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DIGITAL STORYTELLING
IN BERUFSBEZOGENEN
SPRACHPROJEKTEN

Ein zwischen Schule und Arbeitsmarkt angesiedeltes projektorientiertes Lernen kann den Einstieg in
das Berufsleben in vielerlei Hinsicht erleichtern. Animierte Visualisierungen von berufsbezogenen
Zusammenhdngen in Form des Digital Storytelling fordern die Aneignung fremdsprachlichen
Wortschatzes. Das kollaborative Erstellen von z.B. Erkldrvideos trdgt auflerdem zum Erwerb und zur
Entwicklung der erwiinschten sozialen Kompetenzen wie Team-, Kommunikations- und

Konfliktfdahigkeit bei.

VON HENRYK MAZEPA

Die Vermittlung rezeptiver und produktiver Sprach-
kenntnisse fiir die sprachlichen Anforderungen der
Arbeitswelt ist zurzeit eines der Hauptziele des DaF/
DaZ-Unterrichts. Da das Berufsleben heutzutage
stark kommunikations- und interaktionsorientiert
ist, wird zugleich der Entwicklung sozialer Kompe-
tenzen eine wachsende Bedeutung beigemessen. Aus
diesem Grund soll bei berufsorientierten Sprach-
projekten grofder Wert auf die Interaktion zwischen
den Lernenden gelegt werden, wobei die Schule

bzw. der Sprachkursanbieter und die involvierten
Unternehmen und Institutionen gemeinsam fir die
Gestaltung einer geeigneten Lernumgebung sorgen.

DIGITAL STORYTELLING

Seit einiger Zeit erfreuen sich die sogenannten
Erkldarvideos grofer Beliebtheit in der Arbeits-
welt. Als Teil des Online-Marketings werden sie als
dynamische Visualisierungen hergestellt, die ein
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bestimmtes Thema in Form eines kurzen (Zeichen-
trick-)Filmes und mit Hilfe moderner Computer-
programme darstellen. Die Erkldrvideos vermogen
es, auch komplizierte Sachverhalte nachvollziehbar
zu iibermitteln, indem sie sich der visuellen und
auditiven Veranschaulichung bedienen. Die kog-
nitive Verarbeitung eines solchen Inputs wird u. a.
durch die narrative Form des Storytelling sowie
die Unterhaltsamkeit des Dargestellten erleichtert.
Dadurch werden einerseits die zu vermittelnden
Inhalte leichter verstanden. Andererseits konnen die
Lernenden verwendeten Wortschatz und Strukturen
schneller aufnehmen und durch eine kreative Betei-
ligung am Herstellungsprozess eines Erkldrvideos in
produktiven Wortschatz umwandeln. »Erklarvideos
profitieren zudem, anders als Frontalunterricht,
von der Unabhdngigkeit von Ort und Zeit: Werden
sie online bereitgestellt, konnen die Videos sowohl
wahrend des Unterrichts als auch zu Hause beliebig
oft angesehen werden — ein Vorteil, der vor allem
schwichere Schiiler/innen dabei unterstiitzt, die
komplexen Lerninhalte zu erfassen.« (medienkompe-
tenzportal-nrw.de)

Zur Darstellung eines Themas stehen den Ler-
nenden im Kontext des - berufsorientierten Ler-

nens meist groRe Mengen von Informationen zur
Verfiigung. Sie werden bei der Produktion eines
Erkliarvideos gefiltert, auf ein erforderliches Mini-
mum reduziert und in eine Story »verpackt.

Die theoretische Grundlage fiir derartige Lern-
materialgestaltung bilden Theorien der Multimedia-
forschung und des multimedialen Lernens, denen

Abb. 1: Lernvideos kénnen gemeinsam erstellt werden
© Fotolia, ACP prod

drei Annahmen zugrunde liegen (vgl. Nieding/Ohler/
Rey 2015). Es wird erstens angenommen, dass Infor-
mationen mittels zweier unterschiedlicher Kanéle
verarbeitet werden. Das Informationsmaterial wird
in einem Kanal auditiv/verbal, in dem anderen
bildhaft/visuell prasentiert, wobei die Informatio-
nen in den jeweils anderen Kanal transferiert und
dort weiter verarbeitet werden kénnen. Durch eine
zeitgleiche Aktivierung beider Kandle wird das
Arbeitsgeddchtnis der Lernenden entlastet. Dies
basiert auf der zweiten Annahme, dass die Kapazitit
des Arbeitsgeddchtnisses, in dem alle Informatio-
nen Verarbeitungsprozessen unterliegen, begrenzt
ist. Um den Lerneffekt zu fordern, ist folglich eine
groRere Zahl von Informationseinheiten im digita-
len Lernmaterial zu vermeiden. Aus diesem Grund
werden die Inhalte in ihrer Komplexitit weitgehend
reduziert. Drittens wird davon ausgegangen, dass
die aktive Beschiftigung mit dem Lernmaterial
mittels diverser Strategien zur Wissenskonstruktion
unabdingbar ist.

