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Fernsehen als Ausgangspunkt zum
aktiven Lernen

Fernsehen kann nicht nur erkléren,
sondern auch zum Mit- und Nach-
machen anregen. Super-RTL-Sen-
dungen wie Blue’s Clues oder Art
Attack zeigen, wie dies mit Zu-
schauererfolg gelingen kann.

uper RTL hat sich in den ver-
S gangenen Jahren als Lieblings-

sender der Kinder etabliert.
Seit Februar 1998 sind wir mit gro-
Bem Abstand zur Konkurrenz Markt-
fithrer bei den 3- bis 13-Jdhrigen in
Deutschland. Der Grund fiir diesen
deutlichen Vorsprung ist meiner Mei-
nung nach unsere konsequente Aus-
richtung auf die Wiinsche und Be-
diirfnisse der Kinder.
Doch zunédchst muss man die Wiin-
sche und Bediirfnisse der Kinder ken-
nen, bevor man sie erfiillen kann. So
manches Programmangebot ist aus
der Sicht der Erwachsenen ausge-
zeichnet. Es vermittelt Wissen und ist
dariiber hinaus auch noch lustig. Wer
den letzten Satz gelesen hat, ohne
stutzig zu werden, ist bereits in die
Falle getappt! Es gibt eine Vielzahl
von Formaten, die genau nach diesem
Schema konzipiert sind: Sie vermit-
teln Wissen und sie sind dariiber hin-
aus (im Idealfall) auch noch lustig.
Doch Kinder akzeptieren solche Pro-
gramme nicht. Kinder merken sehr
schnell, wenn der erhobene Zeigefin-
ger im Hintergrund zu sehen ist und
reagieren: Sie schalten ab. Unser An-
spruch ist es, Kinder zu unterhalten.
Wissensvermittlung bei Super RTL
darf nicht, Wissensvermittlung bei
Super RTL muss Spall machen.

Dabei gilt es, die (alters- und ge-
schlechts-)spezifischen Unterschiede
der Kinder zu beriicksichtigen. Denn
das Kinderpublikum ist duB8erst hete-
rogen. Was 12-Jéhrige interessiert,
muss flir 3- bis 5-Jahrige nicht unbe-
dingt geeignet sein.

Ich mochte im Folgenden drei For-
mate vorstellen, die unterschiedliche
Gruppen von Kindern auf ganz unter-
schiedliche Weise ansprechen: Dis-
neys Art Attack, WOW Die Ent-
deckerzone und Blue's Clues — Blau
und schlau.

Disneys Art Attack

Jeder kann ein groBer Kiinstler sein.
Unter diesem Motto brennt Art Attack
ein wahres Feuerwerk guter Ideen ab.
Die Ideen sollen die Kinder dazu an-
regen, ihrer eigenen Kreativitit frei-
en Lauf'zu lassen. Disneys Art Attack
lauft seit 1998 bei Super RTL und ist
eine der erfolgreichsten Sendungen,
die Kinder zu kreativen Aktivititen
anregen. Ein Kindermarktanteil von
bis zu 55 % und eine Reichweite von
bis zu 530.000 Kindern sind auch fiir
unsere Verhiltnisse erstaunlich. Die
groBe Zahl erwachsener Zuschauer
belegt, dass gut gemachtes Kinder-
fernsehen auch massenattraktiv sein
kann.

Doch warum zieht Disneys Art Attack
iiber eine Million Zuschauer mit Bas-
teltipps und Anregungen zu kiinstle-
rischer Aktivitdt in seinen Bann?
Meiner Meinung nach liegt es daran,
dass Disneys Art Attack genau das
Gegenteil dessen ist, was man sich

unter einer biederen, klassischen
»Bastelsendung« vorstellt: Art Attack
lebt vom »Stauneffekt«. Das beginnt
schon mit dem Titel, der auf geniale
Weise Kunst und »Action« in Ver-
bindung setzt. Daher haben wir be-
schlossen, ihn nicht ins Deutsche zu
iibersetzen, um den Wortsinn zu er-
halten.

