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Geschichten erzahlen
mit dem Computer

Kinder helfen einem jungen Medium

Versuche, Computer als Geschich-
tenerzahler fir Kinder einzusetzen,
eroffnen vollig nene Wege der Inter-
aktion und Kommunikation. Kind-
liche Fantasien sind hierbei uner-
lasslich.

Der Computer —
ein Werkzeug zum
Geschichtenerzihlen

»Geschichten sind ein kulturelles Uni-
versalgut. .. Geschichien dienen daher
nicht einfach nur der beildufigen Un-
terhaltung; sie sind grundlegende und
machtvolle Hilfen, mit denen wir uns
die Welt erschlieflen und Erfuhrungen
sammeln.« (Keiran Egen 1995: und
von vielen anderen aufgegriffen)

as Medium Computer ver-

spricht etwas Neues und vol-

lig anderes. Es bietet Arten
der Darstellung und Interaktion sowie
Ergebnisse, die sich deutlich von de-
nen der traditionellen Medien unter-
scheiden. Diese Technik hat etwas
VerheiBungsvolles und vermitielt ein
Potenzial. das sich nach Verwirkli-
chung sehnt. In dem Bemihen. die
Maoghchkeiten dieses Mediums voll
auszuschopfen. stehen wir aber erst
am Antang. denn das Medium ist nicht
nur neu. sondern befindet sich auch
nach im Entwicklungsstadium.
Im Reich des Geschichtenerzithlens
gibt es eine Reihe bedeutsamer Bei-
spiele. die den Leistungsumtang eines
Computers deutlich werden lassen, je-
doch entsprechen sie auch nicht immer
den Erwartungen. Wir treten — mit Hilfe
eines seltisamen kleinen Zeigewerk-
zeugs namens Maus —mit einer Welt in
Verbindung und beobachten diese Welt
durch ein Stiick Glas. fast so. als blicke

man in etn Aquarium. Es ist eine andere
Welt: eine Welt, inder Grenzen klar de-
finiert sind und mit der man in einer
Form interakuv wird. die uns abver-
langt, den Reichtum. den wir aus unse-
rer wirklichen Welt kennen. gegen die
geringere Wertigkeit und Dimensiona-
litéit der Computerwelt einzatauschen.
Das kann nicht alles gewesen sein. was
Computer zu bieten haben.

Gemeinschaftlich
gestaltete Erzihlwelten

In der physischen Welt verfigen wir
iber viele Kanile zur Interaktion; wir
bewohnen Raum und unsere korperli-
che Anwesenheit wirkt sich grundle-
gend auf die Art und Wejse der Interak-
tion aus. Wenn wir einen Schritt vom
Medium Computer, so wie es sich mo-
mentan darstellt, zuricktreten und ein
paar grundlegende Fragen stellen, fin-
den wir vielleicht einige Anforderun-
gen. die bei der Entwickliung neuer Me-
dien beachtet werden missen. Kinder
(und viele Erwachsene) haben selten
Probleme. kreativ zu spielen. Das trifft
in besonderem MaBe auf kleinere Kin-
der 7u (3- bis 8-Jahrige). Diese Art von
fantasievollem Spiel. wo Pappschach-
teln zu Schlossern werden und zusam-
mengerollte Zeitungen zu Zaubersti-
ben, ist reich an Geschichten und ge-
meinschaftlichem Handeln. Momentan
unterstiitzen Computer gemeinsame
Aktivitdten nicht sonderlich. Die meis-
ten Gerite verfiigen nur iber eine ein-
zige Maus. Aber personlicher Aus-
tausch und Kommunikation sind ein
unverzichtbarer Bestandteil fir die Ent-
wicklung von Erziihispielen. Betrachtet
man diesen fundamentalen Aspekt bei
Kinderspielen, so entsteht die Frage:
Konnen neue Erfahrungen mit Ge-

schichtenerzidhlen durch Technologien
entstehen, die im Grunde genauso
kommunikativ sind wie eine Schachtel
Buntstifte oder ein Berg Bauklotze?
Ohne Zweifel hat das noch in den Kin-
derschuhen steckende Medium diese
Herausforderung noch nicht gemeis-
tert.

Vielfaltige und flexible
Erzahlwelten

Welche erzahlerischen Moglichkeiten
besitzt das Medium? Viele Beispiele
fir Erzahlungen liegen in Form von
CD-ROMs vor, einem Format, das
kaum ilter ist als 10 Jahre. Video-
spiele mit Erzdblinhalten gibt es auch
erst seit zwel Jahrzehnten. Die CD-
ROM zum Ansteuern und Anklicken
hat sich zum dominanten Modell fir
das Geschichtenerzahlen in den neuen
Medien entwickelt und bietet beliebte
Beispiele fiir Computergeschichten
(z.B. Myst, Riven, Doom. Orly’s
Draw-a-Story, Tomb Raider). Viele
der erfolgreichsten Tiel darunter sind
jedoch »Spiele«. Im Sinne einer Er-
zdhlung fallen sie in die Kategorie
»interaktives Buch« (ein vorgefertig-
ter, vordefinierter Erziithlrahmen) und
bieten dem Anwender keine Moglich-
keirt, selbst zum Autor zu werden. Es
ist jedoch genau diese Fertigkeit. zu
dichten, zu erschaffen. die den Com-
puter von anderen Medien, wie Radio
oder Fernsehgerdt, unterscheiden
soltte. Der Compulter ist ein interakti-
ves Werkzeug, und als solches bietet
er die Moglichkeit zu personlichem
Ausdruck, zu sozialem Miteinander.
Er sollte einen anderen Stellenwert be-
kommen und nicht nur einen vorgefer-
tigten Inhalt lediglich zum Empfang
aussenden.
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»Jede Aneinanderreihung von Séirzen
mit zumindest einer tempordren Ver-
bindung ist eine Erzéihlung. « (William
Labov 1972)

So konnte bei KidStory Geschichtenerziihlen in der Gruppe aussehen.

