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WAS IST EINE CURRICULAR STORY?

Die Curricular Story (,,Lebenslauf-
Geschichte”) erzahlt das Berufsleben

in digitaler Form. Sie ist ein kreatives
und personliches Mittel, um die eigenen
Fahigkeiten und Einstellungen zu présen-
tieren, die unser professionelles Profil
ergdnzen. Das meist digitale Ergebnis
setzt die eigene Persdnlichkeit in Szene.

Die Curricular Story
macht mir die eigenen
professionellen
Fahigkeiten und

Kompetenzen bewusst,

da sie auf ihnen
aufbaut. Anhand eines
beruflichen Erfolges
beschreibt sie das, was
mich einzigartig macht
und bietet damit eine
Ergdnzung zum klassi-
schen Lebenslauf.




Sie ist eine Geschichte,
die ich mit anderen
teilen mochte. Sie
erzahlt etwas Uber
mich, das ich auf

Papier nicht zeigen

kann, etwas, das
mich gut darstellt
und andere auf mich
neugierig macht.

Ein solches Video drUckt genau
das Bisschen mehr Uber die
eigenen Kompetenzen und
Fahigkeiten aus, das nicht auf
einen klassischen Lebenslauf
passt. Es ist ein Prozess der
standigen Weiterentwicklung.






DER PROZESS
DES DIGITAL
STORYTELLING

Nachdem die BBC 2003 die erste internationale Konferenz zum
Digital Storytelling in Wales organisiert hatte, nahm Digital
Storytelling in Europa Fahrt auf.

Dadurch, dass Digital Storytelling unsere Fahigkeit, Geschichten
zu erzdhlen, mit den neuen Moéglichkeiten der Technik verbindet,
ist es ein leistungsfahiges didaktisches Mittel, das bereits in vielen
Bereichen zum Einsatz kommt und schon einige interessante
Anwendungen auf der ganzen Welt gefunden hat.

Es gibt unterschiedliche Methoden, mit denen Digital Storytelling
angeleitet werden kann, aber im Allgemeinen folgt der Prozess
des Digital Storytelling dem in der folgenden lllustration abgebil-
deten Ablauf:

Dieser Inhalt basiert auf dem ,DS guide training manual on EU-enlargement topics”
der Schlusspublikation des EU-geférderten Projekts DeTALES
(http:/www.detales.net /wp/).
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EINFUHRUNG

DIE EINFUHRUNG

Wdahrend des ersten Treffens werden die zukUnfti-
gen Erzdhler(innen) eigener Geschichten in
das Konzept des Digital Storytelling eingefUhrt
sowie einige Beispiele gezeigt. Hier kdnnen
sich Teilnehmer(innen) und ihre Trainer(innen)
kennenlernen.

Die Atmosphdare sollte locker sein und Lust auf
das Zusammenarbeiten machen. Ziel ist es, den
Teilnehmer(inne)n Unsicherheiten zu nehmen
und ihnen zu vermitteln, dass sie jederzeit Fragen
stellen kdnnen.

Wichtig ist, dass wdahrend dieses ersten Teils
alle Vorbehalte rund um das Digital Storytelling
aus dem Weg gerdumt werden, z. B. die Angst,
keine besonders guten Ideen, nicht die richtigen
Fahigkeiten oder zu wenig Selbstvertravuen zu
haben. Die wichtigsten Punkte fUr die EinfUhrung
sind:

* Bausteine einer Digital Story vorstellen,

* Vorgehensweise transparent machen,

* ankUndigen, was in den kommenden
Sitzungen erwartet wird,

» grundlegende Tipps zu Bild- und Urheber-
recht geben und

» den Prozess der Fertigstellung und
Abnahme erklaren.



DAS SCHREIBEN

Der Schreibprozess beginnt meist mit dem
Storycircle (,Erzahlkreis™). Dieser Teil soll die
Gruppe starken und den Teilnehmer(inne)n
helfen, ihre ureigene Fadhigkeit zum
Geschichtenerzéhlen zu entdecken. Der
Storycircle kann an Zeitvorgaben zwischen
zwei und vier Stunden angepasst werden.
Das Ziel ist es, das Skript zu entwerfen und
fUr die Aufnahme vorzubereiten. Die drei
grundlegenden Prinzipien des Storycircle
sind:

o Jeder macht mit, auch Trainer-
(innen), Techniker(innen) oder
/Zuschauer(innen) etc.

* Entschuldigen, wenn man glaubt,
etwas nicht zu verstehen, zu kénnen
oder nicht genug Mut zu haben, gibt
es nichtl

* Was im Storycircle gesagt wird, ist
vertraulich, d.h. es bleibt dort.

Die einzelnen Aktivitaten, die zum Storycircle
gehoren, werden im folgenden Teil behandelt.
Da sie viel Zeit in Anspruch nehmen kdnnen,
wdahlen die Trainer(innen) der zur Verflgung
stehenden Zeit entsprechend Ubungen aus.
Gilly Adams von der BBC online hat folgende
Tipps, um maoglichst viel aus den Geschichten
zu ziehen (Stand Dezember 2009):

/
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SCHREIBEN

* Erinnerungen im Storycircle zu

teilen sowie Sprachspiele helfen den
Teilnehmer(inne)n, sich zu entspannen

und selbstsicherer zu werden. Falls nétig,
kdnnen Bilder oder Gegenstdnde als Anstol3
verwendet werden.

* Grammatik und Rechtschreibung sind
unwichtig, denn es geht nicht um eine
Hausaufgabe, sondern um eine muUndliche
Erzéhlung. Entscheidend ist, normal zu
sprechen und man selbst zu sein.

* Wem kein Thema einfdllt, der sollte an
etwas denken, das einem am Herzen liegt
oder an ein Lebensereignis, das starke
GefUhle hervorgerufen hat: Glock, Wut
oder Trauer.

* Die fertige Geschichte muss nicht die
Welt verdndern, aber sie ist eine besondere
Gelegenheit, um zu erzdéhlen, was einem
wichtig ist. Das bedeutet weder, sein Herz
ausschUtten zu mUssen noch todernst zu
sein; einige der gelungensten Digital Storys
sind einfach witzig.

* |[dealerweise dauert die fertige
Geschichte nur zwei Minuten und besteht
aus nicht mehr als 250 bis 300 Wortern.
Material, mit dem man eine dreistUndige
TV-Dokumentation Uber seinen Wohnort
fUllen oder einen Roman Uber Geschichte
und Geflechte der eigenen Familie schrei-



ben konnte, ist fUr dieses Medium nicht
geeignet.

* Die KUrze soll kein Hindernis sein. Auch
wenn es zundchst schwer erscheint, profi-
tiert die Geschichte davon, wenn man sie
aufihren Kern reduziert.

* Am besten funktioniert Digital Storytelling
in der Gruppe. NatUrlich kann man auch
allein eine DS produzieren, aber zusammen
zU arbeiten macht die Erfahrung um einiges
wertvoller.

* Im Storycircle héren sich die Teilnehmer-
(innen) alle Geschichten an und unter-
stUtzen bzw. helfen einander.

* Wer die besseren Computerkenntnisse
hat, kann die anderen unterstUtzen.

* Nicht alleine zu sein, macht das Ganze
umso amusanter.

* Das Erfolgserlebnis, selbst eine Geschichte
produziert zu haben, |&sst sich am besten
feiern, wenn man die fertigen Filme zusam-
men anschaut, Gedanken dazu austauscht
und sich gegenseitig gratuliert.

SCHREIBEN
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SCHREIBEN

Am Ende des Storycircle sollte jeder wissen,
um was sich die eigene Geschichte drehen
soll, und auch ein erster Entwurf sollte soweit
fertig sein, dass er vorgelesen werden kann. Fir
Teilnehmer(innen) mit Leseschwierigkeiten kann
z.B.eineinterviewbasierte Geschichte eine Alter-
native sein. Auch hier sollten die Erzdhler(innen)
am Ende des Storycircle mit der Methode und
dem Schwerpunkt des Interviews zufrieden sein.

