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Was ist EduStorytelling?

Im Rahmen der von der Europdischen Kommission fir die Agenda Europa 2020
vorgeschlagenen Schritte umfasst die Europdische Agenda fir Erwachsenenbildung die
vorgenannten Entwicklungsebenen und konzentriert sich auf die "Entwicklung der digitalen
Kompetenz und die Bereitstellung von Mdglichkeiten fir Erwachsene, die grundlegenden
Fahigkeiten und Formen der Kompetenzen zu entwickeln, die fur eine aktive Teilnahme an der
modernen Gesellschaft erforderlich sind".

In seiner Empfehlung "Upskilling Pathways" (Wege zur Hoherqualifizierung) aus dem Jahr 2016
hat der Rat der Européischen Union hervorgehoben, dass in Zukunft "eine grof3e Mehrheit der
Arbeitsplatze ein gewisses MalR an digitalen Kompetenzen erfordern wird". In diesem
Zusammenhang kdnnen "gering qualifizierte Menschen mit grundlegenden Schwéachen bei den
Grundfertigkeiten einen hohen Anteil der Arbeitslosen (insbesondere der Langzeitarbeitslosen)
und anderer gefahrdeter Gruppen" ausmachen, wie etwa altere Arbeitnehmer,
Nichterwerbstatige und Drittstaatsangehérige. Solche Schwachen erschweren ihnen den
Einstieg oder die Rickkehr in den Arbeitsmarkt.

"EduStorytelling” (EST) zielt darauf ab, die Liicke bei den digitalen Fahigkeiten und der Lese-
und Schreibkompetenz europaischer Erwachsener aus benachteiligten Verhaltnissen durch die
Methode des digitalen Geschichtenerzahlens (Digital Storytelling, DST) als Weg zur Entwicklung
hochwertiger digitaler Fahigkeiten und Kompetenzen zu schliel3en. Es wird die Einstellung zur
Interaktion mit Gleichaltrigen und zum kooperativen Lernen verbessern und ist Teil einer
umfassenden digitalen Kompetenz zur Forderung der personlichen Entwicklung, der aktiven
Burgerschaft und der Beschéftigungsfahigkeit.

Der Grundgedanke von EduStorytelling ergibt sich aus dem Trend der rasanten Entwicklung von
IKT-Technologien und digitalen Instrumenten, die ein kontinuierliches, ergebnisoffenes
Uberdenken etablierter Modelle der sozialen Interaktion, Partizipation, Bildung, Wirtschaft und
Beschaftigungsfahigkeit auslosen. Der Besitz einer Reihe von guten Lese- und
Schreibkenntnissen und digitalen Fahigkeiten ist zu einem entscheidenden Faktor fir die
Beschaftigungsfahigkeit und die effektive Austibung der Blrgerrechte geworden.

In diesem Zusammenhang strebt EduStorytelling an, das padagogische Potenzial von DST als
innovatives Instrument zur Verbesserung der digitalen Kompetenzen der EU-Blrger zu
erforschen, in Kontinuitat mit der Logik des EU-Rahmens fir digitale Kompetenzen fur Blrger.
Das Projekt zielt darauf ab, eine grenz- und sektoriibergreifende Synergie zu entwickeln, um
innovative Modelle der Storytelling-Ausbildung zu schaffen, die auf die Bedlrfnisse von
erwachsenen Lernenden zugeschnitten sind.

Das letztendliche Ziel von EduStorytelling ist es, eine groRere Gemeinschaft von Storytelling-
Praktikern zu schaffen, die den MOOC-Kurs und die im Rahmen des Projekts entwickelten
Ressourcen nutzen und sich mit Gleichgesinnten austauschen.

DST ist nicht nur ein lernerzentriertes Bildungsinstrument, das auf die Bedurfnisse von Gruppen
zugeschnitten ist, die mit Beeintrachtigungen beim traditionellen Lernen konfrontiert sind (z. B.
Migranten, gering qualifizierte Erwachsene), sondern steigert auch das emotionale Interesse und
die kognitive Aufmerksamkeit durch das inspirierende Potenzial von Geschichten. DST ist auch
ein leistungsfahiges Instrument fur den Unterricht, das die Lernenden dazu anregt, ihre
individuellen Fahigkeiten und Lernerfolge zu reflektieren, selbst einzuschatzen und durch
fesselnde Medienerzahlungen (digitale Geschichten, Fotos, Lebenslaufe usw.) offenzulegen.

C)’__ : - _;_- ’.r".;»- C
AT R eduformé [(ntercVmbla ZRPAR
o ‘ v ~ N : ck LR
autokreacja



Chapter 2




— Co-funded by the ot
) Erasmus+ Programme .
EduStorytelling of the European Union o

EDUSTORYTELLING

Wer sind wir?

MV INTERNATIONAL, Italien

MV International (MVI) ist ein Netzwerk von 35 europaischen Nichtregierungsorganisationen
(eine pro Land und mit Mitgliedern in jedem der 27 EU-Lander), 7 assoziierten Organisationen
aus Afrika (Kamerun, Kenia, Senegal und Uganda), Lateinamerika (Argentinien und Peru) und
Asien (Indien) mit dem Ziel, die partizipative Planung zwischen Nichtregierungsorganisationen
zu foérdern und den Wissensaustausch zwischen Fachleuten im Bereich des europdischen
Designs zu unterstitzen.

MVI wurde 2012 gegrindet und ist heute ein globaler Akteur, der eng mit seinen 35
Mitgliedsorganisationen, internationalen Nichtregierungsorganisationen und Akteuren des
Offentlichen und privaten Sektors zusammenarbeitet. Die tausenden Einzelmitglieder aus 27
europdischen Landern reprasentieren eine vielfaltige Gruppe von Menschen, die in
europdischen Projekten, in der Jugend, in der nicht-formalen Bildung, im sozialen
Unternehmertum, im Sport und in kulturellen Aktivitaten aktiv sind. MVI verfugt Gber eine
wachsende Erfahrung bei der Griindung neuer thematischer Konsortien, der Férderung neuer
Partnerschaften, der Entwicklung und Umsetzung von EU-Projekten und der Organisation von
hochkaratigen europaischen Kongressen, Konferenzen und Anhérungen. Um diese Ziele zu
erreichen, konzentriert sich MVI auf drei Schlisselbereiche: Projektaktivitaten, Bildung und
politische Entscheidungsfindung/Advocacy-Arbeit.

Neben der Forderung von Veranstaltungen und Bildungsprogrammen beteiligt sich MVI
umfassend an der 6ffentlichen Debatte Uber das zivilgesellschaftliche Engagement in den
Themenbereichen, die fur MVI von Interesse sind, und bemuht sich, die Politik in diesen
Bereichen zu beeinflussen.

ENGO MVI ist eine gemeinnttzige "Vereinigung von Vereinigungen", die sich zum Ziel gesetzt
hat, soziales Engagement und gemeinschaftsbildende Aktivitaten fur ihre Mitglieder und
Interessengruppen (Dritte) durchzufiihren und die Beteiligung, Freiheit und Wiurde ihrer
Mitglieder zu fordern. MVI arbeitet als eine globale Plattform, die fir Interessengruppen und
Einzelpersonen mit besonderen Fachkenntnissen in den Bereichen soziales Unternehmertum,
nicht-formale Bildung und Nachhaltigkeit offen ist. Die ENGO wird von ihren operativen Bliros in
Sassari (Italien) aus koordiniert.

COMPARATIVE RESEARCH NETWORK EV , Deutschland

Das Comparative Research Network wurde 2007 gegriindet und arbeitet seither im Bereich der
Erwachsenenbildung und -forschung. Das CRN-Netzwerk st spezialisiert auf
Trainingsaktivitaten in den Bereichen interkulturelle Kompetenzen, intergenerationelles Lernen,
Mobilitaten und Migration. Dartber hinaus ist das CRN auf die Entwicklung und Durchfiihrung
von Evaluations- und Verbreitungsprozessen spezialisiert. Das CRN hat in letzter Zeit durch
verschiedene Projekte sowohl als Koordinator als auch als Teilnehmer Fachwissen in den
Bereichen Game Design in der Bildung, Storytelling und Community Reporting erworben, wo
das Netzwerk derzeit Schulungen flr verschiedene Zielgruppen durchfiihrt. Da CRN als
transnationales Netzwerk organisiert ist, hat es eine internationale Reichweite. Derzeit
beschaftigt es 4 feste und etwa 10 freie Mitarbeiter und verfiigt Gber ein Netzwerk von mehr als
120 Mitgliedern, die in fast allen europaischen Landern ansassig sind. Als
Nichtregierungsorganisation ist das CRN nicht gewinnorientiert und leistet einen wesentlichen
Teil seiner Arbeit auf freiwilliger Basis. Hauptzielgruppen des CRN sind neben den Ausbildern
auch Randgruppen, wie z.B. Menschen in abgelegenen landlichen Gebieten, Senioren und
Arbeitslose. Generell ist das CRN bestrebt, Sozialwissenschaft mit zivilgesellschaftlichem
Handeln zu verbinden - deshalb hat sich das CRN verschiedenen lokalen, nationalen und
transnationalen Netzwerken angeschlossen. In seiner europdischen Arbeit als Anbieter von
Erwachsenenbildung koordinierte CRN bereits 4 Erasmus Plus Partnerschaften und nahm an
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zwei weiteren teil. An unseren interkulturellen Trainingskursen haben in drei Jahren mehr als
200 Multiplikatoren (Lehrer, Trainer) aus allen Programmléndern teilgenommen. Im
Forschungsbereich hat CRN als Impact Partner und Facilitator an einigen FP5-7 und Horizon
2020 Projekten teilgenommen. CRN hat eine Reichweite von mehr als 30 Universitaten in ganz
Europa. Als jungste Errungenschaft hat CRN begonnen, wissenschaftliche und padagogische
Arbeiten und Bucher zu bearbeiten und zu vergffentlichen. Alle Veroffentlichungen erhalten eine
ISBN, sind aber als Open Source und kostenlos zuganglich.

FUNDACJA AUTOKREACJA , Polen

Die Stiftung Autokreacja hat sich zum Ziel gesetzt, die aktive Teilnahme an der Zivilgesellschaft
durch verschiedene Initiativen im Bereich der Sozialwirtschaft zu férdern. Wir leisten einen
Beitrag zur zivilisatorischen, kulturellen und wirtschaftlichen Entwicklung Polens. Wir wollen die
Probleme verschiedener gesellschaftlicher Gruppen, die oft an den Rand gedrangt werden, in
den Mittelpunkt stellen. Deshalb konzentrieren wir uns auf die Zusammenarbeit mit
Langzeitarbeitslosen, Jugendlichen aus benachteiligten Regionen, arbeitslosen Frauen, alteren
Menschen, Einwanderern und Flichtlingen. Viele unserer Projekte sind so konzipiert, dass sie
den Multikulturalismus und den interkulturellen Austausch fordern, indem sie unterschiedliche
Lebensstile, Sichtweisen und Philosophien zusammenbringen. Wir sind davon Uberzeugt, dass
Austausch, Erfahrungen und Diskussionen die besten Wege zum Fortschritt sind, da sie uns
erlauben, offen fir neue Initiativen zu sein und mit Enthusiasmus die Moglichkeiten der
Zusammenarbeit mit Organisationen zu begriif3en, die sich mit verschiedenen Bereichen in
vielen Landern und Kulturen auf der ganzen Welt befassen. Wir haben die Autokreacja-Stiftung
gegrindet, weil wir gerne mit Menschen arbeiten. Deshalb investieren wir in unseren Projekten
Zeit und Energie in Initiativen, die uns die Mdglichkeit geben, direkt mit Menschen zu interagieren
- wir organisieren und leiten Workshops, Schulungen und kulturelle Veranstaltungen mit dem
Ziel, Menschen aus allen Lebensbereichen zu helfen, ihr Potenzial zu entwickeln und
miteinander zu kommunizieren.

ASOCIACION JUVENIL INTERCAMBIA , Spanien

Intercambia ist ein Verein, der seit 2001 an internationalen und europaischen Projekten und
Fonds beteiligt ist (ehemaliges Programm Jugend in Aktion und Programm flr lebenslanges
Lernen, andere europaische und internationale Programme und das neue ERASMUS+
Programm). Die Hauptaktivitaten von Intercambia basieren auf interkulturellem Lernen, indem
nicht-formale Bildung und Jugendprogramme genutzt werden, um die Teilnahme von
Jugendlichen im internationalen Kontext zu férdern und so die Barrieren zwischen den Landern
abzubauen, den Rassismus zu reduzieren und die Toleranz zwischen verschiedenen Kulturen
zu fordern. Die Organisation mdochte die Initiativen junger Menschen férdern und sie durch die
Bereitstellung von Informationen, Instrumenten und Schulungen unterstiitzen, damit sie ihre
Ziele erreichen koénnen.

VISOKA POSLOVNA SKOLA PAR , Kroatien

Die Business School PAR wurde 2011 gegriindet und reiht sich in die Tradition der beruflichen
Bildung fur Erwachsene ein, die funf Jahre zuvor mit der Business Academy Rijeka begann. Seit
ihrer Grindung ist es das Zel von PAR, erstklassige Bildungsprogramme und
Unternehmensberatung zu entwickeln, die auf Erfahrung, realistischen Einschatzungen der
wirtschaftlichen Bedurfnisse sowie der standigen Suche nach neuen beruflichen und
wissenschaftlichen Innovationen und Trends basieren. Seit 2011 fuhrt die BS PAR auch den
akkreditierten Studiengang Business Management mit dem Ziel durch, junge, moderne und
unternehmerisch orientierte Studenten auszubilden, was eine Antwort auf den Bedarf an
zukunftigen Studenten war, die eine andere Art von Ausbildung wiinschen. Bis heute ist die
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Business School PAR nicht nur eine Hochschule, sondern auch fiuhrend auf dem Gebiet der
Erwachsenenbildung in der Gespanschaft Primorje-Gorski Kotar in Kroatien. Das Zentrum fir
lebenslanges Lernen arbeitet als voll integrierter Zweig der Erwachsenenbildung innerhalb der
Institution und bietet eine einzigartige Erfahrung fur erwachsene Lernende, die den Wunsch
haben, sich weiterzubilden oder ihnre Kompetenzen zu erweitern und ihren Wettbewerbsvorteil
auf dem Arbeitsmarkt zu verbessern.

Als eine auf lebenslanges Lernen ausgerichtete Hochschuleinrichtung bietet PAR eine breite
Palette von Seminaren, Kursen, Schulungen und Workshops im Bereich des
Personalmanagements sowie der personlichen und beruflichen Entwicklung an. Der
Schwerpunkt dieser Programme liegt auf Teamarbeit, Kommunikation, Entwicklung von
Prasentationsfahigkeiten, Management, Verkauf, Marketing, Finanzen, Buchhaltung, Logistik
und EU-Projekten. Die BS PAR ist bestrebt, die Werte des lebenslangen Lernens zu férdern,
eine positive Einstellung zum Lernen zu schaffen und sich neuen Lernmdglichkeiten zu 6ffnen.
Die Business School PAR ermutigt und schatzt Bildung in jedem Aspekt des Lebens und in jeder
Form. PAR entwickelt das Humankapital seiner Mitarbeiter und Dozenten, indem es
kontinuierlich in ihre berufliche Entwicklung durch verschiedene Bildungsaktivitéten, nationale
und internationale Konferenzen sowie personliches und geschéftliches Coaching investiert.

EDUFORMA SRL , Italien

Eduforma ist eine im Jahr 2003 gegrindete Berufsbildungseinrichtung. Sie wurde als ein
Unternehmen gegrindet, das sich mit der Ausarbeitung, Vermarktung, Organisation und
Durchfihrung von Schulungsmalnahmen, Informationen und Berufsberatung befasst.
Eduforma hat sich schon immer fir die Uberwachung der Humanressourcen in den
Unternehmen eingesetzt, indem es mit einer Analyse der Mitarbeiter anstelle der Organisation
begonnen hat, und war eines der ersten Unternehmen in Venetien, das eine Logik zur Bewertung
der Kompetenzen und ein Belohnungssystem eingefiihrt hat. Eduforma bietet Ausbildungs- und
Managementberatungsdienste an und hat sich auf die Entwicklung der Humanressourcen
spezialisiert, um die Fahigkeiten der Mitarbeiter zu verbessern, damit sie die beruflichen
Probleme in Bezug auf ihre spezifischen Kompetenzen in dem Unternehmen, in dem sie
arbeiten, bewaltigen kdnnen. Eduforma konzentriert sich auf die kontinuierliche Verbesserung
der Unternehmensorganisation und unterstitzt das Management bei strategischen
Entscheidungen, von der Bedarfsanalyse bis zur Planung von MalRnahmen, von deren
Durchfuhrung bis zur Analyse der Ergebnisse. Eduforma verfolgt seine Mission, Organisationen
dabei Zu unterstitzen, die Entscheidungskompetenz ihrer Manager, ihr
Verantwortungsbewusstsein, ihre Fahigkeit, mit Notféallen umzugehen, und die Entwicklung von
Teamarbeit zu verbessern. Eduforma ist auch in der Produktion, dem Import und der
Vermarktung von Software und ICT-L&sungen tatig. Im Einklang mit seinen Werten hat Eduforma
ein Qualitatsmanagementsystem gemal der Norm ISO 9001:2008 eingeftihrt. Eduforma bietet
KMUs und sozialen Unternehmen die folgenden Dienstleistungen an:

- BETRIEBSWIRTSCHAFTLICHE BERATUNG
- PERSONLICHES UND UNTERNEHMERISCHES COACHING
- FIRMENTRAINING
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Was ist dieser Leitfaden?

Der DigiStories-Leitfaden soll eine padagogische Referenzressource im Bereich der
Erwachsenenbildung sein. Er enthdlt Leitlinien, Ratschlage und Methoden flr
Erwachsenenbildnerinnen und Interessensvertreterinnen, um Digital Storytelling als Instrument
zur Forderung des Erwerbs digitaler Kompetenzen bei erwachsenen Lernenden und
insbesondere bei solchen mit benachteiligtem Hintergrund einzusetzen.

