§cenﬂr¢'o

Volume/Jahrgang 16, Issue/Ausgabe 2 (2022)
https://doi.org/10.33178/scenario.16.2.5

Potenziale digitaler Medien fir das szenische
Lernen am Beispiel von StoryboardThat

Ein Praxisbericht

Cedric Lawida

Digitale Medien pridgen unseren Alltag und verédndern durch ihre Eigenschaften
Kulturtechniken wie bspw. das Lesen mafsgeblich (Wampfler & Krommer, 2019). Die Digitalitdt
nimmt auch Einfluss auf die Kunstform des Theaters: So sind digitale Medien wie Online-
Rollenspiele (z. B. Nellhaus, 2017) oder soziale Netzwerke (z. B. Lonergan, 2015) von theatralen
Elementen geprdgt, die das Potenzial erdffnen, das Konzept des Theaters zu erweitern und
damit starre Grenzen zwischen Medien und verschiedenen Kunstformen verschwimmen zu
lassen. Der vorliegende Beitrag beschdftigt sich vor diesem Hintergrund mit den Méglichkeiten
,heue[r] Formen des Unterrichtens” (Eickelmann & Gerick, 2017, S. 158), die digitale Medien
fiir das szenische Lernen erméglichen. Auf Grundlage praktischer Erfahrungen in einer
Unterrichtseinheit zum Drama ,,Nathan der Weise“ im Fernunterricht eines Oberstufenkurses
wird anhand des Tools StoryboardThat zur Gestaltung von Comics aufgezeigt, wie es durch
seine spezifischen digitalen Gestaltungsmdéglichkeiten Aspekte szenischen Lernens
ermdoglichen kann. Dabei wird deutlich, dass starre Grenzziehungen zwischen den etablierten
Kunstformen Comic und Theater durch Spezifika der Digitalitit hinterfragt werden kénnen und
insbesondere Potenziale fiir die Individualisierung und Binnendifferenzierung im Unterricht
bereithalten.

1 Einleitung

Die coronabedingten SchulschlieBungen und der damit einhergehende Distanzunterricht
stellten Lehrer:innen vor groRe Herausforderungen, da Wege gefunden werden mussten,
Lernsettings auch mithilfe digitaler Medien moglich zu machen (Forsa, 2020). Diese Lage hatte
besonders einschrankende Auswirkungen auf die Umsetzung theaterpadagogischer Ansatze.
Diese beruhen in der Regel auf der zeitlich und rdaumlich synchronen Beteiligung aller

Lernenden, die jedoch nicht immer hergestellt werden konnte.

Gerade vor der weitlaufigen Implementation von Videokonferenzsystemen im Laufe der
Pandemie bot diese Situation deshalb die Moglichkeit, ganz ,neue Formen des Unterrichtens”
(Eickelmann & Gerick, 2020, S. 158) mithilfe von digitalen Medien auch in

theaterpadagogischen Kontexten zu entdecken, um szenisches Lernen zu ermdoglichen.
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In diesem Zusammenhang sind Ansatze innerhalb der Forschung interessant, die den Einfluss
der Digitalitat auf Medientypen und Genres sowie deren Definition und Erweiterung
diskutieren (Miller & Kelly, 2017). Bezogen auf das Theater setzt sich beispielsweise Nellhaus
(2017) damit auseinander, inwiefern Online-Rollenspiele als Formen digitalen Theaters

bezeichnet werden kénnen und sich somit der Gattungsbegriff des Theaters erweitern lasst.

Vor dem Hintergrund der bisherigen Ausfiihrungen werden unterrichtspraktische Erfahrungen
mit der Umsetzung szenischer Verfahren im Deutschunterricht an einem Gymnasium in
Nordrhein-Westfalen dargestellt, an dem in der ersten pandemiebedingten SchlieBung nicht
auf Video-Software zuriickgegriffen werden konnte. Deshalb wurde das Tool StoryboardThat
(Clever Prototypes, 2022) verwendet, das — unabhdngig von der zeitlich und rdumlich

synchronen Beteiligung der Lerngruppe — die Gestaltung von Comics ermdglicht.

Im Folgenden wird zunachst die Ausgangslage und die beabsichtigte Kompetenzférderung der
Lerner:innen zusammengefasst. AnschlieBend werden die Moglichkeiten digitaler Medien
hinsichtlich ihres pragenden Einflusses auf das (szenische) Lernen sowie mediale Formen und
Gattungen erldutert. Daran knlpft eine auf Praxiserfahrungen gestilitzte Auseinandersetzung
mit den Maoglichkeiten des Tools StoryboardThat fir das szenische Lernen an und
abschlieRend wird der Frage nachgegangen, welche Potenziale sich fir die Individualisierung

von szenischem Lernen auf Grundlage des Praxisbeispiels er6ffnen kdnnten.

2 Ausgangslage: Szenische Interpretation einer Dramenszene im ersten

Corona-bedingten Lockdown

Die hier dargestellte Lerngruppe der 11. Klasse (Q1) im Alter von etwa 16-17 Jahren setzte sich
im Friihjahr 2020 mit der Interpretation des Dramas ,Nathan der Weise” von Lessing (1779)
auseinander. Im Rahmen der Unterrichtsreihe war geplant, die Ringparabel, eine
Schliisselszene des Dramas, zu analysieren. Der hier detailliert dargestellten
Unterrichtsstunde gingen Einheiten zur analytischen Auseinandersetzung mit der Handlung
und dem Aufbau des Dramas sowie zur Charakterisierung zentraler Figuren voraus, sodass die
Schiler:innen Uber grundlegendes Wissen zum Werk verfligten. Fir die Gestaltung der
betreffenden Unterrichtsstunde zur Ringparabel hingegen war ein handlungs- und
produktionsorientiertes Verfahren nach Spinner (1999) vorgesehen. Die Jugendlichen sollten
die Dramenszene nachspielen, um sich im Sinne des szenischen Lernens durch die eigene
kreative Gestaltung dem Text zu nahern, was dem literarischen Verstandnis forderlich sein
kann (Kepser & Abraham, 2016, S. 164). Auf diese Weise sollte eine Losldésung von der rein
objektiv-analytischen Auseinandersetzung mit dem Bihnenstiick stattfinden, um die

subjektive Involviertheit der Schiiler:innen zu erhéhen. Konkret war dabei beabsichtigt, dass
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die Lerngruppe die Haltungen der beiden Hauptfiguren, Nathan und Saladin, zueinander und
deren im Laufe der Szene stattfindende Anndherung nachvollziehen. Daflir waren folgende

Aspekte von Belang:

1. Die Ubertragung des Dialogs in das heutige Alltagsdeutsch sowie seine Kiirzung auf die
Kernaussagen, die das sprachliche Verstandnis vereinfachen sollten.

