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Die Macht der Medien 2.0

Voruberlegungen

Lernziele:

e Die Shiler sollen sich mit den Chancen und Risiken der Informationstechnologien vertraut machen.
* Sesollenihr eigenes Medien- und Informationsver halten reflektieren kdnnen.

e Sesollen sich der psychischen Belastung durch die zunehmende Informationsflut bewusst werden.

* Sesollen den,, schmalen Grat* von Informationen hin zur Manipulation erkennen kdnnen.

Anmerkungen zum Thema (Sachanalyse):

Im Leben der Blrger spielen Presse, Rundfunk, Fernsehen und das Internet eine bedeutende Rolle. Umfra-
gen zufolge nehmen sich die meisten Bundesburger ab 14 Jahren mehr als funf Stunden Zeit, um sich den
verschiedensten Medien zuzuwenden.

Interessengruppen wie z.B. die Kirche, der Sport oder die Politik wissen dieses und versuchen Uber die neu-
esten Informationstechnologien Einfluss auf die Menschen zu nehmen. So war sich auch schon der erste Bun-
deskanzler der Bundesrepublik Deutschland, Konrad Adenauer, der , Macht der Medien“ bewusst und favo-
risierte bereits in den 50er Jahren private Medienanstalten mit dem Ziel der , gesteuerten” Information.

In einem demokratischen Land Ubernehmen die ,, Massenmedien® wie Presse, Rundfunk, Fernsehen und das
Internet nicht nur die Rolle der Unterhaltung, sondern immer haufiger auch eine politische Funktion. Darum
werden M edienspektakel wie das ,, Fernsehduell“ zwischen dem amtierenden Bundeskanzler Gerhard
Schréder und seinem Herausforderer Edmund Stoiber im Wahljahr 2002 inszeniert, um dem Volk den
~medienwirksamsten“ Kanzler zu présentieren. ,,Medienmacher” gehen dabei so geschickt vor, dass selbst
erfahrene Medienbenutzer in die Falle , Beeinflussung® tappen kénnen. Showel emente sollen helfen, poli-
tische Inhalte zu vermitteln. Der politische Entertainer gewinnt.

Alle alten und neuen I nfor mationstechnologien sind Erfindungen des menschlichen Verstands, angefangen
beim Rauchzeichen tber die Buschtrommel bis hin zur , kunstlichen* Intelligenz eines Computers. Der Un-
terschied beruht aus heutiger Sicht nur darin, dass mit winzigen Bausteinen gigantische Wirkungen erzielt
werden konnen, zum Wohle oder zum Nachteil des Menschen. Inzwischen stehen in Wohnzimmern, Betrie-
ben und Biros, Kaufhéusern, Schulen und Behdrden Computer, Roboter, Bildschirme. Ein |lickenloses Da-
tennetz verbindet, Uberwacht und informiert weltweit Menschen Uber politische, gesell schaftliche oder
sportliche Ereignisse. Die Schwelle zur absoluten | nfor mationsgesellschaft ist Uberschritten.

Deshalb braucht der Mensch eine genaue Vorstellungskraft und ein kritisches Beurteilen der neuen Medi-
en, damit er sich eine Grundlage schafft, um lebenswichtige Entscheidungen in der Familie, in der Freizeit,
im Beruf oder in der Politik treffen zu kdnnen.

Didaktisch-methodische Reflexionen:

Mit einer , Zeitreise in die Vergangenheit des Computers® beginnt die Unterrichtsreihe. Die Lehrkraft ver-
teilt deshalb I nfor mationsmaterial (vgl. Texte und Materialien M 1) an die Schiiler, deren Aufgabe esist,
eine so genannte ,, Ahnenreihe des Computers* als Wandzeitung herzustellen. Die Bilderfolge zeigt den
Schilern nicht nur eine ,, naive Liebe" zu Computerspielen, sondern den taglichen Arbeitseinsatz des Com-
puters. Die Bilderfolge fuhrt die Schiler zu ihrem eigenen Medienverhalten, das sie in Gruppen reflektieren
konnen. Diese Arbeitsergebnisse sollen differenziert werden.

Mithilfe der Ergebnisse iiber das eigene Medienverhalten erhalten die Schiller nun einen Uberblick tiber die
Auswirkungen der Informationsflut auf den Menschen (vgl. Texte und Materialien M 2).
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2.0 Die Macht der Medien

Voriuberlegungen

Da Videospiele nach wie vor eine faszinierende Wirkung auf Jugendliche austiben, soll am Fall Erfurt
(vgl. Texteund Materialien M 3) geklart werden, inwieweit die Medien eine Mitschuld am Verhalten des
Schlers tragen.

