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DIGITAL STORYTELLING

Karsten Mdller

Worum geht es:

Das Digital Storytelling kombiniert erzéhlerische Elemente
mit digitalen Umsetzungsméglichkeiten. Die Stérken des
Storytelling liegen in der Authentizitdt und Glaubwiirdig-
keit, die durch die sehr personliche Erzahlweise entstehen.
Hinzu kommt eine gute Verstandlichkeit der Geschichten
durch die Reduzierung der verwendeten Texte und den
Einsatz von z.B. Bildern und Filmen. Hierdurch kann es ge-
lingen, selbst komplexe Sachverhalte und Themen auf ein
einfaches und nachvollziehbares MaB herunterzubrechen
und einen niederschwelligen Zugang zu ermdglichen. Der
Beitrag gibt einen Uberblick (iber geeignete Programme
und Apps und zeigt ihre Einsatzmdglichkeiten.
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Eine Geschichte digital zu erzahlen bedeutet auch, sie packend, zeit-
gemal und gut prasentieren zu kénnen. Schon immer war die Er-
zahltechnik fur die Vermittlung wichtig, damit sich die Zuhdrer etwas
merken kénnen. FUr diese ist es insbesondere wichtig, beim Zuhdren
prasent zu sein. Die Erzahlenden mussen dabei auf eine gute Gestal-
tung der bildhaften Darstellung achten.

Storytelling ist grundsétzlich keine neue Methode; neu ist hingegen der
Variantenreichtum im Zuge der Digitalisierung. Ein gut zugéngliches
und reichhaltiges digitales Instrumentarium erleichtert den Einstieg.
Durch die neuen technischen Mdéglichkeiten kann das Publikum inten-
siv angesprochen und zur Interaktion motiviert werden.

Wenn nun Kinder und Jugendliche selbst zu (digitalen) Geschichtener-
z&hlern und Geschichtenerzahlerinnen werden, ermoglicht dies durch
die innere Auseinandersetzung mit dem Lerngegenstand ein vertiefen-
des Verstandnis: Partizipation und Veranschaulichung ertffnen didak-
tisch eine Subjektorientierung in der Religionspédagogik, die duBere
Anschaulichkeit zur inneren Anschauung werden |8sst.

Die folgende Auflistung benennt entsprechende, das Storytelling un-
terstltzende Apps und Programme. Die iOS-Apps zeichnen sich durch
eine niedrigschwellige und komfortable Bedienung aus. Sie werden
entweder auch fUr das Betriebssystem Android angeboten oder aber
es gibt vergleichbare Alternativen, auf die hier aber nicht eingegangen
werden kann.

Auf der Website finden Sie zusatzlich ein Arbeitsblatt mit einer
»Link-Sammlung” (M1): Hier wurden weiterfGhrende Informationen und
mdgliche inhaltliche Anwendungsbeispiele zusammengetragen.
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Unendliche Weiten — ein Streifzug durch den
digitalen Kosmos

Am Anfang war das Wort

Die Moglichkeiten von Computer und Internet kénnen
fr interaktive Texte genutzt werden. Bei diesem Kon-
zept werden einzelne Seiten mittels klickbarer Hyperlinks
miteinander verknipft. Das Programm Twine ermdglicht
es, auf einfache, intuitive Weise sich verzweigende Er-
zahltexte zu entwerfen und zu schreiben.
Twine kann aber noch weit mehr leisten:
Es ermdglicht die Einbindung von Bil-
dern, Musik oder Gerauschen, Variablen
zum Speichern von Ereignissen, beding-
te Textanzeige je nach Kontext und Lay-
out-Modifikationen.

Einen Blick lohnen auch alternative An-
gebote wie Inklewriter, bei dem die Ge-
schichten online geschrieben werden.

Ein Bild sagt mehr als tausend Worte

Snapchat ist eine insbesondere unter Ju-

gendlichen weit verbreitete, kostenlose App.

