% dem Sammeln von Themen,

% dem Planen der Arbeitsschritte und

M der Auswertung und Prdsentation von Arbeitsergebnissen.

Vorgehensweise

Je nach Gruppenstarke (Variation siehe unten) sollen sich immer zwei oder drei Erzieher/-innen zu-
sammenfinden. Die Arbeitsgruppen erhalten Papierblatter (mind. DIN A3-Format) und dicke Filz-
schreiber. Ein Oberthema z. B. ,Medienkindheit“ wird nun als Begriff oder als Fragestellung in die
Mitte des Papiers geschrieben und eingekreist. Der Medien-Coach bittet die Erzieher/-innen, ihre
themenbezogenen Ideen jeweils als Schliisselworte oder Oberbegriffe auf ,Aste* um diesen Kreis
zu gruppieren. Betont werden sollte dabei immer, dass jeder Einfall ,,zahlt“ und wichtig ist und
daher fixiert werden muss. Von dem Leitgedanken kénnen dann wiederum weitere Verzweigungen
abgeleitet werden, die, je nach Wichtigkeit und Bedeutung, auch farbig gestaltet oder mit Symbolen
versehen werden kdnnen. Der Phantasie sind dabei keine Grenzen gesetzt.

Wahrend in den Arbeitsgruppen gearbeitet wird, geht der/die Moderator/-in von Gruppe zu Gruppe,
um bei Unklarheiten oder Schwierigkeiten weiterhelfen zu konnen. Nachdem alle Erzieher/-innen
ihre Mind-Maps erstellt haben, werden die Ergebnisse aufgehdngt. Der Coach bittet nun, die Ergeb-
nisse der Gruppe vorzustellen und zu kommentieren.

Durch diese Methode haben alle Erzieher/-innen die Mdglichkeit, sich wahrend der Treffen einzubrin-
gen. In der Auswertungs- und Préasentationsphase halt sich der Coach weitestgehend zuriick und
regt den Austausch unter den Erzieher/-innen an.

Tipp/Variation: Bei einer kleineren Gruppe kann das Mind-Map auch im Plenum erstellt werden.
Dazu wird ausreichend Schreibflache (Papierbogen/Tapete etc.) benétigt. Der Oberbegriff ,Medien-
kindheit“ wird auch hierbei in die Mitte des Papiers geschrieben, die Erzieher/-innen gehen einzeln
nach vorne und schreiben ihre Assoziationen auf die ,Aste des Mind-Maps.
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T Methode: Die Wascheleine der

Medienheldinnen und -helden

Gruppengrofle

o ideal zehn, maximal 20 Personen

Zielgruppe

e Erzieher/-innen, auch mit Eltern moglich
o Variation: Kinder ab ca. fiinf Jahren

Zeit- und Raumbedarf

e je nach Gruppengrofie ca. 30 bis 60 Minuten
e Gruppenraum mit Stuhlkreis

Benotigtes Material

» vorbereitete Bilder, Fotos, Ausdrucke von ,,Heldinnen und Helden“ z. B. aus Fernsehen,
Bilderbiichern oder Computerspielen

« aufgeklebt auf DIN A4-Pappen

e eine Wdscheleine

e Wascheklammern

Hintergrund

Medien gehoren zu unserem Alltag. Mediale Inhalte und ,,Medienstars“ haben soziale und integra-
tive Funktionen. Es geht darum, sich auszukennen, mitreden zu kénnen, dazuzugehdéren oder auch
sich abzugrenzen. Die Medienheldinnen und -helden dienen auerdem als Identifikationsobjekte
und bieten Projektionsflachen fiir eigene Vorstellungen und Wiinsche. Kinder weisen Figuren
»Gebrauchswert“ zu. lhre Lieblingsfigur ist fiir sie attraktiv, wenn

o die Figur Gefiihle wie Spaf} und Aufregung auslost,

o die Figur auch bei Freundinnen und Freunden beliebt ist,

o die Figur jemand ist, mit dem man gern befreundet ware,

e sich mit der Figur eine Geschichte durchleben lasst,

o Kinder sich etwas von der Figur abgucken kdnnen.*

Die Heldinnen und Helden haben also eine groRe Bedeutsamkeit. Im Gespréach iber personliche

