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1 Erkunden und Kommunizieren - Voriiberlegungen

Bilderbiicher sind als probates Mittel zur Forderung von Erzahlfahigkeiten im Vor- und
Grundschulbereich allseits bekannt. Durch den Einsatz mehrsprachiger Bilderblcher kénnen Kinder friih
in ihren sprachlichen Fahigkeiten geférdert werden (vgl. Kalkavan-Aydin 2016 [1]; Hoffmann 2018 [2],
1989 [3]; Ehlich 1983 [4]; Hausendorf/Quasthoff 2005 [5]). Neue Medien erlauben es, aufgrund der
Interaktionsmoglichkeiten, die traditionelle Form der ,Erzéhlung“ aufzubrechen. Beim Umgang mit
digitalen Bilderbiichern steht die eigentliche Erzahlung nicht unbedingt von Anfang an im Fokus. Die
Verknupfung visueller und textueller Elemente mit taktilem Handeln beim interaktiven Betrachten einer
Bilderbuch-App erfordert hohe Planungs- und Kommunikationsféhigkeiten. Wenngleich die Ausbildung
der Erzadhlkompetenz eng mit Literacy-Erfahrungen verknipft ist, wird in diesem Beitrag ein Spagat
zwischen Digital Literacy — verstanden als digitale Grundbildung und soziale Praxen in Verbindung mit
digitalen Medien (vgl. Lohe 2018) [6] — und einer Gruppeninteraktion von Grundschulkindern
vorgenommen. In Anlehnung an kommunikative ,Ressourcen“ nach Hoffmann (2018) [2] werden
exemplarisch sprachlich interaktive Handlungen in der Erstsprache Tirkisch in den Blick genommen, die
auf Basis des partizipativen Umgangs mit dem Medium Sprechhandlungen in Bezug auf den
gemeinsamen Wahrnehmungsraum — real wie virtuell — erméglichen.

2 Kommunikative Handlungen und Ressourcen
Mundlichkeit wird nach Hoffmann (2018) [ 2] als

ressourcenbasierter Ansatz [verstanden, der aufzeigt,] welche aktuellen und potentiellen
Konstituenten zum Aufbau der sprachlichen Form in der sprachlichen Kommunikation
herangezogen werden koénnen und welche Konsequenzen sich mit der
Ressourcenallokation verbinden. Kommunikation vollzieht sich in einem gesellschaftlichen
Rahmen, einer kommunikativen Welt, in deren soziale und kommunikative
Bewegungsformen Kinder hineinwachsen. (Hoffmann 2018, S. 15) [2]

Beim Umgang mit einer Bilderbuch-App stehen Kinder als Horerlnnen und Sprecherinnen zugleich vor
verschiedenen Herausforderungen und koénnen ihre mehrsprachigen Ressourcen nutzen. Die
kommunikative Konstellation setzt nicht nur sprachliche Fahigkeiten voraus; sie stellt zugleich eine
Madglichkeit dar, auf Ressourcen der Miundlichkeit zurtickgreifen zu kdnnen. Hoffmann (2018, S. 15 f.) [2]
unterscheidet zwischen externen (z.B. adressierbare Kommunikationspartnerinnen und Umgebung),
internen (Wahrnehmungsmodi, Weltwissen, Sprachwissen etc.) und perzeptiven Ressourcen (auditive
und visuelle Wahrnehmung).

In Bezug auf den Handlungsraum sind neben den Sprecherlnnen auch das Handlungspotential, die
Perzeption, die Ausrichtung, der Ort, die Zeit sowie der Ereignisablauf zu beriicksichtigen. Basierend auf
Bihlers Origo-Modell (1934/1964; Ehlich 1979) [7] findet Verbalisierung als gemeinsame Orientierung mit
~Sprachlichen Zeigegesten“ (Hoffmann 2018, S. 20) [2] statt, zu denen, neben der personalen Deixis, die
Deixis im konstellativen Raum und die in Bezug auf die AuRerungszeit zahlt. Demnach inkludiert der
gemeinsame Nahe- und Ferne-Raumbereich der App-Erkundung neben der Personaldeixis (ich, du etc.)
einerseits den Verweisraum (Wahrnehmung, virtueller Raum), andererseits den neutralen Raumbereich
(da, hier) oder in Bezug auf Dinge oder Figuren (dieser, jener) wie auch Richtungen (hierher) und
Perspektiven (dahin, hinaus). Im Vergleich zum Turkischen halt Hoffmann (2018) [2] fest:

