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Das Erzahlen von Geschichten kann ein wirkungsvolles Instrument zur Verbesserung des
Lehrens und Lernens sein und wird bereits seit Jahrtausenden als solches eingesetzt. Es ist die
alteste Form des Unterrichtens und wahrscheinlich die beste Art zu lernen.

Im 21. Jahrhundert wird das Erzahlen von Geschichten durch den Einsatz digitaler Medien wie Bilder,
Videos und Audiodateien bereichert und wirkungsvoller; diese Methode wird als Digital Storytelling
bezeichnet.

Diese Lektion wird Ihnen helfen:

’0

«* Ein Verstandnis flir den Einsatz von Erzahlungen und Geschichten zur Forderung von Lernen
und Bildung zu entwickeln

»* Zu lernen, wie Sie Geschichten schreiben, die einpragsam, unterhaltsam und fesselnd fur
Lernende sind

*%* Einen Plan fur lhr eigenes Digital-Storytelling-Projekt zu erstellen

*%* Eine digitale Geschichte zu schreiben und zu produzieren, die auf lhren eigenen personlichen
oder beruflichen Erfahrungen basiert

** Digitale Tools zur Entwicklung und Weitergabe von Geschichten zu nutzen

«* lhre eigenen kollaborativen Storytelling-Projekte zu moderieren
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Was ist Digital Storytelling?

¢ Inseiner einfachsten Form bezeichnet Digital Storytelling die Verwendung computergestitzter
Werkzeugezum Erzahlen von Geschichten oder zur Prasentation von Ideen. Digitale Geschichten werden auch
als multimediale Prasentationen definiert, die eine Vielzahl digitaler Elemente innerhalb einer Erzahlstruktur
kombinieren.

¢ Im Gegensatz zum traditionellen Geschichtenerzahlen, bei dem Materialien auf physischen Medien wie
Papier, Tonbandern, Discs oder Filmen verwendet werden, wird bei einer digitalen Geschichte Material
verwendet, das in elektronischen Dateien vorliegt. Digitale Geschichten kdnnen nicht nur Text, Bilder, Video
und Audio enthalten, sondern auch interaktive Elemente wie Karten und Social-Media-Elemente wie Tweets.

¢ Das Konzept umfasst auch eine Reihe digitaler Narrative, einschlielich digitaler webbasierter Geschichten,
interaktiver Geschichten und Hypertextgeschichten. In Hypertext-Erzahlungen kdnnen die Leser*innen
beispielsweise mithilfe von Hypertext-Links von einem Textabschnitt zum nachsten springen.

¢ Digital Storytelling vermittelt die Lebenserfahrungen der Menschen auf eine Weise, wie es das traditionelle
Geschichtenerzahlen (d. h. mindlich und schriftlich) nicht kann. Einzelpersonen kdnnen digitale Geschichten
offline archivieren, abrufen und Uberprifen und sie online liber Lernmanagementsysteme (LMS), Websites
oder Social Media an ein unbegrenztes Publikum weitergeben.

¢ Durch die Einbeziehung von Multimedia konnen digitale Geschichten auch die Kulissen, Kulturen und
Stimmungen der Erzahlungen von Einzelpersonen wirksam in Szene setzen und bewahren.
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Warum digitale Geschichten? Wie unterstutzen sie den Lernprozess?

Sie lehren uns etwas Uber das Leben, Gber uns selbst und tUber andere
Sie ermoglichen es uns, uns in ungewohnte Situationen einzufthlen

Sie helfen uns, Uber neue Ideen nachzudenken

Sie erhohen unsere Bereitschaft, ahnliche Lebenserfahrungen zu teilen
Sie verknupfen den Lernprozess mit fritheren Erfahrungen der Lernenden

Sie verbessern zwischenmenschliche Beziehungen und Selbsterkenntnis

® & & & > o o

Sie helfen uns bei der Entwicklung kritischer digitaler Kompetenzen

Geschichten verwandeln Wissen in etwas Bedeutungsvolles!