Vorlieben und Abneigungen erzahlen Kinder wie auch Erwachsene viel von sich selbst und gleich-
zeitig werden Reflexionsprozesse initiiert.
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Vorbereitung

Suchen Sie Abbildungen von Medienheldinnen und -helden in Zeitschriften oder im Internet. Die
Stars konnen aus allen Medienbereichen kommen: aus Film und Fernsehen, Musik, Computerspielen,
Bilderbiichern usw. Die Abbildungen werden einzeln — moglichst formatfiillend auf DIN A4-Pappen —
aufgeklebt und sollten eine grofe Bandbreite abdecken, also unabhangig vom eigenen Geschmack
ausgesucht werden. Einige Beispiele je nach Altersgruppe:

e Bob der Baumeister
o Anakin Skywalker
e Prinzessin Lillifee
o Bibi Blocksberg

e Justin Bieber

e Super Mario

e Winnetou

o Anke Engelke

e Hannah Montana

e Thomas Gottschalk
e Senta Berger

Sie kénnen auch Merchandising-Artikel zu den Sendungen und Spielen mitbringen lassen. Ob Stoff-
tiere, Sammelkarten, Spielfiguren, Poster, Becher oder T-Shirts, mit allen Artikeln ldsst sich eine
umfangreiche Mediengalerie zusammenstellen, die Gesprdachsanldsse schafft.

Vorgehensweise

Spannen Sie eine Wdscheleine durch den Raum und befestigen Sie die ,,Galerie der Stars und
Sternchen“ mit den Wdscheklammern an der Leine. Die Anzahl der Bilder sollte auf die Gruppen-
grofle abgestimmt sein, bei 25 Personen ca. 50 bis 60 Bilder. Die zahlreichen Heldinnen und Helden
auf bunten Pappen sind schon beim Betreten des Raumes ein Blickfang und Kommunikationsan-
lass.

Durchfiihrung mit den Zielgruppen Erzieherinnen,
Erziehern und Eltern

Bitten Sie die Teilnehmenden aufzustehen und sich jeweils zwei Pappen von der Leine zu nehmen —
und zwar jeweils eine Heldenfigur, die ihnen gefallt und eine andere, die sie nicht ,,mogen* bzw. nicht
gerne im Fernsehen oder Kino sehen. Sitzen alle wieder in der Runde, wird der Reihe nach iiber die
Vorlieben und Abneigungen gesprochen. Dabei wird meistens viel gelacht, aber auch debattiert. Als
Moderator/-in bringen sie die Teilnehmenden miteinander ins Gesprach. Haufig gibt es Geschmacks-
unterschiede und kleine Meinungsverschiedenheiten. Bei der Moderation sollten Sie vorher eine
Person einweihen, {iber deren Medienheldinnen und -helden sie sich ein bisschen amiisieren (gehért
zur Methode!). Dabei wird schnell deutlich, wie unangenehm ein solcher ,,Angriff sein kann, denn fast
immer versuchen wir ganz spontan, uns zu rechtfertigen oder unsere(n) Heldin/Helden in Schutz zu
nehmen.
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Hintergrund

Wieso tun wir das? Medienfiguren dienen uns oft als Projektionsflache fiir Wiinsche, Vorlieben,
beliebte Eigenschaften. Bei ,,Antihelden® sind es dann unbeliebte Eigenschaften oder Dinge, die
wir ablehnen, nicht wertschatzen. So verkniipfen wir mit den Heldinnen und Helden eine Reihe
personlicher Vorstellungen. Einfach gesagt: Wird die/der Heldin/Held belachelt, fithlen auch wir uns
briiskiert. Ein ,,Angriff“ auf die Lieblingsstars kann eine Person als personliche Verletzung oder
Beleidigung empfinden, da wir viel von uns preisgeben, wenn wir {iber unsere Vorlieben und Ab-
neigungen sprechen.

