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Dieter Schodel

Softwaregestiitztes Erstellen von Storyboards: Empathie er-
fahren und ausdriicken

Den wenigen Workshopteilnehmern (sieben hatten sich ang emeldet, nur finf waren
erschienen) wurden nach einer Vorstellungsrunde die Ziele und die Vor haben des
Projekts erlautert, aus dem das Workshopthema entsprang.

Das Projekt "VES" (Virtual Environments in Schools) hat sich zum Ziel g esetzt, auf
virtuellen Umwelten basierende Softwaretechnologien beim Lehren und Lernen zu un-
tersuchen. Das Projekt zielt darauf,

— vorbildliche Beispiele fir den Einsatz von virtuellen Umwelten in diesen Bereichen
zu geben

— eine groéRere Aufmerksamkeit und Ver standnis auf das in dieser Softwaretechnik
liegende Potential zu wecken.

Konkretisiert wird das in zwei Teilbereichen:

— im naturwissenschaftlichen Unterricht an einer Software eines Fallschirmsimulators,
um zum einen die Steuerung nachzuvollziehen und zum anderen die Abhangigkeit
von den Faktoren Fallschirmflache, Gewicht, Wind, Gravitation und anderen zu de-
monstrieren.

— im Bereich des sozialen Lernens bei einer Entwicklung und Erprobung einer Soft-
ware zum empathischen Lernen. Dabei sollen Schilerinnen und Schiler ein Werk-
zeug in die Hand bek ommen, um die Handlungsweisen von Tatern und Opfern bei
alltaglicher Gewalt ("Bullying") besser zu verstehen. Dadurch sollen sie St rategien
erlernen, Gewalt an den Schulen zu reduzieren.

Auf dem Weg zur Softwarerealisierung stielen wir auf ein Programm, das die Firma
“Immersive Education" (weitere Informationen auf http://www.kar2ouche.com) in Zu-
sammenarbeit mit der Universitat Oxford entwickelte. Mit diesem Programm kdénnen
Kinder in die Lag e versetzt werden, eigene Szenarien zum Thema "Bullying" zu ent-
wickeln. Diese Szenarien kdnnen im Anschluss an die Erstellung dazu verwendet wer-
den, Uber die Handlungsweisen der dargestellten Personen zu reflektieren. Das Pro-
gramm erfullt allerdings noch nicht vollends den hohen Anspruch einer virtuellen Ler-
numwelt, das heil3t einer dreidimensionalen Darstellung, soll dies aber in der nachsten
Version abdecken. Trotzdem halten wir es fir ein interessantes und fur den schuli-
schen Einsatz gut geeignetes Werkzeug. Wahrend Kar2ouche in GroRbritannien in
vielen Schulen im Einsatz ist, ist es bei uns kaum bekannt.

Inzwischen liegen auch eigene Erfahrungen mit dem Einsatz dieser Software an zwei
Grundschulen vor. Die Schilerarbeiten wurden im Laufe dieses Workshops vorgestellt.

Erfahrungen mit der Anwendung von Software in der Schule haben mir immer aufge-
zeigt, dass virtuelle Umwelten am PC geeignete Lernumwelten fir viele unterrichtliche
Aufgaben darstellen kdnnen. Ein Beitrag in der Fachzeitschrift "Grundschule" aus dem
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Jahr 1997 untermauert diese Annahme. Hier ein Zitat daraus (Manfred Bénsch, Simu-
lierte Wirklichkeiten, in: Grundschule 12/1997):

"Simulierte Wirklichkeiten sind Lernarrangements, die in mdglichst hoher Verdichtung
Elemente von zu erschlieRenden Lebensweltbereichen so komponieren, dass das Ler-
nen fast wie in der betreffenden Wirklichkeit, aber eben doch in didaktischer Verfi-
gung stattfinden kann. Der simulatorische Charakter der Lernarrangements nimmt so
viel an Komplexitat oder auch Gefahrlichkeit weg, wie es notwendig im Interesse von
Lernenden erscheint, er will aber tendenziell eine ungeschmalerte Wirklichkeit schaf-
fen, um die Er nsthaftigkeit, Lebensnahe und | ntensitat des Lernens zu optimieren."
(Der gesamte Artikel stand den Workshopteilnehmern zur Verfligung.)

