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ABSTRACT

Die stetige Weiterentwicklung von literarischen Handlungsrdaumen in begehbare Er-
lebnisraume durch Reality-Technologien hat bislang kaum Eingang in die Schulpraxis
gefunden. Dabei eroffnen interaktive Erzahlungen mit einer computergestiitzten Er-
weiterung der Realitdtswahrnehmung ganz neue Dimensionen der Partizipation und
subjektiven Involvierung, die fiir den Literaturunterricht ab der Primarstufe groRes
Potenzial bergen, denn durch die Kombination divergierender Realitaten bzw. Erzahl-
ebenen werden die Rezipierenden zu einem stetigen Rollenwechsel angeregt. Das
hier vorgestellte Unterrichtsmodell greift am Beispiel der Bilderbuch-App Wuwu & Co.
das Wechselspiel zwischen interaktiv-immersiven und rezeptiv-distanzierenden Er-
zahlebenen auf, indem die unterschiedlichen Sequenzen der App in Form szenischer
Spielformen in die reale Welt im Klassenraum transferiert werden.
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ABSTRACT (ENGLISH)
Performing Picture Book Apps: Audience Based Interaction with Wuwu & Co.

The further development of fictional spaces into walk-in spaces of experience through
reality technologies has so far hardly found its way into school practice. Interactive
narratives with a computer-assisted extension of the perception of reality open up
completely new dimensions of participation and subjective involvement, which have
great potential for literature classes from primary school upwards. Through the com-
bination of divergent realities and narrative levels, the recipients are encouraged to
constantly change roles. The teaching model presented here uses the example of the
App Wuwu & Co. to take up the immersive and space-expanding potential of interacti-
ve stories by transferring the virtual spaces of action and the interactive elements of
the app to the real world in the classroom in the form of play-acting and performing.
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1 —— ZUM POTENZIAL IMMERSIVER BILDERBUCH-APPS FUR
DEN LITERATURUNTERRICHT AB DER PRIMARSTUFE

Literatur ist in der gegenwartigen Medienkultur mehr als eine ,in Biicher gegossene
kulturelle Praktik”, namlich ,ein extrem vielféltiges, dynamisches Ensemble unter-
schiedlicher medialer Formate und Kommunikationsformen” (Winko 2016, 2). Das
Bundesministerium fiir Schule und Bildung des Landes Nordrhein-Westfalen hat auf
diesen literarisch-medialen Wandel erst vor zwei Jahren mit einem erweiterten Text-
begriff reagiert, der den aktualisierten Lehrplanen zugrunde gelegt wird: ,Als Texte
werden alle schriftlichen und audiovisuellen Produkte [..] in ihrem jeweiligen kultu-
rellen und medialen Kontext verstanden, die analog oder digital vermittelt werden.”
(Lehrplan Deutsch fir die Primarstufe in Nordrhein-Westfalen 2021, 16) Fur die Li-
teraturdidaktik ist diese definitorische Erweiterung von besonders grofRer Relevanz:
Zum einen, weil sich Literatur fiir junge Leser:innen bereits seit ihren Anfangen durch
die vielfdltige Kombination von Sprache, Ton und Bild — und somit durch Multimodali-
tat — auszeichnet; zum anderen, weil die literarische Sozialisation der heutigen Schii-
lerschaft zunehmend digital gepragt ist. Hinzu kommt die stetige Weiterentwicklung
von literarischen Handlungsraumen in begehbare Erlebnisraume durch Virtual- oder
Augmented-Reality-Technologien (wie sie in populdren Apps wie Harry Potter Go,
Pokemon Go, Angry Birds AR zu finden sind), die bislang jedoch kaum Eingang in
die Schulpraxis gefunden haben. Die Chance von interaktiven Erzéahlungen mit einer
computergestiitzten Erweiterung der Realitdtswahrnehmung besteht darin, dass sie
ganz neue Dimensionen der Partizipation und subjektiven Involvierung eréffnen, die
die lllusion erwecken, korperlich-physisch und haptisch-sensorisch am Geschehen
teilzuhaben. Hierbei werden die medialen Sinnesreize als real angenommen, sodass
es zu einer temporéren Uberlagerung der realweltlichen Wahrnehmung kommt (vgl.
Hillmayer 2022, 197). In den Game Studies wird analog von einem Effekt des ,Hin-
eingezogenwerdens” (Zhang / Fu 2015, 1) oder dem Gefiihl des Im-Spiel-Seins (vgl.
Hillmayer 2022, 192 f.) gesprochen.

