

















ML1: Mediendreieck

(Die Schiler/innen sollen sich hier je nach Anteil ihrer Mediennutzung positionieren. Beispiel X in der
Zeichnung: Wenig Buch, mehr Computerspiele, viel Fernsehen)

Buch

Film

Computerspiele
Beispiel eines Klassenergebnisses: Ergebnis zeigt einen Leerbereich bei ,,Buch” an:



ML2: Ausziige aus Daniel Chandler: ,Eine Einfiihrung in die Genre-Theorie”

Seit klassisch-antiker Zeit unterteilt man literarische Werke danach, zu welchem allgemeinen Typen sie
gehoren, und die Beschreibungen dieser Typen war und ist unterschiedlich. Die grébste Unterteilung der
Literatur erfolgte in Dichtung, Prosa und Drama, die wiederum unterteilt wurden, wie das Drama in
Tragddie und Komddie. Shakespeare verweist satirisch auf Klassifikationen wie ,Tragddie, Komddie,
Historie, Pastorale, Pastoral-Komdédie, Historien-Pastorale, Tragik-Historie, Tragik-Komische-Historien-

Pastorale...“ (,Hamlet" II ii).

Der formalistische Literaturtheoretiker Northrop Frye bietet in ,The Anatomy of Criticism“ bestimmte
universelle Genres und Modi als Schliissel zur Organisation aller literarischen Werke. Zeitgendssische
Mediengenres neigen dazu, sich mehr auf auf bestimmtere Formen zu beziehen und weniger auf Universa-
lien wie Tragddie und Komddie. Filme werden heutzutage (beispielsweise in Programmzeitschriften)
routiniert als ,Thriller!, ,Western‘ und so weiter bezeichnet - Genre mit denen jeder Erwachsene der
modernen Gesellschaft vertraut ist, wie beispielsweise auch mit Fernseh-Genres ,Spiel-Show‘ und ,Sitcom".
Einige Theoretiker behaupten, dass wir zwar fiir unzdhlige Genre in vielen Medien Namen haben, es aber
dariiber hinaus auch viele Genres (und Sub-Genres) gibt, fiir die wir keine Namen haben (Fowler 1989,
216; Wales 1989, 206). Carolyn Miller schlagt vor, dass ,die Anzahl an Genres in einer Gesellschaft ... von
der Komplexitdt und Ausdifferenzierung einer Gesellschaft abhangt” (Miller 1984, in Freedman & Medway
19944, 36). (a.a.0,,S. 1)

Die Klassifikation und hierarchische Taxonomie von Genres ist keine neutrale und >objektive« Angelegen-
heit. Es gibt fiir keine Medienform unumstrittene ,Landkarten‘ des Genresystems (obwohl die Literatur
vielleicht einen lockeren Konsens fiir sich reklamierten mag). Dariiber hinaus gibt es oft erhebliche
theoretische Uneinigkeiten iiber die Definition bestimmter Genres. ,Ein Genre ist letztendlich ein abstrak-
tes Konzept und nicht etwas, das empirisch wirklich existiert”, bemerkt Jane Feuer (1992, 144). Was fiir
den einen Theoretiker ein Genre ist, mag fiir den nichsten ein Untergenre oder sogar ein Ubergenre sein
(und sogar: was fiir den einen Theoretiker Technik, Stil, Modus, Formel oder thematische Gruppierung ist,

wird von einem anderen als Genre angesehen). (a.a.0., S. 2)

Sich auf Filme beziehend schreibt Andrew Tudor, dass ,ein Genre ... eine moralische und soziale Welt
definiert” (Tudor 1974, 180). Tatsachlich kann man ein Genre, egal in welchem Medium, als Verkdrperung

bestimmter Werte und ideologischer Annahmen auffassen. (a.a.0., S. 6)

Jeder Text erfordert vom Publikum etwas, das manchmal ,kulturelles Kapital’ genannt wird, und womit
sich Texte sinnvoll auslegen lassen. Genrekenntnisse sind eine notwendige Kompetenz (Allen 1989: 52,
nach Charlotte Brunsdon). Wie vieles von unserem Alltagswissen, sind unsere Genrekenntnisse tiblicher-
weise stillschweigend, und es wiirde sich fiir die meisten Leser als sehr schwer erweisen, das Genrewissen
als detailliertes und klares Rahmenwerk zu beschreiben. Sicherlich muss man geniigend Beispiele aus ei-
nem Genre kennen, um gemeinsame, charakteristische Merkmale ausmachen zu kénnen. Alastair Fowler
vermutet, dass ,die Leser Genres schrittweise verstehen lernen, ublicherweise durch unbewusste
Eingewdhnung“ (Fowler 1989: 215). Es gibt wenige Beispiele fiir empirische Untersuchungen dariiber,
wie sich Menschen im Alltag Genres als Interpretationsrahmen aneignen oder zu Nutze machen. Jedoch

wurden ein paar Studien iiber die Beziehung von Kindern zum Fernsehen durchgefiihrt. (a.a.0., S. 10-11)



In einigen jiingeren und bereits erwdhnten Neudefinitionen von Genre wurden die textuellen Eigenschaf-
ten von Genres vernachlassigt oder zuriickgestellt, aber dabei besteht die Gefahr, das Kind mit dem Bad
auszuschiitten. Deshalb werden im Folgenden kurz die textuellen Schliisselmerkmale von Genres beziig-

lich Film- und TV-Narrationen genannt.

