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1. Abstract

This project, happening partly in English, partly in computer science class, is about
teachers as well as students having fun with subtitling their individually chosen
YouTube videos. In six to seven weeks, students will be made familiar with the most
important aspects of subtitling, technologies and software useful for subtitling as
well as video editing and, most importantly, with the English language and the
culture within it is embedded. Giving to and getting feedback from other students as
well as the teachers ought to ensure interaction, self-reflection, and a creative as
well as pleasant learning environment. As a bonus, their individually created
subtitles will be published with the video they chose, thereby interacting with the
YouTuber and hopefully being mentioned in the credits. The project’s theoretical
framework and justification is based on implications of constructivist didactics, on
acquiring new language and technical skills and, most importantly, on having fun.



2. Einleitung

Ein Bild von Donald Trump als Trigger fur eine politische Diskussion im GSP-
Unterricht, ein Video Uber die Kernfusion zur Veranschaulichung der komplexen
Thematik, ein von Schulerinnen erstellter Blog uber ihre Eindricke von Kafkas Das
Urteil (1912) im Deutschunterricht, Webquests, Quizlets und Co. - die
Einsatzmoglichkeiten und Einsatzszenarien von Medien im Unterricht sind beinahe
grenzenlos. Obwohl nun schon seit mehreren Jahren zum Teil Fixpunkt in manchen
Schulen, wird die Innovationskomponente immer noch als eine der
Hauptbegrundungen fur den Medieneinsatz genannt. Mit Recht, denn jede
Neuinterpretation, jeder neue Kontext, Fokus oder Herangehensweise des
Medieneinsatzes ist auf seine Weise innovativ. Neben der Innovation werden die
technische Komponente, das Erschaffen neuer Lernsituationen und — die Mutter
aller Begrundungen — die Motivation, genannt (vgl. Kerres 2001, S. 86). ,Die
Schulerlnnen in ihrer Lebenswelt abholen® mag zwar etwas abgedroschen klingen,
macht es damit jedoch nicht weniger wahr. Besonders im Fremdsprachenunterricht
ist Motivation, speziell die intrinsische Motivation, eine der Grundvoraussetzungen
dafur, dass nachhaltiges Lernen stattfinden kann (vgl. Dérnyei 1990, 1994, 2001).
Die zunehmende Heterogenitat in Schulklassen erschwert es jedoch, die Interessen
aller Schuler gleichermal3en anzusprechen. Dem entgegenwirken sollen dabei den
konstruktivistischen Lerntheorien zugrunde liegende neue Lernformen bzw.
Unterrichtsmethoden. Auch dem hier vorgestellten Konzept dienen solche
didaktischen Implikationen zur Begrundung, zur Wahl der Methodik und als
angestrebte Ziele. Als Methode fur dieses Konzept wurde die Projektarbeit
ausgewahlt, die selbstgesteuertes, individuelles, kollaboratives Lernen mit
praktischem Anwendungszusammenhang und der Vermittlung von sozialen
Kompetenzen als Ziel in sich eint.

Im vorliegenden Konzept wird zuerst das Projekt ,Subtitle Your Life!” mit seinen
theoretisch-didaktischen Begrindungen, Zielen und moglichen Einschrankungen
sowie Abwandlungsmoglichkeiten beschrieben. AnschlieRend wird der in funf
Phasen geteilte, praktische Ablauf dargelegt, veranschaulicht und dazugehorige
Etappenziele erklart. Das abschlieRende Fazit bietet sowohl Zusammenfassung als
auch Ausblick auf die tatsachliche Umsetzung des Projektes.



3. Beschreibung des Projektes

Bei nachfolgend vorgestelltem Konzept handelt es sich um ein Untertitelungsprojekt
namens ,Subtitle Your Life!“ bei dem die Schulerlnnen ein individuelles, selbst
ausgewahltes, englischsprachiges YouTube-Video analysieren, vorstellen, mit
deutschen Untertiteln versehen, das Endresultat in der Klasse prasentieren und,
wenn moglich, dem Urheber des Videos zur Veroffentlichung zur Verfugung stellen.
Der Groldteil dieser Projektarbeit wird im Rahmen des Englischunterrichts
stattfinden, die Vermittlung der technischen Fertigkeiten im Informatikunterricht
(Gewichtung ca. 80/20). Das Projekt kann in siebten oder achten Klassen
unabhangig von Schultyp oder schulischer Schwerpunktsetzung durchgefuhrt
werden. Das heil3t, kein Vorwissen (aulder fur das Niveau des gewahlten Videos
ausreichende Beherrschung der englischen und deutschen Sprache) ist notwendig,
da alle Inhalte die notig sind um das Projekt erfolgreich fertigzustellen, im Zuge des
sechswochigen Projektzeitraumes vermittelt werden. Jene Inhalte werden durch
theoretischen als auch praktischen Input seitens der Lehrpersonen,
selbststandigem Arbeiten zuhause, Gruppen- und Partnerarbeit sowie Feedback
durch den Partner bzw. der Lehrperson vermittelt, erarbeitet, reflektiert und

gefestigt.

