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Zusammenfassung

Im heutigen schnelllebigen digitalen Zeitalter entwickelt sich die Film- und Medienbranche
stdndig weiter und verlangt nach qualifizierten und kreativen Fachleuten, die mit der sich
standig verandernden und wachsenden Landschaft Schritt halten kénnen. In diesem Handbuch
finden Sie Workshop-ldeen, die angehenden Filmemacher:innen und Medienbegeisterten das
Wissen, die Tools und die praktische Erfahrung vermitteln, die sie flr die erfolgreiche Arbeit in
diesem dynamischen Bereich bendtigen. Das Handbuch enthdlt auch praktische
Workshop-ldeen, um den Lernprozess zu verstarken und die aktive Partizipation zu férdern.
Kontinuierliche Bewertungs- und Feedbackschleifen sind integriert, um sicherzustellen, dass
das Training relevant und effektiv bleibt.
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Workshop 1: Geschichtenerzahlen
Einfiihrung

Willkommen zum Crashkurs ,Einflhrung in das Thema Geschichtenerzahlen“! Im Rahmen
dieses rasanten und pragnanten Workshops bietet das Handbuch einen komprimierten
Uberblick tiber die Kunst des Geschichtenerzahlens. Egal, ob Sie Anfanger:in sind oder einen
schnellen Einblick in die Welt des Geschichtenerzahlens suchen, dieser zweistliindige Workshop
bietet wertvolle Einblicke in die wichtigsten Aspekte dieser zeitlosen Kunst.

Umfang:

Dieser kurze Workshop konzentriert sich auf die grundlegenden Elemente des
Geschichtenerzahlens und inspiriert die Teilnehmer:innen dazu, mit ihrer Kreativitat in Kontakt
zu treten.

Ziele:

e Die Teilnehmer:iinnen erhalten einen kurzen Einblick in die Welt des
Geschichtenerzahlens.

e Einfihrung in die wichtigsten Konzepte und Techniken der Kunst des
Geschichtenerzahlens.

e Die Teilnehmer:innen werden dazu angeregt, sich weiter mit dem Thema zu befassen
und seine Bedeutung fir Kommunikation und Kultur zu verstehen.

Lernergebnisse:

Verstehen der Bedeutung des Geschichtenerzahlens und seiner Rolle in verschiedenen
Medien- und Kommunikationsformen.

Gesamtzeit: 2 Stunden
1.1. Uberblick iiber den Workshop:

Benotigt | Aktivitat und Beschreibung Bendtigte Ergebnis (falls
e Zeit Materialien anwendbar)

10 Min. BegriRung der Teilnehmer:innen | Keine Materialien K.A.

15 Min. Vorstellung des:der

Workshopleiter:in und des
Hintergrunds / Vorstellung der
Teilnehmer:innen + Lieblingsfilm
und Begrindung

20 Min. EinfGhrung in das Thema Film | Powerpoint-Folien Kenntnis der
und Medien + Aufzeigen der verschiedenen Arten
verschiedenen Elemente einer von Erzahlelementen
fesselnden Geschichte

30 Min. Verfassen einer Kurzgeschichte | Papier und Stift Die Teilnehmer:innen
(allein oder zu zweit) fuhren ein

Brainstorming durch
und skizzieren ihre
eigenen Geschichten,
wobei sie sich auf die
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besprochenen
zentralen Elemente

konzentrieren.
20 Min. Kurze Prasentationsphase Flipchart und | Die Teilnehmer:innen
Tafelmarker fuhren ein

Jede Gruppe stellt ihre

Geschichte vor Brainstorming durch

und skizzieren ihre
eigenen Geschichten,
wobei sie sich auf die

besprochenen
zentralen Elemente
konzentrieren.
15 Min. Feedback und Diskussionen tber Gruppendiskussion
die Geschichten der Gruppe und gegenseitiges
Feedback
10 Min. Schlussbemerkungen, Reflexion Die Teilnehmer:innen
& Feedback und Vernetzung reflektieren ihr

personliches

Wachstum und ihren
Lernerfolg im Laufe
des Tages und
konnen ihre
Gedanken Uber den
Workshop teilen,
Kontaktinformationen

austauschen und
Beziehungen zu
Gleichgesinnten
knipfen.

Workshop 2: Film und Medien

Einfiihrung

Willkommen zum Workshop ,Meisterung des Produktionsprozesses in Film und Medien®. Im
Rahmen dieser zweistindigen Intensivveranstaltung werden im Handbuch die Feinheiten des
Produktionsprozesses dargestellt und erortert, sodass Sie ein umfassendes Verstandnis dafiir
erlangen, wie Film- und Medienprojekte zum Leben erweckt werden. Ob Sie nun ein:e
angehende:r Filmemacher:in oder ein:e Medienenthusiast:in sind, dieser Workshop wird lhnen
wertvolle Einblicke und praktisches Wissen vermitteln.

Umfang: Dieser umfassende Workshop flihrt die Teilnehmer:innen durch jede Phase des
Produktionsprozesses in der Film- und Medienbranche und vermittelt ihnen ein umfassendes
Verstdndnis. Die Teilnehmer:iinnen setzen sich aktiv mit jeder Phase der Produktion
auseinander, von der Vorproduktion bis zur Postproduktion.

Ziele:

e Die Teilnehmer:innen lernen die Schlisselelemente, Rollen und Techniken der einzelnen
Produktionsphasen kennen.
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e Die Teilnehmer:innen werden mit dem Wissen und den Fahigkeiten ausgestattet, um

effektiv zu Film- und Medienprojekten beizutragen.