Im letzten Teil dieser Phase sollte ein Storyboard,
d.h. eine Visualisierung fOr das Projekt, erstellt
werden. Als Richtwert wird ein Bild pro Satz
empfohlen. Dies hilft dem Erzdhler bzw. der
Erzahlerin, sich selbst zu organisieren, und macht
deutlich, an welchen Stellen im Skript noch Bilder
fehlen.

Vor ihrem inneren Auge haben die meisten
schon alle Bilder beisammen, die sie fUr ihre Ge-
schichte brauchen, aber das Storyboard zeigt
ihnen, falls sie fUr den einen Satz gleich mehrere
Bilder haben, wahrend fUr den Rest des Films die
lllustration fehlt.



AUFNAHME

Hier wird das Digital Storytelling technisch.
Unerldssliche Faktoren fUr den Erfolg einer
Digital Story sind die technische Qualitat
der Aufnahme und wie sich die aufgenom-
mene Stimme ,anfUhlt™. Den richtigen
Raum zu finden und die Erzdéhler(innen)
gut auf die Aufnahme vorzubereiten, setzt
ein gewisses Kénnen und Urteilsvermdgen
auf Seiten des Trainers voraus.

Ebenfalls Teil des Aufnahmeprozesses ist
es, die Bilder sowie Musik oder Gerdusche
digital einzufangen.

Viele Bilder, die fUr die Digital Story
verwendet werden sollen, liegen nur als
Fotos vor und mUssen daher gescannt oder
mit einer digitalen Kamera aufgenommen
werden. Mittlerweile ist es natUrlich auch
Ublich, Fotos aus dem Internet oder von
Sozialen Netzwerken o. A. herunter zu
laden.

Hier gilt es zwei Dinge zu beachten:

1. BildgréBe und Auflosung (JPEG- oder
TIFF-Format / 300dpi /1280x720 Pixel),

2. Urheberrechte.

AUFNAHME
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SCHNITT

SCHNITT

Um eine Digital Story zu produzieren, bedarf es
einiger Bearbeitungsschritte:

* LUcken und Fehler mUssen aus der Kom-
mentarspur herausgeschnitten werden;

* Bilder mUssen bearbeitet werden, beson-
ders wenn sie eingescannt wurden;

* bearbeitete Tonspur, Bilder und Zwi-
schen- bzw. Endtitel mUssen zu einer Ge-
samtversion zusammengefUhrt werden.

Der Arbeitsaufwand fUr den Bearbeitungsprozess
wird leicht unterschatzt. Auch wenn es sich vor-
nehmlich um ein technisches Vorgehen handelt,
ist Kreativitdt an diesem Punkt unerlasslich for
eine gelungene Geschichte. Im Schnitt einer
Digital Story ergeben sich wunderbare Momente,
in denen sich die einzelnen Elemente zu einem
Ganzen zusammenfigen und kleinste Verdnde-
rungen das Ergebnis massiv verbessern. Sobald
der Schnitt beendet ist, wird die Digital Story als
Filmdatei exportiert und ist bereit zum Teilen.




DAS TEILEN

FUr eine Geschichte braucht es immer auch
jemandem, dem sie erzdhlt wird. Manche Digi-
tal Storys sind zu persdénlich, um sie einer
breiten Offentlichkeit zu présentieren, aber
alle anderen - bei Weitem die Mehrheit -
sollten méglichst vielen zugdanglich gemacht
werden. Die drei Wege, eine Geschichte zu
teilen, sind:

* Eine DVD fUr Familie und Freunde
brennen:

 die Geschichte auf einer Plattform
wie Youtube oder Vimeo hochladen;

» Gaste zu einer FilmvorfUuhrung einla-
den, wo sie gleich mehrere Werke
bestaunen kénnen.

Y)

DAS TEILEN
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WIE WAHLT

MAN DAS
RICHTIGE UMFELD
FUR EINEN
WORKSHOP?

Noch vor weniger als zehn Jahren konnte man einen Digital
Storytelling-Workshop nur in Einrichtungen durchfihren, die mit
spezieller Computertechnik und Tonaufnahmeanlagen ausgerUstet
waren, in denen Unterstitzung durch technisches Fachpersonal
bereitstand sowie hoéchstwahrscheinlich auch Fotograf(inn)en oder
Fernsehprofis, die sicherstellten, dass alles gut lauft. Dank der digita-
len Revolution erfordert das Ganze heute ein bisschen weniger Spe-
zialisierung, aber um effektiv und effizient zu arbeiten, sind einige
Erkenntnisse aus frUheren Zeiten, wie z. B. die Wahl des richtigen
Arbeitsumfeldes, auch heute noch unerlésslich fUr den Prozess des
Digital Storytelling. Die hierfUr wichtigsten Bereiche sind:

1. Der Raum fUr die EinfUhrung,

2. der Raum fUr den Storycircle,

3. der Aufnahmeort,

4. der Raum fUr den Schnitt der Geschichten und
5. der Vorfuhrungsort.

Es gilt: ,Not macht erfinderisch”, denn zu einem gewissen Grad
wird das Umfeld fUr den Workshop durch dul3ere, institutionelle
EinflUsse bestimmt sein. Dennoch gibt es einige Punkte, die bei
der Planung eines Digital Storytelling-Workshops auf jeden Fall
berUcksichtigt werden sollten. So mUssen die Rdumlichkeiten fur
den Workshop immer im Voraus besichtigt werden, damit man
sie, falls sie vollig ungeeignet sind, noch wechseln kann.



FUr die EinfUhrung sind alle RGume geeignet, in denen die
Abspielmdglichkeiten den Beispielgeschichten gerecht
werden. ks sollte immer sichergestellt sein, dass der Ton
auch weiter hinten zu verstehen ist und das Bild von allen
gesehen werden kann. Zu helle RGume etwa mit direkter
Sonneneinstrahlung sowie laute Umgebungen sollten ver-
mieden werden, da die Teilnehmer(innen) wahrend dieser
Sitzung ja zu neuen Geschichten inspiriert und nicht von

dem, was um sie herum passiert, abgelenkt werden sollen.

Der Storycircle sollte in einem geschlossenen Raum stattfin-
den, in dem man wirklich nur in Notfdllen gestort wird. Die
Teilnehmer(innen) sollten bequem um eine angemesse
Anzahl von Tischen sitzen kédnnen, so dass sich alle gegen-
seitig sehen kdénnen. Das Ganze muss natUrlich kein Kreis
sein, auch rechteckige oder quadratische Anordnungen sind
maoglich. Rdume, die an lauten Fluren gelegen sind oder in
die visuelle Ablenkungen dringen, sollte man vermeiden.
Das letzte, was wahrend des Storycircle passieren sollte, ist,
dass die halbe Gruppe damit beschdftigt ist, eine Lieferung

zum Nachbargebdude zu beobachten.

DAS RICHTIGE
UMFELD



Der Ort fUr die Aufnahme ist dulBerst wichtig. Man muss
ein bisschen experimentieren, um herauszufinden, wo
sich die besten Ergebnisse erzielen lassen. Um Echos
zu vermeiden, sollte man einen Raum mit viel weicher
Innenausstattung, z. B. Vorhdngen und Teppichen suchen, in
dem maglichst wenig kahle Wand zu sehen ist. Im besten
Fall sind gar keine Echos zu héren. Man sollte auf3erdem auf
Auf3engerdusche wie z. B. nahegelegene Stral3en, Passanten
oder deren Gesprdche achtgeben. Solche Stérgerdusche in
der Tonspur kdnnen eine Digital Story ruinieren. Alles, was
man selbst hdren kann, kann auch das Mikrofon hdren. Eine
Alternative ist, Begleitkommentare in einem modernen Auto
aufzunehmen, da es die ideale akustische Umgebung for
eine Digital Story bieten kann - natUrlich nur, wenn es an
einem ruhigen Ort abgestellt ist und die TUren geschlossen
sind. Qualitat und Klarheit der Aufnahme sollten immer

durch eine Testautnahme gepruft werden.