Wir leben in einer Welt der Erzdhlun-
gen. und viele sind der Auffassung,
dal} sich jegliches soziale Miteinander
um einen erzdhlerischen Rahmen ent-
wickelt. Akzeptiert man dies als
Grundsatz. 1st die Erzidhlwelt offen.
auch wenn cs keine Garantie gibt, dass
alle Bestandrteile dieser Erzihlwelt
»aute Erziihlungen« sind. Sie kénnen
Ausdruck allgegenwirtig personlicher
und gesellschaftlicher Befindlichkei-
ten oder auch experimenteller Natur
sein. Der Computer sollte diese breit
gefassten Erzdahlgewohnheiten unter-
stiitzen. Daher die Frage: Konnen wir
die Basis flir eine kreative erzihleri-
sche Entdeckungsreise bieten, ohne
daber potentielle Erzihlwendungen
und -ergebnisse einzuschrinken?

Das Geschichtenerzihlen ist Teil einer
langen kulwrellen Tradition, jedoch
1st die kulwurelle Tradition des gemetin-
samen Geschichtenerzidhlens weniger
klar. Wie kann man »gemeinschaftli-
ches Geschichtenerzihlen«  formal
einordnen? Gehodren dazu vielleicht
auch die spontanen AuBerungen. die
die Leute tagtiglich von sich geben?
In der westlichen Kultur gibt es das
moderne lmprovisationstheater — sein
kultureller Vorginger ist die Comime-
dia Dell” Arte — wie auch die verschie-
denen Formen des Straflentheaters,
Happenings. Mardi Gras. In allen die-
sen Kunstformen sind die Geschich-
tenerzdhler auch kreative Autoren und
die Geschichte entsteht von einem
Montent auf den anderen. Diese Form
des Geschichtenerzdhlens macht sich
oft die Atmosphiire zunutze. und die
Elemente der Geschichte werden

auferdem von der Situation und der
Umgebung beeinflusst.  Kindliche
»So-als-ob«-Spiele (Rollen- und Fan-
tasiespiele) sind schon in direkien Zu-
sammenhang mit
der Praxis m
Improvisations-
theater gebracht
worden (Sawyer.
1997). Der Be-
eritt des gemein-
schaftlichen Ge-
schichtenerzih-
lens Jasst  sich
auch in der Spra-
che des Improvi-
sationstheaters
beschreiben. dass nidmlich »Ange-
bote« gemacht und angenommen wer-
den (Johnstone. 1989). Die Ziele der
Erzahlmittel besummen zum Tell.
welches Niveau und welche Art von
Erziihlrahmen wiinschenswert  sind.
HeiBt das Ziel beispielsweise fliissiges
Erzéhlen oder Problemlosen. ist es
vielleicht noug. das Kind in eine be-
stimimte Richtung zu lenken. Mdchte
man jedoch Kreativitit und Aus-
drucksvermégen fordern. missen die
einzelnen Bausteine sehr bedacht aus-
gewahlt werden. Kommen z.B. Fisch.
Oktopus und Koralle. handelt es sich
hochstwahrscheinlich um Geschichten
tiber das Leben im Meer. Das mag sich
je nach Situation zur Vertiefung eines
Themas anbieten, aber es werden so
auch Grenzen gesetzt: dennoch kon-
nen giiltige »Angebote« von lberall
her kommen.

Wir miissen uns dariiber klar sein,
dass wir durch den Einsatz verschie-
dener Mittel Grenzen setzen. Gleich-
zeltig muss es aber auch ein paar
Grenzen geben. sogar bei kreativer
Improvisation. Denn entsprechend
mancher Theorien sind Geschick. Er-
fahrung und das Verstiindnis grundle-
gender Regeln der Kunst notig. ehe
man weifl. wie weit man gehen kann.
Anders ausgedriickt: Es mag zunichst
notig sein. einen Rahmen zu ersiellen.
der die Moglichkeiten aufzeigt. die
Grenzen festlegt und dem Benutzer
hilft, Erfahrungen zu sammeln. Die
durch das Aufzeigen von Grenzen ver-
ursachte Apspannung kann mit der
Zeit zu einer Quelle der Inspiration
und Erforschung werden. Der ur-
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spriinglich  gesetzie Rahmen kann
dann in den Hintergrund riicken. Das
neue Medium hat das Potenzial zu ei-
nem starken Hilfsmittel. das kreatives
Forschen ermdglicht. ohne dabei zu
genau festzulegen. worum es in der
Erzihlung geht, ganz dhnlich wie n
den Rollen- und Fantasiespielen.

Warum neue Medien?

»Erzihlungen konnen als Ereigniskel-
ten in einem Ursache-Wirkung-Ver-
hélinis betrachter werden, die in Zeir
und Rawm  startfinden.«  (Bordwell
1996)

Was ist denn falsch an den guten alten
Medien. dem Papier, den Malstiften
und dem Berg von Bauklotzen? Kurz:
iberhaupt nichts, Neue Technologien
sollten einftach als zusatzliches Werk-
zeug 1m Werkzeugkasten betrachtel
werden. Es wiire ein Fehler. die tradi-
tronelleren Werkzeuge (dte natirlich
auch einmal als vollkommen neu gal-
ten) durch neue Technik zu ersetzen.
Stattdessen sollte es das Ziel sein. die
alten Methoden durch die neuen zu
bereichern. Eine Moglichkeit, stch
dieser Aufgabe zu ndhemn wire es. die
neuen Medien dahingehend zu unter-
suchen. was sie so einzigartig macht
und dadurch von den alten Medien un-
terscheidet. Verglichen mit der Erfah-
rung. um einen Berg von Bausteinen
zu sitzen und zusammen eine Fanta-
siewelt zu erschaffen, schneidet der
Desktop-Computer — wie schon er-
wihnt — 1m Bereich gemeinschaftli-
cher Aktivitiiten klar schiechter ab.
Worin also licgen die besonderen Qua-
litaten des neuen Mediums? Welche
Qualnidten kann der Computer beim
Geschichtenerziblen einbringen. die
in den traditionellen Medien vielleicht
nicht existieren? Im Idealfall fihrt
diese Frage zur Entdeckung der guten
Seiten des neuen Mediums.