Lernergebnisse: Die Teilnehmer:innen verfligen tber ein umfassendes Verstandnis des Film-
und Medienproduktionsprozesses und sind in der Lage, aktiv und selbstbewusst an Projekten
mitzuwirken.

Gesamtzeit: 2 Stunden

2.1 Uberblick iiber den Workshop:

Benotigt | Aktivitdt und Beschreibung Benoétigte Ergebnis (falls

e Zeit Materialien anwendbar)

10 Min. BegriRung der Teilnehmer:innen | Keine Materialien K.A.

15 Min. Vorstellung des:der
Workshopleiter:in und des
Hintergrunds / Vorstellung der
Teilnehmer:innen

20 Min. Einfihrung in das Thema Film & | Powerpoint-Folien Kenntnis der
Medien — Produktionsprozess, verschiedenen Arten
Vorproduktion, Produktion und von Erzahlelementen
Postproduktion in der Film- und
Medienbranche

30 Min. Entwurf und Strukturierung eines | Papier und Stift, | Die Teilnehmer:innen
fiktiven Produktionsprozesses Computer, Flipchart | werden aufgefordert,

und Tafelmarker den
Produktionsprozess
zu durchdenken.

20 Min. Prasentationsphase Die Teams stellen
Jede Gruppe stellt ihren Entwurf ihre Projektplane vor,
vor und die Gruppe gibt

konstruktives
Feedback und
Vorschlage.

15 Min. Feedback und Diskussionen tUber Gruppendiskussionen

die Gruppenprasentationen und gegenseitiges
Feedback

10 Min. Schlussbemerkungen, Reflexion Die Teilnehmer:innen

& Feedback und Vernetzung reflektieren ihr
personliches

Wachstum und ihren

Lernerfolg im Laufe

des Tages und

kdénnen ihre

Gedanken uber den

Workshop teilen,

Kontaktinformationen

austauschen und
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Beziehungen zu
Gleichgesinnten
kntpfen.

Workshop 3: Gesellschaftliche Auswirkungen
Einfiihrung

Willkommen zum Workshop ,Gesellschaftliche Auswirkungen®. Im Rahmen dieser
zweistundigen Veranstaltung werden Sie die verschiedenen Auswirkungen untersuchen, die
Faktoren wie Technologie, Medien und kulturelle Veranderungen auf die Gesellschaft haben
konnen. Es ist wichtig, diese Einflisse zu verstehen, um sich darauf einzustellen und einen
positiven Beitrag in einer sich schnell verandernden Welt leisten zu kénnen.

Umfang: Dieser Workshop umfasst eine ausfuhrliche Untersuchung der verschiedenen
Faktoren, die die Gesellschaft beeinflussen und pragen kénnen.

Ziele:

e Sensibilisierung fur die verschiedenen Faktoren, die die Gesellschaft beeinflussen und
pragen kénnen.

e Diskussion der positiven und negativen Effekte dieser Einfllsse.

e Fodrderung des kritischen Denkens und des offenen Dialogs Uber den gesellschaftlichen
Wandel.

Lernergebnisse: Die Teilnehmer:innen haben ein umfassendes Bewusstsein flir die Faktoren,
die sich auf die Gesellschaft auswirken, und ihre Fahigkeiten zum kritischen Denken
weiterentwickelt, um sich anzupassen und einen positiven Beitrag zu einer sich rasch
verandernden Welt leisten zu konnen.

Gesamtzeit: 2 Stunden
3.1 Uberblick iiber den Workshop:

Benotigt | Aktivitdt und Beschreibung Benoétigte Ergebnis (falls
e Zeit Materialien anwendbar)

10 Min. BegrifRung der Teilnehmer:innen | Keine Materialien K.A.

15 Min. Vorstellung des:der

Workshopleiter:in und des
Hintergrunds / Vorstellung der
Teilnehmer:innen + Nennung
eines Films mit demselben
Anfangsbuchstaben  wie ihr

Name
15 Min. Einfihrung in das Thema Film & | Powerpoint-Folien
Medien
15 Min. Erkennen sozialer Einflisse Gruppendiskussion
und Erfahrungen
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20 Min. Gruppenarbeit: Geben Sie ein | Internet-Recherche Die
Beispiel fur einen Film, der die Teilnehmer:innen
Gesellschaft beeinflusst hat, und entwickeln ein
erklaren Sie, warum und wie Bewusstsein flr den

starken Einfluss des
Kinos auf
gesellschaftliche
Einstellungen,
Werte und kulturelle
Veranderungen.

20 Min. Prasentationsphase + Diskussion | Flipchart und | Die
Jede Gruppe diskutiert ihr Thema | Tafelmarker Teilnehmer:innen
bzw. ihre  Gedanken und kénnen ein
Uberzeugungen besseres
Der:die Workshopleiter:in Verstandnis des
markiert die Schllsselwérter der Themas erlangen,
Prasentation der wenn sie den
Teilnehmer:innen Vortragen ihrer

Kolleg:innen
zuhdren und sich an
Diskussionen
beteiligen.

10 Min. Im Idealfall  fasst der:die | Flipchart und | Dient als pragnante
Workshopleiter:in die | Tafelmarker Zusammenfassung
Schlisselworter und der wichtigsten
Kernaussagen des Workshops Erkenntnisse  und
zusammen. hebt die wichtigsten

diskutierten Aspekte
hervor.

15 Min. Diskussionsrunde zum Thema,

Gesprach uber die Vor- und
Nachteile der Auswirkungen
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