3.1. Theoretische Begrindungen
3.1.1. Grundlegende Uberlegungen

Zwar ist der Einsatz von (digitalen) Medien im Unterricht als durchaus positiv zu
betrachten, allerdings sollte jener, genau wie andere Unterrichtsmethoden,
padagogisch und didaktisch begrundet sein. Deshalb muissen alle potentiellen
Grenzen und Schwierigkeiten in Betracht gezogen werden, damit das hier
vorgestellte Konzept luckenlos durchflhrbar ist. Zu moglichen Problemen, die mit
dem Einsatz mediengestutzter Unterrichtsverfahren verbunden sind, zahlen unter
anderem die mogliche Reduktion der Interaktivitdt und der interpersonellen
Kommunikation, der Aufwand bzw. Kosten und die Skepsis der Lehrpersonen
gegenuber Veranderungen sowie Lerngewohnheiten (vgl. Kerres 2001, S. 86). Um
kurz auf die eben genannten Probleme einzugehen, ist festzuhalten, dass dieses



Projekt eine Mischform, die als blended learning bezeichnet wird, darstellt und als
solche auch durchgefuhrt wird. Eine universell gultige Definition des Begriffs
blended learning ist bislang nicht vorhanden, kann aber als “the process of using
established teaching methods merged with internet and multimedia material, with
the participation of both the teacher and the students® (Friesen 2012) beschrieben
werden. Es ist festzuhalten, dass blended learning nicht nur darauf abzielen soll,
den Unterricht durch Technologie zu bereichern oder Lerninhalte zuganglicher zu
machen, sondern insbesondere darauf, die Lehr- und Lernsituation anders
auszurichten und zu modifizieren (vgl. Garrison & Kanuka 2004). Durch diese Form
des Lernens ist sowohl ausreichende Interaktivitdt als auch interpersonelle
Kommunikation gegeben. Die Kostenproblematik kann ebenso aul3er Acht gelassen
werden, da im Zuge dieses Projektes keine Anschaffung von Geraten, Software
oder anderer Ressourcen notig ist, und so keine damit verbundenen Kosten
anfallen. Da dieses Konzept insbesondere fur Englischlehrpersonen gedacht ist, die
daran interessiert sind, (digitale) Medien bzw. Technologien in ihren Unterricht
einzubringen, um so die Lernmodalitaten fur die Schulerlnnen neu auszurichten,
neue Perspektiven auf die englische Sprache und Kultur zu bieten, sowonhl
technische als auch formale Grundlagen der Untertitelung zu vermitteln und, vor
allem, durch Selbstbestimmung das Interesse und die Motivation der Schulerinnen
zu wecken, sollte Skepsis gegenuber neuen Lehr- und Lernsituationen keine Rolle
spielen.

3.1.2. Projektarbeit

Wie eingangs erwahnt handelt es sich bei dem Gegenstand dieses Konzepts um
eine Projektarbeit, die im Rahmen des Englisch- bzw. Informatikunterrichts
durchgefuhrt wird. Die Bezeichnung Projekt wird in unserer Kultur und Sprache fur
viele, teilweise sehr unterschiedliche Konzepte verwendet. Auch in der Didaktik gibt
es Projekte in jeder Form, unter anderem abhangig von Ausmal3, Ausrichtung,
Zielsetzung, Teilnehmer und, nicht zuletzt, der Perspektive. Uber die Jahre haben
sich viele Ansatze zum Projekt(unterricht) entwickelt (vgl. Hansel 1999;
Bastian/Combe 2003; Schart 2003; Legutkes 2003, Frey 2005). Um die
theoretischen Rahmenbedingungen dieses Projektes zu verdeutlichen, wird
Scharts Definition von Projekten als ,zeitlich begrenzte und auf ein bestimmtes Ziel



gerichtete Unternehmungen im Rahmen von institutionalisierten Lehr- und
Lernprozessen, bei denen die selbststandige Aktivitat der Lernenden eine
hervorgehobene Rolle spielt” (2003, S. 68), verwendet. Diese Definition mag zwar
im Vergleich zu anderen Definitionsversuchen (vgl. Bastian/Combe 2004; Legutkes
2003) weiter gefasst sein, lasst so jedoch Spielraum fur mogliche Abwandlungen
(siehe 3.3.) und engt dieses mehrphasige, vielschichtige Projekt in seinen
Moglichkeiten nicht ein. Ein Projekt ist eine anspruchsvolle und komplexe
Unterrichtsmethode, deren Erfolg von verschiedenen Faktoren abhangt. Neben der
Vorbereitung und der kompetenten Betreuung der Lehrperson sind Aspekte wie
Autonomie, Selbststeuerung und Interesse malgeblich fur die Motivation — und
somit den Erfolg — des Projektes.