Bei Computern zihlen zu den Beispie-
len dieser einzigartigen Qualitiiten die
Interaktion. die  Darstellung., der
Speicher, neue Dimensionalititen so-
wie vielschichtige Amwendungsarten.
Computer sind in einer Weise interak-
uv wie keines der traditionellen Me-
dien — Verdnderungen und Ereignissc
konnen durch das Eingreifen des Be-
nutzers ausgeldst werden., Der Com-
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puter bietet neue Arten der Darstel-
lung. nimlich Dynamik, die theore-
tisch auf jede Oberfliche projiziert
werden kann. Er besitzt einzigartige
Speichermoglichkeiten zum Festhal-
ten von Ereignissen und Momenten,
die spiter wieder abgerufen werden
konnen. Das gilt fir deren Lebens-
dauer gleichermalBen wie flir deren
Umfang. Der Computer bietet neue
Dimensionalitiiten: flache Oberflichen
sind nicht auf ihre Zweidimensionali-
(at beschrankt — Bildausschnitte kon-
nen verandert werden und man kann
sich in thnen bewegen. Computer
sprechen mehrere Sinne an, sie pri-
sentieren und verarbeiten durch audio-
visuelle Kanile, aber auch duich tak-
tile Schnittstellen. Die Qualitiiten des
neuen Mediums konnen fiir neue An-
wendungen umgesetzt werden. Sie
sind es (und noch andere dazu, an die
noch nicht gedacht wurde), die neue
Moglichkeiten und neuen Formen-
reichtum bringen. Der Computer ist
etwas ganz anderes. denn sein wahres
Potenzial liegt nicht darin. die alten
Medien zu ersetzen. sondemn das Vor-
handene zu ergidnzen sowie neue und
einzigartige Anwendungsmoglichkei-
ten zu entdecken. Geschichten haben
mit Raum und Zeit zu tun, und der
Computer bietet neue Wege. diesen
Raum und diese Zeit zu nutzen. Das
Erkennen dieses Potenzials lasst den
Computer in einem anderen Licht er-
scheinen: als Werkzeug fiir die Suche
nach Erfahrungen. bei der man sich
dieser neuen Qualitdten bedient. Man
sollte damit beginnen herauszufinden,
wie man diese Qualitdgten mit den
alten Erzahlformen kombinieren kann.

Entwicklung neuer
Erziahlmittel

Nimmt man die oben angeftihrten Fra-
gen zusammen. so lasst sich damit die
Entwicklung eines neuen Erzdhlin-
strumentariums umreiien. Eignen sich
Computer dafiir, gemeinschaftliche
Erfahrungen entstehen zu lassen? Eig-
nen sich Computer dazu. ein erzihleri-
sches Umfeld zu schaften, das kreati-
ves Entdecken ermdglicht? Gelingt es.
mit der neuen Technik herrschende
Spiclgewohnheiten zu respektieren
und zu erweitern? Konnen die einzig-

artigen Qualitdten des Computers er-
kannt und gebiindelt werden, um neue
gemeinsame  Erziiblinstrumente  zu
schaffen? Bisher wurden nur Fragen
aufgeworfen. Im weiteren Verlauf des
Artikels geht es um den Versuch, mit
Hilfe eines Forschungsprojekts Er-
zihlwerkzeuge fiir Kinder und mit
Kindern zu entwickeln.

KidStory

Das KidStory-Projekt ist ein For-
schungsprojekt, das tm Rahmen der
»Experimental School Environments
Initiative« (ESE) von der EU-Kom-
mission gefordert wird. Es setzt sich
aus 13 internationalen Projekten zu-
sammen. die sich darauf konzentrie-
ren. ansprechende Technik fiir den
Friihlernbereich (4-8 Jahre) zu entwi-
ckeln. Ziel ist die Forderung neuer
Formen der schriftsprachlichen Fertig-
keiten. der Kreativitit, der Kompetenz
zum Problemldsen sowie das Lernen
zu lernen. KidStory konzentriert sich
darauf, gemeinschaftliches Geschich-
tenerzdhlen zu fordem. Damit Kid-
Story den richtigen Zuschnitt be-
kommiu, entsteht es in djrekter Zusar-
menarbeit mit Kindern. Der lermorien-
tierte Bereich des Projekts beschaftigt
sich weniger mit der Vermittlung von
Erzihlungen, sondern mit all den Ak-
tivititen rund um gemeinsames Ge-
schichtenerzihlen. d.h. mit Kommuni-
kation, Zusammenhelfen und persénli-
chem Ausdruck. Zur Beantwortung ei-
nes Teils der oben angerissenen,
grundlegenden Fragen kann man sa-
gen: von der technischen Ausrichtung
her soll mit dem Projekt ein Weg ge-
tunden werden, vom traditionellen
»Desktop Computer« wegzukommen
und stédrker rdumliche und taktile Er-
fahrungen in den Vordergrund zu stel-
len. Um eine Beschreibung dieses Pro-
jekts zu geben. und davon. wie es mit
einigen der erwithnten Fragen umgeht,
folgen nun eine Reihe von Aspekten
der Zusammenarbeit mit Kindern und
einige der ersten technischen L&-
sungsansitze.