Das literaturdidaktische Potenzial solcher Apps zeichnet sich jedoch nicht nur durch
das Immersionspotenzial entsprechender Technologien aus, sondern v.a. durch die
Komposition der verschiedenen Erzahlebenen, die die Rezipierenden zu einem steti-
gen Rollenwechsel anregen. Das Unterrichtsmodell greift das immersive und raum-
erweiternde Potenzial von interaktiven Erzahlungen auf, indem die virtuellen Hand-
lungsraume und die interaktiven Elemente der Bilderbuch-App Wuwu & Co. in Form
szenischer Spielformen in die reale Welt im Klassenraum transferiert werden. Die
Umsetzung eignet sich fiir eine Lerngruppe von der 3.-5. Jahrgangsstufe.

ZUR BILDERBUCH-APP WUWU & CO.

Wuwu & Co. - Ein magisches Bilderbuch (empfohlen fiir Kinder ab 6 Jahren) bildet als
literarische Grundlage ein Hybrid zwischen Bilderbuch, Computerspiel und Augmen-
ted-Reality-Anwendung, dessen rezeptionsspezifische Besonderheiten bereits durch
Lisa Nagel (2017) und Julia Knopf (2018) herausgestellt wurden. Inhaltlich geht es
darum, als nicht sichtbare Spielfigur sukzessive den insgesamt fiinf Nebenfiguren
bei der Bewaltigung ihrer Probleme zu helfen. Dies gelingt jedoch nur, indem die Nut-


https://www.longdom.org/open-access/the-influence-of-background-music-of-video-games-on-immersion-2161-0487-1000191.pdf
https://barnboken.net/index.php/clr/article/view/290/872
https://fachportal.lernnetz.de/files/Fachanforderungen%20und%20Leitf%C3%A4den/Grundschule_Primarstufe/Leitf%C3%A4den/Leitfaden_zu_den_Fachanforderungen_Deutsch_Primarstufe_Grundschule__br_.pdf
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zer:innen die figurenspezifischen Prologe lesen, den technischen Instruktionen zur
Ausrichtung des Tablets folgen, sich frei durch die figurenspezifischen Settings na-
vigieren und die sensorischen Funktionen des Digitalmediums nutzen. Analog sind
in Wuwu & Co. drei Erzahlebenen voneinander abzugrenzen, die sich durch folgende
Merkmale auszeichnen:

Die extradiegetische Ebene: Zu Beginn der Rahmen- und einer jeden Binnenge-
schichte steht ein langerer Einleitungstext, der lediglich durch isolierte lllustrationen
erganzt wird. Gemal einer klassischen Exposition werden in dieser statischen Er-
offnungssequenz das Setting, die Figuren und die Ausgangssituation der Handlung
geschildert (vgl. Abb. 1).

Wuwu & ihre
Freunde

Der Kilteste Winter seit zweitausend Jahren ist
angebrochen. De Wald ist zugefroren. Die
Baume sehen wie ntische fen aus und die
Sonne hangt iiber den Wolken wie eine blasse Scheibe.
Es gibt nur einen einzigen Ort, der warm und
gemiitlich ist: Das Innere des Kleinen roten Hauses.
Scheinbar denkst nicht nur du das. Im Kamin brennt
ein schines Feuer und im Wohnzimmer riecht es nach
Rauch und Feuerholz.

Abb. T: Einleitung in die App-Story von
Wuwu & Co. (SteplnBooks 2015)

Die nondiegetische Ebene: Im Anschluss an die Lektiire einer jeden Einleitung folgt
eine Instruktionsseite, die zeigt, wie mit der Hardware zu verfahren ist, um die Ge-
schichte fortzusetzen (vgl. Abb. 2). Im Wesentlichen handelt es sich hier um einen
Wechsel von der horizontal und statisch ausgerichteten Lektiire des Einleitungstex-
tes zur vertikalen Ausrichtung und dynamischen Bewegung des iPads im Raum. So
wird der zielgesteuerte Einsatz des Mediums (,Wenn du dein Buch hochhebst...") zur
Eintrittskarte in die virtuelle Welt der Geschichte (,Du [...] kannst dich im Wohnzim-
mer umsehen").

Du bist heute allein zuhause. Wenn du dein Buch
hochhebst, kannst du dich im Wohnzimmer umsehen.

