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Kontext

Das Projekt GREEN  TALES férdert die .
Umweltbildung benachteiligter Kinder in Europa

durch Kunst und digitale Tools. Rund 100

Grundschulkinder und 11 Kunstler aus Spanien,

Deutschland, Island und der Turkei erstellen acht

Kurzgeschichten mit Zeichnungen, Ténen und

Musik zu den vier Elementen (Erde, Luft, Wasser,

Feuer) und einen abschlielRenden

Animationsfilm, der vier der Geschichten ”‘f
kombiniert. Das Projekt umfasst eine Residenz

zum  Kapazitdtsaufbau far Kanstler, eine

Lehrerfortbildung zu Umweltbewusstsein und

digitalen Kompetenzen sowie eine Sammlung

kunstlerischer und umweltbezogener Praktiken
und Leitlinien far Kanstler. Kinder und Kunstler
prdsentieren ihre Arbeiten in Schulen und geben
Empfehlungen  far  einen  ganzheitlichen
Unterricht zum Thema Umweltbewusstsein
durch kunstlerische Praktiken. Das Projekt férdert
die europdische Vielfalt und Talente, erweitert
Netzwerke und verbreitet Ergebnisse im
Bildungs- und Umweltbereich.

Dieses Dokument wurde im Anschluss an die im
Juli 2024 organisierte GREEN TALES Artistic
Residency erstellt und soll Kinstlern und Lehrern
Leitlinien fur die DurchfUhrung der Workshops in
den Schulen an die Hand geben.
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Ziele der Workshops in Grundschulen

Férderung der sozialen Inklusion: Férderung der Inklusion in Grundschulen in ganz
Europa durch multidisziplindre kunstlerische Kreationen, unterstitzt durch digitale
Technologien.

Umweltbewusstsein: Forderung des Verstdndnisses fur Umweltfragen durch
kanstlerischen Austausch, Sensibilisierung der Kinder fur die Natur und die Bedeutung
inres Schutzes durch Geschichtenerzdhlen, lllustrationen sowie Ton- und
Musikproduktionen.

Interkultureller Austausch: Férderung des interkulturellen Austauschs und der Vielfalt
der europdischen Kulturen durch kunstlerische Praktiken, an denen Kinder, Kinstler und
Lehrer beteiligt sind.

Vielfdltige Perspektiven: Entdeckung und Erforschung unterschiedlicher Sichtweisen
auf dasselbe Thema im Zusammenhang mit dem Klimawandel, Férderung von

Offenheit, Austausch von Wahrnehmungen und Hervorhebung kultureller Identitaten.

Unterstiitzung von Innovatoren: Unterstitzung und Férderung von Innovatoren in
Schulen, Férderung von Kreativitét und neuen Lernansdatzen.

GREEN TALES GREEN TALES
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Kunstlerischer
Ansatz

\\«'h:‘
Im GREEN TALES-Projekt betont der kunstlerische y.
Ansatz, dass der Prozess wichtiger ist als das
Endergebnis. Das Ziel ist es, spannende und
o
lehrreiche Geschichten zu entwickeln, die die ”f’

Kreativitdt anregen und das Umweltbewusstsein
der Kinder férdern. Durch die Teilnahme an

diesem Projekt lernen die Kinder, unsere
Unterschiede anzuerkennen und zu respektieren, z
sei es in Bezug auf kulturelle Vielfalt oder
Biodiversitét. Das Ziel ist es nicht, ihnen mit
Katastrophen des Klimawandels Angst zu
machen, sondern eine tiefe Verbindung
zwischen Kindern und der Natur zu férdern.
Dieser Ansatz starkt die Kinder und ihre
Gemeinschaften und bereichert sowohl das
nationale als auch das internationale Publikum
von GREEN TALES.
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Das MUS-E®-Programm

Das Programm wurde 1993 ins Leben gerufen, um Kunst
in die Schulen zu bringen!

\
Im Rahmen des GREEN TALES-Projekts nehmen zwei der M— ° k

vier Schulen am MUS-E®-Programm teil, dessen Praxis
auch die anderen Klassen inspirieren und leiten kann.

In seiner jetzigen Form ist MUS-E® ein internationales Programm, das sich an Grundschulen,
hauptsdchlich in Europaq, richtet, die vor der Herausforderung stehen, eine wachsende
multikulturelle Gruppe von Kindern zu unterrichten, von denen viele aus Migranten- oder
benachteiligten Familien stammen und von sozialer Ausgrenzung oder anderen
gesellschaftlichen Problemen bedroht sind. In Anwesenheit der Klassenlehrer stellen
professionelle Kunstler, die sich aktiv fur MUS-E® engagieren, verschiedene Kunstformen vor
und vermitteln sie.

Drei Tatigkeitsbereiche sind im MUS-E®-Programm miteinander verbunden:
Kinstlerisch

Kunst wird im Lehrplan der Schulen allzu oft nur minimal berucksichtigt, dabei ist sie ein
wirkungsvolles Mittel, um die Neugierde der Kinder fur das Lernen zu wecken und zu férdern.
Das MUS-E®-Programm ist eine sinnvolle, effektive und einzigartige Ergénzung zu den
bestehenden Musik- und Kunstunterrichtsangeboten der Schulen.

Padagogisch

Der kunstlerische Ansatz von MUS-E® in der Schulbildung hilft Kindern, die Schule als Ort des
Lernens und der Sozialisierung zu geniefl3en. Er hilft Lehrern auch dabei, eine zuséatzliche
Unterrichtsstrategie zu entdecken, die sich auf die Bedurfnisse, Fdhigkeiten, den
Entwicklungsstand und den kulturellen Hintergrund jedes einzelnen Kindes konzentriert. Die
Aktivitdten von MUS-E® basieren auf der Prdmisse, dass Kinder ihre eigene Art haben, Wissen
und Kultur zu verarbeiten. Wenn Schulen dies nutzen kénnen, werden sie zu wichtigen
sozialen Akteuren. Die Partnerschaft zwischen Lehrern und Gastkulnstlern ermdéglicht es den
Lehrern, Kinder bei ihrer Suche nach Wissen zu unterstitzen und die Vorstellung zu
Uberwinden, dass der Lehrer der einzige Huter des Wissens ist. Dartber hinaus kénnen Lehrer
die Erfahrungen und Praktiken von MUS-E® nutzen, um den Unterricht in anderen Féchern
des Lehrplans zu unterstutzen.

Soziales

Die Schulen, die vom MUS-E®-Programm profitieren, befinden sich hauptsdchlich in
einkommensschwachen Stadtteilen mit wenigen kulturellen Anregungen und/oder einer
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hohen Konzentration unterschiedlicher Hintergrinde. Durch die Férderung der Kreativitét
der Kinder wird ihre Widerstandsfdhigkeit gegentber widrigen sozialen Umsténden gestdrkt.
MUS-E® optimiert die kreativen Ressourcen der Kinder und Familien sowie den Reichtum
ihrer kulturellen Vielfalt.

MUS-E® verfolgt einen nicht-hierarchischen Ansatz und konzentriert sich auf das CAT-Modell
(Child, Artist, Teacher), bei dem Erwachsene und Kinder voneinander lernen. Der
Schwerpunkt liegt auf dem Austausch in Workshops, anstatt Kinder als leere GefdlRRe zu
betrachten, die mit Wissen gefullt werden mussen.

Die in den MUS-E®-AktivitGten verwendete Methodik konzentriert sich auf die Kraft der
direkten Erfahrung, um Know-how zu erweitern, was zu Wissen fuhrt. Es geht nicht darum,
unterrichtet zu werden, sondern darum, Kunst zu erleben und voneinander als
Gleichberechtigte zu lernen. Diese Methodik stellt den Menschen in den Mittelpunkt: Kunst
steht im Dienst der Kinder, indem sie ihre Kreativitdt sowohl als Individuen als auch als
soziale Wesen aktiviert. MUS-E®-KUnstler beziehen alle Teilnehmer in einen Prozess des
Experimentierens und Schaffens, in einen Prozess der Reflexion und Fantasie im
Klassenzimmer wdhrend des gesamten Schuljahres ein.

Hier eine Auswahl von Leitprinzipien, die fur Kinstler nutzlich sind, die kreative Workshops in
Grundschulen entwickeln.

¢ Inklusion: Zielschulen in benachteiligten Stadtvierteln, in denen Kinder keinen
direkten Zugang zu kunstlerischen Aktivitdten haben.

¢ Interkultureller Dialog: Arbeiten Sie mit Kindern aus verschiedenen Kulturen
zusammen und gehen Sie in den MUS-E®-Sitzungen auf ihre kulturellen Bezluge ein.

Weitere Informationen zum Ansatz des MUS-E®-Programms (MUS-E-Jahresbericht und
internationale Leitlinien):

MUS-E®-Jahresbericht 2022-2023

MUS-E® auf der europdischen Plattform fur Schulbildung

Inspiration fur das Projekt GREEN TALES vom internationalen MUS-E®-Festival:

e Die Musik des Waldes — MUS-E Deutschland
e Workshop in der Natur — MUS-E Schweiz



https://www.menuhin-foundation.com/wp-content/uploads/2024/01/MUS-E-Annual-Report-22-23-Online.pdf
https://school-education.ec.europa.eu/en/discover/resources/mus-e-promoting-social-inclusion-through-arts
https://www.youtube.com/playlist?list=PLGKQYz6jlEtcxNK2g1PYGhR77IHkwXF0m
https://www.youtube.com/watch?v=zWwwhscj7N0&list=PLGKQYz6jlEtcxNK2g1PYGhR77IHkwXF0m&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=qLvzi5WIVK4&list=PLGKQYz6jlEteR1dgSsjGVcmwTUL0OOYyG&index=7
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Toolkit flir kiinstlerische Co-Kreation

Im Jahr 2023 entwickelte die International Yehudi Menuhin Foundation (IYMF) ein Toolkit fur

kunstlerische Co-Kreation, das als sich stdndig weiterentwickelnde Ressource dient, um
Kunst als Katalysator fur persénliches und gesellschaftliches Wachstum zu férdern und die
Entwicklung von Workshops zur kinstlerischen Co-Kreation anzuregen und zu unterstutzen,
die soziale Inklusion, Umweltbewusstsein und digitale Praktiken integrieren.

e Gegenseitiges Vertrauen: Férdern Sie Verantwortungsbewusstsein und Vertrauen
innerhalb der Gruppe.

e Nicht urteilen: Férdern Sie Kreativitat ohne Kritik oder Selbstzensur.

e Nicht-Wettbewerb: Schdtzen Sie den Beitrag jedes Mitglieds ohne
wettbewerbsorientierte Bewertung.

e Kreative Solidaritat: Forderung der Verantwortung fur die Einbindung aller Mitglieder
in den kreativen Prozess.

e Prozess statt Ergebnis: Konzentration auf den kreativen Weg statt auf das
Endprodukt.

e Risikobereitschaft: Ermutigen Sie dazu, die Komfortzone zu verlassen, um die
Kreativitat zu férdern.

e Anpassungsfahigkeit: Bleiben Sie flexibel gegenuber Verénderungen und
unvorhergesehenen Ereignissen wdhrend des kreativen Prozesses.