Erfinden mit Kindern —
Aktive Entwicklungsarbeit

»Aktive Entwicklungsarbeit bedeutet
nicht nur, dass die Anwender bei der
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Enistehung beteiligt  sind, sondern
auch, dass sich die Entwickler an der
Anwendung beteiligen. Der professio-
nelle Entwickler wird versuchen, sich
mit den Anwendern auszutauschen. «
(Pelle Ehn 1993)

Das Projekt folgt bei der Entwicklung
der Tradition des partizipatorischen
Designs. Diese Methodik stiitzt sich
insbesondere auf das Scandinavia Co-
operative Design (Ehn 1993) und
seine auf Kinder abgestimmte Version
(Druin 1998). Grundlegende Merk-
male kooperativer Entwicklungsar-
beit, wie z.B. »Arbeitsplatzdemokra-
tie«, sind auf Merkmale und Ziele, die
den Schulalltag kennzeichnen, iiber-
tragbar. Der Bogen dorthin muss je-
doch erst geschlagen werden, damit
Kinder und Lehrer Partner in einem
solchen Entstehungsprozess werden.
wohingegen ihnen innerhalb einer der-
artigen Entwicklungsphase traditionell
cher die Rolle der »Auswerter« zuge-
wiesen wird. Ein weiterer Aspekt ist
die Entwicklung der Einstellung zur
Technik bei nicht-technisch veranlag-
ten Partnern, ndmlich dass Technik ein
stark aktives, kreatives Werkzeug sein
kann und nicht nur zur passiven Nut-
zung dient. Eines der wichtigen Ne-
benziele der Methode schlieBt die Be-
reicherung der beteiligten Partner mit
ein.

Eines der groBiten Probleme bei der
Arbeit mit Anwendern ist es, ihnen die
richtigen Fragen zu stellen. Das ge-
staltet sich bei Kindern sogar noch
schwieriger. Im Projekt ist man jedoch
liberzeugt, dass das Vielversprechende
an der Arbeit mit Kindern 1st, dass
deren Ergebnisse den Kern der Sache
besser treffen und innovativer sind.
Unserer Erfahrung nach haben Kinder
— wenn die Rahmenbedingungen stim-
men — in der Regel kaum Schwierig-
keiten, tiber Technologie zu fantasie-
ren und sich Modelle auszudenken.
Die Herausforderung fir die Erwach-
senen besteht dann darin. das nchtige
Umtfeld fiir diesen Prozess zu schaf-
fen. Wir glauben. dass ein GroBteil
dieser Aufgabe darin besteht. zu den
Kindern ein Verhiltnis gegenseitigen
Vertrauens und Respekts aufzubauen
sowie fiir eine Sprache zu sorgen, die
der Gruppe die besonderen Ziele der
jeweiligen Zusammenkiinfte klar wer-
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den lasst, In der Tradition der aktiven
Entwicklungsarbeit 1n Skandinavien
bemihen wir uns, mit unserer Arbeit
»Entwicklung durch Praxis« zu schaf-
fen, das heit, die Ideen und die Zu-
sammenarbeit entstehen aus der Praxis
heraus. Die Gruppe entwickelt Ideen,
versucht diese umzusetzen und fihrt
sie weiter. Diese Aktivititen kdnnen
dazu dienen. die Konzepte begreifbar
und anschaulich zu machen, so dass
ein gegenseitiges Verstiandnis entsteht,
das liber die sprachliche Kommunika-
tion hinaus geht.

Marchenstunde
und Erfindergeist

Unsere Veranstaltungen in den Schu-
len unterteilen sich in der Hauptsache
in zwel Bereiche: einerseits werden in
der Gruppe Geschichten erzihlt und
andererseits versuchen wir, den Erfin-
dergeist zu aktivieren. Beides sind ei-
genstandige Bereiche und missen klar
voneinander getrennt werden. damit
sich in betden Bereichen Kompeten-
zen entwickeln konnen. Wir denken
uns gemeinsam mit den Kindern Ge-
schichten aus. Auf diese Weise baut
sich bei ihnen und den anderen Part-
nern Erfahrung in Gruppenarbeit auf
und sie bekommen ein Gefiihl dafiir,
worum es beim Geschichtenerzihlen
geht — insbesondere, worum es beim
gemeinsamen  Geschichtenerzihlen
geht. Dies kann einem Brainstorming
ganz dhnlich sein. und hier wird es in
unseren Veranstaltungen wichtig, die
Unterschiede genau zu beachten:
»Beim letzten Mal haben wir Ge-
schichten erzéhblt. heute erfinden wir.«
Auch fiir erwachsene Partner kdnnen
die beiden Konzepte verwirrend sein.
Da das Geschichtenerzihlen aufler-
dem Gegenstand des Computerpro-
gramms ist. bildet es ebenso den text-
lichen Rahmen zum Ausprobieren
neuer Entwicklungsideen. Beide Be-
reiche erfordern auch einen jewells
unterschiedlichen Wortschatz. Wenn
wir Geschichten erzihlen bzw. erfin-
den, sind wir »Geschichtenerzihler«,
und wenn Brainstorming und das Aus-
denken von Prototypen gefragt ist,
sind wir »Erfinder«.