Abb. 2: Instruktionsseite in Wuwu & Co.
(StepinBooks 2015)
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Die intradiegetische Ebene: Nach dem Befolgen der Instruktionen eréffnet sich eine
360-Grad-Ansicht eines Settings, das rein audiovisuell prasentiert wird (vgl. Abb. 3).
Durch die Uberfiihrung einer zweidimensionalen und horizontal ausgerichteten Bild-
Text-Kombination hin zu einem audiovisuellen Erlebnisraum entsteht ein Kontinuum
zwischen digitalem und materiellem Raum, das die 4. Wand verschwinden lasst (vgl.
Neitzel 2012, 98). Handlungsanweisungen geben hier die Nebenfiguren selbst, in-
dem sie in direkter Ansprache darauf hinweisen, was zu tun ist: z.B. laut ins Mikrofon
rufen, um Tiere aus dem Winterschlaf aufzuwecken, das Tablet schiitteln, damit Pi-
nien vom Baum herunterfallen oder einen gelben Gegenstand vor die Kamera halten,
um Energie fiir eine Lampe zu erzeugen.

— \

Abb. 3: Waldsetting in ,Aurora und das
Versteck” aus Wuwu & Co. (Stepin-
Books 2015)

Die Geschichte ist zu Ende bzw. durchgespielt, wenn jeder der fiinf Figuren durch die
interaktiven Binnensequenzen geholfen wurde. Dabei wechseln sich die drei divergie-
renden Diegese-Ebenen stetig ab.

Die folgende Tabelle stellt die wesentlichen Gestaltungsmerkmale und narrativen
Funktionen der verschiedenen Erzahlebenen noch einmal gegeniiber:

Erzdhlebene extradiegetisch nondiegetisch intradiegetisch
Merkmale e Langer FlieRtext e Schriftsprachliche * 360°-Ansicht
s |solierte lllustration Instruktion * Audiovisuelle
¢ Erscheint zu Beginn der @ Anleitungsskizze Prasentation
Rahmen- und jeder ® \Wechsel der Tablet- ¢ Direkte Ansprache
Binnengeschichte Ausrichtung durch Nebenfiguren

* Handlungsaufforderung

Funktion & Exposition s Szenenwechsel ® VVoranschreiten der
(Schilderung: Setting, Geschichte durch
Figuren und Interaktion
Ausgangssituation der
Handlung)

Abb. 4: Merkmale und narrative Funktion der Erzahlebenen in Wuwu & Co. (2015)
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2 —— FACHDIDAKTISCHE INTENTIONEN

Die dargelegte Variation der Erzéhlebenen, bei denen die intradiegetischen Sequen-
zen durch sensorisch-interaktive und virtuell-raumliche Features hervorstechen, birgt
ein erhdohtes mimetisches Potenzial: Es werden verschiedene Sinneskanéle ange-
sprochen und Eigenschaften der Wirklichkeit auf eine Weise nachgeahmt, wie es
z.B. auch beim szenischen Spiel im Kontext von sogenannten Einfiihlungsiibungen
praktiziert wird (vgl. Scheller 1998). Folglich lassen sich die technisch-narrativen Be-
sonderheiten der App Wuwu & Co. insbesondere in Form szenischer Spielformen er-
fahrbar machen, indem die unterschiedlichen Sequenzen in auffiihrungspraktische
Elemente wie einflihrende Erzahlertexte, Improvisations- und Figurenspiele sowie Pu-
blikumsinteraktionen iibersetzt werden. Auf diese Weise werden Kompetenzen aus
dem Lehrplanbereich ,Lesen — mit Texten und Medien umgehen”, Schwerpunkt ,Sich
mit Texten und Medien auseinandersetzen” (Lehrplan Deutsch fiir die Primarstufe in
Nordrhein-Westfalen 2021, 24f.) unmittelbar mit Kompetenzen aus dem Lehrplanbe-
reich ,Sprechen und Zuhoren”, Schwerpunkt ,Vor anderen sprechen” (ebd., 20) in Be-
ziehung gesetzt und sowohl kognitiv als auch sinnlich und physisch durchdrungen.

