


Bildschirme
verstecken!



Blenden Sie die Bildschirme aus!

La Fabulerie hat sich zur Aufgabe gemacht, junge Menschen bei der
Entwicklung von Medienkompetenz und sozialen Kompetenzen wie Neugier,
kritisches Denken, Zusammenarbeit, Autonomie usw. zu unterstutzen.
Deshalb arbeiten wir mit digitalen Werkzeugen und fordern einen Ansatz,
der auf Gefuhl und Sensibilitat basiert. Digitale Gerate sind nicht von
vornherein poetisch oder ansprechend. In unserer Arbeit versuchen wir, das
Digitale poetischer zu machen, denn Technologie kann schon sein. Der
Beweis dafur sind die folgenden Bilder.







Digitales

ansprechend machen!



Machen Sie das Digitale ansprechend!

Um das digitale Objekt ansprechender und spielerischer zu gestalten,
orientieren wir uns an zwei Leitlinien:

Das Erzahlen von Geschichten:

Sobald wir in eine Geschichte eintauchen, verschwindet das Werkzeug, mit
dem wir sie erzahlen. Wichtig sind die Fragen, die Figuren, die Handlung
usw. Deshalb betten wir unsere Ateliers in eine Geschichte ein. Aufgaben
werden von Charakteren gestellt und das Losen von Fragen schaltet
versteckte Inhalte frei. Dabei nutzen wir Belohnungssysteme, die im
Videospielbereich entwickelt wurden. Es konnen auch uberraschende
Ereignisse auftreten, um die Geschichte zu verandern und Kinder dazu
anregen, konkrete Probleme zu losen.

Einfache kreative Ideen nutzen:

Wir glauben, dass das Digitale ausgeblendet wird, wenn wir es auf poetische
Weise darstellen und die Menschen in die Geschichte eintauchen konnen.
Auf den folgenden Folien haben wir viele dieser kreativen Ideen aufgelistet
und in allgemeine Tipps und technische Tricks unterteilt.



Allgemeine Tipps

e Die Dinge uberall platzieren: an den Wanden, an der Decke, auf dem
Boden .. In seiner "exposition ideale" nennt Herve Tullet einige der
Prinzipien, die wir in unseren Ausstellungen anwenden.

Eine ,exposition ideale” nach Herve Tullet
https.//lexpoidealecom/[ft/



https://lexpoideale.com/fr/

Allgemeine Tipps

e Jede Menge Farben und Kontraste.

e Das Publikum zur aktiven
Teilnahme ermutigen mit Spielen,
Interaktionen, Rundgangen oder
Aufgaben, z.B. einen Schrank
offnen, Licht einschalten, einen
Hebel umlegen, usw.

e Alle funf Sinne ansprechen: Dinge

) . i 3
zum Anfassen, Horen und Riechen. Interaktive Karte im "Fabulous museum’”

e Mit der Beleuchtung arbeiten. Transparentpapier am Fenster kann einen
Raum in eine bestimmte Farbe tauchen. Ein Scheinwerfer in der Mitte eines
dunklen Raumes zieht die Aufmerksamkeit auf sich.

e Jede'r hinterlasst eine Spur. Eine kleine Zeichnung, ein Wort, eine Spur auf
dem Boden ... Es hilft, das Publikum einzubeziehen und Feedback zu
sammeln.

e Jede’r kann sich an ein greifbares Ereignis erinnern.






Technische Tricks

Neben diesen Grundprinzipien versuchen wir, die digitalen Gerate in unseren
Ausstellungen so gut wie moglich zu verbergen. Nachfolgend ein paar
ldeen, um Gerate zu verstecken und etwas Magie zu erschaffen:

e Bildschirm einrahmen; Fernseher oder Tablet in einen Bilderrahmen
einbetten, um 1hn in ein animiertes Portrat zu verwandeln. Der Bau des
Rahmens kann eine eigene Aktivitat sein.

Hier eine Anleitung, wie ein interaktiver Rahmen eingesetzt werden kann:

Je veux mettre en scene un conte dans un tableau anime !
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https://www.youtube.com/watch?v=y7_XBJ5iRVY&list=PLivDIAw3zCoDEujW-vsfJGANAiIA9ACmE&index=7




Technische Tricks

e Fur Tablets eigene Boxen
bauen, um sie in interaktive
Bucher, Anzeigetafel usw. zu
verwandeln. Boxen konnen
Im Kindergarten z. B. mit
Pappmache gestaltet
werden.

f\ h;

Te Ze Sz‘e/n von Paloma ROU/Z

e Rahmen auf einer
Leinwand mit Schablonen
erzeugen, die aufgeklebt
werden (z. B. bei einem
Projektor).

Projertion eines VFX-Films von Jugendlichen. Der Film ist in einen
Riss in der Wand eingebettet, damit es realistischer aussieht.
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Technische Tricks

e Lautsprecher verbergen und
Tasten verwenden, um Tone
abzuspielen. Dies kann mit
barrierefreien Geraten
(Touchboards), aber mit einer
verkleideten Tastatur oder
Maus geschehen.
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Interaktive Ausstellung: Metallknopf bertihren und
Tone abzuspielen.

e Alltagsgegenstande
oder Recyclingmaterial
(Upcycling) far die
Inszenierung nutzen.

Das interaktive Museum von La Fabulerie
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