Nun passiert es hin und wieder, dass Erwachsene i{iber die Medienfiguren von Kindern und Jugend-
lichen abschétzig reden: ,,Was schaust du denn wieder fiir einen Quatsch!“. Nicht selten zeigen wir
wenig Verstandnis und vor allen Dingen hdren wir nicht zu. Dabei er6ffnen uns gerade hier die
Gesprache tber Medienvorlieben Zugdnge zu den Wiinschen, Lebensvorstellungen und Werten der
Kinder. Dabei geht es nicht darum, alles uneingeschrankt wertzuschatzen und gutzuheilen, was die
Kinder bevorzugen. In einem offenen Gesprach kdnnen wir unsere Meinung durchaus kundtun und
Dinge sagen wie ,Ich mag XY nicht so gerne, die kdmpfen mir zu viel, wieso machen die das ei-
gentlich!?“. Das klingt nach Interesse und Neugierde an den Heldinnen und Helden der Kinder und
ermoglicht den Heranwachsenden, die eigene Sicht der Dinge mitzuteilen. Das ist eine Form der
Reflexion und Bearbeitung von (Medien-)Themen — die Grundlage der aktiven Medienerziehung.

Durchfiihrung mit der Zielgruppe Kinder

Die Wéscheleine eignet sich hervorragend, um sich mit Kindern {iber ihre medialen Vorlieben aus-
zutauschen. Die Kinder haben oftmals Heldinnen oder Helden aus Horspielen und Bilderbiichern.
Fir die Leine kénnen Sie diese im Internet finden und als padagogisches Material aufbereiten. Oder
die Kinder bringen ihre ,,Medien*“ mit und mithilfe eines Kopierers oder der Digitalkamera werden
,Portrats“ der Figuren erstellt.

Sind die Figuren auf Papier, konnen sie ebenfalls an einer Wascheleine angebracht oder an eine
Wand geheftet werden. Die Kinder suchen sich — im Gegensatz zu den Erwachsenen — nur eine(n)
Heldin/Held aus und erzédhlen, wieso ihre Wahl auf diese Figur gefallen ist. Hierbei geht es nicht
darum, andere Meinungen nicht bestehen zu lassen. Im Gegenteil: Die Kinder sollen erkennen, dass
andere Kinder andere Vorlieben haben und diese ihre Berechtigung haben. Diese Beschaftigung
heiBt auch immer, dass sich die Kinder (und Erwachsene) in andere hineindenken. Fiir die
Gesprachsfiihrung sollten Sie folgende Grundsatze beherzigen:

Die Meinung begriinden lassen. Fragen Sie nach: ,,Den findest du (nicht) toll, weil ...I?“. Eine Ant-
wort zu finden ist nicht leicht, weil die Identifikation oftmals tber die Gefiihlsebene, nicht iiber den
Verstand lduft. Dariiber nachzudenken intensiviert die Reflexion. Die Kinder erzdhlen meistens nicht
chronologisch. Versuchen Sie, im Gesprach die Elemente herauszuhéren, die dem Kind wichtig sind.
Riickversichern Sie sich, ob Sie alles verstanden haben.

Regen Sie die Kinder dazu an, sich kritisch mit ihren Vorbildern (und Vorurteilen) auseinanderzu-
setzen. Fragen Sie nach, ob es auch Eigenschaften gibt, die den Kindern an ihren Idolen nicht ge-
fallen. Sensibilisieren Sie fiir stereotype Rollenbilder: der starke Ritter, der dicke Trottel, der rettende
Prinz, die kreischende Hausfrau, die schdne Prinzessin, die helfende Tierdrztin ... Regen Sie dazu
an, dass den Kindern bewusst wird, dass Menschen, Jungen und Madchen, im wirklichen Leben
vielfdltiger sind als in Geschichten.
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Methode: Offenbarung Erzieher/-in

Dauer

ca. 15 Minuten zur Erarbeitung

Ziel

Auseinandersetzung mit der Zielgruppe Erzieher/-in anregen (Perspektivenwechsel)