Genauer gesagt, kann der DigiStories-Leitfaden als ergdnzendes Instrument zum Lehrplan
betrachtet werden. Er ist ein Referenzhandbuch fiir Padagogen, das einen Uberblick Gber die
gelernten Lektionen, die erwarteten Ergebnisse, die Lernerfolge und Beispiele fir den
Bildungskontext gibt, auf den der Lehrplan angewendet werden kann.

Der DigiStories Guide enthélt die Ergebnisse umfassender Untersuchungen zu den besten
Praktiken im Bereich Digital Storytelling und die Ergebnisse der Erprobung des EduStorytelling
Curriculums unter realen Trainingsbedingungen.

Fur ein effektives Engagement der erwachsenen Lernenden empfehlen wir lhnen, die im
Leitfaden enthaltenen Richtlinien mit einer ergdnzenden Lekture des EduStorytelling Curriculum
zu kombinieren, da dies Ihnen helfen wird, digitales Geschichtenerzahlen mit echtem Nutzen in
Ihre Kurse zu integrieren.

Methodik

Allgemeines: Nicht-formale Bildung

Der Begriff nicht-formale Bildung (NFE) bezieht sich auf alle Bildungsmaflinahmen, die auRerhalb
des formalen Bildungssystems stattfinden. NFE ist integraler Bestandteil eines Konzepts des
lebenslangen Lernens, das sicherstellt, dass junge Menschen und Erwachsene die Fahigkeiten,
Fertigkeiten und Neigungen erwerben und erhalten, die sie bendtigen, um sich an eine sich
standig verandernde Umwelt anzupassen. Im Allgemeinen wird der gréf3te Teil der nicht-
formalen Bildung von Nichtregierungsorganisationen durchgefihrt, die in der Gemeinde- und
Jugendarbeit tatig sind.

Darlber hinaus unterstitzen die von der NFE geférderten Bildungsprozesse die Entwicklung
flexibler Lehrplane und Methoden, die sich an die Bedurfnisse und Interessen der Teilnehmer
anpassen kodnnen, fur die Zeit kein vorher festgelegter Faktor ist, sondern von ihrem
Arbeitstempo abhangt. Dies bedeutet, dass das NF-Lernen verschiedene strukturierte
Lernsituationen umfasst, die nicht das Niveau von Lehrplanen, Lehrplanen, Akkreditierung und
Zertifizierung haben, das mit "formalem Lernen" assoziiert wird, aber mehr Struktur haben als
das "informelle Lernen", das typischerweise natirlich und spontan als Teil anderer Aktivitaten
stattfindet.

Spezifisch: Digitales Geschichtenerzahlen

Digitales Geschichtenerzahlen beschreibt einen einfachen, kreativen Prozess, durch den
Menschen mit wenig oder gar keiner Erfahrung im Umgang mit Computern die notwendigen
Fahigkeiten erwerben, um eine personliche Geschichte in Form eines zweiminltigen Films zu
erzahlen, der Uberwiegend aus Standbildern besteht. In methodischer Hinsicht reichen die
Einsatzmdglichkeiten des digitalen Geschichtenerzéhlens von einem Mittel zum Ausdruck von
Kreativitat bis hin zu einer Forschungsmethode fiir lokale Gesundheitsfragen oder einem Mittel
zur Bewahrung der Identitat einer Gemeinschaft und einer Form der mindlichen Geschichte.

Wie beim traditionellen Storytelling konzentrieren sich die meisten digitalen Geschichten auf ein
bestimmtes Thema und enthalten eine bestimmte Sichtweise. Wie der Name schon sagt,
enthalten digitale Geschichten jedoch in der Regel Medien wie Text, Bilder, Video, Audio, Social-
Media-Elemente und interaktive Elemente (z. B. digitale Karten). Auch die Themen, die fur Digital
Storytelling verwendet werden, kdnnen sehr unterschiedlich sein, angefangen von persdnlichen
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Geschichten Uber die Schilderung historischer Ereignisse bis hin zur Erkundung des Lebens in
der eigenen Gemeinschatft.

Die Einsatzmoglichkeiten des digitalen Geschichtenerzahlens als pédagogische Methode
reichen von einem Mittel zum Ausdruck von Kreativitat bis hin zu einer Forschungsmethode fiir
lokale Gesundheitsfragen oder einem Mittel zur Bewahrung der Identitat einer Gemeinschaft und
einer Form der miindlichen Geschichte. Dies macht es zu einem sehr flexiblen Instrument, das
an unterschiedliche Situationen und Zielgruppen angepasst werden kann.

Die Starke der Methode des digitalen Geschichtenerzahlens liegt darin, dass sie den
Teilnehmern ermoglicht, ihre eigene Geschichte zu erzdhlen und gleichzeitig digitale
Medienkompetenz zu erlernen, Selbstvertrauen und Selbstwertgefiihl aufzubauen und den
Teilnehmern zu helfen, sich selbst zu erméchtigen, da die Methode die Geschichten unter die
Kontrolle des Geschichtenerzahlers stellt und ihm hilft, in einem sicheren Umfeld das
Bewusstsein zu starken.
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Empathie Interviews

Durch die Durchfuihrung von Empathie-Interviews haben wir versucht, uns auf die Kernpunkte
der Storytelling-Methode zu konzentrieren. Dazu befragten wir verschiedene Padagogen und
Ausbilder, die dieses Instrument mit benachteiligten Gruppen eingesetzt haben, und versuchten,
die in den Interviews gewonnenen Erkenntnisse zu verdeutlichen.

Alle Befragten betonten die Fahigkeit des Storytellings, sich an unterschiedliche Zielgruppen
anzupassen und die extreme Flexibilitat des Instruments in diesem Sinne. Sie argumentierten,
dass diese Methodik in verschiedenen Kontexten und mit Zielgruppen mit unterschiedlichem
Hintergrund eingesetzt werden kann. Die Befragten betonten jedoch, dass fir einen effektiven
Einsatz von Storytelling ein solides Wissen uber die Methodik und ein gutes Verstandnis der
betroffenen Zielgruppe erforderlich ist, um die Erfahrung an die kontextuellen Bedurfnisse
anzupassen.

Was die Erfahrungen der Padagogen anbelangt, so wurde die Storytelling-Methode je nach der
Zielgruppe, mit der sie arbeiteten, auf unterschiedliche Weise abgelehnt. Bei einer Gruppe von
Erwachsenen mit Behinderungen wurde das Storytelling beispielsweise in zwei Sitzungen
durchgefuhrt: Im ersten Teil wurde die gesamte Gruppe in eine Marchen-/Fabel-Lesung
einbezogen, und im zweiten Teil wurden die Teilnehmer aufgefordert, ausgehend von den
Beispielen ihre eigene personliche Geschichte zu entwickeln. Diese Ubung ermdglichte den
Teilnehmern eine Selbstanalyse ihrer Starken und Schwachen und regte sie dazu an, sich und
ihre Kreativitat in einer zuhérenden und aufgeschlossenen Gemeinschaft auszudricken.
Andere Padagogen hatten die Gelegenheit, mit erwachsenen Migranten zu arbeiten, und nutzten
das Geschichtenerzahlen vor allem wegen des darin enthaltenen kreativen Potenzials. Bei
diesen Gelegenheiten haben die Beteiligten ein sicheres Umfeld vorgefunden, in dem sie
aufgefordert wurden, ihre Geschichten frei zu erzéhlen und ihre Kreativitat in Gang zu setzen,
um die Interaktion anzuregen und ihnen vor allem zu helfen, ihr Bewusstsein fir ihre eigenen
Fahigkeiten zu verbessern.

In diesen beiden Beispielen kann das Geschichtenerzéhlen als effizientes Instrument zur
Starkung der Handlungskompetenz bezeichnet werden, da es den Beteiligten die Mdglichkeit
gibt, sich frei auszudriicken, sich ihrer selbst bewusst zu werden und auf entspannte Art und
Weise mit einer Gruppe in Beziehung zu treten, ohne sich verurteilt zu fahlen.

Die Padagogen sind der Ansicht, dass fur die Durchfihrung dieser Art von Aktivitaten neben der
Kenntnis der Zielgruppe und der angewandten Methodik die Fahigkeit zum Zuhoren, gute
Kommunikationsfahigkeiten sowie eine gute Portion Einfuhlungsvermégen und Geduld
erforderlich sind.

Auf die Frage, wie die Wirksamkeit der Storytelling-Methode gesteigert werden kann, nannten
die Padagogen die Macht der Medien und der Technologie im Allgemeinen. Storytelling wird in
der Tat als ein Werkzeug betrachtet, das gut zu seiner Umsetzung passt, weil es durch die
Verwendung/Erstellung von Videos, Bildern, Audio usw. nicht nur die Wirksamkeit des
Storytellings, sondern auch die Einbeziehung der Zielgruppen verstarkt.
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Die besten Praktiken

* 4 %

MV International

Flichtlinge sind gewohnliche Menschen unter
aulRergewohnlichen Umstanden (Workshop des Projekts
IntegrArt)

‘ Das Amt fir Denkmalpflege

0742/356378, officinadellamemoria@tin.it

1. Was ist das Ziel der Praxis?

Das Projekt IntegrArt will diesen Mediendiskurs in Frage stellen, indem es die Darstellung von
Randgruppen wie Asylbewerbern und Flichtlingen starkt. IntegrArt ladt die Blrger dazu ein,
kritischer Uber die Integration von Flichtlingen nachzudenken. Kunstprojekte haben das
Potenzial, die Offentlichkeit auf die Notwendigkeit aufmerksam zu machen, den derzeitigen
Umgang mit Asylsuchenden und Flichtlingen zu Uberdenken und neu zu bewerten und eine
kulturell sensiblere, empathischere und vorurteilsfreiere Haltung zu férdern

2. Wer ist die Zielgruppe?
Fluchtlinge und Asylbewerber und die breite Offentlichkeit

3. Was sind die Lernbedirfnisse der Zielgruppe?

Digitales Geschichtenerzahlen lernen, die Integration von Asylbewerbern und Flichtlingen
starken

4. In welchem Sektor wird die Praxis eingesetzt?
Sozialer Aktivismus

5. Was sind die Vorteile fir die Zielgruppe?
Aufgeschlossener sein und kritischer Uber die Integration von Flichtlingen nachdenken kénnen

6. Wie werden marginalisierte Lernende zur Teilnahme ermutigt?

Die Menschen werden ihre Geflihle und Gedanken zu ihrem Status, zu der Gesellschaft, in der
sie leben, und zu dem, was sie in ihre neue Gesellschaft gefuhrt hat, mitteilen.

strumenti su misura per
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1. welche Hauptmethoden, Werkzeuge und Medien wurden in der Praxis des
Geschichtenerzahlens eingesetzt, digital und nicht-digital?

Der Workshop zum digitalen Geschichtenerzéhlen fand einen Monat lang einmal pro Woche im
Rahmen des ltalienischkurses fir auslandische Studierende statt. Ziel war es, die Teilnehmer mit
der Methode des digitalen Geschichtenerzahlens zu ermutigen, die italienische Sprache zu tiben,
indem sie ihre eigene Geschichte aufschreiben, erzahlen und den Geschichten anderer zuhdren.
Aus einer Gruppe von funfzehn Personen, die bei der ersten Einfihrungsveranstaltung anwesend
waren, wurden neun Geschichten von Migranten aus Afghanistan, Mali, Pakistan, Bangladesch,
der Turkei und Somalia erstellt. Da die Teilnehmerinnen und Teilnehmer Schwierigkeiten mit der
italienischen Sprache hatten, beschlossen wir, mehr Zeit auf den Erzahlkreis, die Schreibaktivitat
und die Sprachaufnahme zu verwenden. Durch die Wiederholung der Geschichten, die in der
Gruppe ausgetauscht wurden, wurde ein unterstiitzendes Umfeld geschaffen, in dem alle
gesprochenen Worte von Bedeutung waren. Durch sprachliche und diskursive Mittel wurden die
mehr oder weniger verwirrten Erinnerungen und Vorstellungen langsam zu einem Objekt, das
aul3erhalb des Subjekts in einem mit anderen geteilten Raum existiert (Jedlowsky 2009).

2. welche Art von Ressourcen und Einrichtungen werden fur die Nachahmung der Praxis
benoétigt?

Sprachaufzeichnungsgerat, vielleicht eine Kamera zur Aufnahme der Teilnehmer, Tablet oder PC.

3. Wie kann eine sichere Atmosphare gewahrleistet und sichergestellt werden, dass die
Praxis ethisch korrekt durchgefihrt wird?

Die Teilnehmer sollten den Geschichten der anderen aufmerksam zuhéren, ohne sie zu
unterbrechen. Auf diese Weise werden alle Teilnehmer in der Lage sein, die Seebarriere zu
Uberwinden, aus der sie entnommen wurden, und sich selbst nicht in einer ewigen Gegenwart
ohne Heimat und ohne Horizont wahrzunehmen, sondern den Horizont ihrer Zukunftserwartungen
fur sich zu objektivieren.

1. Was sind die wichtigsten Ergebnisse der Praxis?

Die Teilnehmer entwickelten ihre Fahigkeiten und erganzten den Nutzen des Workshops durch
das Erzahlen ihrer Geschichte.

2. Welche neuen Fahigkeiten und Kompetenzen wurden wahrend des Praktikums
entwickelt?

Die Teilnehmer waren in der Lage, die Sprachbarriere zu Uberwinden. Sie entwickelten auch ihre
redaktionellen Fahigkeiten, indem sie ihre eigenen Geschichten mit Hilfe des Tablets bearbeiteten.
Sie entwickelten ihre Kommunikationsfahigkeiten

3. Welchen Einfluss hat die Praxis des Geschichtenerzahlens auf Einzelpersonen,
Organisationen und/oder die Gesellschaft gehabt?

Die Teilnehmer des Workshops waren in der Lage, ihre Geschichte zu erzahlen und fihlten sich in
das Team integriert.

Sh V. asdit
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4. Wie stellen Sie sicher, dass Lernende aus marginalisierten Gruppen die Methode auch nach
dem Kurs anwenden kénnen?

Die im Workshop entstandenen Geschichten wurden auf die Website des Projekts hochgeladen
und spater fand eine Ausstellung mit den Geschichten und Bildern der Menschen statt. Die
Ausstellung wurde "Migranti per forza" genannt.

1. Welche Elemente der Praxis des Geschichtenerzéhlens kénnen auf andere Lehrplane
Ubertragen werden? Sie ist leicht auf andere Lehrpléane, Methoden, Werkzeuge, Zwecke und
Ergebnisse Ubertragbar.

2. Wie kann die Praxis auf andere Bereiche tbertragen werden?

Je nach Thema konnen die Teilnehmer die Fahigkeiten des digitalen Geschichtenerzahlens
nutzen.

3. Da wir uns auf das Geschichtenerzahlen fir marginalisierte Gruppen konzentrieren,
schreiben Sie bitte eine Erfolgsgeschichte aus der Praxis auf.

Die Teilnehmer schrieben ihre Geschichten auf und nahmen sie dann mit einem Tablet auf und
bearbeiteten sie, um sie spater zu teilen. Eine der Teilnehmerinnen, Kia, erzahlte ihre Geschichte.
"Meine grofdte Liebe ist die Musik. Mein Name ist Kia, ich bin zwanzig. Ich bin Afghanin. Ich habe
sechs Monate lang in Italien gelebt. Als ich siebzehn war, begann meine Leidenschaft fur Rap, und
bis heute ist es mein Lieblingsgenre. Das erste Mal, dass ich vor einem Publikum gesungen habe,
war vor drei Jahren im Iran. Sobald ich die Biihne betrat, war ich sehr aufgeregt und fihlte mich
sehr glicklich. Jetzt hore ich viel italienischen Rap. Ich finde es auch sehr nitzlich, um die Sprache
zu lernen. Ich liebe auch Rap von Auslandern. Ich hoffe, dass meine Leidenschaft auch in Zukunft
anhalten wird. Ich mdchte mich in Italien niederlassen, einen Job finden, mit dem Fitnessstudio
weitermachen und Rap-Events finden, bei denen ich singen kann.
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Einbindung partizipativer Gemeinschaften in
CulturalHeritage: Digitales Geschichtenerzahlen in
Sizilien

Elisa Bonacini

1. Was ist das Ziel der Praxis?

Ziel des Projekts war es, die dokumentierte Liicke in der digitalen Kulturkommunikation Siziliens
zu schlieRen (Bonacini, 2012): Viele sizilianische Museen haben nicht einmal eine Website und
bis zum Beginn des Projekts hatte fast keines von ihnen seine Sammlungen online verdffentlicht.
AuRerdem gab es in Sizilien bisher keine Strategien fiir die kulturelle Kommunikation

2. Wer ist die Zielgruppe?

Studenten und Lehrer wurden darin geschult, Audioguides mit Hilfe von Geschichten zu erstellen,
und eine groRBere Anzahl von lokalen Kulturkreisen wurde einbezogen, um ein regionales
Netzwerk von Geschichtenerzahlern zu schaffen: das regionale Fremdenverkehrsamt mit seinen
lokalen Fremdenverkehrsbiros, viele Gemeinden, Museen, Institutionen, Museumsnetzwerke,
Verbande, Kultur- und Reiseveranstalter, Schulen und die Universitaten von Catania und
Palermo mit Bildungsprojekten wie Workshops oder Universitatsvorlesungen und -
abschlussarbeiten.

3. Was sind die Lernbedirfnisse der Zielgruppe?

Entwicklung neuer Formen der kulturellen Teilhabe, der Inklusion und des sozialen
Zusammenhalts durch die EinfUhrung bewaéhrter Verfahren fir die gemeinsame Erstellung
digitaler kultureller Inhalte durch eine Reihe von MalRnahmen: Férderung neuer Beziehungen
zwischen den Menschen und ihrem Kulturerbe; Starkung der Synergie zwischen lokalen
Kulturerbegemeinschaften; Umwandlung in partizipative Gemeinschaften.