FUr den Schnitt kann man heute, im Gegensatz zur
Situation vor wenigen Jahren, fast Uberall Laptops ein-
setzen. FUr das Erkldren der Software sollte trotzdem ein
Raum gewdhlt werden, der mit einer fUr alle sichtbaren
Leinwand ausgestattet ist und in dem die Bildschirme
aller Teilnehmer(innen) fUr den Trainer bzw. die Trainerin

einsehbar sind.

Oft ist der Ort, in dem die EinfUhrung stattgefunden hat,
auch fur die VorfUhrung der fertigen Geschichten geeignet.




DER
STORYTELLING
CIRCLE

FUr jeden Workshop muss sichergestellt sein, dass alle
Teilnehmer(innen) ihre Geschichten gerne mit den anderen
teilen wollen. Im Storycircle helfen Spiele, das Eis in einer
neuen Gruppe brechen und sich untereinander kennenzuler-
nen. Einige kommen zum Workshop, ohne eine konkrete
Vorstellung von der Geschichte zu haben, die sie erzdahlen
wollen, oder sie glauben, sie hatten nichts Interessantes zu
sagen.

Der Storycircle und die Spiele sorgen nicht nur fir einen
angenehmen Anfang eines Workshops, sondern stdrken
auch das Selbstvertrauen der Teilnehmer(innen) und kénnen
ihnen sogar ldeen fUr ihre Geschichten liefern. Diejenigen,
die schon eine ldee fUr ihre Geschichte haben, kénnen diese
im Storycircle nicht nur mit der Gruppe teilen, sondern auch
ihre Geschichte verbessern, indem sie sich davon inspirieren
lassen, wie die anderen kommunizieren.

Das Ziel dieses Workshop-Teils ist, dass alle Teilnehmer(innen)
ihr Skript fertigstellen kénnen und fUr die Aufnahme ihres
Kommentars bereit sind. Die Zeit &uft also und der Trainer
bzw. die Trainerin muss die Uhr stets im Auge behalten.




Das Arbeitsumfeld schaffen

Der genutzte Raum sollte maéglichst privat und ruhig sein, so
dass sich die Teilnehmer(innen) ungestért fUhlen. Sitzgelegen-
heiten werden z. B. kreisférmig arrangiert, so dass jeder gleich
gut mitmachen kann. Der Trainer bzw. die Trainerin leitet die
Spiele an, aber macht genauso mit, hilft den Teilnehmer(inne)n,
Selbstvertrauen aufzubauen und gibt ihnen am Ende der
Sitzung RUckmeldungen. Jeder sollte sich wohl und nicht
unter Druck gesetzt fUhlen. Technik wie Computer, Handys
(ausgeschaltet), Aufnahmegerdate oder Ahnliches wird von den
Tischen verbannt.

WAS MAN BRAUCHT

Vom Trainer bzw. Trainerin zur Verfugung gestellt werden:
* Stifte und Papier,

* ein Flipchart (fur Spiel 3),

* eine TUte mit Alltagsgegenstanden (for Spiel 4) sowie

* eine Streichholzschachtel und ein Glas Wasser (fur Spiel 8).

Die Teilnehmer(innen) sollten mitbringen:

* Einen Gegenstand, der fUr sie von Bedeutung ist - das kann
auch ein Foto sein, das sich in einer spdteren Geschichte
verwenden |dsst;

* einen ausgedruckten Entwurf des Skripts ihrer Geschichte.




DIE SPIELE

Das Wort ,Spiel” sollte zu Anfang des Storycircle mit Vorsicht verwen-
det werden, da die Aussicht auf ,Spiele spielen” einige Teilnehmer
einschichtern kénnte oder sie darauf womaoglich keine Lust haben.
Sobald ein gewisses Vertrauen in der Gruppe herrscht, kann man
den Begriff eher verwenden. Die ersten drei der folgenden Aktivitaten
sollen das Eis brechen und bieten der Gruppe eine Gelegenheit, sich
untereinander kennenzulernen. Sie helfen den Teilnehmer(inne)n
dabei, sich zu sammeln und zu erfahren, dass jeder eine Geschichte
zu erzdhlen hat. Alle Spiele sollten Spal3 machen und nicht auf Wett-
bewerb ausgelegt sein. Im Folgenden werden mehr Spiele vorgestellt,
als fOr einen Storycircle tatsachlich bendtigt werden; also auswéhlen
und ausprobierenl

(Eisbrecher)

Uber diese Methode lernt man schnell die Gruppenmitglieder kennen

und erfdhrt ein bisschen mehr als das, was Leute normalerweise Uber
sich erzdhlen, wenn sie sich selbst vorstellen. Es ist leichter, etwas Uber
eine andere Person zu erzdhlen, als Uber sich selbst zu reden. Uber die
Interviews wird die Gruppe lockerer, und die Teilnehmer(innen) haben

genug Mut gesammelt, um ihre Geschichte zu erzahlen.

(Eisbrecher)
Dieses Spiel ist besonders fir Workshops mit jungeren Gruppen geei-
gnet. Ein(e) Teilnehmer(in) beginnt damit, sich selbst vorzustellen und
erzahlt ein interessantes Detail zu sich selbst. Die benachbarte Person
wiederholt dann diese Information und figt die eigene Vorstellung
samt personlichem Detail dazu. Wenn dann die letzte Person erreicht
ist, muss man sich bereits eine Menge an Namen und Informationen

merken. Diese Position kann ein(e) Trainer(in) Ubernehmen.




(Eisbrecher)

Mit diesem Spiel kann man Leuten zeigen, wie man aus einem
Haufen unzusammenhdngender Waorter eine Geschichte entwickeln
kann. Jeder schreibt dazu ein Wort auf ein Stick Papier - Nomen
(,Namenworter”) eignen sich hier besonders. Wer Schwierigkeiten
mit dem Schreiben hat, kann genauso gut ein Bild zeichnen. Der Trai-
ner bzw. die Trainerin sammelt dann die Papiere ein und heftet alle
Waorter und Bilder an einen Flipchart. Jede(r) Teilnehmer(in) spinnt
dann eine Geschichte zusammen, die alle angehefteten Worter
enthdlt, und liest sie der Gruppe vor. Zwei gleiche Geschichten wird
es kaum geben. Wie gelungen die Geschichten sind, ist vollig egal;
je absurder, desto besser! Dieses Spiel ist gut geeignet, um die Stim-
mung der Teilnehmer(innen) aufzulockern und ihnen zu zeigen, dass
sie alle einen wertvollen Beitrag leisten kénnen.

Zum Beispiel: Apfel, Brille, Uhr, lang, Auto, pink, Geldbeutel, Schuh.
Frau Wood schaute auf die Uhr und war froh, dass die Schulglocke in
zehn Minuten schlagen wUrde. Sie freute sich schon darauf, den Apfel
der Sorte ,Pink Lady” zu essen, den sie auf der RUckbank ihres Autos
entdeckt hatte, wo er zusammen mit einem Schuh, den sie bereits vor

ein paar Tagen verloren hatte, und einem leider véllig leeren Geldbeu-

tel rumkullerte. Sie schaute sich den Apfel an und fragte sich, wie lang

er dort wohl schon gelegen hatte. Sie hatte gro3en Hunger, und so
ganz ohne Geld hatte sie ja keine andere Wahl, als ihn zu essen. Da
sagte sie zu sich selbst: Vielleicht sollte ich wirklich mal zum Optiker.

lch brauche wohl echt eine neue Brille.”
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4. Mysteriose Objekte

Jede(r) Teilnehmer(in) soll einen zufdlligen Gegenstand aus der Tuite
mit Alltagsdingen, die vom Trainer oder der Trainerin mitgebracht
wurde, fischen. Danach werden sie gebeten, die Erinnerungen zu teilen,
die sie mit dem entsprechenden Gegenstand verbinden. Wem nichts
zum entsprechenden Gegenstand einfdllt, kann sich etwas anderes
aussuchen, um die Sache einfacher zu machen. Trainer(innen) sollten
helfen und ermuntern, wo es ndtig ist, so dass jeder einen Gegenstand
findet, zu dem er eine Verbindung hat. Mégliche Gegenstdnde sind: ein
Spielzeugauto, eine Fernbedienung, eine Giel3kanne, eine Konservendo-
se, ein Zugticket, alles, was Erinnerungen wecken kann. Der Trainer bzw.
die Trainerin sollte jeweils erkldaren, welche Teile der Geschichte gut
funktioniert haben, und Fragen stellen, mit denen sich das Interessante
an einer Geschichte herausarbeiten lasst. Diesen Aspekt kann der
Erzdhlende dann noch weiter entfalten.