e Der Geist der Serendipitdt: d. h. die Fahigkeit, zufdllig Dinge zu entdecken, nach
denen man nicht gesucht hat und die sich als interessanter erweisen als das,
wonach man urspringlich gesucht hat. In der Praxis bedeutet dies, offen und bereit
zu sein fur das Unerwartete, fur Energien, die aus den Tiefen des persénlichen oder
kollektiven Unbewussten aufsteigen. Halten Sie nicht an lhren Ideen fest, sie haben
ihr eigenes Leben, folgen Sie ihnen einfach.

e Der Geist des Anféingers: Wenn man jede Minute so lebt, als wére man gerade erst
geboren worden, kann man die Welt auf ihre urspringliche Weise wahrnehmen. ,Der
Geist des Anféngers enthdlt viele Mdglichkeiten, aber der Geist des Experten enthdlt
nur wenige” (Shunryu Suzuki, Zen-Meister), so sollte auch die Denkweise des
Schépfers sein.

e DerRiickzug des Egos zugunsten der Gruppe: Das Schopferische gehért der Gruppe.
Sobald eine Idee offenbart ist, lebt sie ihr eigenes Leben und folgt ihrem eigenen
Weg; sie gehért nicht mehr ihrem Urheber, sondern der Gruppe, die sie durch den
Urheber hervorgebracht hat.


https://www.menuhin-foundation.com/
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Nonverbale Kommunikation: Die Teilnehmer experimentieren, um zu entscheiden,
und arbeiten dabei mit kérperlicher und sensorischer Kommunikation. Das Ziel des
unmittelbaren Experimentierens ist es, andere kreative Impulse auszuldsen, wie eine
Kettenreaktion. In der Praxis bedeutet dies, dass die Teilnehmer, anstatt zu
diskutieren, ausprobieren und experimentieren, um Zeit und Energie zu sparen.

Einschréinkungen: Formale, theoretische, plastische und thematische
Einschrénkungen sind eine wichtige kreative Triebkraft. Sie kdnnen von auRen (durch
den leitenden Kunstler) kommen oder selbst auferlegt sein (durch die Gruppe). Das
Setzen von Einschrénkungen kann kreativer sein als das Setzen von Zielen. Unsere
Neigung, Einschrdnkungen zu umgehen, ist ebenfalls ein kreativer Prozess. Raum-
und Zeiteinschrdnkungen kénnen je nach Art des Workshops variieren. Das Schaffen
und Improvisieren ohne Einschrédnkungen kann schnell langweilig werden; wenn die
Gruppe ihre kreative Energie verliert, ist es immer schwierig, sie wiederzufinden.

Nicht-Handeln: Das taoistische Konzept des ,Wu wei” (Nicht-Handeln oder Nichts-
Tun) kénnte eine Quelle der Kreativitdt sein. GemdR dieser Vorstellung fugt sich laut
diesem Konzept alles muhelos zusammen, wenn man sich dem Energiefluss hingibt
und nichts dagegen unternimmt. Daruber hinaus haben Stille, Nichts und Leere die
gleiche Bedeutung wie ihr Gegenteil.

Nicht-Schépfen: Nicht zu schaffen ist auch eine Form des Schaffens, indem man das
Nichts und die Leere akzeptiert. In diesem Sinne siehe beispielsweise Cages
Vorstellung von Stille als musikalischem Zeichen.

Kunstlerische Workshops und Natur: Workshops kénnen in natdrlicher Umgebung
wie auf dem Land oder sogar in stadtischen Parks stattfinden, um die untrennbare
Verbindung zwischen Mensch und Natur zu betonen. Beispiel: Das Projekt ,Green
Bridges” (Grune Briicken) bot franzésischen und belgischen Kindern eine Erfahrung
auf dem Land, um ihre Verbindung zur Natur zu férdern.

Gestalten mit recycelten Materialien: Forderung der Verwendung von Abfall zur
Herstellung von Kunstwerken, z. B. durch die Herstellung von Musikinstrumenten aus
Kunststoff oder die Konstruktion von Skulpturen aus gesammeltem Abfall. Beispiel:
Sechsmonatige Sammlung von Plastikflaschen und Schaffung einer 6ffentlichen
Kunstinstallation, um das Bewusstsein fur das Problem der Vermullung zu schérfen.
Kunstlerische Praktiken in der Natur: Nutzung naturlicher Elemente in der Kunst, z.
B. Musik mit Blattern machen oder Skulpturen aus Zweigen bauen. Beispiel: Altea

Nariccis Projekt ,Music up close”, bei dem Musik in der Natur aufgefthrt wird, um ein
junges Publikum anzusprechen.

Verkoérperte Kunst: Praktiken wie ,Orisha-Ténze”, bei denen Tanzer Elemente der
Natur verkdrpern und so eine tiefere, kdrperliche Verbindung zur Umwelt férdern.


https://www.menuhin-foundation.com/music-up-close/
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Cyanotypie: Ein fotografisches Druckverfahren, bei dem Sonnenlicht und

Pflanzenextrakte zum Einsatz kommen und das Versténdnis flr nattrliche Prozesse
und Materialien fordert.

Inspirierende Projekte: Das Harmony Project, inspiriert von den Prinzipien der Natur,

konzentriert sich auf gegenseitige Abhdngigkeit, Zyklen, Vielfalt, Anpassung, Gesundheit und
Einheit.

Weitere kunstlerische, pddagogische und umweltbewusste Ansétze finden Sie im Doléu%nent
Sammlung kunstlerischer und graner Praktiken”.

10


https://www.theharmonyproject.org.uk/
https://drive.google.com/file/d/1aHGD1cQY3QT8sJYJvPRLGBXoorg0xZKN/view?usp=sharing

Richtlinien fur Ktnstler:
GREEN TALES PROJECT

Kreative
kuinstlerische
Workshops

Das Erfinden von Geschichten ist ein wichtiger
Bestandteil des GREEN TALES-Projekts, das im
Schuljahr 2024/2025 stattfindet. Jede Klasse
erstellt zwei digitale Geschichten, Geschichte A
und Geschichte B, unter Verwendung der vier
Elemente der Natur. Zusammen mit drei
verschiedenen Kunstlern schreiben die Kinder
das Drehbuch, erstellen Bilder, animieren diese
mit Stop-Motion-Techniken und figen Musik
hinzu. Diese Teile werden zu Diashows und kurzen
animierten Kapiteln zusammengefugt, die Teil
eines abschlieRenden Films werden. Jede Schule
macht zusammen mit Kdnstlern und Experten
das Geschichtenerzdhlen Zu einer
gemeinsamen, kreativen und lehrreichen
Erfahrung.

1
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Kreationen der Geschichten

Jede Klasse, die am GREEN TALES-Projekt beteiligt ist, erstellt zwei digitale Geschichten (A
und B). Der Entstehungsprozess jeder Geschichte umfasst drei Phasen: Drehbuch,
Bildmaterial und Musik. Diese drei Komponenten werden zu einer Diashow und einem
Animationsfilm kombiniert, der im Folgenden auch als ,Filmkapitel” bezeichnet wird.

Fur Geschichte B ist es entscheidend, diese Richtlinien, Techniken und empfohlenen Videos
einzuhalten und eng mit den beteiligten Experten und Kunstlern zusammenzuarbeiten, da
sie in den Abschlussfilm des Projekts integriert wird.

Drehbuch: schriftliche Erzdhlung der Geschichte. Es enthdlt Dialoge, Beschreibungen von
Szenen, Handlungen der Figuren und alle anderen textlichen Elemente, die zur Erzéhlung der
Geschichte notwendig sind. Es bildet den Rahmen fur die nachfolgenden Bilder und die
Musik.

Storyboard: Visuelles Hilfsmittel, das die chronologische Abfolge der Ereignisse in einer
Geschichte skizziert und sie in einzelne Szenen und Panels unterteilt. Skizzen, die Proportionen
und Kamerawinkel berucksichtigen, werden verwendet, um die wichtigsten Handlungen
darzustellen. Dialoge und beschreibende Notizen werden unter jedem Panel eingefugt, um
den Animatoren wichtige Details zu liefern.

Visuelle Elemente: Klnstlerische Elemente (Zeichnungen, Fotos, Objekte ..), die die
Geschichte visuell darstellen.

Grafik: Visuelle Hilfsmittel, die das Aussehen der Hauptfigur darstellen und dazu beitragen,
die Konsistenz und Kohdrenz des visuellen Stils zu gewdhrleisten. Zum Beispiel: ein Auge, ein
gelbes Hemd mit einem G, drei Finger.

Musik: komponierte Musik, Umgebungs- und Naturgeréusche sowie Effekte, die dazu
beitragen, die Stimmung zu untermalen und die Erz&hlung zu unterstreichen.

Slideshow: Multimedia-Prdsentation, die die drei Elemente — Drehbuch, Bildmaterial und
Musik — in einer einzigen, einheitlichen Prdsentation vereint. Sie umfasst eine Abfolge von
animierten Elementen (Bildmaterial), die mit einem gesprochenen Drehbuch synchronisiert
und von Hintergrundmusik und Soundeffekten begleitet werden.

12
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Geschichte A (Slideshow)

. Jede Klasse erstellt ein Skript zum Thema der vier Elemente (Erde, Luft, Wasser,
Feuer).

2. Das Skript wird dann ins Englische Ubersetzt und an die Partnerschule geschickt.

3. Die Partnerschule erhdlt das Ubersetzte Skript und ist fur das Hinzufigen von
Bildmaterial und Musik verantwortlich. Die Partnerschule fugt dem erhaltenen Skript
Bildmaterial und Musik/Audio hinzu.

Merkmale:

o Die Handlung kann kreativ interpretiert werden, solange sie sich auf die vier
Elemente bezieht.

o Dievisuellen Elemente fur Geschichte A kdnnen statisch und animiert sein. Zusatzlich
kénnen die fur Geschichte B erstellten visuellen Elemente wiederverwendet und zur
Animation von Geschichte A genutzt werden.

e Technik: Stop-Motion-Cut-Out wird vom Experten empfohlen (es kann auch eine
Mischung verschiedener Techniken sein).

e Es muss eine Animation vorhanden sein (es kann eine Mischung aus verschiedenen
Techniken sein).

e Begleitet von einem Ubergang der Folien, um eine Diashow zu erstellen.

e Pro Drehbuch sind durchschnittlich 10 Szenen erforderlich.

e Es gibt keine grafische Darstellung, der man folgen kdénnte.

Dies ist der Teil des Prozesses der Geschichtenerstellung, der am meisten Zusammenarbeit
erfordert. Dieser wechselseitige Prozess gewdhrleistet ein reichhaltiges, gemeinschaftliches
Geschichtenerlebnis.

Die Paare werden wie folgt zusammengestellt:

e Die turkischen und isldndischen Klassen tauschen ihre Ubersetzten Skripte
untereinander aus. Jeder Partner fugt dem erhaltenen Skript Bildmaterial und Musik
hinzu.

e Die Spanisch- und Deutschklassen tauschen ihre Ubersetzten Skripte untereinander
aus. Jeder Partner fugt dem erhaltenen Skript Bildmaterial und Musik hinzu.