2. Die Darstellung der rdumlichen Positionierung der Figuren, um ihre (dynamische)
Stellung zueinander zu verdeutlichen.

3. Die Verkorperung der Rollen durch die Schiiler:innen, sodass durch eine subjektive
Anndherung das Verstehen der Charaktere erleichtert wird (vgl. dazu z. B. Wild &
Wildfeuer 2019, S. 151).

Durch die Schulschliefungen im Laufe der Unterrichtsreihe zum Drama Nathan der Weise
konnte die Unterrichtsstunde nicht in Prasenz stattfinden, weshalb eine alternative
Umsetzungsmoglichkeit gefunden werden musste. Dies wurde dadurch erschwert, dass zu
Beginn der SchulschlielBungen aufgrund des ersten Corona-Lockdowns keine Videokonferenz-
Software und auch kein Learning-Management-System flachendeckend bereitstanden oder
der Umgang damit an der Schule etabliert war. Wie eingangs geschildert, konnte somit kein
synchroner Distanzunterricht stattfinden. Das Notfallkonzept der Schule sah hingegen vor,
dass den Lerner:innen Arbeitsmaterialen durch die Lehrkrafte zugesandt werden oder
verfligbare kostenlose digitale Tools zum Lernen genutzt werden sollten. Die
Kursteilnehmer:innen bearbeiteten die Auftrage selbststandig und sendeten den Lehrer:innen
die Losungen zu, sodass ein Feedback eingeholt werden konnte. Um oben genannte
Kompetenzen zu férdern, oblag es der Lehrperson demnach, ein geeignetes digitales Tool zu
finden, das asynchron und kostenfrei nutzbar ist und dabei eine szenische Anndherung an den

Text ermoglichte.

3 Digitale Medien als pragende Formen

Die Pandemiebedingungen stellten Lehrkrafte vor die Aufgabe, Alternativen fir gewohnte und
etablierte Lernmoglichkeiten sowie neue Moglichkeiten des Lernens zu finden. Dabei
betrachteten Lehrer:innen in der Anfangsphase der Pandemie haufig Methoden und
Prinzipien des Prasenzunterrichts als wichtige Leitlinie. Diese galt es, moglichst identisch im
digitalen Raum umzusetzen, was sich z. B. in der Dominanz eingescannter Arbeitsblatter
widerspiegelte (Forsa, 2020). Fir das Theaterspielen ist ebenfalls eine Orientierung an der
Umsetzung von Prinzipien des Theaters im gewohnten Rahmen mithilfe von
Videokonferenzsoftware, bspw. der Ausarbeitung und des Vorspielens eines Dialogs mit
entsprechender Kostiimierung, zu beobachten. Fiir diese Umsetzung von Theaterspielen im

digitalen Raum ergeben sich natirlich Besonderheiten und Abwandlungen von
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Vorgehensweisen, die in Prasenz ohne Weiteres funktionieren, in einer digitalen Umgebung
jedoch kreativer Losungen bedirfen. So wurden bspw. dieselben virtuellen Hintergriinde fir
Videokonferenztools verwendet, um die Einheit des Raumes zu simulieren. Auf diese Weise
lasst sich ein Theaterstlick als solches erkennen und durch die Einhaltung grundlegender
Prinzipien des Theaters (wie der Simulation einer virtuellen Bihne) wirkt eine derartig digital

aufgefiihrte Inszenierung auf die meisten Zuschauenden vermutlich nicht ungewdhnlich.

Allerdings kann Theater im digitalen Raum die eindeutigen Abgrenzungen von
unterschiedlichen Kunstformen auch aufbrechen oder sie miteinander verschmelzen lassen.
Zu erwahnen sind vor diesem Hintergrund etwa Ansatze, die Online-Videospiele, in denen
Spieler:innen die Moglichkeit gegeben wird, Rollen einzunehmen, wegen ihrer performativen
Ausrichtung als theatralisch definieren (Nellhaus, 2017). So haben auch professionelle
Theaterbetriebe nicht erst im Zuge der Corona-Pandemie Theaterstiicke konzipiert und
aufgefihrt, in denen das Stiick (zu grofRen Teilen) in einer virtuellen Computerspiele-Welt
stattfindet, in der die Schauspieler:innen als Avatare in ihren Rollen agieren.! Ferner sehen
Homan und Homan (2014) in der Interaktivitdt von Videospielen eine Weiterfliihrung und
Ermoglichung von Ansatzen der Zuschauer:innenbeteiligung, die im modernen Theater ab den
60er-Jahren verstarkt praktiziert wurden. Diese weichen die Abgrenzung zwischen
Zuschauer:innen und Akteur:innen auf und geben allen Spieler:innen von Videospielen die
Moglichkeit, in gewdhlten Rollen aktiv die Handlung zu beeinflussen und zu gestalten. Diese
durch die Digitalisierung vereinfachten Maoglichkeiten der Partizipation konnten dafiir sorgen,
dass Videospiele ,become a (rather than the) theater of the future, or at least the most

popular new expression of the theater’s evolution” (Homan & Homan, 2014, S. 184).

