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Analoge Bilder — digitaler Film.

Maoglichkeitsraume fiir literaristhetisches Lernen in
Hochschullernwerkstitten

Abstract

Wenngleich Digitalisierung kein neues Phinomen und in vielen Bereichen der Ge-
sellschaft selbstverstindlich geworden ist, scheint sich der Deutschunterricht in der
Grundschule jener Selbstverstindlichkeit bisher zu entziehen. Mediendidaktisch aus-
gerichtete Studien sprechen hingegen der bewussten Entscheidung fiir den Einsatz di-
gitaler Medien einen wichtigen Beitrag zum sprachlichen und literarischen Lernen im
Kindesalter zu (Knopf & Abraham, 2016). Dabei stellt sich heraus, dass der Mebhrwert
des Digitalen in Lernprozessen an Medienbegleitaktivititen gebunden ist und sich
nicht von selbst einstellt. Beziiglich des literaristhetischen Lernens bedarf es demnach
der bewussten Auswahl von Medien, eines didaktischen Arrangements und einer inter-
aktiven Unterstiitzung, die das Analoge und Digitale fiireinander fruchtbar machen.
Dies kinnte im Widerspruch zum Ansatz des selbstbestimmten Lernens in Hochschul-
lernwerkstitten stehen.

Im Werkstattseminar Klick Klick — Digitalisierung und Deutschunterricht der
Lern- und Forschungswerkstatt Grundschule erprobten Studierende Ansitze der Ver-
kniipfung von analog und digital mit Grundschulkindern. Als Impuls wurde ein Bil-
derbuch gewihlt, von dem ausgehend die Kinder eigene Stop-Motion-Filme kreierten.
Im Beitrag wird das Projekt vorgestellt und in der Analyse der entstandenen Filme ge-
zeigt, auf welche Weise die Kinder den Bilderbuchimpuls in einen Film transformier-
ten und welche Potenziale des Digitalen sich in Bezug auf literaristhetisches Lernen in
den Filmen offenbaren. Dabei wird deutlich, dass die gewihlte Form des didaktischen
Arrangements zur Eroffnung von Moglichkeiten des freien Tuns fiihrt und diese nicht
einschrinkt. Der erwihnte Widerspruch zum Ansatz des selbstbestimmten Lernens in
Hochschullernwerkstitten kann vor diesem Hintergrund aufgelost werden.

doi.org/10.35468/5904-13
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1 Einleitung

Wenn Kinder im Deutschunterricht gemeinsam ein Bilderbuch(-kino) rezipieren,
verlassen sie das Hier und Jetzt und treten ein in die Welt der Vorstellungen,
die durch Bilder und Texte angeregt werden. Die Imagination erméglicht ihnen,
in dieser Welt literarische und dsthetische Erfahrungen zu machen (Dehn et al.,
2011, S. 45fF). Erhalten Studierende die Gelegenheit, kindliche Imaginations-
prozesse zu begleiten, zu beobachten und zu beschreiben, werden in ihren Texten
Lernprozesse sichtbar: in Bezug auf eine ressourcenorientierte Sprache fiir ihre
Beobachtungen und einen produktiven Umgang mit Planungsbriichen (Hoff-
mann, 2020, S. 50f.). Diese Gelegenheit zu forschendem Lernen ist im Rahmen
der Lern- und Forschungswerkstatt Grundschule der Technischen Universitit Dres-
den in Werkstattseminaren vielfiltig gegeben. In der Vorstellung des Bilder-Buch-
Film-Projekts in diesem Beitrag stehen weniger die Lernprozesse der Studierenden
im Vordergrund als vielmehr die Rezeptions- und Transformationsprozesse der
Kinder und ihre literaristhetischen Erfahrungen. Diese zeigen sich in ihren filmi-
schen Werken und werden im Kontext von Digitalisierung als Anforderung und
Méglichkeitsraum unserer Epoche (Wampfler, 2017, S. 16f.) diskutiert.

Nach einem theoretischen und empirischen Einblick in die Medienbildung im
Deutschunterricht der Grundschule stellen wir die Lern- und Forschungswerkstatt
Grundschule vor. Im Mittelpunkt des Beitrags steht das durchgefiihrte Bilder-
Buch-Film-Projekt zum Bilderbuch Die Hugis. Ich war's nicht! von Oliver Jeffers
(2013) und Analysen der darin gestalteten Kurzfilme von Kindern. Wir schliefen
mit einem didaktischen Ausblick.

2 Theoretischer und empirischer Einblick

In einer mediatisierten und digitalisierten Gesellschaft (Ballis, 2016; Vollbrecht,
2018) wird der Bedarf an ,digitaler Bildung® fortwihrend formuliert, so auch
im grundschulpidagogischen und deutschdidaktischen Kontext. Hierzu werden
Tagungen organisiert (z. B. die dem Sammelband vorausgehende 13. Tagung der
Hochschullernwerkstitten ,lern.medien.werk.statt“ an der PH Wien, 2020, oder
das 2. ,,Symposium Lernen digital® an der TU Chemnitz, 2019), Themenhefte in
Fachzeitschriften gestaltet (z. B. ,Digitale Bildung“, Die Grundschulzeitschrift,
2018, oder ,,Wisch und weg?“, JuLit, 2016) sowie Handbiicher und Sammel-
binde publiziert (z. B. ,Digitale Medien im Deutschunterricht®, Frederking,
Krommer & Mébius, 2014; ,Deutsch digital“, Knopf & Abraham, 2016 oder
,Digitales Lernen in der Grundschule®, Brandt & Dausend, 2018). Bildungs-
politisch ist auf das Strategickonzept der Kultusministerkonferenz ,Bildung in
der digitalen Welt“ (KMK, 2017) hinzuweisen, ebenso wie auf Férderprogramme

doi.org/10.35468/5904-13
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fir Forschung, Hochschuldidaktik und Schulpraxis (z. B. ,Bildungsoffensive fiir
die digitale Wissensgesellschaft“, BMBE 2016, oder ,DigitalPakt Schule®, BMBE,
2019). Die offentliche pidagogische Diskussion zur Digitalisierung der Lebens-
welt zeichnet sich durch Ambivalenzen zwischen damit antizipierten Potenzialen
auf der einen und Herausforderungen auf der anderen Seite (z.B. Rittelmeyer,
2018; Welzer, 2016) aus. Mit Blick auf den Umgang mit digitalen Medien im lite-
raturdidaktischen Kontext ist Anja Ballis zufolge eine aktive Auseinandersetzung
mit diesen Ambivalenzen gefordert:

Einerseits ldsst sich eine tiefe Skepsis gegeniiber der Digitalisierung und ihren Folgen
feststellen; andererseits erdffnen innovative Technologien Méglichkeiten, ,neue Wel-
ten zu erschlieffen. Problematisch wird es, wenn aus kindlicher Neugierde Kapital
geschlagen wird und Menschen auf ihre Datenspuren reduziert werden. Daher gilt
es, den analogen Dialog iiber Hoffnung und Zweifel in unserem ,Medien-Alltag” zu

suchen [...]. (Ballis, 2016, S. 6)

Zunichst bedarf es aufgrund einer Vielzahl an unterschiedlich konnotierten
Begriffen und der dahinterliegenden Konzepte einer genaueren Begriffsbestim-
mung. Schaut man sich die einschligigen Veroffentlichungen der Medienpidago-
gik und der Deutschdidaktik an, so werden meist Wortkompositionen verwendet,
die im ersten Teil aus ,Medien® bzw. ,medial oder , digital“ bestehen, im zweiten
Teil aus ,Erziehung®, ,Kompetenz® oder ,,Bildung“. Der zunichst in der medi-
enpidagogischen und auch in der deutschdidaktischen Diskussion verwendete
Begriff der ,Medienerziechung® (Wermke, 1997) wurde in den 1990er Jahren von
den Begriffen der ,Medienkompetenz® (Baacke, 1996; Groeben, 2002) und der
»Medienbildung® (Tulodziecki, 2015) bzw. der ,medialen Bildung® (Frederking
& Krommer, 2014) abgeldst, wobei diese jeweils sehr unterschiedlich zueinander
in Bezichung gesetzt werden ( Tulodziecki, 2015, S. 32; Frederking & Albrecht,
2016, S. 19f). In jiingster Zeit sind die Begriffe , digitale Kompetenz® und ,digi-
tale Bildung® (ebd.) prisent, die aus medienpiddagogischer Perspektive jedoch
nachdriicklich infrage gestellt werden (Vollbrecht, 2017, S. 67; Vollbrecht, 2018,
S. 25f). Wihrend die deutschdidaktische Perspektive insgesamt stirker kogni-
tionstheoretisch und ergebnisorientiert fokussiert ist (Frederking & Albrecht,
2016, S. 19f), ist die medienpidagogische Perspektive stirker handlungstheo-
retisch und prozessorientiert ausgerichtet. Diese Perspektiven erginzen einander,
wenn pidagogische Konzeptionen Sprache eine besondere Bedeutung zuweisen
(Frederking, Krommer & Maiwald 2018, S. 75). In diesem Beitrag verwenden
wir den Begriff der Medienbildung und verstehen ihn mit Gerd Tulodziecki ,als
zusammenfassenden Begrifl fiir alle bildungsrelevanten Prozesse mit Medienbezug
[Hervorhebung im Original]“ (Tulodziecki, 2015, S. 32).

Aus medienpidagogischer Perspektive geht es in der Medienbildung darum, die
nachfolgende Generation auf ein Leben in einer mediatisierten und digitalisier-

doi.org/10.35468/5904-13
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ten Welt vorzubereiten und ihr darin Partizipationsspielriume zu erdffnen, aus
deutschdidaktischer Perspektive auch darum, Potentiale digitaler und analoger
Medien fiir die Anbahnung literarischer und sprachlicher Lernprozesse bei den
Schiiler*innen zu nutzen. Neben literalen Aspekten — wie digitalen Maglichkei-
ten des Texteschreibens und der Kommunikation (z. B. Brinkmann & Valtin,
2012) — werden literarische Aspekte — wie dsthetische Erfahrungen mit und durch
Medien — in den Blick genommen (z. B. Dietz & Wind, 2017). Was die empi-
rische deutschdidaktische Forschung zu digitalen Medien im Deutschunterricht
anbelangt, so kommen aktuelle Forschungsiiberblicke zu unterschiedlichen Ein-
schitzungen des Forschungsdesiderats (Anders, 2018, S. 241; Schrenker, 2016,
S. 41). Folgendes kann jedoch Anders zufolge und insbesondere mit Blick auf
einschligige Studien wie ,Zwischen Text und Bild“ (Dehn et al., 2004), ,Kinder
und narrative Bildschirmspiele“ (Josting, 2004), ,Medienrezeption und Narra-
tion® (Wieler et al., 2008) oder ,,Zu zweit am Computer” (Naujok, 2012) festge-
halten werden:

Die Studien, die vor allem einen Mehrwert durch das Digitale suchen, stellen immer
wieder fest, dass das Medium nicht ohne Moderation auskommt. So scheint eine Her-
ausforderung fiir die zukiinftige Forschung (und die Lehrkriftebildung) darin zu liegen,
die unterrichtlichen Medienbegleitaktivititen zu schirfen. (Anders, 2018, S. 241f))

Beziiglich des literaristhetischen Lernens im Umgang mit analogen und digitalen
Medien bedarf es daher der bewussten Auswahl von Medien, eines didaktischen
Arrangements und einer interaktiven Unterstiitzung, die das Analoge und das
Digitale fiireinander fruchtbar machen. In diesem Sinne ist das im Folgenden vor-
gestellte Bilder-Buch-Film-Projekt konzipiert. Vorab geben wir einen Einblick in
die analog wie digital ausgestattete Lern- und Forschungswerkstatt Grundschule der
TU Dresden, die den riumlich-konzeptionellen Rahmen fiir das Projekt bietet.