3.1.3. Ziele

Laut Definition (vgl. Schart 2003), hat ein Projekt ein Ziel, das innerhalb eines
gewissen Zeitraums erreicht werden soll. Ziel dieses Projektes ist die Anfertigung
einer Untertitelung, die durch Gruppen-, Partner- und Einzelarbeit sowie durch die
Einbringung theoretischen Inputs und dessen praktische Umsetzung erreicht
werden soll. Durch die vielschichtige und mehrphasige Natur dieses Projektes,
ergeben sich im Zuge des Projektzeitraums nicht nur verschiedenste Etappenziele
des eigentlichen Endprodukts, sondern auch zugrundeliegende Kompetenzziele, zu
denen sprachliche Fertigkeiten, technische Kompetenzen und konstruktivistische
Ansatze des Lernens zahlen. Die Etappenziele werden nur in den jeweiligen
Kapiteln erklart bzw. den jeweiligen Projektphasen zugeteilt (4.1. — 4.6.), die
Kompetenzziele werden im folgenden Kapitel erlautert.

Sprachliche Fertigkeiten und translatorische Kompetenzen

Im Zuge des Projektes sollen Schulerlnnen ihre Kenntnisse sowohl der deutschen
als auch der englischen Sprache vertiefen. Durch die intensive Beschaftigung mit
audiovisuellen Material soll vor allem das Horverstehen geschult werden. Neben
der angestrebten Verbesserung der Sprechfertigkeiten durch die zwei kleinen
Prasentationen in der Klasse, sollen die Vokabelarbeit und das Ubersetzen an sich
vor allem das allgemeine Sprachgefiihl verbessern. Mit der Ubersetzungsarbeit



geht die Aneignung translatorischen Kompetenz einher. Kupsch-Losereit fuhrt dazu

aus:

Ein derart an kulturspezifischen Praktiken und deren Rickwirkung auf das sprachliche Handeln in
interkulturellen Situationen orientierter dynamischer Transferprozess stellt nicht Ianger eine lineare
Verbindung her zwischen zwei Kulturen oder zwischen AT und ZT, die als historische objektive
Gegebenheiten sich in Opposition gegenseitig bestimmen. Der Prozesscharakter des Ubersetzens
bei der Bewaltigung interkultureller Situationen kommt in den Blick, die permanente Transformation
von Informationen, Praktiken und Symbolen. Texte und ihre Ubersetzungen unterliegen
permanenten Umdeutungsprozessen, gerade auch, weil kulturelle Elemente keine feste Bedeutung
aufweisen, sondern im jeweiligen geokulturellen Raum bedeutend werden (2007, S. 210).

Die Ubersetzungsarbeit kann also als Dekodierungsprozess der Ausgangsprache
sowie -kultur verstanden werden, bei dem verschiedenste Denkvorgange
angestol3en und Fertigkeiten eingesetzt werden. Im traditionellen Englischunterricht
wird Ubersetzungsarbeit kaum beriicksichtigt, und kann so eine ganz neue
Perspektive auf komparative Aspekte zwischen Englisch und Deutsch geben.

Sensibilisierung fur Ausgangssprache und -kultur

Wenn dieses Projekt und die dazugehérige Ubersetzungsarbeit es schafft, eine
translatorische Kompetenz wie oben erwahnt ansatzweise zu erzeugen, konnen die
Schulerlnnen ein Leben lang davon zehren. Sprache kann niemals ohne den
kulturellen Kontext gesehen und als solches auch nicht gelernt werden. Durch
Leistungsdruck und zeitliche Beschrankungen kommen interkulturelle
Kompetenzen im klassischen Englischunterricht meist zu kurz. Dieses Projekt hat
das Ziel, neue sprachliche Fertigkeiten aus den Schulerlnnen herauszukitzeln, um
sie fur die Ausgangssprache und — insbesondere — fur die Ausgangskultur zu

sensibilisieren.

Ausblick auf Berufsaussichten mit Fremdsprachen: der Ubersetzer/die
Ubersetzerin

In der fortgeschrittenen Oberstufe ist es wichtig, den Schuilerlnnen fur ihre
professionelle Laufbahn nach der Schule beratend zur Seite zu stehen. Gerade im
Bereich Sprachen sehen viele Schilerlnnen, mit Ausnahme von einem Lehramt
Studium, keine Berufsmoglichkeiten oder Zukunftsperspektiven. Im Zuge dieses
Projektes haben die Lernenden die Moglichkeit einen Einblick in das Tatigkeitsfeld
eines Ubersetzers zu bekommen. Wie in diesem Kapitel weiter unten ausgefiihrt,
ist der reale Anwendungszusammenhang bzw. Praxisbezug ein malgeblicher

Faktor fur den Erfolg eines Projektes bzw. des gesamten Unterrichts.