Neben Videospielen, deren dramatische Aspekte thematisiert werden, werden auch soziale
Medien hinsichtlich ihrer Ausrichtung auf Performativitat diskutiert. So fassen Roberts und
Barber (2014, S. 5) zusammen, dass soziale Medien ein Werkzeug unserer performance-
basierten Gesellschaft sind. Dort wird jedem Menschen der Raum fiir Selbstdarstellung, aber
insbesondere dem Kreieren des eigenen Selbst, das stark von der Realitdt abweichen kann,
gegeben (Lonergan, 2015, S. 4). Lonergan (2015) diskutiert zudem, wie professionelle
Theatermacher:innen soziale Medien nutzen. Dabei erldutert er, wie einige Theaterbetriebe
ihre Zuschauer:innen dazu ermutigen, ihre Theatererlebnisse auf sozialen Plattformen zu re-
inszenieren; etwa durch das Nachspielen einer Szene oder dem Nachsingen von Liedern. Dies
flihre schlieBlich zu einer starkeren Beteiligung des Publikums auch Uber die eigentliche

Vorstellung hinaus (Lonergan, 2015, S. 5).

1 So zu sehen zum Beispiel in der Inszenierung , TKK — Gefangen in der Vergangenheit” (2020) von Regisseur
Moritz Seibert am Jungen Theater Bonn.
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Diese Erweiterung, Uberschneidung oder auch Neuerung von Kunstformen bzw. Medien l3sst
sich sicherlich mit der Funktionsweise und den Spezifika digitaler Medien erkldren, wie z. B.
ihrer Symmedialitat (also die Verbindung verschiedener medialer Formen wie Text, Bild, Ton,
Film) und Interaktivitdt, die auch etablierte Kulturtechniken wie das Lesen beeinflussen
(Wampfler & Krommer, 2019).

Digitale Medien ermoglichen auch aus didaktischer Perspektive Neuerungen, die sich auf die
Art des Lernens auswirken, wie Krommer (2020) zusammenfasst: In Anlehnung an McLuhan
(1964/1997) verdeutlicht er, dass das Lernen vom jeweiligen Medium gepragt wird, das in
Lehr-/Lernkontexten eingesetzt wird. So unterscheidet sich etwa ein Lernen mit Blichern und
Arbeitsblattern, das sich durch eine gewisse Statik auszeichnet, grundsatzlich vom Lernen in
einer digitalen Lernumgebung, die u.a. von Multimodalitdit und Vernetzung (z. B.
verschiedener Webseiten (iber Links) gepragt ist (zur digitalen Textkompetenz siehe z. B. auch
Frederking & Krommer, 2019). Ubertragt man diese Uberlegungen auf das szenische Lernen
fir die oben genannten Beispiele der Videospiele und sozialen Medien, sind hier ganz andere
Zugange moglich. Diese ergeben sich durch die gesteigerten Gestaltungsmaoglichkeiten der
(virtuellen) Biihne (z. B. Minecraft?) sowie der Kollaboration und der direkten Interaktion mit
dem potenziell weltweiten Publikum (z. B. Gber die Chatfunktion von Online-Rollenspielen
oder Interaktionsmoglichkeiten in sozialen Medien; siehe zu den Mdoglichkeiten von
Kollaboration bei digitalem Theater z. B. auch Masura, 2007). Nicht zuletzt fordern Roberts
und Barber (2014, S. 12) vor diesem Hintergrund und der starken Durchdringung sozialer
Medien in der Lebenswelt Jugendlicher deshalb, digitales Theaterspielen verstarkt im

Unterricht zu bericksichtigen.

Fir die Didaktik er6ffnen die dargestellten Erkenntnisse die Mdglichkeit, sich von einer 1-zu-
1-Umsetzung von Methoden des Prasenzunterrichtes und auch starren Grenzen zwischen
(digitalen) Kunstformen zu |6sen. Dadurch koénnen alternative Formen von
Unterrichtsgestaltungen entdeckt werden, die Aspekte szenischen Lernens umsetzen, auch
wenn Teilnehmer:innen nicht korperlich anwesend sind. Diese Erkenntnisse werden im
Folgenden auf die Arbeit mit dem Tool StoryboardThat, das zur Gestaltung von digitalen
Comics und Storyboards konzipiert wurde, Ubertragen. Dabei wird diskutiert, inwiefern
StoryboardThat aufgrund seiner spezifischen Eigenschaften gewinnbringend eingesetzt
werden kann, um szenische Lernprozesse zu ermoglichen. Dazu werden zunachst
Gemeinsamkeiten und Unterschiede von Konzepten und Uberlegungen der Dramen- und

Comic-Didaktik (fur den Prasenzunterricht) dargestellt.

2 Die Education-Seite von Minecraft bietet interessante  Lernszenarien, beispielsweise
https://education.minecraft.net/de-de/lessons/quiet-on-set.
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4 StoryboardThat: Neue Mébglichkeiten des szenischen Lernens

Theater und Comic unterscheiden sich grundsatzlich, da sie zu verschiedenen Gattungen der
Kunst gehoren: einerseits der darstellenden Kunst, andererseits der bildenden Kunst. Die
didaktischen Potenziale dieser beiden Kunstformen fir das Lernen, bspw. bezogen auf die
Umsetzung handlungs- und produktionsorientierten Unterrichts, sind bislang kaum
zueinander in Bezug gesetzt worden. Fokussiert werden viel eher Parallelen zwischen den
Medien Film und Comic, die sich etwa aus dhnlichen Gestaltungsmitteln wie der Farbgebung
oder den Kameraperspektiven (z. B. Mergen, 2015) ergeben. Unter Kiinstler:innen werden die
medialen Grenzen zwischen Comic und Theater jedoch vereinzelt weniger eng gesehen, wie
ein Zitat des Graphic-Novel-Autors Andreas Eikenroth verdeutlicht: ,Da Woyzeck ein
Theaterstiick ist, wollte ich die Biihne in das Buch bringen. So soll also jede Seite wie das
Blhnenbild einer Szene sein” (Comic.de, 2019). Bei genauerer Betrachtung der jeweiligen
didaktischen Legitimation des Einsatzes der beiden Kunstformen im Unterricht lassen sich
auch Uberschneidungen in der Fachliteratur finden. So werden sowohl szenische Verfahren
als auch Lernarrangements rund um die Gestaltung von Comics eingesetzt, um Schiler:innen
damit vertraut zu machen, sich in Figuren hineinzuversetzen, Kontexte fiir sprachliche
AuBerungen zu erfinden, und ihre eigenen Ideen darzustellen (fir Comics z. B. Dudzinska,
2013, S. 296-302; Hallet, 2012, S. 7-8; fir szenisches Lernen Kepser & Abraham, 2016, S. 164;
Wild & Wildfeuer, 2019, S. 151). Trotz dieser Ahnlichkeiten bleibt der Hauptunterschied in der
Performativitat des Theaters gegenilber der gestalterischen Anlage des Comics bestehen.
Denn Comics bieten nicht die unmittelbare Moglichkeit, selbst als Darsteller tatig zu werden.
Vielmehr konnen sie dazu verwendet werden, Szenen zeichnerisch darzustellen, wobei jedoch
das notwendige zeichnerische Talent laut Kepser & Abraham (2016) allgemein ein Hindernis