Die Entwicklung von Konzepten fiir einen solchen Transfer — von der App zur Biihne
— bilden im Folgenden den Kern einer Unterrichtsreihe. Ziel des Unterrichtsmodells
ist die Sensibilisierung fir verschiedene Erzédhlebenen in digital-interaktiven Ge-
schichten und die damit verbundenen Rollenwechsel, die als Spieler:in einzunehmen
sind: Vom impliziten Leser, dem passiv Hintergrundinformationen vermittelt werden,
Uber den technischen Aktivator bzw. Navigator, der durch den zielgerichteten Ein-
satz des Digitalmediums zwischen der realen und virtuellen Welt vermittelt, bis hin
zur mitgestaltenden Spielfigur, durch deren Entscheidungen und Handlungen die zu-
grundeliegende Story geformt wird. Diese drei Erzahlebenen sollen durch eine inten-
sive Auseinandersetzung mit dem Gegenstand besser nachvollziehbar und durch die
Umsetzung in ein szenisches Spiel sinnlich und koérperlich erfahrbar gemacht wer-
den. Anders als in performativen oder theaterpadagogischen Ansatzen soll hier je-
doch zunachst nicht die kiinstlerisch-kreative Interpretation im Vordergrund stehen.
Stattdessen fordert die handlungsorientierte Auseinandersetzung mit der Narration
in Form einer szenischen Umsetzung das Bewusstsein fiir die Erzahlebenen. Der
Vorschlag ermoglich somit das Loslésen von rein (schrift)sprachlichen Analysefor-
men und bietet die Mdglichkeit, die zuvor rezipierten und differenzierten Erzdhleben
(s. Material 1) durch eine Transformation realweltlich erfahrbar zu machen. Dieser
aktive Interpretationsprozess schlielft auch Reflexionsgesprdache mit ein, die die
subjektiven Wahrnehmungen gegeniiberstellen und zu einem tieferen Verstandnis
fihren. Im Vordergrund steht hierbei zum einen das Nachvollziehen narrativer und
dramaturgischer Handlungslogiken, aber auch und vor allem das Ubertragen dieser
Informationen in eigene Vorstellungen, die durch handlungs- und produktionsorien-
tierte Verfahren szenisch dargestellt werden. Gleichzeitig werden die Schiiler:innen
fir die Relevanz der Vorstellungsbildung in der Auseinandersetzung mit literarischen
Gegenstanden sensibilisiert, indem sie den leeren Biihnenraum durch Imagination
und Fantasie, aber stets in Anbindung an die erzahlte Welt, fiillen miissen. So ist
die kreative Eigenbeteiligung insofern eingeschrankt, als der Schauplatz bereits
durch die einzelnen Szenen klar vorstrukturiert ist. Die Parameter miissen jedoch
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imaginativ in den Blihnenraum (ibertragen und konkretisiert werden (s. Material 2).
Eine potenzielle Anschlussaufgabe, um den Aspekt der Vorstellungsbildung tber die
raumliche Transformation hinaus zu fordern, wére z.B. die Ergdnzung weiterer Er-
zahlstrange mit frei erfundenen Nebenfiguren und Settings.

3 — UNTERRICHTLICHE REALISIERUNG: ENTWICKLUNG EINES
SZENISCHEN SPIELS MIT PUBLIKUMSINTERAKTION ZUR BILDER-
BUCH-APP WUWU & CO. (2015)

Ausgehend von den medienspezifischen Potenzialen der App Wuwu & Co. soll es
bei der Unterrichtsreihe erstens darum gehen, die Lernenden durch eine reflektierte
Rezeption der App-Story fiir die unterschiedlichen Erzahlebenen zu sensibilisieren
und diese zweitens mittels szenisch-performativer Spiel- und Erzéhlformen in einen
Blihnenraum zu libertragen und somit in der realen Welt erfahrbar zu machen. Dabei
handelt es sich nicht um eine reine Ubersetzung vom Digitalen ins Analoge, sondern
vielmehr um eine transmediale Auseinandersetzung, bei der die Geschichte mithilfe
der strukturgebenden Elemente aus der Perspektive der Nebenfiguren neu erzahit
wird.

PHASE 1: ANGELEITETE APP-REZEPTION ZUR DIFFERENZIERUNG ZWISCHEN
DEN ERZAHLEBENEN

Der Einstieg in die Unterrichtseinheit beginnt mit einer Phase der freien App-Rezep-
tion. Eine vorherige Einfiihrung in das Erzahltheoretische ist an dieser Stelle nicht
vorgesehen. Vielmehr geht es um die eigenstandige Exploration der App durch die
Schiiler:innen. Womdglich stellen sich in dieser Phase bereits erste Irritationen auf
Seiten der Lernenden ein, sofern sie das nonlineare Rezipieren sowie die Ebenen-
spriinge und die dazu erforderliche Bedienung mangels fehlender Erfahrung mit
unterschiedlichen (digitalen) Medien nicht gewohnt sind. Hier kann das Erkunden
in Schiler:innen-Tandems entlastend wirken. Die im Rezeptionsprozess entstande-
nen Irritationen kénnen der Uberleitung in die nachste Arbeitsphase dienen. In die-
ser Phase geht es darum, die im Rezeptionsprozess gesammelten Erfahrungen zu
reflektieren und die Struktur der App nachzuvollziehen. Dafiir kann es hilfreich sein,
die Rezeptionserfahrungen der Kinder im Plenum zu sammeln, um sie im nachsten
Schritt zu systematisieren. Dazu kann das Arbeitsblatt (Material 1) genutzt werden,
indem die einzelnen Elemente der Narration den Erzahlebenen zugeordnet werden
sollen. Die Schiiler:iinnen werden dabei fiir die Frage sensibilisiert, was es bedeutet,
unbeteiligt einen Text zu rezipieren oder aktiv am dargestellten Geschehen teilzu-
haben.