Technische Kompetenzen

Im Zuge dieses Projektes arbeiten die Schulerlnnen aktiv mit fur die Untertitelung
und Videobearbeitung bendtigten Technologien bzw. Programmen und lernen ihre
Funktionsweisen, Besonderheiten aber auch Limitationen kennen. Je nachdem wie
sehr die Informatiklehrperson dieses Thema im Unterricht vertiefen mochte, gibt es
unzahlige Optionen einer Kompetenzerweiterung der Schilerlnnen in Bezug auf
Videoschnitt, Dateiformate, YouTube und seine Funktionsweisen und naturlich
verschiedenste (automatische) Untertitelungssoftwares. Bei einem Vergleich
zwischen den von YouTube automatisch generierten und Ubersetzten Untertiteln
und von Menschenhand angefertigte Untertitelungen, konnten beispielsweise
Aspekte der Spracherkennung und Maschinenubersetzung aufgegriffen werden.

Individualisiertes Lernen

Unter einem konstruktivistischen Gesichtspunkt ist die Anerkennung eines jeden
Lernenden als Individuum mit unterschiedlichem Vorwissen bzw. Bedurfnissen,
Interessen und Zielen essentiell, um die Heterogenitat der Lernenden, die
ublicherweise als besondere Herausforderung gilt, als Moglichkeit zur Bereicherung
zu nutzen (vgl. Reich 2006). Dieses Projekt soll genau jene Varietaten zum Vorteil
nutzen, indem Schulerlnnen nicht nur frei Uber ihre Videowahl, die Interesse,
Vorwissen und Ziele wiederspiegelt, entscheiden konnen, sondern auch durch die
Projektmethode selbst, die Lernenden die Chance gibt in ihrem eigenen Tempo zu

lernen.

Selbstverantwortliches, selbstorganisiertes Arbeiten bzw. Lernen

Mit Ausblick auf das (Arbeits-) Leben nach AbschlieBen der Schule, sollen die
Schulerlnnen mit selbstverantwortlichem Arbeiten vertraut gemacht werden. Aus
der Annahme, dass das Lernen stark von Motivation, Interesse, Vorwissen,
Bedurfnissen, etc. der Schulerlnnen abhangt, lasst sich ableiten, dass moglichst
viele Parameter, die fur Abweichungen geeignet sind, von den Schulerlnnen selbst
bestimmt werden sollen. Auch wenn Lernende nur fur gewisse Parameter selbst
Verantwortung ubernehmen, kann dies schon als selbstgesteuertes Lernen, wie es
im Konstruktivismus verstanden wird, bezeichnet werden (vgl. z.B. Forneck 2002;

Walter 2006). Ziel dieses Projektes ist es, diese freien Lernbedingungen zu



schaffen, um Schulerlnnen die Moglichkeit zu geben, Verantwortung fur ihren
individuellen Lernprozess und das daraus resultierende Endprodukt zu
ubernehmen. Die Lehrperson fungiert dabei grof3tenteils als Berater, als Beobachter
und Moderator.

Realer Anwendungszusammenhang

,Non scholae, sed vitae discimus®” — oder doch umgekehrt? Eine der Fragen, die
sich Schuler wohl am haufigsten stellen, auf die sie aber selten eine befriedigende
Antwort bekommen, ist  jene nach der Sinnhaftigkeit, dem
Anwendungszusammenhang des Lernstoffs. Abhangig von unter anderem,
Unterrichtsfach, Lerninhalt, Lehrperson und Interesse der Schulerlnnen, gelingt die
Vermittlung praxisnaher Inhalte einmal mehr, einmal weniger. Nach Auffassung
konstruktivistischer Didaktiker ist die Generierung sogenannten trdgen Wissens
unbedingt zu vermeiden, da jenes zu eindimensionalen Lernergebnissen fuhrt, die
in anderen Zusammenhangen nicht anwendbar sind. Der Grundsatz des realen
Anwendungszusammenhangs wird auf einpragsame Weise durch das Prinzip
learning by doing (vgl. Lave/Wenger 1991) bzw. Lernen durch Erfahrungen (vgl.
Reich 2006; Siebert 2006) verkorpert. Mit diesem Projekt wird dieser Grundsatz
gleich doppelt miteinbezogen: Einerseits wird das Endprodukt tatsachlich
veroffentlicht, von Menschen angeschaut und wertgeschatzt, andererseits bietet
dieses Projekt Einsicht in das Tétigkeitsfeld Ubersetzen. Fiir Schilerinnen die
(fremd)sprachenaffin sind, sich aber nicht in einer Lehrerrolle sehen, konnte dies
eine mogliche Zukunftsperspektive sein.