bei der Einbindung von Comics in den Unterricht darstellt (S. 207).

Das Tool StoryboardThat weicht jedoch die Grenzen und Unterschiede zwischen Comics und
Theater auf, was mit den digitalen Spezifika des Tools zusammenhangt. Mit der kostenlosen
Version von StoryboardThat, die fiir die hier beschriebene Arbeit verwendet wurde, kénnen
digitale Storyboards erstellt und Geschichten erzahlt werden, wobei kein kollaboratives,
sondern individuelles und asynchrones Arbeiten moglich ist. Das schlie8t an die eingangs
beschriebenen Erfordernisse des Distanzunterrichts im vorliegenden Fall an. Auf den ersten
Blick scheint die Website ein Werkzeug zur Gestaltung von Comics bzw. Storyboards zu sein.
Dabei kénnen die Nutzer:innen aus einem reichen Inventar auswahlen, um die vorgegebenen
Panels (,,Bilderrahmen®) zu gestalten. Die Inventar-Vorlagen sind in verschiedene Kategorien
unterteilt. So gibt es eine Auswahl an vorgegebenen Hintergriinden, Figuren, Sprechblasen
oder Objekten. Die entsprechenden Elemente konnen per Drag & Drop in die jeweiligen Panels

gezogen werden. AnschlieRend gibt es die Option, die Darstellung betreffende Anderungen
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vorzunehmen, wie etwa die Anpassung der Himmelsfarbe (hell oder dunkel). Besonders
hervorzuheben ist, dass sich die Posen und Kleidung der Figuren individualisieren lassen. So
konnen zum Beispiel die Farben der Kleidungsstiicke variiert und bestimmte Emotionen, die
sich durch Mimik und Gestik ausdriicken, per Mausklick ausgewahlt werden. In der
kostenpflichtigen Version steht aulRerdem noch die Funktion zur Verfliigung, dass eigene Foto-
Elemente in StoryboardThat integriert werden kénnen. Damit besteht die Maoglichkeit, das
Gesicht einer Figur durch ein Foto seines eigenen Gesichtes zu ersetzen. Neben der bildlichen
Gestaltung der Panels lassen sich auch fiir einen Comic typische Textelemente wie
Sprechblasen oder Textboxen einfiigen. Abbildung 1 bietet eine Ubersicht iiber das User-

Interface des Tools und einige der beschriebenen Funktionen.
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Abbildung 1: Darstellung grundlegender Funktionsweisen von StoryboardThat

Betrachtet man die Arbeitsweise mit StoryboardThat wird jedoch deutlich, dass diese fiir den
Comic konstituierende Charakteristika auBer Acht ldsst. Dies beginnt bei den Mdoglichkeiten
der Perspektivgestaltung der Panels. Wie bereits festgestellt, ist flir Comics typisch, dass sie
sich durch verschiedene Moglichkeiten der Perspektivierung auszeichnen, die denen des Films
ahneln. In StoryboardThat sind diese Funktionen jedoch beschrankt und die dargebotene

Szenerie bleibt statisch.
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Ganz grundsatzlich unterscheidet sich StoryboardThat auRerdem vom typischen Comic in der
Art der Gestaltung durch den/die Kiinstler:in. Als besonders pragend fiur den Comic wurde
zuvor die Zugehorigkeit zur bildenden Kunst festgestellt. Die bildnerischen
Gestaltungsmoglichkeiten spielen auch in StoryboardThat eine wichtige Rolle, sind jedoch
Uberwiegend auf die Auswahl und Zusammenstellung vordefinierter Elemente beschrankt

(Abb. 2). Somit entfallt der fiir den Comic wichtige Aspekt des Zeichnens.
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Abbildung 2: Auswahl an vorgefertigten Szenerien in StoryboardThat

Es kann also argumentiert werden, dass das Tool das traditionelle Verstandnis von Comics
durch die Moglichkeiten der Digitalitat verandert und gleichzeitig die Gestaltung von Comics
vereinfacht, wodurch der Zugang zu diesem Medium mehr Menschen — also etwa auch
denjenigen ohne zeichnerisches Talent — erleichtert wird. Die angestellten Uberlegungen
konnen ferner vor dem Hintergrund der Ausfiihrungen in Abschnitt 2 dieses Artikels und den
spezifischen Funktionen des Tools als Anlass genommen werden zu diskutieren, inwiefern sich
die Grenzziehung zwischen den Kunstformen Comic und Theater fir StoryboardThat
aufweichen lasst. Dies beginnt bei der Statik der Perspektivierung in StoryboardThat: Aus der
Perspektive der Betrachtenden erscheinen die Panels wie eine Biihne, was an Eikenroths
(2019) Gedanken des Comics als Biihnenbild anschlieBt. Aus didaktischer Perspektive kann
also argumentiert werden, dass die Arbeit mit StoryboardThat viel eher Einblicke in die
theatertypische Arbeit der Einrichtung eines Blihnenbildes und der Positionierung von durch
Schauspieler:innen verkorperten Figuren in einer Guckkastenbiihne bieten kann als in die
typische Erzdahlweise eines Comics. Sie ist damit der Methodik des Bauens von Standbildern

(vgl. dazu Spinner, 1999) sehr dhnlich.