4. In welchem Sektor wird die Praxis eingesetzt?
Bildung und kulturelles Erbe

5. Was sind die Vorteile fur die Zielgruppe?

menti su misura per la persona
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Diejenigen, die an dem Projekt teilgenommen haben, haben sich mit ihren eigenen Geschichten,
mit ihrer eigenen Stimme beschaftigt und sind so zu digitalen Zeugen ihres eigenen Erbes
geworden, die dazu beitragen, es bekannt zu machen und zu genief3en. Sie sind motiviert, ihr
Erbe besser aufzuwerten, und tragen so zur Starkung der lokalen Identitat und des
Zugehorigkeitsgefuhls zu ihrem Gebiet bei. Das Projekt wurde zu einem partizipatorischen
Prozess: Etwa 3000 Menschen wurden zu "digitalen Ciceroni" ihres eigenen Kulturerbes, von
Grundschulkindern bis hin zu Museumskuratoren selbst. Am Ende hat jede einzelne Kulturerbe-
Einrichtung alle produzierten Inhalte zertifiziert, und die Personen, die an der Erstellung der
Audioguides mitgewirkt haben, wurden stets gewdrdigt.

1. welche Hauptmethoden, Werkzeuge und Medien wurden in der Praxis des
Geschichtenerzahlens eingesetzt, digital und nicht-digital?

Partizipatorische Methoden und Techniken des Geschichtenerzahlens wurden bei der
Einbeziehung von Kulturerbe-Gemeinschaften eingesetzt, um das lokale Erbe und die
Sammlungen (archaologische und kunsthistorische, ethnisch-anthropologische, zeitgendssische
Kunstwerke, Naturreservate, traditionelle religidse Riten und Speisen usw.) zu férdern. Es wurde
ein narrativer Stil gewahlt, der beschreibend, einfach und ansprechend ist, indem das Universum
der Geschichten, die das kulturelle Erbe hinter der wissenschaftlichen Offenlegung verbirgt,
herausgearbeitet wird.

2. welche Art von Ressourcen und Einrichtungen werden fiir die Nachahmung der Praxis
benétigt?
Eine Wiederholung kénnte sich als schwierig erweisen, da sie auf eine bestimmte Region und ein

bestimmtes Thema ausgerichtet war, aber die verwendeten Methoden kdnnen fir jedes andere
Thema hilfreich sein

1. Was sind die wichtigsten Ergebnisse der Praxis?

Das Ergebnis war, dass 180 zuséatzliche Audioguides flr die touristischen Attraktionen Siziliens
erstellt wurden.

2. Welche neuen Fahigkeiten und Kompetenzen wurden wahrend des Praktikums
entwickelt?

Von den Studenten nahmen 4 mit Praktikums- oder Diplomarbeitsprojekten am Projekt teil (1 MA,;
1 BA; 1PHD); die anderen waren an Schul- (16 Grundschulen: 9,8%; 96 Sekundarschulen:
58,9%), Universitats- (22 aus dem Workshop: 13,5%; 13 aus einem Verbreitungsprojekt) und
Postgraduiertenprojekten (12 MA-Studenten: 7,4%) beteiligt. Die Studenten bearbeiteten
wissenschaftliches Material, das von den Institutionen zur Verfiigung gestellt wurde (72,4 %), und
fuhrten bibliografische Recherchen durch (57,1 %); fast alle erzahlten in der Ich-Form (77,3 %),
wahrend eine geringere Anzahl Fotos (31,9 %) oder Videos (9,2 %) produzierte. Die Studenten
mit dem héchsten Niveau (13,8 %), die an Universitatslabors teilnahmen oder ihre Arbeiten zur
Unterstitzung ihrer Abschlussarbeit veroffentlichten, erstellten den gesamten Audioguide.
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3. Welchen Einfluss hat die Praxis des Geschichtenerzahlens auf Einzelpersonen,
Organisationen und/oder die Gesellschaft gehabt?

Fast einstimmig antworteten sie, dass sie die Sichtbarkeit ihres kulturellen Erbes verbessert
haben (98,8%); dass sie die Erfahrung der Erstellung und des Hochladens von kulturellen Inhalten
auf die Plattform sehr gut finden (65% sehr gut; 30,1% gut); dass sie izi. TRAVEL als ein sehr
natzliches Instrument zur Forderung des kulturellen Erbes betrachten. Die Mehrheit von ihnen
(84,7%) kannte izi. TRAVEL vorher nicht, aber fast einstimmig wollen sie ihren Freunden die
Plattform empfehlen und halten sich fur zufrieden (69,9% sehr zufrieden; 23,3% zufrieden). Die
Studenten bewerteten ihre Teilnahme an diesem Mitgestaltungs- und Mitmachprojekt positiv, da
sie mehr uber ihr Erbe lernten (69,9 %) und ihr Erbe in der Ich-Form erz&hlten (59,5 %) und sich
freuten, dass es endlich digital zugénglich ist (62 %).

4. Wie stellen Sie sicher, dass Lernende aus marginalisierten Gruppen die Methode auch
nach dem Kurs anwenden kénnen?

Jeder wird die Ergebnisse dieses Prozesses geniefl3en kdnnen und die Methode kann von jedem
angewendet werden

1. Welche Elemente der Praxis des Geschichtenerzahlens kénnen auf andere Lehrpléane
Ubertragen werden?

Die Methoden und die Ergebnisse

2. Wie kann die Praxis auf andere Bereiche Ubertragen werden?
Durch Anderung des Themas kann es auf andere Lehrplane und Settings (ibertragen werden

3. Da wir uns auf das Geschichtenerzahlen flr marginalisierte Gruppen konzentrieren,
schreiben Sie bitte eine Erfolgsgeschichte aus der Praxis auf.

Eines der erfolgreichsten Schulerprojekte wurde in Zusammenarbeit mit dem Institut "Lombardo
Radice-Pappalardo" in Castelvetrano (Trapani) durchgefuhrt. Etwa 900 Schiiler (aus 66 Klassen)
haben drei Audioguides flr den archaologischen Park von Selinunte und Cusa-Quarries
produziert, die von insgesamt 50 Lehrern betreut wurden.

Schiler der Grundschulklassen produzierten den Temples and Metopes-Children'sGuide, der
auch in englischer Sprache verdffentlicht wurde. Alle Klassen der Sekundarstufe arbeiteten an
zwei Audios.

Comparative Research Network EV

Loesje-Kampagne
Loesje-Stiftung
https://www.loesje.org/
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1. Was ist das Ziel der Praxis?

Erstellung sozialer Kampagnen, die auf der gemeinsamen Erstellung lustiger, konsumierbarer
Botschaften zu einem bestimmten Thema beruhen. Die Loesje-Slogans kdnnen entweder als
Poster offline oder in Online-Kampagnen geteilt werden.

2. Wer ist die Zielgruppe?
Jede Zielgruppe, die ihre eigenen Botschaften/Erzahlungen finden will

3. Was sind die Lernbedurfnisse der Zielgruppe?

Die Veranstaltung kann offline oder online durchgefuhrt werden. Digitale Kenntnisse sind nicht
erforderlich. Die Kampagne ist fir Anfanger geeignet und erfordert keine Vorkenntnisse.

4. In welchem Sektor wird die Praxis eingesetzt?
Sie wird fur Aktivismus, soziale Kampagnen, aber auch fir die Bildung eingesetzt.

5. Was sind die Vorteile fur die Zielgruppe?
Kritisches Denken, Aufbau von Botschaften, soziales Bewusstsein

6. Wie werden marginalisierte Lernende zur Teilnahme ermutigt?

Sie kdnnen Slogans und Plakate entwerfen, die ihre Meinungen, Forderungen oder Erfahrungen
zum Ausdruck bringen - das hilft ihnen, sich mit ihren Bedurfnissen und Geschichten in den
allgemeinen Diskurs einzubringen.

1. Welche Hauptmethoden (siehe Il 2), Werkzeuge und Medien wurden in der Praxis des
Geschichtenerzéhlens digital und nicht-digital eingesetzt?

Die erste Phase ist eine Brainstorming-Aktivitat, die entweder digital oder offline durchgefihrt
werden kann. Der Erstellungsprozess der Puzzles erfordert einen Computer und muss digital
durchgefuhrt werden. Die Phase des Austauschs kann jedoch offline oder online durchgefiihrt
werden, je nach Lernenden und Ziel des Workshops.

2. Welche Art von Ressourcen und Einrichtungen werden fur die Nachahmung der Praxis
benoétigt?

Leinwand fur das Brainstorming und die Strukturierung von Gedanken (dies kann entweder mit
Papier und Post-its oder mit einem Padlet, einem gemeinsamen Whiteboard online geschehen.
Die Poster missen in der Offline-Version mit Computern erstellt und ausgedruckt werden,
wahrend sie online einfach direkt geteilt werden kdnnen - dennoch missen die Leute wissen,
wie man Word-/Pdf-Dokumente in JPEGs/PNGs umwandelt.

3. Wie sorgen Sie fur eine sichere Atmosphére und stellen sicher, dass die Praxis ethisch
korrekt durchgefihrt wird?

Die Diskussion Uber die Slogans sollte in der Gruppe stattfinden und die Gruppe sollte einstimmig
entscheiden, welche Slogans sie fur die Kampagne verwenden mochte. Insgesamt missen die
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Richtlinien von Loesje International befolgt werden, um sicherzustellen, dass keine Hassreden,
Rassismus oder Sexismus geférdert werden.

1. Was sind die wichtigsten Ergebnisse der Praxis?

Kurzfristig: Die Teilnehmer arbeiten und definieren Themen, die sie betreffen und von denen sie
denken, dass sie sie bearbeiten missen. Auf diese Weise kdnnen aktuelle Themen diskutiert,
vielleicht gel6st, aber auf jeden Fall angesprochen werden.

Langfristig: Die Teilnehmer werden selbstbewusster, wenn es darum geht, Giber die Probleme in
ihrem Leben zu sprechen, sich zu engagieren und Forderungen zu formulieren. Auf diese Weise
werden sie gestarkt und ermutigt, sich an der gesamtgesellschaftlichen Diskussion zu beteiligen.

2. Welche neuen Fahigkeiten und Kompetenzen wurden wahrend des Praktikums
entwickelt?

Kampagnenarbeit, Kommunikationsfahigkeiten, kritisches Denken, Verstandnis von
Erzahlungen, Medienkompetenz, Empowerment, Selbstbewusstsein

3. Welchen Einfluss hat die Praxis des Geschichtenerzahlens auf Einzelpersonen,
Organisationen und/oder die Gesellschaft gehabt?

Loesje mochte mit den Menschen interagieren, so dass jeder ihre Plakate sehen und sich von
ihnen inspirieren lassen kann, ohne Eintritt zahlen oder eine bestimmte Zeitschrift kaufen zu
missen. Die Loesje-Gruppen machen praktischen Gebrauch von ihrer Redefreiheit, indem sie
ihre Texte auf Plakate schreiben und verbreiten. Meinungsfreiheit und freie Meinungsauferung
sind grundlegende Menschenrechte, die in der Allgemeinen Erklarung der Menschenrechte
enthalten sind. In den letzten Jahren hat Loesje viele erfolgreiche internationale Projekte zum
Thema Menschenrechte durchgefihrt (siehe Abschnitt Projekte). In einigen Landern, in denen
Loesje tatig ist, ist das Recht auf freie MeinungsaufRerung in der Verfassung verankert und wird
allgemein praktiziert. In anderen Landern ist die Zensur weit verbreitet und die Moglichkeiten fur
einen normalen Burger, seine Meinung ohne Verfolgung zu verbreiten, sind gering.Selbst in
Landern, in denen Meinungsfreiheit als selbstverstéandlich angesehen wird, gibt es lokale
Gesetze dariiber, wie und wo man sich auf3ern kann: zum Beispiel, wo man Plakate verteilen
darf. Jeder, der ein Loesje-Plakat verteilt, ist flr seine Handlungen selbst verantwortlich; Loesje
erteilt keine Auftrage zum Aufkleben von Plakaten.Rechtlich gesehen ist die Erlaubnis zu sagen,
was man denkt, nicht dasselbe wie die Moglichkeit, sich Gehor zu verschaffen. Wo immer Loesje
anwesend ist, versucht sie, andere durch praktische Beispiele fir Meinungsfreiheit und freie
Meinungsaufierung zu inspirieren. Die Plakate von Loesje sind hier im Internet leicht zuganglich
und schwarz-weil3, so dass sie von jedermann leicht ausgedruckt werden kénnen. An vielen
Orten versucht sie auch, fur den offentlichen Raum als Ort fir die Blrger einzutreten und nicht
fur einen Raum, in dem nur kommerzielle Kréafte ihre Botschaften verbreiten konnen.

Quelle:/lloesje.de

4. Wie stellen Sie sicher, dass Lernende aus marginalisierten Gruppen die Methode auch
nach dem Kurs anwenden kénnen?

Da die Methode direkt gelehrt wird und alle Punkte der Loesje-Methode leicht wiederholt werden
kénnen, muss der Moderator lediglich dafiir sorgen, dass die Teilnehmer Zugang zu den
Vorlagen haben und sie eventuell Gberprifen, wenn sie weitere Kampagnen erstellen. Mit den
richtigen Teilnehmern ist die Methode selbsterhaltend.

5. Wie wurden die Auswirkungen der Ergebnisse gemessen?
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Das Ergebnis sind Plakate, die entweder online oder in einer Stadt verteilt werden. Der Erfolg
der Online-Plakate kann an der Anzahl der Interaktionen gemessen werden, wahrend die Offline-
Plakate entweder an der Anzahl der verteilten Plakate oder an der Anzahl der Personen, die sich
an Gesprachen Uber die Kampagnen beteiligen, gemessen werden kénnen.

Ein allgemeiner Indikator ist auch die Anzahl der in einem Workshop erstellten Poster/Slogans.

1. Welche Elemente der Praxis des Geschichtenerzahlens kdnnen auf andere Lehrplane
Ubertragen werden?

Die Losje-Methode ist ein hervorragendes Instrument, um am Ende des Prozesses das
Bewusstsein fur eine Geschichte oder ein Thema zu schéarfen. Daher kann die Methode in vielen
Bereichen eingesetzt werden, um die Geschichten und Erzdhlungen einer Gruppe zu
mobilisieren und mit der breiten Offentlichkeit zu teilen. Die Methode wird eingesetzt, um sich an
einem groReren Diskurs zu beteiligen.

2. Wie kann die Praxis auf andere Bereiche Ubertragen werden?

Die Methode selbst muss nicht angepasst werden, nur die Themen kdnnen variieren und lassen
sich an jedes andere Umfeld anpassen.

Da nur ein geringes Mal3 an digitalen Kenntnissen erforderlich ist, kann die Methode auch auf
andere Erfahrungsstufen Gbertragen werden. Da jedoch die Sprache im Mittelpunkt steht,
missen in mehrsprachigen Umgebungen Vereinbarungen getroffen werden, wie mit
Sprachproblemen umzugehen ist. Hier ist es entweder moglich, eine Zwischensprache zu
verwenden oder jeden in der Sprache arbeiten zu lassen, in der er sich am wohlsten fuhlt, was
allerdings zu Slogans flihren kann, die in der breiteren Gesellschaft nicht leicht zu verstehen
sind.

3. Da wir uns auf das Geschichtenerzahlen fir marginalisierte Gruppen konzentrieren,
schreiben Sie bitte eine Erfolgsgeschichte aus der Praxis auf.

Wir haben die Methode mit ukrainischen Aktivisten aus allen Regionen des Landes angewandt.
Wir forderten sie auf, Slogans fir eine Kampagne zur Férderung des Dialogs tUber den Krieg im
Land zu entwerfen. Die Teilnehmer entwarfen Plakate und héngten sie in der ganzen Stadt
Dnipro auf. Viele Einheimische diskutierten mit ihnen, aber auch Uber die Plakate, die eine
breitere Diskussion Uber Krieg und Frieden in Gang setzten und die Bitterkeit des aktuellen
Konflikts nahmen.

Die Aktivisten werden starker einbezogen, und es wurde eine breitere lokale Diskussion Uber die
kollektive Erfahrung angestoRRen, die in der Regel ziemlich politisiert ist (z.B. werden Menschen
als unpatriotisch oder als Unterstitzer des Feindes bezeichnet, wenn sie in anderen
Zusammenhéngen Uber Frieden sprechen).
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Empathie Interviews
Comparative Research Network e.V.
www.crnonline.de

1. Was ist das Ziel der Praxis?

Die Empathie-Interviews werden verwendet, um Menschen zu motivieren, ihre Geschichten in
einer halbstrukturierten Weise zu erzahlen. Das Ziel ist es, sich einerseits auf das Thema des
Interviewers und andererseits auf den Drang und das freie Sprechen des Erzéhlers zu
konzentrieren.

2. Wer ist die Zielgruppe?

Empathie-Interviews sind ein Teil des Design Thinking-Prozesses. Die Interviews kénnen von
jedem genutzt werden, der an einer offenen Erkundung eines Themas/einer Frage interessiert
ist.

3. Was sind die Lernbedirfnisse der Zielgruppe?

Das Einfihlungsgesprach erfordert ein gewisses Mal3 an analytischem Denken bei denjenigen,
die es durchfiihren. Der Erzéhler kann aus jeder Lerngruppe kommen. Da die Interviews in der
Regel aufgezeichnet werden, ist ein gewisses Mall an digitalen Kenntnissen und
Bearbeitungsfahigkeiten erforderlich - allerdings eher auf Anfangerniveau.