Nach dieser Einfuhrung wurde mit den Teilnehmern die weitere Vorgehensweise dis-
kutiert. Man entschied sich dafir, zuerst eigene Erfahrungen mit der Software zu ma-
chen. Eine kurze Vorstellung der Bedienung des Programms wurde gewinscht, wah-
rend die Vor stellung der Ziele und Einsat zmdglichkeiten des Programms auf den
Nachmittag verschoben wurde.

Den Teilnehmern wurde zuerst eine k urze Einfihrung in die M ultimedia-Software
Kar2ouche gegeben. Im Tagungsraum wurde mittels eines Beam ers der Software-
Screen an die Leinwand an der Tafel projiziert. Schrittweise wurden Oberflache, But-
tons und Funktionen erklart:

i

L*iilI.Ill.ll.ll‘II.III.Il.iII.'II.l.IIII‘IIIl‘ll.II.I.Il.'ll.l.lI.Ill.Il.ill.II.'III.II.‘II.II.‘II.II.‘Il.lll.ll.lll.ll.'lll.ll.'lll—l'_
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. Die Bedeutung des schwarzen Feldes ("Buhne") wurde vorgestellt und gezeigt, wie

ein BUhnenhintergrund erstellt werden kann. Dabei wurde gleich auf die Mdglichkeit
verwiesen, auch Hintergriinde aus dem eigenen Umfeld Schule zu benutzen, die
vorher mit einer Digitalkamera fotografiert, einer Bildbearbeitungssoftware auf VGA-
Format gebracht und in den ent sprechenden Pfad kopiert wurden. Einer dieser
Hintergriinde wurde gewahlt.

Im Dialog mit den Teilnehmern wurden dann die Ak teure per "drag and drop" auf
die Buhne gezogen und mittels des Einstellungsmenus (entsprechende Figur durch
Mausklick markieren und rechte Maustaste driicken) skaliert, gedreht und Kor per-
haltung gewahlt.

Ebenso wurde mit einer Requisite verfahren, einem Apfel.

Die Sprech- und Denk blasenfunktion wurde aufgezeigt (Figur markieren, Sprech-
blasenbutton anklicken, schreiben). Die Teilnehmer schlugen einen kurzen Text vor,
der in die Sprechblase eingetragen wurde.

. Als letztes wurde noch gezeigt, wie der Inhalt eines Frames in einen neuen Frame

kopiert werden kann (in der Frameleiste roten Button rechts unten am Miniaturbild
driicken, mittels "drag and drop" das linke Miniaturbild in den r echten, leeren Rah-
men ziehen), um dann dort mit neuen Einstellungen die Szene weiterzuentwickeln.

Die kurze Einflihrung von etwa 20 Minuten reichte aus, dass die Teilnehmer anschlie-
Rend vor dem PC beginnen konnten, selbst eigene Storyboards zu entwerfen. Weitere
Funktionen der Software, die in der Einflihrungsphase nicht dargestellt wurden, konn-
ten aufgrund der Nachfragen der Teilnehmer erklart werden. Diese waren im Einzel-
nen:

Speichern der Storyboards als Kar2ouche-Datei (*.k2)

Speichern der Storyboards als Quicktime-Movie (*.mov)

Ldschen von Requisiten und Sprechblasen

Umfarben von Requisiten, teilweise zu neuen Kreationen
Aufnehmen gesprochenen Textes mit dem Headset

Verschieben von Layers, um die rdumliche Korrektheit zu erreichen
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Teilweise entdeckten die Teilnehmer sogar selbst die erweiterten Funktionen und be-
nétigten nur partielle Hilfen. Die angebotenen Icons mit ihren grafischen Symbolen wie
die gesamte Benutzeroberflache schienen f Ur sie ausreichend Ubersichtlich und
selbsterklarend zu sein.

Die eigene Erarbeitung von Storyboards mit Kar2ouche nahm etwa zwei Stunden in
Anspruch (eine Stunde vor und eine Stunde nach der Mittagspause).