Auch die Art, wie Figuren mit StoryboardThat positioniert und gestaltet werden konnen,
dhnelt in seinem Grundsatz eher der Arbeit eines Regisseurs als der Arbeit einer Comic-
Zeichnerin. Durch den Wegfall der eigenen zeichnerischen Gestaltungsmaglichkeit gleicht die
Moglichkeit der Emotionsanderung der Figuren per Mausklick einer Regieanweisung, die der
Nutzer oder die Nutzerin des Programms seinen Akteur:innen gibt (Abb. 3). Diese kdnnen
beliebig erkundet und variiert werden und geben aus didaktischer Sicht den Lerner:innen
somit die Moglichkeit, Geflihlsausdriicke, Gesten oder Korperhaltungen auszuprobieren, die

die Einstellungen der Figuren ausdriicken. In diesem Sinne erhalten Lerner:innen zwar nicht
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die Moglichkeit selbst performativ tatig zu werden, kénnen die Darbietung der digitalen
Figuren jedoch steuern und reflektieren, womit sie Einblicke in das Konzept der

Rollengestaltung erhalten.
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Abbildung 3: Modifikationsmdéglichkeiten der Gestik und Mimik von Figuren in StoryboardThat

Nicht zuletzt lasst sich jedoch in der kostenpflichtigen Version auch die eigene Darstellung von
Nutzer:innen in das Tool einbinden. Uber die erwdhnte Fotofunktion besteht etwa die
Moglichkeit, die eigene Mimik aufzunehmen und in ein gestaltetes Storyboard einzufiigen.
Auf diese Art konnen sich Lerner:innen in gewisser Weise selbst in eine zuvor virtuell
entworfene Welt begeben. Zudem erlaubt die kostenpflichtige Version, den Text der Figuren
einzusprechen und aufzunehmen. Mit der gleichzeitigen Verwendung von StoryboardThat
und einer Bildschirmaufnahme-Funktion ist auRerdem die Aufzeichnung von Bewegung und
ebenfalls die Integration auditiver Elemente wie gesprochenem Text moglich. So kénnen
Schiler:innen die Figuren im kreierten Bliihnenbild bewegen und die entsprechenden Texte
der verschiedenen Charaktere einbinden, was die Aktion, Szene und Stimme (Platz-Waury,

1980, S. 38) auf virtuelle Weise zusammenbringt.

Die Erlauterungen haben fir das Beispiel StoryboardThat verdeutlicht, dass eine
Herangehensweise an neue digitale (Kunst-)Formen mit eng gefassten und etablierten
Merkmalskriterien wenig ergiebig ist. Zusammenfassend lieRe sich das Tool wohl als Medium
zur Gestaltung digitaler Geschichten in Anlehnung an die Kunstform des klassischen Comics

definieren, der bestimmte Aspekte der szenischen Arbeit ermdéglicht. Gerade fir das (im
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vorliegenden Fall szenische) Lernen eroffnen solche Spezifika digitaler Medien neue und

erweiterte Herangehensweisen und Lernmaéglichkeiten.

5 StoryboardThat als digitale Biihne — Umsetzung im Unterricht

Durch die fehlenden bzw. mangelnden synchronen Kommunikationsmoglichkeiten im
geschilderten Distanzunterricht wurde die Umsetzung des szenischen Lernsettings in einem
kurzen Erklarvideo und einem erlduternden Textdokument zu den Funktionen des Tools
StoryboardThat angeleitet. Dabei wurden essenzielle Funktionen wie das Einfligen von
vorgefertigten Bild- und Textelementen erldutert (Abb. 1). Um den Kursteilnehmer:innen den
Zugang zur szenischen Arbeit mit dem Tool zu erleichtern, wurde darauf hingewiesen, dass es

sich besonders zum Bauen von Standbildern und Nachstellen von Szenen eignet.

Lerneinheiten zum Aufbau von Wissen Uber die Struktur und Inhalte der Ringparabel-Szene
gingen der Arbeit mit dem digitalen Tool voraus. Abbildung 4 zeigt einen Arbeitsauftrag, in
dem die Schiiler:innen die Ringparabel hinsichtlich ihrer Struktur nach dem Fiinf-Akt-Schema

nach Freytag untersuchen sollten.

2. Aufgabe: Der Aufbau der Ringparabel

Nathan erzihlt ein als ,Marchen“ (V. 1890) deklariertes ,,Geschichtchen“ (V. 1905). Da der Sultan ihn
dabei mehrfach unterbricht, ist diese Geschichte wie ein klassisches Drama in fiinf Akten aufgebaut
(vgl. den von uns erarbeiteten Aufbau des Dramas). Erarbeitet euch mit Hilfe des folgenden Schemas
einen Uberblick iiber die Handlung der Ringparabel.

3. Akt:
Handlung: Die Séhne streiten um den echten Ring

2. Akt: 4. Akt:
Handlung: Handlung:

5. Akt:

1.Akt: V. 1911-1928
Handlung:

Handlung:

Abbildung 4: Vorbereitender Arbeitsauftrag — Strukturanalyse der Ringparabel (auf Grundlage von Radvan & Steiner, 2019,
S. 29)