Es geht weiter mit der tollen Studio-
dekoration, die aus riesigen bunten
Stiften, Farben, Paletten, Werkzeugen
und Pinseln besteht. Das 16st beim
Zuschauer Interesse und Begeiste-
rung aus und trigt einer wichtigen
didaktischen Forderung Rechnung:
Die Lernumgebung muss anregen. In
jeder Folge wird aus Kleidung, Geld-
scheinen, Biichern und anderen all-
taglichen Gegenstidnden ein tiberdi-
mensionales Fantasiebild gestaltet.
Wihrend das Bild entsteht, ist der

Disneys Art Attack
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Zuschauer zum Mitraten eingeladen:
Was wird das Bild wohl darstellen?
Bemerkenswert finde ich, dass nicht
die uns hinlénglich bekannten Mai-
kéfer aus Késeschachteln oder Giraf-
fen aus Kastanien gebastelt werden.
Auf genial einfache Weise entsteht
aus Gegenstinden des Alltags — aus
Waschpulver, Laub oder alten Zeitun-
gen — ein Kunstwerk, von dem kei-
ner der Zuschauer am Anfang glau-
ben wiirde, dass er es selbst zustande
bringen konnte.

Kinder ohne Fantasie gibt es nicht —
sie muss nur gefordert werden.
Disneys Art Attack hilft Kindern, un-
geahnte kreative Energien freizuset-
zen und die »Ich-kann-das-nicht«-
Blockade zu iiberwinden. Die Sen-
dung hat die richtige Mischung aus
rasanter Unterhaltung und Humor.
Die Nachmachteile sind verstandlich
und fiir die Kinder gut nachvollzieh-
bar, das zum Verstdndnis Notwendi-
ge wird wiederholt, ohne langweilig
zu werden. Art Attack ist spannend
und interessant — sowohl fiir die Kin-
der, die nur zuschauen, als auch fiir
die, die gleich mitmachen. Und wenn
wir den privaten Feldversuchen und
den zahlreichen Zuschauerreaktionen
glauben diirfen, sind die kreativ Téti-
gen deutlich in der Mehrheit.

WOW Die Entdeckerzone

Die Koproduktion WOW Die Entde-
ckerzone ist das einzige Versuche-
Magazin im deutschen Fernsehen, bei
dem Kinder die wissenschaftlichen
Entdeckungen selbst machen. Seit
April 2004 bei Super RTL im Pro-
gramm, erreicht die Sendung Kinder-
Marktanteile von bis zu 37 % — ein
beeindruckendes Zuschauerinteresse
fiir eine Informationssendung.

Leitidee des WOW-Konzepts ist die
an der Alltagswelt der Kinder orien-
tierte, schrittweise Heranfithrung an
die Wissensthemen. Bei WOW sind
Kinder die Hauptakteure. In unter-
haltsamen Einspielfilmen entdecken
sie, welche physikalischen, chemi-

WOW Die Entdeckerzone

schen oder biologischen Phinomene
sich hinter alltdglichen Erlebnissen
verbergen. Sie werden neugierig und
fangen an zu experimentieren:
® Warum verdndert sich der
Motorenklang eines vorbeifahren-
den Autos? Kinder ahmen das Phé-
nomen nach, schleudern eine piep-
sende Stoppuhr an einer Kordel
umher und WOW erklart den
Dopplereffekt.
® Ein Junge wirft ein rohes Ei zu
Boden. Wie kann man verhindern,
dass rohe Eier so leicht zerbre-
chen? Die Kinder legen selbst ein
Ei in Essig ein. Die zerbrechliche
Eierschale wird elastisch.
® Ein Maédchen fillt Zucker in ein
randvolles Glas mit Wasser. War-
um lauft das Glas nicht {iber? Die
Kinder lernen, dass sich der Zuk-
ker in den molekularen Liicken im
Wasser »verkriecht«.
Dabei bleiben die Kinder in ihrem
alltdglichen Umfeld und experimen-
tieren mit gewdhnlichen Haushalts-
gegenstinden. Manchmal sind sie
von ihren kleinen Geschwistern ge-
nervt und miissen eigentlich noch
Hausaufgaben erledigen. Um auch
Experimente in der Hitze und im
Schnee machen zu konnen, zeigt
WOW Kinder, die in Siidafrika und
in Alaska zu Hause sind.
Weil die wissenschaftlichen Informa-
tionen den Zuschauern nicht vorge-
setzt, sondern aus der Kinderwelt
heraus entwickelt werden, kann die
Sendung auch komplizierte Zusam-
menhénge erkldren. Denn weil die
Kinder nachvollziehen kénnen, wozu
sie das Wissen gebrauchen konnen,
und Lust haben, Hintergriinde zu er-
fahren, bleiben sie gedanklich am
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Ball — das Konzept von WOW schiirt
und befriedigt die natiirliche Neugier
der Kinder. Um die Zuschauer iiber
eine halbe Stunde lang fiir die The-
men zu begeistern, zeigt WOW in je-
der Ausgabe eine breite Themen-
vielfalt. Dadurch ist fiir alle etwas
dabei: flir Jungen und Médchen, fiir
die Kleinen und die Alteren. In jeder