Im Rahmen des GREEN TALES-Projekts werden Online-Treffen zwischen den teilnehmenden
Klassen geférdert. Diese virtuellen Zusammenkunfte ermdéglichen es den Kindern,
Gleichaltrige aus anderen L&ndern kennenzulernen, was das Gefuhl der Zugehdrigkeit zu
einer gréReren, internationalen Gemeinschaft und das Gefuhl, Teil einer globalen Initiative
zur Férderung des Umweltbewusstseins und der Kreativitat zu sein, férdert.

13
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Geschichte B (Filmkapitel)

FUr Geschichte B ist es entscheidend, diese Richtlinien, Techniken und empfohlenen Videos
einzuhalten und eng mit den beteiligten Experten und Kunstlern zusammenzuarbeiten, da
sie in den endgultigen Film des Projekts integriert wird.

1. Jede Schule arbeitet an dem ihr zugewiesenen Element, also nur an einem Element

(Erde, Luft, Wasser oder Feuer).
2. Die Schulen folgen einer vorgegebenen Handlung und einer grafischen Darstellung

far die Hauptfigur der Geschichte.
3. Jede Geschichte wird zu einem Kapitel des endgultigen Animationsfilms.

Merkmale:

¢ Drehbuch: maximal eineinhalb Seiten, geschrieben in der Schriftart Courrier, normal,
12.

e Pro Drehbuch sind durchschnittlich 10 Szenen erforderlich.

e FUr Story B erstellte Bildmaterialien kdnnen wiederverwendet und fur die Animation
von Story A genutzt werden.

e Technik: Stop-Motion-Cut-Out, Volumen oder Pixilation (es kann auch eine
Mischung aus allen sein).

o Dieldnge des Videos sollte etwa 1 Minute betragen.

e Musik und Ton: Nach Fertigstellung der Animation werden Musik und Soundeffekte
hinzugefugt, um die Geschichte zu untermalen.

Vor Beginn der Kreativworkshops im September 2024 stellen Experten den
Geschichtenerzdhlern ein Skript mit der Einflihrung der Geschichte zur Verfigung.

Im Allgemeinen dreht sich alles um eine Alien-Versammlung, und dann reist ein Alien in ein
bestimmtes Land (jede Schule verwendet inr eigenes Land) und interagiert mit dem Element
(Wasser, Feuer, Luft oder Erde), das ihm zugewiesen wurde. Die Interaktion kann auf
verschiedene kreative Arten erfolgen:

e Der AulRerirdische interagiert mit dem Element, das als Figur personifiziert ist. Dieses
personifizierte Element kann mit dem AulRerirdischen sprechen und ihm Erkenntnisse
und Geschichten mitteilen.

e Alternativ kann der AulRerirdische mit den Bewohnern des Ortes sprechen und aus
ihren Erfahrungen und Perspektiven Uber das Element lernen. (Maximal 2
Hauptfiguren + AuBerirdischer = 3, um den Animationsaufwand zu begrenzen. Ein
Trio ist eine gute Wahl. Siehe weiter unten unter ,Geschichtenerzdhler”).

In beiden Fdllen stellt der Auf3erirdische Fragen, die zum Nachdenken Uber Umweltprobleme
oder die positiven Auswirkungen des Elements in dem Land, in dem die Workshops
stattfinden, anregen.
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Es ist wichtig, die Kinder zu ermutigen, kreativ zu sein und den Weg zu finden, der ihnen am
meisten Spalk macht, um das Element durch den AuRRerirdischen zu diskutieren, sei es durch
Personifizierung, direkten Dialog, Voice-over oder einen anderen fantasievollen Ansatz.

Alien-Charakter’

Ein weiteres Element, das als roter Faden durch den Film I&uft, ist die Alien-Figur. Um
Konsistenz zu gewdhrleisten, stellt der Animationsexperte den Kunstlern vor Beginn der
Kreativ-Workshops eine grafische Tabelle zur Verfigung, in der das Aussehen des Aliens
detailliert beschrieben wird. Wahrend jede Klasse den Alien in ihrem eigenen Stil interpretiert
und kreativ darstellt, haben alle gemeinsame Elemente, die in der grafischen Tabelle
definiert sind (z. B. ein Auge, ein gelbes Shirt mit einem G und drei Finger ...). Dieser Ansatz
gewdhrleistet ein gewisses Mall an Einheitlichkeit in der Geschichte, trotz der
unterschiedlichen kunstlerischen Stile und Techniken, die von jeder Klasse verwendet
werden.

FUr Geschichte B werden die Elemente wie folgt zugewiesen:

e Turkische Kinder entwickeln Feuer

e Isléndische Kinder entwickeln Wasser
e Spanische Kinder entwickeln Erde

e Deutsche Kinder entwickeln Luft

Jede Klasse erstellt eine Geschichte, die sich auf das ihr zugewiesene Element konzentriert,
entwickelt ein Drehbuch, Zeichnungen und Animationen und fugt Musik und Soundeffekte
hinzu, um ihren Teil des endgultigen Animationsfilms fertigzustellen.

Die Zuweisung von Techniken fUr das GREEN TALES-Projekt ist nicht obligatorisch, sondern
soll als Orientierungshilfe dienen, die auf Empfehlungen von Experten und der jeweiligen
Anzahl von Kindern in jeder Klasse basiert.

e Turkische Kinder arbeiten mit Stop-Motion und ausgeschnittenem Papier.

e Isléindische Kinder arbeiten mit Stop-Motion und der Pixilation-Technik (aufgrund
der kleinen KlassengréRe von 8 Schilern).

e Spanische Kinder arbeiten mit Stop-Motion unter Verwendung von Volumen mit
Objekten oder Pflanzen.

e Deutsche Kinder arbeiten mit einer Mischung aus verschiedenen Techniken.

' Der Alien-Charakter kann eine interessante Mdglichkeit sein, den Zoom-Out-Zoom-In-
Ansatz zu Uben. Siehe Sammlung kinstlerischer und umweltfreundlicher Praktiken.
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Endgultiger Film

Der finale Film entsteht durch die Zusammenstellung der Story B-Kapitel aus den vier
Landern. Er hat eine Ldnge von 5 bis 6 Minuten und enthdlt englische Untertitel.

Jedes Story B dient als Kapitel des endguiltigen Films, wie unten erldutert:

e Einleitung: Alien-Versammlung

e Kapitel 1: von isléindischen Kindern zum Thema Wasser entwickelt
e Kapitel 2: entwickelt von turkischen Kindern zum Thema Feuer

e Kapitel 3: entwickelt von spanischen Kindern zum Thema Erde

e Kapitel 4: Entwickelt von deutschen Kindern zum Thema Luft

e Fazit: Alien-Montage

Die Experten

Die Einleitung, die Ubergangsszenen und der Schluss werden von den Experten des Projekts
geschrieben, animiert und mit Musik und Untertiteln versehen. Yann Bonnin verwendet 2D-
Digital-Cut-Out-Animation mit Adobe Animate und After Effects.

Die Klassen
Kinder kénnen auch den Berichtsdialog des Aul3erirdischen erstellen, der von der Erde zur
Versammlung zurtickkehrt (zur weiteren Diskussion), und Ideen sind willkommen!

Soundtrack

Die Kinder erstellen und entwickeln den Soundtrack fur jedes einzelne Kapitel (es ist auch
moglich, einen einheitlichen Soundtrack fur den fertigen Film zu erstellen), und dann
vereinheitlichen die vier Musiker zusammen mit dem Soundexperten die Soundtracks fur
das Endprodukt.
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Vision Board des Prozesses
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Zeitplan fir die Workshops

Die kreativen Workshop-AktivitGten von GREEN TALES finden wdhrend des Schuljahres
2024/2025 statt. Jede Phase des kreativen Prozesses erfolgt zu einem bestimmten Zeitpunkt,
um eine effektive Koordination mit der Partnerschule, den Experten und den Kunstlern fur die
Umsetzung der kulnstlerischen Ergebnisse zu gewdhrleisten.

Wdhrend des Schuljahres besucht der Animationsexperte jede Schule, um eine dreitdgige
Schulung fur Lehrer (und Kunstler) durchzufhren und Fragen zur Erstellung der Geschichten
zu beantworten.

September — Oktober 2024

Erstellung des Drehbuchs: Der Geschichtenerzdhler arbeitet mit den Schulern an der
Erstellung der Drehbucher fur die Geschichten A und B. Diese erste Phase bildet die
Grundlage fur die Geschichten.

e Eine Zwischenkontrolle durch die Experten ist vorgesehen.
Oktober 2024

Die beiden geschriebenen DrehblUcher werden fertiggestellt und sowohl in die
Landessprache als auch ins Englische Ubersetzt und von den L&nderkoordinatoren an FYME
und IYMF weitergeleitet.

Oktober 2024 - Mdrz 2025

Storyboarding, Erstellung der Bilder und Animation: Der bildende Kunstler Ubernimmt die
Leitung und leitet den Groliteil der Sitzungen, da dies der arbeitsintensivste Teil des
Prozesses ist. In dieser Phase werden die Storyboards, dann die Zeichnungen und
Animationen erstellt, was umfangreiche Arbeit und verschiedene Animationstechniken
erfordert.

e Eine Zwischenprufung durch die Experten ist vorgesehen.
Mdérz - Mai 2025

Musikkomposition: Die letzten Sitzungen des Projekts werden vom Musiker geleitet, der den
Schulern dabei hilft, Musik und Soundeffekte zu den Filmkapiteln und der Diashow
hinzuzufugen.

e Eine Zwischenprufung durch die Experten ist vorgesehen.
Mai 2025

Lieferung von Story A (Diashow) und Story B (Filmkapitel). Diese mussen bis Ende Mai von
den Landerkoordinatoren an FYME und IYMF geliefert werden.

Mai - Juli 2025
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Erstellung des Animationsfilms: Die beiden GREEN TALES-Experten Yann Bonnin und Thierry
Van Roy erstellen anhand der vier Kapitel (Geschichte B aus jeder Klasse) einen
umfassenden und zusammenhdngenden Animationsfilm.

Sitzungen zu den Workshops

In jeder Schule betrégt die Gesamtdauer der Kreativworkshops 45 Stunden. Auf Grundlage
von Expertenempfehlungen hat jeder Kunstler die folgende Stundenzahl:

e Geschichtenerzdhler: 9 Stunden
e Bildender Kiinstler: 24 Stunden
e Musiker: 12 Stunden

Auf Grundlage der Empfehlungen des Animationsexperten wird fur den bildenden Kiinstler
folgende Sitzungsstruktur vorgeschlagen:

e Elemente erstellen: 6 Stunden
e Animieren des Kapitels: 12 Stunden
¢ Aufnahme und Bearbeitung der Diashow: 6 Stunden

Hier eine Zusammenfassung der Dauer und Anzahl der Sitzungen:

) Anzahl der )
Standort |Dauer jeder ) Geschichte | . )
) Sitzungen " Visuell Musiker
der Schule|Sitzung . nerzdahler
(insgesamt)

Deutschla .