4 Unabhangig von der Art der Umsetzung bleiben die Grundsatze des Schreibens von Geschichten
dieselben. Eine gute Geschichte soll:

— das Publikum fesseln,
— ihren Inhalt nachhallen lassen, und
— ddfiir sorgen, dass das Gelernte in Erinnerung bleibt

=
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Digital Storytelling als effektives Lerninstrument fur
Fachkrafte in der beruflichen Aus- und Weiterbildung

¢ Es gibt zahlreiche Moglichkeiten, wie Digital Storytelling zur Unterstiitzung von Lernen und
Entwicklung eingesetzt werden kann.

¢ Eine der ersten Entscheidungen, die beim Einsatz dieses Tools im Rahmen eines Lernprogramms zu
treffen sind, ist die Frage, ob Sie die digitalen Geschichten selbst erstellen oder von den Lernenden
gestalten lassen wollen.

¢ Vielleicht mochten Sie Ihre eigenen Geschichten erstellen und sie den Lernenden zeigen, um neues
Material zu prasentieren. Eine fesselnde, multimediale digitale Geschichte kann als Aufhanger
dienen, um die Aufmerksamkeit der Lernenden zu wecken und ihr Interesse an der
Auseinandersetzung mit neuen ldeen zu steigern.

¢ Digitale Geschichten kdnnen auch eingesetzt werden, um eine Lernmalinahme zu verbessern, die
Diskussion tber in der Geschichte dargestellte Themen zu férdern und abstrakte oder
konzeptionelle Inhalte verstandlicher zu machen.

¢ Forschungen haben ergeben, dass der Einsatz von Multimedia in der Unterricht/Training den
Lernenden hilft, neue Informationen zu behalten und schwierige Inhalte besser zu verstehen.

Besonders nitzlich ist dieser Ansatz flr erwachsene Lernende, wenn er sich auf deren Erfahrungen

stutzt und darauf aufbaut.
/_\:
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Durch Geschichten bewegen wir Menschen, wir
Uiberzeugen sie von unseren ldeen, wir ermutigen
sie, unsere Botschaft zu verbreiten.

Geschichten haben das Potenzial, das Lernen zu
etwas zu machen, mit dem sich alle identifizieren
konnen.
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Werkzeuge und Medien fur das Digital Storytelling

FEEs
Computer

Gerate zur
Bilderfassung

A

Audio-

Software fur Aufnahmegerate

digitale Medien

Digital
Storytelling a

=

Social-Media-

Plattformen Webbasierte Tools

R
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Digitale Geschichten kénnen
nicht nur Text, Bilder, Video und
Audio enthalten, sondern auch
interaktive Elemente wie Karten
und Social-Media-Elemente wie
Tweets.

Das Konzept umfasst auch eine
Reihe digitaler Narrative,
einschlieBlich digitaler
webbasierter Geschichten,
interaktiver Geschichten und
Hypertextgeschichten. In
Hypertext-Erzahlungen kénnen
die Leser*innen beispielsweise
mithilfe von Hypertext-Links von
einem Textabschnitt zum
nachsten springen.

Adaptiert von: Metaphors We Live By
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Allerdings:

,Jegliche Technologie wirkt als Verstarker...
und was passiert, wenn man einem schlechten

¢ Keine TEChnOIOgle oder SpeZIaIeffekte Gitarristen einen grofReren Verstarker gibt?“
konnen eine schwache, uninteressante Jason Ohler (2008)

Geschichte ausgleichen. TE(HN()U)W o

¢ Die Grundsatze fur effektives Digital STEVE J08S
Storytelling sind die gleichen wie fir b TH \
mundliche oder schriftliche AUPLIFIER e g
Geschichten. 0F OUR

INTELLECT

¢ Daher werden wir uns zunachst kurz
ansehen, wie man eine gute Geschichte
schreibt — unabhangig von ihrem Technolosy i the ampiffe of ourntelet
FO rm at ! von @bryanMMathers ist lizenziert unter CC-BY-ND
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https://bryanmmathers.com/technology-is-the-amplifier-of-our-intellect/
https://twitter.com/BryanMMathers
https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/

Gute Geschichten sind:

Fesselnd
Nachvollziehbar
Sprachlich authentisch
Persdnlich

Einpragsam

Simpell!