Daraus ergeben sich zwei relevante Gestaltungs-
tipps fir dynamische Visualisierungen von berufs-
bezogenen Sachverhalten. Um das Arbeitsgeddchtnis
beim Lernen zu entlasten, empfiehlt es sich bei der
Informationsaufnahme verschiedene Kandle gleich-
zeitig zu aktivieren. Es wird zum einen durch eine
zeitgleiche Darstellung der bewegten Bilder und der
dazugehorigen gesprochenen Erkldrung umgesetzt.
Sinnzusammenhénge werden sowohl durch auditi-
ven als auch visuellen Input hergestellt und sind so
schneller zugidnglich. Im Gegensatz zur sukzessiven
Darbietung von tibereinstimmenden Informatio-
nen wird damit ein lernforderlicher Effekt erzielt.
Zum anderen soll die Animation in lerngerechte
Abschnitte unterteilt werden. Dadurch erhalten die
Lernenden die Moglichkeit, auf die Geschwindigkeit
der Darbietung eines Videos Einfluss zu nehmen
und einzelne Teilsegmente der Animation in einem
ihnen gerechten Tempo abzuspielen oder zu wieder-
holen. Dank der Segmentierung des Materials kon-
nen die Lernenden selbst die Prdsentationsgeschwin-
digkeit bestimmen und verschaffen sich dadurch
mehr Zeit fiir die kognitive Verarbeitung des Stoffes
(ebd., 124).

Fiir die Fremdsprachendidaktik ist hierbei
nicht zu unterschétzen, dass man auf diese Weise
am besten die unterschiedlichen Lerntypen errei-
chen kann. Durch dynamische Visualisierungen
bzw. Animationen in den Videos wird das visuelle
Gedichtnis der auditiv Lernenden angesprochen,
das bei der Arbeit mit Materialen zum Horverstehen
auf der Strecke bleibt. Die visuellen Lerntypen erhal-
ten dagegen eine zusdtzliche Unterstiitzung durch
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den auditiven Input. Im Produktionsprozess der
Erklarvideos kommen zusitzlich die motorischen
und kommunikativen Lerntypen auf ihre Kosten,
denn allein die Informationsbeschaffung fiir die
Erklarfilme bei z. B. Firmenbesuchen verlangt von
ihnen vollen Einsatz und die Anwendung kommu-
nikativer Kompetenzen. So kann eine weitgehende
Selbststdndigkeit beim Lernen gefordert werden,
denn durch verschiedene Beteiligungsmoglichkeiten
an der Aufgabe entwickeln die Lernenden automa-
tisch ihre eigenen Lernstrategien. Es wird hiermit
der Forderung Rechnung getragen, dass man sich
bemiihen sollte, »einen Unterricht zu geben, der es
allen Lernern ermoglicht, ihren optimalen Weg selbst
zu finden und das selbststdndige Lernen entsprechend
zu fordernc (Schiffler 2012, 7, Hervorhebungen im
Original). Doch die Arbeit an den Erkldrfilmen
erfolgt in jeder Phase stets in Teams. Das Ergebnis
sind kollaborative digitale Geschichten, die dann
anderen Lernenden als Lernmaterialien dienen
konnen. Zu ihrer Herstellung werden diverse multi-
mediale narrative Elemente eingesetzt, wobei Erfah-
rungen, Erlebnisse und kultureller Hintergrund der
Lernenden zum Ausdruck kommen kénnen (vgl.
Kuhn 2011).

AUFGABEN, TIPPS UND
GESTALTUNGSEMPFEHLUNGEN

Der inhaltliche Themenbereich in derartigen Auf-
gaben kann sehr weit gefasst werden: von Anima-
tionen, die ein ganzes Unternehmen, z.B. in Form
eines Werbespots darstellen, tiber Clips zu Arbeits-
organisation und Struktur eines Betriebes bis hin
zu Filmen, die eine bestimmte Aufgabe an einem
beliebigen Arbeitsplatz visualisieren. Es ist sinnvoll,
solche Aufgaben in Kooperation mit Arbeitgebern
bzw. Ausbildern durchzufiithren. Die Anwendbarkeit
der Projektlernmethode bei derartigen Aufgaben

ist in der Praxis des Fremdsprachenunterrichts
unumstritten. »Entscheidend dabei ist, dass sich die
Lernenden ein Betdtigungsgebiet vornehmen, sich
darin iiber die geplanten Betdtigungen verstandi-
gen, das Betdtigungsgebiet entwickeln und die dann
folgenden verstirkten Aktivitdten im Betdtigungsge-
biet zu einem sinnvollen Ende fithren. Oft entsteht
ein vorzeigbares Produkt.« (Frey 2002, 14)

