





Soundwalk Analog >> Digital

Wir beginnen mit einem Soundwalk, lenken unsere auditive Wir spielten Tischtennis auf dem Schulhof und Pong am
Wahrnehmung auf unsere Umgebung und sensibilisierten Computer.
unser Gehor fur Klange aus unserem Alltag.




Wie soll unser individuel-
les Pong-Spiel klingen?

Aufschlag, Fehlschlag und
Flugbhewegung wollten wir
neu vertonen. Thematisch
fanden wir vier verschiede-
ne Klangatmospharen inter-
essant : Tierstimmen, Musik-
instrumente, Beatbox /Stim-
men und abstrakte Sounds.

Wir erzeugten Klange mit
Gegenstanden und Instru-
menten wie Maultrommel,
Trommeln auf dem Tisch,
Stifte, Papier, Schwingungen
von einem Linial und expe-
rimentierten mit unseren
Stimmen.

Im Musikraum gab es ein
Klavier, Vibraphon und viele
Percussion Instrumente...

Tonaufnahmen

Wir lernten, diese Kldnge mit
digitalen Recordern aufzu-
nehmen und mit dem Au-
dioschnittprogramm Auda-
city zu scheiden und mit Ef-
fekten zu bearbeiten, um er-

eine Ubersichtliche Sound-
Bibliothek fir das neue
Spiel-Sounddesign aufzu-
bauen.

Ton >> Bild

Wir horten Filmsound-Bei-
spiele verschiedener klangli-
cher Stimmungen, um zu er-
kennen, welche Wirkung

Musik2

Kldnge erzielen kdnnen: z.B.

tiefe Tone wirken bedrohlich
oder hohe Téne alarmierend

und schnellere Rhythmen er-
zeugen Spannung.




Bild >> Ton

Um Ton und Bild inhalt-

lich aufeinander abzustim-
men, fotografierten die
Schuler*innen fir sie pas-
sende Hintergrundbilder,
Schldager und Balle: zum Bei-
spiel Fotoausschnitte vom
Spielfeld, das rote Muster

einer Schulwand, der wol-
kenlose blaue Himmel oder
Mdutzen, Diskokugel, Stifte,
Feuerldscher, Lautsprecher.

Mit dem Klang- und Bildma-
terial gestalten wir das Kult-
Computerspiel Pong neu.

Schlager

Hintergrund
Bille



Redesign Pong

Daflr programmierte Peg-
gy Sylopp das Pongspiel vor
und integrierte es in eine
speziell fur Kinder konzipier-
te Software. Diese Software
ist intuitiv und spielerisch zu
bedienen.

In kleinen Gruppen erar-
beiteten wir verschiedene
Pong-Spielvariationen mit
ungewohnlichem Soundde-
sign aus speziell gestalte-
ten Kldngen sowie Fotos fur
alternative Hintergrundbil-

der und fanden interessante
Gegenstande fur neue Ball-
und Schldgerformen.

So konnten die Kinder und
Jugendlichen selbststandig
ihre eigenen Sounds in das
Pong-Spiel einbauen. Sie
kreierten mehrere neue
Designvarianten und tra-
fen Entscheidungen in der
Gruppe, welche Sound-Bild-
Kombinationen gefallen.

Einige Schuler*innen wollen
auch nach Ende des Work-
shops an ihren Spielen wei-
terarbeiten.




Und so klingt Pong:
Disco Pong Sound 1 Pong Sound 2 Pong
Gruppe: Ali, Ahmed, Zeea Gruppe: Angel, Seyhan Gruppe: Angel, Seyhan
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Beatbox Pong Tierstimmen Pong Markt Pong
ar, Sayd Gruppe: Sider

Gruppe: Erika, Mazlum, Sider Gruppe: Erik, Sagh

Die entstandenen Spielva-
riationen werden auf unse-
rem Blog einer breiteren Of-
fentlichkeit zur Verfigung
gestellt und laden hier zum
Spielen ein:

wieklingtpong.wordpress.com




Besuch im Computerspielemuseum Berlin am 21. Marz 2014

Ralph Baer, Erfinder der ersten Pong-
Spielekonsole, der,Brown Box"

Begriung durch Herrn Lange, Direktor
Computerspielemuseum

Der klassische Pong-Automat




Prdsentation der neuen Pong-Varianten
am 8. April 2014, Er6ffnung vom JEEE- L
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Wie Klingt Pong?

Ein kiinstlerischer, multimedialer Workshop

Mit

Petra Kiibert, Heidrun Schramm und Peggy Sylopp und die
Schilerinnen und Schuler Albert-Gutzmann-Schule in Berlin-
Wedding vom 24.02. bis 08.04.2014

Besonderen Dank an

Alisah Cam und Philipp Fleschenberg, (Lehrer der Albert-
Gutzmann-Schule) sowie Andreas Lange (Direktor Compu-
terspielemuseum) und Stefan Roigk.

Kontakt:
petra.kuebert@udk-berlin.de
heidrun.schramm@gmx.de
peggy.sylopp@googlemail.com

Albert-Gutzmann-Schule ... Orthstralle 1, 13357 Berlin
gutzmannschule.cidsnet.de

COMPUTER )
SPIELE ... Karl-Marx-Allee 93a, 10243 Berlin
muUSEUm computerspielemuseum.de Geférdert durch B RS RSREINCS