® & & & & o o

Unterhaltsam

¢ SIE REGEN UNSERE FANTASIE AN
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Ubung 1. Sehen S|e SICh dlese dlgltale Geschichte an...

LT T PR T O W e IS P

Fanden Sie sie fesselnd, nachvollziehbar, sprachlich authentisch, personlich, einpragsam, simpel und
unterhaltsam? Wenn ja, liberlegen Sie, wie dies gelungen ist... und was Sie daraus gelernt haben.
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https://www.ted.com/talks/richard_turere_my_invention_that_made_peace_with_lions

Einsatz von Design Thinking fur Digital Storytelling

Design Thinking ist eine Methodik, die dabei hilft, komplexe Probleme zu
l0sen und geeignete Losungen zu finden. Sie kann ein strukturiertes
Rahmenwerk flur das Verstandnis und die Suche nach innovativen und
effektiven Losungen fir lhre digitale Geschichte bieten.

Der Design Thinking-Zyklus umfasst:

¢ Nutzung von Beobachtungs- und
EinfUhlungsvermégen, um die ,Herausforderung” und
die Bedurfnisse lhres Publikums zu verstehen

Entwurf
und

Umsetzung
eines Testen,

Verfeinern

Storyboards

und
Verbessern

¢ Formulierung einer Situation oder Definition des EMPATHIE
Umfangs einer Herausforderung

lhrer
Geschichte

DEFINITION

¢ Entwicklung kreativer Ideen

¢ Erstellung und Test eines Prototyps lhrer Geschichte
(z. B. mithilfe eines Storyboards)

¢ Erprobung und Verbesserung von Losungen, bevor Sie
/\’ . . (l .
K(F\ diese ,live“ einsetzen
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Einsatz von Design Thinking fur kollaboratives Digital
Storytelling

Als Ansatz flir kollaboratives

Klare

Formulierung Entwurf und . .
s Umsetzung Lernen in einer Gruppe schafft
Pc;i)ebr;e:\r; Storyboards Testen,

Verfeinern Creative Thinking ein

und

Verbessern strukturiertes Rahmenwerk fir:

lhrer

Geschichte > das Erkennen von
Herausforderungen,

Entwicklung Brai : ]
von rfr:g:cl?crr:?alrng » das Sammeln von Informationen,
Verstandnis L& . . .
fir die Fnhand » die Entwicklung potenzieller
Heraus- Entwicklung

Losungen,
» die Verfeinerung von Ideen,
» und das Testen von Losungen.

forderung lhrer L6sung

Design Thinking trainiert unsere Kreativitat!
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Erstellen einer digitalen Geschichte mithilfe des Design-

Thinking-Prozesses

1. Empfinden Sie EMPATHIE mit Ihrem potenziellen Publikum
2. DEFINIEREN Sie, was Sie erreichen wollen — Das Story-Konzept

3. Brainstormen Sie IDEEN; Planen und entwickeln Sie die Handlung; erstellen Sie ein
Storyboard

4. Erstellen Sie einen PROTOTYP; Realisieren/ Filmen/ Aufnehmen/ Kompilieren der
Geschichte mit Multimedia-Elementen

TESTEN und verfeinern Sie lhre Geschichte; Fertigstellung

Veroffentlichung und Freigabe

Uberprifung

SCHRITT 6 SCHRITT 7

SCHRITT 3a SCHRITT 3b

Prototyp Test+Abschluss Veroffentlichung Uberpriifung

Empathie Definition

R
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Schritt 1: EMPATHIE

Wer ist lhr Zielpublikum?
¢ Was wissen Sie Uber die Zielgruppe, ihre Bedlrfnisse oder ihre Interessen?

Storytelling sollte eine emotionale Verbindung zwischen Ihnen und Ihrem Publikum schaffen; es
muss sich mit der Geschichte identifizieren kbnnen!

Das Erkennen einiger gemeinsamer Komponenten, die allen Geschichten zugrunde liegen, macht das Erzahlen

% wesentlich einfacher.
Uber sparkol.com (Storytelling-Software VideoScribe und StoryPoint) kénnen Sie sich zwei Komponenten
ansehen, die uns helfen kdnnen, unsere Geschichten besser zu gestalten und zu erzahlen.