1 Std. 30 Min. 30 6 16 8
nd
Spanien |lh 45 9 24 12
Island 45 Min. 60 12 32 16
Turkei 1h 45 9 24 12
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Rollen und Verantwortlichkeiten

Rolle

Zu den Kunstlern gehéren Geschichtenerzdhler, bildende Kinstler und Musiker. Ihre Aufgabe

ist es, den kreativen Prozess zu leiten und zu fordern, indem sie die Schuler bei der

Entwicklung von Drehbuchern, Storyboards, Bildmaterial und Musik anleiten und dabei eng

mit Lehrern und Lédnderkoordinatoren zusammenarbeiten.

Aufgaben

Die Schuler dazu ermutigen, ihre Kreativitat auszudricken und sich mit den Themen
der vier Elemente auseinanderzusetzen.

Organisation von Outdoor-Aktivitdten und Experimenten, um den Schulern zu helfen,
die vier Elemente zu erleben.

Den Lehrkré&ften Feedback und Vorschlége geben, wie sie die Schuler noch stérker
einbinden kénnen.

Zusammenarbeit mit dem Lé&nderkoordinator, um sicherzustellen, dass alle
Materialien und Ressourcen fur jede Sitzung verfugbar und vorbereitet sind.

Halten Sie sich an den Zeitplan des Projekts und informieren Sie den
Landerkoordinator Uber alle Anderungen oder Verzégerungen.

Rolle: Der Landerkoordinator fungiert als Vermittler zwischen den Animations- und

Musikexperten (Yann Bonnin und Thierry Van Roy), FYME, IYMF und den am Projekt beteiligten

Kuanstlern. Der Koordinator sorgt fur eine reibungslose Kommunikation und Koordination

wdéhrend des gesamten Projekts.

Aufgaben:

Als primdre Kontaktperson zwischen den Experten und den Kunstlern fungieren.
Ubersetzung des vom Geschichtenerzéhler gemeinsam mit den Kindern erstellten
Skripts ins Englische und Ubermittlung an FYME und IYMF.

Uberwachung der Sammlung und Verteilung aller Materialien, die in den einzelnen
Phasen der Geschichtenerstellung entstehen (Skripte, Storyboards, Bildmaterial und
Musik), und Versand an FYME und IYMF.

Uberwachung des Fortschritts der Sitzungen, um sicherzustellen, dass sie geman
dem vereinbarten Zeitplan durchgefuhrt werden.

Kommunizieren Sie alle Probleme, Verzégerungen oder notwendigen Anderungen an
den Projektleiter/Koordinator (IYMF).
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Rolle: Sie arbeiten eng mit den Kunstlern zusammen und tragen zum p&dagogischen und

kreativen Prozess und den Ergebnissen bei.

Aufgaben

Moderation der Kunstlersitzungen, um sicherzustellen, dass die Klasse vor jeder
Sitzung vorbereitet ist

Geben Sie den Schulern Ermutigung und konstruktives Feedback, um ihre Kreativitat
und ihr Lernen zu férdern.

Zusammenarbeit mit dem Geschichtenerzéhler, dem bildenden Kiinstler und dem
Musiker, um deren Sitzungen effektiv umzusetzen.

Sicherstellen, dass die Schuler die Fristen fUr jede Phase des Projekts einhalten.
Organisation und Verwaltung aller fur das Projekt erforderlichen Ressourcen, wie z. B.
Materialien far Zeichnungen und Animationen, Musikinstrumente und
Aufnahmegerdte.

RegelmdaRige Kommunikation mit dem Landerkoordinator, um Uber Fortschritte und
eventuell auftretende Probleme zu berichten.

Organisieren Sie Outdoor-Aktivit&iten und Experimente, damit die Schuler die vier
Elemente hautnah erleben kénnen.

2]



Richtlinien fur Klnstler:
GREEN TALES PROJECT

Kunstler1:
Storyteller

Der Geschichtenerzdhler ist der erste Kunstler,
der am kreativen Workshop-Prozess teilnimmt.
Zusammen mit den Kindern erstellt er zwei
verschiedene Skripte:

e 1 zu den vier Elementen (Geschichte A —
Diashow)

e 1 Uber das zugewiesene Element (Geschichte B —
Filmkapitel)

Die DrehbUcher sollten als vollstédndige
Erz&hlungen geschrieben werden, die spannend,
fantasievoll und gut lesbar sind. Jedes Drehbuch
sollte in der Sprache des Landes verfasst und ins
Englische Ubersetzt werden, um die
Zugdanglichkeit und Inklusion fur ein vielfdltiges
Publikum zu gewdhrleisten.

Gesamtzahl der Sitzungsstunden: 9 Stunden.
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Verantwortlichkeiten und Zusammenarbeit

Verantwortlichkeiten:

e Unterstltzung der Kinder bei der Entwicklung einzigartiger Charaktere, Schauplétze
und Handlungsstrénge, die sich um die vier Elemente (Geschichte A) und das ihnen
zugewiesene Element (Geschichte B) drehen.

e Forderung von Kreativitdt und kritischem Denken in Bezug auf Umweltfragen oder die
positiven Auswirkungen des Elements.

e Empfehlen Sie Outdoor-Aktivitdten und Experimente, damit die Schuler die vier
Elemente hautnah erleben kénnen.

e Ermutigen Sie dazu, Elemente aus Uberlieferten Traditionen, Mythen, Kulturen und
Brauchen einzubeziehen (z. B. aus der Tradition des Geschichtenerzéhlers, aus dem
Herkunftsland der Kinder oder aus dem Land, in dem die Kinder leben).

Hinweis: Inspiration finden Sie im Dokument ,Sammlung kUnstlerischer und gruner
Praktiken”.

Zusammenarbeit:

e Mit dem bildenden Kunstler: Erleichtern Sie die Arbeit des bildenden Kunstlers,
indem Sie die Szenen auf maximal 1 bis 2 Orte beschrénken (besprechen Sie dies
vorher mit dem Animationsexperten, wenn Sie mehr benétigen).

e Mit dem Animationsexperten: Uberprufen Sie, ob die Entwicklung der Skripte mit
dem Projekt Ubereinstimmt und fur die Umsetzung in lllustrationen bereit ist. Hinweis:
Senden Sie dem Experten in der Mitte des Erstellungsprozesses (nach 4 Stunden
Sitzung) den ersten Arbeitsfortschritt.

e Mit dem Projektkoordinator: Senden Sie das in der Muttersprache verfasste Skript
an den Projektkoordinator, damit es ins Englische Ubersetzt werden kann.

Erzdhltechniken

Interaktiv: Beziechen Sie die Schuler ein, indem Sie ihnen erméglichen, sich durch
Rollenspiele, Diskussionen, Brainstorming oder interaktive Ubungen am Erzdhlprozess zu
beteiligen, um kritisches Denken zu férdern.

Multiperspektivisch: Présentieren Sie die Geschichte aus verschiedenen Blickwinkeln,
darunter aus der Sicht von Menschen, Tieren oder sogar des Elements selbst
(Personifizierung). Dies férdert Empathie und Versténdnis unter den Kindern.

Erfahrungsorientiert: Integrieren Sie praktische Aktivititen oder Exkursionen im
Zusammenhang mit dem Element (Beispiel: Spaziergénge in der Natur), um einen realen
Kontext und Inspiration zu bieten.

Empfehlung: Beziechen Sie Elemente aus Uberlieferten Traditionen, Mythen, Kulturen und
Brauchen ein (z. B. aus der Tradition des Geschichtenerzéhlers, aus dem Herkunftsland der
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Kinder oder aus dem Land, in dem die Kinder leben). Dieser Ansatz bereichert nicht nur das
Geschichtenerzdhlen, sondern bietet auch die Méglichkeit, die Diskussionen mit den Kindern
zu vertiefen. Durch die Integration dieser vielfdltigen Perspektiven férdert das Projekt sowohl
das Umwelt- als auch das Kultur bewusstsein und férdert den interkulturellen Dialog. Diese
Initiative ermutigt die Teilnehmer, die Einheit und Schénheit unseres Planeten aus einer
globalen Perspektive zu schatzen.

Hinweis: Das Filmkapitel (Geschichte B) sollte die Lénge von einer Minute nicht
Uberschreiten.

Charakterentwicklung: Ermutigen Sie die Schuler, vielschichtige Charaktere mit
ausgepragten Persénlichkeiten und Motivationen zu entwickeln, die mit dem von ihnen
untersuchten Element in Verbindung stehen.

e Bildungselement: Verwenden Sie Charaktere, um die Auswirkungen von
Umweltproblemen auf Einzelpersonen oder Gemeinschaften zu veranschaulichen
und so Empathie und Versténdnis zu férdern.

Ein Trio bietet einen optimalen Rahmen fur verschiedene Szenarien. Da das Leben eine
fortlaufende Abfolge von Entscheidungen ist, sind die Moglichkeiten unbegrenzt.
Einstimmigkeit mag zwar ideal erscheinen, kann aber aufgrund fehlender Konflikte zu
Monotonie fuhren.

Konflikte sind ein entscheidendes Element in fesselnden Erzédhlungen. In einem Trio kann eine
Person leicht isoliert werden, wenn die beiden anderen eine Allianz bilden. Dies wirft Fragen
nach Fairness und Moral auf und ob ein Kompromiss gefunden werden kann, um
Ausgrenzung zu verhindern.

Setting und Atmosphdre: Beschreiben Sie die Umgebung, in der die Geschichte spielt,
anschaulich und nutzen Sie sensorische Details, um Emotionen zu wecken.

e Bildungselement: Betonen Sie die Bedeutung von Okosystemen und wie
Umweltverdnderungen Landschaften und Lebensrdume beeinflussen, und heben Sie
dabei Naturschutz- und Erhaltungsbemuhungen hervor.

Konflikt und Losung: Stellen Sie Herausforderungen oder Konflikte vor, die die Figuren im
Zusammenhang mit dem Element Uberwinden mussen (z. B. Wasserknappheit,
Luftverschmutzung, Woldbrcmd).

e Pdadagogisches Element: Zeigen Sie Problemldsungsféhigkeiten und die Bedeutung
nachhaltiger Praktiken und der Zusammenarbeit in der Gemeinschaft auf.
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Kunstler 2:
Bildender
Kunstler

Der Geschichtenerzdhler ist der zweite Kunstler,
der an den Kreativworkshops teilnimmt.
Zusammen mit den Kindern erstellt er zwei
verschiedene Elemente:

e 1 Diashow (Geschichte A — Diashow) auf
der Grundlage des Drehbuchs des
Schulpartners zu den vier Elementen.

e 1 animiertes Video (Geschichte B -
Filmkapitel) nach dem mit dem
Geschichtenerzdhler erstellten Drehbuch
Uber das zugewiesene Element.

Gesamtzahl der Sitzungsstunden: 24 Stunden.
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Verantwortlichkeiten und Zusammenarbeit

Aufgaben:

Vermittlung verschiedener  Animationstechniken und Unterstitzung der
Studierenden bei deren Anwendung.

Priorisierung der Erstellung von Story B (Filmkapitel) gegenuber Story A,
Sicherstellung der Konsistenz des visuellen Stils fur die Hauptfigur von Story B (der
AuRerirdische) gemaR der Grafikvorlage.

Uberwochung der visuellen Entwicklung der Geschichten, um sicherzustellen, dass
die lllustrationen das Drehbuch und das Storyboard effektiv veranschaulichen.
Geben Sie wdhrend des gesamten visuellen Schaffensprozesses kunstlerisches
Feedback und Unterstitzung.