3 Digitalisierung in der Lern- und Forschungswerkstatt
Grundschule

Die Lern- und Forschungswerkstatt Grundschule (LuFo) wurde 2013 von Jeanette
Hoffmann und vier weiteren Professor*innen der Erzichungswissenschaft und
Grundschulpidagogik (inkl. Fachdidaktiken) an der TU Dresden aufgebaut
(Hoffmann et al., 2019) und im Rahmen des TUD-Sylber-Projektes ,Lehren,
Lernen und Forschen in Werkstitten® tiber die Qualititsoffensive Lehrerbildung
von 2016-2019 durch das BMBF gefordert (Herrmann, 2020; Hoffmann, 2020).
In diesem Zusammenhang koordiniert Franziska Herrmann als wissenschaftliche
Mitarbeiterin seit 2016 deren konzeptionelle Weiterentwicklung. Die LuFo bietet
Studierenden Raum fiir eigenaktives, entdeckendes und forschendes Lernen sowie

doi.org/10.35468/5904-13
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Lehrenden einen Ort fiir interdisziplinire Zusammenarbeit. Lernen verstehen wir
als ,,in keiner Hinsicht einfaches bruchloses Anhiufen neuer Kenntnisse® (Meyer-
Drawe, 2019, S. 89), sondern als Erfahrung, die durch Handeln und Reflexion
entsteht (Dewey 1993, S. 186f.), Enttduschungen und Briiche mit sich bringen
kann und neue Erfahrungsweisen erffnet.

Ausgehend von der Auffassung, dass die Erfindung und Verbreitung digitaler
Medien gleichsam eine Epoche der Digitalisierung hervorgebracht haben, in
die wir uns seit einiger Zeit hineinverindern, scheint die Einbezichung digitaler
Medien in Lehr-Lernkontexte selbstverstindlich. Neue Moglichkeiten der Kom-
munikation, des Zugangs zu Wissen, aber auch von kiinstlerischen oder literari-
schen Schaffensprozessen laden dazu ein, darin ,,schwimmen® zu lernen (Wampf-
ler, 2017, S. 19, vgl. auch den Modellversuch der Bund-Linder-Kommission
»Schwimmen lernen im Netz — Neue Medien als Zugang zu Schrift und (Schul-)
Kultur®, Dehn et al., 2004). Die neue Erfahrungsdimension erschopft sich aus
unserer Sicht nicht darin, Analoges (z. B. Bilderbiicher) zu digitalisieren, sondern
gerade durch den neu entstandenen Kontrast die Potenziale des Analogen wahr-
zunechmen, es (neben dem Erschlieflen der digitalen Welten) weiterhin einzube-
ziehen und eben nicht zu verlieren.

Analoge und digitale Medien tragen durch ihr unterschiedliches Potenzial auf
verschiedene Weise zur sprachlich-literarischen Enkulturation bei. So bieten die
kinderliterarische Bibliothek und Mediathek der LzFo mit ausgewihlten literar-
4sthetisch herausfordernden Beispielen aktueller Kinder- und Jugendliteratur in
Form von Bilderbiichern, Graphic Novels, Hérspielen, Filmen und Bilderbuch-
Apps Gesprichs-, Erzihl- und Schreibanlisse fiir Kinder und Erwachsene, die
Ausgangspunkt fiir narratives, literarisches, dsthetisches und (schrift-) sprachliches
Lernen sein kénnen (Hoffmann et al., 2019). Die technische und materielle Aus-
stattung der LuFo mit 15 Tablets, einer Dokumentenkamera, Beamern, Klang-
gegenstinden und verschiedenen Papieren, Stiften und Scheren unterstiitze die
Gestaltung dieser Lernprozesse im Rahmen des erfahrungsorientierten Lehr-Lern-
verstindnisses (Meyer-Drawe, 2019). Werkstattseminare regen Studierende zur
Auseinandersetzung mit der Bedeutung von analogen Ridumen fiir Lernprozesse
an und fordern durch gemeinsame Aufgaben zur Interaktion heraus (Hoffmann
& Herrmann, 2020). Dabei bieten sie Gelegenheiten, eigene literardsthetische
Erfahrungen zu reflektieren, Kinder zu solchen anzuregen, sie in diesen Prozessen
zu begleiten und dabei zu beobachten. Die tigliche Offnungszeit der LuFo bietet
den Studierenden erginzend die Moglichkeit, z. B. Kinderliteratur selbstbestimmt
zu entdecken oder analoge und digitale handlungsorientierte Materialien und
Werkzeuge eigenaktiv zu erproben. Wihrend der COVID-19-Pandemie 2020
und 2021 bot eine virtuelle Offnungszeit per Video Zugang zu den analogen
Materialien, die durch studentische Mitarbeiterinnen vor Ort als Live-Streaming
vorgefiihrt, fotografiert bzw. digitalisiert wurden.

doi.org/10.35468/5904-13
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4 Literarasthetisches Lernen im Bilder-Buch-Film-Projekt

Passend zu dem diesem Sammelband zugrunde liegenden Thema ,lern.medien.
werk.statt“ sind im Sommersemester 2019 in der LuFo im Seminar Klick-Klick —
Digitalisierung und Deutschunterricht Stop-Motion-Kurzfilme (s. Kapitel 4.2) ent-
standen. Auf Basis des zeitgendssischen Bilderbuchs von Oliver Jeffers Die Hugis.
Ich wars nicht! (2013) wurden mit Hilfe von Tablets und der App Stop Motion
Studio (Cateater, 2019) analoge Bilder (des Bilderbuchs) digital transformiert,
adaptiert und erweitert (siche Abb. 1). Zum Bilderbuch sind ausgehend von der
Aufgabenstellung ,,Wihle ein Bild des Buches und erwecke es mit Hilfe des Tab-
lets zum Leben.” vielfiltige Kurzfilme von Studierenden und Schiiler*innen einer
dritten Klasse entstanden.