4. In welchem Sektor wird die Praxis eingesetzt?

Die Methode ist Teil des kritischen Design-Thinking-Prozesses. Sie wird von Unternehmern und
Wissenschaftlern angewandt, aber auch in jeder anderen Form von Aktivismus, die an einer
offenen Diskussion eines Themas interessiert ist.

Sie kann als Teil des Bedarfsermittlungsprozesses im Projektmanagement verwendet werden.

5. Was sind die Vorteile fur die Zielgruppe?

Die Lernenden erhalten eine Technik, die es ihnen ermdglicht, ein Thema oder ein Bedurfnis zu
erforschen und Meinungen und Perspektiven aus ihrer Gemeinschaft zu sammein. Z.B. die
Frage: Was macht dich glicklich? kann zu einer grof3en Vielfalt von Antworten fuhren, die die
Realitéat besser wiedergeben als ein strukturiertes Interview.

6. Wie werden marginalisierte Lernende zur Teilnahme ermutigt?

Sie werden ermutigt, indem man ihnen eine Plattform fiir ihre Sichtweise bietet und gleichzeitig
Teil des breiteren gesellschaftlichen Diskurses ist.

1. Welche Hauptmethoden, Werkzeuge und Medien wurden in der Praxis des
Geschichtenerzahlens verwendet, digital und nicht-digital?

Die Empathie-Interviews werden in der Regel als Audio- oder Videoaufzeichnung durchgefuhrt.
Zusatzlich sollten sie in einer Dreiergruppe durchgefiihrt werden - einer, der die Frage stellt,
einer, der sie beantwortet und ein Dritter, der die Situation beobachtet.
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Post-its oder ein digitales Whiteboard helfen bei der Strukturierung der Antworten.

2. Welche Art von Ressourcen und Einrichtungen werden fir die Nachahmung der Praxis
benétigt?
Kamera oder Mobiltelefon fir Aufnahmen, Post-its, Stift flr die Analyse

3. Wie sorgen Sie fir eine sichere Atmosphare und stellen sicher, dass die Praxis ethisch
korrekt durchgefihrt wird?

Der Interviewer erhdlt eine Einweisung in ethische Interviews und in den Umgang mit den
aufgezeichneten Daten.

1. Was sind die wichtigsten Ergebnisse der Praxis?

Kurzfristig: Die Lernenden lernen Gleichaltrige und Meinungen aus ihrer Gemeinschaft kennen,
die ihre Vorannahmen widerlegen kénnten.

Langfristig: Empathie-Interviews tragen dazu bei, analytische, kommunikative und kritische
Denkfahigkeiten zu entwickeln. AuRerdem verbessern die Teilnehmer ihre digitalen Fahigkeiten.
Die Gemeinschaft profitiert von einer breiteren Diskussion und einem besseren Verstandnis
dessen, was fur einen Wandel notwendig ist.

2. Welche neuen Fahigkeiten und Kompetenzen wurden wahrend des Praktikums
entwickelt?

Die Teilnehmer lernen, wie man Interviews fuhrt und sich dabei von anderen leiten lasst. Sie
lernen zuzuhdren und die gesprochenen Worte zu analysieren. Sie lernen, die Aufnahmen zu
bearbeiten, die wichtigsten Aussagen zu verstehen und die Ergebnisse kritisch einzuordnen.

3. Welchen Einfluss hat die Praxis des Geschichtenerzdhlens auf Einzelpersonen,
Organisationen und/oder die Gesellschaft gehabt?

Empathie-Interviews ermdéglichen es lhnen, Emotionen, Motivation und Entscheidungen des
Nutzers zu verstehen. Dies wiederum ermdglicht es Ihnen, sich mit den Bedurfnissen der Nutzer
vertraut zu machen und sie zu befriedigen. Auf diese Weise helfen die Empathie-Interviews
dabei, ein Projekt, einen offentlichen Dienst oder sogar eine Erzéhlung im Allgemeinen neu zu
gestalten.

4. Wie stellen Sie sicher, dass Lernende aus marginalisierten Gruppen die Methode auch
nach dem Kurs anwenden kénnen?

Die Fertigkeiten werden praxisnah vermittelt und sind leicht wiederholbar - so kénnen sie von
den Lernenden leicht nachgeahmt werden.

5. Wie wurden die Auswirkungen der Ergebnisse gemessen?

Die Ergebnisse kbnnen gemessen werden, indem die Erzéhlungen/Gestaltungen/Perspektiven
der Lernenden vor und nach den Empathie-Interviews verglichen werden. Auf diese Weise
kénnen Veranderungen, Anpassungen oder eine Neukonzeption eines Prozesses festgestellt
werden.
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1. Welche Elemente der Praxis des Geschichtenerzdhlens kénnen auf andere Lehrplane
Ubertragen werden?

Die Empathie-Interviews kdnnen zu Beginn eines jeden Prozesses eingesetzt werden, um
Bedirfnisse, Einsichten und Ideen einer Gemeinschaft zu erfassen und zu verstehen. Eine
mehrmalige Wiederholung im Verlauf eines Prozesses hilft, Veranderungen nachzuvollziehen.

2. Wie kann die Praxis auf andere Bereiche tbertragen werden?

Da die Methode darauf ausgelegt ist, Ideen und Perspektiven zu sammeln, ist sie fir jede Art von
Gruppensetting geeignet, das offen fir Interviews und offenes Erzahlen ist.

3. Da wir uns auf das Geschichtenerzahlen fir marginalisierte Gruppen konzentrieren,
schreiben Sie bitte eine Erfolgsgeschichte aus der Praxis auf.

Wir haben eine Variation der Methode im Projekt Voicities angewandt, das sich auf
marginalisierte, vielfaltige Stadtteile konzentrierte. Die Teilnehmer von Berlin-Wedding erzahlten
uns nicht nur, wie sie ihr Leben wahrnehmen, sondern halfen auch dabei, politische
Empfehlungen zu erstellen und zu Uberprifen. Auf diese Weise beteiligten sie sich an der
gemeinsamen Erarbeitung von Empfehlungen zur Gestaltung des Lebens in vielfaltigen
Nachbarschaften, die an Entscheidungstrager auf lokaler, nationaler und europdaischer Ebene
weitergegeben wurden.

Auf diese Weise wurden die Bedirfnisse der Birgerinnen und Birger bei der politischen
Entscheidungsfindung berlcksichtigt.
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Sketchnote-Methodik
Eduforma srl

Silvia und Dario

1. Was ist das Ziel der Praxis?

Sketchnotes dienen dem Auswendiglernen, der Synthese, aber auch dem besseren Verstandnis.

2. Wer ist die Zielgruppe?

Es gibt verschiedene Zielgruppen, z. B. Arbeitslose, die ihre Fahigkeiten weiterentwickeln wollen,
oder Beschatftigte.

3. Was sind die Lernbedirfnisse der Zielgruppe?

Digitale und visuelle Fahigkeiten, um sich bestimmte Konzepte besser merken zu kénnen

4. In welchem Sektor wird die Praxis eingesetzt?

Sie werden hauptsachlich fur Kommunikationstatigkeiten eingesetzt, kdnnen aber in vielen
Bereichen angepasst werden.

5. Was sind die Vorteile fir die Zielgruppe?

Die Darstellung von Modellen und Konzepten mit Bildern hilft den Menschen, ihre Fahigkeiten zu
verbessern.

6. Wie werden marginalisierte Lernende zur Teilnahme ermutigt?

Sie lernen, wie sie mit Sketchnote Notizen machen und Inhalte Gberarbeiten kdnnen. Sie kdnnen
lernen, wie sie Text und Bilder kombinieren kdnnen, um die Klarheit, das Verstandnis und das
Einpragen zu verbessern.
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1. Welche Hauptmethoden, Werkzeuge und Medien wurden in der Praxis des
Geschichtenerzahlens eingesetzt, digital und nicht-digital?

Als Hilfsmittel werden visuelle Notizen durch eine Mischung aus Text, Designs, Schriftarten,
Formen und visuellen Elementen wie Pfeilen, Kasten und Linien verwendet.

2. Welche Art von Ressourcen und Einrichtungen werden fir die Nachahmung der Praxis
benétigt?

Laptops werden bendétigt und die meisten von ihnen... eine Menge Kreativitat!

3. Wie sorgen Sie flr eine sichere Atmosphére und stellen sicher, dass die Praxis ethisch
korrekt durchgefihrt wird?

Der Unterricht wird von Fachleuten erteilt, so dass stets eine sichere und ethische Atmosphére
herrscht.

1. Was sind die wichtigsten Ergebnisse der Praxis?

[Ergebnis = kurzfristig, z.B. Schiler haben tGbertragbare Fahigkeiten und Kompetenzen
entwickelt; Fahigkeiten / Auswirkungen = langfristig, z.B. mehr Aktivismus, mehr Fahrradwege
werden gebaut]

Die Ergebnisse fur die Zielgruppe sind:

- Ihre Notizen zu verbessern, sie effektiver zu machen, sie angenehm zu lesen und
sie sich schnell zu merken

- eine Technik erlernen, die es Ihnen ermdglicht, Ideen neu zu ordnen und zu
klaren - Projekte klar zu prasentieren

2. Welche neuen Fahigkeiten und Kompetenzen wurden wéahrend des Praktikums
entwickelt?

[Fertigkeiten = du kannst ein Foto machen, ein Video drehen, mit anderen in Teamarbeit
kommunizieren // Kompetenzen: digitale Kompetenzen, Medienkompetenz, wie man eine
Geschichte schreibt]

Die Teilnehmer kénnen Text und Bilder auf dem Flipchart verwenden und so viele Fahigkeiten
wie Kommunikation, digitales und mindliches Sprechen verbessern.
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3. Welchen Einfluss hat die Praxis des Geschichtenerzahlens auf Einzelpersonen,
Organisationen und/oder die Gesellschaft gehabt?

(Auswirkungen = veranderte Politik, grofiere Gemeinschaft, besseres Geflhl, etwas getan zu
haben, andere Perspektive auf Auswirkungen)

Die Wirkung von sketchnote besteht darin, dass es ein Instrument ist, mit dem den Menschen,
insbesondere den neuen Generationen, erklart werden kann, welche Auswirkungen die
Technologien auf die Arbeitswelt haben, welche Auswirkungen sie auf die Beschaftigung haben
werden und welche Szenarien mdglich sind.

Sketchnote wird auch verwendet, um die Wirksamkeit der Prasentationen zu verbessern.

4. Wie stellen Sie sicher, dass Lernende aus marginalisierten Gruppen die Methode auch
nach dem Kurs anwenden kénnen?

Die Erstellung von Sketchnotes zwingt dazu, sich auf den Inhalt und die Wortwahl zu
konzentrieren, so dass auch marginalisierte Gruppen viele Fahigkeiten entwickeln kdnnen (z. B.
eine visuelle

Lebenslauf und héhere Attraktivitat auf dem Arbeitsmarkt)

5. Wie wurden die Auswirkungen der Ergebnisse gemessen?

Beobachtung der Riickmeldungen aus den Workshops und aus dem Unterricht.

1. Welche Elemente der Praxis des Geschichtenerzahlens kdnnen auf andere Lehrplane
Ubertragen werden?

Die verbesserten Fahigkeiten der Teilnehmer kdnnen in vielen Szenarien eingesetzt werden
(privat, Arbeitsmarkt, Studium, ...)

2. Wie kann die Praxis auf andere Bereiche Ubertragen werden?

Es hangt von der Zielgruppe des Kurses ab, ob es sich um Arbeitslose oder Berufstatige
handelt. Sie kdnnen auf jeden Fall die im Kurs erlernten Fahigkeiten nutzen, um die
Sketchnote-Methode anzuwenden, je nachdem, was sie besser brauchen oder wollen.

3. Da wir uns auf das Geschichtenerzahlen fur marginalisierte Gruppen konzentrieren,
schreiben Sie bitte eine Erfolgsgeschichte aus der Praxis auf.

Da wir (auch) mit arbeitslosen Menschen arbeiten, haben wir einen Workshop fir Menschen
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LEGO SERIOUS PLAY METHODOLOGY
Eduforma srl

Silvia und Dario

1. Was ist das Ziel der Praxis?

Das Ziel dieser Praxis ist es, Ideen, Annahmen und Wissen auszutauschen und einen
konstruktiven Dialog und Diskussionen anzuregen, um Ldsungen fir reale Probleme zu finden.

2. Wer ist die Zielgruppe?

LEGO SERIOUS PLAY st eine innovative Methode, die das Bauen von Steinen und das
metaphorische Erzdhlen von Geschichten nutzt und bereits erfolgreich in Unternehmen, in der
Ausbildung, in der Erziehung, in der Familie und bei Mentoren eingesetzt wurde. Wir verwenden
sie in unseren Kursen mit Beschéftigten und Arbeitslosen.

3. Was sind die Lernbedirfnisse der Zielgruppe?

Der Schwerpunkt der Bedurfnisse liegt auf dem Denken und der Kommunikation, um Probleme
zu l6sen und eine groRere Selbsterkenntnis zu erlangen.

4. In welchem Sektor wird die Praxis eingesetzt?

Diese Praxis wird in der Wirtschaft, in der Ausbildung, in der Erziehung, in der Familie und bei
Mentoren angewandt.

5. Was sind die Vorteile fir die Zielgruppe?

Die Menschen kdnnen Uber Probleme, mit denen sie zu tun haben, nachdenken und ein tiefes
Verstandnis dafur entwickeln, und all dies fiihrt dazu, dass die Gruppe Ldsungen entwickelt.

6. Wie werden marginalisierte Lernende zur Teilnahme ermutigt?

Ausgegrenzte Lernende werden zur Teilnahme ermutigt, um ihre Dialog- und
Kommunikationsfahigkeiten zu entwickeln. Das kann in jedem Aspekt des Lebens wichtig sein.

1. Welche Hauptmethoden, Werkzeuge und Medien wurden in der Praxis des
Geschichtenerzahlens verwendet, digital und nicht-digital?

Es kdnnen viele Methoden eingesetzt werden, z. B. Teambildung, kreatives Denken,
Problemlésung.

C eduformel  [ntercymbla  ZXPAR

autokreacja

=230




— Co-funded by the ot
. Erasmus+ Programme R
= = EduStoryteIImg of the European Union o

EDUSTORYTELLING

2. Welche Art von Ressourcen und Einrichtungen werden fur die Nachahmung der Praxis
benétigt?

Die Ziegelsteine sind das wesentliche Element, mit dem die Teilnehmer sich ausdriicken und
reflektieren und mit ihnren Handen denken.

3. Wie sorgen Sie fur eine sichere Atmosphare und stellen sicher, dass die Praxis ethisch
korrekt durchgefihrt wird?

Es ist wichtig, dass jeder Teilnehmer eine Vielzahl von Teilen und Bausteinen gleichermalRen
verwenden kann und dass die Teile so vielféltig sind, dass jeder Teilnehmer seine Ideen zum
Ausdruck bringen kann.

1. Was sind die wichtigsten Ergebnisse der Praxis?

Wenn die Teilnehmer ihre eigenen Modelle bauen, geben sie ihnen eine Bedeutung, Metaphern
und Geschichten, so dass sie ihre Fahigkeiten zur Problemldsung und zum Geschichtenerzahlen
entwickeln.

2. Welche neuen Fahigkeiten und Kompetenzen wurden wéahrend des Praktikums
entwickelt?

[Fertigkeiten = du kannst ein Foto machen, ein Video drehen, mit anderen in Teamarbeit
kommunizieren // Kompetenzen: digitale Kompetenzen, Medienkompetenz, wie man eine
Geschichte schreibt]

Die Bausteine sind so konzipiert, dass sie die Metaphern und die Ausdrucksfahigkeit der
Teilnehmer fordern.

3. Welche Auswirkungen hat die Praxis des Geschichtenerzdhlens auf Einzelpersonen,
Organisationen und/oder

Gesellschaft?

(Auswirkungen = veranderte Politik, groRere Gemeinschaft, besseres Geflhl, etwas getan zu
haben, andere Perspektive auf Auswirkungen)

LSP erleichtert den Dialog und die konstruktive Kommunikation in Gruppen von Menschen, die
sich kennen oder die auf jeden Fall durch eine Beziehung miteinander verbunden sind.

4. Wie stellen Sie sicher, dass Lernende aus marginalisierten Gruppen die Methode auch
nach dem Kurs anwenden kénnen?

Marginalisierte Lernende konnen die Methode auch nach Beendigung des Kurses mit den
Mitgliedern ihrer Gruppen anwenden, um ihre Kommunikation und ihr Wissen Ubereinander zu

verbessern.
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5. Wie wurden die Auswirkungen der Ergebnisse gemessen?
Die Ergebnisse kénnen anhand von Feedback und Beobachtung gemessen werden.

1. Welche Elemente der Praxis des Geschichtenerzédhlens kénnen auf andere Lehrplane
Ubertragen werden?

Methoden, Instrumente und Ergebnisse konnen auf andere Lehrplane Ubertragen werden.

2. Wie kann die Praxis auf andere Bereiche Ubertragen werden?

Diese Praxis kann bereichsiubergreifend sein.

3. Da wir uns auf das Geschichtenerzahlen fuir marginalisierte Gruppen konzentrieren,
schreiben Sie bitte eine Erfolgsgeschichte aus der Praxis auf.

Diese Methode reflektiert das Spiel, die berufliche Vision des Spielers (auch wenn er ein
Randspieler ist), so dass er sich auf seine Ziele konzentrieren und eine grindliche Untersuchung
durchfihren kann, um sein Ziel zu erreichen. Viele Spieler verbessern ihre Karriere mit dieser
Praxis.
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Digitale Geschichtenerzahlung - Berkeley-Methode
Autokreacja
Kasia

1. Was ist das Ziel der Praxis?

Die Berkeley-Methode zielt darauf ab, ausgrenzungsgeféahrdete Lernende zu beféhigen, indem
sie ihnen Werkzeuge zur Verfuigung stellt, mit denen sie ihre individuelle Lebensgeschichte in
Form eines kurzen Videos digital darstellen konnen. Die Praxis hilft dabei, neue Erzahlungen zu
schaffen, die die Perspektiven marginalisierter Gruppen oder Einzelpersonen darstellen, im
Gegensatz zu den "Einheitsgeschichten”, die in den Mainstream-Medien prasentiert werden.