In einem ndchsten Unterrichtsschritt sollen sich die Schiler mit dem Problembereich der M anipulation
durch Medien auseinander setzen. Dieses geschieht mithilfe der Bastelarbeit ,, Wer binich?".

L igen Bilder wirklich nicht? — Dieser Frage sollen die Schiler anschlief3end auf den Grund gehen. Der
Text ,, Die Macht der Bilder: Bundestagswahl 2002“ (vgl. Texte und Materialien M 5) soll ihnen dabei
helfen. Zur Vertiefung dieser Arbeit erhalten die Schiller Bilder von Politikern (vgl. Texteund Materia-
lien M 6), anhand derer die Thematik weiter ertrtert wird.

In einem anschlief3enden offenen Gespréach soll die Frage nach der Glaubwirdigkeit der Informationen
durch Medien diskutiert werden (vgl. Texteund Materialien M 7).

Die Unterrichtseinheit kann mit einer Klassenarbeit beendet werden, die aus einer Beschreibung und Deu-

tung der Karikatur , Dasist ja noch besser alsim Fernsehen* (vgl. Texte und Materialien M 8) beste-
hen kann.

Die einzelnen Unterrichtsschritte im Uberblick:

1. Schritt: Erstellen einer , Ahnentafel des Computers* als Wandzeitung

2. Schritt: Spielen erlaubt! — Reflexion des eigenen Spielverhaltens

3. Schritt: Auswirkungen der Informationsflut auf den Menschen

4. Schritt: Faszination Videospiele: Katharsis der Seele oder Anleitung zur Gewalt?
5. Schritt: Manipulation durch Medien? — Ein Versuch: Wer bin ich?

6. Schritt: L iigen Bilder wirklich nicht? — Der , Medienkanzler*

7. Schritt: BILD-Zeitung contra Tageszeitung
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Die Macht der Medien 2.6

Unterrichtsplanung

1. Schritt: Erstellen einer ,Ahnentafel des Computers*” als
Wandzeitung

Lernziele: @/

e Die Schuler sollen mithilfe der Wandzeitung die Entwicklungsgeschichte des Computers ken-
nen lernen.

e Se sollen erkennen, dass mit der Erfindung des Computers die Arbeit der Menschen erleich-
tert und die Kommunikation gefordert werden sollte.

Die Lehrkraft beginnt den Unterricht, indem sie das Reizwort ,, Computer spiele” ins Spiel

bringt und entfacht damit eine erste Diskussion in der Klasse. Da offensichtlich fast alle For- g}
men von Computerspielen bekannt sind, fragt sie nach dem Entstehungszeitpunkt dieser
Spiele. Die Schiler sind ratlos und stellen sich selbst die Frage, wie lange es den Computer
Uberhaupt schon gibt. Sie geben geratene Jahreszahlen an und beginnen dabei im Jahr 1980.

Die Lehrkraft schreibt die geratenen Jahreszahlen an die Tafel und bittet die Schiler, nun eine
~Ahnentafel des Computers* in Form einer Wandzeitung zu erstellen. Dazu vertellt sie das TN
Informationsmaterial ,, Zeitreise in die Vergangenheit des Computers® (vgl. Texteund Mate- ' "
rialien M 1) an die Schuler, die sehr motiviert mit der Arbeit beginnen, indem sie die auf das
Format DIN A4 vergroRerten Bilder fur die Weiterverwendung in chronologischer Reihenfolge
auflegen.

Mogliche Schiiler duf3er ungen:

e, Soaltist der Computer schon?"

« , Ich wette, mein grof3er Bruder weil3 diese Daten auch nicht.”

« , Daswadre eine gute Frage fir das Fernsehen: We alt ist der Computer ?*
» Ist der Computer nur zum Arbeiten da?"

¢, Ach, hier wird auch gespielt!*

Ergénzende Texte suchen die Schiler aus dem I nter net.

Didaktisch-methodischer Kommentar:

Mit der Reise in die Vergangenheit des Computers soll den Schiilern bewusst werden, dass die
Arbeitserleichterung durch den PC erste Prioritédt besal3. Dass spéter auch das Spielen am PC
hinzukam, a's praktische Entspannungstibung, ist den Schillern sympathisch.
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