Schlagen Sie Beobachtungen und Experimente im Freien vor, um die Schuler zu
visuellen Darstellungen der Elemente zu inspirieren.

Hinweis: Inspiration finden Sie im Dokument ,Sammlung kunstlerischer und griner
Praktiken”.

Ermutigen Sie dazu, Elemente aus alten Traditionen, Mythen, Kulturen und Bréiuchen

einzubeziehen (z. B. Traditionen der Geschichtenerzdhler, aus dem Herkunftsland der
Kinder oder aus dem Land, in dem die Kinder leben).

Kooperationen:

Auf

Mit der Partnerschule: Helfen Sie dabei, die visuellen Elemente mit den Ubersetzten
Skripten zu kombinieren, die Sie von den Partnerschulen in Geschichte A erhalten
haben.

Mit dem Animationsexperten: Sorgen Sie fUr einen einheitlichen visuellen Stil fur die
Hauptfigur von Geschichte B (den AuRerirdischen) gemdR der vom
Animationsexperten bereitgestellten Grafik.

der Grundlage der Empfehlungen des Animationsexperten wird folgende

Sitzungsstruktur vorgeschlagen:

Erstellen von Elementen: 6 Stunden
Animieren des Kapitels: 12 Stunden
Aufnahme und Bearbeitung der Diashow: 6 Stunden

Ein Storyboard ist ein visuelles Hilfsmittel, mit dem die chronologische Abfolge der Ereignisse

in einer Geschichte beschrieben wird. Es handelt sich um eine grafische Darstellung, die eine

Geschichte in einzelne Szenen unterteilt. Jede Szene wird bei Bedarf in eine Abfolge mehrerer

Panels unterteilt, um die Haupthandlung zu beschreiben.

26


https://drive.google.com/file/d/1aHGD1cQY3QT8sJYJvPRLGBXoorg0xZKN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1aHGD1cQY3QT8sJYJvPRLGBXoorg0xZKN/view?usp=sharing

Richtlinien fur Ktnstler:
GREEN TALES PROJECT

Skizzen sind ausreichend, sofern sie die Proportionen und Kamerawinkel berucksichtigen.

Der Dialog sollte darunter erscheinen, zusammen mit allen Notizen, die zur korrekten
Beschreibung der Handlung erforderlich sind.

Der visuelle Kunstler benétigt das Storyboard fur den Animationsprozess.

Hinweis: Vermeiden Sie lange, zusammenhdngende Aufnahmen. Kurze Szenen sind
einfacher zu animieren und verleihen Ihrem Filmkapitel mehr Rhythmus.

Das Storyboarding fur Animationen sollte sich auf kurze Einstellungen aus verschiedenen
Blickwinkeln konzentrieren. In der Regel beginnt es mit Einstellungsaufnahmen, um die Szene
zu etablieren, gefolgt von Mittel- und Nahaufnahmen in einem abwechselnden Muster.

Die Anatomie eines Storyboards

Storyboard: Planen Sie anhand des Drehbuchs jede Szene mit einem Storyboard und legen
Sie dabei die Abfolge der Bewegungen und Handlungen fur die ausgeschnittenen Elemente
fest. Beschréinken Sie die Szenen auf maximal 1 bis 2 Orte und verwenden Sie zwei
Kamerawinkel fur Dialogsequenzen (Feld und Gegenfeld).

"CS2C: Fun with Storyboards” by Kenneth Chan

: 2 7 3
Ll
[~ —
o
! ® Y| (o0
faliare 2 ~
vl N
Establishing shot of classroom. Student feels overwhelmed. Ideas surro_nnded by blurry thought
One student snoring. One sits up Voiceover: “I've never done this!* bubble. Brainstorm may also be video
in alarm over assignment. Camera pans slowly to make space. montage surrounded by blurry frame.
m ﬁ
— o o1

Moment of clarity. “Ahal" Working in a dark dorm room. Proudly shows off finished
Ding or chimes; lightbulb moment. Sounds of clock ticking and pencil storyboard. Wipes sweat off brow.

scratching on paper. Victory music. Zoom in on storyboard.

L g 9
A 7
) ‘ Su\;-‘aw!l
€D
| e
C > 1

Submitting via Coursework.
Fade out as if ending.

Back to the classroom. Keep as
similar as possible to original.
“Elaborate on your storyboards!”

Back to the drawing board.
Looking haggard but determined.
Fade out.

Es ist entscheidend, die Handlung umfassend zu visualisieren. Zu den hdufigsten Fallstricken,
die es zu vermeiden gilt, gehéren Szenen mit Menschenmengen, fallender Regen (was die
Verwaltung zahlreicher sekunddrer Animationen wie Tropfen, Aufpralle und Reflexionen
erfordert) und dhnliche Herausforderungen mit Schnee.

Es gibt jedoch kreative Techniken, um diese Einschrénkungen zu umgehen. Verwenden Sie
beispielsweise eng gerahmte Aufnahmen, um die visuelle Komplexitdt zu minimieren, oder
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setzen Sie Soundeffekte ein, um die Anwesenheit einer Menschenmenge oder fallenden
Regen zu vermitteln (wdhrend Sie sicherstellen, dass der Boden im Bild nicht sichtbar ist).

Hinweis: Der Voice-over-Ansatz sollte wdhrend der Entwicklung des Storyboards
gemeinsam mit den Storytellern untersucht und geplant werden, um eine nahtlose
Integration von Erzdhlung und Handlung zu gewdhrleisten.

Video: Einfihrung in das Storyboarding
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Every time the camera cuts the Scene #
changes. A SEQUENCE consists of a
series of SCENES which follow a particular
event from beginning to conclusion.

In

termed a scene, while what we call a
scene is a shot.

S

2

Beispiel
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Everytime the shot

multiple panles or p
in the nunber here.

PRODUCTION

the panel # goes back to one. Otherwise

cuts to a new scene

oses call for an increase

EPISODE

The name of the episode, or feature.
The name of the artist, the production number,
and any other titles or show logos to brand the storyboard.

live action, a sequence is generally

Background Number
or re-use indication.
This could be be

| replaced by a

| Sequence # (SEQ)

! or Location

) Design # (LOC)

or any number that

Sesi ({' 5
d\‘alaﬂu&

Cut & paste character speech here.

DIALOGUE

2

DIALOGUE

This is the standard form that most story sketches will take.
This will differ slightly from vertical and horizontal pan moves,
diagonal moves and camera truck ins and outs. Aspect ratio may

identifies which Act
the scene is in
(ACT 2 or ACT B),
depening on the
production.

vary depending on whether it's for Web, NTSC, HDTV, or feature film.

ACTION

sop Dheedon <=
Noates

\

(\->Any other notes regarding camera moves, special effects, etc.

1

Specific on-screen action notes
about the action and acting

for layout, animation and even
timing for the editor.

As well as any instructions on

the framing, composition and cutting.

ACTION

\

Ioafe 1

The TV cut-off guide.
This varies depending on the production.
It's the area in which you want to

keep all imporant and titles and text
elements within these borders.

S
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1. Scene 1, Panel 1 of 1
(first shot of the episode first and only panel)
2. Establishing Shot
3. Fade in & Truck in
4. Action Notes
5. Dialogue speech both off screen and on.

Scene #2 Q/

(2nd shot)  Panel 1 of 2

Camera Trucks out.
to 2nd panel to reveal

the last

o4

position of the camera.

N
Camera Pan,
tracking character
as he walks over.

Scene #3 first of 6 panels (poses)

CUT indicating this is a new shot/angle.

He STARTS whuCG, ouT «

SBES AT Joty'S s
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Notice that the Background is drawn in for the first panel, then (unless indicated otherwise) remains the same in all the other poses and panels in the same shot.
Lots of arrows to indicate the arcs of motion and direction of gestures and body movements.
The scene numbers stay the same as long as the camera does not cut. The Panel numbers accumulate until we cut to a new shot (thus resetting the Panel number back to 1).

29



Richtlinien fur Ktnstler:
GREEN TALES PROJECT

Stop-Motion- -Techniken

Im Projekt GREEN TALES werden mit Hilfe von Stop-Motion-Animation ausgeschnittene
Zeichnungen, Gegenstdnde oder die Kinder selbst zum Leben erweckt. Bei dieser Technik
wird eine Reihe von Fotos aufgenommen, wobei die ausgeschnittenen Elemente,
Gegenstdnde oder Personen zwischen den einzelnen Aufnahmen schrittweise bewegt
werden, um die lllusion von Bewegung zu erzeugen.

Einen Uberblick Gber alle méglichen Stop-Motion-Techniken bieten diese beiden Filme:

Anima 2011 |Anima 2016

Hinweis: Die fUr Geschichte B erstellten Bilder kbnnen wiederverwendet und zur Animation
von Geschichte A genutzt werden.

Wichtige Punkte fiir eine effektive Stop-Motion-Animation:

e Prazision: Jede Bewegung muss sorgfdltig geplant und ausgefuhrt werden, um die
Konsistenz und Flussigkeit der Animation zu gewdhrleisten und dabei die Kréfte und
Dynamik der Bewegung zu berucksichtigen.

e Geduld: Stop-Motion ist ein arbeitsintensiver Prozess, der Geduld und Liebe zum
Detail erfordert. Jede Sekunde der Animation kann Dutzende von Einzelbildern
umfassen.

e Kreativitat: Ermutigen Sie die Kinder, mit ihnren Ausschnitten und Bewegungen kreativ
zu sein.

e Zusammenarbeit: Durch die Arbeit in Teams kénnen Kinder lernen, Aufgaben wie
das Bewegen von Figuren, das Aufnehmen von Bildern und das Bearbeiten zu
verteilen, was die Zusammenarbeit und Teamfdahigkeit férdert.

Technik 1: Cut-Out

Bei der Ausschnittanimation werden flache Figuren, Requisiten und Hintergriinde verwendet,
die aus Papier oder anderen Materialien ausgeschnitten werden. Diese Teile werden
zwischen jedem Bild leicht bewegt, um die lllusion von Bewegung zu erzeugen.

Aus dem Drehbuch extrahieren wir alle grafischen Elemente und ordnen sie in funf
verschiedene Kategorien ein:

1. Hintergriinde: Dazu gehéren die verschiedenen Tiefenstufen eines Ortes und die
Umgebungen, in denen sich die Geschichte abspielt. Hintergrinde schaffen den
rédumlichen Kontext und die Atmosphdre jeder Szene, von weitldufigen Landschaften
bis hin zu intimen Innenréumen.
Sie sind in drei verschiedene Teile unterteilt: den Hintergrund, genannt BG (z. B.
Himmel) + verschiedene Zwischenebenen, genannt Unterlagen oder UL (z. B. Berge +
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Wald + Strake) + einen Vordergrund, genannt Uberlagerung oder OL (z. B. Baum,
Zaun usw.).

2. Animation: Bezieht sich auf die Bewegungen und Handlungen von Figuren und
Objekten innerhalb der Szene.

3. Requisiten: bestehen aus Objekten und Gegenstdnden, mit denen Charaktere
interagieren oder die das visuelle Storytelling verbessern.