Sendung werden rund zehn Experi-

mente prasentiert.

Die Sendung bietet Zeit zum Rekapi-

tulieren und Einprégen. Die einzel-

nen Beitrdge, in denen die Kinder
agieren, werden von Nina Moghad-
dam und Marcus Werner moderiert.

Die Moderationen erfiillen verschie-

dene Funktionen:

e Komplizierte Inhalte werden wie-
derholt: »Also, was brauchen wir
fiir dieses Experiment? Einen Ei-
mer, eine kleine Plastikschale, eine
Plastikfolie, Kieselsteine und Was-
ser.« Einige Experimente werden
im Studio noch einmal vorgefiihrt.

® Einzelne Themen werden von den
Moderatoren vertieft: »Jetzt wis-
sen wir, wie wir mit unserer Zun-
ge schmecken. Aber ohne unsere
Nase macht Schmecken keinen
SpalB. Passt mal auf ...«

® Dic wissenschaftlichen Hinter-
griinde werden von Erwachsenen
(aus dem Off oder im Studio) kom-
petent erldutert. Die agierenden
Kinder bleiben davon frei und
miissen ihren gleichaltrigen Zu-
schauern nicht als neunmalkluge
Uberflieger entgegentreten.

® Die Moderatoren bieten den Zu-
schauern eine Identifikationsfigur,
sprechen die Kinder direkt und mit
Humor an. Sie stellen sich Fragen,
die sich den Zuschauern aufdrin-
gen, und motivieren dazu, die Ex-
perimente zu Hause auszuprobie-
ren.

WOW Die Entdeckerzone bietet den

Kindern die Moglichkeit, so zu ler-

nen, wie es ihnen am leichtesten fallt:

Die Sendung wirft Fragen auf, die

neugierig machen, und beantwortet

sie kompetent. Da die Kinder selbst
die Experimente durchfiihren, sehen
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Blue’s Clues — Blau und schlau

die Zuschauer, dass die Phdnomene
gut nachahmbar sind. Denn die Agie-
renden sind dem jungen Publikum
intellektuell nicht liberlegen.

Blue’s Clues — Blau und
schlau

Mit unserem  Vorschulblock
TOGGOLINO werden wir speziell
den Bediirfnissen der jliingsten Fern-
sehzuschauer gerecht — mit fantasie-
vollen Sendungen, die Kinder behut-
sam an das Medium Fernsehen her-
anfiihren.

2003 haben wir mit Blue’s Clues —
Blau und schlau ein vollig neues
Vorschulformat in Deutschland ein-
gefiihrt: innovativ, interaktiv und kon-
sequent, was das pddagogisch sinn-
volle Prinzip der Wiederholung an-
geht. Die Serie lduft mittlerweile in
iiber 60 Landern und wird allein in
den USA von iber vier Millionen
kleinen Zuschauern pro Woche gese-
hen. In Deutschland erreichen wir mit
Blue’s Clues im Durchschnitt fast
50% Marktanteil bei den 3- bis 13-
jéhrigen Zuschauern.

Kleine Kinder lieben Wiederholun-
gen. Auf diese Erkenntnis setzt Blue s
Clues, eine Serie, die bereits zahlrei-
che wichtige Preise gewann — unter
anderen den Prix Jeunesse Awardund
zweimal den Television Critics’
Award for Outstanding Children’s
Show.