PHASE 2: IDEENGENERIERUNG FUR EINE SZENISCHE UBERTRAGUNG DER VIR-
TUELLEN RAUME

Die immersiven Sequenzen der App zeichnen sich insbesondere durch einen fir
Augmented-Reality typischen 360°-Rundumblick und scheinbar unendlich begehba-
re Schauplatze aus, die ein freies Bewegen im Raum simulieren. Um diese audio-
visuell vermittelten Rdume in die reale Welt im Klassenzimmer zu Uberfiihren und
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imaginadr begehbar zu machen, eignet sich die Ubung der Raumbeschreibung aus
dem Szenischen Spiel. Dabei werden die imaginierten Raume nicht nur in ihrem
Ausmal, ihrer Ausstattung und Materialitat, in ihren Farben, Gerlichen, Gerduschen
oder Texturen beschrieben, sondern auch korperlich-physisch erfahren und sinnlich
nachempfunden (vgl. Scheller 2004, 60). Bevor die Schiiler:innen also vor der Her-
ausforderung stehen, den Alltagsraum ohne Requisiten zu einem Schauplatz zu ma-
chen, soll durch gezielte Fragen die Imaginationsbildung (Material 2) angeregt und
ein Verstandnis dafiir entwickelt werden, was es braucht, damit sich die Zuschau-
eriinnen den Biihnenraum genauer vorstellen konnen. Diese Aufgabe entspricht
dem Konzept der ,Raumbeschreibung” nach Ingo Scheller (vgl. 2004, 66f.), bei dem
ein leerer Raum mithilfe von Bewegungen und Beschreibungen fiir das Publikum
und/oder die Mitspielenden sichtbar und begehbar gemacht werden soll. Zur Ver-
tiefung dieser Arbeitsphase eignet sich die Methode der Traum- bzw. Phantasiereise
(vgl. Scheller 1998, 39f.), um ein Bewusstsein fiir das Eintauchen in imaginierte Wel-
ten zu evozieren. Sobald die Schiiler:innen in die Rolle der Performer:innen schliip-
fen, geht es neben den verbalsprachlichen Beschreibungen, die vorher stichpunktar-
tig festgehalten wurden, auch um eine physische Absteckung des Raums: Wo stehen
die Objekte? Wo fangt der Biihnenraum an, wo hort er auf? An dieser Stelle kdnnen,
angelehnt an die App-Rezeption, auch Riickfragen aus dem Publikum kommen: Was
steht hinter der Palme, die du beschrieben hast? Was sehen wir, wenn du dich nach
hinten drehst? Erst wenn das Erkunden des Schauplatzes abgeschlossen ist, wird
angelehnt an WuWu & Co. das Problem eroffnet, das durch die Interaktion mit dem
Publikum geldst werden muss.

PHASE 3: IDEENGENERIERUNG FUR DIE UBERTRAGUNG DER SPIELER-INTER-
AKTION IN EINE PUBLIKUMSINTERAKTION

Die unterschiedlichen Spiel- und Interaktionsmoglichkeiten gilt es im nachsten
Schritt auf das szenische Spiel im Klassenzimmer zu iibertragen. Dem gesamten
Publikum kommen dabei die Aufgaben zu, die von den einzelnen Rezipierenden beim
Spielen der App libernommen wurden. Zunachst sollten sich die Schiiler:innen daher
an die fiinf Szenen und ihre Problemstellungen erinnern (Material 3.1), um im néchs-
ten Schritt Ideen zu entwickeln, wie das Publikum bei einer solchen Problemlésung
unterstiitzt werden kann. Daflir kann eine Tabelle (Material 3.2) genutzt werden, in
der stichpunktartig mogliche Interaktionen festgehalten werden. So kann zur Vertrei-
bung des Hais beispielsweise das Publikum aufgefordert werden, laute Gerdusche
zu verursachen. Licht kann erzeugt werden, indem die Kinder gelbe Gegenstande
im Klassenzimmer zusammensuchen und die Pinien kénnen vom Baum geschiit-
telt werden, indem durch Trampeln der Boden zum Vibrieren gebracht wird. Welche
Unterstiitzung konkret vom Publikum gefordert wird, Giberlegen und entscheiden die
performenden Schiiler:innen.
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WEITERFUHRENDE UBERLEGUNGEN