4. Spezialeffekte: Dazu gehéren Elemente wie Rauch, Flammen, Feuer, Wasser und
komplexere Wettereffekte (Regen, Schnee), magische oder Ubernatirliche Effekte
und andere visuelle Verbesserungen, die die Szene bereichern.

5. Soundeffekte: Dazu gehdren Umgebungsgerdusche, Charakteraktionen (Schritte,
Turéffnen), Umgebungsgerdusche (Wind, Wasser) und Spezialeffektgerdusche
(Explosionen, Zauberspruche).

Das Verstdndnis der Hierarchie und Tiefe dieser Elemente — von Hintergrunddetails bis hin
zu Vordergrundaktionen — ist in der Animation von entscheidender Bedeutung.

1. Ausschnittzeichnungen: Kinder erstellen und kolorieren Ausschnittzeichnungen von
Figuren, Requisiten und Hintergrinden.

2. Ebenen und Hintergriinde: Ordnen Sie die ausgeschnittenen Hintergrinde auf einer
ebenen Fldche oder einer Buhne an. Achten Sie darauf, dass sie sicher befestigt sind,
damit sie sich wdhrend des Animationsprozesses nicht verschieben.

3. Figuren und Requisiten: Positionieren Sie die ausgeschnittenen Figuren und
Requisiten gemdaRk dem Storyboard in ihren Ausgangspositionen.

4. Inkrementelle Bewegungen: Bewegen Sie die ausgeschnittenen Zeichnungen
zwischen den einzelnen Fotos leicht. Diese kleinen, prdzisen Anpassungen sind
entscheidend fur die Erstellung einer flissigen Animation.

5. Fotografieren Sie jeden Schritt: Verwenden Sie ein Smartphone mit der App ,Stop
Motion Studio” und ein Stativ, um es ruhig zu halten. Um die Kamera nicht zu
berthren, was zu Bildspringen fuhren wuirde, verwenden Sie eine kleine
Fernbedienung.

Die Ressourcen von Kendra Fleishman sind besonders empfehlenswert, da sie detaillierte
Einblicke in die Rollen und Aktivitédten bei Projekten mit Kindern bieten.
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Kendra Fleishman: Stop-Motion mit Papierausschnitten:

e Stop-Motion-Animation mit Papierschnitten

e Stop-Motion: Gesichter und Minder aus ausgeschnittenem Papier erstellen, Teil 1

e Stop-Motion-Animation von Gesichtern mit Stop Motion Studio Pro

Diese Beispiele sind sehr nutzlich, um Ideen zu sammeln und den Kindern zu zeigen, welche
Ergebnisse wir erzielen méchten:

e Wie man einen Ninja verschwinden |&sst

e Ozeanszene
e Das Leben eines Baumes

e Tanzende Kaninchen

Nachdem die Geschichte in einem Storyboard skizziert wurde, um Perspektive und
Proportionen festzulegen, wird jede Ebene der Szene neu gezeichnet oder auf separate
Blatter Papier Ubertragen, um die Details endgultig festzulegen. Sowohl fur die
Kulissenelemente als auch fur die Figuren wird die Ausschnitttechnik verwendet.

Tipp: Die Zeichnungselemente kénnen zwischen Geschichte A und B wiederverwendet
werden.

Was zeichnen

Kinder kénnen die Elemente direkt auf farbiges Papier zeichnen oder sich von Plattformen
wie Pinterest inspirieren lassen. Diese Plattform ist kostenlos (einfach ein Konto erstellen)
und eine wahre Fundgrube, die eine Vielzahl von Bildmaterialien bietet, die unter
bestimmten Bedingungen wiederverwendet werden kénnen (bitte kidren Sie die Rechte mit
dem Urheber) oder als Inspirationsvorlagen fur die Erstellung eigener Puppen dienen.

Hinweis: Wenn Sie einige Elemente dieser Plattform verwenden méchten, empfehlen wir
Ihnen, diese auszudrucken, auf 200-Gramm-Papier zu kleben und dann auszuschneiden,
um die Stabilitét des Elements zu gewdhrleisten.

Materialien:

e 200 g A4-Papier
e 150 g farbiges A4-Papier
e Mal- und Zeichenmaterialien
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Schneidevorgang

Fur den Ausschneidevorgang erstellen Sie separate Hintergrinde (z. B. Himmel oder Wénde)
und abnehmbare Elemente in X- und Y-Dimensionen. Dieser Ansatz ermdoglicht die
Erstellung verschiedener Sets fur jede Szene und gewdhrleistet gleichzeitig die Kontinuitét
zwischen den Szenen.

Nach dem Ausmalen wird jede Komponente des Sets (Hintergrund, Unterlage und
Uberlagerung) sorgféltig mit einem Cutter, der einer Schere vorzuziehen ist, um Verbiegen
und Aufrollen zu vermeiden, und einer Schneidematte ausgeschnitten. Diese Elemente
werden so flach und steif wie méglich gehalten, um die Animation zu erleichtern. Bei Bedarf
werden sie mit Pappe, Zahnstochern oder geglihtem Aluminiumdraht verstarkt.

Materialien:

e Cutter oder Schere
e Schneidematte

Hinweis: Die Darsteller sind Kinder im Alter von 10 bis 12 Jahren. Angesichts der potenziellen
Gefahren ist es ratsam, dass Kinder fUr Schneidearbeiten eine Schere verwenden, wéhrend
der Kunstler bei detaillierteren Arbeiten mit einem Cutter helfen kann.

Die Technik von Yann Bonnin

Diese Technik wurde entwickelt, um unansehnliche Befestigungen zu vermeiden, wie sie oft
bei traditionellen Puppenanimationen zu sehen sind. Diese Methode wird empfohlen, aber
jeder Kunstler kann die Technik an die spezifischen Talente und Bedurfnisse seiner Klasse
anpassen. Video: Beispiel fur die Technik von Yann Bonnin (Passwort: festival)

Materialien: Gitarrensaite oder dicke Angelschnur, Schere, Feuerzeug, Reildzwecken.

Anwendung:

1. Schneiden Sie die erforderliche Ladnge der transparenten Schnur ab.

2. Schmelzen Sie ein Ende der Schnur mit dem Feuerzeug leicht in der blauen Flamme
und drucken Sie es dann gegen die Spitze der Schere, um es zu glatten und zu
versiegeln.

3. Schneiden Sie etwa einen halben Zentimeter des geschmolzenen Endes ab, um eine
kleine, feste Perle zu erhalten.

4. Stechen Sie mit einer Reil3®zwecke ein Loch und f&deln Sie die Schnur durch die
Puppenteile, die miteinander verbunden werden sollen.

5. Sobald die Teile aufgefddelt sind, schmelzen Sie das andere Ende der Schnur mit
dem Feuerzeug leicht an und dricken Sie es erneut gegen die Schere, um eine
weitere kleine Perle zu formen.

Vor- und Nachteile: unsichtbar, sehr prazise.
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Splinte

Bei dieser Technik werden kleine Metallbefestigungen verwendet, die durch Lécher in den
ausgeschnittenen Teilen gesteckt werden kénnen. Sie ermdglichen ein leichtes Schwenken
von GliedmaRen und anderen beweglichen Teilen. Video: Beispiel fur die Technik mit

Splintstiften

Materialien: Splint, Lochzange

Anwendung:
e Stanzen Sie Lécher in die zu verbindenden Bereiche.
e Fuhren Sie den Splint durch die Lécher und spreizen Sie die Enden, um ihn zu
befestigen.
Vor- und Nachteile: einfach anzuwenden und sicher fur Kinder, gut sichtbar.

Klettpunkte

Mit dieser Technik lassen sich Teile leicht befestigen und wieder |6sen, sodass sie ohne
erneutes Befestigen neu positioniert werden kénnen.

Benétigte Materialien: Klettpunkte (selbstklebend), Schere.

Anwendung:
e Befestigen Sie eine Seite des Klettpunkts am Kérperteil und die entsprechende Seite
am Glied oder beweglichen Teil.
e Zum Befestigen zusammendricken.

Vorteile: leicht anzupassen und wieder anzubringen, sicher fir alle Altersgruppen, die Dicke
des Klettverschlusses verleint dem Element Relief und kann Schatten erzeugen.
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Technik 2: Pixilation

Pixilation ist eine Stop-Motion-Technik, bei der lebende Schauspieler als Stop-Motion-
Objekte verwendet werden, wodurch ein einzigartiger und surrealer Effekt entsteht. Bei dieser
Technik werden die Schauspieler in einer Reihe von Posen fotografiert und zwischen den
einzelnen Aufnahmen schrittweise bewegt, um die lllusion von Bewegung zu erzeugen.

e Kostiime: Die Kinder entwerfen Kostime, die ihre Figuren darstellen. Diese kénnen je
nach Geschichte und verfugbaren Materialien einfach oder aufwendig sein.

e Hintergrund: Entwerfen und gestalten Sie Hintergrinde, die die Kulisse far die
Geschichte bilden. Diese kdnnen handgezeichnet, gemalt oder aus verschiedenen
Materialien hergestellt werden.

1. Planung: Erstellen Sie ein Storyboard, das die Abfolge der Handlungen und Szenen
skizziert. Legen Sie die Bewegungen und Positionen der Darsteller fur jedes Bild fest
(z. B. tanzen mit ,Luft” oder so tun, als wiirde man in ,Wasser” schwimmen).

2. Aufbau: Richten Sie den Hintergrund und die Kostiime der Darsteller ein. Wahlen Sie
einen Ort aus und sorgen Sie fur eine gute Beleuchtung. Markieren Sie die Positionen
der Darsteller auf dem Boden, um eine einheitliche Bewegung zu gewdhrleisten.

3. Probe: Uben Sie die Bewegungen und Handlungen ohne Kamera, um flissige
Ubergdange zwischen den Einzelbildern zu gewdhrleisten.

4. Frame-flur-Frame-Aufnahme: Verwenden Sie ein Smartphone, das auf einem Stativ
befestigt ist, um es ruhig zu halten. Machen Sie nach jeder kleinen Bewegung der
Darsteller ein Foto. Achten Sie darauf, dass die Darsteller ihre Posen zwischen den
Aufnahmen ruhig halten, um Unschdérfen zu vermeiden.

5. Bearbeitung: Stellen Sie die Bilder mit einer Stop-Motion-Software wie Stop Motion
Studio oder iMovie zusammen. Streben Sie 12 bis 24 Bilder pro Sekunde an, um eine
flussige Bewegung zu erzielen.

Videobeispiel: .Inre morgendliche Eleganz”

an
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Technik 3: Volumen mit Objekten oder Pflanzen

Bei dieser Technik werden Alltagsgegenstdnde oder naturliche Elemente verwendet, um
animierte Sequenzen zu erstellen. Kinder sammeln Gegensténde wie Stdcke, Blatter, Steine
und Alltagsgegensténde, um Szenen und Figuren zu bauen, die die Elemente der Natur
darstellen.

1. Auswahl der Objekte: Nehmen Sie die Kinder
mit auf Spaziergnge in der Natur, um
Gegenstdnde wie Stécke, Blatter, Steine, Sand
und andere Naturmaterialien zu sammeln. Sie
kébnnen  auch  Alltagsgegensténde  wie
Spielzeug, Kichenutensilien oder Lebensmittel
verwenden.