Im Anschluss an die int ensive Arbeit vor dem PC bekamen die Teilnehmer die Gele-
genheit, die Storyboards aus zwei vierten Grundschulklassen zu betrachten, die auf
mehreren PCs als Videos z ur Verfigung standen. In mehreren Gesprachen wurde
festgestellt, welch erstaunlich starke Ausdrucksmdglichkeiten das Programm in der
interaktiven Nutzung der Kinder birgt.

AbschlieRend und vielleicht auch in der eigenen schulischen Situation gewinnbringend,
wurden die Ziele und Einsatzmaoglichkeiten des Programms "Kar2ouche" erlautert.

Kar2ouche ist ein Multimedia-Autorenwerkzeug und wird mit einer Reihe von Inhaltsbi-
bliotheken verwendet, die eine | ntensivierung des Ler nens in unterschiedlichen Fa-
chern und Themenbereichen ermdglichen. In allen Anwendungsfallen sind Funktionen
und Oberflache der Anwendung gleich; es andern sich nur die Hintergriinde, die Cha-
raktere, die Gegenstande und die Texte. Sobald also Schilerinnen und Schiiler erlernt
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haben, Kar2ouche zu verwenden, sind sie in der Lage, es mit allen Bibliotheken zu
verwenden.

Kar2ouche kann nicht nur Schulerinnen und Schulern helfen, gezielte Fahigkeiten in
bestimmten Themenbereichen zu entwickeln, es wird auch die Entwicklung grundle-
gender Denkfahigkeit unterstitzt. So werden Schuler angeregt, ihr Lernen zu reflektie-
ren.

Durch die Arbeit mit Kar2ouche kénnen Schilerinnen und Schiler Tatigkeiten entwik-
keln, die auf folgende grundlegende Fahigkeiten bezogen sind:

Informationsverarbeitung

— Sinn erfassendes Lesen

— ldentifizieren von Schlisselbildern, grundlegenden Textpassagen und Ideen
— Wesentliches von Unwesentlichem trennen und Relevantes herausstellen

— Gliedern und, wo notwendig, Schwerpunkte setzen

— Geschehen in eine Reihenfolge bringen

— kulturelles Bewusstsein entwickeln (Literatur, Sprachen)

Argumentation

— Entscheidungen rechtfertigen und belegen
— begriindete Auswabhl treffen
— Untertexte erarbeiten

— alternative Perspektiven, Deutungen, Mehrdeutigkeit und Anspielungen berucksich-
tigen
— Bedeutungen finden, die Uber den Text hinausgehen

Textanalyse

— gemeinschaftlich Fragen zum Text entwickeln

— Geschehen beobachten und Folgen vorhersagen

— Konsequenzen entwickeln

— herausfinden, wie ldeen, Werte und Gefiihle geschildert werden
— das Verhaltnis zwischen Charakteren analysieren

Kreatives Denken

— individuelle Deutungen der Texte oder der Situationen anbieten
— authentische Multimedia-Texte erstellen

— mit denkbaren Szenen und Ereignissen erganzen

— mit eigenen Vorstellungen auf Texte und Situationen reagieren
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Uberpriifung von Ergebnissen

— Einbeziehen, dass Bedeutungen geandert werden, wenn Texte mit unterschiedli-
chen Medien verknUpft werden

— Starken von gemeinschaftlicher Arbeit und Dialog

— die erstellte Arbeit nachvollziehen, andern und auswerten

— erstellten Text kritisch reflektieren, sowohl eigenen, als auch den anderer Gruppen

— die eigene Arbeit mit der von anderen vergleichen und gegentiberstellen

Kommunikation

— Fuhren von Gruppendiskussionen

— zuhdren, verstehen und auf andere kritisch reagieren

— Ideen in Gruppen unterschiedlicher GroR3e artikulieren

— visuelle Mittel und Bilder verwenden, um die Kommunikation zu erweitern

Verwendung von Kar2ouche

Schiler und Lehr er kdnnen Kar2ouche in v erschiedenen Kontexten unterschiedlich
verwenden. Kar2ouche dient zur Erstellung von

