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Das Teilen von Geschichten kann kraftvoll sein und positive Veranderungen bewirken. Digital Storytelling (DST) ist ein multimodaler Ansatz zur Sinnstiftung,
der den Umgang mit digitalen und spezifischen Kompetenzen unterstiitzen kann. Der Fokus des digitalen Storytellings liegt auf der Einbeziehung der
individuellen Perspektiven und Kreativitat der Schiiler:innen. Es kann ein machtiges Werkzeug sein, um das Interesse der Schiiler:innen an einem Thema zu
wecken. Digitale Geschichten laden die Schiiler:innen ein, Schépfer:innen von Inhalten zu werden. Sie kénnen in allen Inhaltsbereichen und auf allen
Bildungsebenen erstellt werden und integrieren gleichzeitig die Féhigkeiten des 21- Jahrhunderts, kreativ zu sein, zu kommunizieren und
zusammenzuarbeiten. Das vorliegende Lernszenario "Dialog mit dem Gespenst" wird fiir ein modernes Sprachprojekt entwickelt, um die Schiiler:innen
spielerisch und sinnvoll mit den Lehrplanmaterialien zu beschéftigen.
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Geschichten zu erzahlen ist eine Fahigkeit wie alles andere. Storytelling funktioniert hervorragend fiir den Sprachunterricht, kann aber auch verwendet
werden, um den Prozess eines STEM-Experiments, Mathematik und disziplinére Uberschneidungen zu beschreiben.

Die Sommerzeit zielt darauf ab, die Schiler:innen mit Inhalten vertraut zu machen. Zum Beispiel ist Ethik in der Forschung ein Thema, das trocken und
langweilig sein kdnnte, aber eine Geschichte Uber ethische Dilemmata zu erzahlen, erweckt sie zum Leben und zeigt die realen langfristigen Folgen von
Entscheidungen. Die allerersten Worte in einem Storytelling-Video kénnten lauten: "Es war ein schlechter Tag." Sie kdnnen auch ein Szenario einrichten, in
dem die Lernenden Entscheidungen nach einer Richtlinie treffen miissen. Verwenden Sie die Geschichte, um sie zu motivieren, die relevanten Regeln eines
bestimmten Prozesses nachzuschlagen.

In der Tat gibt es eine Reihe von Optionen fiir die Speicherung: erstellen Sie personliche Geschichten, Geschichten, die informieren, und Geschichten, die
historische Ereignisse nacherzahlen. Die Sommerzeitpddagogik kann auch verwendet werden, um soziale Probleme zu erforschen und die Schiler:innen zu
befahigen, gebildete, gesunde Entscheidungen zu treffen, da das Erzéhlen von Geschichten Vorsicht hervorruft.

Die Sommerzeit lehrt die Schiiler zu planen und zu organisieren. In der Tat ist Organisation sehr wichtig. Mind-Mapping kann als Ausgangspunkt hilfreich sein.
Dann ist es zwingend erforderlich, ein Storyboard zu entwickeln, um deutlich zu machen, welche Schritte zu erarbeiten sind, um sich fur die Media zu
entscheiden. Podcasts kénnen sehr hilfreich sein, um Feedback zu geben oder die Ausgabe einer umgedrehten Lernsequenz zu Ubertragen, auch wenn
Videositzungen die Dinge transparenter machen. Die erste Entscheidung ist nicht, welche Technologie die Schiiler:innen verwenden, sondern zu diskutieren
und zu entscheiden, bevor die Schiiler:innen die Reise des Erzahlens einer Geschichte wagen.

Die Nutzung der Leistungsfahigkeit des Geschichtenerzahlens im E-Learning kann sich als eine duBerst effektive Taktik erweisen, um Lernende einzubinden
und das Verstandnis zu verbessern. In der Lage zu sein, sich auf eine Geschichte zu beziehen, hilft den Schiler:innen, sich zu erinnern. Der Fokus des digital
Storytelling liegt auf der Einbeziehung der individuellen Perspektiven und Kreativitat der Schiiler:innen. Es kann ein machtiges Werkzeug sein, um das
Interesse der Schiiler:iinnen an einem Thema zu wecken. Digitale Geschichten laden die Schiler:innen ein, Schopfer:innen von Inhalten zu werden. Sie
kénnen in allen Inhaltsbereichen und auf allen Bildungsebenen erstellt werden und gleichzeitig die Fahigkeiten des 21. Jahrhunderts in Bezug auf Kreation,
Kommunikation und Zusammenarbeit einbeziehen. Das vorliegende Lernszenario "Dialog mit dem Gespenst" wird fir ein modernes Sprachprojekt entwickelt
und als zu bewertendes Mini-Projekt genutzt.

BEITRAG ZUM LEHREN UND
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. Projektbezogenes Lernen
Kontrolle der vorbereiteten Losungen von zu Hause aus -
. Kollaboratives Lernen Arbeitszeit. Interventionen bei der Korrektur von Inhalten, der

Vermittlung von Fachwissen oder der Neugestaltung der
Storyboards. Coaching-Strategien zum Umdenken oder

BEWERTUNG Umgestalten der Lésungen.
*  Rubrics (vgl. das TeachUP Projekt des EUN Schoolnet) kénnen zur Bewertung
verwendet werden. LERNENDE
Die Schiiler:innen arbeiten an vorbereiteten Storyboard-
«  Bewertung spezifischer Artefakte, z. B. Festlegen klarer Ziele; die Fahigkeit der Vorlagen. In allen Zyklen der Untersuchung, Entwicklung und
Schiiler:innen, eine geordnete Erzahlung zu prasentieren; Beurteilung der Kreation sind die Schiiler:iinnen in der Rolle des aktiven Lernens.