Eine konkrete Aufgabenstellung im Unterricht
kann lauten: Erstellen Sie ein animiertes Erkldrvideo
(Ldnge: 4—6 Min.) iiber ein Berufsbild Ihrer Wahl! Die
Story kann beispielsweise von einer/-m Jugendlichen
erzdhlen, die/der kurz vor der Berufswahl steht und
in einem Betrieb nach Bestédtigung fiir ihre/seine
Entscheidung sucht.
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Jeder Aufgabe geht eine realitdtsnahe Zeitpla-
nung fir die Aufgabenbewdltigung sowie eine Fest-
legung der zur Erreichung der Ziele unabdingbaren
einzelnen Arbeitsschritte voraus.

Schritt 1: Orientierungsphase

In der Phase wird von Teams aus Lernenden einer-
seits ein bestimmtes Berufsbild gewdhlt und es
erfolgt die erste Recherche zum Thema. Anderer-
seits sollen die Lernenden mit dem Storytelling
als Methode und ihrer digitalen Form vertraut
gemacht werden. Um einen ersten Eindruck und
Ideen zu vermitteln, kann mit Prisentationen im
Internet frei verfiigbarer fertiger Animationen
gearbeitet werden. Bei diesem Schritt sollen in
Teams auch die ersten Ideen fiir die zu erzahlende
Geschichte entwickelt, besprochen und aufge-
schrieben werden.

Schritt 2: Beratung und Materialsammlung

Die Phase wird durch Besuche an den Standorten
der Arbeitgeber bzw. Ausbildungseinrichtungen
realisiert. Dies kann z.B. in Rahmen von Schnupper-
praktika erfolgen. Die Teams erhalten die Aufgabe,
das inhaltliche und sprachliche Material fiir die
Erklarfilme vor Ort zusammenzustellen. Die theore-
tischen Informationen iber das gewdhlte Berufsbild
aus der ersten Phase werden in der Praxis verifiziert
und ergdnzt. Dartiiber hinaus lernen die Beteiligten
dabei ihre potenziellen kiinftigen Arbeitgeber oder
Ausbilder sowie die Arbeits- bzw. Ausbildungsbedin-
gungen an den jeweiligen Unternehmensstandorten
oder in Institutionen kennen.
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Es wird angenommen, dass die Rahmenbe-
dingungen dafiir von den Partnern, Schulen bzw.
Sprachkursanbietern und Arbeitgebern bzw. Ausbil-
dern, geschaffen werden. Den Teams sollen seitens
der Betriebe und Institutionen im Idealfall Erst-
sprachlerinnen und Erstsprachler als Betreuerin-
nen und Betreuer zugewiesen werden, die iiber die
notwendigen Sachkenntnisse in einzelnen Themen-
bereichen verfiigen.

Schritt 3: Einfiihrung in die Erstellungstechnik

und Software

Zur Erstellung der Animation stehen den Lernen-
den mehrere Programme zur Verfiigung, z.B.
Powtoon (Abb. 2). Zu empfehlen ist auch die Soft-
ware VideoScribe von Sparkol. Mit der Anwendung
konnen kurze Erkldr- und Prasentationsvideos
produziert werden, in denen eine Geschichte visuell
und auditiv erzdhlt wird. Zeitgleich zeichnet eine
virtuelle Hand auf dem Whiteboard alle bildlichen
Inhalte der Story, wodurch der Eindruck bewegli-
cher Bilder entsteht. VideoScribe ist einfach und
intuitiv zu bedienen und erfordert von den Lernen-
den und Lehrenden keine speziellen Kenntnisse.
Den Nutzerinnen und Nutzern stehen viele kosten-
lose Zeichnungen und Musiktitel zur Verfiigung, die
man als Hintergrundmusik verwenden kann. Es ist

wichtig, diesen Schritt der sprachlichen Vorberei-
tung vorzuziehen, denn die Lernenden sollen eine
klare Vorstellung iiber die Techniken der Animati-
onsherstellung haben. Dies hat ndmlich Einfluss auf
die Zusammenstellung des visuellen und auditiven
Materials.