2. Aufbau: Verwenden Sie die gesammelten
Materialien, um detaillierte Kulissen zu erstellen.
Eine Szene, die die Erde darstellt, kdnnte

beispielsweise Steine, Erde und Bldtter
enthalten.

3. Frame-fir-Frame-Aufnahme: Ordnen Sie die Objekte an und bewegen Sie sie
schrittweise, wdhrend Sie jeden Frame mit der Komera aufnehmen. Achten Sie auf
eine gleichbleibende Beleuchtung und Kameraposition, um eine flissige Animation
zu gewdhrleisten.

4. Bearbeitung: Stellen Sie die Bilder mit einer Stop-Motion-Software zu einer
Animationssequenz zusammen. Fugen Sie Effekte oder Ton hinzu, um die Geschichte
zu untermalen.

Videobeispiel: It's Like Normal People!”

Digitale Tools

FUr den Animationsprozess des GREEN TALES-Projekts wird die Anwendung Stop Motion
Studio verwendet. Die kostenlose Version erfullt zwar die Anforderungen des Projekts, wir
empfehlen jedoch die kostenpflichtige Version, die 9,99 € kostet. Sie ist fUr Aufnahmen in 4K
unerl@sslich und erméglicht Bildausschnitte und Kamerabewegungen. Diese App wird
verwendet, um Animationen Frame flur Fraome aufzunehmen.
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Mit der Stop Motion Studio-App kénnen Sie Fotos aufnehmen und diese zusammen
anzeigen, um die lllusion von Bewegung zu erzeugen. So werden die Geschichten der Kinder
durch flussige und fesselnde Animationen zum Leben erweckt.

Schritt far Schritt:

e Smartphone und Stativ: Befestigen Sie Ihr Smartphone auf einem Stativ, um es ruhig
zu halten.

e Aufnehmen von Einzelbildern (Fernbedienung): Um zu vermeiden, dass Sie das
Telefon berUhren und dadurch die Bilder verwackeln, verwenden Sie eine
Fernbedienung. Nehmen Sie nach jeder kleinen Bewegung der ausgeschnittenen
Zeichnungen mit der App ein Foto auf. In der Regel sind 12 bis 24 Einzelbilder pro
Sekunde erforderlich, um eine flussige Bewegung zu erzielen.

Video-Tutorials

e So verwenden Sie die Stop Motion Studio-App (Franzésisch)

e Verwendung der Stop Motion Studio-App (Englisch)

e Domestika-Kurs zu Stop Motion (mehrsprachig)
e Stop-Motion-Tutorial

Ausrustung

Die Mindestausrustung, die zum Filmen der Animation erforderlich ist, umfasst Folgendes:

e EiniOS- oder Android-Smartphone

e Die Stop-Motion-Studio-App (kostenpflichtige Version empfohlen, nur 9,99 €)

e Ein stabiler Stdnder mit einem Kit zur Positionierung des Smartphones mit einem
Stativ

e Ein LED-Beleuchtungsset

e Eine Fernbedienung zum Auslésen des Verschlusses (das Berthren der Kamera
verursacht stérende Verwacklungen)

Optional: eine Glasplatte mit vier gleich grofden Behdltern, um die Animation anzuheben.
Das Set wird darunter platziert. Mit diesem Prinzip ist es mdéglich, mehrere Ebenen zu
Uberlagern, um mehr Handlungsfreiheit und eine bessere Tiefenschdarfe zu erzielen.

' | 2~
CAMERA

PLEXIGLAS

—

==

PAPER
CuPs

o

K__~ ANIMATION
BACKGROUND
THE WALT
DISNEY
FAMILY
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Hinweis: Mit dem Stop-Motion-Aufnahmegerat kdnnen Sie nicht nur Animationen erstellen,
sondern auch lhre Zeichnungen oder Bildkompositionen fur die Diashow sowie alle
dreidimensionalen Visualisierungen fotografieren. Mit einem normalen Scanner ist dies
praktisch unmaoglich. Denken Sie daruber nach!

UBeesize-Stativ: Mini-Stativ + Smartphone-Adapter + Fernbedienung

SMALLRIG Stativ: multifunktionales Stativ far Filmaufnahmen + Smartphone-Adapter

SMALLRIG RMOI1 Kit: ein Minimal-Kit, das immer nutzlich ist. Je nachdem, wo Sie Ihr Filmset
aufbauen, kann zusétzliche Beleuchtung erforderlich sein.

Bluetooth-Fernbedienung: Es gibt verschiedene Modelle von Fernbedienungen. Uberprufen

Sie zundchst, ob sie mit Ihrem Handymodell kompatibel sind, und behalten Sie Inr Budget im
Auge. Es ist ratsam, mindestens zwei davon zu haben, da sie klein sind und leicht verloren
gehen kénnen. Ein Tipp: Die meisten werden mit einem kleinen Armband geliefert, mit dem
Sie sie am Handgelenk befestigen kénnen... Nutzen Sie es. So vermeiden Sie, dass Sie sie im
ungunstigsten Moment verlieren.

Ein wichtiger Link fur einen Uberblick Uber alle Mdglichkeiten zur Einrichtung eines Stop-
Motion-Filmsets und zur Beleuchtung, je nach den verschiedenen verfugbaren Gerdten.
Konzentrieren Sie sich auf Tipps zur Verwendung eines Smartphones oder Tablets.

Ausristung und Arbeitsbereich — Teil 1

Digitale Formate und Qualitdtsstandards

Fur die Erstellung der Diashow in Geschichte A kénnen bildende Kunstler ein einfaches
Videobearbeitungsprogramm verwenden, um Ubergdnge zwischen den Szenen
hinzuzufugen. Hier sind einige empfohlene Schritte:

Geschichte A: Erstellen der Diashow

Fur die Erstellung der Diashow in Geschichte A kénnen bildende Kunstler ein einfaches
Videobearbeitungsprogramm verwenden, um Ubergdnge zwischen den Szenen
hinzuzufugen. Hier sind einige empfohlene Schritte:

1. Wadahlen Sie ein einfaches Bearbeitungsprogramm: Filmora oder eine andere
einfache Bearbeitungssoftware kann verwendet werden, um die Bilder
zusammenzustellen und Ubergénge hinzuzufugen.

2. Bilder importieren: Importieren Sie die Zeichnungen und Fotos in das
Bearbeitungsprogramm. Stellen Sie sicher, dass jedes Bild richtig ausgerichtet ist
und der Storyboard-Reihenfolge entspricht.

3. Ubergénge hinzufiigen: Wenden Sie flieRende Ubergéinge zwischen den Szenen an,
um den Ablauf der Diashow zu verbessern. Dazu kdédnnen Uberblendungen,
Auflésungstbergdnge oder andere einfache Ubergangseffekte gehoren.
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https://www.amazon.fr/dp/B09F2QMM3K/ref=sspa_dk_detail_0?psc=1&pd_rd_i=B09F2QMM3K&pd_rd_w=z2ejc&content-id=amzn1.sym.d15aafde-9691-4d5f-85f2-056701d026bf&pf_rd_p=d15aafde-9691-4d5f-85f2-056701d026bf&pf_rd_r=1WZ3JZQ7G6PZ8X3ZSYZC&pd_rd_wg=pT2UI&pd_rd_r=2d0c5459-83d3-47b9-bc6a-c3cc1133a4c3&s=photo&sp_csd=d2lkZ2V0TmFtZT1zcF9kZXRhaWw
https://www.amazon.fr/-/en/dp/B0BK9TZ2HS/ref=sr_1_10?crid=X6DJP402WGAE&dib=eyJ2IjoiMSJ9.T2GemjWaVbjxUhMObJksRP2qjmMMcF9Ri4dF4XFbRdBkVZVnDJ5JBgObxGQHzr20YOZAUUf_JwzQ9V8Fjs1-VOg131PC81QVsQ2254GDo6AevhHOOMeWzfGU4jUzkFYNKojtA-Yw347KbpnOP57KdOMrpxHgSdMLxPR8rNWErkOg7umCPL6nyi64LqAt9_qphbvMXWeJqYpaPpxlCcetUXcaUVCcI_F3yKyL7_v4UFs_0i3l-Slaab43uFtYPbmXXeNY02DzuChliMg4YUAIZLBUlYrGj0ASDnWBgaGN_lI.8b8kycLV7WE-jJpl3Rh6SNsvaS8Ao6IVz9INjMZPjWs&dib_tag=se&keywords=t%C3%A9l%C3%A9commande+bluetooth+portable&qid=1721760232&s=electronics&sprefix=t%C3%A9l%C3%A9commande+bluetoooth+portable%2Celectronics%2C65&sr=1-10
https://www.youtube.com/watch?v=KylydPn_i7A
https://filmora.wondershare.com/
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4. Passen Sie das Timing an: Stellen Sie sicher, dass jedes Bild oder jede Szene eine

angemessene Anzeigedauer hat, um die Geschichte effektiv zu vermitteln. In der
Regel sollte jedes Bild lange genug sichtbar sein, damit die Zuschauer den Inhalt
erfassen kénnen, bevor sie zum ndchsten Bild Ubergehen.

Exportieren Sie die Diashow: Wenn die Diashow fertig ist, exportieren Sie sie in einem
gdngigen digitalen Format wie MP4 oder MOV. Dieses Format ist weit verbreitet und
gewdhrleistet eine gute Qualitdt.

Hinweis: Es muss eine Animation vorhanden sein (dies kann eine Mischung aus

verschiedenen Techniken sein).

Geschichte B: Kapitel fiir den endguiltigen Film

Anweisungen zum erforderlichen Videoformat:

Auflésung: 1920 x 1080 (2K),

Bildfrequenz: 25 fps,

Fur die Aufnahme: HD beste Qualitat

zur Uberprufung, Export des Films: h264 beste Qualitét

Fur die Bearbeitung und den Export der Bildsequenz: RAW [ AppleProRAW oder
Video HQ

Hinweis: Bitte stellen Sie sicher, dass alle Videos bis zum Stichtag im angegebenen Format

eingereicht werden. Dies erméglicht eine zeithahe Zusammenstellung und Bearbeitung des

endgultigen Animationsfilms.
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Kunstler 3:
Musiker/Soundde

sigher

Der Musiker/Sounddesigner ist der dritte
Kanstler, der am kreativen Workshop-Prozess
teilnimmt. Zusammen mit den Kindern erstellt
er/sie zwei verschiedene Sound- und Musik-
Soundtracks:

e | fur die Diashow mit Animation zu den 4

Elementen.
e 1 fur das animierte Video zum

zugewiesenen Element.

Gesamtstundenzahl: 12 Stunden .
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Verantwortlichkeiten und Zusammenarbeit

Verantwortlichkeiten:

e Den Schulern verschiedene Klangbereiche vermitteln, die zur Darstellung der
Elemente sowohl aus naturlichen als auch aus stadtischen Umgebungen verwendet
werden kénnen.

e Unterstltzung der Schuler bei der Erstellung origineller Musik und Soundeffekte mit
unkonventionellen Instrumenten, die die Erzdhlung und emotionale Wirkung ihrer
Geschichten verstarken.

e Organisation von Outdoor-Aktivitdten, um den Schulern zu helfen, Naturger@usche
zu sammeln und sich von ihrer Umgebung inspirieren zu lassen.