Zum Beispiel:

Ein Teilnehmer zieht ein Zugticket aus der TuUte.

,Das erinnert mich an eine Reise nach Edinburgh als kleines Kind. Ich
hatte mich sehr darauf gefreut, da ich vorher noch nie in Schottland
war. Wir verbrachten einen wunderschdénen Tag damit, die Burg zu
besichtigen und dabei zuzusehen, wie Stoffe mit dem traditionellen
Tartan-Muster gewebt wurden. Mein Vater bestellte sich zum Mittages-
sen Haggis, weil das als Spezialitat gilt, aber es schmeckte ihm nicht.”
Der Trainer stellt dann Fragen zu dem Ausflug und wie sie wieder nach
Hause gekommen sind. Dadurch kann der Erzahler hinzufUgen: ,Als
wir den Zug nach Hause nahmen, hatten wir ziemliche Verspdtung,
da dem Mann, der uns gegenlber sal3, Ubel wurde und man ihn ins
Krankenhaus bringen musste. Mein Vater und ich blieben bei ihm, da
er alleine unterwegs war. Unser Ausflug nach Schottland dauerte also
l&nger als ursprunglich geplant.”

Gezieltes Nachfragen des Trainers bringt also einen interessanteren
Aspekt der Geschichte zum Vorschein.



5. Kinderspiel(-zeug)

Diese Ubung kann viel Uber den Erzahler oder die Erzahlerin verraten. In
Kindheitserinnerungen zu schwelgen, hilft Erinnerungen und Gefihle zu
entfalten, die den eigenen Lebensweg beeinflusst haben. Hier kédnnen
sich Charakterzige wie eine rebellische Ader, eher passives Verhalten
sowie Rollen als Abenteurer(in) oder AnfUhrer(in) offenbaren. Auf3erdem
kann sich zeigen, dass Spielzeuge fUr frOhere Generationen um einiges
wertvoller waren, weil sie nicht so einfach zu bekommen waren.

Zum Beispiel:

LAls Kind war mein wertvollster Besitz mein Fahrrad. Es war mein Fort-
bewegungsmittel, mit dem ich flochten oder auf Erkundungstouren
gehen konnte. FUr mich war es mein Stick Freiheit. Es war kein neues
Rad, meine Eltern hatten es auf einer Auktion erworben, und davor war
es wohl schon gut gebraucht worden. Es hatte keine Gangschaltung
und auch die Kette war ein bisschen lose, aber mir war das egal: Ich
liebte es, weil es meins war. Ich bastelte stundenlang daran rum, stellte

die Bremsen ein, pumpte die Reifen auf und putzte es regelmaBig. Ich

weil3 noch, wie ich es einen ganzen Tag lang dunkelblau umlackierte
und wie fantastisch es danach aussah. Ich war erst acht, als ich dieses
Fahrrad bekam, aber wir haben zusammen viele unglaubliche Aben-
teuer erlebt. Mit einer Flasche Wasser und einer Tute Chipsim Gepdck
sind meine Freundin Clare und ich oft die zwanzig Meilen in die Stadt
gefahren. Hatte meine Mutter das gewusst, sie ware in Ohnmacht
gefallen. Aber wie Clare war mein Fahrrad ein guter Freund, es hatte
mich nie verraten.”




6. Entscheide dich!

Die Teilnehmer(innen) sollen etwas Uber eine Lebensphase schreiben,
in der sie eine wichtige Entscheidung zu treffen hatten. Sie kdnnen das
Ganze erzdhlen, wie sie mochten, aber in nicht mehr als 50 Wértern.
Dieses Spiel erfUllt gleich zwei Zwecke: Zundchst nimmt es das Thema
wichtiger Lebensentscheidungen in den Blick sowie die Geflhle, die
sie hervorriefen. Au3erdem soll es den Erzdhler(inne)n den Wert eines
dicht gewobenen Textes vermitteln.

7. Zum ersten Mal

Die Erzahler(innen) sollen jeweils zehn Minuten lang Uber einen
Moment schreiben, in dem sie etwas zum ersten Mal getan haben,
beschreiben, wie sie sich dabei gefUhlt haben und erklaren, welche
Auswirkungen dieser Moment eventuell auf andere gehabt hat. Die
fertigen Geschichten werden dann mit der Gruppe geteilt.

8. Das Streichholzspiel

Achtung: Der Trainer bzw. die Trainerin muss sicherstellen, dass
angezUndete Streichhélzer im Raum nicht den Feueralarm ausldsen
und dass jeder zum angezUndeten Streichholz auch ein Wasserglas
in der Hand hdlt, in das man es fallen lassen kann, bevor man sich die

Finger verbrennt.

Dieses Spiel ist gut, um Konzentration und deutliches Sprechen zu
trainieren und um zu lernen, das Wichtigste in kurzer Zeit auf den
Punkt zu bringen.

Die Erzdahler(innen) sollen in zehn Minuten eine Geschichte Uber
,Leidenschaft” schreiben. Es kann sich um eine Person drehen, ein
Thema, einen Ort oder irgendetwas anderes, fUr das sie eine Leiden-
schaft verspUren. Dann erzdhlen sie nacheinander ihre Geschichten,
aber jeder hat nur so lange Zeit, wie ein Streichholz zum Abbrennen
braucht. Das brennende Streichholz hilft ihnen dabei, sich zu konzen-
trieren und gleich zum Kern der Geschichte zu kommen.




9. Lieben oder hassen

Die Teilnehmer(innen) listen jeweils zehn Dinge auf, die sie lieben, und
zehn Dinge, die sie hassen. AnschlieBend lesen sie die Listen in der
Gruppe vor. Eine solche Liste kann bei der Themenfindung fUr die
eigene Geschichte helfen und bietet Trainer(inne)n die Mdglichkeit,
bei manchen Themen in die Tiefe zu gehen. Der Trainer oder die
Trainerin fordert die Teilnehmer(innen) dann auf, die Liste noch
einmal mit Emotionen und GefUhlen vorzutragen und hilft ihnen,
Ausdruck und Tonfall einzusetzen, was spdter bei der Aufnahme der
Geschichte wichtig wird.

10. Drei Dinge

Die Teilnehmer(innen) werden gebeten, je drei Dinge zu nennen, die
verkdrpern, was ihnen wichtiqg ist.

Zum Beispiel: ein Auto, ein Drachen und eine Handtasche. Damit ist
der betreffende Erzdhler ein autoverrickter passionierter Drachen-
flieger, der Handtaschen sammelt.

Danach sollen die Erzahler(innen) jeweils das Objekt auswdhlen, das
ihnen von diesen dreien am wichtigsten ist und eine Geschichte zu
diesem Thema schreiben.
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Und dann:

Nach etwa drei der oben vorgestellten Spiele sollten die
Teilnehmer(innen) mit Hilfe des Trainers bzw. der Trainerin
jeweils eines der angesprochenen Themen auswdhlen und ver-
tiefen, damit es zur Grundlage ihrer eigenen persdnlichen
Geschichte werden kann.

