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Panel 7: Spielend Neues Lernen Interaktive Medienformen als Lernrdaume in der
Deutschdidaktik

Moderator*innen: Jan M. Boelmann, Lisa Konig (Padagogische Hochschule Freiburg)

Die Digitalisierung stellt als neues Paradigma die deutsche Bildungslandschaft vor grof3e
Herausforderungen. Nicht zuletzt die Debatten um den sogenannten DigitalPakt Schule oder
auch der Ausbruch der globalen Coronapandemie zeigen deutlich auf, dass Deutschland noch
ganz am Anfang entsprechender Bemiihungen steht (vgl. u.a. Klieme 2020). Einerseits fehlt es
an technischer Infrastruktur — vom Breitbandausbau Uber datenschutzsichere
Bildungscloudlésungen bis hin zur technischen Wartung von Computern und Tablets an
Schulen —, andererseits mangelt es an didaktischen Konzepten, wie Unterricht in Zeiten
digitaler, interaktiver und partizipativer Moglichkeiten aussehen kdnnte und sollte (vgl. u.a.
Frederking 2021). Zwar haben mittlerweile visuelle und auditive Medien — mal mehr, mal
weniger intensiv — einen Weg in den Unterricht gefunden. Dies geschieht allerdings zumeist,
um alte Lernziele durch neue Zugdnge zu ermdglichen und nicht um medienspezifische
Eigenheiten zu analysieren und zu nutzen (vgl. ebd.). Interaktive Medienformen ermdglichen
im Gegensatz hierzu, sowohl bereits curricular verankerte Lernziele zu erreichen, jedoch
ebenso aufgrund ihrer gegenstandsspezifischen Gestaltungsstrukturen — wie Interaktivitat,
Immersion, Erfahrungsbasierung und kognitive Aktivierung (vgl. u.a. Neitzel/Mohr 2006;
Pietschmann 2017; Praetorius et al. 2018; Boelmann/Stechel 2020) — neue Lernziele zu
definieren und ein zukunftsgerichtetes, partizpatives und kollaboratives Lernen aller
Schiler*innen zu eroffnen (vgl. u.a. Boelmann/Konig/Stechel 2021 i. Dr.; Kénig 2021). Im
Rahmen des Panels ,Spielend Neues Lernen — Interaktive Medienformen als Lernrdume in der
Deutschdidaktik” werden eben jene Potenziale fir die schulische Vermittlungspraxis und
deutschdidaktische Forschung herausgearbeitet und hinsichtlich des medialen Wandels
kontextualisiert.

Das Panel richtet sich vornehmlich an Nachwuchswissenschaftler*innen, die sich mit dem
Einsatz und den Potenzialen interaktiver Medien in verschiedenen Bereichen des
Deutschunterrichts beschaftigen. Das Panel umfasst neben dem rahmenden
Eroffnungsvortrag drei Beitrage, welche die Lehr- und Lernpotenziale von interaktiven
Medienformen wie Appgames, Computerspiele, Virtual und Augmented Reality in den Blick
nehmen und Herausforderungen vor dem Hintergrund ihrer gegenstandsspezifischen
Gestaltungsstrukturen beleuchten:

- Eroffnungsvortrag: Spielend Neues Lernen. Interaktive Medienformen als Lernrdume
in der Deutschdidaktik.

- Beitrag 1: Lernforderliche Potenziale narrativer Computerspiele fiir schwache und
schwdchste Lerner*innen

- Beitrag 2: Vom Puzzle zum Spiel und zuriick? Férderung literarischer Kompetenzen in
,Storyteller”

- Beitrag 3: Virtuelle Welten erzahlen! VR-Spiele als (Ver)handlungsraum immersiven
Storytellings im Deutschunterricht
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Jan M. Boelmann, Lisa Konig (Pdadagogische Hochschule Freiburg)

Spielend Neues Lernen. Interaktive Medienformen als Lernrdume in der Deutschdidaktik.