2. Wer ist die Zielgruppe?

Die Methode kann sowohl direkt mit ausgrenzungsgefahrdeten Lernenden als auch mit
Fachleuten, die mit ihnen arbeiten, wie Lehrern, Erziehern, Sozialarbeitern, Psychologen und
Therapeuten usw., erfolgreich eingesetzt werden.

3. Was sind die Lernbedurfnisse der Zielgruppe?
Wenn die Methode mit erwachsenen Lernenden in Risikosituationen angewandt wird, sind ihre
wichtigsten Lernbedurfnisse:
- Selbstdarstellung und Anerkennung ihrer personlichen Geschichten
- Verbesserung der digitalen Fahigkeiten, insbesondere bei der Videobearbeitung und der
Sprachaufnahme
- Starkung der sprachlichen Fahigkeiten (besonders sichtbar, wenn die Methode mit
Migranten oder Minderheiten angewendet wird)
- Effiziente Kommunikation und Zusammenarbeit mit anderen

4. In welchem Sektor wird die Praxis eingesetzt?

Die Methode wird vor allem im Bildungsbereich (insbesondere in Antidiskriminierungs-
Workshops/Mediensensibilisierungssitzungen) sowie in sozialen Kampagnen zur Sensibilisierung
ausgegrenzter Gruppen eingesetzt.

5. Was sind die Vorteile fir die Zielgruppe?
Die wichtigsten Vorteile fir die Lernenden sind:

- (Selbst-)Reflexion und Empathie: Der gesamte Prozess ist sehr reflektierend und lasst die
Teilnehmerinnen eine neue Perspektive auf sich selbst und die anderen gewinnen, was
ihnen hilft, Stereotypen zu dekonstruieren

- Kreativitat: Die Lernenden aktivieren ihr kreatives Potenzial und lernen, wie sie innovative
(digitale) Wege finden kénnen, um die fur sie wichtigen Botschaften zu vermitteln

- Bindung: Durch das Zuhoren der Geschichten der anderen lernen die Teilnehmer, besser
zu kommunizieren und sich auf die Gemeinsamkeiten statt auf die Unterschiede zu
konzentrieren, was sie weniger anfallig fir Konflikte und Gewalt macht.

- Empowerment: Die Lernenden erkennen an, dass sie einzigartige Individuen sind, dass
ihre personliche Geschichte wichtig ist und dass sie sich nicht scheuen sollten, sie zu
aufern.

6. Wie werden marginalisierte Lernende zur Teilnahme ermutigt?
Vor der Teilnahme am Workshop erhalten die Lernenden einige einfach umzusetzende Aufgaben
zum Geschichtenerzahlen, die ihr Selbstvertrauen starken, Angste minimieren und sicherstellen,
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dass sie uber den methodischen Ansatz richtig informiert sind. Lernende mit geringeren
Mdoglichkeiten kdnnen auch an Workshops teilnehmen, die an ihre besonderen Bedurfnisse
angepasst sind (dazu gehdren sprachliche Unterstiitzung, individuelle Zusammenarbeit zwischen
Moderator und Lernenden fur Teilnehmer mit geringeren digitalen Fahigkeiten, vereinfachte
Anweisungen fur Lernende mit geistigen Behinderungen usw.).

1. Welche Hauptmethoden, Werkzeuge und Medien wurden in der Praxis des
Geschichtenerzahlens verwendet, digital und nicht-digital?

Kreative Ubungen zur Themenfindung fiir die Geschichte, Foto- und Videoerstellung, Schreiben
von Skripten fir den Sprecher, Sprachaufnahmen

2. Welche Art von Ressourcen und Einrichtungen werden fir die Nachahmung der Praxis
benétigt?

- einen Raum mit separaten Raumen fur Kleingruppenarbeit und Sprachaufnahmen

- ein Laptop/Tablet und ein Satz Kopfhorer pro Teilnehmer

- Smartphones zur Sprachaufzeichnung und Aufnahme von Bildern/Videos

- Projektor fur die Vorfuhrung der Geschichten

3. Wie sorgen Sie fur eine sichere Atmosphére und stellen sicher, dass die Praxis ethisch
korrekt durchgefihrt wird?

Die Methode enthélt sehr klare Richtlinien, wie den Teilnehmern ein sicherer Raum geboten und
ein ethisch einwandfreier Prozess gewahrleistet werden kann. Dazu gehdren Anweisungen, wie
sichergestellt werden kann, dass die Themen der Geschichten den Teilnehmern nicht
aufgezwungen werden, dass sie beim Austausch einige Regeln des "sicheren Raums" befolgen,
dass die Geschichten nicht ohne die Zustimmung der Teilnehmer verdffentlicht werden usw.

1. Was sind die wichtigsten Ergebnisse der Praxis?

Kurzfristig: Verbesserung der digitalen Kompetenzen und der Fahigkeit, eine personliche
Geschichte nach auf3en zu tragen

Langfristig: Die Teilnehmerinnen sind eher bereit, sich aktiv fir ihre eigenen Rechte einzusetzen,
insbesondere durch die Nutzung digitaler/onlinebasierter Tools

2. Welche neuen Fahigkeiten und Kompetenzen wurden wahrend des Praktikums
entwickelt?

Selbstreflexion, Selbstdarstellung, Verbindung zu den eigenen Geflihlen, Videobearbeitung,
effektive Organisation des eigenen Lernprozesses, Medienbewusstsein, Teamarbeit, sprachliche
Fahigkeiten (insbesondere durch das Schreiben von Drehblichern)

3. Welchen Einfluss hat die Praxis des Geschichtenerzahlens auf Einzelpersonen,
Organisationen und/oder die Gesellschaft gehabt?

Menschen, die an Workshops zum digitalen Geschichtenerzéhlen teilnehmen, gewinnen an
Selbstvertrauen, weil sie erkennen, dass jeder von ihnen eine Geschichte zu erzéhlen hat und
dass diese Geschichten auch fiir die AulRenwelt von Bedeutung sind. Das Bewusstsein dafiir, was
fur sie wichtig ist, hilft ihnen auch dabei, in ihren lokalen Gemeinschaften aktiver zu sein und sich
fur ihre Rechte einzusetzen.

Auf gesellschaftlicher Ebene tragt die Berkeley-Methode zu einer starkeren Anerkennung der
Bediirfnisse und Rechte von Randgruppen bei und ermdglicht einer breiteren Offentlichkeit den
Zugang zu anderen, individuelleren Erzahlungen und Perspektiven, die normalerweise nicht in
den Medien prasentiert werden.
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4. Wie stellen Sie sicher, dass Lernende aus marginalisierten Gruppen die Methode auch
nach dem Kurs anwenden kénnen?

Digitale Fahigkeiten und andere Kompetenzen lassen sich leicht auf andere Lebensbereiche der
Lernenden ubertragen. AulRerdem konnen die von ihnen erstellten Geschichten auf vielfaltige
Weise genutzt werden, vor allem fir die Interessenvertretung oder Selbstdarstellung.

5. Wie wurden die Auswirkungen der Ergebnisse gemessen?

Alle Workshops enden mit den von den Teilnehmern vor Ort ausgefillten Bewertungsformularen.
In der mittelfristigen Perspektive wird eine Online-Evaluierung zur Messung der Auswirkungen an
die Lernenden etwa drei Monate nach dem Workshop geschickt, um zu sehen, wie sie ihre
Fahigkeiten nutzen und inwieweit sie sich entschieden haben, ihre Geschichten au3erhalb des
Projektrahmens zu teilen.

Um die Auswirkungen auf die Gesellschaft bzw. die lokalen Gemeinschaften zu messen, wird die
Anzahl der Ansichten und Kommentare unter den online veroffentlichten Berichten analysiert.

1. Welche Elemente der Praxis des Geschichtenerzéhlens kénnen auf andere Lehrplane
Ubertragen werden?

Kreative Ubungen, um die Geschichte zu finden, Werkzeuge zur Selbstreflexion, ethische
Richtlinien, um die Sicherheit der Teilnehmer zu gewéhrleisten

2. Wie kann die Praxis auf andere Bereiche Ubertragen werden?

Die Methode kann mit allen Arten von Lernenden eingesetzt werden, sowohl im formalen als auch
im nicht-formalen Bereich. Der traditionelle, dreitagige Workshop kann je nach den Bedirfnissen
der Zielgruppen angepasst werden (z. B. konnen sich Lernende mit geringeren
Sprachkenntnissen einmal pro Woche treffen und mehr Zeit fir die Einzelarbeit oder die Arbeit mit
einem Moderator erhalten; Fachleute, die lernen moéchten, wie man die Methode anwendet,
kénnen an einem langeren Workshop teilnehmen, der eine methodische Analyse der Praxis
beinhaltet usw.)

3. Da wir uns auf das Geschichtenerzahlen fuir marginalisierte Gruppen konzentrieren,
schreiben Sie bitte eine Erfolgsgeschichte aus der Praxis auf.

Wir setzten die Methode zur Unterstlitzung von Menschen ein, die selbst erlebt haben, dass ihre
Familienangehorigen fur langere Zeit ins Ausland gegangen sind, oder die damit zurechtkommen
mussten. Die Teilnahme an dem Workshop zum digitalen Geschichtenerzahlen gab ihnen die
Moglichkeit, die Erfahrung zu verarbeiten und sich mit ihren Emotionen zu verbinden, die lange
Zeit verborgen waren. Dadurch konnten sie sich selbst besser verstehen und tber ihre Identitat,
ihre Werte und das Konzept von Heimat nachdenken.
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Partizipative Fotografie
Autokreacja
Kasia

1. Was ist das Ziel der Praxis?

Das Hauptziel besteht darin, Gemeinschaften und Einzelpersonen zu stéarken, indem sie dabei
unterstutzt werden, das, was fur sie wichtig ist, visuell auszudricken und Uber die Veranderungen
in ihrer Umgebung zu sprechen, die sie gerne sehen wirden. Die Methoden der partizipativen
Fotografie zielen darauf ab, Menschen in der Fotografie auszubilden und eine dauerhafte
Veranderung bei den Teilnehmern herbeizufiihren, indem sie sie dazu befahigen, sich aktiv in ihre
Gemeinschaften einzubringen. Projekte, die auf dieser Methode basieren, sollen die Teilnehmer
in die Lage versetzen, ihr eigenes Leben von innen heraus zu dokumentieren und sich selbst nach
auf3en hin zu reprasentieren.

2. Wer ist die Zielgruppe?
Die Hauptzielgruppe sind Lernende, die in kleinen Gemeinden (Stadten, Dérfern, Stadtvierteln)
leben und neue Wege suchen, um ihr lokales Umfeld zu verstehen und zu verandern.

3. Was sind die Lernbedurfnisse der Zielgruppe?
Die am haufigsten festgestellten Bedirfnisse der Lernenden sind:
- Identifizierung von Starken und Wachstumspotenzialen, sowohl auf individueller als auch
auf gemeinschatftlicher Ebene
- Starkere Bindungen innerhalb der Gemeinschaft schaffen
- neue Wege zu finden, sich auszudriicken und individuelle Perspektiven/Geschichten zu
teilen

4. In welchem Sektor wird die Praxis eingesetzt?
Bildung, Gemeinschaftsbildung, sozialer Aktivismus und Firsprache fur geféahrdete
Gemeinschaften

4. Was sind die Vorteile fur die Zielgruppe?

Die Lernenden, die an den auf dieser Methode basierenden Projekten teilnehmen, verbessern ihre
Fahigkeiten im Umgang mit der Fotografie und anderen Formen des visuellen Ausdrucks; sie
gewinnen mehr Selbstvertrauen darin, die Geschichten von sich selbst und ihren Gemeinschaften
visuell darzustellen; sie erkunden neue Mdoglichkeiten, sich aktiv am sozialen, kulturellen und
politischen Leben auf lokaler Ebene zu beteiligen; sie flhlen sich den anderen Mitgliedern ihrer
Gemeinschaften starker verbunden.

6. Wie werden marginalisierte Lernende zur Teilnahme ermutigt?

Workshops, die auf der partizipativen Fotografie basieren, sind tief in der Gemeindearbeit
verwurzelt. Daher arbeiten die Experten, die sie durchflihren, in der Regel eng mit den lokalen
Akteuren zusammen, z. B. mit Schulen, Gemeindezentren, sozialen Clubs, Kirchen, Bibliotheken
usw. Auf diese Weise fiihlen sich Lernende aus marginalisierten Gruppen wohler, wenn sie an
den Projekten teilnehmen, da sie sich in einem vertrauten Umfeld befinden und von einem
Unterstitzungssystem von Menschen umgeben sind, mit denen sie normalerweise zu tun haben.
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1. Welche Hauptmethoden, Werkzeuge und Medien wurden in der Praxis des
Geschichtenerzahlens verwendet, digital und nicht-digital?

Fototagebuch, Selbstportrat, Mondlandschaft, Collage, Fototools fir die Bewertung der
Bedurfnisse der Gemeinschaft

2. Welche Art von Ressourcen und Einrichtungen werden fir die Nachahmung der Praxis
benétigt?

- eine einfache Kamera oder ein Smartphone fir jeden Teilnehmer
- Projektor
- alte Zeitungen/Zeitschriften fur Collagen

- Raum fir die Prasentation von Ausstellungen in der lokalen Gemeinschaft

3. Wie sorgen Sie fur eine sichere Atmosphére und stellen sicher, dass die Praxis ethisch
korrekt durchgefihrt wird?

Wahrend der Workshops wird der Schwerpunkt auf die Sicherheit der Teilnehmer gelegt,
insbesondere in Bezug auf die Veroffentlichung/Prasentation ihrer Bilder. Vor jeder Ausstellung
nehmen die Teilnehmer an einer Sitzung teil, in der sie Gber die Folgen der Verdffentlichung ihrer
Fotos aufgeklart werden und auf dieser Grundlage eine Entscheidung tber die Veréffentlichung
treffen, die in Form einer schriftlichen Zustimmung erfolgt.

1. Was sind die wichtigsten Ergebnisse der Praxis?

Kurzfristig: Verbesserung der digitalen Fahigkeiten in Bezug auf Fotografie und
Geschichtenerzahlen, Starkung des Selbstbewusstseins, Starkung des Bewusstseins fir die
Geschichten, die die Teilnehmer erzahlen wollen

Langfristig: Bessere Beziehungen innerhalb der lokalen Gemeinschaft, Sensibilisierung fur die
Bedurfnisse ausgrenzungsgefahrdeter Personengruppen.

2. Welche neuen Fahigkeiten und Kompetenzen wurden wahrend des Praktikums
entwickelt?

Selbstreflexion, Selbstdarstellung, Verbindung zu den eigenen Gefiihlen, Fotografieren und
Bearbeiten von Fotos, Organisation einer lokalen Pop-up-Ausstellung, Zusammenarbeit mit
anderen Menschen in der lokalen Gemeinschaft, Kommunikationsfahigkeiten.

3. Welchen Einfluss hat die Praxis des Geschichtenerzahlens auf Einzelpersonen,
Organisationen und/oder die Gesellschaft gehabt?

Auf individueller Ebene sind sich die Teilnehmer ihrer Emotionen bewusster und verfiigen tber
verschiedene visuelle Mittel, um sie auszudricken.

Auf der Ebene der Gemeinschaft tragt die Methode dazu bei, Verbindungen zwischen
verschiedenen Menschen und Gruppen herzustellen oder wiederherzustellen.

Auf gesellschaftlicher Ebene flihrt die partizipative Fotografie oft zu einer grél3eren Anerkennung
der Geschichten, Perspektiven und Bedirfnisse von Gruppen, die von Ausgrenzung bedroht sind
(dies wird meist erreicht, wenn die Fotos und die Ausstellungen in Lobbykampagnen verwendet
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4. Wie stellen Sie sicher, dass Lernende aus marginalisierten Gruppen die Methode auch
nach dem Kurs anwenden kénnen?

Teil des Workshops fir partizipative Fotografie ist eine Sitzung dartiber, wie die von den
Lernenden erworbenen Werkzeuge in verschiedenen Lebensbereichen eingesetzt werden
kénnen, wobei der Schwerpunkt darauf liegt, wie die Fotografie als Mittel zur Verbesserung der
Beziehungen in der Gemeinschaft eingesetzt werden kann und wie man Online-Kampagnen zur
Interessenvertretung erstellt. Auf diese Weise entwickeln die Lernenden einen klaren Plan, wie
sie die Methode nach Abschluss des Kurses einsetzen kdnnen.

5. Wie wurden die Auswirkungen der Ergebnisse gemessen?

Wahrend der Workshops werden taglich Feedbackrunden organisiert, um zu sehen, ob die
Methode den Bediirfnissen der Teilnehmer entspricht und um sie anzupassen, um eine grol3ere
Wirkung zu erzielen. Gleichzeitig werden die Lernenden aufgefordert, taglich ein visuelles
Lerntagebuch zu erstellen, um ihre eigenen Fortschritte zu verfolgen.

Am Ende jedes Workshops werden die Teilnehmer gebeten, ein Evaluierungsformular
auszufullen, das den Organisatoren hilft, die Qualitat der Aktivitdt, die Lernergebnisse der
Teilnehmer und die Wahrscheinlichkeit, dass sie die vorgestellten Fotowerkzeuge nach Abschluss
des Kurses verwenden, zu bewerten. Letzteres wird auch mit Hilfe eines Online-
Evaluierungsformulars bewertet, das den Teilnehmern etwa drei Monate nach dem Workshop
zugeschickt wird - dieses Formular konzentriert sich darauf, wie die Lernenden die Methode in
ihren Gemeinden anwenden.