Gastgeber der in-
novativen Vor-
schulsendung ist
Steve. Um ihn
herum wurde ei-
ne Welt kreiert,
die Kinder an ihr
eigenes Zuhause
erinnert und ih-
nen gleichzeitig
genug Uberra-
schungen bietet,
um aufregend zu
bleiben und ihre
Fantasie anzure-
gen. Gemeinsam
mit seinem kleinen Hund Blue spielt
Steve das Spiel »Blau und schlau«:
Blue hinterlésst auf jeweils drei Ge-
genstinden einen blauen Pfotenab-
druck. Steve muss — mithilfe seiner
Freunde, zu denen auch die Kinder
vor den Fernsehgeréten zéhlen — diese
Hinweise finden, sie in sein Notiz-
buch zeichnen und herausfinden, was
ihm Blue mit ihren ungewohnlichen
Botschaften sagen mochte. Die Vor-
zlige dieses interaktiven Ansatzes lie-
gen auf der Hand: Wenn die Kinder
zu Hause Steve dieselbe Losung zu-
rufen wie ihre unsichtbaren Altersge-
nossen, konnen sie stolz sein und sich
bestétigt fithlen. Vor allen Dingen
konnen sie dank der Wiederholungen
Tag fiir Tag dazulernen. Denn jede
Episode von Blue s Clues wird an den
sechs folgenden Tagen wiederholt.
Entwickelt wurde Blue’s Clues von
erfahrenen Padagogen. Zehn Mona-
te arbeiten sie an jeder Folge und sind
erst zufrieden, wenn Blues neuestes
Abenteuer den Anforderungen von
Péadagogen und Eltern gentigt und den
Test vor Vorschulkindern besteht. Sie
haben eine Serie geschaffen, bei der
Kinder sich wohl und aufgenommen
fiihlen — und in der sie jede Menge
lernen. Studien brachten Erstaunli-
ches ans Tageslicht: Bei verschiede-
nen Tests schnitten Blue s Clues-Fans
nach nur einem Monat regelméfBigen
Zuschauens und Mitratens deutlich
besser ab als Kinder, die die Serie
nicht sahen.
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Was lernen die Kinder bei Blue's
Clues? Wenn sie versuchen heraus-
zufinden, was Blue mit ihren Pfoten-
abdriicken sagen will, schulen sie ihre
Fahigkeit, logisch zu denken, rasch
zu kombinieren und Probleme zu 16-
sen. Was ergeben ein Vogel und ein
Haus? Richtig, ein Vogelhaus. Wie
hei3t der Raum, in dem sich norma-
lerweise die Loffel befinden? Genau,
Kiiche. Und dahin muss Steve dann
auch direkt gehen, um Blues nédchsten
Hinweis zu finden.

Daneben lernen die Kinder zahlrei-
che andere Dinge, die fiirs Leben
wichtig sind. Tickety Tack und Freun-
de sorgen in einer Folge beispielswei-
se dafiir, dass die Kleinen in gut 20
Minuten ziemlich viel iiber die Zeit
erfahren. In einer anderen Episode
lernt das wissbegierige Publikum,
welche Gewiirze in ein Essen kom-
men. Dank Blue s Clues wird spielend
leicht gelernt — zum Beispiel zéhlen,
malen oder Gegenstinde zuordnen.
Dariiber hinaus fordert Blue's Clues
die soziale Kompetenz der Zuschau-
er und vermittelt Werte wie Freund-
schaft, Teamarbeit und Hilfsbereit-
schaft. Blue ist traurig — was konnen
wir machen, um sie wieder aufzu-
muntern? Steve spielt »Blau und
schlau« — nur durch Teamarbeit kon-
nen wir simtliche Rétsel gemeinsam
16sen!

Disneys Art Attack, WOW Die Ent-
deckerzone und Blue's Clues — Blau
und schlau — drei Sendungen, die mit
ganz unterschiedlichen Konzepten
Kinder verschiedener Altersklassen
begeistern und zum Mitmachen auf-
fordern. Der Erfolg zeigt, dass auch
das Fernsehen ein Ausgangspunkt
zum aktiven Lernen sein kann — und
trotzdem Spaf macht. |
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