Ihre Ergebnisse konnte die Lerngruppe nach der Abgabe ihrer Aufgaben mittels einer

bereitgestellten Musterlosung kontrollieren.
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Die Gestaltung der Dramenszene mit der kostenlosen Version von StoryboardThat fand
schlieBlich in Einzelarbeit unter der Aufgabenstellung statt, eine verkirzte Form der
Ringparabel-Szene in heutigem Alltagsdeutsch mithilfe des Tools zu entwerfen, in der die sich
wandelnde Haltung und Einstellung der Figuren zueinander deutlich wird. Dazu diente als
inhaltliche Orientierung der in Abbildung 4 dargestellte, bereits erarbeitete Handlungsverlauf.
Im Arbeitsprozess mit StoryboardThat tauschten sich einige Schiler:innen mittels privaten
Kommunikationsmitteln wie WhatsApp oder FaceTime aus, wie sie im Nachhinein
berichteten. Die Abgabe erfolgte per Bild-Datei oder als gespeicherte PDF via Mail, woraufhin
die Jugendlichen individuelles Feedback zu ihren Lernprodukten erhielten. In den Feedbacks
wurde insbesondere die korrekte Darstellung der einzelnen Handlungsschritte beachtet. Als
zentraler Punkt wurden im Sinne der Aufgabenstellung die Wiedergabe der Kernaussagen des
Dialogs in heutigem Standard- bzw. Alltagsdeutsch sowie die passende Gestaltung der Figuren

hinsichtlich ihrer Gestik, Mimik und Positionierungen zueinander besonders beriicksichtigt.

Alle 21 Schiiler:innen haben den Arbeitsauftrag gemeistert und eine Datei eingereicht.
Anhand dreier Lernendenprodukte (Abb. 5-7) soll exemplarisch reflektiert werden, inwiefern
die in Kapitel 1 formulierten Kompetenzerwartungen erfillt wurden. Zunachst ist die Kiirzung
des Dialogtextes auf Kernaussagen und die Ubertragung in das Alltagsdeutsche grundsatzlich
gelungen. Dabei fallt die Klirzung zwar sehr knapp aus und fihrt vor allem bei Schiiler:innen 1
und 2 (Abb. 5 u. 6) zu elliptischen Satzen — die wesentlichen Aussagen der Figuren kommen
jedoch zur Geltung. Besonders wichtig flir das szenische Lernen ist allerdings, dass es den
Schiler:innen gelungen ist, die sich andernde Haltung und Beziehung der Figuren zueinander
mit den Moglichkeiten des Tools abzubilden. Im Produkt von Schiiler:in 1 (Abb. 5) wird dies
insbesondere (iber die Haltung der Figuren zueinander deutlich. Vor allem in Panel 2 und 4
sind die Figuren voneinander abgewandt; in Panel 1 und 3 wenden sie sich einander zu, die
Mimik und Gestik lasst jedoch auf die zum Text passende Ablehnung gegeneinander schliefRen.
In Panel 5 wird das gegenseitige Wohlwollen der Figuren durch die zugewandte und
freundliche Haltung gegeniiber einander sichtbar. Auch der Einsatz der verbindenden
Sprechblase im letzten Panel zeigt die Verbundenheit der beiden Figuren, die wie aus einem

Mund zu sprechen scheinen.

Schiler:in 2 (Abb. 6) arbeitet vor allem mit unterschiedlichen raumlichen Positionierungen auf
vertikaler Achse. Saladin steht in den Panels 1-5 héher als Nathan und begibt sich raumlich als
auch inhaltlich erst in Panel 6 auf dieselbe Ebene. Schiler:in 3 (Abb. 7) inszeniert die
Anndherung der Figuren durch eine zunehmende raumliche Nahe auf horizontaler Ebene und
macht ebenfalls Gebrauch einer verbindenden Sprechblase wie Schiiler:in 1. Die Lernenden
konnten sich somit in der Positionierung von Darstellenden (hier verkérpert durch Avatare)

auf einer virtuellen Blihne ausprobieren.
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Deel Sickisahi So ahnlich sind sie
rei sich sehr < 3
hnliche sich aber nicht!

Religionen ...

Sie vergessen in diesem
Streit nicht nur ihren
geminsamen Ursprung
sondern auch was ihr Gott
wirklich will

Sie haben alle einen Gott,
nur die genauen Rituale
und manche Gebote sind
anders. AuBerdem haben

sie alle einen gemeinsamen
Ursprung

Dass wir unsere Unterschiede
beiseite legen und uns
Vertragen, denn wer Recht
hat ist nicht wichtig

Die Drei streiten
sich darum welche
Richtig ist

Wir glauben doch alle
an unseren Gott!
Diese haben ja sogar
den gleichen
Ursprung.
70|

Erst im Kampf um die
"wahre" Religion
wurden wir zu

Man die Religionen doch sehr '

gut unterscheiden!?

Nathan hat vom Sultan Saladin die nach Frage nach
der wahren Religion gestellt bekommen und
beatwortet diese nun...

Saladin wendet ein:

Wenn du deiner Religion Treue und Glauben
schenkst, dann erscheint sie fiir dich die
’ wahre Religion 1u sein.

n andere ihrer

Aber wen!
Religion das selbe schenken.
erfahren sie doch auch die

wahre Religion...

Das ist
wahr...

Daher denke ich, dass es die einzig
wahre Religion nicht gibt. Es gibt einen
gleichberechtigten Pluralismus unter
den Religionen und jeder einzelne solite
sich mit Toleranz und
Mitmenschlichkeit begegnen...
Humanitét sollte wichtiger als die
eigene Religion sein!

{’ -
R "N

Es war gemein dir eine
solche Falle zu stellen,
du bist so weise... Wollen
wir Freunde werden?

St

Nathan meint jedoch:

Er kommt nun zu seiner Schlussfolgerung:

Tief beeindruckt mochte Saladin nun mit Nathan
Freundschaft schlieBen...