Die Raumwahrnehmung bildet sich aber in der Deixis nicht einfach in der Relation
«Sprecher> — <«Objekt/Person im Raum> ab; die sprachlichen Ausdricke haben Feld-
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charakter und spannen Dimensionen wie Néahe — Ferne (Deutsch) oder Nahe — mittlere
Distanz — Ferne (Turkisch) auf, so dass der Wahrnehmungsraum eine sprachliche Pragung
erfahrt. (Hoffmann 2018, S. 20) [2]

Der Hauptunterschied zeigt sich also im Gegensatz zur Zweierstruktur im differenzierten Dreiersystem
des Turkischen, wie z.B. bei der Lokaldeixis im Turkischen anhand der Ausdriicke ,orada“ (dort-Ferne),
LSurada“ (mittlere Distanz) und ,burada“ (Nahe) (vgl. Rehbein 2007, S. 413 1.) [8].

3 Miindliche Orientierung im gemeinsamen realen und

virtuellen Wahrnehmungsraum

Das den Kindern vorher unbekannte digitale und textlose Zoom-Bilderbuch SPOT von David Wiesner
(2015, Houghton Mifflin Harcourt Verlag) ist ein Medium mit Soundeffekten (z.B. Meeresrauschen etc.),
das am Tablet betrachtet werden kann. Durch das Aufleuchten von Punkten und roten Pfeilspitzen auf
den einzelnen Bildseiten erhalten die Betrachterlnnen ein Signal, an welchen Stellen sie mit der sog.
Pinch-to-Zoom-Geste weiter in die Geschichte eintauchen kdnnen, den Ort wechseln oder auch wieder
zurickwechseln kdénnen. Sie verlassen eine Fantasiewelt und tauchen in eine neue ein, die mit der
vorherigen nicht in direktem Zusammenhang steht. Die Geschichte beginnt in einem Arbeitsburo, in dem
drei Marienkafer zu sehen sind. Je nachdem, fir welchen Gegenstand oder welche Bewegungsrichtung
sich die Kinder entscheiden, wird die Geschichte auf eine andere Weise fortgesetzt, so dass einzelne
voneinander losgeldste Erzahlstrange zu unterschiedlichen Handlungen zusammengefihrt werden
kénnen. Durch das Zoomen in die Marienkaferpunkte wird ein neuer Ort gedffnet, an dem die schwarzen
Punkte Regenschirme darstellen, die wiederum in eine Unterwasserwelt flhren. Die sprachlichen
Handlungen wahrend der Erkundung der App basieren auf gemeinsamem Wissen in Bezug auf das
Aufgabenziel. Alle Kinder sind Horerlnnen und Sprecherinnen zugleich und stehen daher vor der
Aufgabe, untereinander Gesagtes zu verstehen und unmittelbar auszufiihren. Die durch den stetigen
Bildwechsel erzeugte Dynamik erfordert hohe Aufmerksamkeit. Die ,geteilte Wahrnehmung“ sowie die
LOrientierung” verweisen darauf, dass die Kinder von unterschiedlicher raumorientierter Deixis
(vgl. Hoffmann 2018, S. 17) [2] Gebrauch machen mussen, um sich im Hinblick auf die ,Fortbewegung”
auf dem Bildschirm sowie im virtuellen Raum verstéandigen zu kénnen. Nach einem gemeinsamen ersten
Einstieg erfolgt eine komplexe sprachliche Kommunikation. Erkennbar ist dies an den realen Handlungen
am Tablet (Streichen, Zoomen etc.) sowie an den illokutiven Akten, die mit diesen Handlungen verknupft
sind. Zur Verbalisierung dieser z&hlen neutrale sprachliche Verweise im gemeinsamen Wissensraum wie
,Soyle*, .boyle*, ,6yle” (so, derart), die sich von lokal-sprachlichen AuBerungen im Deutschen im Hinblick
auf Nahe und Distanz unterscheiden (vgl. Rehbein 2007) [8]. Eingebettet sind diese in Aufforderungen
und Fragen, die die Bewegungsablaufe auf dem Tablet betreffen (Sequenz 6, Beispiel 1).

1 [ EMIS& [Nereye gitti?

Wo ist er/sie hingegangen?

2 | FACO4: | Gozum kapandi. Kim kapatti?

Mein Auge ist geschlossen. Wer hat es zugemacht ? ((Gemeint ist hier das ,virtuelle
Auge*, da der Bildschirm dunkel wird und es kurze Zeit so wirkt, als hétte jemand den
Blick in die virtuelle Welt gesperrt))

3 | Alle: Aah oha wow!

Aah! Wow!