Kindern wie Erwachsenen machen
Geschichten Spafl. Dadurch vermittelt

das Projekt nicht nur Ubung im echten
Geschichtenerzdhlen, sondem bietet
auch die Gelegenheit. Erfahrungen zu
teilen und weiterzugeben. Die Partner-
schule im schwedischen Ragsved ist
multikulturell. Wir arbeiten mit zwei
Klassen (6- und 8-Jihrige), und ob-
wohl die meisten Kinder in Schweden
zur Welt kamen, sprechen sie zusam-
men iiber zehn verschiedene Zweit-
sprachen, wobel Schwedisch die ei-
nende Sprache ist. Mit der Erkenntnis.
dass Erzdhlungen in mancher Hinsicht
universal sind, nutzen wir das Ge-
schichtenerzahlen auch dazu, Grup-
penertahrung aufzubauen. Durch das
gegenseitige Erzdhlen entsteht ein Re-
pertoire an Geschichten. das der
Gruppe zusdtzlich hilft zu erkennen,
was eine Erzdhlung ausmacht. Des
weiteren wird das Geschichtenerziih-
len auch dazu benutzt, das Projekt und
die hierfir angewandten Mittel auszu-
werten. Das Projekt verfolgt wihrend
seiner Laufzeit, wie sich das Ge-
schichtenerzdhlen bej den Kindern
entwickelt, und diese Ergebnisse wer-
den selbstverstindlich stindig beriick-
sichtigt.

Erfinder sein

Fur das Brainstorming musste der Be-
griff »Design« erkldrt werden., was
sich  besonders bet  5-Jahrigen als
schwierig herausstellte. Aus diesem
Grund trennte man sich von diesem
Begrift und versuchte, ein geeignete-
res Wort zu finden. Man einigte sich
auf den Begrift »Erfinder«. Damit
konnten die Kinder mehr anfangen.
Dieser Begriff liel sich auch recht ein-
tach erkldren und mit Beispielen bele-
gen. AuBlerdem bekamen die Kinder
einen Schnellkurs zum Thema »Erfin-
den«. Damit wollte man grundsitzlich
vermitteln, was es in der Praxis bedeu-
ten kann, ein ErAnder zu sein (fir das
ganze Team). Bei diesen Zusammen-
kinften kam zum Beispiel auch die
»Entwicklung einer besseren Verpa-
ckung fiir Milch« vor. oder die »Erfin-
dung eines neuen Sandwichs«, und
tithrte schlieBlich zur »Erfindung ciner
neuen  Geschichtenerzidhimaschine«.
Wir glauben, dass die Gruppe der
Kinder. mit der wir arbeiten. ein
ziemlich solides Verstindnis des Be-
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eriffs hat. Jedentalls lassen ihre Reak-
tionen bei der Arbeit am Design. aber
auch die Sprache. die sie in diesem
Zusammenhang  benutzen,  darauf
schliefen.

Es besteht so die Hoffnung, dass alle
Mitgheder (Erwachsene und Kinder)
Verstindnis fiir den Verlauf und die
Intentionen des Projekts aufbauen.
welche sich durch die wiederkehren-
den Abldufe und die tag-taglichen Ak-
vvitdten innerhalb des Projekts vertie-
fen. Ideen entstehen somit wihrend
der Veranstaltungen und kehren wie-
der in Form einer neuen Generation
von Prototypen, die sich aus der vo-
rangegangenen Veranstaltung ergeben
haben.

Die erfundenen Gegenstande sind
Bastelarbeiten, die mit den Kindem
wihrend der Brainstorming-Sitzungen
hergestellt wurden. Kleinere Gruppen
(4-5 Personen) von Kindern und Er-
wachsenen setzen thre Designs mit ei-
ner Auswahl an Bastelmaterial (Bunt-
stifte. Papier. Pappe. Styropor. Perlen,
Kleber. Schnur. Schere etc.) in die Tat
um. Diese Sitzungen kénnen Brains-
torming oder Bodystorming beinhal-
ten. #hnlich der Ubung »Szenario-
Aufbau« in  Erwachsenen-Design-
Kursen. (Im Internet unter
http://www.presenceweb.org. gibt es
eine Liste solcher Arbeitsmethoden.)
Die Priisentation fiir den Rest der
Gruppe kann in Form einer Standard-
Priisentation abgehalten werden oder
als »Informance«, das hei3t durch eine
erweiterte  informative Vorfihrung.
Abgesehen davon, dass diese Prisen-
tationen neue ldeen entstehen lassen.
helfen sie auch dabel. das Verstandnis
der Gruppe fiir die sich herauskristalli-
sierenden Ziele des Projekts zu ver-
tiefen. Die gebastelten Gegenstiande
verkorpern nicht nur ldeen; durch sie
besteht auch die Moglichkeit, Verdn-
derungen vorzunehmen. Zusitzlich
entsteht — basierend auf den Erfahrun-
gen mit dem Instrumentarium -Grup-
penverstandnis. Die Ausarbeitung von
Konzepten. die zu einem sozialen
Miteinander und Verstindnis  fiir-
einander fiihrt. kann ein Ergebnis fiir
sich darstellen, auch wenn der frag-
liche Gegenstand nicht sofort konkret
zur  Entwicklung eines Prototypen
fiihrt.
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Ansicht von »KidPad« (links) und »Klump« (rechts).