Abbildung 6: Lernendenprodukt von Schiiler:in 2 — Ringparabel mit StoryboardThat
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Dies ist der : Die Unterschiede
Das hat aher lang gemeinsame sads;i':: J;:::l;‘g,:n
gedauert, wenn das Ursprung der drei eschichikenvo
kelne gute Antwort ist, monotheistischen bl
wirst du noch sehen Weltreligionen
was du dwan hast z

kommcn dann die
Unterschicde und
welchc As! die

Sultan stell dir vor es gab
M cine Religion, welche eine
so unglaubliche Kraft von
Gott und den Menschen
bekam

s =
Dadurch, dass jeder Keln;::}:gl:en ist \ WIrT:IeI:::'aIIe

behauptet seine Religion Prvey
ist die einzige wahre, u|l;l;!'|‘lgl"0;|':::::h miteinander

entstehen umgehen
Glaubenskriege, doch
das muss nicht sein.
'

Alic scllen ihre
Religion ausleben,
als wére es die
richtige

Create your own at Storyboard That

Abbildung 7: Lernendenprodukt von Schiiler:in 3 — Ringparabel mit StoryboardThat

Eine direkte Verkorperung der Rollen durch die Lernenden (Kompetenzerwartung 3) konnte
im dargestellten Unterrichtssetting nicht ermoglicht werden, da lediglich die kostenlose
Version von StoryboardThat zur Verfligung stand. Somit konnte der fiir die Schiiler:innen
beabsichtigte Perspektivwechsel nicht unmittelbar stattfinden, sondern lediglich durch die
bereits angefiihrte Gestaltung der Gestik und Mimik der Figuren simuliert werden. Dies wird
in den Ergebnissen daran deutlich, dass sich die Lernenden unterschiedlichster
Gesichtsausdricke und Korperhaltungen bedienten, die passend zu den jeweiligen
Gesprachsinhalten inszeniert wurden. So wird die Skepsis Saladins etwa tber die verschrankte
Haltung der Arme und die hochgezogene Augenbraue (Abb. 6, Panel 2) oder zusatzlich iber
die geneigte Kopfhaltung (Abb. 7, Panel 2) verdeutlicht. Dieser Aspekt szenischen Lernens
kann zudem noch vertiefter mit dem Tool angebahnt werden, indem zahlenden Nutzenden
die Moglichkeit gegeben wird, eigene Fotos und Audioaufnahmen in die Szenengestaltung zu
integrieren, was im nachsten Kapitel vor allem unter Gesichtspunkten der Individualisierung

und Differenzierung von szenischem Lernen beleuchtet wird.

Einige Wochen spater fand eine Vorstellung und Reflexion einzelner Ergebnisse mittels einer
zwischenzeitlich zur Verfligung gestellten Videokonferenz-Plattform statt. Dabei reflektierte
die Lerngruppe vor allem, dass mit den ihnen zur Verfligung stehenden kostenlosen
Funktionen von StoryboardThat die direkte Verkdrperung der einzelnen Figuren nicht moglich
war. Die Lerngruppe betonte jedoch, dass ihnen die Anndaherung an die Figuren und ihre

Entwicklung durch die Arbeit mit dem Tool erméglicht wurde. Dabei fanden sie es besonders
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hilfreich, durch die Positionierungen und flexible Gestaltung der Figuren (siehe zum Vergleich
der Gestaltungsmoglichkeiten Abb. 3) verschiedene kreative Mdoglichkeiten auszuprobieren

und zu reflektieren, was gleichzeitig als motivierend wahrgenommen wurde.

In der riickblickenden Betrachtung ware es zudem moglich gewesen, das dargestellte
Unterrichtsvorhaben verstarkt im Zuge der Medienbildung zu planen und zu gestalten. So
kann etwa das Konzept des (digitalen) Theaters, wie argumentiert wurde, im Sinne der
Abgrenzung und auch der Gemeinsamkeiten von anderen bekannten Kunstformen von den
Schiler:innen erkundet und diskutiert werden. Zusatzlich ist es moglich, die Lerner:innen
selbst szenische Darstellungsmoglichkeiten mit digitalen Medien entwickeln zu lassen. Neben
dem bereits angesprochenen Potenzial, das Online-Rollenspiele bieten, kénnen dafiir auch
soziale Medien oder digitale Kunstformen wie GIFs von Interesse sein (vgl. zu sozialen Medien
und Theater z. B. A Midsummer’s Night Dreaming; Gregory Doran, 2013). Dazu kdnnten
Schiler:innen  selbst  Hypothesen aufstellen und Uberprifen und kreative

Umsetzungsmaoglichkeiten vor dem Hintergrund einer zunehmend digitalisierten Welt finden.

6 Individualisiertes szenisches Lernen mit StoryboardThat

Anknipfend an die bisherigen Ausfihrungen werden in diesem Kapitel die in der
Praxiserfahrung bisher nicht bertcksichtigten kostenpflichtigen Funktionen® des Tools
StoryboardThat (Einfigen von Fotos und Audio-Aufnahmen), mit denen die Lerner:innen
selber szenisch handeln koénnen, vor allem hinsichtlich ihrer Potenziale fir die
Berlicksichtigung von Heterogenitat im Unterricht diskutiert. Dabei wird deutlich, wie
Spezifika und technische Entwicklungen digitaler Medien dazu beitragen, Lehr- und
Lernprozesse zu individualisieren (Eickelmann & Gerick, 2020, S. 158). Auf das Beispiel des

szenischen Lernens mit StoryboardThat lasst sich das wie folgt Gbertragen:

Das Verhaltnis von Aktion, Szene und Stimme (Platz-Waury, 1980) wird aufgrund der Anlage
von StoryboardThat grundlegend verandert. Die genannten ,,Grundbausteine” des Theaters
werden in StoryboardThat nicht gleichzeitig, sondern getrennt voneinander realisiert.
Nachdem der szenische Kontext gestaltet wurde, sieht die Online-Anwendung vor, dass die
Aktion, die etwa die Mimik und Gestik der Figuren umfasst, beispielsweise lGber die bereits
erlduterte Moglichkeit des Einfligens eigener Fotos umgesetzt wird. Danach kann die Szene
durch die Aufnahme des entsprechenden Textes vertont werden, wodurch die Stimme zum
Einsatz kommt (Abb. 8). Dabei kann die fehlende Simultanitat der Aspekte Szene, Aktion und
Stimme als Makel, jedoch auch als Potenzial besonders fiir die Binnendifferenzierung im

Unterricht betrachtet werden. Das Nacheinander von Szene, Aktion und Stimme er6ffnet die