Neben der Struktur der intradiegetischen Ebenen kdnnen auch die beiden weiteren
Ebenen der App auf das szenische Spiel Gibertragen werden. Es muss daher ein kla-
rer Spielplan vorliegen, der zum einen den Ubergang zwischen Prolog und intradiege-
tischer Erzahlung markiert (in der App geschieht dies durch das Hochheben des Ta-
blets), aber auch festhalt, auf welche Weise die Binnengeschichten beendet und zum
Rahmenschauplatz, dem Haus, zuriickgekehrt wird (in der App geschieht dies durch
Anklicken des Hauses). Ebenso bedarf es einer Methode, wie die Figurenauswahl
und damit die zeitliche Abfolge der einzelnen Geschichten erfolgen soll. Entschei-
dend fiir die Ausfiihrung innerhalb des szenischen Spiels ist, dass diese Elemente
weitestgehend durch das gesamte Publikum gesteuert werden, das hier kollektiv die
Aufgabe einer Spielfigur Gibernimmt (z.B. durch Beifall-Abgleich oder durch Abstim-
mung mithilfe von Farbkarten).

Die zu Beginn der Unterrichtsreihe stehenden Schritte 1-4 bieten die Grundlage fir
eine szenisch-performative Umsetzung der App Wuwu & Co., die sich im Wesentli-
chen aus vier Spielebenen zusammensetzt: a) Den extern vorgetragenen Einleitungs-
texten zu jeder Nebenfigur (z.B. durch einen externen Erzahler), b) die publikums-
seitige Figurenauswahl, c) die imaginare und deskriptive Raumbegehung durch jede
Nebenfigur sowie d) die Problemlosung einer jeden Nebenfigur durch eine Interak-
tionsform mit dem Publikum.

Raumlich kann das Konzept durch die Einrichtung einer an die Narration angelehn-
ter Wohnzimmer-Nische mit fiinf Sitzplatzen realisiert werden, in der die fiinf Per-
former:innen sitzen und auf ihren jeweiligen Auftritt warten. Dem externen Erzahler,
dem der Vortrag der figuralen Hintergrundgeschichten sowie die Moderation des
Publikumsentscheids zukommt, wird dann ein separater Ort innerhalb des Klassen-
raums zugeteilt.
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Material 1: Lesen und Spielen: Erzéhlebenen voneinander unterscheiden

1. Erkunde die App Wuwu & Co. auf deinem Tablet.
Beim Lesen und Spielen hast du dein Tablet auf unterschiedliche Weise genutzt und da-
bei verschiedene Rollen eingenommen. Ordne den folgenden Ausschnitten jeweils eine
Tatigkeit zu, indem du die folgenden Bilder in entsprechender Farbe einkreist.
Blau: Unbeteiligtes Lesen oder Héren
Griin: Wechseln von Szenen
Rot: Handeln in der Geschichte

- -
. Dui bist heute allein zubause. Wenn du dein Buch
WI]WL[ 8 lhre hochhebst. kannst du dich im Wohnzimmer umschen.
Freunde
'
-
"

Der kilteste Winter seit zweitausend Jahren ist
angebrochen. Der ganze Wald ist zugefroren. Die
Béume sehen wie gigantische Eiszapfen aus und die
S ingt iiber den iie cine bl Scheil

Es gibt nur einen einzigen Ort, der warm und
gemiitlich ist: Das Innere des Kleinen roten Hauses.
Scheinbar denkst nicht nur du das. Im Kamin hrennt
ein schiines Feuer und im Wohnzimmer riecht es nach
Rauch und Feuerholz.

Aurora und das
Versteck

Wi s S leben Auroras \ d P

im Versteck. Auroras Papa heilst Aurora und Auroras
Mama heilt auch Aurora. Auroras Eltern sind sich
einig. dass das Versteek ein guter Ort ist, um ihre
Kinder aufzuzichen. Die Luft ist gut hier und die
Aussicht toll. Also fliegt Mama Aurora von Ast zu Ast
und legt ihre Larvenkinder auf dem Baum ab. Papa
Aurora fliegt ihr nach und stellt sicher. dass die
Kleinen auch schin in ihre gemiitlichen, warmen
Kakantaschen eingewickelt sind. die cr fiir sie geniht
hat,

=

[
T

=== Ssaw

SR
: FF:
S —————— =

»Schau nach unten und
lies meine Geschichte!”

Pflaumer, der Troll
vom kleinen Berg

Pllaumer hat einen wunderschémen Schlitten aus
Birkenrinde. der weifs wie Schnee ist. Damit schlittert
er den kleinen Berg hinunter. Er ruft dabei immer
MWuuuuuseh™, dann rennt eor den Berg hinauf.
stampfend und voller Freude quietschend. Pflaumer
merkt nicht. dass er fiir all die anderen Tiere im Wald *
wiecin biser Troll Klingl, wenn er so viel Lirm macht.