Prototypen
fiir gemeinschaftliches
Geschichtenerziahlen

Im ersten Jahr entwickelte KidStory
zwel  Geschichtenerziihl-Platiformen:
»KidPad« und »Klump«. Beide De-
signs sind ausgelegt fiir »Schulter-
an-Schulter«-Zusammenarbett. indem
den Anwendern mehrere Eingabevor-
richtungen (z.B. Mause) an die Hand
gegeben werden. Bei KidPad gibt es
ein zweidimensionales Bild, das stark
gezoomt werden kann. Klump zeigt
ein dreidimensionales animiertes, vir-
tuelles Objekt zum Modellieren. Beide
Anwendungen unterscheiden sich klar
voneinander. ergidnzen sich aber den-
noch. lhr Angebot umfaBit verschie-
dene Medien und mehrere Arten von
Interaktion furs Geschichtenerfinden.
Beide Programme gehen iber das
Konzept des »interaktiven Buchs«. bej
dem man bestehende Erzahlinhalte
verandern kann. hinaus. Wie aber sihe
ein Programm aus. mit dem Kinder zu
richtigen Autoren werden? Eine Mog-
hichkeit wire. Kinder vor eine leere
Leinwand zu siellen und ihnen Metho-
den zur Definition von Erziihlstruktu-
ren an die Hand zu geben. Genau dies
geschah bei »KidPad«. Hier haben
Kinder eine leere Leinwand vor sich:
an HilfsmitteIn stehen ihnen v.a. Mal-
stifte, Radiergummi und ein Sortiment
von Zauberstdben zur Verfiigung. die
zur raumlichen Verkniipfung der Er-
zahlszenen dienen. Haben die Kinder
viel Zeit. machen sie in der Regel zu-
nachst ein paar Mal dasselbe. bevor
ihnen etwas ganz Neues. Personliches
und Einmaliges einfillt. Wenn wenig
Zeit ist. beschriankt sich die Ge-
schichte eher auf Hiduser. Schulen.
Dinge usw.. die Erwachsene vorschla-
gen. Fir Kinder mut Ideen ist KidPad

ein ausgesprochen geeignetes Werk-
zeug.

Bei »Klump« handelt s sich um einen
abstrakten Gegenstand. den man for-
men. streicheln und verindern kann,
der zum Spielen einliddt. und der dabei
bunte Muster erzeugt und Tone von
sich gibt. Wenn Kinder mit diesem
Klumpen interaktiv spielen, schreiben
sie thm oft bestimmte Eigenschaften
zu und denken sich um ihn herum Ge-
schichten aus. Dies war aus zwel
Griinden der Ausgangspunkt fiir unser
3D-Werkzeug zum Geschichtenerzih-
len. Wir wollten weg von den iiblichen
3D-Inhalten und -Gegenstinden und
hin zu etwas Sinntrichtigem, geeignet
7zum  Geschichtenerzithlen.  Dafiir
wiirde sich auch eine Schnitstelle
7zum Beriihren und Formen anbieten.
»Klump« kann — abgesehen von sel-
nen besonderen Eigenschaften — auch
als Ideengeber fiir die Gruppe funktio-
nieren. Die Arbeit an den Schulen
deutete darauf hin, dass »Klump«
wirklich ein ansprechendes Instrument
ist. das Kinder dazu ermuntert, ge-
meinsam zu improvisieren. Hier ein
Beispiel:
»Wasser ... sollen wir schwimmen?
Ich sehe Bananen! ... und Eis. ... mit
Schokolude und Streusel mit Birnen-
geschmack darauf .« (Zwei schwedi-
sche Schulkinder Ubertrumpfen sich
mit ithren Ideen wihrend sie »Klump«
spielen.)

Dieses Beispiel zeigt, wie die Kinder
in ihrer Meinung iibereinstimmen und
auf den gegenseitigen Vorschligen
aufbauen. Das wiirden wir gerne un-
terstiitzen und die Kinder dazu ermun-
tern. noch weiter zu gehen. Um hier
einen Anfang zu machen, haben wir
»StorySphere« entwickelt. ein  Pro-
gramm, das es ermoglicht, Elemente
aus den »Klump«-Geschichten abzu-
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speichern, die Gestalt. Farbe und Ton
enthalten. »StorySphere« beruht auf
der [dee eines »Geschichten-Quilts«,
einer Art Steppdecke. wie sie in der
amerikanischen und afroamerikani-
schen Kultur vorkommt. bei der iiber
Generationen hinweg jede Kassette
eine Episode aus der Familienge-
schichte erzidhlt. Des weiteren basiert
das Programm auf der Idee. dass eine
Anreinanderreihung von Bildern eine
groBere Geschichte ergibt. Geschich-
ten-Quilts sind vom kiinstlerischen
Genre her mit Triptychons und den
mehrteiligen Gemiilden der Renais-
sance vergleichbar. »StorySphere«
adaptiert den Grundgedanken der
Steppdecke und macht daraus ein vir-
uelles 3D-Objekt. Daraus kann sich
ein  gemeinsames,  verinderbares
3D-Erzdhlwerkzeug entwickeln, ein
Behiltnis  fiir Ereignisse, Figuren.
Schauplitze. elc.

»Klump« 1st zwar ein ernst zu neh-
mendes Werkzeug, hat aber auch viel
von einem Spielzeug. das zum Spielen
ermuntert. Spielsachen sind dazu da.
die Fantasie anzuregen und zu befli-
geln, kdnnen aber auch als Werkzeuge
verwender werden (und umgekehrt).
Wenn man den Unterschied zwischen
Werkzeugen und Spielsachen zu stark
hervorhebt. konnte das einer Entde-
ckungsreise entlang moglicherweise
lohnenswerter Pfade entgegenwirken.
Ein Erzieher, der »Klump« auspro-
bierte, sagte dazu: »Das ist etwas Be-
sonderes und ganz anders als alles,
was ich bisher aut Computer gesehen
habe.« Genau das hatten wir von An-
fang an vor, und die Reaktion zeigt,
dass wir auf dem richtigen Weg sind.
Das technische Umfeld fiir »KidPad«
und »Klump« war zum groBten Teil
bereits vorhanden, und die Programme
wurden zusammen mit den Kindem
darauf autbauend entwickelt. Wo aber
steht die Entwicklungsarbeit mit Kin-
dern, die wirklich innovative Erziihl-
werkzeuge entstehen lasst?