1. Welche Elemente der Praxis des Geschichtenerzéhlens kédnnen auf andere Lehrplane
Ubertragen werden?

Selbstportrats, Collagen und Fotocollagen, Fotosuchen, visuelle Lernjournale, Pop-up-
Ausstellungen in der Gemeinde und andere Veranstaltungen.

2. Wie kann die Praxis auf andere Bereiche Ubertragen werden?

Die Methode kann sowohl in der formalen als auch in der nicht-formalen Bildung eingesetzt
werden und richtet sich an verschiedene Gruppen von Lernenden, die sich in Bezug auf Alter,
sozialen und Bildungshintergrund usw. unterscheiden.

3. Da wir uns auf das Geschichtenerzahlen fir marginalisierte Gruppen konzentrieren,
schreiben Sie bitte eine Erfolgsgeschichte aus der Praxis auf.

Im Jahr 2019 organisierten wir als Autokreacja einen partizipativen Fotoworkshop, an dem sowohl
Jugendliche aus dem Ausland als auch Mitglieder des kleinen Dorfes Poronin in Polen teilnahmen.
Das Projekt fuhrte zu einer grofien Gemeinschaftsausstellung, die in Zusammenarbeit mit dem
Kulturzentrum organisiert und von vielen Einheimischen besucht wurde. Die Ausstellung zeigte
Selbstportréats von Jugendlichen, Portrats von anderen Gemeindemitgliedern und Fotocollagen,
die aus den in der Umgebung aufgenommenen Bildern erstellt wurden. Die Ausstellung war der
Ausgangspunkt fir eine breitere Debatte dartiber, wie sich junge Menschen in ihnrem Dorf flihlen
und welche Verdnderungen sie sich wiinschen.

h ‘;“ — ‘.

f 5 = 3 (
- s;y'%fN-G;°m§§’ R C eduforme@l  Interc/mbla ZRPAR
5 A2 e

autokreacja



— Co-funded by the R
. Erasmus+ Programme IR
= = EduStorytelling of the European Union * o

EDUSTORYTELLING

VISOKA POSLOVNA SKOLA PAR

Datenvisualisierung fur Geschichtenerzahler
Berkley, Institut fir fortgeschrittene Medien
advancedmedia@journalism.berkeley.edu

1. Was ist das Ziel der Praxis?

Ziel dieses interaktiven Online-Zertifikatskurses ist es, die Fahigkeit zu entwickeln, Informationen
durch Visualisierungen zu kommunizieren - mit Daten eine Geschichte zu erzdhlen, aber auch die
Sprache der Datenvisualisierung zu erlernen und Daten in Design umzusetzen.

2. Wer ist die Zielgruppe?

Die Zielgruppe kann vielféltig sein, z. B. Arbeitslose/Beschéftigte, die ihre Fahigkeiten verbessern
mdchten. Diese Methode ist ideal flr Personen, die an einer schnellen, intensiven Erfahrung mit
Datenvisualisierungstools und -techniken interessiert sind und die lernen mdchten, Daten mit
Klarheit und Kreativitdt zu kommunizieren.

3. Was sind die Lernbedirfnisse der Zielgruppe?

- Fahigkeit und Bereitschaft, neue Fahigkeiten zu erlernen und mit neuen Geraten und Software
zu arbeiten.

- Grundlegende Computerkenntnisse.

- Ein grundlegendes Verstandnis von Tabellenkalkulationen wird vorausgesetzt.

4. In welchem Sektor wird die Praxis eingesetzt?

Diese Ubung ist ideal fir Wissenschaftler, Kommunikationsfachleute, Journalisten, Blogger,
Padagogen, Dozenten und alle, die lernen modchten, Daten mit Klarheit und Kreativitat zu
kommunizieren.

5. Was sind die Vorteile fur die Zielgruppe?
Man kann lernen, wie man die Fahigkeit entwickelt, Informationen durch Visualisierung zu
vermitteln.

6. Wie werden marginalisierte Lernende zur Teilnahme ermutigt?

Die Teilnehmer lernen, wie man Daten bereinigt und verarbeitet, um Visualisierungen zu
verbessern, und erlernen bewéahrte Verfahren, um mit Daten Geschichten zu erzahlen, indem sie
interaktive Datenbanken zur Erstellung von Visualisierungen und Karten nutzen. Zertifikat (PDF)
nach Abschluss der Kursanforderungen.

1. Welche Hauptmethoden, Werkzeuge und Medien wurden in der Praxis des
Geschichtenerzahlens verwendet, digital und nicht-digital?

Als Werkzeuge werden interaktive Datenillustrationen flr das Web, interaktive Karten und
interaktive Datenbanken verwendet, um Ergebnisse in Form von Visualisierungen und Karten zu
erstellen.

2. Welche Art von Ressourcen und Einrichtungen werden fur die Nachahmung der Praxis
benotigt?
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Alle Teilnehmer miissen einen Computer oder Laptop zur Verfiigung haben.

3. Wie sorgen Sie fiur eine sichere Atmosphére und stellen sicher, dass die Praxis ethisch
korrekt durchgefihrt wird?

Die Dozenten sind fuhrend in der Branche und verfiigen Uber jahrelange Erfahrung auf ihrem
Gebiet. Jedes Mitglied des Teams verfligt Uber das akademische Wissen und die praktische
Erfahrung, um die Lernenden auf inrem Weg zu unterstutzen.

1. Was sind die wichtigsten Ergebnisse der Praxis?
Die Ergebnisse fur die Zielgruppe sind:
— Lernen Sie die Grundlagen eines guten Designs kennen und wenden Sie diese auf
Datenvisualisierungen an.
— Erstellen Sie interaktive Datenillustrationen fur das Internet.
— Erstellen Sie interaktive Karten.
— Lernen Sie, wie Sie Daten bereinigen und verarbeiten kénnen, um Visualisierungen zu
verbessern.
— Lernen Sie bewahrte Verfahren kennen, um mit Daten Geschichten zu erzahlen und
interaktive Datenbanken zur Erstellung von Visualisierungen und Karten zu nutzen.
— Sammeln Sie praktische Erfahrungen mit Tableau Public und anderen
Datenvisualisierungstools.
— Sie erhalten ein professionelles Portfolio mit von Ihnen erstellten Diagrammen,
Schaubildern und Karten.
— Zertifikat (PDF) nach Abschluss der Kursanforderungen.
— LinkedIn-Badge zum Hinzufiigen zum Profil, um den Abschluss des Kurses zu
kennzeichnen.

2. Welche neuen Fahigkeiten und Kompetenzen wurden wahrend des Praktikums
entwickelt?

Durch diese Methode verbessern die Lernenden nicht nur ihre digitale Kompetenz, sondern auch
andere Soft Skills wie Kommunikation und digitales Sprechen.

3. Welchen Einfluss hat die Praxis des Geschichtenerzahlens auf Einzelpersonen,
Organisationen und/oder die Gesellschaft gehabt?

Ziel dieser Methode ist es, jede neue Fertigkeit durch kreative Aktivitaten zu beherrschen, die das
Gelernte vertiefen und in einem Abschlussprojekt gipfeln. Am Ende des Kurses haben die
Lernenden vertieftes Wissen, neue Fahigkeiten und ein Portfolio erworben, das sie sofort in ihrem
Job oder ihrer neuen Karriere einsetzen kénnen.

Die positive Auswirkung ist jedoch messbar, und zwar in Form eines Gefiuhls der Zufriedenheit
Uber die Investition in die Verbesserung der personlichen und digitalen Fahigkeiten.

4. Wie stellen Sie sicher, dass Lernende aus marginalisierten Gruppen die Methode auch
nach dem Kurs anwenden kénnen?

Diese Methode wird direkt gelehrt, und alle Punkte kénnen leicht wiederholt werden. Der
Moderator muss fir die erforderliche Vorlage und das Programm des Kurses sorgen. Nach
Beendigung des Kurses kdnnen Randgruppen diese Methode in ihrer eigenen Gruppe von
Lernenden anwenden.
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5. Wie wurden die Auswirkungen der Ergebnisse gemessen?
Die Ergebnisse kénnen anhand von Feedback und Beobachtungen gemessen werden.

1. Welche Elemente der Praxis des Geschichtenerzahlens kénnen auf andere Lehrplane
Ubertragen werden?

Die Methoden, Werkzeuge und Ergebnisse kénnen auf andere Lehrpléne ubertragen werden.

2. Wie kann die Praxis auf andere Bereiche tbertragen werden?

Da grundlegende Computerkenntnisse und ein Grundverstédndnis von Tabellenkalkulationen
vorausgesetzt werden, kann diese Methode Ubertragen werden. Da der Unterricht jedoch in
englischer Sprache gehalten wird, sind Englischkenntnisse erforderlich. Sprachbarrieren kdnnen
durch die Ubersetzung der gesamten Methode in die gewiinschte Sprache oder durch die
Festlegung einer gemeinsamen Sprache auf allen Ebenen beseitigt werden.

3. Da wir uns auf das Geschichtenerzéhlen fur marginalisierte Gruppen konzentrieren,
schreiben Sie bitte eine Erfolgsgeschichte aus der Praxis auf.

Die Business School PAR flhrt jedes Jahr ein zertifiziertes "Communication Skills"-Programm
durch. Ziel dieser Ausbildung ist es, alle Fallstricke der Kommunikation, die ein unvermeidlicher
Bestandteil des taglichen Lebens ist, genauer kennen zu lernen. Anhand einiger Leitlinien werden
die notwendigen Fahigkeiten erworben, um die Vorteile der Kommunikation zu nutzen,
Missverstandnisse erfolgreich zu vermeiden und letztendlich ein gutes Gesprach zu fihren. Die
Zielgruppe ist vielfaltig, schliel3t aber auch Randgruppen mit ein. Die Teilnehmer wenden die
erhaltenen Ratschlage und Beispiele in der taglichen Kommunikation an.
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Zuordnung von Argumenten
Business School PAR
info@par.hr

1. Was ist das Ziel der Praxis?
Ziel dieser Ubung ist es, die Fahigkeit zu entwickeln, Informationen mit Hilfe von Argumenten zu
vermitteln und digitale Geschichten mit Hilfe der verfiigbaren digitalen Werkzeuge zu entwickeln.

2. Wer ist die Zielgruppe?
Diese Methode ist ideal fur Lehrer und Erzieher.

3. Was sind die Lernbedurfnisse der Zielgruppe?
- Grundlegende Computerkenntnisse

4. In welchem Sektor wird die Praxis eingesetzt?
Diese Praxis ist ideal fir Lehrer, Professoren, Erzieher, Wissenschaftler und
Kommunikationsfachleute.

5. Was sind die Vorteile fur die Zielgruppe?

Die Teilnehmer kénnen lernen, wie sie mit Hilfe des digitalen Geschichtenerzéhlens Informationen
vermitteln konnen.

Im Klassenzimmer beispielsweise bieten Aufgaben zum digitalen Geschichtenerzahlen Vorteile
wie ein groBeres Engagement der Schiler fir das Thema, Kreativitat, Problemlésung und
wahrscheinliche Interaktions- und Gruppendynamikfahigkeiten, ganz zu schweigen von den
verbesserten Kenntnissen im Umgang mit Software und der Erkundung neuer Software.

6. Wie werden marginalisierte Lernende zur Teilnahme ermutigt?
Die Lernenden lernen, wie sie eine bestimmte Perspektive veranschaulichen und mit Hilfe digitaler
Erzahltechniken (Tools) ein Uberzeugendes Argument vorbringen kdnnen.

1. Welche Hauptmethoden, Werkzeuge und Medien wurden in der Praxis des
Geschichtenerzahlens verwendet, digital und nicht-digital?

Da es schwierig ist, ein abstraktes Argument auf Bilder und Videos zu reduzieren, eignen sich vor
allem das Argument und die kritischen Genres eher flr Gruppen als fur Einzelpersonen, zumindest
bei der ersten Aufgabe.

— Narrative (die sauberste, offensichtlichste Verbindung fir digitales Storytelling)
— Beschreibend

— Definition

— Prozess

— Vergleichen/Kontrastieren

— Ursache und Wirkung

— Argument

— Kiritisch

strumenti su misura per
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Jeder Schreibstil kann mit ein wenig Kreativitat an das Genre des digitalen Geschichtenerzihlens
angepasst werden. Eine groRartige Moglichkeit, digitale Geschichten zu entwickeln, ist die
Verwendung von MicrosoftPowerPoint-Prasentationen zusammen mit z. B. iSpring Suite. Mit
diesem PowerPoint-Add-in kbnnen Geschichtenerzéhler ihre PowerPoint-Prasentationen in ein
fesselndes Video, eine mobilfahige interaktive Prasentation und vieles mehr verwandeln.
AuRerdem ist es mdglich, eine Geschichte mit einem Voice-Over zu erstellen.

2. Welche Art von Ressourcen und Einrichtungen werden fir die Nachahmung der Praxis
benétigt?

Alle Teilnehmer missen einen Computer oder Laptop zur Verfiigung haben.

3. Wie sorgen Sie fiur eine sichere Atmosphére und stellen sicher, dass die Praxis ethisch
korrekt durchgefihrt wird?

Die Dozenten sind erfahrene Professoren und Tutoren, die Uber jahrelange Erfahrung in ihrem
Fachgebiet verfigen. Jedes Mitglied des Teams hat das akademische Wissen.

1. Was sind die wichtigsten Ergebnisse der Praxis?
Die Ergebnisse fur die Zielgruppe sind:
— Lernen, wie man ein Argument herauskristallisiert
— Lernen Sie, wie man Kreativitat erforscht, um Wege zu finden, diese Argumente mittels
digitaler Erzahltechniken zu prasentieren (Erstellen einer videobasierten Geschichte und
Bearbeiten von Videos in einem benutzerfreundlichen Studio).

2. Welche neuen Fahigkeiten und Kompetenzen wurden wahrend des Praktikums
entwickelt?

Mit dieser Methode verbessern die Lernenden ihre digitale Kompetenz - sie erstellen videobasierte
Geschichten, drehen Screencasts und bearbeiten Videos.)

3. Welchen Einfluss hat die Praxis des Geschichtenerzahlens auf Einzelpersonen,
Organisationen und/oder die Gesellschaft gehabt?

Die Lernenden haben neue Fahigkeiten erworben - sie kbnnen mit einem einfachen und schnellen
Toolkit Videos erstellen und bearbeiten. Dozenten werden durch Video unterrichten und sich
engagieren - nehmen Sie einfach Videovorlesungen, Watch-and-Repeat-Tutorials, Software-
Simulationen und andere visuelle Inhalte auf, die die Lernenden motivieren, Kurse/Aufgaben weit
vor den Abgabeterminen abzuschlief3en.

4. Wie stellen Sie sicher, dass Lernende aus marginalisierten Gruppen die Methode auch
nach dem Kurs anwenden kénnen?

Diese Methode wird direkt gelehrt, und alle Punkte kdnnen leicht wiederholt werden. Es ist auch
mdglich, die Kommunikationsfahigkeiten mit interaktiven Rollenspielen zu entwickeln.

5. Wie wurden die Auswirkungen der Ergebnisse gemessen?
Die Ergebnisse kénnen anhand von Feedback und Beobachtungen gemessen werden.

1. Welche Elemente der Praxis des Geschichtenerzahlens kénnen auf andere Lehrplane
Ubertragen werden?

O ‘o

autokreacja



Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

EduStorytelling

EDUSTORYTELLING

Die Methoden, Werkzeuge und Ergebnisse kénnen auf andere Lehrpléane tGbertragen werden.

2. Wie kann die Praxis auf andere Bereiche tbertragen werden?
Da grundlegende Computerkenntnisse vorausgesetzt werden, kann diese Methode leicht
Ubertragen werden. Die Software ist benutzerfreundlich.

3. Da wir uns auf das Geschichtenerzéhlen fur marginalisierte Gruppen konzentrieren,
schreiben Sie bitte eine Erfolgsgeschichte aus der Praxis auf.

Die Zielgruppe kann vielfaltig sein, umfasst in diesem Fall aber Studenten - Business School PAR.
Die PAR-Studenten beschreiben die Studienatmosphére als “familienfreundlich”, da sie in kleinen
Gruppen arbeiten und direkt mit den Professoren kommunizieren. In den Vorlesungen lernen die
Studenten, digitale Werkzeuge wie das oben erwahnte iSpring zu nutzen, um kreativ zu sein, aber
auch um neue Fahigkeiten zu erlernen. Zusétzlich zu den Kenntnissen, die sie wahrend ihres
Studiums erwerben, haben die PAR-Studenten die Mdglichkeit, an Konferenzen und Workshops
teilzunehmen, ihre Kreativitat durch Projekte und Inkubatoren sowie neue Geschaftsmodelle in
Zusammenarbeit mit auslandischen Studenten zu entwickeln.
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1. Was ist das Ziel der Praxis?

Das Ziel dieser Ubung ist es, tber sich selbst nachzudenken und eine starkere Bindung zu den
anderen Teilnehmern dieser Aktivitaten aufzubauen. Zu lernen, seine Herkunft auf eine andere Art
und Weise auszudriicken als nur durch die geografische Lage. Kreativitat zu kultivieren.

Um all das zu schaffen, wird jeder Teilnehmer gebeten, ein Gedicht Uber seine Herkunft zu
verfassen, das er frei formulieren kann. Um dieses Gedicht zu begleiten, nachdem sie es
geschrieben haben, missen sie Kunst schaffen. Dabei kann es sich um ein Gemalde, eine
Zeichnung, eine Collage, digitale Kunst, ein Foto, ein Video, eine Sprachaufnahme, ein Lied usw.
handeln. Irgendetwas Kreatives, von dem sie glauben, dass es das Geschriebene ausdricken
kann. Wenn alle fertig sind, wird die Kunstgalerie nach und nach geteilt, jeder Teilnehmer kann
einfach mitteilen, was er geschrieben und gemacht hat, oder versuchen zu erklaren, was es fir
ihn bedeutet. Der Trainer/Moderator/Padagoge nimmt ebenfalls aktiv an dieser Aktivitat teil, indem
er sein Gedicht und seine Kunstwerke mitteilt.