Handlungen, die fesseln

¢ In The Seven Basic Plots: Why We Tell Stories erklart Christopher Booker, wie sich einige unserer beliebtesten
Geschichten aller Zeiten in nur SIEBEN verschiedene Kategorien einteilen lassen. Universal Story Plots That Still

Entrance Audiences

Strukturen, die fesseln

¢ Das Erzahlen einer Geschichte nimmt Ihr Publikum mit auf eine Reise. Welche Art von Erfahrung dabei
entsteht, hangt stark davon ab, wie Sie Ihr Publikum durch die Geschichte flihren. Das nennt man Struktur -
und dieser Blogbeitrag von sparkol.com hilft lhnen, acht gangige Strukturen zu verstehen, die Sie flir den

’7:”{ Aufbau lhrer Geschichte wahlen kdnnen. Eight Classic Storytelling Techniques for Engaging Presentation
CUFB R
14 Erasmus+ Programme
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https://www.sparkol.com/en/Blog/The-7-universal-story-plots-that-still-entrance-audiences
https://www.sparkol.com/en/Blog/The-7-universal-story-plots-that-still-entrance-audiences
https://www.sparkol.com/en/Blog/8-Classic-storytelling-techniques-for-engaging-presentations

Ubung 2: Erstellung einer Empathiekarte

¢ Aufgabe: Interview (bzw. Selbstreflexion) & Erstellung einer Empathiekarte (15 Minuten) Denken/

¢ Thema: ,Was Geschichten mir bedeuten”

¢ Wie: Beantworten Sie die folgenden Fragen in kurzen Satzen, z.B. auf Post-its

forderungen

Denken/Fiihlen Chancen/Herausforderungen
¢ Woran denken Sie, wenn Sie den Begriff , Digital ¢ Warum mogen Sie bestimmte Arten von Geschichten?
Storytelling” horen? ¢ Welche Fahigkeiten missen Sie vielleicht noch
verbessern, um ein*e bessere*r Geschichtenerzahler*in

¢ Welche Gefiihle oder Erinnerungen werden geweckt, wenn ,
Sie Uber Geschichten und Geschichtenerzahlen sprechen? zu werden
¢ Wo konnten Sie auf Herausforderungen stofRen? Auf

¢ Was macht fir Sie personlich eine ,, gute Geschichte” aus?
welche Arten von Herausforderungen?

Sagen/Handeln

gen/ ¢ Was konnte Sie daran hindern, in lhrer Arbeit mehr
¢ Welche*n Geschichtenerzdhler*in bewundern Sie? Geschichten zu erzahlen?

¢ Uber wen oder was, wann oder wo wollten Sie schon Sehen/Héren

immer einmal eine Geschichte erzahlen? _ _ o
¢ Was war die letzte gute Geschichte, die Sie gelesen oder

¢ Wenn Sie aufgefordert wirden, bei lhrem nachsten gehort haben?
. Meeting, Event oder Familientreffen eine Geschichte zu
K(F\ erzahlen, wie wirden Sie vorgehen?
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SCHRITT 2 und 3: DEFINITION und IDEEN

A. DEFINIEREN Sie das Ziel der Geschichte
- Was ist ihre Botschaft?

B. IDEE: |
- Was erzdhlt Ihre Geschichte? Personal

— Wie soll Ihr Publikum reagieren?

With Google Slides, you can create, edit,

collaborate and present, wherever you are. Free

Umsetzung z. B. durch: I
¢ Traditionelles oder digitales (z. B. Google Slides)Brainstorming von Ideen

¢ Zuhoren, Suchen und Lesen zur Themenfindung

¢ Reflexion uber lhr persdnliches Wissen, lhre Erfahrungen und lhren persénlichen Weg

Ly Co-funded by the
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Ubung 3: Kreative Ideenfindung (30 Minuten)

¢ Aufgabe:

1. Definieren Sie die Botschaft, die Sie Ihrem Publikum vermitteln wollen

2. Nehmen Sie sich 15 Minuten Zeit, um mit lhrer Gruppe Ideen fir die Geschichte zu
sammeln — werden Sie kreativ — seien Sie fantasievoll — halten Sie keine Ideen zurlck

(egal wie verrlickt sie Ihnen erscheinen)
3. Gruppieren Sie die Ideen in dhnliche Bereiche (wenn maoglich!)