Denn Pllaumer ist taub. Fir ihn ist alles still: Wie

Schnee, der in einer windlosen Nacht [3llt. So ruhig

wie es in der Mitte des Kleinen Berges ist. in dem

Plaumer in einer warmen, gemitlichen Hahle lebl.

Schau nach unten und
lies meine Geschichte!”
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Material 1: Lesen und Spielen: Erzéhlebenen voneinander unterscheiden

Thea und die Pinie

&

Thea ist stets glicklich. Sie lebt mit ihren winzig
Kleinen Freunden im graften Baum im Wald, Es ist
eine gigantische Pinie voller riesiger Pinienzapfen,
und im [nneren der Pinienzapfen sind die leckersten
Pinienkerne, dic du je finden wirst, In
schittelt

ea die Zapfen vom Baum,
nde die leckeren, saltigen
e leidet niemals Hunger.

rh micht einmal

im schlimmsten Winter, Thea macht Essen fir sich
selbst und ihre kle

nde. Sie backt Pinienkekse
il kocht Pintensuppe mit
leln. Und wenn sie Teiern,
nch, den ihre kleinen

,Schau nach unten und
lies meine Geschichte!”

Wuwu und der Hai

>, -

Wuwu lebt am Strand. Jede Nacht sieht sie. wie die i
Sonne im M ers S

sieht wie eine riesige Rugel Erdbeerels aus, *

miag Erdbeereiscreme mehr als alles ,l
und Fiseh. Aber

ganzen Welt, Sie isst nur Eisere

Erdbeerciscreme kann sie nur kaufen. wenn der Laden &

im Sommers gedMMet hat. Ob Sommer oder Winter, T i 1

Frithling oder Herbst .. Sie sieht der \v : o — J
) wie sie vom Himmel S

sinkt. Wenn die Son roberfliche erreicht. . N

sieht s so aus, als ob die Sonne aber dem Wasser N

schmilzt.

»Schau nach unten und
"~ lies meine Geschichte!”

Stiirmchen und
Schneelaternenfeld

It jeder seiner vierzig Tanten und Onkel usinen

und Grokvater und GroBmitter durchsichtig. Die e A
ganze Familie lebt auf dem Sc . Denn : =
die ganze Familie Stiirmchen hilt zusammen wie Pech -

und Schwefel. Wenn ciner von ihnen Plannkuchen will.

dann wollen auch die anderen Pfannkuchen. Wenn

einer von ihnen hiipfen will. dann wollen auch die

anderen hiipfen. Und wenn GroBmutter Tango tanzen =
will, dann wollen auch die anderen Tango tanzen. Und

0 herrscht immer Spiel und Spak auf dem grofen

Feld mitten im Wald.

»Schau nach unten und
lies meine Geschichte !

= Tipp:
Hast du einen langeren Text gelesen oder wurde dir ein ldngerer Text vorgele-
sen? Dann warst du an der Geschichte unbeteiligt.

Hast du die Position deines Tablets gedndert? Dann hast du die Szene gewech-

selt.

Musstest du Anweisungen befolgen und den Figuren dabei helfen ihre Probleme
zu l6sen? Dann hast du in der Geschichte gehandelt.
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Material 2: Ubertragung der Figuren-Schauplatze ins Klassenzimmer: Raumbeschreibung

In der App Wuwu & Co. hast du die Figuren an unterschiedliche Orte
begleitet. Schlielfe jetzt deine Augen und liberlege, wie die unter-
schiedlichen Orte aussahen. Suche dir einen Ort aus und versuche ihn

mithilfe von Stichpunkten naher zu beschreiben. Gab es vielleicht
Ecken, die du noch nicht erkundet hast? Wie kénnten diese aussehen?

1. An welchem Schauplatz befindest du dich?

2. Wie fiihlt sich der Boden an, auf dem du stehst? Wie ist es fiir dich, darauf zu laufen?

3. Wonach riecht es? Wie fiihlst du dich, wenn du diese Gerliche wahrnimmst?

4. Woas siehst du, wenn du geradeaus schaust? Was befindet sich rechts und links?

5. Wie ist das Wetter? Welche Farbe hat der Himmel?

6. Welche Gerdusche kannst du héren? Wo kommen diese Gerdusche her?
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Material 3.1: Figuren — Schauplatze — Problemstellungen: Handreichung fiir Lehrkréfte

einem grofRen Hiigel und Schnee

Hintergrundfiguren: Ein Eichhdérnchen in gel-
ben Mantel mit der Streichholzschachtel,
eine Ente mit Hut und Schuhen, eine ,Reh-
Katze’ mit Hose, ein Vogel mit Augenklappe

tel im Wald verlo-
ren

Kein Feuer zum
Kochen oder War-
men im Winter

5 hauol blem der Fi Interaktive
Figur Schauplatz Problem der Figur Problemlésung
PFLAUMER Winterwald mit kahlen Baumen, Strauchern, Streichholzschach- Streichholzschach-

tel suchen, indem
man der Streich-
holz-Spur folgt
Sukzessives Antip-
pen der Streich-
hdlzer