Abb. 1: Ein analoges Bild aus Die Hugis. Ich wars nicht! (Jeffers, 2013) wird digital transformiert

Das Bilder-Buch-Film-Projekt mit seiner Verkniipfung von analog und digital ist
im Bereich des Literaturunterrichts und des literaristhetischen Lernens (Spinner,
2006) verortet. Die gemeinsame Rezeption des Buchs als Bilderbuchkino bildet
Ausgangspunkt und zugleich Impuls fiir die Gestaltung der Filme. Imaginationen
als ,‘'Kern® der Literaritit“ (Dehn et al., 2011, S. 45) werden beim gemeinsa-
men Lesen und Sehen des Bild-Text-Gefiiges angeregt. Die Transformation eines
ausgewihlten Bildes mittels Tablet versteht sich als Einladung, das méglicher-
weise distanzierte Verhiltnis zum Bild zu verlassen, sich im Raum der Fiktion zu
bewegen (Képpert & Spinner, 2002, S. 60) und der Fliichtigkeit der Imagination
entgegenzuwirken (Dehn et al., 2011, S. 46). Die Imagination als Vermégen,
das ohne eine Form von Sprache nicht zuginglich wire und dem Einzelnen vor-
enthalten bliebe (Dehn et al., 2011, S. 45), findet im Stop-Motion-Film einen
vom digitalen Medium spezifisch geprigten Ausdruck. Bei der Bilderbuchrezep-
tion entwickelte Vorstellungen binden sich in der Transformation entsprechend
an (technische) Méglichkeitsspielriume der fiir die Verfilmung genutzten App.
Das literarische Lernen ist damit nicht nur an das Entwickeln eigener Vorstel-
lungen beim Lesen und Sehen (Spinner, 2006, S. 8), sondern ebenso an einen
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entdeckenden Zugang der Funktionen der App und die Nutzbarmachung dieser
fir die Visualisierung gekoppelt. Fiir die Studierenden und Schiiler*innen bildet
das Ausprobieren und Kennenlernen dieser Funktionen eine wichtige Grundlage
ihrer gestalterischen Arbeit. Das Projekt ist mit seiner Imaginationsorientierung
sowohl im Kontext des handlungs- und produktionsorientierten (Literatur-)
Unterrichts (Kepser, 2010) als auch im filmpidagogischen Bereich der aktiven
Medienarbeit (Bauer, 2006) verortet.

Mit ihren Riumlichkeiten, der digitalen wie analogen Ausstattung sowie ihrem
Lehr-Lernverstindnis bietet die Lern- und Forschungswerkstart Grundschule die
passende Lernumgebung fiir das Bilder-Buch-Film-Projekt. Im Folgenden wer-
den das Bilderbuch, ausgewihlte Funktionen der App und die Seminargestaltung
mit den Studierenden und Schiiler*innen vorgestellt. Anschlieend folgen unsere
Analysen der Transformation vom analogen Bild zum digitalen Film.

4.1 Das Bilderbuch Die Hugis. Ich war’s nicht

Das Bilderbuch Die Hugis. Ich war’s nicht! (2013) ist das zweite von vier Bilderbii-
chern einer Reihe des amerikanischen Kiinstlers und Illustrators Oliver Jeffers. Die
Biicher zeigen Episoden aus dem Leben einer Gruppe kugeliger Figuren namens
Hugis. Sie sind mit wenigen Strichen, reduziertem Text und flichig leuchten-
der Farbigkeit ausdrucksstark, humorvoll und (nicht nur) fiir Kinder wunderbar
zuginglich belebt. Im ausgewihlten Buch Ich wars nicht! entspinnt sich gemaf§
der Redewendung ,.aus einer Miicke einen Elefanten machen® ein heftiger Streit
zwischen den Hugis. Der Ursprung dieses Streits ist weder fiir die Leser*innen
noch fiir die Hugis selbst ersichtlich. Letztere weisen sich jedoch gegenseitig die
Schuld an der unangenehmen Situation zu und finden nicht aus ihrem Konflike
heraus. Gil, der zu dieser verfahrenen Situation hinzukommy, erfolglos den Aus-
gangspunkt des Konflikts zu ergriinden versucht und schlussendlich mit einem
lautstarken ,,Stop* unterbricht, beendet den Streit so unvermittelt, wie er begon-
nen hat, indem er seinen Freunden eine tote Fliege bzw. Miicke zeigt. Alle Kon-
zentration richtet sich plétzlich auf das leblose Tier. Statt den Streit fortzufiihren,
steht nun eine andere Frage als die nach dem Schuldigen fiir den Konflikt im
Raum: ,,Wie lange ist sie schon tot?, méchte einer der Hugis wissen.
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Abb. 2: Ausziige aus Oliver Jeffers Bilderbuch Die Hugis. Ich war’s nicht! (2013)

Das Bilderbuch wurde ausgewihlt, da anzunehmen ist, dass zum einen das humor-
voll dargestellte Thema ,Streit” zu den Lebensrealititen der Rezipient*innen
gehort und inhaldiche Zuginge fiir subjektive Involviertheit bietet, zum ande-
ren die Art der illustrativen Gestaltung fesselt. Sie ist nur zum Schein schlicht
und regt mit ihren zum Teil ganz geringen Verinderungen von Bild zu Bild zu
einer genauen Wahrnehmung, dem Nachvollzug der Handlungslogik sowie der
Figurenperspektiven an. Mit den minimalen Verinderungen auf der Bildebene
greift die Erzihlung im Bild bereits analog auf Strategien des Stop-Motion-Films
zuriick. Dariiber hinaus ist es moglich, aufgrund der gut zu imitierenden (Bild-)
Strukturen und auf Basis eigener Imaginationen Erweiterungen der Bilder zu ent-
wickeln. Zeichnerisches Talent ist weniger gefordert und der eigene Anspruch,
»schone Bilder” zu gestalten, steht nicht im Vordergrund.