Die entscheidenden textuellen Eigenschaften eines Genre, wie sie iblicherweise von Film und TV-

Theoretikern aufgefiihrt werden, sind:

* Narration - dhnliche (manchmal formelhafte) Plots und Strukturen, vorhersehbare Situationen, Se-
quenzen, Episoden, Hindernisse, Konflikte und Lésungen;

* Charakterisierung - ahnliche Typen an Charakteren (manchmal Stereotypen), Rollen, personliche
Qualitaten, Motivationen, Ziele, Verhaltensweisen;

* Grundthemen - Topoi, Angelegenheiten (soziale, kulturelle, psychologische, professionelle, politische,
sexuelle, moralische), Werte und was Stanley Solomon wiederkehrende ,Bedeutungsmuster nennt
(Solomon 1995: 456);

* Setting - Geographisch und historisch;

¢ lkonographie (spiegelt die Narration, Charakterisierungen, Themen und Setting wieder) - ein bekann-
ter Fundus aus Bildern oder Motiven, deren Konnotationen im Lauf der Zeit starr geworden ist; zuvor-
derst, aber nicht ausschliefilich visuell, einschliefdlich Dékor, Kostiimen und Requisiten, bestimmte
,nach dem Typ ausgesuchte’ Darsteller (von denen einige >lkonen< geworden sind); verwandte
Dialogmuster, charakteristische Musik und Klange, und passende physische Topographie; und

* Filmische Techniken - stilistische oder formale Konventionen der Kameraarbeit, Beleuchtung, Ton-
aufnahme, Farbverwendung, Schnitt ect. (Zuschauer haben oft ein weniger klares Verstindnis tber

solche Konventionen, als iiber solche des Inhalts).

Es ist schwieriger, Stimmung und Tonfall (die Schliisselmerkmale des Film Noir sind) innerhalb der
traditionellen Kategorien zu verorten. Zudem gibt es noch eine besonders wichtige Eigenschaft, die dazu
neigt, sich nicht in die traditionellen Darstellungen zu fiigen, und die oft eher als Text-Leser-Verhaltnis
bezeichnet wird, und weniger den textuellen Merkmalen der aktuellen Darstellung entspricht. Das ist der
Adressierungsmodus, der mit eingebetteten Annahmen iiber das Publikum zu tun hat, z.B., dass der
»ideale« Zuschauer ménnlich ist (die liblichen Kategorien hier sind: Klasse, Alter, Geschlecht und Ethnie);
wie Sonia Livingstone es beschreibt: , Texte versuchen den Leser als ein bestimmtes Subjekt zu positionie-

ren, indem sie einen spezielle Adressierungsmodi einsetzten“ (Livingstone 1994, 249).

Einige Filmgenre werden hauptsachlich durch ihr Thema (z.B. Detektivfilme) definiert, einige von ihrem
Setting (z.B. der Western) und andere durch ihre erzdhlerischen Form (z.B. das Musical). Eine exzellente
Auseinandersetzung mit den textuellen Merkmalen von >Genre Filmenc« ldsst sich in Kapitel 4 von Thomas
und Vivian Sobchack’s ,Introduction to Film“ (1980) finden.

Uber die bereits genannten textuellen Merkmale hinaus beschiftigen sich verschiedene Genres mit unter-
schiedlichen Absichten, Vergniigungen, Arten der Einbeziehung, Interpretationsstilen und Text-Leser-
Beziehungen. (a.a.0., S. 22-23)



ML3: Gattungen Buch, Film, Computerspiele

Gattungen der Literatur:

* Biografie
* Fantasy
* Horror

* Roman

* Abenteuerroman
¢ Bildungsroman
* Heimatroman
* Kriminalroman
* Liebesroman
* Science-Fiction

e Sachbuch

Gattungen des Films:
e Kriminalfilm, Thriller
* Komdbdie
* Western, Eastern
¢ Kriegsfilm
* Roadmovie
* Science-Fiction
* Fantasy
* Horrorfilm
¢ Actionfilm
* Dokumentarfilm

* Drama

Computerspielgenres (abhdngig von der Spielmechanik)
¢ Actionspiel
* Adventure
* Computer-Strategiespiel
¢ Computer-Rollenspiel
e Simulation
* Ego-Shooter

¢ Third-Person-Shooter



MLA4: Beispiel eines mit Schiiler/innen erstellten Fragenkatalogs

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Wie heilt das Spiel?

Fakten des Spiels (Preis, Anbieter/Publisher, Multiplayermaoglichkeiten, ungefihre

Spieldauer usw.)

Welche Voraussetzungen braucht man, um das Spiel spielen zu kdnnen (Hardware-

und Softwarevoraussetzungen)?

Was muss der Spieler kénnen, um das Spiel spielen zu kdnnen (Geschicklichkeit,
Logik, Lesen kdnnen)?