Kollaboratives Lernen und soziale Kompetenzen

Wie Medien, haben Gruppenarbeiten langst Eingang in den (Englisch)Unterricht
gefunden. Gerade bei komplexeren oder zeitaufwandigeren Problemstellungen, die
mit den Ressourcen eines Einzelnen nicht I6sbar sind, ist kollaboratives Lernen eine
gangige Methode (vgl. Zumbach 2010). Gruppenarbeiten sind allerdings nicht
immer und fur jeden Gruppenteilnehmer effektiv, da die Zusammenfuhrung
verschiedener Charaktere des Ofteren zu Problemen fiihren kann (vgl. Gruber
2007). Nichtsdestotrotz ist kollaboratives Lernen ein wesentlicher Bestandteil der
Projektarbeit und wird im Zuge dieses Projektes in Phase 1 und 3 zum Tragen
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kommen. Sozialer Austausch innerhalb der Klasse ist Grundvorrausetzung fur das

Herrschen einer funktionalen Feedbackkultur unter den Schilerlnnen.

3.2. Mogliche Einschrankungen

Eine der wenigen Grenzen dieses Projektes betrifft das Finden eines geeigneten
YouTube-Videos und die Kontaktaufnahme mit dem Urheber. Im Idealfall finden die
Schulerlnnen ein Video, setzen sich mit dem Macher in Verbindung, bekommen die
Zusage, dass dieser die Untertitelung seinem Video beifugt und das Video wird
anschliel3end vom Urheber veroffentlicht. Sollten die Schulerlnnen Schwierigkeiten
haben, den Macher des Videos zu kontaktieren, muss entschieden werden, ob
der/die Schulerin dieses Video beibehalt, oder ein anderes auswahlt. Wenn es
beibehalten wird und keine Reaktion vom Urheber kommt, kann die Untertitelung
nicht veroffentlicht werden.

3.3. Rechtliche Aspekte

Das Arbeiten mit urheberrechtlich geschiutztem Material im Unterricht bedarf einer
gewissen Sensibilisierung der Schulerlnnen seitens der Lehrperson, um rechtliche
Konsequenzen bei einem unbeabsichtigten Verstol vorzubeugen. Obwohl die
Schulerlnnen bei diesem Projekt ihre Untertitelungen nicht selbst online stellen,
sondern lediglich dem Urheber zur Verfugung stellen, sollte die Gelegenheit
dennoch genutzt werden, um die Schulerlnnen fur rechtliche Aspekte im Umgang
mit urheberrechtlich geschutztem Material, insbesondere Inhalte, die online
zuganglich sind und oft nicht als solches erkannt werden, Vertraut zu machen.
Nutzliche Informationen hierzu sind auf der Homepage des Ministeriums fur

Bildung, Wissenschaft und Kultur.

3.4. Mogliche Abwandlungen

Die Moglichkeiten dieses Projekt abzuwandeln sind schier unendlich. Die folgende
Aufzahlung soll nicht den Anspruch der Vollstandigkeit haben, sondern nur
Anregungen und Moglichkeiten aufzeigen.
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Geringfligige Abwandlungen

Eine geringfugige Abwandlung ware beispielsweise die Umkehrung der
Ubersetzungsrichtung. Das Versehen eines Videos in deutscher Sprache mit
englischen Untertiteln ist jedoch sprachlich anspruchsvoller und verlangt nach mehr
Erfahrung und besseren sprachlichen Fertigkeiten. Das Hinzuflugen einer weiteren
Phase zum Schluss ware eine weitere geringfugige Abwandlung. Sobald die Videos
veroffentlicht sind, kdnnte man von der YouTube-Funktion Gebrauch machen, die
Videos mit automatisch generierten, auf Spracherkennungstechnologie-basierten
Untertiteln versehen zu lassen. Die Analyse der Unterschiede zur individuell
angefertigten Untertitelung konnte nur eine weitere Phase sein, konnte aber auch
als Grundlage fur ein Maturaprojekt, bzw. eine vorwissenschaftliche Arbeit dienen.

Verschiedene Facherkombinationen/Themen

Wenn die Englischlehrperson mit der Untertitelungssoftware sowie Videoschnitt-
und Konvertierung vertraut ist, konnte das Projekt rein im Rahmen des
Englischunterrichts durchgefuhrt werden. Dies wuirde allerdings vermutlich eine
Verlangerung der Projektdauer nach sich ziehen, da im ursprunglichen Konzept
teilweise parallel gearbeitet wird. Das Projekt kann prinzipiell fur verschiedenste
Facherkombinationen adaptiert werden — wichtig dabei ist nur das Know-How der
Lehrperson. Ein Beispiel fur eine solche Adaption ware eine Kollaboration von
Englisch- und Geschichteunterricht, bei der politische Reden verschiedener
Staatsoberhaupter analysiert und untertitelt werden. Intrasprachlich konnten Reden
von Donald Trump, Barrack Obama, Theresa May, Malcolm Turnbull, Jacinda
Adern und Justin Trudeau untertitelt und deren unterschiedliche Rhetorik analysiert
werden. Intersprachlich ware ein Vergleich zwischen Donald Trump, Angela Merkel
oder Emmanuel Macron mdglich. Je nach Facherkombination, Themenwahl,
Sprachkombination und Schwerpunktsetzung gib es vielfaltige
Abwandlungsmoglichkeiten. Dabei sollte das Vorwissen der Schulerlnnen, das
sprachliche Niveau und — vor allem — die Interessen der Lernenden berlcksichtigt

werden.