Wahlen Sie eine (oder mehrere) Idee(n) aus, von der Sie glauben, dass sie besonders
gut zur Vermittlung lhrer Botschaft geeignet ist, und die das Potenzial hat:

= fesselnd
= nachvollziehbar
= einpragsam

ZU werden

/_“\
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SCHRITT 2b: Erstellung eines Rahmens/Plans fiir die digitale Geschichte

Warum WER Wie Was ware, wenn...

Was sind die wichtigsten Was sind die Dinge, die Welche MaRnahmen Wie wird die Zukunft
Themen/Botschaften, getan werden sind fir eine sein, wenn wir dies tun?
die Sie vermitteln mussen/miissen? Veranderung Was wird ohne die
mochten? erforderlich? Veranderung passieren?

Inhalt

Wer Lernen

Wer muss beteiligt sein, um dies zu schaffen? Was sind die wichtigsten Lektionen, die hoffentlich
gelernt werden?
Wie variieren sie bei verschiedenen Lernenden?

Publikum

Struktur Charaktere Handlungsdruck Ablauf
Wie sieht der Rahmen der Geschichte aus? § Wer oder was sind die Warum sollte das Wie sieht die Abfolge
Der Plot Schlusselfiguren? ,Publikum” die der Personen, Orte
Der Die Fra/glfpc{tlflc;:gkte Dic sl e [FalRieiEn Verénderung/den" unq Ereignifse in der
Schau- Vorschlag unterstiitzen Erzahlung flr das
- und wann... jetzt? Publikum aus?

O}
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<

O
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[}
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£ o0 9
platz Charaktere — Entschliisse ermoglichen es dem
edenken . . . .
4 4 Sorgen / 4 Publlkum, sich in die

mégliche Folgen _ Figuren einzufiuhlen?

Gestaltung Test/Erhalt von Feedback

Welche Formate sind fiir die visuellen Inhalte relevant? Wer sollte an der Testphase der Geschichte beteiligt sein,
Welche digitalen Tools? bevor sie online geht?

Hat das Publikum kulturelle, organisatorische oder Wie erhalten Sie Feedback zum Nutzen/Wert der
persdnliche Erwartungen? Geschichte?

Erzahlen
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*_ Ubung 4 Erstellung EIPES Std}ﬁyboards (30 Minuten)
" ¢ Aufgabe:

1. Verwenden Sie eine emfache Storyboard- Vorla
I r Geschlchte zu Papier zu bfngep

o

,ersten Szenen

2. Oder ubertragen Sie lhre Ideen in ein digitales Storyboard.

- adl
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Sch ritt 4: PROTOTYP

Der nachste Schritt ist die Erstellung eines digitalen Prototyps Ihrer Geschichte.

¢ Hier wird lhre Geschichte in ihrem digitalem Format erstellt, Material
kuratiert, zusammengestellt, erfasst,
aufgezeichnet und zusammengefugt.

¢ Es gibt viele digitale Tools, die Sie dazu verwenden kénnen.

¢ Top-Tipps:
—Konzentrieren Sie sich auf Ihre Botschaft
—Versuchen Sie, zu zeigen statt zu erzéhlen

—-Weniger ist mehr, wenn es um visuelle Effekte geht
—Halten Sie den Beitrag kurz und prégnant — idealerweise unter 5 Minuten

Co-funded by the
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Apps und Tools fur Digital Storytelling

Book Creator
Cloud Stop Motion

Es gibt viele digitale Tools, die Ihnen dabei helfen, die Inhalte fur lhre Elementari
digitalen Geschichten zu erstellen — und viele YouTube-Videos, die Fr’;‘;';"ii:ei’s:;’i“”g
lhnen Zeigen' wie man sie benutzt! Imagistory — Creative Make Beliefs
Comix
SHORTHAND [PhElL