SchlieBlich

sind die Teilnehmer(innen) eingeladen, den anderen den ersten
Entwurf ihrer Geschichte vorzulesen. Von den Trainer(inne)n
kommen dazu Rickmeldungen, und der Rest der Gruppe steuert
unterstitzende Kommentare bei. Mit Hilfe des Storycircle
kodnnen die Geschichten ein viel héheres Niveau erreichen. Das
zeigt, wie wichtig es ist, sich ein paar einfacher Tricks und Tech-
niken zu bedienen, um zu einem quten finalen Skript zu
kommen.
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1. EinfUhrung

In dieser Phase wird der Trainer oder die
Trainerin damit beschdaftigt sein, Informationen
zum Ablauf des kommenden Programms zu
geben, und Beispielgeschichten zu zeigen, die
die Erzahler(innen) inspirieren sollen. Aber was
denken die Teilnehmer(innen) dabei? Wichtig
ist, Bedenken der Teilnehmer(innen) sofort
wahrzunehmen. Werden sie nicht ernst genom-
men, kann es sein, dass einige aus der Gruppe
zur nachsten Sitzung nicht mehr erscheinen!

Die wichtigsten Probleme, die auftreten kénnen,
sind:

* Teilnehmer(innen) haben Angst, selbst
keine gute Geschichte produzieren zu
kénnen.

* Teilnehmer(innen) k&dnnen nicht sicher
genug lesen und schreiben oder fUhlen sich
nicht ,schlau” genug fUr dieses Projekt.

* Teilnehmer(innen) haben Angst, um Hilfe
ZU bitten, wenn sie etwas nicht verstehen.

* £s herrschen Unklarheiten Uber das, was
von den Teilnehmer(inne)n erwartet wird.



Diese Probleme lassen sich auf einigen
Wegen im Vorfeld umschiffen bzw. angehen,
sobald sie auftauchen. Werden schriftliche
Informationen Uber den Workshop im Voraus
an die Teilnehmer(innen) verschickt, wissen
sie, was von ihnen erwartet wird, und haufig

gestellte Fragen sind bereits beantwortet.

Mit einer schnellen, kleinen Umfrage zu ihren
Fahigkeiten und wie sie diese einschdatzen,
kann man die Teilnehmer(innen) besser ken-
nenzulernen. Weitere Mdglichkeiten, diesen
Probleme in der EinfUhrungssitzung zu bege-
gnen, sind: zeigen, wie bereits andere mit
ihren Angsten umgegangen sind und klare
Regeln fUr das Geben von und den Umgang
mit Rockmeldungen im Workshop.
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2. Das Schreiben

Wichtig ist, die Teilnehmer(innen) wdahrend
des Storycircle gut zu beobachten und darauf
achtzugeben, ob ihnen irgendetwas Schwie-
rigkeiten bereitet. Zwar kann man auf ihre
Offenheit vertrauen, aber wenn es um Lese-
oder Schreibschwdche oder mangelndes Selb-
stvertrauen geht, kénnen Teilnehmer(innen)
versuchen, ihre Probleme zu kaschieren, die
dann aber im Storycircle zu Tage treten. Die
Workshopgruppen unterstUtzen sich meist
sehr gut, so dass sich viele Probleme leicht
|6sen lassen, aber ein ruhiges, positives und
unterstitzendes Auftreten der Trainer(innen)
hilft den Teilnehmer(inne)n sich wohlzufUhlen,
Die Art und Intensitat der UnterstUtzung,
die vom Trainer bzw. der Trainerin wahrend
des Schreibprozesses erwartet wird, ist von
Gruppe zu Gruppe sehr unterschiedlich.
Trainer(innen) und Erzdhler(innen) sollten
immer mit dem Ziel einer gelungenen
Geschichte vor Augen zusammenarbeiten,
Hier muss eine Balance zwischen unndtigem
Einmischen und zu wenig Beachtung gefunden
werden. Trainer(innen) sollten darauf achten,
dass sich jede Geschichte innerhalb des Digital
Storytelling Rahmens bewegt, und gleichzeitig
die Erzdéhler(innen) durch den Inhalt ihrer
Geschichte begleiten.



3.Die Aufnahme
Ihren Begleitkommentar einzusprechen, ist fUr die AUENAHME
meisten Erzdhler(innen) der nervenaufreibendste
Teil des ganzen Prozesses. Um dieses GefUhl zu
Uberwinden, muss der Trainer bzw. die Trainerin
das Selbstbewusstsein der Erzahler(innen) soweit
starken, dass sie genUgend an sich glauben,
um bei der Aufnahme natUrlich zu wirken. Nur
Ubung macht den Meister, also sollte man die
Erzéhler(innen) ermuntern, ihr Skript zu Hause
einige Male zu lesen, bevor es aufgenommen
wird. Durch kleine Tricks, wie grof3e Schrift oder
doppelten Zeilenabstand, wird das Skript leichter
lesbar. Die klassischen Fehler, die es zu vermeiden
gilt, sind: zu schnell bzw. zu langsam oder so

monoton zu sprechen, dass es wie vorgelesen
wirkt. Proben, in denen Trainer(innen) ehrliches,
aber bedacht formuliertes Feedback geben, sind
deshalb unverzichtbar, um das bestmogliche
Ergebnis zu erzielen.
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4. Der Schnitt
Es ist schwer vorherzusehen, wie qgut die
Teilnehmer(innen) mit Textverarbeitung und Medi-
ensoftware umgehen konnen. Ziel des Digital
Storytelling ist es, mit Hilfe von Software eine
Geschichte zu produzieren, und nicht, zu lernen,
wie man mit einer bestimmten Software umgeht.
Manchmal koénnen Erzahler(innen) auch  mit
einfachsten Computerfunktionen nicht umgehen.
Deswegen ist es wichtig, sich im Vorfeld einen
Uberblick Uber ihre Fahigkeiten zu verschaffen, um
einschatzen zu kénnen, wie viel UnterstUtzung sie
bendtigen. Altere Lernende haben mit der Technik
tendenziell eher Probleme alsjUngere, aber mit der
richtigen Anleitung und UnterstUtzung kann jeder
eine gute Digital Story erzahlen. Im Schnittprozess
kann eine zusatzliche helfende Hand den Trainer
bzw. die Trainerin entlasten, da es anstrengend
wird, sich zehn Teilnehmer(inne)n gleichzeitig zu
widmen. Gleichzeitig ist es fir Teilnehmer(innen)
frustrierend, wenn sie ewig auf Hilfe warten
mussen.

Das Schéone am Prinzip des Digital Storytelling ist,
dass der Schnittprozess eigentlich recht einfach
ist, sobald die richtigen Schritte befolgt werden
und der Erzdhler bzw. die Erzdahlerin die Sache
organisiert angeht. Die Erzdahler(innen) sollten
immer ein Storyboard verwenden und erst einen
Rohschnitt machen, bevor sie Zwischentitel, Musik
oder Spezialeffekte hinzufigen.



Y
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5. Das Teilen SHARING

Hier wird nun endlich die harte Arbeit aller gefeiert!
Um auch alle Erzahler(innen) angemessen zu wuUr-
digen, kann man ruhig eine kleine Show organisie-
ren. Jeder sollte Bildschirm oder Leinwand ohne Pro-
bleme sehen und die Geschichte ohne Stérgerdu-
sche horen kdénnen. Der VorfUhrungsraum kann
auch gerne ein bisschen festlicher gestaltet werden,
z. B. mit gedeckten Tischen, Verdunkelung oder

Getrdnken fUr alle. Manchmal werden auch Familie
und Freunde eingeladen, damit die Erzdhler(innen)
ihre Geschichten mit ihren Lieben teilen kénnen. Die
Erzahler(innen) sollten im Vorfeld etwas zu ihren
Geschichten sagen kénnen. Das kann schon vor der
Veranstaltung besprochen oder wdahrenddessen
angekUndigt werden. In jedem Fall sollte man die
Erzéhler(innen) for ihre Geschichten loben und
sie darUber informieren, was nun mit ihren Filmen
passiert, z. B. wo und wie sie gezeigt werden, ob es
weitere Projekte gibt, bei denen die Erzahler(innen)
mitmachen konnen, wann sie ihre Kopie der fertigen
Geschichte erhalten etc. Die Trainer(innen) kénnen
jetzt aufatmen: Ihr Job ist getan.