Videos selbst drehen/Partnerschule
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Die meisten Schulen haben sogenannte Partnerschulen, mit denen sie teilweise
eng verbunden sind. Die Moglichkeit einer Zusammenarbeit an einem Projekt sollte
nicht ungenutzt bleiben, da gerade der direkte kulturelle und sprachliche Austausch
besonders wichtig in der eigenen (sprachlichen) Entwicklung ist. Die Partnerschule
konnte im Zuge des Projektes selbst Videos drehen, und diese dann zur
Untertitelung an die Schule weitergeben. Im Zuge der Untertitelung konnten die
Schulerlnnen direkten Kontakt mit den Machern der Videos suchen und etwaige
Fragen oder Probleme die sie moglicherweise aufgrund von sprachlichen oder
kulturellen Hirden haben, diskutieren. Das ware nicht nur fur die Untertitelung an
sich positiv, sondern auch fur die interkulturelle Interaktion und die
Weiterentwicklung der sprachlichen Fertigkeiten.

Hat die Schule keine Partnerschule, konnen die Schulerlnnen die Videos auch
selbst drehen. Hier ware wohl die Ubersetzungsrichtung Deutsch->Englisch ratsam,
da die Schulerlnnen maoglicherweise keine idiomatischen, authentischen
englischsprachigen Videos produzieren konnen. Auflerdem ist der Denkvorgang
vom Deutschen ins Englische nicht weniger faszinierend, da leicht dahingesagte
Worte und Floskeln bei der Ubersetzung ins Englische plétzlich mehr Probleme

bereiten kdnnten, als komplexe Satze.

4. Praktische Anwendung

4.1. Vorbereitung

Da der Erfolg eines Projektes stark von dessen Vorbereitung seitens der
Lehrperson abhangt, ist es wichtig im Vorhinein alles gut durchzuplanen. Die
Einteilung in Phasen hat den Vorteil die Schulerlnnen schrittweise durch das Projekt
und zur Vollendung ihres Endprodukts zu fuhren, ohne dass ein Motivationsverlust
durch Uberforderung von statten geht. AuBerdem gibt es dem Projekt ein
thematisches und zeitliches Grundgerust, an dem sich sowohl Schulerlnnen als
auch die Lehrperson festhalten konnen.

Uber das Projekt hinweg werden folgende Ressourcen benétigt:

o Verfugbarkeit von Computern mit Internetzugang im Informatikunterricht,
Zuhause und idealerweise im Englischunterricht

e Jede/r Schulerln braucht Kopfhorer
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e Freie Untertitelungssoftware Aegisub 3.2.2.
¢ Videoschnittprogramme (z.B. Avidemux http://fixounet.free.fr/avidemux/)

e Videodownloadprogramme (z.B. VDownloader http://www.share-tube.eu/)

e Videokonvertierungsprogramme (z.B. Online-Convert http://www.online-

convert.com/)

4.2. Phase 1
Die erste ist zugleich auch die langste Phase. Da dieses Projekt ohne jegliches
Vorwissen im Bereich Untertitelung durchfuhrbar sein soll, muss anfangs mehr
theoretisches Wissen im Englischunterricht und praktisches Wissen im
Informatikunterricht vermittelt werden. Fur Phase 1 werden ca. 3-4 UE im

Englischunterricht und 2-4 UE im Informatikunterricht eingeplant.

Englischunterricht

Zu Beginn stellt die Lehrperson das Projekt vor und gibt eine kleine Einflhrung in
die Thematik Untertitelung. Dabei soll so viel authentisches Material wie mdglich
vorgezeigt werden. Anhand des Materials und werden formale, inhaltliche Kriterien
sowie gangige Problemquellen (z.B. Kulturspezifika, Humor, Ironie, Sprichworter,
Wortwitz, Schnelligkeit, Fachworter, Dialekt, etc.) einer Untertitelung besprochen

und vorgezeigt.

Beispiel

Sequenz mit den Geiern aus The Jungle Book (1967)
Problemquellen: Humor, insbesondere Wortwitz bzw. Wortspiel

L

Ach komm, tote Hose da driiben

Abbildung 1: The Jungle Book (1967)

Hattest wohl gern dass es 14
nicht nur die Hosen waren, oder?