Pixton

Plotagon
Powtoon

Slidestory
Speech Journal
Storyboard That

G chromebook

Story Creator

Story Dice
Story Jumper

Strip Designer

Fllpgrid ;ililnAlzic;,T(t This

Toontastic
m Voice Thread
° Vyond
WriteComics
i

R(/;urs - STanaes oy
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https://www.google.com/chromebook/
https://info.flipgrid.com/
https://www.wevideo.com/
https://www.ceros.com/
https://shorthand.com/
https://www.animaker.com/
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Book_Creator
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Cloud_Stop_Motion
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Elementari
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Explain_Everything
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Imagine_Forest
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Imagistory_-_Creative_Storytelling_App_for_Kids
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Make_Beliefs_Comix
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#PicLits
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Pixton
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Plotagon
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Powtoon
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Slidestory
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Speech_Journal
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Storyboard_That
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Story_Creator
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Story_Dice
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Story_Jumper
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Strip_Designer
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Tell_About_This
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#ThingLink
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Toontastic
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Voice_Thread
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Vyond
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#WriteComics
https://www.jbklutse.com/digital-storytelling-sites-and-apps/#Write-on_Video
https://www.smilebox.com/

SCHRITTE 5, 6 UND 7

¢ SCHRITT 5: TEST! Erstellen Sie eine Vorschau, teilen, prifen,

uberdenken, bewerten und verfeinern Sie lhre Arbeit, bevor Sie

sie abschlief8en. Auch hier gibt es eine Reihe digitaler Tools, die

lhnen dabei helfen konnen, z. B. Google Sites, Google Slides oder

Flipgrid.

SchliefRlich, wenn Sie zufrieden sind...
¢ SCHRITT 6: VEROFFENTLICHUNG! Wenn Sie eine Authoring-

Plattform/-App verwendet haben, kbnnen Sie dort , live” gehen.

Alternativ konnen Sie Ihre Geschichte auch auf einer

Lernplattform, Website oder digitalen Veroffentlichungsplattform

usw. hochladen.
¢ SCHRITT 7: UBERPRUFUNG und Bewertung der Auswirkungen

SCHRITT 3a SCHRITT 3b
Empathie Definition Prototyp Test

CUI‘B v
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¢
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Ist Ihre digitale
Geschichte:

Engagiert?
Glaubwiurdig?
Konversation?
Personlich?
Unvergesslich?
Einfach!
(SpaR?)

SCHRITT 6
Veroffentlichung

SCHRITT 7
Uberpriifung
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https://sites.google.com/new
https://www.google.co.uk/slides/about/
https://info.flipgrid.com/

Digital Storytelling in der beruflichen Aus- und Weiterbildung

¢ Technologische Fortschritte erhohen das Potenzial des Digital Storytellings im Bereich der
beruflichen Aus- und Weiterbildung und des Upskillings.

¢ Beispiel: Personen, die in verschiedenen Bereichen und Disziplinen des Gesundheitswesens
ausgebildet werden und arbeiten, einschlieRlich Personen mit minimalen technologischen
Kenntnissen, konnen digitale Geschichten zur Unterstlitzung des Lernprozesses erstellen. Die
Erstellung und Nutzung dieser Geschichten kann kreatives und reflexives Lernen in allen
Gesundheitsberufen fordern. Sie konnen Fachkraften des Gesundheitswesens die
Erfahrungen, Kulturen und Sichtweisen anderer naher bringen. Sie konnen auch die
Erfahrungen und authentischen Meinungen von Patient*innen in die medizinische Ausbildung
integrieren und so méglicherweise die Beziehungen zwischen Arzt*innen und Patient*innen
verbessern und die Empathie im Gesundheitswesen fordern.

1. In welchen Kontexten und fir welche Zwecke kdnnte Digital Storytelling bei der Fortbildung
von Fachkraften im Gesundheitswesen eingesetzt werden?