Worum geht es in dem Spiel (Inhalt und Spielziel)?

Was muss der Spieler tun (Aktionen, um ans Spielziel zu gelangen)?

Was kann der Spieler einstellen (Schwierigkeitsgrad, Grafik, Musik,
Steuerungsoptionen)?

Wie sieht das Spiel aus (Grafik, Aussehen der Spielfiguren, Gestaltung der Szenarien,
Effekte)?

Wie gefallt mir das Spiel (personliches Urteil mit Wertung und Begriindung)?



ML5: Zusammenfassung der Kriterien fiir die Altersstufen

(Quelle der Zitate: Internetseite der USK, Online: http://usk.de [Stand: 31.01.2011]
* Spiele mit der Altersfreigabe ab 6 Jahren fallen , bereits spannender und wettkampfbetonter” aus;

* Spiele mit der Altersfreigabe ab 12 Jahren sind deutlich ,,kampfbetonter”, bieten aber durch die
historischen, futuristischen oder marchenhaft-mystischen Szenarien ,,ausreichend

Distanzierungsmaoglichkeiten flr den Spieler”;

* Spiele mit der Altersfreigabe ab 16 Jahren ,zeigen auch Gewalthandlungen®. ,Haufig handeln die

Spiele von bewaffneten Kdmpfen mit einer Rahmenhandlung (...) und militérischen Missionen.”

* Spiele mit der Altersfreigabe ab 18 Jahren thematisieren ,nahezu ausschlieBlich gewalthaltige
Spielkonzepte” und erzeugen , hadufig eine distere und bedrohliche Atmosphéare”. , Hintergrund
der jeweiligen Story sind beispielsweise kriegerische Auseinandersetzungen oder brutale Kampfe

zwischen rivalisierenden Gangs.”



MS2: Kopiervorlage: USK-Freigaben

Die fiinf Kennzeichen der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) und was sie bedeuten
Die Alterseinstufungen der USK finden sich auf jeder Spieleverpackung und in der Regel auf je-

dem Datentrdger. Auch in einem seridsen Online-Shop wird immer auf die USK-Kennzeichen

verwiesen.

(Quelle fur nachfolgende Texte: www.usk.de/pruefverfahren/alterskennzeichen/ [Stand: 30.03.2011])

Freigegeben ohne Altersbeschrankung gemaR § 14 JuSchG.

Bei den Spielen ohne Altersbeschrdankung handelt es sich um Spiele, die sich sowohl di-
rekt an Kinder und Jugendliche als auch an Erwachsene als Kauferschicht richten. Darun-
ter fallen familienfreundliche Spiele wie beispielsweise Geschicklichkeits- und Gesell-
schaftsspiele, Sportspiele, Jump 'n Runs, aber auch alle Spielangebote an Jugendliche
und Erwachsene, die aus der Sicht des Jugendschutzes keinerlei Beeintrachtigungen fir
Kinder beinhalten (z.B. Simulationen, Management, klassische Adventures und einige
Rollenspiele, die von jiingeren Kindern noch gar nicht gespielt werden kénnen).

Freigegeben ab 6 Jahren gemaR § 14 JuSchG.

Bei diesen Spielen handelt es sich Gberwiegend um familienfreundliche Spiele, die be-
reits spannender und wettkampfbetonter ausfallen dirfen (z.B. durch hohere Spielge-
schwindigkeiten und komplexere Spielaufgaben), wie Rennspiele (,,Racer”), Simulatio-
nen, Jump ‘n Runs und Rollenspiele.

Freigegeben ab 12 Jahren gemaR § 14 JuSchG.

Diese Spiele sind bereits deutlich kampfbetonter. Die Spielszenarien sind in einem
historischen, futuristischen oder marchenhaft-mystischen Kontext angesiedelt, so dass
sie ausreichend Distanzierungsmaoglichkeiten fir den Spieler bieten. Unter diese
Altersfreigabe fallen Arcade-, Strategie- und Rollenspiele sowie bereits einige militari-
sche Simulationen.

Freigegeben ab 16 Jahren gemaR § 14 JuSchG.

Spiele mit einer Altersfreigabe ab 16 Jahren zeigen auch Gewalthandlungen, so dass
ganz klar auch Erwachsene zur Kauferschicht gehéren. Haufig handeln die Spiele von be-
waffneten Kdmpfen mit einer Rahmenhandlung (Story) und militdrischen Missionen. Zu
den Genres zdhlen Action-Adventures, militarische Strategiespiele und Shooter.

Keine Jugendfreigabe gemaR § 14 JuSchG.

Da diese Spiele nahezu ausschlieBlich gewalthaltige Spielkonzepte thematisieren und
haufig eine diistere und bedrohliche Atmosphare erzeugen, sind sie ausschlieBlich fir
Erwachsene. Zu den Genres gehdren Ego-Shooter, Action-Adventures und Open-World-
Games. Hintergrund der jeweiligen Story sind beispielsweise kriegerische
Auseinandersetzungen oder brutale Kdmpfe zwischen rivalisierenden Gangs.