»Erfinde eine
Geschichtenerzahlmaschine«

Wihrend einer Veranstaltung baten
wir dic Kinder. eine »Geschichtener-
zihlmaschine« zu erfinden. Wir be-
gannen damit, in der Klasse liber das
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Geschichtenerzihlen zu sprechen und
dariiber, welche Medien es in diesem
Zusammenhang gibt. Die 8-jdhrigen
Kinder kannten sich iiberraschend gut
aus und nannten Uber 10 verschiedene
Moglichkeiten des Geschichtenerzih-
lens, ohne dass thnen Erwachsene be-
sonders dabei geholfen hiuen (z.B.
Filme. Biicher, Sprechen der Eltern,
Cartoons, Radio, Computerspiele).
Dass die Kinder in der Lage waren. in
dieser Form zu abstrahieren, war zu-
ndchst iiberraschend, zeigte sich aber
auch schon bei einer fritheren Sitzung
an einer britischen Partnerschule.
Kleine Kinder haben keine sonderli-
chen Probleme zu durchschauen, dass
Geschichten mit Hilfe ganz verschie-
dener Medien vermittelt werden kon-
nen. Nach der Besprechung wurden
die Kinder und Erwachsenen in drei
Gruppen aufgeteilt, die jeweils aus
zwel Erwachsenen und drei oder vier
Kindemn bestanden. Diese Sitzung
daverte etwa 40 Minuten. Danach
kamen wieder alle zusammen und prii-
sentierten ithre Einfille. Eine Auswahl
der Erfindungen ist oben abgebildet:
® »BioRio«: Eine Theaterbiihne mit
Vorhang, auf der Geschichten visu-
ell dargestellt werden. Es gibt eine
Schnittstelle zu einem Buch, dessen
Geschichte dann weitergeht. wenn
man umblattert. Aullerdem gibt es
einen Wiirfel, mit dem man Ge-
schichten nach dem Zufallsprinzip
auswihlen kann, ein Mikrophon,
damit man etwas dazu erzahlen
bzw. eingreifen kann, und ein
Sofa, auf dem einige Kinder sitzen
und die Vorstellung beeinflussen
koénnen.

Die erfundenen Geschichtenerzihlmaschinen der Kinder: BioRio. StoryOwl und DreamCase.

® »StoryOwl«  (Geschichten-Eule):
Die Maschine kann im Zimmer um-
herfliegen, hat einen konfigurierba-
ren Bildschirm, dem Bilder und Ge-
schichten hinzugefiigt werden kon-
nen, eine Fernbedienung. wm ihr
Aussehen zu verdndern, Augen zum
Beobachten und Ohren zum Héren.
Sie erzdhlt auch Geschichten zu
Ende. wenn man ihr den ersten Telil
eingibt.
® >, DreamCase« (Traum-Koffer): kann
man bepacken und mitnehmen, ent-
hilt eine Kamera, um Kinderge-
schichten festzuhalten, einen Sensor,
der Gesten erkennt, um bestimumnte
Geschichten auszuwihlen, Kopfho-
rer, ein Zaubersofa, das einen in eine
andere Well versetzt, eine Zauber-
halskerte, mit der man zu jeder Figur
in der Geschichte werden kann.
In den darauf folgenden Sitzungen
wurde damit begonnen. die Design
Ideen mit Hilfe von Postern der gebas-
telten Gegenstinde auszuwerten. da
die Teile selbst recht zerbrechlich
sind. Sodann prisentierien wir einige
Prototypen der Entwicklungen und
antersuchten diese unter dem Aspekt:
»Wie kann man mit diesen Gegenstin-
den Geschichten erzdhlen«? Diese
Ideen bildeten den Grundstock fiir un-
sere zukiinftige Arbeit an den raumli-
chen Hilfsmitteln zum Geschichtener-
zahlen.

Raumliche Hilfsmittel
zum Geschichtenerzihlen

Eine der Neuerfindungen kommt aus
»BioRio«: der Erzahlwiirfel oder »Sto-
ryDice«. Der Erzihiwiirfe] ist eine

Schnittstelle zum Anfassen, um Ge-
schichten auszuwihlen und zu kombi-
nieren. Die dazu verwendete Techno-
logie (das RF Tagging). ermdoglicht es,
jeder Seite des Wiirfels ein besonderes

Multimedia-Ereignis zuzuordnen.
Landet der Wiirfel auf dem >Leser.
konnen visuelle Effekte und Geriusche
abgerufen werden. Die Kinder kénnen
auf die Wiirfelseiten malen, Gerausche
zum Abspielen aufnehmen und den
Wiirfelseiten Bilder zuordnen, die je
nach Wurf erscheinen. Das System
zum Geschichtenerziahlen funktioniert
mit dret Wiirfeln, wobei jeder davon
einem bestimmten Aspekt der Ge-
schichte zugeordnet ist:  »Wer?«,
»was?« und »wo?« bilden den Grund-
stock der Geschichte. Das heilt. ein
Wiirfel beinhalter die »Wers«: eine
Reihe von Figuren, die von den Kin-
dern als Autoren erfunden wurden. Ein
zweilter Wiirtel enthiilt die »Wos«: die
Orte, an denen die Geschichten statt-
finden konnen. Der dritte Wiirfel ent-
halt alles mit »Was«: die Aktionen oder
Dinge, die passieren. Die Multimedia-
Geschichten entstehen dann durch
wiirfeln (oder bewusste Auswahl), wo-
durch bestimmt wird, welche Seite des
Wiirfels aktiv ist. Zuvor erstellte
Mulrimedia-Abliaufe werden dadurch
aufgerufen und lassen ein zimmergro-
Bes Geschichtenumfeld entstehen, in
dem gemeinsame Geschichten stattfin-
den konunen. Die Wiirfel dienen dazu.
»die Blihne zu bereiten«, auf der ein
fantasievolles Stiick gespielt werden
kann - in einer Auswahl von Szenen,
die durch die Wiirfel definiert werden.
Eine Weiterentwicklung wird dafir
sorgen, dass die Szenen sofort gespei-
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chert und wieder abgerufen werden
kénuen. um eine improvisierte Ge-
schichte zu prasentieren.