2. Welche Auswirkungen kdnnte Digital Storytelling auf ihre Ausbildung und ihr Verhalten
- haben?
ot
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Good-Practice-Beispiel fir Digital Storytelling in der Bildung

Imperial College
London

COVID-19; six months on the frontline
®®®

By Deborah Evanson and joanna Wilson (This story won the Best Education category of the Shorthand Awards 2021

stories/covid-19-first-six-months
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https://www.imperial.ac.uk/stories/covid-19-first-six-months/
https://www.imperial.ac.uk/stories/covid-19-first-six-months

Good-Practice-Beispiel fur Digital Storytelling zur Erklarung von

Forschung
ﬁﬁ‘!lj';?:lf Rl gf%ﬂ?llg:tangn ] [

Pillars of strength

How embedded research supports resilient health
systems

g

scroll

DOWNLOAD PDF VERSION

https://www.ahpsr.org/stories/pillars-of-strength-embedded-research-resilience-mozambique
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https://www.ahpsr.org/stories/pillars-of-strength-embedded-research-resilience-mozambique

Gut umgesetzte digitale Geschichten binden Mitarbeiter*innen/Lernende
ein und bereichern den Erlebniswert von Geschichten in Organisationen:

¢ Digitale Geschichten finden groRen Anklang, wenn sie im
Rahmen eines kollaborativen oder partizipatorischen
Prozesses entstehen, bei dem Teilnehmer*innen und
Moderator*innen gemeinsam versuchen, innovative
Formen von kreativem Austausch und Ausdruck zu nutzen.

Kollaboratives
Storytelling schafft
Engagement durch
Vertrauen

¢ Das Video ist ein beliebtes Format des kollaborativen
Storytellings, das haufig eingesetzt wird, um
gesellschaftlichen Wandel zu férdern, indem es jenen eine
Stimme verleiht, die am starksten von der angestrebten
Veranderung betroffen sind.
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Gut umgesetzte digitale Geschichten binden Mitarbeiter*innen/Lernende ein
und bereichern den Erlebniswert von Geschichten in Organisationen:

¢ Immersives Storytelling bringt kollaborative Geschichten auf eine neue
Ebene. Diese Art des Digital Storytellings ladt die Leser*innen direkt in
den Erzahlraum ein, indem die physische Welt mit einer virtuellen oder
erweiterten Realitat verschmilzt. So kdnnen sie an der sich entfaltenden
Geschichte teilhaben.

Immersives
Storytelling bringt
Engagement
durch Empathie

¢ Wenn Sie die Aufmerksamkeit Ihres Publikums gewinnen und
aufrechterhalten wollen, ist immersives Storytelling ein wirkungsvoller
Ansatz.

¢ Beim Aufbau von Kundenbeziehungen beispielsweise wird die Erfahrung
der Mitarbeiter*innen durch immersive, auf die Kund*innen ausgerichtete
digitale Geschichten bereichert. Diagramme und Grafiken aus
Kundenumfragen sind hilfreich, aber Geschichten offenbaren die
menschlichen Wiinsche, Probleme und Hoffnungen hinter den Daten.

¢ Das Einfihlungsvermogen, das durch Kundengeschichten hervorgerufen
wird, fuhrt zu einem tieferen Verstandnis der Kundenbedirfnisse, was
wiederum zu einer sinnvollen Verbesserung von Prozessen und

Produktinnovationen fihrt.
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Gut umgesetzte digitale Geschichten binden Mitarbeiter*innen/Lernende ein
und bereichern den Erlebniswert von Geschichten in Organisationen:

¢ Die Erfahrung der Beschéaftigten/Lernenden ist ein offenes
Narrativ, das aus den Geschichten besteht, die wir Uber
uns selbst und tUber unsere moégliche Zukunft erzahlen.

¢ Hinter diesen personlichen Erzahlungen steht der Drang
zur Selbsterfindung, der die Entwicklung neuer Fahigkeiten
anregt. Effektives Mitarbeiterengagement bedeutet, diese
Geschichten mit offenem Ausgang zu eruieren, zu
entwickeln und zu teilen.

Offenes Storytelling
bringt Engagement

¢ Digital Storytelling baut auf der Offenheit der

durch Mitarbeitererfahrungen in einer Weise auf, die weit Uber
] die Moglichkeiten traditioneller Erzahlmedien hinausgeht.
Selbsterflndung Die partizipativen und immersiven Moglichkeiten der

digitalen Technologie ermdglichen es den
Mitarbeiter*innen zu entscheiden, wie sich ihre
Geschichten in Echtzeit entfalten.