3 Die kostenpflichtige Version kénnte beispielsweise von der Schule iibernommen werden.
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Moglichkeit, das Zusammenspiel und die Komplexitat der fir das Theaterspielen notwendigen
Prozesse zu verlangsamen und voneinander zu trennen. Dies er6ffnet beispielsweise Vorteile
fiir Schiler:innen, die sprachliche Unterstiitzung bendtigen. Die Gleichzeitigkeit kann fir
diesen Fall leicht eine Uberforderung darstellen; die Sprache jedoch getrennt von anderen
Ebenen fokussieren zu koénnen, bietet Sicherheit. In diesem Zusammenhang ist es mit
StoryboardThat zum Beispiel moglich, den gesprochenen Text anzuhoren, neu aufzunehmen,
verschiedene Sprechweisen auszuprobieren und diese zu reflektieren und anzupassen. Ein
bekanntes Hemmnis bei szenischen Verfahren stellt auch die Schiichternheit vieler
Schiilerinnen und Schiiler dar. So kostet es Uberwindung, eine Rolle vor Zuschauer:innen
einzunehmen und diese mimisch und gestisch zu verkérpern. Auch hinsichtlich dieses Aspekts
kann der Einsatz von StoryboardThat forderlich sein. Die Lernenden haben die Moglichkeit,
ihre Ideen zunachst mittels der bereitgestellten Figuren darzustellen und es steht ihnen frei,
ihren eigenen Ausdruck mit der Fotofunktion einzubringen. So ist es betreffenden
Lerner:innen moglich, zunachst die virtuellen Figuren agieren zu lassen, ohne jedoch auf eine

Auseinandersetzung mit Gestik und Mimik zu verzichten.

Nicht zuletzt ist es denkbar, dass Lernenden mit StoryboardThat auch die Komplexitat einer
Theaterproduktion nahergebracht wird. Durch eine solche Simulation kdnnen Aspekte des
Theaters thematisiert werden, die im klassischen Prasenzunterricht nur mit groRem
Mehraufwand moglich sind. Dazu gehoéren Prinzipien der Ausstattung und der Kostiimierung
sowie des Bihnenbildes, die sich mittels der erwdahnten vorgefertigten Elemente einfach
erproben und unkompliziert per Mausklick darstellen lassen. Fiir die genannten Beispiele ist
es daher auch denkbar, die individuelle Arbeit mit StoryboardThat dem ,reguldren’ szenischen

Spiel vorzuschalten.
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2 - Mimik und Gestik der Figuren

Warnung; Keine urheberrechtiich geschitzten Materialien aufzeichnen (Hintergrundmusik, Film
‘oder TV-Clips usw.)

4 - Einfugen des Textes 5 - Aufnahme des Textes 6 - Gleichzeitigkeit von Szene, Aktion u. Stim

Abbildung 8: Schritte bei der Gestaltung einer Szene mit der kostenpflichtigen Version von StoryboardThat

7 Fazit und Ausblick

Der Beitrag zeigt auf, wie bestehende (miindliche und schriftliche) Kommunikations- und
Kunstformen durch die Eigenschaften digitaler Medien ,rekonfiguriert” (in Anlehnung an
Krommer, 2021) werden konnen. In diesem Zusammenhang wurde beschrieben, wie das Tool
StoryboardThat, das auf den ersten Blick auf digitale Weise die Erstellung von Comics

ermoglicht, durch seine Spezifika auch fir Aspekte szenischen Lernens geeignet sein kann.

Weiterentwicklungen bzw. Neuentstehungen von Kunstformen (z. B. bezogen auf die o.g.
These Homan & Homans, 2014, die Videospiele als Theater der Zukunft in Betracht ziehen)
sowie der damit zusammenhangende Nutzen fiir die Didaktik stellen sicherlich kein Novum im
Kontext der zunehmenden Etablierung digitaler Medien dar. Auch vor der weitflachigen
Verflgbarkeit und gesellschaftlichen Nutzung digitaler Medien gab es immer Entwicklungen
und Verdanderungen medialer Formen, fir die im Zusammenhang mit dem thematischen
Bezug etwa die Foto-Story gestalterische Elemente des Comics und darstellende Elemente des
Theaters miteinander verknipfte. Weiterentwicklungen von Medien gilt es zukiinftig durch
die Vielzahl an Moglichkeiten digitaler Medien verstarkt didaktisch zu reflektieren und auch
die Potenziale zu nutzen, die diese fur die Differenzierung und Individualisierung von
Unterricht bereithalten. Um die Reflexion digitaler Medien zu ermodglichen, sollten
entsprechende Modelle fir die Ausbildung digitaler Lehrkompetenzen zugrunde gelegt
werden. Ein Beispiel daflr ist das TPACK-Modell (Technological Pedagogical Content

Knowledge, Mishra & Koehler, 2006). Es beschreibt das technische Wissen (iber digitale
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Medien (Technological Knowledge) eng verbunden mit padagogischem (Pedagogical
Knowledge) und inhaltlichem bzw. fachlichem Wissen von Lehrkraften (Content Knowledge).
Die Schnittmenge der drei Bereiche ertffnet eine flexible Unterrichtsgestaltung mit digitalen
Medien, in der Lehrpersonen eigenstandig den Einsatz einer bestimmten Technologie vor dem
Hintergrund ihres pddagogisch-fachlichen Wissens reflektieren. Somit bietet eine
Kompetenzférderung bei Lehrkraften nach diesem Modell keine Patentrezepte, die einen
gelingenden Einsatz digitaler Medien fir jeden Unterricht garantieren. Viel eher werden
Lehrende dazu befdhigt, digitale Medien dhnlich der im vorliegenden Beitrag angestellten
Uberlegungen und Argumentationen fiir ihren Unterricht zu reflektieren. Dies scheint
winschenswert, sodass Lehrkrafte die Potenziale von Weiterentwicklungen und Veranderung

im Kontext digitaler Medien fiir ihre Unterrichtsgestaltung nutzen kénnen.
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