DURCH DEN PROZESS DES DS - SCHRITT FUR SCHRITT

MIT DEN ERZAHLENDEN
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WIE ORGANISIERT MAN
EINEN DS-WORKSHOP?

IM VORFELD

Vor der Organisation eines Digital Storytelling-Workshops sollte
man sich einige Fragen stellen:

1. Gibt es ein spezielles Thema fir den Workshop?
Das Thema sollte man genau betrachten und dem Workshop einen
entsprechend prdazisen Titel geben.

2. Soll eine bestimmte Zielgruppe angesprochen werden?

Hier muss man planen, wie man Kontakt zur entsprechenden Ziel-
gruppe aufnimmt und ob alle zukUnftigen Teilnehmer(innen) Uber
vergleichbare Kenntnisse bzw. Fahigkeiten verfiogen.

3. Welches Budget steht zur Verfugung?

Dem Budget entsprechend, kann sich der Ort fir den Workshop
andern: Muss man ihn aus Kostengrinden in eigenen Rdumen abhal-
ten oder ist Hilfe von Partnern moglich? Falls ndtig, sollten frUhzeitig
Sponsoren oder Partner gesucht werden.

4. Wie viel Zeit steht zur Verfigung?

Das Gelingen eines Workshops kann sehr unter Zeitbeschrdnkungen
leiden: Man sollte sich Methoden zurechtlegen, mit denen man die
Teilnehmer(innen) freundlich zum Weitermachen bewegen kann
bzw. mit denen sich verlorene Zeit wieder aufholen lasst (z. B. per
Teamwork oder indem man nur Clips von einer Minute produziert).

5. Sind die Trainer(innen) ausreichend vorbereitet?

Trainer(innen) muUssen nicht nur auf der inhaltlichen, sondern auch
auf der technischen Ebene gut vorbereitet sein:

* Sie sollten den Teilnehmer(inne)n die Geschichte und die aktuellen
Entwicklungen des Digital Storytelling erklaren kénnen.

* Sie sollten wissen, wie man einen Storycircle durchfihrt.

* Sie sollten die Teilnehmer(innen) durch den gesamten Prozess des
Digital Storytelling begleiten kénnen.

* Sie sollten eine Reihe unterschiedlicher Hard- und Software kennen.



PRAKTISCHE TIPPS

DIE TECHNISCHE UMSETZUNG DES WORKSHOPS

Zundchst muss sicher gestellt sein, dass die ndtige technische
AusrUstung vorhanden ist. Wenn die Geschichten z. B. auf Lap-
tops produziert werden, mussen auch gentgend Gerate parat
sein, da wahrscheinlich nicht alle Teilnehmer(innen) ein eige-
nes mitbringen kénnen. Aul3erdem sollte man Uberprifen, ob
alle notwendige Software installiert ist, z. B. Textverarbeitung
und Programme zur Bild-, Ton- und Videobearbeitung.

Falls Teilnehmer(innen) ihre eigenen Laptops mitbringen
wollen, stimmt man dem am besten zu, da es immer leichter ist,
auf einem Gerdt zu arbeiten, das man schon kennt. Allerdings
muss dann Zeit eingeplant werden, um die notwendige Softwa-
re auf den mitgebrachten Gerdten zu installieren. Aul3erdem
muUssen gentgend Tonaufnahmegerdte und Kameras zur
VerfUgung stehen, um die Geschichten aufzunehmen. Auch
eine Menge an Papier und Stiften wird gebraucht, da ein grof3er
Teil des Workshops auf ganz konventionellen Methoden
aufbaut.

Es wird empfohlen, kein WLAN bereitzustellen, da Teilneh-
mer(innen) abgelenkt werden koénnten. Allerdings kann es
hilfreich sein, fUr alle Falle ein Laptop mit Internetzugang zu
haben, etwa um nach rechtefreiem Bildmaterial zu recherchie-
ren. Um Dateien auszutauschen, halt man am besten USB-
Sticks fUr die Teilnehmer(innen) bereit.

Dieser Text basiert auf dem Vortrag ,Organise a Digital Storytelling Workshop®,
gehalten von Annette Schneider im Dezember 2013 anldsslich eines Trainings im
Rahmen des Projekts KVYALUES in Deutschland.
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TEILNEHMER(CINNEN) FINDEN

Esist nicht einfach, Leute zu finden, die drei bis vier Tage ihrer
Zeit opfern, um sich weiterzubilden. Um Personen anzuspre-
chen, die bereits Interessen in diesem Bereich haben, kann
man sein eigenes Netzwerk an Partnern bemUhen oder sich im
Partnernetzwerk seiner Partner umhoren. Man kann Newslet-
ter, seinen Facebook-Auftritt oder die eigene Website nutzen.
Betont werden sollten Vorteile wie kostenlose Unterkunft und
Verpflegung, dass der Workshop selbst kostenlos ist, dass es
sich um eine gute Gelegenheit handelt, etwas zu lernen und
Spal3 zu haben, um tolle Leute kennenzulernen und ein
Ergebnis mit nach Hause zu nehmen, auf das man stolz sein
kann.

DIE TREFFEN ORGANISIEREN

Zusammen mit den Trainer(inne)n sollte ein Zeitplan entwor-
fen werden, in dem die Teilnehmer(innen) alle Informationen
zu den Workshop-Zeiten, Freizeit und Pausen (mindestens
eine Stunde Mittagspause) finden. Man kann auch einige
zusatzliche Aktivitaten fUr die Abende planen, aber es sollte
nichts zu Anstrengendes sein.

MOGLICHE SCHWIERIGKEITEN

Wahrend des Workshops treffen sehr unterschiedliche Arbeit-
sweisen aufeinander. Es ist wichtig, die Teilnehmer(innen) zu
motivieren, Zeit und MUhe in ihr Projekt zu investieren, damit
sie mit ihrem Ergebnis auch zufrieden sind und nicht nachlds-
sig gearbeitet wird. Teilnehmer(innen) mit besseren bzw.
sicheren Technikkenntnissen sollte man bitten, die zu unter-
stUtzen, die eventuell Hilfe bendtigen. Genauso ist es mdglich,
dass einige zu langsam arbeiten und eventuell nicht rechtzei-
tig fertig werden. Dann sollte man ihnen - ungeachtet ihrer
Kenntnisse - helfen.



PRAKTISCHE TIPPS

AulBBerdem kann es beflUgeln, wenn jemand hinter ihnen steht
und sie freundlich, aber bestimmt auffordert, zum Ende zu
kommen.

Es kann auch sein, dass jemand ungeduldig wird, wahrend er /
sie auf die Hilfe eines Trainers warten muss, besonders wah-
rend der technischen Phasen des Workshops. Der Trainer oder
die Trainerin sollte sich dadurch nicht unter Druck gesetzt
fOhlen. Wird konstante und individuelle Hilfe erwartet, kann
man die Teilnehmer(innen) auch bitten, sich untereinander zu
helfen.

LETZTE SCHRITTE UND DIE VEROFFENTLICHUNG

Die zwei letzten Punkte, die es zu organisieren gilt, sind die
VorfUhrung der fertigen Geschichten und ihre Veroffentli-
chung. Die Vorfuhrung findet am letzten Tag statt. Wahrend
die Teilnehmer(innen) nicht im Raum sind, kann man diesen
zum Kinosaal machen, indem man Stuhlreihen vor einer
Leinwand aufstellt.  Vor der VorfUhrung sollte den
Trainer(inne)n fUr ihr Wissen, ihre Geduld und ihre Einsatzbe-
reitschaft gedankt werden. Auch bei den Teilnehmer(inne)n
sollte man sich bedanken, denn sie haben viel Zeit investiert,
um etwas zu tun, was sie nie zuvor getan haben, und damit ein
fUr sie neues Ziel erreicht. Man sollte ihnen sagen, dass sie
stolz auf sich sein kdnnen. Sie werden aber nicht nur stolz,
sondern auch sehr glUcklich sein. Bevor eine Geschichte
gezeigt wird, bekommen die jeweiligen Macher(innen) die
Mo&glichkeit, noch etwas zur Geschichte hinter der Geschichte
zUu sagen. Dieser Moment ist fOr jeden Teilnehmer eine
Belohnung.
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VORBEREITUNG
AUF DEN
DS-WORKSHOP

Machen Sie sich ein paar Notizen dazu, was Sie in
lhrer Arbeit einzigartig macht. Diese Punkte kdnnen
helfen:

* Welche Karrieremomente waren fUr mich
pragend?