Why Use Celtx?
From script to shoot, Celtx kickstarts your production
with cloud-based planning tools to create better content

faster.
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Abb. 3: Drehbiicher kénnen mit Celtx erstellt werden
© Celtx

Schritt 4: Sprachliche Vorbereitung

Die Erklarfilme werden in der Regel geskriptet, das
heift, es werden kurze Drehbiicher geschrieben, die
alle sprachlichen Handlungen enthalten. Spétestens
mit der Erstellung der Skripte fiir die Animatio-

nen beginnt kollaboratives Lernen. Das Skript ist
das Grundgeriist eines Videos; es enthdlt den gan-
zen Inhalt und die Handlung der zu erzdhlenden
Geschichte. Zur Drehbucherstellung eignet sich die
kostenlose Software Celtx. Bereits in dieser Phase
sollen aus einer Fiille von Informationen die wich-
tigsten extrahiert werden, um die kiinftigen Emp-
fangerinnen und Empfinger der Lernmaterialien
nicht zu tGberfordern. Damit die Story das Interesse
weckt und hilt, wird ein »roter Faden« benétigt,
indem ein Problem (Berufswahl) dargestellt und
personalisiert Losung (Gang zum Betrieb oder Prak-
tikum) angeboten wird: kiinftige Vorteile (Erfolg im
Arbeitsleben) werden aufgezeigt sowie Handlungs-
aufforderungen (Beratung in Anspruch nehmen)
formuliert. Nicht zu unterschitzen ist eine emotio-
nale Komponente der Geschichte, die den Zuschauer
erreichen und bertihren soll. Durch die Ankniipfung
an bestehendes Vorwissen und seine Bediirfnisse
soll ihm die Chance gegeben werden, sich mit dem
dargestellten Charakter zu identifizieren oder sich
in seine Lage zu versetzen. Auch verbliiffende und/
oder lustige »Aha-Effekte« verhelfen der Geschichte
dazu, den Empfanger emotional zu bewegen.

Schritt 5: Technische Realisierung

Die Erstellung der Animation und Aufzeichnung des
Scripts erfolgt am Computer mithilfe einer Software
zum Erstellen von Erkldrvideos. Bei der auditiven
und visuellen Umsetzung des Skripts ist darauf zu
achten, dass sich die tiber beide Kandle transportier-
ten Informationen inhaltlich gegenseitig unterstiit-
zen. Zusitzliche witzige Bildelemente kénnen die
Animation auflockern. Das Video soll dann durch
passende Hintergrundgerdusche und/oder eine
bestimmte Stimmung verstirkende Musik ergidnzt
sowie mit Voice-Over versehen werden. Hierbei bie-
tet sich an, dass sich jeder an der Aufgabe beteiligte
Lernende an der Aufgabe versucht, denn die meisten
Programme ermoglichen beliebig viele Voice-Over-
Aufnahmen zu demselben Video.

Schritt 6: Prdsentation des Videos und Feedback

Die Bereitschaft zu einer aktiven Teilnahme an
derartigen Aufgaben kann gesteigert werden,

indem man den Lernenden bewusst macht, dass sie
dadurch nicht nur ihre eigenen Sprachkompetenzen
verbessern, sondern sich auch an der Herstellung
von Lernmaterialien fiir andere Lernende beteiligen.
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Das Bewusstsein einer Mitverantwortung fiir den
Aufgabenerfolg verstirkt die Motivation zum Lernen
und Handeln. Die erstellten Erkldrfilme sollten als
Lehrmaterialien anderen Teams im Plenum vorge-
stellt werden. So tibernehmen die Autoren teilweise
Lehreraufgaben, was von ihnen moglichst professi-
onelle Vorbereitung und umfassende Beherrschung
von prdsentierten Inhalten erfordert. Auf3erdem
konnen die Animationen anderen Lernenden als
Muster fiir die Realisierung ihrer eigenen Erklir-
filme dienen.

ERKLARVIDEOS ALS LERNCHANCE

Ein erheblicher Vorteil derartiger Lernmaterialien
ist die Moglichkeit, sie kontinuierlich erginzen,
korrigieren oder grundlegend verdndern zu konnen,
um sie beispielsweise an unterschiedliche Bediirf-
nisse der jeweiligen Zielgruppe oder an verschiedene
Sprachniveaus anzugleichen. Die Fokussierung der
Aufgabenstellung auf die Lernenden, auf ihr Han-
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deln und ihre Autonomie sichert die Interaktion
zwischen den Lernenden und bildet die kommuni-
kative Grundlage des Lernprozesses.

LINKS

Mehr zum Einsatz von Erklarvideos im schulischen Kontext:
http:/lwww.medienkompetenzportal-nrw.de/themen-dossiers/
medienpaedagogisches-lernen/erklaervideos-im-schulischen-
kontext.html

Powtoon ist in der Basisversion kostenlos:
https:/lwww.powtoon.com/premium/

Videoscribe bietet eine kostenlose siebentédgige Testversion an:
https:/lwww.videoscribe.colen/Free-Trial

Mysimpleshow bietet eine kostenlose Version an:
https:/lwww.mysimpleshow.com/de/

Vyond bietet eine kostenlose vierzehntdgige Testversion an:
https:/iga.vyond.com/signup

Celtx bietet eine siebentdgige kostenlose Testversion an:
https:/lwww.celtx.com