Die Digitalisierung stellt als neues Paradigma die deutsche Bildungslandschaft vor grof3e
Herausforderungen. Nicht zuletzt die Debatten um den sogenannten DigitalPakt Schule oder
auch der Ausbruch der globalen Coronapandemie zeigen deutlich auf, dass Deutschland noch
ganz am Anfang entsprechender Bemihungen steht (vgl. u.a. Klieme 2020). Einerseits fehlt es
an technischer Infrastruktur — vom Breitbandausbau Uber datenschutzsichere
Bildungscloudlésungen bis hin zur technischen Wartung von Computern und Tablets an
Schulen —, andererseits mangelt es an didaktischen Konzepten, wie Unterricht in Zeiten
digitaler, interaktiver und partizipativer Moglichkeiten aussehen kdnnte und sollte (vgl. u.a.
Frederking 2021). Zwar haben mittlerweile visuelle und auditive Medien — mal mehr, mal
weniger intensiv — einen Weg in den Unterricht gefunden. Dies geschieht allerdings zumeist,
um alte Lernziele durch neue Zugdnge zu ermdglichen und nicht um medienspezifische
Eigenheiten zu analysieren und zu nutzen (vgl. ebd.). Interaktive Medienformen ermdglichen
im Gegensatz hierzu, sowohl bereits curricular verankerte Lernziele zu erreichen, jedoch
ebenso aufgrund ihrer gegenstandsspezifischen Gestaltungsstrukturen — wie Interaktivitat,
Immersion, Erfahrungsbasierung und kognitive Aktivierung (vgl. u.a. Neitzel/Mohr 2006;
Pietschmann 2017; Praetorius et al. 2018; Boelmann/Stechel 2020) — neue Lernziele zu
definieren und ein zukunftsgerichtetes, partizpatives und kollaboratives Lernen aller
Schiler*innen zu eroffnen (vgl. u.a. Boelmann/Konig/Stechel 2021 i. Dr.; Kénig 2021). Im
Rahmen des Eroffnungsvortrags ,Spielend Neues Lernen.Interaktive Medienformen als
Lernrdume in der Deutschdidaktik” werden jene Potenziale fir die schulische
Vermittlungspraxis und deutschdidaktische Forschung herausgearbeitet und hinsichtlich des
medialen Wandels kontextualisiert.
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Lilli C. Eichenberger (Padagogische Hochschule Freiburg)

Lernforderliche Potenziale narrativer Computerspiele fir schwache und schwachste
Lerner*innen

Das Verstehen von Geschichten ist gerade in Zeiten zunehmender Digitalisierung eine zentrale
Kompetenz fir Heranwachsende, sind sie doch in zahlreichen Lebenssituationen mit
Geschichten  konfrontiert und mit ihrer ErschlieBung beschaftigt (vgl. u.a.
Hurrelmann/Hammer/Stelberg 1996; Schilcher/Pissarek 2018; Boelmann/Konig 2021).
Heutige Konzepte narrativer Gegenstande gehen von einer Erweiterung der textgebundenen
literarischen Produkte Uber Film und Comic bis hin zu interaktiven Formaten aus (vgl.
Boelmann 2015; Kepser/Abraham 2016), die alle zum Gegenstand literarischer Lernprozesse
gereichen kénnen.

Im Projekt MABEL (Mediale Affinitdten als Bedingungsfaktoren des Erwerbs literarischer
Kompetenz) wird im Rahmen einer Interventionsstudie (N=80, Klasse 5, Mixed Methods,
Thema: Marchen) untersucht, welches Potential flir computerspielbasierten und
schriftentlasteten  Literaturunterricht besteht. Hierbei steht insbesondere die
Heterogenitatsvariable Mediale Affinitaten (bestehend aus medialer Sozialisation, Motivation
und Selbstkonzept in Anlehnung an tech-savvyness (vgl. u.a. Shelley/Miller 2008) sowie die
heterogene Lernvoraussetzung Leseverstandnis im Zentrum. Im Rahmen des Vortrags wird
anhand der empirischen Studienergebnisse der Interventionsstudie gezeigt, dass ein
digitalinteraktiver Unterricht, besonders fiir schwache und schwachste Lerner*innen mit einer
ausgepragten Affinitat zum Interaktiven, den Erwerb, Auf- und Ausbau zentraler literarischer
Grundkompetenzen (vgl. Boelmann/Konig 2021) unterstitzt und damit anhand alternativer
Zugangsweisen Lernchancen eroffnet.
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Stefan Kéhler (Universitat Hildesheim)

Vom Puzzle zum Spiel und zurtick? Forderung literarischer Kompetenzen in , Storyteller”

Um einen literarischen Text verstehen zu kénnen, ist ,die Einsicht, worum es in einer
Geschichte geht oder welche Figuren darin vorkommen [...] [elementar, da] es [ohne diese
Einsicht] nicht moglich ist, einem narrativen Handlungsfortgang sinnverstehend zu folgen oder
weiterfiihrende Strukturen herauszuarbeiten” (Boelmann/Koénig 2021, S. 50). Das BOLIVE-
Modell unterscheidet dafiir drei Niveaustufen: Identifikation, Analyse und Reflexion. Um die
dritte Niveaustufe, die Reflexion, erreichen zu kdnnen, mussen dabei zunachst Informationen
identifiziert und danach miteinander in Beziehung gesetzt werden (vgl. Boelmann/Kdnig 2021,
S. 50f.). Diese Fahigkeit stellt jedoch fiir einige Schiller*innen eine groRe Herausforderung dar,
die sie in konventionellen Lernsettings nicht bewaltigen kénnen.