Wie auch Twitter ist Snapchat ein Micro-
blogging-Dienst. Trotz eingebauter Chat-

funktion steht aber das visuelle Bloggen

oder Storytelling im Vordergrund. Die App ist also in be-
sonderem MaBe dazu geeignet, Informationen bildhaft
aufzubereiten und zu teilen. Hinzu kommt, dass aufge-
nommene Bilder humorvoll bearbeitet werden kénnen.
Die Kommunikation via Snapchat war zunachst kurzle-
big: Geteilte Nachrichten und Inhalte waren nur temporéar
sichtbar. Dies ermdglicht einen spontanen Erlebnisaus-
tausch. Dabei steht die Echtzeitkommunikation im Vor-
dergrund und eignet sich z.B. fir Quizformen und Rallyes.
Mittlerweile kann man alle Snaps unter Memorys bei
Snapchat speichern und hinterher als komplette Snap-
chat-Story verdffentlichen. So ist es moglich sie z.B.
bei YouTube oder einer anderen Plattform
hochzuladen. Mit Snapchat oder auch

Instagram kann man dann ebenfalls Texte @
oder Emoticons in die Fotos oder kurzen _

Filme einflgen. '

Bei dieser Form des Digital Storytelling mdssen Informa-
tionen inhaltlich reduziert werden, wédhrend gleichzeitig
die Mdglichkeit besteht, diese relativ einfach und kreativ
zu gestalten.

Vom Comic zur Weltliteratur

Mit Comic Life lassen sich relativ einfach
optisch reizvolle Foto-Storys oder Comics
erstellen. Bei dieser kreativ-spielerischen
Umsetzung stehen beim Geschichtener-
z&hlen unterschiedliche Layout-Vorlagen
zur Verflgung. Zudem besteht die Moglichkeit, Fotos
oder Zeichnungen mit einer Auswahl verschiedenster
Sprech- oder Gedankenblasen zu versehen. Farben
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und SchriftgréBen lassen sich anpassen. Bei der Aus-
wahl des Bildmaterials kann die App auf eigene Fotos
zugreifen, welche mit Filtern versehen werden kénnen.
So entsteht der gewlinschte Comic-Effekt. Hierflr gibt
es eine umfangreiche Werkzeugpalette. Es bestehen
mehrere Ausgabemdglichkeiten. Zeichnungen, Bilder,
Titel etc. konnen leicht per Drag & Drop hinzugefugt
werden.

Haste Tone?!

Auch mit Audiobeitrdgen lassen sich Ge-
schichten erzéhlen. Podcast ist ein Koff-
erwort, das aus dem Begriff iPod (einem
bekannten Standard-Abspielgerat fir Au-
diobeitrage) und dem Wort Broadcast (was
so viel wie ,Sendung” oder ,,Senden” bedeutet) besteht.
In diesem Bereich gibt es ein vielféltiges Angebot, das
sich abonnieren Iasst. Podcasts lassen sich aber auch
selbst erstellen.

FUr die Produktion hat sich die kostenlose

Software Audacity bewahrt.

Uber Mikrofon oder Line-in lassen sich da-

mit Horspiele, Interviews, Musik und ande-

re Tone auf Festplatte aufnehmen. Dabei

kénnen die Aufnahmen mit einer Moderation, Sounds
oder Musik unterlegt werden. Alle nicht komprimierten
und lizenzfreien Audioformate werden von Audacity im-
und exportiert. Aber auch weitere Formate kénnen in
Form von externen Bibliotheken installiert werden.

Wenn Biicher sprechen kénnen ...

Blcher werden multimedial: Das Gestal-
ten von eBooks ist mit der App Book
Creator so einfach, dass dies bereits Kin-
der im Vorschulalter bewaltigen kdnnen.
Texte werden problemlos eingefligt und
lassen sich mit den wesentlichen Formatierungsmog-
lichkeiten bearbeiten. Auch die Seiten selber k&nnen
farblich gestaltet, Bilder und Videos bequem integriert
werden. Zudem besteht die Mdoglichkeit, Musik bzw.
Tone zu importieren oder mit der Aufnahmefunktion sel-
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ber zu erstellen. So werden mulhelos Texte vertont und
bebildert. Man kann auch mit Hyperlinks multimediale
Lesefahrten anlegen oder zu den Inhalten zuséatzliche
Dokumentationen verfassen.

Ahnlich funktioniert die App Explain
Everything: eine freie Flache wird mit Gra-
fiken und Fotos gestaltet, mit erlauternden
Texten versehen und Videos und Formen
erganzt. So kann per Folie auch eine ganze
Prasentation vorbereitet werden, die sich dann als Video
abspielen lasst. Zudem werden sehr Ubersichtliche Im-
port- und Exportmdglichkeiten geboten.