4.2 Die App Stop Motion Studio

Die fiir verschiedene Betriebssysteme erhildiche App Stop Motion Studio (Cate-
ater, 2019) ermdglicht es, Filme als Animationsfilme in der klassischen Technik
Stop-Motion zu kreieren. Die Stop-Motion-Technik fasst eine Vielzahl statisch
und separat aufgenommener Einzelbilder. Beim schnellen Nacheinander-Abspie-
len verschmelzen die Bilder zu einem Bewegungsablauf. Je mehr Bilder erstellt
werden und je kleiner die physisch herbeigefithrten Verinderungen beim Aus-
l6sen von Bild zu Bild sind, desto fliissiger erscheint die Bewegung und desto
perfekeer die Illusion (Weller, 2015, S. 113). Die Stop-Motion-Technik ist durch
das erforderte kleinschrittige Arbeiten aufwindig, sie bedarf der Geduld und des
Feingefiihls (Voss, 2010). Die genutzte App Stop Motion Studio unterstiitzt den
gesamten Prozess der Filmerstellung. Die Aufnahme der Bilder iiber die im Tablet
integrierte Kamera, das Kombinieren dieser zu einem Ablauf und die Speicherung
des Films werden tibernommen und verringern den mit der Stop-Motion-Tech-
nik urspriinglich verbundenen hohen Aufwand. Verschiedene Features wie z. B.
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das Hinzuftigen von Gerduschen oder einer Tonspur kénnen den Stop-Motion-
Film zusitzlich audiovisuell beleben.

Offnet man die App auf dem Tablet und erstellt ein neues Filmprojeke, erscheint
auf dem Display die vor der Kameralinse befindliche Umgebung. Im Projekt ist
dies ein ausgewihltes Bild des Bilderbuchs. Der am rechten Rand befindliche rote
Punkt wird mit der Einladung , Tippe hier, um ein paar Bilder ...“ als Ausléser
und zentrales Element bei der Filmproduktion vorgestellt. Nach mehrmaligem
Betitigen erscheinen die aufgenommenen Einzelbilder am unteren Rand des Dis-
plays in der Reihenfolge ihrer Erstellung. Diese Folge ldsst sich jederzeit abspielen.
Die Manipulationen des Bildes werden dadurch als Bewegungsablauf erkennbar,
Korrekturen sind immer wieder durch das Léschen und die Neuaufnahme ein-
zelner Bilder moglich. Die weiteren Funktionen der App und dafiir verwendete
Symbole kénnen auf Wunsch der Nutzer*innen angezeigt werden. Im Rahmen
des Projektes ist das Uberblenden, auch als Zwiebelfunktion bezeichnet, wichtig.
Das Verschieben einzelner Bildelemente wird mit deren Hilfe visuell nachvoll-
ziehbar. Das vorherige Bild wird schwach eingeblendet, so dass die Verinderun-
gen durch Verschieben der Elemente sichtbar gemacht werden kénnen. Insgesamt
ermdglicht die App ein verhiltnismifig intuitives Arbeiten.

ok o cdBE

Abb. 3: App Stop Motion Studio (Cateater, 2019) mit Bildreihung, Funktionsanzeige und Zwiebel-
funktion

4.3 Didaktische und forschungsmethodische Anlage des Bilder-Buch-Film-
Projekts

Im Rahmen des Seminars Klick-Klick — Digitalisierung und Deutschunterricht
wurde das Bilder-Buch-Film-Projekt von Studierenden in einem Vertiefungssemi-
nar zum Ende ihres Studiums mit einer dritten Dresdner Grundschulklasse durch-
gefithre. Nachdem die Studierenden die App und das Beleben einer Bilderbuch-
seite im Seminar erprobt hatten, gestalteten sie die Projektdurchfithrung mit den
Schiiler*innen selbststindig. Diesen wurde mit dem Making-Of des Knet-Stop-
Motion-Films Shawn das Schaf (Kewley, Lockhart & Goleszowski, 2015) zuerst
die Filmtechnik nahegebracht. Das Bilderbuch Die Hugis. Ich war’s nicht! (Jeffers,
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2013) wurde anschlieflend iiber die Dokumentenkamera in einem gemeinsamen
Vorlesegesprich rezipiert. Die Kinder erhielten die Aufgabenstellung: , Wihle ein
Bild des Buches und erwecke es mit Hilfe des Tablets zum Leben. Fiir die Umset-
zung eigener Film-Ideen erhielten die Kinder diese Seite des Bilderbuchs in Kopie
und die wichtigsten Funktionen der App Stop Motion Studio wurden vorgestellt.
Weitere Materialien wie Papier, Klebeband, Stifte, Scheren und mitgebrachte
Figuren konnten in den Gestaltungsprozess einbezogen werden. Im Anschluss an
die Erstellung der Stop-Motion-Filme erfolgte die Prisentation der Filme in der
gesamten Gruppe, die Filmtitel wurden im Nachhinein hinzugefiigt.
Unsere Forschungsfragen zur Analyse der Kinderfilme, die sowohl den Gestal-
tungsprozess als auch die entstandenen Produkte fokussieren, sind folgende:
1. Auf welche Weise transformieren Kinder den Bilderbuchimpuls mit Hilfe digi-
taler und analoger Werkzeuge in einen Film?
2. Welche narrativen Muster des Bilderbuchs finden sich in den Filmen wieder?
3. Inwiefern zeigen sich Formen der Erweiterung im Sinne eines besonderen
Potenzials des Digitalen in Bezug auf literaristhetisches Lernen?

Grundlage der Analysen bilden 14 Stop-Motion-Filme von 27 Kindern (Einzel-
oder Gruppenarbeit von zwei bis drei Kindern) sowie im Anschluss dokumentierte
Beobachtungen zu den Arbeitsprozessen, die im Rahmen des Seminars Klick-Klick
— Digitalisierung und Deutschunterricht entstanden sind. Methodologisch verorten
wir uns in der rekonstruktiven Sozialforschung (Bohnsack, 2014, S. 22f) und
wihlen in Anlehnung an die Key Incident-Analyse Schliisselstellen in den Stop-
Motion-Filmen aus, die Hinweise auf allgemeine Strukturen und Muster geben
(Kroon & Sturm, 2002, S. 98). Zunichst stellen wir iibergreifende Aspekte aus
dem gesamten Datenkorpus vor. Anschlieflend geben wir einen Einblick in Ana-
lysen exemplarisch ausgewihlter Filme.