« Welcher Person bringe ich den gréf3ten Respekt
entgegen und wie hat sie ihn sich verdient?

* Welche Lebenserkenntnisse waren fUr mich am
pragendsten?

* Woher kommt meine Selbstmotivation?

* Habe ich eine Zukunftsvision?

Suchen Sie einen persdnlichen Gegenstand, hinter
dem sich eine Geschichte verbirgt, die nur Sie
selbst erzdhlen kénnen. Dieses Objekt muss Sie mit
lhrer Arbeit verbinden und l|hre eigenen Werte
widerspiegeln.

Schreiben Sie einen ersten Entwurf
Ihrer Curricular Story. Dieser
Entwurf sollte nicht mehr als 250
Worter umfassen und schlicht ein
Anfangspunkt sein.




Die eigenen Fotos muUssen wdahrend des Wor-
kshops in guter Qualitat bereitstehen. Deswegen
sollten sie auf einen USB-Stick Ubertragen und
zum Workshop mitgebracht werden. FUr ein
Video von 1,5 bis 2,5 Minuten werden etwa 10 bis
25 Bilder bendtigt.

Bitte mitbringen!

* Die Notizen Uber das, was Sie einzigartig
macht;

» den persoénlichen Gegenstand;

* den ersten Entwurf des Skripts;

* Fotos auf einem USB-Speicher;

* einen USB-Stick (mindestens 2 GB);

* einen Kopfhorer, um wahrend des Schnitts die
Tonspur zu horen;

* ein Laptop (wenn maglich / nétig);

* eine Computermaus, falls man

nicht gerne Uber langere Zeit

Touchpads benutzt.
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KOMMUNIKATIVE FAHIGKEITEN
* Mutig sein und ermutigen,
* Unkompliziertheit,

* wissen, wie man Leute
miteinbezieht,

» aktiv zuhoren,

* respekt- und verstandnisvoll
zuhdren,

* die besten |deen wecken,

* inspirieren und anleiten,

* eine positive Stimmung schaffen,
* zum Mitmachen anregen,

* Empathie,

* Kreativitat,

* Ehrlichkeit,

* motivieren,

* positiv sein,

* Timing,

* das Ganze im Auge haben,

* BedUrfnissen anderer zuhdren,

» die Meinung anderer respektieren,

* nicht anfUhren, sondern Begleiter
sein,

* nicht werten,

* das Beste in Menschen
hervorbringen kénnen,

* eigene Starken und Schwdchen
kennen,

* psychologisch,

» dafir sorgen, dass sich alle wohl
fUhlen, jeden zum Sprechen
bringen, niemanden zurUcklassen,

* den Erzahlenden helfen, sich auf
die Starken ihrer Geschichte zu
konzentrieren.

TECHNISCHE FAHIGKEITEN

* Wissen, wie man eine gelungene
Geschichte schafft,

* Sprachfdhigkeiten nutzen,

* sehr wichtig: den gesamten
Prozess meistern kdnnen,

» Selbstsicherheit,

* Flexibilitat,

* Probleme |&sen,

* Erzdhltechniken kennen,

* wissen, wie man mit einem
Computer umgeht,

» Zeitplane einhalten,
* sein Publikum fesseln,
* vorbereitet sein,

* wissen, was man will und es der
Gruppe mitteilen kdnnen,

* “Man kann immer dazulernen”,

* sich immer bewusst sein, zu wem
man spricht,

 technische Ausridstung und
Software der Zielgruppe
entsprechend wahlen,

* zumindest eine Software sicher
beherrschen.



Das sagen unsere
KVALUES-Trainer

LEHRERFAHRUNG

* st nicht so wichtig. Lehrerfahrung
kann helfen, aber es geht mehr
darum, zu begleiten.

 Traditionelle Lehrmethoden
verhindern moglicherweise den
freien Ausdruck der Gruppe.

* Man ist eher Coach und
Moderator.

* Wichtig ist nicht klassisches
Lehren, sondern ein Ansatz, der die
Gruppe in den Fokus stellt.

* Man darf sich nicht aufzwingen.
* Fine Gsthetische Vision haben.
* Den Prozess (mit-)erfahren.

* Die verschiedenen BedUrfnisse
anderer wahrnehmen.

* Einen inkludierenden Prozess
anleiten.

» GroBzUqig sein.
* Selbstbewusst sein.

* Vorgehen und Ziel immer klar und
deutlich machen.

* Leute interessieren.

* Sich an die Gruppe anpassen
kénnen.

* Wissen, wie man einen
partizipativen Prozess anleitet.

* Dinge einfach(er) machen.

* Mit Gruppen und Einzelpersonen
umgehen kénnen.

Wt WIRD MAN
/UM GUTEN
BEGLEITER?

MEDIALES KNOW-HOW

* Wichtig, aber nicht lebenswichtig.
* Wissen, wie man mit der Softwa-
re umgeht.

* Gutes Equipment.

* Die Grundlagen zu kennen ist ein
Muss, aber man sollte auch wissen,
wo man sich bei technischen
Problemen Hilfe holen kann.

* Wissen, wie ein spdaterer
Zuschauer das Video sehen wird.

* Selbst ein Beispielvideo machen.
* Urheberrechte verstehen.

* Ein GefUhl fUr das Visuelle haben.
* Die Sprache des Digital Storytel-
ling verstehen.

* Sich der Kraft von Bildern
bewusst sein.

* Wissen Uber zeichenvermitteltes
und visuelles Erzdhlen kann
hilfreich sein.



ACHT SCHLUSSELKOMPETENZEN

Der folgende Referenzrahmen umfasst acht SchlUsselkompetenzen und
definiert das Wissen, die Fahigkeiten und Einstellungen, die fUr die einzelnen
Kompetenzen bendtigt werden. Die acht SchlUsselkompetenzen:

*MUTTERSPRACHLICHE KOMPETENZ ist die Fahigkeit, Konzepte, Gedanken,
GefUhle, Tatsachen und Meinungen sowohl mindlich als auch schriftlich
ausdricken und interpretieren (héren, sprechen, lesen und schreiben)
und sprachlich angemessen und kreativ in allen gesellschaftlichen und
kulturellen Kontexten darauf reagieren zu kénnen.

*FREMDSPRACHLICHE KOMPETENZ erfordert die gleichen Grundfdhigkeiten
wie die muttersprachliche Kompetenz und zusdatzlich Fahigkeiten wie Ver-
mittlungsfahigkeit und kulturelles Verstandnis. Der Grad der Beherrschung
einer Fremdsprache ist die Summe der Fdhigkeiten in den Bereichen des
Hoérens, Sprechens, Lesens und Schreibens.

*MATHEMATISCHE KOMPETENZ UND GRUNDLEGENDE NATURWISSEN-
SCHAFTLICH-TECHNISCHE KOMPETENZ: Mathematische Kompetenz
ist die Fahigkeit, mathematisches Denken zu entwickeln und anzuwen-
den, um Probleme in Alltagssituationen zu |6sen. Dabei liegt der
Schwerpunkt auf Verfahren, Aktivitat und Wissen. Grundlegende
naturwissenschaftlich-technische Kompetenz ist die Beherrschung
und Anwendung von Wissen und Methoden, um die naturliche
Welt zu erkldren. Sie umfasst das Verstehen von durch men-
schliche Tatigkeiten ausgelésten Verdnderungen und das
Verantwortungsbewusstsein als Burger.