— Storyboards

— Animationen

— Publikationen

Storyboards

Schilerinnen und Schiler werden durch die Erstellung von Storyboards Zugange er-
offnet, Schlisselinformationen zu finden, zu verstehen und zu extrahieren. Indem sie
Storyboards produzieren, mussen sie hauf ig ihre Fahigkeit zurlckgreifen, Schlus-
selinformationen zusammenzufassen und aufzubauen. Schilerinnen und Schiler kén-
nen mit der Erstellung von Storyboards zu vielen Aufgaben motiviert werden:

— Zusammenfassung eines bestimmten Geschehens oder eines Textes in einer be-
stimmten Anzahl von Frames

— Rekonstruktionen eines Geschehens — Schritt flr Schritt — wie eine Zeugenaussage
fur die Polizei

— Zusammenfassung mit den Sprechblasen oder Untertitel, die wichtige Aussagen
enthalten

— Storyboard mit eigenem Kommentar oder Zusammenfassung mit eigenen Worten
— alternative Einleitungen

— alternative Schlussbemerkungen

— Vermutungen vor und nach Ereignissen

— zusatzliche Geschichten

— alternative Deutungen eines Schlisselmomentes bei mehrdeutigem Text
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— UmreilRen der Struktur
— Darstellung der Untertexte durch den Gebrauch von Sprechblasen

— Erkennen des Unt erschieds zwischen dem, was Personen sagen und w as sie
nachweisbar denken kdonnten

— Prasentation vor der Klasse

— Darstellung von den alternativen Standpunkten aus der Diskussion

— Darstellung eines méglichen Aufeinandertreffens verschiedener Charaktere
— Fotografien (freeze frames) eines bestimmten Momentes

— Entwurf fir einen neuen Film, eine Dokumentation oder einem Werbespot usw. flr
professionelle Kreise

Zu allen Storyboards kénnen Schilerinnen und Schiler Sound, ihre eigenen digitali-
sierten Bilder, spezielle Effekte und Aufnahmen ihrer eigenen Stimmen hinzufiigen.

Wenn die Zeit begrenzt ist, kbnnen Lehrerinnen und Lehrer die Storyboards teilweise
erstellen, die dann von den Schulerinnen und Schulern fertig gestellt werden.

Teilweise erstellte Storyboards kénnen z.B. enthalten:

— das erste und let zte Frame — Schilerinnen und Schiler erarbeiten die z entralen
Frames

— Storyboards, die leere Sprechblasen, Gedankenblasen oder Kommentarfelder ent-
halten

— Storyboards mit Fragen in den Textfeldern oder im Untertitel-Fenster

— Storyboards mit Text im Untertitel-Fenster — Schilerinnen und Schiler erstellen die
Abbildungen

— Storyboards, bei denen die ungeraden Frames fehlen
— Frames, die der Reihe nach geordnet werden mussen
— ein Quiz: Wer sagt was? Was geschieht als nachstes? usw.

Schilerinnen und Schiler kdnnen ihre eigenen unvollstandigen Storyboards erstellen,
damit andere Schulerinnen und Schiler sie zu Ende fuhren. Dies kdnnte sich zu einer
Art Spiel mit Konsequenzen entwickeln — was geschieht als nachstes?

Animationen

Schiler, die Zugang zu Kar2ouche auflerhalb des Unterrichts haben erstellen gerne
Animationen. Wie mit Storyboards, kdnnen Schulerinnen und Schuler bei Animationen
ihr Verstandnis und ihre Fahigkeiten zeigen, Schlusselinformationen zu extrahieren.
Die meisten aufgefihrten Aktivitdten kénnen als unbewegte Storyboards erstellt wer-
den. Schilerinnen und Schiler kénnen beauftragt werden folgende Medien zu erstel-
len:

— Nachrichtensendung
— Dokumentation
— Fernsehshow, -interview, -talkshow
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— Filmtrailer

— Werbespot

— Musikvideo

— Modenschau, um zeitgendssische Moden zu zeigen

Publikationen

Als Abschluss kénnen Schilerinnen und Schiiler entweder ihre Storyboards vor der
Klassse mit einem Datenprojektor oder auf dem Bildschirm darstellen. Alternativ dazu
kénnen sie die Ausdr uckmdglichkeit in Kar 2ouche benutzen oder die Frames in ein
Textverarbeitungsprogramm oder Desktop-Publishing-Programm kopieren, um ihre
Publikationen zu erstellen.