5 Analyse der Transformation vom analogen Bild zum
digitalen Film

Der Gestaltungsauftrag im Bilder-Buch-Film-Projekt lisst sowohl inhaltlich-the-
matisch als auch in narrativ-visueller Hinsicht Freiheiten. Die Kinder wihlen ent-
sprechend eigener Imaginationen zum Bilderbuch bzw. zur ausgewihlten Seite des
Bilderbuchs aus den in der LuFo angebotenen Materialien aus, gestalten diese auf
analoger Ebene zu verschiedenen szenischen Arrangements und transformieren sie
mit der App Stop Motion Studio in eine digitale filmische Erzihlung.

Bemerkenswert ist, dass alle entstandenen Filme narrative Dimensionen des Bil-
derbuchs, das sich als multimodaler Text verstehen ldsst (Staiger, 2014, S. 12),
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aufgreifen und mit diesen spielen. Analog zum Muster des vorgegebenen Bilder-
buchs sind die Filme narrativ strukturiert. In Bezug auf Motive und Handlungen,
erzdhlerische Mittel und bildnerische Gestaltung zeigt sich jedoch, dass sie sich
unterschiedlich nah am Bilderbuch orientieren, bzw. variantenreich davon entfer-
nen. Durch die inspirierende Gestaltung des Bilderbuchs und die Offenheit der
Aufgabenstellung fithlen die Kinder sich zum freien imaginativen und kreativen
Spiel ermutigt. Dieses findet in den entstandenen Filmen Ausdruck.

Abb. 4: Vielfalt der entstandenen Stop-Motion-Filme

Im Datenkorpus der 14 Filme finden sich sechs Filme zum Thema ,Streit und
Versohnung” und zwei, die dieses Thema als , Kampf und Behauptung“ darstel-
len. In zwei Filmen wird das Motiv des ,,Suchens und Findens“ aufgegriffen, das
im Bilderbuch als ,Suche nach der Ursache® des Streits der Hugis thematisiert
wird. Zwei andere Filme widmen sich der ,Verwandlung®, die im Bilderbuch
cher versteckt als imagindre Verwandlung einer Miicke zum Elefanten im Sinne
einer Vergroferung eines Problems auftaucht. Dieses in Bildern dargestellte
Sprichwort ,aus einer Miicke einen Elefanten machen® kénnte musterhaft dazu
angeregt haben, andere Sprichwérter in die Filme einzuflechten. In einem der
Filme kommt zum Beispiel das Sprichwort ,,wenn zweti sich streiten, freut sich der
Dritte” zum Tragen, in einem anderen wird bildmetaphorisch durch das Basteln
eines roten Hintergrundes auf ein ,rotes Tuch® verwiesen.

Auf der Bildebene entwerfen die Kinder als Hintergrund zeichnerisch oder col-
lagenhaft verschiedene Ridume, die hidufig dhnlich dem Bilderbuch einem unbe-
stimmt offenen Raum ahneln, der bisweilen an einen digitalen Raum ,zwi-
schen den Welten® oder auch an eine Computerspielwelt denken ldsst. Andere
Bildriume entspringen kindlichen Lebenswelten, wie z. B. ein Fuf$ballfeld, eine
Wiese und ein Strand oder integrieren fern dem Buch, aber im Geschichtenfun-
dus (Dehn, 2015, S. 15) der Kinder fest verankert, mirchenhafte Elemente, etwa
einen Wald oder einen Zaubervorhang. Die Perspektive dhnelt in den meisten Fil-
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len der im Bilderbuch verwendeten Normalperspektive, vereinzelt wihlen Kinder
die Vogelperspektive. In allen Filmen sind die Hugi-Figuren integriert, sie werden
aus der Bilderbuchkopie ausgeschnitten, teilweise zeichnerisch durch verinderte
Gesichtsausdriicke und Gesten erweitert oder selbst gezeichnet und ausgeschnit-
ten. Die Anzahl beteiligter Hugis wechselt, doch hiufig treten sie dhnlich wie im
Buch in Gruppen auf. Zusitzlich zu den Hugis bringen die Kinder ihre eigens
zum Projekttag mitgebrachten Figuren in die Geschichte ein oder zeichnen selbst
ganz andere, neue Figuren fiir ihren Film.

Die Gestaltung der Textebene variiert zwischen ausgeschnittenen Textteilen aus
dem Buch, die im Film in Form der sukzessiven Hinzuftigung einzelner Buchsta-
ben, Worter oder Wortgruppen zu einem Text aufgebaut werden, selbstbeschrifte-
ten Sprechblasen, die dhnlich wie im Buch dialogisch die Handlung voranbringen,
und handschriftlichen Texten, die meist in der deutschen, dariiber hinaus auch in
der englischen Sprache verfasst sind. In Anlehnung an Erzihlweisen des Comics
im Buch bringen Kinder geschriebene oder auch gesprochene Soundwords in die
Filme ein, z. B. ,Platsch® oder ,,Wusch®. Viele Kinder nutzten ebenso die Még-
lichkeit der App, Texte einzusprechen oder analoge Gerdusche aufzunehmen, wie
etwa das Klingen einer — in der LuFo vorhandenen — Klangschale. Oder sie spiel-
ten Gerdusche der App ein, z. B. den Applaus eines imaginiren Publikums.
Nach diesem Einblick in den Datenkorpus werden die Analysen dreier exempla-
risch ausgewihlter Filme vorgestellt, in denen sich Gestaltungsaspekte verschiede-
ner Narrationsdimensionen der Erzihlung — der Bild-Text-Ebene, der Ton-Ebene
und der symbolisch-metaphorischen Ebene — besonders deutlich zeigen, um das
Potenzial der Verbindung des Analogen mit dem Digitalen in Bezug auf literaris-
thetisches Lernen aufzuzeigen.
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5.1 Hector — Der sabbernde Hund

Hector ,Der sabbernde Hund”
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Abb. 5: Stop-Motion-Film ,,Der sabbernde Hund*