Ablauf

Blankobdgen ,,Offenbarung Erzieher/-in“, Stifte, Metaplanwand, Stecknadeln

Varianten

Die Teilnehmer/-innen bekommen jeweils eine leere ,Offenbarung® ausgehandigt und haben
15 Minuten Zeit, eine ,,typische® Erzieherin aus einem Kita-Team zu skizzieren. In Einzelarbeit setzen
sie sich damit auseinander, mit welchem Background, mit welchen Erwartungen, Angsten oder
konkreten Fragen die Erzieherin oder der Erzieher sich dem bevorstehenden Medienprojekt und den
Schnupperkursen ndhert. Das Ausfiillen der Zettel kann spielerisch angegangen werden. Dabei
miissen nicht alle Felder gefiillt werden. Die ausgefiillten ,,Offenbarungen® werden von den Teilneh-
menden sichtbar an eine Metaplanwand gehdngt. Sie haben Zeit, sich die anderen Steckbriefe an-
zuschauen und sich dariiber auszutauschen. Die so beschriebenen Erzieher/-innentypen bleiben an
der Wand hangen und begleiten die Teilnehmenden durch die gesamte Fortbildung.

Hintergrund

Die Typen kénnen fiir weitere Ubungen benutzt werden, wie z. B.: ,,Nimm dir irgendeinen Steckbrief
von der Wand und uberlege dir, welche Frage/Haltung diese Person zum Thema Computer in der
Kita 0. A. hat.“. In einer Kleingruppe wird dann besprochen, wie mit dieser Frage/Position umge-
gangen werden kann.

Hinweise

Die Auseinandersetzung mit der Zielgruppe und einzelnen ,,Gesprdachstypen® ist ein zentrales Ziel
der Fortbildung. Die angehenden Medien-Coaches setzen sich damit auseinander, welches Bild sie
von ihrer Zielgruppe haben. Da die Zettel sichtbar im Raum h&ngen bleiben, kann jederzeit und sehr
schnell wieder ein konkreter Bezug zur Zielgruppe hergestellt werden.

Hinweise: Die Teilnehmer/-innen neigen dazu, kritische und unangenehme Typen zu skizzieren.
Deshalb sollte die Seminarleitung dazu auffordern, auch positive Typen zu finden.
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Methode: Rollenspiele - inszenierte Gesprachsfiihrung

Darstellende Rollenspiele befdhigen Menschen, sich in andere hineinzuversetzen, andere Erwartungen
wahrzunehmen und eigene Bediirfnisse in einen Interaktionsprozess einfliefen zu lassen, um einen
gemeinsamen Konsens zu finden.

Wir inszenieren gemeinsam ein Rollenspiel. Die Situation ist wie folgt: Es ist der Tag, an dem die
Medien-Coaches das erste Mal auf das gesamte Team treffen und Grundlagen zur Medienerziehung
in der Kita vermitteln wollen.

Zur Vorbereitung ist es nun wichtig, dass die Medien-Coaches jeweils eine ,,Offenbarung® einer/s
»typischen Erziehers/-in“ ausfiillen.

Diese Zettel werden untereinander verteilt.

Nun kann ein Medien-Coach die Funktion der Gesprachsleitung tibernehmen und das Treffen ausge-
stalten. Die anderen Teilnehmer/-innen erhalten eine ,,Offenbarungskarte“ und iibernehmen die
Roller der Erzieherinnen oder des Erziehers.

Dann kann es auch gleich losgehen. Es werden noch ein paar Spielregeln vereinbart:

Es kann alles gespielt werden, es gibt kein ,Richtig” oder ,,Falsch®.

% Es besteht immer die Méglichkeit, das Spiel zu unterbrechen.

% Die Spielenden kénnen (nach Absprache) aus der Handlung aussteigen und die Rollen tauschen,
um dadurch das gleiche Spiel um kleine Variationen zu erweitern.

# Die Dauer des Rollenspiels wird von der Spielleitung (Schulungsleitung) festgelegt.

Vorgehensweise

Dann geht es los: Der Medien-Coach begriifit die Runde und versucht, ein Thema an die Gruppe zu
bringen. Die Rollenspiel-Erzieher/-innen sollten ihren Einsatz wohl dosieren und nicht dbertreiben,
damit die Inszenierung funktionieren kann.