¢ Gibt es einen besseren Weg, um zu wertschopfendem
Verhalten zu motivieren und die Argumente flr einen
Wandel zu verinnerlichen?
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FUr alle Falle sind hier einige Techniken fur den
gesprochenen Vortrag einer Geschichte aufgefuhrt

Elemente im Gedachtnis behalten und nacherzahlen:
¢ Verwenden sie Erinnerungstechniken, um den Plot abzubilden

¢ Verwenden Sie Handlungsgeruiste als Gedachtnisstlitze fir die wichtigsten
Ereignisse

¢ Stellen Sie sich die Handlung wie einen Film oder eine Reihe
zusammenhangender Bilder vor

¢ Erzahlen Sie die Geschichte in Ihren eigenen Worten

¢ Erstellen Sie Ihre eigene Version der Geschichte ( Anpassung und
Improvisation)

— % erzahlen Sie die Geschichte so oft nach, bis sie sich echt anfihlt
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Softwareprogramme fur digitale Geschichten

¢ Animaker Class - Ein Drag-and-Drop-Tool, das Funktionen wie Gruppenmanagement, einen In-App-
Messenger und eine Aufgabenlbersicht bietet.

¢ Book Creator - Eine mobile App (i0S/Chrome), mit der Sie beeindruckende eBooks und digitale Geschichten
mit Text, Audio, Bildern und Video erstellen konnen.

¢ BoomWriter - Eine sichere Website zur Erstellung digitaler Geschichten. (Sobald eine Geschichte online
veroffentlicht ist, kann sie als echtes Buch bestellt werden).

¢ Buncee - Eine digitale Arbeitsflache mit einem Lernportal, das es Lehrkraften ermoglicht, den Fortschritt der
Schuler*innen zu verfolgen und zu Giberwachen, Aufgaben zu erstellen, gemeinsam ein ,Ideenlabor“zu
nutzen und vieles mehr.

¢ Cloud Stop Motion - Erstellen Sie Stop-Motion-Videoprojekte von jedem Browser oder Gerat aus, die fur
Digital Storytelling oder projektbasiertes Lernen verwendet werden kdnnen.

¢ Comic Life - Eine unterhaltsame und einfach zu bedienende iOS-App, mit der Sie eine Geschichte anhand
eines individuell gestalteten digitalen Comic erzahlen kénnen.

¢ Elementari - Lesen, schreiben, programmieren, teilen und mischen Sie interaktive digitale Geschichten,
Portfolios, Du-entscheidest-selbst-Abenteuer und vieles mehr mit professionellen lllustrationen und Sounds.

¢ HeadUP - Ermoglicht es Schiler*innen, in nur wenigen Sekunden ansprechende Geschichten zu
verschiedenen Themenbereichen zu erstellen.
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https://class.animaker.com/
https://bookcreator.com/
http://www.boomwriter.com/
https://app.edu.buncee.com/
https://cloudstopmotion.com/
https://itunes.apple.com/us/app/comic-life/id432537882?mt=8&at=1001lnRX&ct=techlearning-gb-1159580603320851000
https://www.elementari.io/
https://www.headup.space/

Nutzliche Referenzen und Ressourcen

¢ Ein Leitfaden zum Digital Storytelling (BBC):
https://www.bbc.co.uk/wales/audiovideo/sites/yourvideo/pdf/aguidetodigitalstorytelling-bbc.pdf
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https://www.bbc.co.uk/wales/audiovideo/sites/yourvideo/pdf/aguidetodigitalstorytelling-bbc.pdf

Dieses Lernmodul wurde im Rahmen des Erasmus+ KA2-Projekts
Critical Curation and Collaboration in Learning (Cur8)
entwickelt.

0G0

Dieses Dokument ist fiir Bildungszwecke bestimmt und steht unter der
Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International Lizenz @ The Cur8 Consortium
(mit Ausnahme der referenzierten Screenshots und Inhalte).

Das Cur8-Projekt wurde mit Unterstiitzung der Européischen Kommission finanziert.
Die Verantwortung fiir den Inhalt dieser Veroéffentlichung tréigt allein der Verfasser; die
Kommission haftet nicht flir die weitere Verwendung der darin enthaltenen Angaben.
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