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Menschen denken, handeln und erinnern in Geschichten. Durch
Geschichten werden Werte, Wissen und Normen vermittelt sowie
Erfahrungen und Ereignisse mit Sinn und Bedeutung versehen. Neben
traditionellen Erzahlformen (z. B. Romane, Filme, etc.) und performativen
Erzéhlformaten (z. B. Performances) er6ffnen sich, bedingt durch das
Internet sowie insbesondere durch soziale Netzwerke, neue
Anwendungsfelder des Geschichtenerzahlens und neue Moglichkeiten des
experimentellen, transmedialen und des formatibergreifenden Erzdhlens.

In diesem Projekt soll den experimentellen Formen des
Geschichtenerzahlens ein Versuchslabor gegeben werden, in dem wir
innovative Geschichten flir unseren Projektpartner ,Laureus Sport for
Good“ entwickeln.

Mercedes-Benz ist einer der Griindungspartner der weltweiten Laureus
Sport for Good Foundation. Sie wurde im Jahr 2000 gegrindet und ist die
wichtigste soziale Initiative der Marke Mercedes-Benz. Die Foundation
fordert in weltweit Gber 100 Sportprojekten gesellschaftlich benachteiligte
Kinder und Jugendliche. Sie unterstitzt junge Menschen, Werte,
Selbstbewusstsein und persoénliche Kompetenzen zu starken, um im Leben
Eigenverantwortung zu Gbernehmen und sich so aus eigener Kraft ein
besseres Leben zu ermoglichen.

Das Ziel ist es, neue Formen des Storytelling (fir Laureus Sport for Good) in
digitalen und sozialen Medien zu entwickeln, die eine Always-On-
Kommunikation sicherstellen. Dazu wenden wir verschiedene Formate und
Methoden erldutert und angewendet
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2.) Erworbene fachliche und personale Kompetenzen nach Abschluss des
Projektes

a) Wissen

Die Studierendenkennen die Grundlagen des Storytelling im
Unternehmen und innovative Anwendungsformen von
Geschichten.

b) Fertigkeiten

Die Studierenden kénnen Geschichten auf der Basis eines
Briefings eigenstandig entwickeln.

c) Sozialkompetenz

Die Studierenden lernen, einen kreativen Prozess gemeinsam im
Team durchzufiihren.

d) Selbststandigkeit

Die Studierenden sind in der Lage, selbststdandig Geschichten zu
entwickeln.