2. Wer ist die Zielgruppe?
Zielgruppe sind alle Menschen, die einer Randgruppe angehdren. Das kénnen junge
Erwachsene, Erwachsene, Menschen, die ihren Arbeitsplatz verloren haben, sein.

3. Was sind die Lernbedirfnisse der Zielgruppe?

die ein wenig Hilfe brauchen, wie sie sich in einem Vorstellungsgesprach prasentieren kénnen.
Menschen, die darunter leiden, dass sie nicht wissen, wer sie sind oder wo sie herkommen.
Starkere Bindungen aufbauen und Sprachbarrieren tberwinden.

4. In welchem Sektor wird die Praxis eingesetzt?
Es wird in der nicht-formalen Bildung und in der formalen Bildung, in Schulungen, Coaching und
Nachhilfe eingesetzt.

5. Was sind die Vorteile fir die Zielgruppe?

Sie werden sich ihrer selbst bewusster werden, ihre Soft Skills verbessern und mehr Verstandnis
und Einflhlungsvermdgen fur andere entwickeln. Auflerdem konnen sie sich auf eine neue,
kreative Weise frei ausdriicken.

6. Wie werden marginalisierte Lernende zur Teilnahme ermutigt?

Die beste Art der Ermutigung ist es, die Ausbilder selbst zu ermutigen, an dieser Aktivitat
teilzunehmen. Wenn sie sehen, dass der Ausbilder selbst damit umgehen kann und sich 6ffnet,
werden sie motiviert sein, dasselbe zu tun.
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1. Welche Hauptmethoden, Werkzeuge und Medien wurden in der Praxis des
Geschichtenerzéahlens verwendet, digital und nicht-digital?

Nicht-digital: Brainstorming in der Gruppe und einzeln, Gedichtunterricht, auch Gestaltung von
Kunstwerken, die das Gedicht darstellen.

Digital: Einsatz von digitalem Schreiben, Videoerstellung, Voice-over, Filmen, digitales Schaffen
von Kunst.

2. Welche Art von Ressourcen und Einrichtungen werden fir die Nachahmung der Praxis
benétigt?

Laptops, Whiteboard, Schreibwaren, Kunstzubehdr, Kameras, Bearbeitungsprogramme fur Video
und Bild.

3. Wie sorgen Sie fur eine sichere Atmosphare und stellen sicher, dass die Praxis ethisch
korrekt durchgefihrt wird?

Beginnen Sie mit dem Ansehen eines Beispielvideos. Dann sollte der Trainer selbst an dieser
Aktivitét als einer der Teilnehmer teilnehmen, damit sie sich sicher fuhlen, sich zu 6ffnen und
Verbindungen zu knupfen.

1. Was sind die wichtigsten Ergebnisse der Praxis?

Die wichtigsten Ergebnisse sind: mehr Teamgeist, bessere Kommunikationsfahigkeiten und
Teambildung. Die Teilnehmer zeigten sich selbst auf kreativere Art und Weise, aul3erdem hatten
sie die Mdglichkeit, Uber ihre Erfahrungen nachzudenken und Wege zu finden, wie sie diese mit
anderen teilen kénnen, um Verbindungen zu schaffen.

2. Welche neuen Fahigkeiten und Kompetenzen wurden wéahrend des Praktikums
entwickelt?

Fahigkeiten: Gestaltung digitaler Kunst, Schreiben von Gedichten, Geschichtenerzahlen,
Teamarbeit, aktives Zuhoren, zwischenmenschliche Fahigkeiten, Zeitmanagement.
Kompetenzen: Mehrsprachige Kompetenz, Personliche, soziale und Lernkompetenz
Kompetenz, Kulturbewusstsein und kulturelle Ausdrucksfahigkeit, digitale Kompetenz. Lese-
und Schreibkompetenz.

3. Welchen Einfluss hat die Praxis des Geschichtenerzahlens auf Einzelpersonen,
Organisationen und/oder die Gesellschaft gehabt?

Sie hat eine gréRere Wirkung, als wir uns vorstellen kdnnen, da derGrofiteil unserer
Kommunikation und der Informationen des taglichen Lebens aus Geschichten besteht. Es hilft uns,
andere Perspektiven auf verschiedene Auswirkungen zu sehen, Einfihlungsvermégen fur andere
zu entwickeln und zu verstehen, warum bestimmte Dinge geschehen oder so sind, wie sie sind. Es
entwickelt eine kreativere Art der Kommunikation und erleichtert es, komplizierte Informationen auf
einfache und ansprechende Weise zu verdichten. Es hilft uns, mit unseren Gemeinschaften in
Verbindung zu bleiben und Verbindungen mit anderen zu schaffen.

4. Wie stellen Sie sicher, dass Lernende aus marginalisierten Gruppen die Methode auch
nach dem Kurs anwenden kénnen?

Wir konnen ihnen vorschlagen, diese Ubung mit ihren Familien und Freunden durchzufiihren, um
noch mehr tber ihre engsten und liebsten Menschen zu erfahren. Wir kbnnen sie auch ermutigen,
diese Ubung jedes Mal durchzufiihren, wenn sie sich unsicher oder niedergeschlagen filhlen, um
sich daran zu erinnern, wer sie sind und was sie erlebt haben.
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Es ist auch ein groRartiges Instrument, das am Arbeitsplatz eingesetzt werden kann, um
Teambildung und Teamgeist zu fordern, da es jedem freisteht, zu teilen, was er méchte, und die
Form des Teilens frei ist.

5. Wie wurden die Auswirkungen der Ergebnisse gemessen?

Die nicht-digitalen und digitalen Kunstwerke und Gedichte der Teilnehmer wurden gesammelt.
AulRerdem haben wir ein Pizza-Evaluierungstool in kleinen Gruppen verwendet, um die
Auswirkungen zu sehen.

e e e N

1. Welche Elemente der Praxis des Geschichtenerzahlens kénnen auf andere Lehrplane
Ubertragen werden?

Das Instrument der Selbstreflexion ist eines der wichtigsten bei diesen Aktivitdten, ebenso wie
die Fahigkeit, sich mit anderen auszutauschen und ihnen zu vertrauen. Diese Praxis hilft uns, eine
Verbindung zwischen einer vielfaltigen Gruppe und den Trainern/Erziehern/Moderatoren
herzustellen. Vertrauen ist die starkste Verbindung, die geschaffen werden kann, da die meisten
unserer menschlichen Beziehungen darauf beruhen. Sie koénnen diese Erfahrung in ihren
zukunftigen Interaktionen und vertrauensbildenden Situationen nutzen.

Die digitalen und nicht-digitalen Werkzeuge gaben ihnen auch mehr Freiheit, um sich nicht nur auf
schulischer oder beruflicher Ebene, sondern auch personlich weiterzuentwickeln.

2. Wie kann die Praxis auf andere Bereiche Ubertragen werden?

Diese Technik wird in allen Bereichen und auf allen Ebenen eingesetzt, da sie sehr flexibel und
integrativ ist. Das Niveau der Poesie und Kunst kann héher oder niedriger sein, je nach der
Gruppe, ihren Vorkenntnissen, ihrem Alter, dem Grad des Vertrauens usw.

3. Da wir uns auf das Geschichtenerzéahlen fur marginalisierte Gruppen konzentrieren,
schreiben Sie bitte eine Erfolgsgeschichte aus der Praxis auf.

Diese Praxis wurde von Emilia Billain, Sozialpadagogin und Lehrerin, angewendet. Sie nutzte
diese Technik mit ihrer Schilergruppe, die aus schwierigen Verhaltnissen stammte, um eine
Kunstinstallation zu schaffen und dabei an Starke und Teamgeist zu gewinnen. Es war ein groRer
Erfolg. Link zu ihrem Video: https://www.youtube.com/watch?v=jA2cTZK9hzw
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1. Was ist das Ziel der Praxis?

Das Ziel der Praxis ist es, Daten und Informationen von grof3, schwer und langweilig in mehr Spal3,
visuell und umfassend zu verwandeln. Die Art und Weise, wie wir Informationen teilen, ist in allen
Bereichen unseres Lebens sehr wichtig.

Die Studien zeigen, dass die durchschnittliche Konzentrationsdauer bei 3 Minuten und 56
Sekunden liegt, wobei die besten Ergebnisse erzielt werden. Ziel dieser Ubung ist es, die Art und
Weise der Visualisierung und Vereinfachung von Informationen und Daten zu erlernen.

2. Wer ist die Zielgruppe?

Zielgruppe sind alle Menschen, die einer Randgruppe angehdéren. Das kénnen junge Erwachsene,
Erwachsene, Menschen sein, die ihren Arbeitsplatz verloren haben oder Schwierigkeiten haben,
einen zu finden.

3. Was sind die Lernbedirfnisse der Zielgruppe?

Sie brauchen Kommunikationsfahigkeiten, missen Daten analysieren und umwandeln kénnen,
um ihre Fahigkeiten voll zu entfalten, in Wirde zu leben und zu arbeiten, in vollem Umfang an der
Entwicklung teilzunehmen, ihre Lebensqualitat zu verbessern, fundierte Entscheidungen zu treffen
und weiter zu lernen.

4. In welchem Sektor wird die Praxis eingesetzt?

Es wird in allen Bereichen eingesetzt, da es eine grundlegende Fahigkeit ist, z. B. kann es
verwendet werden, um die Geschichte hinter einem Foto zu erzahlen, das man im Urlaub gemacht
hat, um bei der Arbeit die Prasentation einer kleinen Datenerhebung visuell ansprechend und
verstandlicher zu gestalten, um sich in einer neuen Gruppe von Freunden auszudriicken, wenn
eine komplizierte Frage gestellt wird, damit man weil3, wie man reagieren und die Informationen
verdichten kann, usw. Dies sind nur einige Beispiele, aber wir nutzen diese visuelle
Umwandlungspraxis des Storytelling jeden einzelnen Tag unseres Lebens auf intuitiver Ebene.

5. Was sind die Vorteile fir die Zielgruppe?

Sie werden ein groReres Selbstbewusstsein entwickeln, ihre Soft Skills verbessern und mehr
Verstandnis und Einfihlungsvermdégen fir andere entwickeln. AuBerdem kénnen sie sich auf eine
neue, kreative Weise frei ausdriicken.

6. Wie werden marginalisierte Lernende zur Teilnahme ermutigt?

Verwenden Sie die Jigsaw-Strategie. Wenn Sie an einer grof3en Menge an Inhalten arbeiten,
lassen Sie Gruppen von Teilnehmern zu "Experten” fur einen kleinen Teil des Wissens werden
und lassen Sie sie dann den Inhalt den anderen vermitteln. Auf diese Weise kdnnen die Teilnehmer
zusammenarbeiten und schwierige Inhalte in kleineren und Uberschaubareren Blocken
verarbeiten.

Lassen Sie den Teilnehmern die Wahl, wie sie lernen wollen. Die Teilnehmer schalten ab,
wenn sie das Gefuihl haben, dass ihre Ideen keine Rolle spielen. Wenn Sie den Teilnehmern
die Mdoglichkeit geben, selbst zu entscheiden, wie sie lernen und welche Art von Arbeit sie
verrichten, fiihlen sie sich in den Unterricht eingebunden.
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1. Welche Hauptmethoden, Werkzeuge und Medien wurden in der Praxis des
Geschichtenerzahlens verwendet, digital und nicht-digital?

Erzéahlspiel: Die Teilnehmer werden in kleine Gruppen von 4 Personen aufgeteilt, die alle eine
Geschichte auf A4-Papier vor sich haben. Ziel der Aktivitat ist es, die Geschichte in moéglichst
wenigen Worten zu erzahlen. Der Clou dabei ist, dass sie jeweils nur ein Wort sagen kénnen. Sie
missen also planen, welches Wort sie nacheinander sagen werden. Die Gruppe, die die
Geschichte mit weniger Worten erzéhlen kann, gewinnt.

Mind Map: Um die verschiedenen Daten und Informationen zu verdichten, hat jeder Teilnehmer
60 Sekunden Zeit, um seine Informationen zu prasentieren. Das Ziel ist es, die Informationen oder
Daten, die sie erhalten haben, klar und visuell darzustellen.

Es gibt verschiedene Apps, die sie auf inren Handys verwenden kdnnen, z. B. fir Collagen oder
Grafiken.

2. Welche Art von Ressourcen und Einrichtungen werden fur die Nachahmung der Praxis
benétigt?

Weilwandtafel, Flipcharts, Schreibunterlagen, Laptops, Smartphones, Projektor, falls es sich um
eine digitale Veranstaltung handelt. Grol3er Raum mit Stiihlen und viel freiem Platz.

3. Wie sorgen Sie fur eine sichere Atmosphére und stellen sicher, dass die Praxis ethisch
korrekt durchgefiuhrt wird?

Beginnen Sie mit dem Ansehen eines Beispielvideos. Dann sollte der Trainer selbst als einer der
Teilnehmer an dieser Aktivitat teilnehmen, damit die Teilnehmer sich sicher fihlen, sich zu 6ffnen
und Verbindungen herzustellen.

1. Was sind die wichtigsten Ergebnisse der Praxis?

eine Reihe von Informationen und Daten zu identifizieren, die Rolle von Informationen, Daten und
Kommunikation in unserem téglichen Leben zu analysieren, die Informationen und Daten nach
diesen Methoden zu analysieren, verschiedene Materialien und Arten von Informationen und Daten
zu verknipfen und ihre Einstellungen und Werte zu verbinden, ihre Reaktion auf andere Daten und
Informationen zu bewerten und zu verteidigen.

2. Welche neuen Fahigkeiten und Kompetenzen wurden wéahrend des Praktikums
entwickelt?

Fahigkeiten: Teamarbeit, aktives Zuhéren, zwischenmenschliche Fahigkeiten, Zeitmanagement,
Informationsanalyse.

Kompetenzen: Mehrsprachige Kompetenz, Personliche, soziale und Lernkompetenz

Kompetenz, Kulturbewusstsein und kulturelle Ausdrucksfahigkeit, digitale Kompetenz. Lese-
und Schreibkompetenz, mathematische und technische Kompetenz.

3. Welchen Einfluss hat die Praxis des Geschichtenerzahlens auf Einzelpersonen,
Organisationen und/oder die Gesellschaft gehabt?

Sie hat eine gréRere Wirkung, als wir uns vorstellen kdnnen, da derGrof3teil unserer
Kommunikation und der Informationen des taglichen Lebens aus Geschichten besteht. Es hilft uns,
andere Perspektiven auf verschiedene Auswirkungen zu sehen, Einflhlungsvermégen fiir andere
zu entwickeln und zu verstehen, warum manche Dinge passieren oder so sind, wie sie sind. Es
entwickelt eine kreativere Art der Kommunikation und erleichtert es, komplizierte Informationen auf
einfache und ansprechende Weise zu verdichten. Es hilft uns, mit unseren Gemeinschaften in
Verbindung zu bleiben und Verbindungen mit anderen zu schaffen.

4. Wie stellen Sie sicher, dass Lernende aus marginalisierten Gruppen die Methode auch
nach dem Kurs anwenden kénnen?

Wir kbnnen ihnen vorschlagen, diese Ubung mit ihren Familien und Freunden durchzufiihren, um
noch mehr Uber ihre engsten und liebsten Menschen zu erfahren. Aul3erdem kénnen wir sie
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ermutigen, diese Ubung jedes Mal zu machen, wenn sie sich unsicher oder niedergeschlagen
fuhlen, um sich daran zu erinnern, wer sie sind und was sie erlebt haben.

Es ist auch ein groRartiges Instrument, das am Arbeitsplatz eingesetzt werden kann, um
Teambildung und Teamgeist zu fordern, da es jedem freisteht, zu teilen, was er méchte, und die
Form des Teilens frei ist.

5. Wie wurden die Auswirkungen der Ergebnisse gemessen?

Die nicht digitalen und digitalen Arbeiten der Teilnehmer wurden gesammelt. Au3erdem haben wir
ein Pizza-Evaluierungstool in kleinen Gruppen verwendet, um die Auswirkungen zu sehen, die sie
erzeugen, wobei sie ihnre Namen verwenden oder anonym bleiben konnten.

1. Welche Elemente der Praxis des Geschichtenerzéhlens kénnen auf andere Lehrplane
Ubertragen werden?

Das Werkzeug des Selbstausdrucks ist eines der wichtigsten bei diesen Aktivitaten, ebenso wie
die Fahigkeit zu teilen und anderen zu vertrauen. Diese Praxis hilft uns, eine Verbindung innerhalb
einer vielfaltigen Gruppe und zu den Trainern/Erziehern/Moderatoren herzustellen. Die Fahigkeit,
klare Informationen zu Ubermitteln, ist die starkste Fahigkeit, die entwickelt werden kann, da die
meisten unserer menschlichen Beziehungen darauf beruhen. Sie kdnnen diese Erfahrung in ihren
zukunftigen Interaktionen und vertrauensbildenden Situationen nutzen.

3. Da wir uns auf das Geschichtenerzahlen fir marginalisierte Gruppen konzentrieren,
schreiben Sie bitte eine Erfolgsgeschichte aus der Praxis auf.

Die Geschichte, wie Jim Jorstad zu einem der bekanntesten Dokumentarfotografen fir
Zeitschriften wurde, well er Geschichten erzahlen wollte.
https://www.youtube.com/watch?v=QhJDUIQ9EzY

Die Geschichte von Ashley Fell als Geschaftsfrau und wie eine gute Geschichtenerzahlerin und
das Verstandnis fur diese Praxis sie zu einer der Besten in ihrem Bereich gemacht haben.

https://www.youtube.com/watch?v=mSiOkmgOBu4
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Wie haben wir die Best Practices eingesetzt?