Angesichts dessen wird im Rahmen des Vortrags ein alternativer Zugang anhand des digitalen
Spiels Storyteller (Benmergui 2021) vorgestellt: Hier liegen alle fiir einen Plot bendtigten
Elemente bereits vor, missen also nicht mehr identifiziert, aber in eine handlungslogisch
sinnvolle Reihe gebracht und Figuren, Raume sowie Gegenstande in Comic-Panels angeordnet
werden, sodass sich eine bestimmte Handlung bzw. ein vorgegebenes Ende ergibt. Durch das
Austesten verschiedener Optionen sammeln die Schiler*innen Erkenntnisse Uber den
chronologischen Einsatz von Elementen und deren Wirkung sowie ihrer Beziehungen
miteinander, wodurch literarische Kompetenzen gefdrdert, ,[iln der Logik der Geschichte
weiter[gedacht]” (Boelmann 2015, S. 76) und ,die sich aus den Handlungen ergebenden
Auswirkungen auf die Figurenkonstellation [...] antizipier[t]“ (ebd., S. 77) werden.

Uber die Puzzle-Aufgaben hinaus, fiir die es im Sinne einer konfigurativen multilinearen, digital
vermittelten Erzdahlung (vgl. Kbhler 2020) eine vorgegebene Losung in Form einer bestimmten
Handlung — wenn etwa der Plot von Romeo und Julia reinszeniert werden soll — oder ein zu
erreichendes Ende gibt, das auf verschiedenen Wegen erreicht werden kann, kénnen die
Schiler*innen in Storyteller im freien Spiel mit Elementen und dem Regelsystem auch eigene
Plots kreieren, was die Auseinandersetzung mit handlungslogischen Zusammenhdngen
nochmals unterstiitzt Vor dem Hintergrund dessen wird abschlieBend innerhalb des Vortrags
der Frage nachgegangen, ob und inwiefern sich die potenzielle Offenheit der Ergebnisse durch
Vorerfahrungen und Konventionen, bspw. wie bei dem Umgang mit unterschiedlichen Genres,
aber auch durch die prozedurale Rhetorik (vgl. Bogost 2007) des Regelsystems von Storyteller
formal eventuell doch wieder einem Puzzle anndhert.
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Rudolf Michael (Universitat Wiirzburg)

Virtuelle Welten erzahlen! VR-Spiele als (Ver)handlungsraum immersiven Storytellings im
Deutschunterricht

Sowohl das Spielen als auch das Erzdhlen folgen seit jeher einem dahnlichen Traditionsreichtum
und werden bis dato ihrer immanenten sozialen sowie kulturellen Bedeutung gerecht (vgl. u.
a. Friedmann 2018; Ryan 2004). Doch &hnlich, wie sich das Erzahlen mit der Zeit — Uber die
Oralitat, zum geschriebenen Wort, bis hin zur Vermittlung durch digitale
Kommunikationsformen - weiterentwickelt hat, fand auch das Spiel in neusten
Medienformen wie Virtual Reality (VR) den Weg von der analogen in die digitale, virtuelle
Welt. VR-inhdrente interaktive und immersive Erfahrungsraume wirken sich dabei in
besonderer Weise auf die Art des Storytellings aus:So wird es Spielenden beispielsweise durch
hand-, face- oder eye-tracking ermdoglicht, sich vom traditionellen Interface des
Spielekontrollers zu 16sen; durch die raumliche Wahrnehmung der visuellen 360°-
Darstellungen kénnen die Grenzen des Bildschirms durchbrochen werden, was die
Anndherung an eine moglichst ,totale Immersion” (Beil et al. 2018, S. 162) der Spielenden
ermoglicht.

Angesichts dessen wird im Rahmen des Vortrags der didaktische Mehrwert immersiven
Storytellings von VR-Spielen fiir den Deutschunterricht verhandelt. Anhand konkreter
Beispiele aus exemplarischen VR-Spielen wird aufgezeigt, wie bisherig etablierte narrative
Kategorien von Raum, Zeit, Figuren etc. neu gedacht und Schiler*innen bei ihrer
Auseinandersetzung mit Geschichten unterstiitzt werden. Hierbei wird eine transmediale
Perspektive (vgl. u. a. Friedemann 2016; Kurwinkel 2012) angelegt: Durch das Analysieren,
Vergleichen und Reflektieren der medienspezifischen, narrativen Gestaltungsstrategien
werden den Schiler*innen zum einen zeitgemaRe Erlebnis- und Handlungsraume eroffnet,
die durch das tiefe Eintauchen in die Storyworld der VR-Spiele einen nachhaltigen Lerneffekt
mit sich fihren. Zum anderen wird es den Lernenden ermdglicht — ganz im Sinne einer
Medienkulturdidaktik —einen kompetenten Umgang mit Narrationen an VR-Medien und ihren
erzahltechnischen Innovationen auszubilden.
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