Dies ist eine der ersten Anwendungen.
bei denen es um rianmliche Technolo-
gien geht, die einen physischen Raum
generieren. Ein erstes Konzept einer
solchen Szene sieht man in der ersien
Studie. in der die Kinder Zugang zu
einer Kiste mit derartigen rdumlichen
Hilfsmitteln haben und sich mit einer
multimedialen Umwelt austauschen.

»StoryDice« ist erst der Anfang. Zu
anderen rdumlichen Technologien, die
wir mit Kindern erarbeiten, gehdren
eine Reaktions-Couch. ein Zaubertep-
pich. Malutensilien und andere be-
rithrbare Dinge. um den Forigang der
Szenen zu lenken,

Geschichten erfinden mit »StoryDice« - in
der Miltte ein Prototyp

Diese rdaumlichen Werkzeuge stellen
neue Anforderungen an Computer. Bei
»StoryDice« zum Beispiel kénnen
sich die Kinder um den Wiirtel ver-
sammeln. mit thm in Kontakt treten
und Geschichten erfinden. und zwar in
einer Weise, die ganz anders ist. als an
einem Tisch mut einem Computer zu
sitzen. Die Szenerie erinnert an »La-
gerfeuer«. wo Geschichten rethum er-
zahlt werden. Hier ist es anders, als an
einem Tisch zu sitzen und um die
Maus als einzige Eingabeeinrichtung
kdmpten zu miissen.

Schlussfolgerung

Das Programm »Klump« 1st hier als
Beispiel fir eine ncue Art von compu-
ter-gestiitztem  Geschichtenerzihlen
vorgestellt worden. Wir sind uns wohl
bewusst. dass speziell diesc Anwen-
dung sich von vielen anderen Beispie-
len fiir das Geschichtenerziiblen in den

neuen Medien unterscheidet. Mit
»Klump« wurde versucht, neue For-
men des Geschichtenerzihlens in
einem Medium zu schaffen, das den
Kinderschuhen noch nicht entwachsen
ist. Es liegt die Auffassung zugrunde.
dass es hilfreich ist, sich auf Ausnah-
men zu Kkonzentrieren, um sowohl
Normen zu definieren als auch beste-
hende Grenzen ein wenig zu erwel-
tern.

Computer kénnen die Praxis des Ge-
schichtenerzihlens in  Schulen mit
Qualititen bereichern. iiber die andere
Medien nicht verfiigen. Gerdusche,
Videos. Graphik und Interaktion aus
dem Computer bieten Kanile zum Er-
zihlen mit neuen Formen des Aus-
drucks. Es ist jedoch auch nicht
schwierig.  Computerprogranime  7u
schatfen. die die Kreativitit einengen
und die Selbstachtung nicht gerade
fordern. Im Laufe unserer Arbeit und
im Bemiihen., dem Schreibtisch den
Riicken zu kehren. um beriihrbare
Schniusiellen fiirs Geschichtenerzih-
len zu entwickebn. haben wir die Fest-
stellung gemacht, dass es wichtig ist.
sich der natiirlichen Stérken dieses In-
strumentariums und der doch eher zu-
falligen Filhygkeiten des Designers be-
wusst zu bletben.

Dies kann als der Antang einer Ent-
wicklung neuer riumlicher, gemein-
schaftsfihiger Moglichkeiten zum Ge-
schichtenerzahlen geschen werden.
Man hat das Gefiihl. dass wir wirklich
begonnen haben, Erfolge auf diesem
neuen Weg zu verzeichnen. und wir
freuen uns auf die weiteren Resultate.
Inzwischen ist das Konzept nicht mehr
brandneu und wir suchen nun nach
Wegen. die Partner auch auf lingere
Sicht bei der Stange 7u halten. Bereits
Ackoff (1999) erwihnte. dass gemein-
schaftliche Entwicklungsarbeit nur Er-
folg versprechend scin kann. wenn
drer Voraussetzungen erfiillt werden:
[) die Teilnehmer haben etwas davon:
2) die Ergebnisse haben Chancen. un-
gesetzt zu werden und 3) es macht
Spall. Wir empfinden diecsen Prozess
als lehrreich fiir alle. Zu Puokt zwel
ware zu sagen. dass wir auf der Basis
schrittweiser und sich wiederholender
Entwicklungsarbeit  Ergebnisse  lie-
fern. Der dritte Punkt hat bet Kindern
noch gréfere Bedeutung. Wir sind auf
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Kommentare und Kritik von Kindern
und Lehrern eingegangen. Denn wenn
kein interessantes Umfeld geschaffen
wird, wollen die Kinder nicht mitma-
chen. Wir gestalten deshalb nicht nur
die Gegenstdnde ansprechend. son-
dermn versuchen auch, den Prozess an-
sprechend und bereichernd zu gestal-
len.

Dank

Ohne die fnanzielle Unterstiitzung
des KidStory Projekts Nr. 29310 durch
dic EU hitte diese Arbeit nichi voll-
endet werden konnen. Die hier be-
schriebenen Prototypen wurden von
Mitgliedern des KidStory-Projekts so-
wie Partnerschulen in  Stockholm.
Nottingham und Maryland, USA. ent-
wickelr. =
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