Die besten Praktiken wurden genutzt, um die Bildungsinhalte fur den EduStorytelling-Lehrplan (101
- TO LINK) zu entwickeln. Das Curriculum und seine Aktivitadten wurden dann im Rahmen des Joint

Staff Training Events in Stintino (Italien) vom 26. Juli bis 1. August 2021 getestet.
Die Aktivitaten waren wie folgt geplant:

Tag 1

Tag 2

Tag 3

Gegenseitiges Kennenlernen
Teambuilding-Aktivitét

Eisbrecher & Teambildung
- die Geschichte hinter meinem
Namen

-Erzéhlen Sie eine gemeinsame
Geschichte

- Spiel der Méglichkeiten -Heldenreise

Offizielle Er6ffnung

Einfuihrung in das | - Collage

Geschichtenerzahlen

Eisbrecher Digitale Alphabetisierung VS.

Erzihlen (und Zuhéren) einer | traditionelle Alphabetisierung

Geschichte (Vergleichende Diskussion von
schriftlicher zu digitaler

Alphabetisierung, digitale Aquivalente
zu traditionellen Wegen, digitale Kluft,
Auswirkungen und Hindernisse)

Einfihrung in die digitale und mediale
Revolution

- Einflhrung in Bild- und

Videobearbeitungsprogramme

- Was ist das?
- Selbstportrat

- Ein Drehbuch schreiben

Wirkungsgeschichte

- Erstellen und bearbeiten Sie lhre

Tag 4

Tag 5

Tag 6 Tag 7

- Brian the Onion - Video
Geschichtenerzahlen

- Sprachaufzeichnung

Einfihlsame Interviews

- Evaluierung des
Impact Storytelling

- Digitale
Geschichten, die lhr
Leben beeinflusst

haben (praktisch)

Tauschen Sie sich mit den
anderen Teilnehmern Uber
die geleistete Arbeit aus,
holen Sie Feedback ein und
nehmen Sie bei Bedarf
Anpassungen vor.

Am Ende der Sitzung tauschen
die Teilnehmer mit der Gruppe
die Informationen aus, die sie
erhalten haben, und bringen
ihre Erfahrungen aus dieser
Aktivitdt zum Ausdruck.

Entwicklung von
Instrumenten fir den
NFE zur Férderung von
Kompetenzen im

Bereich des digitalen
Geschichtenerzahlens
und der neuen
Medienkompetenz

Bewertungstag

autokreacja

Personal Branding und
Promotion auf dem
Arbeitsmarkt durch digitales | -Energiespender Prasentation der
Storytelling: Wie man Foto- | - Erzéhlungen mit Sketchnotes | erstellten Tools
und Video-Lebenslaufe
erstellt.
Praktische Sitzung im | Zusammenfassen mit | Rickmeldungen zur
Anschluss an die | Sketchnotes Gliederung des
Veranstaltung Personal DigiStories Guide
Branding
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EduStorytelling-Training

Das Joint Staff Training Event wurde vom 26.07.2021 bis 03.08.2021 in Stintino (Italien) durch den
gastgebenden Partner MV International durchgefuhrt. 11 Personen waren anwesend und nahmen
an den Aktivitaten teil. Das allgemeine Ziel des Projekts war es, die Licke bei den digitalen
Fahigkeiten und Kompetenzen europaischer Erwachsener aus benachteiligten Verhaltnissen durch
die Methode des digitalen Geschichtenerzéhlens (Digital Storytelling, DST) als Weg zur Entwicklung
hochwertiger digitaler Fahigkeiten und Kompetenzen mit dem Ziel zu schlie3en, die Einstellung zur
Interaktion mit Gleichaltrigen und zum kooperativen Lernen zu verbessern, die Teil einer
umfassenden digitalen Kompetenz sind, um die persénliche Entwicklung, die aktive Blrgerschaft
und die Beschéftigungsfahigkeit zu fordern.

Die spezifischen Ziele der Mobilitat waren folgende:

o Erforschung des Bildungspotenzials von DST als innovatives Instrument zur Verbesserung der
digitalen Kompetenzen der EU-Burger, in Ubereinstimmung mit den Grundsatzen des EU-
Rahmens fir digitale Kompetenzen der Birger.

o Entwicklung einer grenz- und sektoriibergreifenden Synergie mit dem Ziel, innovative Modelle
der Storytelling-Ausbildung zu entwickeln, die auf die Bedurfnisse von erwachsenen Lernenden
zugeschnitten sind.

o Aufbau einer gréReren Gemeinschaft von Storytelling-Praktikern, die MOOC-Kurse nutzen und
sich mit Gleichgesinnten austauschen.

Der Schulungskurs umfasste 11 Teilnehmer, die jeden Tag alle an den vorgesehenen Aktivitaten
teilnahmen. Die Methoden der nicht-formalen Bildung und des digitalen Geschichtenerzahlens
wurden in allen Phasen der Aktivitaten eingesetzt. Zu Beginn des Kurses wurden die
Teilnehmerinnen herzlich begriift und erhielten einen Text mit den Hauptzielen des Kurses. Die
Teilnehmer erhielten auch logistische Informationen Uber den Ort, an dem Frihstiick, Mittag- und
Abendessen serviert werden sollten. Danach begann der Trainer mit der Teambildungsaktivitat,
damit sich die Teilnehmer der Gruppe gegentiber 6ffnen und sich willkommen fuhlen konnten.
Jeder Tag begann mit Kennenlernspielen und Teambuilding-Aktivitaten, die dazu dienten, sich
gegenseitig kennenzulernen und sich langsam in die Arbeitsatmosphare einzufinden und eine
Teamatmosphéare zu schaffen.

Wahrend der Schulungstage wurden verschiedene Aktivitaten durchgefihrt, z. B. "Die Geschichte
hinter meinem Namen", bei der die Teilnehmer ihren Namen und eine Geschichte Uber sich selbst
nennen und dann an die anderen Teilnehmer weitergeben mussten, und "Spiel der Mdglichkeiten",
bei dem die Teilnehmer in kleine Gruppen aufgeteilt wurden und einer Person in jeder Gruppe ein
Objekt zuweisen mussten, das sie dann dem Rest der Gruppe vorfuhren mussten, ohne zu
sprechen. Diese ersten Aktivitdten ermdéglichten es den Teilnehmern, sich aktiv zu beteiligen, indem
sie ihre Erwartungen, Beitrage und Beflrchtungen zu dem Projekt zum Ausdruck brachten. Sie
teilten ihre Gedanken und Vorschlage mit der Gruppe und dem Organisationsteam.

Die Teilnehmer erhielten alle Informationen Uber die Tagesordnung und die Aktivitaten, die wahrend
des JSTE stattfinden werden. Die Teilnehmer erhielten auch eine Zusammenfassung der Hauptziele
der Schulung.

Darlber hinaus wurden die folgenden Aktivitdten durchgefihrt:

- "Erzadhlen Sie uns die Geschichte hinter Ihrem letzten Foto", bei der die Teilnehmer in Paare
aufgeteilt wurden und das letzte Foto zeigen mussten, das sie vor der Teilnahme am Workshop
gemacht hatten. Die Ubung endete mit einer kurzen zusammenfassenden Diskussion iber das
Finden von Geschichten in alltaglichen Momenten und einem Brainstorming dariber, wie
interessante Erzahlungen um kleine Lebensereignisse herum aufgebaut werden koénnen.
-Erzahlen (und Zuhotren) einer Geschichte", bei der die Teilnehmer eine Geschichte erz&hlen
mussten und nach einer Weile von den anderen Teilnehmern aufgefordert wurden, weitere Details
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zu nennen. Der Zweck dieser Aktivitat war , durch aktives Erzéhlen Verbindungen zwischen den
Teilnehmern aufzubauen und die Fahigkeit zu entwickeln, Muster in Geschichtenstrukturen zu
erkennen.

Die Teilnehmerinnen zeigten so grofes Interesse an diesen Aktivitaten, dass eine Diskussion
daruber stattfand, wie digitales Geschichtenerzahlen ein dringend benétigtes Instrument zur
Unterstiitzung des informellen Lernens sein kann.

Anschlieend fanden Aktivitdten mit Schwerpunkt auf digitalen und sozialen Medien statt. Die
Teilnehmerinnen folgten einer kurzen Sitzung Uber den Unterschied zwischen digitaler und
traditioneller Bildung (vergleichende Diskussion von schriftlicher zu digitaler Bildung, digitale
Entsprechung zu traditionellen Wegen, digitale Kluft, Auswirkungen und Barrieren).

Eine Sitzung war komplett auf eine Einfuhrung in Bild- und Videobearbeitungssoftware ausgerichtet.
Die Teilnehmer erhielten einfiihrende Informationen dariiber, wie man ein Drehbuch schreibt, und
begannen dann, das Drehbuch individuell zu schreiben. Nachdem sie es fertiggestellt hatten, wurden
sie angewiesen, einen Drehbuchentwurf fur die Erstellung eines Videos zu schreiben. Sie erhielten
die notwendigen Anweisungen und geniigend Zeit, um diese Aufgabe zu bewaltigen. Der Zweck
dieser Aktivitat war , die Schreibféhigkeiten zu verbessern, mehr tber das Erzahlen von Geschichten
zu erfahren und zu lernen, wie man eine Geschichte auf effiziente Weise erz&hlt und Ideen und
Gedanken organisiert.

Der Einsatz von sozialen Medien, digitalen Instrumenten und Marketingtechniken in der neuen
Medienkompetenz erregte die besondere Aufmerksamkeit der Teilnehmer. Die ndchste Sitzung
begann mit der Aktivitat "Brian the Onion - Video-Storytelling”, bei der die Teilnehmer in kleine
Gruppen eingeteilt wurden und die notwendigen Informationen Uber den Ablauf der Aktivitat
erhielten.

Durch diese Aktivitat erwarben die Teilnehmer Kenntnisse Uber die Zusammenstellung einer
Geschichte, verbesserten ihre Synthetisierungsfahigkeiten, konnten ein kurzes Video bearbeiten
und einen kurzen Film Uber ein Thema produzieren. Nach Abschluss dieser Aktivitat mussten die
Teilnehmer ihre Prasentation per Sprachaufnahme vorfiihren. Sie hatten eine Stunde Zeit, um ihre
Geschichten auf ihren Smartphones zu entwickeln. Am Ende der Sitzung stellten die Teilnehmer
ihre Arbeit vor der Gruppe vor. Dartiber hinaus wurde eine Aktivitat zum Thema Personal Branding
und Forderung auf dem Arbeitsmarkt durch digitales Storytelling durchgefiihrt: Wie erstellt man Foto-
Lebenslaufe und Video-Lebenslaufe . (Prasentation tber die Entwicklung digitaler Lebenslaufe zur
Forderung des Erwerbs von Beschaftigungskompetenzen auf dem digitalen Arbeitsmarkt). Der
Trainer nutzte praktische Beispiele, um die Prasentation zu halten.

Weitere Aktivitaten fanden in den letzten Tagen der Schulung statt: eine Aktivitdt namens "Empathie-
Interviews" - nachdem die Ausbilder die Anweisungen gegeben hatten, trennten sich die Teilnehmer
und begannen zu arbeiten. Zunachst wurde eine Gruppe von Teilnehmern zum Interviewer und die
andere Gruppe diente als Befragte. Einige von ihnen nutzten digitale Tools, um zu intervenieren,
wahrend andere die klassische Form wéhlten und sich Notizen machten. Ziel dieser Aktivitat war es,
so viele Informationen wie moglich aus den Erfahrungen der Menschen iber die Themen zu
sammeln, die sie beschéftigen, und die Entscheidungen zu verstehen, die die Menschen treffen, und
die Grinde, warum sie sie treffen. Indem er sich in die Gedanken, Gefiuihle und Motivationen einer
anderen Person hineinversetzte und sie verstand, konnte der Interviewer die Entscheidungen, die
diese Person traf, ihre Verhaltensweisen und ihre Bedirfnisse erkennen. Dies half in einem zweiten
Schritt bei der Innovation und der Entwicklung von Produkten oder Dienstleistungen, die am besten
zu dieser Person passen. Am Ende der Sitzung tauschten die Teilnehmer mit der Gruppe die
Informationen aus, die sie erhalten hatten, und brachten ihre Erfahrungen aus dieser Aktivitat zum
Ausdruck.

Eine weitere Aktivitat namens "Erzahlungen mit Sketchnotes", bei der jeder Teilnehmer ein Blatt mit
einigen Elementen (Formen, Elemente, Personen, Objekte) erhielt, die ein Wéorterbuch in
Sketchnotes als Grundlage fir die Entwicklung einer Geschichte darstellten. Der Trainer wies sie
an, die von ihnen erstellten Elemente in mehrere Gruppen mit denselben Merkmalen aufzuteilen.
Jeder Teilnehmer erhielt eine Karte aus jeder Gruppe und setzte sie zu einer Geschichte zusammen,
die sich auf die vorherigen Aktivitaten bezog.
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Im letzten Teil der Schulung arbeiteten die Teilnehmer an der Aktivitat "Zusammenfassen mit
Sketchnote". - Diese Aktivitdt bestand aus 5 Schritten, die die Teilnehmer durchliefen. Der erste
Schritt war die Planung, bei der die Teilnehmer planten, wie sie sich Notizen machen wollten, und
Uberlegten, welche Komponenten die Sketchnote beeinflussen wiirden. Der zweite Schritt war das
Zuhoren, bei dem die Teilnehmer darauf achteten, was der Sprecher sagte, und auf die wichtigsten
Punkte achteten. Nachdem sie dem Redner zugehdrt hatten, begannen sie mit der Verarbeitung und
entschieden sich fur den Inhalt, der markiert werden sollte. Die Teilnehmer bekamen Zeit zum
Nachdenken und gingen dann zum n&chsten Schritt Gber, bei dem sie die gesammelten
Informationen aufschreiben sollten. Am Ende erzéhlte jeder Teilnehmer eine Zusammenfassung
einer Geschichte, die er gehdrt hatte, und die Elemente, die er zur Erstellung von Sketchnotes
verwendet hatte. Durch diese Aktivitaten verbesserten die Teilnehmer ihre Fahigkeiten im Umgang
mit den sozialen Medien, digitalen Instrumenten und Marketingtechniken im Bereich der neuen
Medienkompetenz. Sie lernten, wie man ein kurzes Video schneidet und einen kurzen Film Uber ein
Thema produziert, sowie Foto- und Video-Lebenslaufe zu erstellen. Jede Aktivitat diente
unterschiedlichen Zwecken: dem Aufbau von Verbindungen zwischen den Teilnehmern, dem
Auslésen von Diskussionen und Interaktionen zwischen den Teilnehmern, dem Austausch
personlicher Geschichten und Erfahrungen sowie der Verbesserung der Schreibfahigkeiten der
Teilnehmer und der allgemeinen Starkung ihrer F&higkeiten durch innovative Lernwege. Die
Methodik der NFE und des digitalen Geschichtenerzahlens wurde bei allen vorgesehenen
Aktivitaten angewandt. Am Ende eines jeden Tages wurde eine abschlieRende Bewertung
durchgefuhrt, die auf dem Feedback der Teilnehmer zu den Aktivitdten und ihren Ergebnissen

basierte.
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Schlussfolgerungen

Insgesamt zeigen die Fragebdgen, dass die Befragten insbesondere die Multikulturalitdt und
Heterogenitat der Gruppenteilnehmer sowie das anregende und freundliche Arbeitsumfeld
schatzten. Andererseits beschwerten sich einige der Teilnehmer Gber die Leistungen der Ausbilder
und zeigten sich allgemein enttduscht Uber deren mangelnde Klarheit und Organisation wahrend
des Programmes.

Was die im Fragebogen geforderte Selbstanalyse in Bezug auf die Fahigkeiten betrifft, die darauf
abzielte, das Niveau vor und nach der Schulung zu vergleichen, was aus den sozialen und weichen
Fahigkeiten hervorgeht, so zeigten die Fragebdgen zur Selbsteinschatzung, dass die meisten
Teilnehmer sich selbst vor der Schulung als mittleres bis hohes Niveau (4 bis 5, maximal 5)
einschatzten. Diese Kompetenzen waren: Kommunikation, Konfliktldsung, aktives Zuhéren,
Empathie, Beziehungsmanagement, respektvolle Fihrung, Teamarbeit, Problemldésung,
zwischenmenschliche Fahigkeiten und Flexibilitdt/Anpassungsfahigkeit. Vor allem aus dem Grund,
dass es einen hohen Grad an Entwicklung gab, erklarten die meisten Teilnehmer im Allgemeinen,
dass sie diese Kompetenzen um einen Wert von +1 entwickelt haben.

Auch bei den zwischenmenschlichen Fahigkeiten und der Verhandlungsfihrung sahen die meisten
Befragten eine Verbesserung von +1, wie auch bei den oben genannten Kompetenzen, was zeigt,
dass sie die Moglichkeit hatten, Fahigkeiten wie emotionale Intelligenz, persdnliches Empowerment
und Logik/Verstandnis zu entwickeln. Einige sahen eine Verbesserung von Stufe 3 auf 4. Die gleiche
Veréanderung wurde von den meisten Befragten bei den Fahigkeiten zum Umgang mit Menschen
und zum Verdnderungsmanagement festgestellt, wobei beide mit +1 bewertet wurden.

Der Zweck des Fragebogens bestand nicht nur darin, zu verstehen, wie nitzlich die Schulung fur
die Teilnehmer war, sondern auch darin, zu verstehen, was sie als Schwachpunkte empfanden, so
dass wir verstehen und verbessern konnten, wo wir konnten. Obwohl einige der Teilnehmer einen
Mangel an Vorbereitung und Organisation der Ausbilder in einem speziellen Kontext sowie einige
Licken in der Ausstattung (technische Ausristung, Internetzugang usw.) bemangelten, ist der
allgemeine Eindruck, dass die Schulung die Nutzung von Kreativitat als Instrument fir die Integration
und den kollegialen Austausch bewahrter Verfahren geférdert hat.
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