Hinweis: Inspiration finden Sie im Dokument ,Sammlung kunstlerischer und griner
Praktiken”.

e Ermutigen Sie die Schuler, Elemente aus alten Traditionen, Mythen, Kulturen und

Brauchen einzubeziehen (z. B. aus der Tradition der Geschichtenerzdhler, aus dem
Herkunftsland der Kinder oder aus dem Land, in dem die Kinder leben).

Zusammenarbeit:

e Mit der Partnerschule: Helfen Sie dabei, die Musik und die Gerdusche in eine
zusammenhdngende Multimedia-Prdsentation zu integrieren.

e Mit dem bildenden Kiinstler: Stimmen Sie sich mit dem bildenden Kunstler ab, um
sicherzustellen, dass der Ton nahtlos zu den visuellen Elementen passt.

e Mit dem Musik- und Soundexperten: Sicherstellen, dass die Ergebnisse den vom
Experten festgelegten Soundqualitdtsstandards entsprechen.

e Mit den Musikern aus den anderen Léndern: Fir den Soundtrack des endgultigen
Films wird vorgeschlagen, dass die Musiker aus den vier teilnehmenden Landern mit
dem Soundexperten zusammenarbeiten, um den Soundtrack zu erstellen.

e Mit dem Koordinator: Senden Sie die Tonergebnisse an die Koordinatoren. Diese
leiten sie an FYME und IYMF und anschlieRend an die Experten weiter.

Ansatz

e Im GREEN TALES-Projekt wird nicht zwischen Musik und Soundtrack unterschieden;
beide sind integraler Bestandteil der Schaffung eines zusammenhdngenden
audiovisuellen Erlebnisses.

e Begrufien Sie Experimente und Kreativitdt, um das Geschichtenerzéhlen durch Ton
zu verbessern.
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https://drive.google.com/file/d/1aHGD1cQY3QT8sJYJvPRLGBXoorg0xZKN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1aHGD1cQY3QT8sJYJvPRLGBXoorg0xZKN/view?usp=sharing
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Kreativer Prozess

1. Bringen Sie Kindern aktives Zuhéren bei: Bitten Sie sie nach einer Minute Stille, die
Gerdusche zu beschreiben, die sie gehért haben, als Trainingsinstrument. Zuhdren ist
sehr wichtig, Stille ebenso.

2. Erstellen Sie eine Liste der grundlegenden Geréusche, die Sie aufnehmen maéchten,
und Uberlegen Sie sich alternative Gerdusche, die zu der Atmosphdre passen, die Sie
schaffen méchten.

3. Denken Sie liber die Verwendung méglicher Musikobjekte nach: Kérperpercussion,
traditionelle Instrumente, Fundstlcke, ,grine Instrumente”, Wasserpercussion usw.

4. Nehmen Sie Ihre Sounds auf und speichern Sie sie in lhrer Soundbank (oder
Soundbibliothek). Einige Soundeffekte erfordern verschiedene Sounds, um eine Idee
zu vermitteln: Fur den Start des Aulderirdischen benétigen Sie beispielsweise
Motorengerdusche, Luft- und Feuergerdusche, alte elektronische Sounds und die
Stimme des AulRerirdischen Uber ein Walkie-Talkie. All dies kbnnen Sie auch nur mit
den Stimmen der Kinder erreichen. ldee: Es ko&nnte interessant sein, eine
gemeinsame Soundbibliothek fur das GREEN TALES-Projekt zu erstellen. Einige
Elemente kénnten zwischen den Partnern geteilt und auch auf der Website
veroffentlicht werden.

5. Bezug zur Geschichte: Passen Sie Musik und Soundeffekte an die Handlung und die
emotionalen Bégen an. Entwickeln Sie musikalische Motive und Themen, die die
Charaktere und Themen widerspiegeln.

Vorschlag

Nutzen Sie Stille als narratives Mittel, um Spannung zu erzeugen und wichtige Momente zu
betonen. Um Stille zu erzeugen, verwenden Sie Gerdusche, die den Eindruck von Stille
vermitteln (Quietschen, Atmen, kleine Gerdusche — lassen Sie eine Stille niemals vollig leer).

Die praktischsten DAWSs fur den Austausch mit dem Experten sind Ableton und Reaper.
Andere sind ebenfalls geeignet, aber fur die finale Postproduktion muUssen Sie die separaten
Audiospuren aus der DAW-Session oder, besser noch, die Audiospuren aus der Premiere
Pro-Session in Zusammenarbeit mit dem Visual Artist senden. Es ist auch wichtig, die
Kommunikation mit dem Visual Artist aufrechtzuerhalten, um eine gemeinsame Sprache zu
verwenden.

Optionen fur Aufnahmegerdte

e Einfacher tragbarer Digitalrekorder mit Windschutz far AuRenaufnahmen.
e iPhone-Mikrofon fur die Aufnahme von Ger&uschen unterwegs.
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Voice-over

Voice-over ist eine Produktionstechnik, bei der eine Stimme, die nicht Teil der Erzéhlung ist,
in einem Film oder einer Animation verwendet wird. Sie wird in der Regel verwendet, um
zusdtzlichen Kontext, Kommentare oder Erzéhlungen zu liefern, die die visuellen Elemente
auf dem Bildschirm ergdénzen.

Fur das Filmkapitel (Story B) im GREEN TALES-Projekt kénnte Voice-over verwendet werden,
um die Handlung in der Sprache des Landes zu kommentieren, wdhrend allgemeine
Untertitel in Englisch hinzugefugt werden (bei Bedarf sind spéter auch andere Versionen
verfigbar). Mit dieser Methode kann die Handlung ohne Unterbrechung durch Dialoge
fortgesetzt werden. Das Voice-over deckt sowohl den Kommentar als auch die Handlung
gleichzeitig ab, ohne dass man warten muss, bis der Dialog beendet ist, bevor die Handlung
fortgesetzt werden kann. Dieser Ansatz sorgt auch dafur, dass die Audiosynchronisation
weniger problematisch ist, was ein flussigeres und dynamischeres Erzdhlerlebnis
ermdglicht.

Hinweis: Idealerweise wird die Verwendung von Voice-over bereits in der Storyboard-Phase
mit den Erz&hlern abgestimmt, um eine nahtlose Integration mit den visuellen Elementen zu
gewdhrleisten.

e Live Gberwachen: Uberwachen Sie Ihre Aufnahmen stets live mit Kopfhérern oder
Ohrstépseln, um die Qualitdt und Klarheit des Tons sicherzustellen.

e Wadhlen Sie ruhige Orte: Nehnmen Sie an ruhigen Orten auf und vermeiden Sie
Hintergrundgerd@usche. Meiden Sie auRerdem Umgebungen mit starkem Nachhall,
wie z. B. kleine Betonrdume (nehmen Sie die Stimme des AuRerirdischen
beispielsweise in einem Auto oder mit Gegensténden wie einem Eimer auf).

e Behandeln Sie das Aufnahmegerdat vorsichtig: Achten Sie  auf
Manipulationsger@usche. Halten Sie das Aufnahmegerdt fest in der Hand oder
stellen Sie es vorzugsweise auf einen Sténder, um Manipulationsgeréusche zu
minimieren.

e Platzierung des Mikrofons: Vermeiden Sie es, das Mikrofon zu nahe an der
Schallquelle zu platzieren, da dies zu Verzerrungen fuhren kann. Es wird ein
Mindestabstand von 40 bis 80 cm empfohlen, insbesondere fur perkussive Klénge,
wobei dies je nach Akustik des Ortes variieren kann.

e Achten Sie auf die richtigen Pegel: Stellen Sie sicher, dass die Aufnahmepegel
zwischen -20 und -6 dB bleiben, um einen ausgewogenen Klang ohne Verzerrungen
zu erzielen.

¢ Verwenden Sie im Freien einen Windschutz: Verwenden Sie bei AuRenaufnahmen
einen Windschutz, um Windgerdusche zu reduzieren. Sie kénnen lhren eigenen
Windschutz herstellen, indem Sie Stoff (z. B. Socken oder einen Schal) um das
Mikrofon wickeln.
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Dateiformate und Qualitatsstandards

Stellen Sie separate Audiospuren im Stereoformat bereit, entweder im Format .wav oder .aif
(mit .mp3 als zweite Wahl). Die Audioaufnahmen sollten mit 16 oder 24 Bit und 48 kHz
aufgenommen werden.

Um optimale Ergebnisse in der Endpostproduktion zu erzielen, stellen Sie sicher, dass alle
Téne auf 2-3 Spuren platziert sind, wenn sie sich nicht Uberlappen.

Wenn Sie nicht mit einer DAW (Digital Audio Workstation) arbeiten kénnen, senden Sie bitte
die separaten Audioelemente zusammen mit Zeitangaben zur Synchronisation.

Inspirationen

e Erde:tiefe Trommeln oder Percussion aus naturlichen Materialien.
e Luft: Blasinstrumente oder hohe Téne.

e Feuer: knisternde Kldnge, rhythmische Muster.

e Wasser:flieRende Kldnge, sanfte Rhythmen.

e Feuer: Dieses Element ist sehr schwer aufzunehmen, es ist besser, es als Soundtrack
zu verwenden. Videobeispiel

e Wasser: Als Beispiel kbnnen Kinder den Regen spielen. Videobeispiel 1 Videobeispiel
2

e Der . grune” Musiker Jean-Yves Bardoul

e Der Multimusiker Alexandre Cellier

e Der Body-Percussionist Antonino Talamo
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https://www.youtube.com/watch?v=8TU8VI3s_z0
https://www.youtube.com/watch?v=iumvl9CV0kc
https://www.youtube.com/watch?v=OAG8IbNrYbo
https://www.youtube.com/watch?v=OAG8IbNrYbo
https://bardouljeanyves.wordpress.com/
https://www.alexcellier.com/
https://www.antoninotalamo.com/
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Kontakte

Projektkoordinatorin — Internationale Yehudi Menuhin Stiftung

Bianca Rubino - Projektmanagerin: bianca.rubino@menuhin-foundation.com

Lucia del Pico - Projektassistentin und Kommunikation: Iuoio.delpico@menuhih—v

foundation.com

Intemationalé
Foundation

e
Projektpartner o
e World Human Forum (GR) - r :
e Cukurova-Universitét Adana (Fachbereich Sprachen) (TR) V.

y .

o Universitat Akureyri (Fakultét far Sozial- und Geisteswissenschoén) (18)

e Panodyssey (FR) {

» Die Europdische Mdrchenstraie (IT)

e MUS-E Deutschland (DE)

e Fundacién Yehudi Menuhin Esparia (ES)

2 Fundacion é Y o sse e
YEHUDI MENUHIN \ - dy y
/s Eopana N
°
N U.\//
S ) Haskolinn .
S ‘.5 2 a Akureyri
C N5 University WORLD
o) S of Akureyr HUMAN
FORUM

Besuchen Sie die Website von GREEN TALES

www.greentales.eu

N7y
;:-T/\

GREEN TALES
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