Hector verwendet fiir seinen Film ,Der sabbernde Hund® ausschliefllich eine
kopierte Bilderbuchseite, einen Bleistift und die App. Zeichnend und schreibend
lasst er bildlich nah an der Bilderbuchvorlage orientiert und Strich fiir Strich eine
Szene entstehen. Der Dialog der Hugis wird durch die visuelle Darstellung mittels
geschriebener Worte und deren Akzentuierung durch zeitlich versetztes Sprechen
gestaltet. Die Fragen ,WHAT?® und ,WHAT’S THAT® bewirken einen Span-
nungsaufbau, der durch die Antwort ,dat a SABER|Dog!” (mit Ton unterlegt:
“That's a sabbering dog!“) eine humorvolle Auflosung erfihrt. Diese wird durch
das abschlieffende Bellen des Hundes, dessen Beteiligung am Dialog durch das
geschriebene Soundword ,,ARF? bereits angekiindigt ist, bekriftigt. Die Hugi-
Figuren werden hier mittels sprechender Miinder, zeigender Arme und sich 6ff-
nender Augen nacheinander in Leserichtung von links nach rechts zum Leben
erweckt. Thre Aufmerksamkeit ist dhnlich wie am Ende des Bilderbuchs auf ein
Tier in ihrer Mitte gerichtet, das jedoch nicht tot ist, sondern seine Lebendig-
keit durch Sabbern und Bellen unterstreicht. Hector ist es gelungen, mit weni-
gen in ihrem Entstehen gut zu beobachtenden Bildelementen, geschriebenem
und gesprochenem Text, Bewegung und Lebendigkeit zu inszenieren. Literari-
sche Rezeptionserfahrungen zum Bilderbuch und Imaginationen Hectors finden
innerhalb eines in der Anlage sehr stillen Bildes, das im Buch unbewegte, stumme
Hugis zeigt, eine neue literaristhetische Form, die von einer Abwandlung, Erwei-
terung und Pointierung zeugt.
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5.2 Leo und Jonas — Der Streit um das Pokémon

Abb. 6: Stop-Motion-Film ,,Der Streit um das Pokémon*

Leo und Jonas erwecken in ihrem Film ,Der Streit um das Pokémon® die Hugis
vorrangig mit Sprache zum Leben, die in Form von selbstgestalteten Sprechblasen
und gesprochenem Text inszeniert wird. Sie schneiden Hugi-Figuren von der Vor-
lage aus und platzieren diese mit selbstgezeichneten Béllen und einer Lego-Tiir in
einem offenen Raum, der sich im Verlauf des Films als Spielfliche zeigt. Gleich
zu Beginn wird mit einer Sprechblase an der Lego-Tiir ein gesprochenes ,,Hallo®
riumlich situiert, sodass sich die Aufmerksamkeit auf das Geheimnis hinter der
Tiir konzentriert. Das Motiv des verborgenen Streitgrunds aus dem Bilderbuch
wird hier durch die verschlossene Tiir symbolisiert. Nach der gesprochenen und
geschriebenen Aufforderung eines Hugi-Spielers ,,Pokeball los“ 6ffnet sich die
Tiir und eine Pokémon-Figur wird sichtbar, die nun offenbar von einem , Poke-
ball“ abgeworfen werden soll. Nachdem der erste Wurf misslingt, wird das Spiel
durch den Auftritt eines Polizisten unterbrochen, der in seiner Ordnungsfunktion
fragt: ,Was ist denn hier los?“ Anders als im Buch, in dem die Antwort auf die
Frage ,,Uber was streitet Thr euch eigentlich?“ vage bleibt, benennt hier ein Hugi
ohne Ball das Pokémon als Streitgegenstand. Der Polizist tibernimmt die Lei-
tung des Spiels und tibergibt dem bisher offenbar unbeteiligten Hugi nun einen
Ball. Dieser wirft, trifft und erwirbt damit das Pokémon. Ein Abschlussbild zeigt
alle fiinf Hugis und den Polizisten auf einer Bithne mit Blumengirlande, wobei
das Pokémon dem Gewinner zugeordnet ist. Das Streitmotiv wird hier in Anleh-
nung an vielfiltigste Formen von digitalen Pokémon-Spielen als (Computer-)
Spiel inszeniert, d. h. die Kinder nehmen die Méglichkeit wahr, eigene Erfahrun-
gen mit digitalen Medien einzubringen. Der Bilderbuchvorlage wird damit eine
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Geschichte gegeniibergestellt, in der die Hugis insbesondere durch die Ausrufe
»Pokeball los“ und das Fliegen der Bille lebendig und kindlich erscheinen. Der
rigorose Eingriff in das Spiel der Hugis durch den Polizisten steht — trotz des Auf-
greifens des Motivs einer konfliktlsenden Figur von auflen — im Kontrast zum
Bilderbuch, in dem nur Hugis auf Augenhéhe miteinander agieren. Dieses Motiv
einer eingreifenden Autorititsperson zeigt sich in dhnlicher Weise auch in anderen
Filmen der Kinder. Es ldsst erahnen, dass sie sich — angeregt durch die Streitge-
schichte unter Gleichberechtigten im Bilderbuch — im Film mit ihren eigenen
Streit-Erfahrungen und mit streitschlichtenden Erwachsenen auseinandersetzen.