Planung der Schiler:innen; die Prasentation von Inhalten.

ANDERE

Wenn verflgbar, kann ein externe/r Expertin/e die Studierenden
in Technologie- und Softwarefragen einfiihren.

*  Peer-Feedback und Selbsteinschatzung.
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{ Die Schiiler:innen werden aktiv in die Kreation einbezogen: Ein T
Greenscreen mit voll ausgestattetem Studio kann verwendet werden,
ansonsten Greenscreen-Apps, die auf Tablets / iPhones /
Smartphones / oder PC-Stationen verfligbar sind; falls vorhanden,
kénnen Digitalkameras und Studiogerate Teil des Setups sein
erstellen zone. Die Studierenden entwickeln ihre Arbeiten in der
Regel in Gruppen von 3 bis 6 Studierenden. Der Lehrer interagiert mit
den Schiler:innen, indem er die Schiler:innen bei der Vorbereitung
der Storyboards anleitet und anleitet. Individuell miissen sich die
Schiler:innen darauf vorbereiten, mit den Materialien fur ihre
Geschichten zu arbeiten. Am Ende prasentieren die Schiiler:innen

Lihre Geschichten.
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Die Aktivitaten variieren je nach Art der Facher, den Bildungszielen und dem
Grad der kognitiven Entwicklung der Schiler:innen. Ein rigoroser
Planungsansatz und eine genauere Vorstellung von den zu erreichenden
Zielen sind obligatorisch.

Im gegenwartigen einfachen Szenario kdnnen die Schiler:innen die
vorgeschlagene Vorlage verwenden, um eine Geschichte zu einem von ihnen
gewahlten Thema zu erzahlen. Animierte Videos werden erstellt.

Die Schiiler werden mit dem Kontext konfrontiert: Sie tibernachten in einem
schottischen Schloss und werden um Mitternacht vom Geist der Kaste
besucht. Die Schiler werden gebeten, den Dialog in der folgenden
"Storyboard-Vorlage" zu einem Thema aufzuschreiben, das sie innerhalb des
untersuchten Themas auswahlen.

Schiuler in Gruppen von 3-4 Personen entwickeln ihre Storyboards mit der
Vorlage. Die Schiler:innen machen einen Zeichentrickfilm. Sie wahlen eine
geeignete Einstellung (Hintergrund und Himmel) und zwei Zeichen. Kopieren
Sie die Textpassagen fur die Dialoge und fligen Sie sie in die dafir
vorgesehenen Boxen ein und wahlen Sie eine Hintergrundmusik (z.B.
Raumgerausche) aus. Sie geben ihrem Film einen Titel und geben den Namen
des Regisseurs in das richtige Feld ein. Sie prasentieren ihren Film: Nach der
Vorschau des Films (und méglichen Anderungen) senden Sie eine E-Mail an
die Kollegen / Lehrer / etc. Die Schilergruppen erhalten Feedback und
Stimmen fir ihre Videos.

Es besteht die Notwendigkeit, auf ethische Uberlegungen und die
faire Verwendung von Materialien zu achten. AuRerdem ist es wichtig,
die fur die Entwicklung geeignete Software und Materialien fir die
Arbeit auszuwahlen. Die Rolle der Lehrperson ist in allen Phasen der
DST-Entwicklung von entscheidender Bedeutung.

RESSOURCEN

Individuelle Laptops / Tablets fiir Studierene, um einen
gleichberechtigten Zugang zu Ressourcen zu gewahrleisten; Wi-Fi-
Zugang.

Notiz- und Mindmapping-Apps ;

Digitalkamera, komplettes Filmstudio oder mobile Kamera

Lernmanagementsystem und Cloud-Raum fiir die Prototypen.
Fotostudio or Greenscreen Apps
Storyboard-Software

Beispiele und Workshops zum Thema Sommerzeit:

StoryCenter

Schritte fir die DST-Entwicklung:
8 Schritte zu groRartigem digitalen Storytelling - Transform Learning
von Samantha Morra

Rubriken fiir die Bewertung:
https://samanthamorra.files.wordpress.com/2014/04/digital-
storytelling- Rubrik.pdf

Ethische Uberlegungen:
Diagramme und Tools - Stanford Copyright and Fair Use Center

The learning scenario is created by the DesignFILS project (http://designfils.eba.gov.tr), funded by
Co-funded by the EU’s Erasmus+ KA2 (grant agreement 2019-1-TR01-KA201-076567). The contents of the publication

I Erasmus+ Programme
- of the European Union

are the sole responsibility of the authors, and the EC or Turkish National Agency cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein. The publication is

made available under the terms of Creative Commons License Attribution—Non-Commercial (CC-BY-

NC).


http://designfils.eba.gov.tr/
https://www.storycenter.org/
https://samanthamorra.com/2013/06/05/edudemic-article-on-digital-storytelling/
about:blank
https://samanthamorra.files.wordpress.com/2014/04/digital-storytelling-_-rubric.pdf
https://fairuse.stanford.edu/charts-and-tools/
https://fairuse.stanford.edu/charts-and-tools/