... und die Bilder laufen lernen

Mit der App Stopmotion ist es mdg-
lich, aus Einzelfoto-Serien sogenannte
Stop-Motion-Filme (Trickfilme) anzuferti-
gen. Die vorherigen Bilder werden trans-
parent eingeblendet, wodurch der Bewe-
gungsablauf sichtbar wird. Die Geschwindigkeit kann bei
der Bearbeitung variiert, einzelne Bilder kbnnen geldscht
und nachtraglich Tonaufnahmen aufgezeichnet werden.
Mit einer Fernbedienung kdnnen die Einzelaufnahmen
auch ferngesteuert werden, sodass durch eine Fixierung
von Tablet oder Smartphone die Bilder nicht mehr ver-
wackeln. Im Vorfeld wird in kooperativen Arbeitsformen
eine gemeinsame Kurzgeschichte entworfen und ein
Storyboard erstellt.

GroBes Kino

Bei iMovie handelt es sich um ein Pro-

gramm zur Videobearbeitung. Fotos, Vi-

deos oder Tonaufnahmen, die mit dem

Tablet oder Smartphone gemacht oder

importiert wurden, werden dann zu Filmen

oder Trailern zusammengeflgt. Dabei kdnnen Filmclips,
Fotos, Musik, Titel und Audioaufnahmen ohne groBen
Aufwand kombiniert werden.

Im Zuge dieser Produkterstellung bietet iMovie ver-
schiedene Storyboard-Vorlagen. So lassen sich mit
wenigen Fingertipps Videos in die vorgegebenen Se-
quenzen und wesentliche Daten in den Abspann ein-
fugen. Mit geringem Aufwand entstehen dadurch be-
merkenswerte Ergebnisse. Auch bei der Erstellung von
Filmen kann aus verschiedenen Themen und passen-
den Effekten sowie Soundtracks gewahlt werden. Bei
der Nachbearbeitung von Filmsequenzen verflugt die
App Uber vielfaltige kreative Mdglichkeiten (Filter, Mu-
sik, Tone, Tempo, etc.). Fertiggestellte Filme kdnnen
schlieBlich exportiert werden, indem man sie in iTunes,
in den Aufnahmen oder auch auf Portalen wie Face-
book oder YouTube bereitstellt.

YouTube ist eine der beliebteste Websites
von Jugendlichen. Vom Handy direkt ins
Internet: Nie war es einfacher, Medienbei-
trage zu produzieren, zu bearbeiten und zu
veroffentlichen, sofern man einen Internet-
anschluss zur Verfligung hat.
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Zusétzlich stehen in YouTube Bearbeitungswerkzeuge
zur Verflgung, die auch ein groBes kreatives Potenti-
al haben. Man kann von jedem Computer aus Videos
schneiden, ohne eine lokale Software. Verschiedene Va-
rianten kdnnen hergestellt und gleich online gespeichert
und somit publiziert oder ausgetauscht werden. Mit der
Funktion ,Video verbessern“ kdnnen im Video-Manager
sehr einfach hochgeladenen Videos weiter geschnitten,
weich gezeichnet oder mit Filtern versehen werden. Hin-
zu kommen u.a. Soundeffekte, Untertitel und die Ab-
spann-Option.

Lass die Puppen tanzen

Mit der App Puppetpals kdénnen digital
selbst zusammengestellte oder ausge-
wahlte Figuren animiert und dazu eine
Stimme aufgenommen werden. Zudem ist
es moglich, eigene oder heruntergeladene
Fotos zu bearbeiten und als Hintergrund zu verwenden.
So kdénnen durch diese App beispielsweise Dialoge,
Geschichten oder auch einfache Anleitungen auf kreati-
ve und humorvolle Art und Weise prasentieren werden.

Ganz &hnlich  funktioniert die App
Tellagami, nur dass hier selbst gestalte- [
te Avatare vor einem realen Hintergrund
zum Einsatz kommen. Im Gegensatz zu
Puppetpals haben sie aber nur ein kurzes
Zeitfenster zur Verflgung, um ihre Geschichte zu pré-
sentieren. Sie kdnnen den entsprechenden Text mit der
eigenen Stimme aufnehmen; alternativ kann auch eine
vorhandene Stimme ausgewahlt und der Text schriftlich
eingegeben werden. Durch die kirzere Zeitspanne wird
das Storytelling hier in besonderer Weise pointiert bzw.
ein Sachverhalt knackig erlautert.

Ich muss hier mal raus!