Abbildung 2: The Jungle Book (1967)




Das Handout (siehe Anhang 1) fasst die wichtigsten formalen Regeln der
Untertitelung zusammen, zu den inhaltlichen Kriterien sowie Problemquellen
zahlen. Beim Erarbeiten sind die Schulerlnnen angehalten Notizen zu machen. Im
Zuge einer Gruppenarbeit wird das Verstandnis dieser Problemquellen vertieft. Die
Lehrperson teilt jeder Kleingruppe (2-4 Schulerlnnen) ein untertiteltes Video zu,
welches eine Problemquelle exemplarisch illustriert. Die Untertitelung soll in der
Gruppe analysiert und diskutiert werden, sodass die Gruppe anschliellend die
gefundenen Probleme und deren Losungsansatze der Klasse kurz schildern und

durch Beispiele belegen kann.

Die Schulerlnnen machen sich Notizen zur jeweiligen Problemquelle sowie
Losungsansatze und nehmen an der anschlieBenden Diskussion teil. Als
Beispielvideos fur Problemquellen fur die Gruppenarbeit kdnnten sein:

e Humor, Wortwitz: Sequenz mit Geiern aus The Jungle Book (1967)
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e Fachworter: Sequenz ,Sheldon’s Spot® aus The Big Bang Theory 2x16
(2007-)
e Schneller Schnitt, Filmmusik: Trailer zum Film The Angry Birds Movie (2016)

e Dialekt: Sequenz ,Suitors” aus Brave (2012)

Ziele
Schulerlnnen verstehen
e Untertitelung — Was? Wozu? Wie? Beispiele
e Formale und inhaltliche Kriterien (siehe Handout Anhang 1)

e Problemquellen und Losungsansatze bzw. Strategien

Informatikunterricht

Im parallel verlaufenden Informatikunterricht werden den Schulerlnnen die
Funktionsweisen der freien open-source Untertitelungssoftware Aegisub (Aegisub
Advanced Subtitle Editor 3.2.2.) vermittelt. Die Lehrperson zeigt die wichtigsten
Funktionen vor, erklart die wichtigsten Dateiformate und veranschaulicht das reine
Spotting an einem Beispielvideo. Die Schulerlnnen arbeiten an ihren Computern
Schritt fur Schritt mit. Zur Festigung des Gelernten wird gemeinsam eine
Untertitelung (deutsches Video mit deutschen Untertiteln) erstellt. Au3erdem, falls
gewunscht, wird die Vorgehensweise mit Videodownload-, Videoschnitt- und
Videokonvertierungsprogramme gezeigt.

Ziele
Schulerlnnen kénnen
e mit Aegisub umgehen und eigenstandig eine Untertitelung erstellen

¢ Videos herunterladen, konvertieren und schneiden

4.3. Phase 2

Phase 2 (ca. 2-3 UE) findet im Englischunterricht und vor allem zuhause statt. Die
Schulerlnnen suchen ihre Videos, die drei bis funf Minuten lang sein sollen und fur
die keine (offizielle) deutsche Untertitelung oder Synchronisation verfugbar ist.
Dabei sollten die Schulerlnnen nicht nur nach ihrem Interesse aussuchen, sondern

vor allem ihre sprachlichen Fahigkeiten in die Entscheidung miteinbeziehen. Die
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gewabhlten Videos werden der Lehrperson zugesandt und von ihr abgesegnet. Die
Kontaktaufnahme mit den Urhebern sollte so schnell wie mdglich passieren, da bei
verzogerter oder gar keiner Antwort (siehe 3.2) eine Alternatividbsung gefunden
werden muss. AnschlieRend zeigen die Schulerinnen ihre gewahlten Videos in der
Klasse vor und geben eine kurze Analyse der mdglichen Problemquellen und
vielleicht schon Uberlegten Losungen ab. Sobald alle Videos gezeigt wurden, sollen
sich Schulerlnnen einen Partner mit ahnlichem Video (beides Schminktutorials,
beides Let’s-Plays, etc.) suchen, mit dem sie sich bis zum Ende des Projektes
austauschen und gegenseitig Feedback geben kdnnen.

Ziele
Schulerlnnen haben:
e ein Video das den Kriterien und ihrem Sprachniveau entspricht gefunden
e Kontakt mit dem Urheber aufgenommen und die Zusage der
Veroffentlichung bekommen
e Die Problemquellen ihres Videos analysiert und prasentiert

e Eine/n Partnerin mit ahnlichen Video/Problemquelle gefunden

4.4. Phase3

Phase 3 besteht aus groftenteils selbststandigen Bearbeiten der Untertitelung
zuhause und, wenn moglich, im Informatikunterricht. Dabei soll den Schulerlnnen
das regelmafige Feedback des Partners und der Lehrperson helfen, mit etwaigen
Problemen umzugehen. Fir sprachliche bzw. Ubersetzungsrelevante Fragen an die
Lehrperson sollte ein gewisser Zeitraum im Unterricht eingeplant werden
(beispielsweise 5 Minuten am Ende der Stunde). Technische Fragen konnten in den
Informatikunterricht eingebunden und dort geldst werden. Phase 3 (ca. 1-2 UE)

endet mit der Fertigstellung der Untertitelung.