5.3 Elmar und Liam — Die Verwandlung

' Elmar und Liam ,Die Verwandlung”

l')n)‘,) 5

Abb. 7: Stop-Motion-Film ,Die Verwandlung*

Ein anderes Thema findet sich im Film von Elmar und Liam mit dem Titel , Die
Verwandlung®. Die Verwandlung kann als Metamorphose auf verschiedenen Ebe-
nen gelesen werden: Als Verwandlung der Figuren, als Offnung der Fliche zum
Raum und als Wendung einer Erzihlung zum Mirchen. Diese Metamorphosen
werden auf der Bild- und Textebene ebenso wie auf der Ebene der Geriusche
und Symbole gestaltet. Elmar und Liam beginnen ihren Film mit Textteilen des
Bilderbuchs, die aus aukrtorialer Perspektive den Rahmen fiir eine Konflikterzih-
lung zwischen drei Hugis erdffnen. In diesem ersten Teil ihres Films bewegen sie
sich nah an der Buchvorlage, was durch die handschriftliche Weiterfithrung der
Erzihlung ,,Die Zeit brach an. Zwei verzaubern sich. durchbrochen wird. Ahn-
lich dem Beginn der biblischen Erzihlung ,,Es begab sich aber zu der Zeit...“ oder
von Mirchen ,Es war einmal... wird hier im epischen Priteritum etwas Neues
in einer neuen Zeit angekiindigt und durch das ,Verzaubern® ein Mirchenmotiv
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eingefithrt. Wie in weiteren im Projekt entstandenen Konflikterzihlungen findet
auch hier kein Aushandlungsprozess statt, durch den eine Losung herbeigefiihrt
wiirde. Stattdessen werden ohne nihere Begriindung zwei der drei Hugis dazu
auserwihlt, dass ihr Wunsch in Erfiillung geht und sie in ,Legominner” verwan-
delt werden. Die Verwandlung der Hugis wird durch einen gebastelten Zauber-
vorhang und durch Verinderungen im Erzihlmodus in besonderer Weise unter-
strichen. Gesprochener Text wird durch Klinge abgelost, der zweidimensionale
Raum wird zum dreidimensionalen, die Normalperspektive zur Vogelperspektive.
Damit entfernt sich der Film in seiner Erzihlweise zunehmend vom Bilderbuch
und bringt den Transformationsprozess selbst schrittweise zur Darstellung. Die
Beriicksichtigung des Wandlungsthemas in den verschiedenen Modalititen wird
vielleicht von den Kindern nicht bis ins Detail beabsichtigt gewesen sein, zeigt
aber, dass Muster in (literarischen) Vorgaben in ihrer Komplexitit transformiert
werden und der Wechsel der Medien, vom Bilderbuch zum Film, entsprechende
Transformationsspielriume erdffnet. Die Verwandlung der Figuren bringt schlief3-
lich die Verwandlung ihrer ,,Welt“ mit sich und lisst eine neue Perspektive auf
diese entstehen.

6 Ausblick

In der exemplarischen Analyse dieser drei Filme wird deutlich, dass Kinder die
multimodalen Dimensionen des Zusammenspiels von Bild und Text im Bilder-
buch aufgreifen und im filmischen Erzihlen intermedial anreichern. Sowohl auf
der Bild- und Textebene als auch der — durch das Filmische moglichen und digital
leicht zu realisierenden — Tonebene und gerade im Zusammenspiel dieser ver-
schiedenen Modalititen und Medialititen gelingt es den Kindern, ihre Erzihlun-
gen zu entfalten. Sie zeigen sich in der Lage, bereits in der erstmaligen Erfahrung
des Filmschaffens mit der Stop-Motion-App, Imaginires zu gestalten und kom-
plexe Erzihlgeflechte zu erschaffen, die Rezipient*innen zum Staunen bringen.
Als giinstige Bedingung zur Initiierung literaristhetischer Lernprozesse im
Zusammenspiel von analogen und digitalen Medien erweist sich insbesondere der
riumliche, materielle und soziale Lehr-Lernkontext: die L#Fo mit ihrer gestalteten
Umgebung als Raum der Erprobung, die 4sthetisch und didaktisch begriindete
Auswahl des analogen Bilderbuchs, die offene, Imaginationen anregende Aufga-
benstellung, die multimodalen und intermedialen Erzihlméglichkeiten der digi-
talen App, die soziale Gruppe der miteinander gestaltenden Kinder sowie eine
pidagogische Haltung der Lehrenden, die sich dadurch auszeichnet, dass den
lernenden Kindern Komplexitit, Unbestimmtheit und Eigensinn zugetraut und
deren eigene Medienerfahrungen als Ressourcen wahrgenommen werden.
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Die Transformation ausgewihlter Bilder des Bilderbuchs in Stop-Motion-Kurz-
filme liefle sich neben der hier vorgestellten digital unterstiitzten Variante auch
mit analogen Medien (wie einer analogen Videokamera und Techniken des Film-
schnitts) durchfithren. Die Erfahrung des Seminars zeigt jedoch, dass die App
den Gestaltungsprozess insofern begiinstigt, als dass sie ihn um ein Vielfaches
vereinfacht, beschleunigt, Fehlerquellen abfingt sowie zum Experimentieren ein-
ladt — und ihn dadurch tiberhaupt erst im Rahmen alltiglichen unterrichtlichen
Handelns erméglicht.

Nicht zuletzt hat aus dsthetischer Perspektive das Zusammenspiel der analogen
und digitalen Materialititen der narrativen Bilder des Bilderbuchs, des selbst von
den Kindern Gezeichneten, Geschriebenen und Gesprochenen sowie der digi-
talen Filmtechnik einen ganz besonderen Reiz, der zum Rezeptionsgenuss der
gestalteten Kurzfilme beitrigt.

Die Freiheit lassende Aufgabe ermoglicht in Verbindung mit der ,kinderleicht®
zu bedienenden App ecinen selbstbestimmten Ausdruck der Rezeptionserfahrung
des Bilderbuchs. Der Mehrwert des Digitalen zum sprachlichen und literarischen
Lernen im Kindesalter (Knopf & Abraham, 2016) zeigt sich hier in der Moglich-
keit der multimodalen Transformation eines (ausgewihlten) Bilderbuchs in einen
Film, wodurch das Erzihlrepertoire der Kinder erweitert wird und sie zu eigenen
Gestaltungsvarianten herausgefordert werden, die im Bilderbuch als Muster und
Vorgabe nicht gegeben sind. In diesem Sinn fordert die Aufgabenstellung dazu
heraus, einen eigenen, selbstbestimmten Zugang zu finden und erméglicht im
Zusammenspiel mit der bewussten Auswahl von Medien im Bilder-Buch-Film-
Projekt freies Tun, wie es dem Anspruch von Hochschullernwerkstitten ent-

spricht.
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