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-OAS MEUE JAMAJO..."

KLASSE O
ALBRECHT-DURER-REALSCHULE
LEHRERIMN: JASMIN SCHNEIDER

Einerseits sind Handys handlich und schick, andererseits versklaven
sie ihre Besitzer. Spielen mit der Playstation macht total Spal3, produ-
ziert allerdings langweilige Stubenhocker. Und mit dem Notebook kann
man uberall arbeiten, muss dies dann aber auf einmal auch.

Die Jugendlichen dachten in diesem Projekt (iber die Verdnderungen
nach, die sich durch die fortschreitende Digitalisierung der alltaglichen
Lebenswelt ergeben. Sie setzten sich mit den Vor- und Nachteilen mo-
derner Kommunikations- und Unterhaltungsgerate auseinander.

Die Diskussion des Fur und Wider pointierten sie in Form von kleinen
inszenierten Talkshow-Sequenzen, die die Klasse zusammen mit dem
Projektteam in einem improvisierten Video-Studio produziert hat. Dabei
prasentieren sie ihre imaginaren Produkttypen in Form von selbstge-
stalteten Geratedummies aus bemalter Pappe.

Mégliche Ubereinstimmungen mit tatsichlich existierenden Geréate-
modellen oder deren Bezeichnungen sind natiirlich rein zufallig...
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WWIR WOLLEN DA FUBBALL SPIELEN!

KLASSE Qe
ALBRECHT-DURER-REALSCHULE
LEHRERIN: DOROTHEE BORGHOFF

FuRball spielen, Tanzen in der Disko, Cocktails in der Bar und Paintballs
schieflen: Wie viel Action gibt's auf der U2?

Die Jugendlichen auRerten im Brainstorming Wiinsche zu méglichen
Angeboten der U2. Dabei zeigte sich, dass sie die groRzligigen Réu-
me gerne fur Aktivitaten nutzen wirden, die sie auch aus ihrem Alltag
kennen.

Bei der folgenden kinstlerischen Aktion wurden diese anfangs formu-
lierten Wiinsche umgesetzt. Kiinstlerisches Medium sollte hierfir die
inszenierte Fotografie sein. Die Jugendlichen bauten in der halbfertigen
U2 ein improvisiertes Fotostudio mit den passenden Requisiten auf. In
Teams stellten sie fur die Fotos ihre verschiedenen Nutzungswiinsche
dar.

Dabei erlebten sie den kreativen Entstehungs- und Ausdrucksprozess
und konnten ausprobieren, wie digitale Medien dafiir einzusetzen sind.
So lernten die Schiilerinnen und Schiiler die neuen, vielfaltigen Mog-
lichkeiten auf der U2 im Dortmunder U kennen.






BODOYCHECK

KUNSTKURS KLASSE 9
GESCHWISTER-SCHOLL-GESAMTSCHULE
LEHRERIMN: PROLA MANZUR

Mit welcher Handbewegung zoome ich auf dem i-Phone? Woher weil3
ich, wann ein Satz in einer E-Mail scherzhaft gemeint ist?

Die Jugendlichen beschéftigten sich mit Auspragungen und Neben-
effekten digitaler Kommunikationsmittel in der zwischenmenschlichen
Interaktion. Sie untersuchten unterschiedliche Phdnomene moderner
Kommunikation und stellten sich Fragen zur Jugendkultur ebenso wie
zur moglichen Entkdrperlichung der digitalen Aktionen.

Es entstanden Videoarbeiten mit performativer Aktion: Emotionslos
malen sie Emoticons, pantomimisch nutzen sie Geréate und reduzieren
deren Gebrauch auf typische Handbewegungen, heroisch setzen sie
sich als Helden einer Skater-Community in Szene. Jugendkultur und
interkultureller Austausch werden auf einem eigenen Blog angeboten.
Damit fachern die Jugendlichen fir sie wichtige Themen im Zusam-
menhang mit digitaler Kommunikation und der Gestaltung mit Neuen
Medien auf, die auf der U2 wichtig sein konnten.
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ZIMMER 0101 - DER DIGITALE SUPERRAUM

FERIENWORKSHOR DES MUSEUMS OSTWALL
FUR JUGENDLICHE

Stellen wir uns die Welt der Zukunft vor, so gibt es vielleicht bald ,digitale
Mabel“, die sich je nach Tageszeit verandern, den Menschen anpassen
oder sich von allein bewegen. Das ware sehr bequem, kénnte aber
auch anstrengend werden, wenn das Computerprogramm, das sie
steuert, mal verrlickt spielt.

Im Ferienworkshop von Barbara Hlali und Jutta Schmidt bauten Jugend-
liche aus alten Mdbeln und modernen Videoscreens eine futuristische
Rauminstallation. Videosequenzen zeigen, wie diese Mdbel angeblich
funktionieren: Ein intelligenter Stuhl positioniert sich selbststandig unter
den Sitzenden, ein Spiegel zoomt automatisch auf die Problemzonen,
ein Kissen erkennt die Képerform und sorgt fir optimalen Sitzkomfort,
ein Tisch generiert digitale Mahlzeiten.

Wie gut die Sachen tatsachlich funktionieren wiirden, ist jedoch fraglich.
So spekulieren die Videos auch iber mégliche Fehlfunktionen, wenn
das Digitale auler Kontrolle gerat: Der Stuhl quetscht die Sitzende
rabiat an den Tisch oder die Mahlzeit entpuppt sich als ungenieRbarer
Technik-Schrott.
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