Winterwald mit kahlen Bdumen, Strauchern,
kleinen Hiigeln und Schnee

Hintergrundfiguren: Theas Freunde (zwei
Wirmer mit griinem Handschuh bzw.
Mitze), ein Elefant in einem HeiBluftballon,
ein winkender Baumstamm mit lachelndem
Gesicht

Kein Vorrat an Pi-
nien flr die Win-
terzeit

Die Pinien, die
drauBen an den
Baumen hangen,
sind nicht erreich-
bar

Zweifaches Baum-
schitteln, damit
zuerst der Schnee
und dann die Pi-
nien herunterfal-
len

Mehrfaches Schiit-
teln des iPads

AURORA

Winterwald mit kahlen Bdumen, Strauchern,
kleinen Hiigeln und Schnee

Hintergrundfiguren: Auroras sieben Ge-
schwister in Kokons an Asten herunterhin-
gend, eine ,Katzen-Maus' in einem Baum-
loch, eine Katze, die Mundharmonika spielt,
kleine Vogel, ein angelnder Hund auf einem
Ast, ein Zwerg hinter einem Baumfenster,
ein lesendes Kind, ein ,Eichhdrnchen-Vogel’,
ein Pinguin mit Hut und Schuhen

Geschwister sind
in den Winter-
schlaf gefallen und
verpassen den
rechtzeitigen Auf-
bruch nach Afrika

Geschwister durch
lautes Rufen auf-
wecken
Hineinrufen in das
iPad-Mikrofon

Winterwald mit kahlen Baumen, Strauchern,
kleinen Hiigeln und Schnee.
Schneebedeckter Strand mit Muscheln, See-
sternen und Schilf.

Meer mit Wellenbrechern und Bojen und ei-
nem Anglerboot; dariiber ein roter Halb-
und Vollmond.

Hintergrundfiguren: Mowen, Piraten-Végel,
Fische, Hai

GrofRer Hunger aus
Angst vor dem
Fischangeln, da ein
Hai im Meer
schwimmt

Hai erschieRen
Hai fokussieren
und antippen

Dunkler Winterwald mit kahlen Bdumen,
Strauchern, kleinen Hiigeln und Schnee

Hintergrundfiguren: Stiirmchens sieben Fa-
milienmitglieder, Libellen, eine braune Maus
in einem Baumloch

Angst vor der Dun-
kelheit und keine
Glihwiirmchen im
Winter, die die
Schneelaternen er-
leuchten

Licht fur die La-
terne erzeugen
Einen gelben Ge-
genstand vor die
Kamera halten




MIDU 01/2024 === DEMIRDOGEN / KRICHEL: VON DER APP ZUR BUHNE

Material 3.2: Ubertragung der digitalen Interaktionselemente ins Klassenzimmer: Entwickeln von Ideen fiir die

Publikumsinteraktion

1. In der Geschichte waren die Figuren mit unterschiedlichen Problemen konfrontiert,
die durch deine Hilfe gelést wurden. Schliipfe nun in die Rolle der Figuren und ber-

lege dir Aufgaben fur das Publikum. Trage deine Ideen in die Tabelle ein:

Problemstellung

Wie kann das Publikum helfen?

PFLAUMER

Wie kann Pflaumer geholfen
werden, die verlorenen
Streichhélzer im Wald zu fin-
den, die er zum Kochen und
Warmen im Winter braucht?

THEA

Wie kann Thea geholfen wer-
den, die Pinien vom Baum zu
holen, die sie fiir den Winter-
vorrat braucht?

AURORA

Wie kann Aurora geholfen wer-
den, ihre Geschwister aus dem
Winterschlaf aufzuwecken?

Wuwu

Wie kann Wuwu geholfen werden,
den Hai zu vertreiben?

STURMCHEN

Wie kann Stiirmchen geholfen
werden, Licht flr die
Schneelaternen zu erzeugen?

der euren Kérper und eure Stimme einsetzen.

T Tipp: lhr kénnt zum Beispiel die Gegenstande in eurem Klassenzimmer nutzen o-
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