Die App Actionbound bietet die Mdglich-
keit, per Smartphone einen sogenannten
Bound, also eine Art digitale Schnitzel-
jagd, ortsgebundene Flhrung oder auch
ein Quiz, durchzufthren. Dies kann sowohl
als Gruppe als auch individuell erfolgen. Es gibt bereits
einen riesigen Fundus bestehender Bounds. Besonders
attraktiv ist es allerdings, in dem einfach zu bedienenden
Bound-Creator online eigene Touren zu erstellen. Dabei
sind die inhaltlichen Moglichkeiten faktisch grenzenlos:
Fast jedes beliebige Thema kann so aktivierend bear-
beitet werden. Der eigene Sozialraum kann in ein Spiel
eingebunden werden und erhalt dadurch eine ganz neue
Bedeutung. Besonders spannend kdnnen mit der App
namlich Ortserkundungen gestaltet werden. Aber auch
ein Stationenlernen wird durch diese Methode im hohen
MaBe interaktiv und abwechslungsreich. Alle bendtigten
(auch multimedialen) Inhalte werden im Vorfeld digital
bereitgestellt, so dass sie dann mit dem Smartphone
sofort abgerufen werden kénnen.

Ll
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Mehr als nur real

Durch Augmented Reality (erweiterte Realitat) kann man
Lerninhalte lebendig werden lassen. Uber das Smart-
phone oder Tablet werden zusatzliche
Informationen in die reale Umgebung ein-

geblendet. Die Anwendung Aurasma evo-

ziert z.B. durch so genannte ,Triggerbilder*

(Ausloser) scheinbar wie von Geisterhand

aus jedem beliebigen mit der Kamera er-

fassten Objekt, Text etc. Animationen und Zusatzinfor-
mationen. Diese kodnnen vorher selbst bestimmt und
auch angewendet werden. Die Jugendlichen kénnen
sich so durch den Raum bewegen und mit dem Smart-
phone oder Tablet Motive abscannen, um vorher un-
sichtbare Inhalte sichtbar werden zu lassen. Dabei kann
jede Person individuell entscheiden, welche Informatio-
nen er oder sie wann entdecken méchte.

Virtual Reality

Thinglink ist fir das Erstellen interaktiver [~
Karten, Poster, Bilder, etc. eine sehr gute wo
Wahl. Bereits im kostenlosen Account V\a
kénnen Text, Bilder und Videolinks einfugt =
werden und es werden eine begrenzte An-

zahl von Icons zur Verfugung gestellt, durch die weitere
Inhalte aufrufbar werden. Mit Thinglink lassen sich auch
sehr gut Prasentationen im Sinne des Storytelling erstel-
len.

Mit einem eigenen Account hat man zusétzlich die Mdg-
lichkeit, einen eigenen Kanal zu erstellen. Die Ergebnisse
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von Jugendlichen kdnnen hierliber gesammelt werden.
Die App ist angenehm intuitiv gestaltet und selbsterkla-
rend. Dadurch, dass Thinglink Uber einen Browser er-
reichbar ist, wird auch eine plattformubergreifende Ar-
beit maglich.

Nicht von dieser Welt

Minetest (bzw. Minecraft) ist ein unter Kin-
dern und Jugendlichen sehr verbreitetes,
freies Open-World-Spiel. In zuféllig gene-
rierten Welten kann der Spieler verschie-
dene Rohstoffe abbauen, diese miteinan-
der kombinieren und die Welt nach seinem Belieben
gestalten. Nicht von ungefahr wird Minetest vom Spiel-
prinzip her als das neue digitale Lego bezeichnet.

Das Spiel hat zunachst kein Ziel oder Ende, jedoch liegt
der Fokus auf dem Gestalten von Bauwerken und Land-
schaften aus ,Kl6tzchen® (Blbcken) mit verschiedenen
Texturen in einer 3D-Welt. Der Spieler kann mit Fahig-
keiten ausgestattet werden, die ihm ein freies Bewegen
in der digitalen Welt ermdéglichen, um seine Kreativitat
auszuleben. Im Mehrspielermodus ist der Modus vom
Server vorgegeben.

Es geht aber nicht nur um virtuelle Rundgénge; auch
Geschichten kénnen Uber Minetest nacherzahlit werden:
Die Jugendlichen denken sich Storybook und die Dia-
loge ihrer Geschichte aus. Die Kulissen flUr die Szenen
werden dann im Spiel gebaut, die Figuren samt Kleidung
entworfen, die Szenen gedreht und anschlieBend die Di-
aloge selbst eingesprochen. Die Geschichte wird also
selbst vertont.
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