Ziele
Schulerlnnen haben
¢ Regelmaliiges Feedback durch Partner und Lehrperson erhalten

e Die Untertitelung fertiggestellt
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4.5. Phase 4
In Phase 4 (ca. 2 UE) prasentieren die Schulerlnnen die fertigen Untertitelungen in
der Klasse und bekommen dazu Feedback von ihren Mitschilern. AnschlieRend
wird die fertige Untertitelung abgegeben und mit Feedback der Lehrperson zur
Uberarbeitung retourniert. Nach einer kurzen Uberarbeitungsphase geben die
Schulerlnnen ihre Untertitelungen an die Macher des Videos zur Veroffentlichung

weiter.

Ziele

Schulerlnnen haben
e Feedback und eine Note erhalten
e die Untertitelung Uberarbeitet

e die Untertitelung an den Urheber weitergegeben

4.6. Phase5
Die Untertitelungen werden vom Macher veroffentlicht und sind nun auf YouTube
abrufbar. AbschlieRend sollten die Schulerlnnen die Moglichkeit haben, der
Lehrperson Feedback zu geben und konnen freiwillig eine Reflexion bzw.
Erlauterung des Projektverlaufes abgeben, die der Lehrperson helfen soll, den
Arbeitsprozess nachzuvollziehen. Die Benotung basiert auf der online-gestellten
Untertitelung und dem optionalen Begleittext.

5. Fazit

Obwohl die tatsachliche Umsetzung dieses Projektes noch aussteht, bin ich
uberzeugt, dass dabei weder fur den Englisch.- bzw. Informatikunterricht relevante
Aspekte von denen die Schilerlnnen nachhaltig profitieren werden, noch der Spaf3
zu kurz kommen. Die Methodik ist eine ausgewogene Form des blended learning
bzw. des Projektunterrichts und unterliegt den konstruktivistischen didaktischen
Prinzipien, die sowohl als Ziele, als auch als Begrundungen dieser Projektarbeit
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dienen. Abschlie3end ist zu sagen: viel Spal} bei der Umsetzung und keine Angst

vor individuellen Abwandlungen bzw. Erweiterungen!
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7. Anhang

Formale Regeln des Untertitelns (deutscher Sprachraum)

Einblenddauer

mindestens 1 Sekunde
hochstens 6 Sekunden
Faustregel: max. 13 Zeichen pro Sekunde

Beispiele:

0,5 Zeilen: 1,5-2 Sekunden
1 Zeile: 2,5-3 Sekunden
1,5 Zeilen: 4-5 Sekunden
2 Zeilen: 5-6 Sekunden

Obligatorisches Intervall zwischen zwei Untertiteln
0,16 Sekunden= 4 Frames; Spotting an Schnitten ausrichten!

Zeichen pro Zeile

maximal 39 Zeichen pro Zeile

maximal 2 Zeilen (= 78 Zeichen) pro Untertitel
maximal ein Sprecher pro Zeile

Zeichensetzung

— Sprecherwechsel

Der Gedankenstrich wird meist am Beginn der zweiten Zeile gesetzt und durch ein
Leerzeichen vom Satzbeginn abgesetzt. Manchmal werden beide Dialogzeilen mit
Gedankenstrich begonnen.

Pause, Zogern, Stottern, Unterbrechung, unvollstdndige Aufzdhlung

Die drei Punkte werden am Ende eines Untertitels oder am Beginn des nichsten
Untertitels gesetzt. Sitze, die iiber einen Untertitel hinausgehen, werden im Deutschen
hingegen NICHT durch drei Punkte markiert.

, Syntaktische Markierung
Semikolons sind nicht zu verwenden

Ankiindigung einer Aufzéhlung oder Erklérung, eines Zitats etc.

? Markierung von Fragen bzw. Ausrufen und emphatischen Aussagen
Mit Ausrufezeichen zur Markierung von Emotionen sollte nicht iibertrieben werden.
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' Zitat, direkte Rede in der Rede, Markierung seltener Eigennamen

GROSSBUCHSTABEN | Aufschrift, Zeitungsiiberschrift, Schild, Plakat

Kursivierung e Off-Screen-Rede (innerer Monolog, Lautsprecherdurchsage, Radio)
e Fremdworter, fremdsprachige Wendung, fremdsprachiger Dialog

e Titel (von Biichern, Filmen, Liedern etc.)

e Betonung, Hervorhebung

e Liedtext (Song im Film, der libersetzt wird)

e geschriebene Nachricht (z.B. Brief)

Weitere Regeln:

kein Fettdruck, keine Unterstreichung, keine farbige Hervorhebung einzelner Worter
keine runden oder eckigen Klammern

ausgeschriebene Begriffe (Euro, Dollar, Prozent etc.) statt Sonderzeichen (€, $, % etc.)
keine Silbentrennung