*COMPUTERKOMPETENZ umfasst die sichere und kritische
Anwendung der Technologien der Informationsgesellschaft
(TIG) und daher die Beherrschung der Informations- und
Kommunikationstechnologien (IKT).

*LERNKOMPETENZ - ,Lernen lernen” - ist die Fdahigkeit, zu
lernen und das eigene Lernen sowohl alleine als auch in der
Gruppe nach seinen eigenen Ansprichen zu organisieren und
sich dabei der Methoden und Méglichkeiten bewusst zu sein.

*SOZIALE KOMPETENZ UND BURGERKOMPETENZ: Soziale Kompetenz
umfasst persénliche, zwischenmenschliche und interkulturelle Kompeten-

44




zen und betrifft alle Formen von Verhalten, die es Einzelpersonen ermogli-
chen, in effizienter und konstruktiver Weise am gesellschaftlichen bzw. be-
ruflichen Leben teilzuhaben. Sie steht im Zusammenhang mit persdnlichem
und gesellschaftlichem Wohlergehen. Das Verstandnis fUr Verhaltenswei-
sen und Umgangsformen in verschiedenen Umfeldern, in denen sich

die Persénlichkeit entwickelt, ist hierbei von entscheidender Bedeutung.

Die Burgerkompetenz, die auf der Kenntnis der sozialen und politischen
Konzepte und Strukturen (Demokratie, Gerechtigkeit, Gleichberechtigung,

StaatsbUrgerschaft und Birgerrechte) beruht, rUstet den Einzelnen fir eine

aktive und demokratische Beteiligung am staatsburgerlichen Leben.
*EIGENINITIATIVE UND UNTERNEHMERISCHE KOMPETENZ ist die Fahigkeit,
Ideen in Taten umzusetzen. Dies erfordert Kreativitat, Innovation und

Risikobereitschaft sowie die Fdhigkeit, Projekte zu organisieren und
durchzufihren, um bestimmte Ziele zu erreichen. Der Einzelne ist
sich seines Arbeitsumfelds bewusst und ist in der Lage, Chancen
zu ergreifen. Unternehmerische Kompetenz ist die Grundlage for

die besonderen Fahigkeiten und Kenntnisse, die diejenigen bendtigen,

die eine gesellschaftliche oder gewerbliche Tatigkeit begrinden
oder dazu beitragen. Dazu sollten ein Bewusstsein fir ethische

Werte und die Férderung einer verantwortungsbewussten

Unternehmensfihrung gehoren.

*KULTURBEWUSSTSEIN UND KULTURELLE AUSDRUCKS-

FAHIGKEIT beinhalten die Anerkennung der Bedeutung
des kiUnstlerischen Ausdrucks von Ideen, Erfahrungen
und GefUhlen durch verschiedene Medien (Musik,
darstellende Kiunste, Literatur und visuelle Kinste).
Diese  SchlUsselkompetenzen sind  miteinander
vernetzt, und der Schwerpunkt liegt in allen Fdllen

auf kritischem Denken, Kreativitat, Eigeninitiative, Pro-
blemldsung, Risikoeinschatzung, Entscheidungsfahigkeit
und dem konstruktiven Umgang mit GefUhlen.

Vgl. Empfehlung 2006/ 962/ EC des Europdischen Parlaments.
Weitere Informationen finden sich unter.
http//europa.eu/ legislation_summaries/education_training_youth/ lifelong_learning/cl1090_de.htm
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MONTAG

DIENSTAG

9:00 -9:15
EinfOhrung

9:15 - 1115
Storycircle

115 - 11:30
Pause

11:30 -12:15
SWalk and Talk”

16:00 -16:30
Anreise & Kaffee

1315 - 15:15
Techniken fur Skript
und Storyboard
Erstellen des Skripts
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16:30 - 17:15 15:15 - 15:30
BegrifRung & Vorstellung Pause
17:00 - 18:15 15:30 -17:.00

EinfUhrung: Digital
Storys fur das
Berufsleben

Erstellen des Skripts



MITTWOCH DONNERSTAG FREITAG

9:00 -9.30 9:00 - 11115 9:00 -9:45

EinfUhrung in die Erstellung des Vorbereiten der

Tonaufnahme Rohschnitt VorfUhrung (Pause
fOr die Teilnehmer)

9:30 - 1115 9:45 - 11115

Tonaufnahme VorfUhrung der
fertigen Geschichten

11:15 - 11:30 115 - 11:30 11115 - 11:30

Pause Pause Pause

1:30 - 12:15 1:30 -12:15 1:30 -12:15

Tonaufnahme Schnitt RUckblick & Bewertung
Abschluss

13:15 - 15:15 1315 - 1545

Schnittvorbereitung &
Bearbeiten der Tonspur

Feinschnitt & Bearbei-
tung von Titelspuren

15:15 -15:30
Pause

15:30 -17:00
Export der
fertigen Filme
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WORD-VORLAGE FUR DAS SKRIPT

Name

Titel

Auf dieser Seite ist Platz fUr das Skript. Bitte eine gut lesbare Schriftart
wie Arial verwenden, mindestens in Schriftgré3e 12 und mit doppeltem
Zeilenabstand, um den Text leicht lesbar zu machen.




VORLAGE FUR DAS STORYBOARD

Name

Titel

Hier bitte eine Beschreibung der
gewdhlten Bilder oder die JPEGs
direkt einfUgen, so dass sie dem
passenden Kommentar in der an-
deren Spalte gegentber liegen.

Hier bitte den Text fOr den
gesprochenen Begleitkommen-
tar mit doppeltem Zeilenabstand
einfUgen.
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EINVERSTANDNISERKLARUNG FUR DIE CURRICULAR STORY

Ich,

bin damit einverstanden, dass meine Geschichte mit dem Titel

als Teil des Projekts KVALUES weiter verwendet wird.

lch bin darUber informiert, dass ich weiterhin die redaktionelle Kontrolle Uber
meine Geschichte habe, das Nutzungsrecht jedoch beim Projekt KVALUES liegt.

lch bin damit einverstanden, dass meine Geschichte(n) in die Sammlung des
Projekts KVALUES aufgenommen wird bzw. werden. Als Teil dieser Sammlung
kédnnen Geschichten auf CD, DVD oder im Internet als Lehr- und Lernmaterial oder
als Teil der Initiative zur Bewertung von Schlisselkompetenzen europdischer
BUrger verdffentlicht werden.

lch habe alle notwendigen Nutzungsrechte fUr das von mir in der Geschichte
verwendete Material eingeholt.

lch erkldre hiermit auBerdem, dass ich mein Werk unter die Creative-Commons-
Lizenz ,Namensnennung - Nicht kommerziell - Keine Bearbeitungen 4.0 Interna-
tional (CC BY-NC-ND 4.0)" stelle, fUr die folgende Bedingungen gelten:

[1 Namensnennung Sie mUssen angemessene Urheber- und Rechteangaben machen,
einen Link zur Lizenz beifugen und angeben, ob Anderungen vorgenommen wurden.
Diese Angaben dUrfen in jeder angemessenen Art und Weise gemacht werden,
allerdings nicht so, dass der Eindruck entsteht, der Lizenzgeber unterstitze gerade Sie
oder |hre Nutzung besonders.

[ ] Nicht kommerziell Sie dUrfen das Material nicht fir kommerzielle Zwecke nutzen.

[] Keine Bearbeitungen Wenn Sie das Material remixen, verdndern oder anderweitig
darauf direkt aufbauen, dUrfen Sie die bearbeitete Fassung nicht verbreiten.

(Vgl.: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0 /deed.de)

Unterschrift Datum

E-Mail:

Telefon:

Adresse:

50 [ ] Ich méchte bitte keine Neuigkeiten aus dem Projekt KVALUES per Mail erhalten.
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Hier finden sich NUTZLICHE METHODEN

fOr das Erstellen von Skript und Storyboard sowie
fOr die Planung eines Digital Storytelling-Workshops.

Mehr auf der Website von KVALUES WW W.KVALUES.EU
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