Nach einiger Zeit werden die Spieler/-innen wieder aus ihren Rollen entlassen. Dieser Abschluss,
den die Schulungsleitung {ibernimmt, ist auBerordentlich wichtig und notwendig: Aus der Rolle
missen die Spielenden entlassen werden, um ihre Rolle wieder aus einer objektiv-distanzierten
Haltung betrachten zu kénnen. Denn das Spiel braucht Hingabe, die Analyse bedarf der Distanz.
Erst wenn die Distanz zum Rollenspiel erreicht wurde, kann eine Analyse des Geschehenen erfolgen.
In der Auswertungsphase wird das Rollenspiel von auBen betrachtet und das Spiel beurteilt.

Dabei wird sehr schnell deutlich, wie sehr wir uns an unser gewohntes Verhalten gewdhnt haben
und wie schwer es ist, einen anderen Losungsweg als den bekannten einzuschlagen.

Variante: Es werden folgende Karten verteilt: ,,Stérung durch Zwischenfragen®, ,,Stérung durch nicht
hinschauen und Nebenbeitatigkeiten®.

Alle Coaches schliipfen in Rollen und schauen sich die Offenbarungen ihres ,,Gesprachstypen® an,
z. B. die Erzieherin, die dem Medieneinsatz in der Kita skeptisch gegeniibersteht oder der Erzieher,
der Zeichentrickfilme wie SpongeBob unrealistisch und daher dumm findet.
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Zusatzliche Spieltechniken

Wahrend des Rollenspiels kann die Seminarleitung die Stop-Technik anwenden. Wenn er/sie laut
»Stop!“ ruft, bleiben alle Spieler/-innen stehen. Die Seminarleitung stellt sich nun hinter die betref-
fende Spielerin, legt eine Hand auf deren Schulter und kann so deren Gedanken ,lesen®, die von
den Spielenden laut geduBert werden miissen.

Hier kdonnen auch spontan Verhaltenstipps oder Argumente mitgeteilt werden. Ob die Spielenden
(Medien-Coach) diese annehmen, bleibt ihnen tberlassen. Die Seminarleitung kann auch andere
bitten, ihren Part weiterzuspielen.

In dieser So-tun-als-ob-Wirklichkeit, konnen die Medien-Coaches ihre Kompetenzen zur Gruppen-
moderation iiben, ihre Schlagfertigkeit und ihre Empathie erproben. Die Coaches kdnnen die Motivation,
Einstellung und die Position nachempfinden und in einer Spiegelung analysieren. Nur wer ,,sich mit
dem eigenen Erleben und der eigenen Person auseinandersetzt, ist zu einem kreativeren, flexible-
ren Verhalten und angemesseneren Problemlésungen fahig“.”” Durch ein Rollenspiel wird einem
Problem nicht nur Diskussions- sondern auch Aktionsraum zur Verfiigung gestellt. Dadurch werden
sowohl verbale Verhaltensweisen als auch andere Interaktionsmuster (beispielsweise Gestik, Mimik,
Korperhaltung), die die Personen ,duern®, offensichtlich. Dies geschieht bei einem Rollenspiel
inmitten einer simulierten, aber erlebten bzw. erfahrbar gemachten Handlung. Die Beobachtung des
eigenen Selbst aus einer gewissen Distanz heraus bietet die Méglichkeit, eigene Einstellungen und
Verhaltensweisen zu liberdenken und, wenn nétig, zu korrigieren. Im Unterschied zur erlebten Wirk-
lichkeit interagieren die Spielenden bei dieser Form des problemorientierten Rollenspiels relativ
angst- und sanktionsfrei. Es wird eine Quasi-Realitat hergestellt, in der zwar die Gefiihle als real
erlebt werden, die Folgen allerdings nicht zu befiirchten sind.

= Tipp zum Weiterlesen:
Eder, Sabine/Lauffer, Jiirgen/Michaelis, Carola (Hg.): Bleiben Sie dran! Medienpadagogische Zu-
sammenarbeit mit Eltern. Ein Handbuch fiir Pddagoginnen. GMK Schriften zur Medienpadagogik 27,
Bielefeld 1999, S. 281 ff. Kostenloser Download (2,5 MB) unter: http://shop.gmk-net.de.