Die von Schilerinnen und Schilern erstellten Publikationen kénnten folgende Formen
annehmen:

— Titelseite einer Zeitung — Verwendung von Kar2ouche, um die Abbildung en zu-
sammenzusetzen (Schilerinnen und Schiler kénnen zum Vergleich Flugblatter
oder kleinformatige Zeitungen wahlen)

— Storybooks — Abbildung oben, Text unten (wobei der Text die Abfolge oder die
Ausgangssituation beschreibt)

— Cartoon (oder Kurzfilm)

— Comic

— Hausbeschreibung eines Grundstlicksmaklers
— Tagebucheintragungen (mit Fotos und Bildern)
— Brief (mit Abbildungen)

— Fotoalbum

— Titelseite einer Zeitschrift

— Ankundigungsplakat

— Fahndungsplakat

— Fuhrer

— Katalog

— Titelseite eines Buches

Bei allen diesen T atigkeiten kénnen Schiler motiviert werden, Publikum und Zweck in
ihre Ausarbeitungen einzubeziehen, um Adressaten bezogen zu arbeiten. Lehrer kon-
nen dieses Publikum festlegen.

Die Moglichkeiten sind vielfaltig. Wenn Lehrer mit der Software vertraut sind und sie in
ihrem eigenen Tatigkeitsfeld benutzen, ergeben sich ander e Aktivitdten von selbst.
Dies wurde in einigen Fallen von den Teilnehmern auch gedanklich umgesetzt und auf
die schulische Wirklichkeit bezogen.
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In einer kritischen Abschlussrunde wurden die Erfahrungen des W orkshops gesam-
melt und insbesonder e die St arken und Schw achen der Software "Kar2ouche" be-
leuchtet.

Durch die vorgegebenen Charaktere seien die Méglichkeiten beschrankt, man kén-
ne nicht Charaktere abbilden, die im Schulalltag wichtige Typisierungen darstellen,
zum Beispiel dicke Kinder. Auch Mimik und Gestik der Akteure seien festgelegt und
kaum an die Situation anpassbar. Auch Klischees schienen bedient zu werden. Die
dargestellten farbigen Kinder zeigen durchgangig Drohgebarden.

Wenn der Hintergrund zoombar ware, konnte man Einstellungen wie im Film errei-
chen.

Eine sehr positive Wirdigung erfuhr die Software durch den Umstand, dass Bilder
in einer Sequenz entwickelt werden. Das wirde Kinder dazu veranlassen, Entwick-
lungen aufzuzeigen, Uber Alternativen nachzudenken und Losungsansatze fur Kon-
flikte zu finden, da man ja jederzeit auch die St oryboards Uberarbeiten und veran-
dern kénne. Das eig ene Uberpriifen wiirde auch zu folgerichtigen Darstellungen
verhelfen, die in reiner Textform oft nicht so leicht nachvollzogen werden kénnen.

Die Software scheint auch in der Sonderpadagogik ein wirksames Unterrichtsmittel
zu sein. Vor allem korperbehinderte Kinder kbnnten damit neue Ausdrucksmaoglich-
keiten finden.

Ein wichtiges Argument bezog sich auf eine besonders schwierige Altersgruppe: Es
sei so gut wie nicht mdglich, mit Pubertierenden in Rollenspielen zu agieren. Die
Software ware hier ein wichtiges Ausdrucks- und Kom munikationsmittel, um Pro-
bleme im Umgang miteinander und im sozialen Umfeld darzustellen.

Unter den Teilnehmern befand sich auch eine St udentin, deren Entschluss durch den
Workshop gefestigt wurde, ihre Examensarbeit tGber den unterrichtlichen Einsatz von
Kar2ouche zu schreiben. Das trostet dann etwas Uber die mangelnde Teilnehmerzanhl
hinweg.
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