4 | EMIS4: | gj yere girdik. icinden ses geliyor.

Wir sind irgendwo reingegangen. Von dort kommen Gerausche.

5 | FACO4: | Bj dakika! Bi dakika! Bi dakika!

Eine Minute! Eine Minute! Eine Minute!
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6 | HASOA4: Soyle zoom yapiliyor!

So wird gezoomt!

Beispiel 1: Einstieg in die gemeinsame Erkundung (Ubersetzungen jeweils unter den Zeilen)

Eine lokale Orientierung in der virtuellen Welt ist sichtbar an der Frage ,Nereye gitti?“ (Sequenz 1,
Beispiel 1). EMIS4 bringt mit dieser Frage sein/ihr Staunen zum Ausdruck, dass der Marienkafer auf dem
Display nicht mehr sichtbar ist und sich offenbar im virtuellen Raum fortbewegt hat. Daraufhin wird die
Erkundung der Geschichte fortgesetzt, bis die Kinder feststellen, dass sie an einen anderen fremden Ort
gelangt sind, aus dem unerwartete Laute ertonen. Wahrenddessen entdecken die anderen Kinder die
Zoom-Geste. Anweisungen wie in Sequenz 6 (Beispiel 1), die die Handlung auf dem Tablet betreffen,
folgen auch im weiteren Verlauf der Interaktion (Beispiel 2), wenn FACO4 aufgefordert wird zu stoppen
(Sequenz 21, 23) oder in einen anderen Gegenstand einzutauchen (Sequenz 22). Bewegungsrichtungen
werden mit der Lokaldeixis ,suraya“ (hierhin, Sequenz 24, Beispiel 2), ,buraya“ (hierhin) oder ,oraya“
(dorthin) vorgegeben.

21 | HASO4: | pyrt Dur! Dur! Bi birak!

Stopp! Stopp! Stopp! Lass doch mal los!

22 | EMIS4: |jcine (unv.) — Burdan agik.

Da rein — Hier ist getffnet.

23 | HASO4: | pyr! Dur!

Stopp! Stopp!

24 | FACO4: | Ha suraya girelim, suraya!

Ja, lasst uns hier reingehen, hier!

Beispiel 2: Handlungsanweisungen

Bewegungsverben wie ,gidelim“ (Lass uns gehen) oder ,¢cikalim* (Lass uns rausgehen) begleiten die
Handlungen am Tablet, die mit der Ausfuhrung der Orientierung zusammenhé&ngen. Sie werden mit den
Verben ,anfassen* (dokunmak), ,kaymak® (rutschen, statt streichen) oder ,driicken* (bastirmak)
versprachlicht; z.B. in Sequenz 105, Beispiel 3, wenn raumdeiktisch mit ,burdan“ (hier) auf ein Signal auf
dem Bildschirm verwiesen wird und die Tatigkeit des Anfassens im Sinne der Pinch-to-Zoom-Geste mit
~dokunuyorum®* (ich beriihre es) versprachlicht wird. Die kooperative Aufgabenlésung wird deutlich an der
Verbalisierung der eigenen Handlungsschritte wie etwa das Ausprobieren einzelner Funktionen. Das
gemeinsame Entdecken und die sprachlichen Handlungen fuhren in Beispiel 3 in eine Stadt mit Fischen
(,baliklar sehri®), in der HASO4 eine Rakete erkennt und FACO4, der/die bereits die Fischwelt erkunden
mochte, auffordert zu stoppen. FACO4 nimmt dies als Aufforderung zur Kenntnis, gemeinsam ,auf die
Rakete zu steigen” (Sequenz 109).

105 | HASO4: | Ben burdan dokunuyorum.

Ich bertihre (es) von hier.

106 | EMIS4: | Bende burdan bastirayim. Aah, nerden acihyor!

Und ich driicke mal hier drauf. Aah, hier 6ffnet sich das!
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107 | FACO4: | Selamunaleykum!

Grif Gott! ((Begrtf3t die Fische, die plétzlich auf dem Bildschirm zu sehen sind))

108 [ HASO4: | Aleykimselam ah baliklar sehrine mi geldik? Oha! Dur, dur, roket var!

Grif Gott ((Gegengruf3))! Ah, sind wir in einer Stadt voll von Fischen angekommen?
Warte, warte! Da ist eine Rakete!

109 | FACO4: | Rokete cikalim!

Lass uns auf die Rakete steigen!

Beispiel 3: Entdecken und Staunen

Am Beispiel deiktischer Ausdriicke wurde die Komplexitéat der Handlungen deutlich, die u.a. mit einer
differenzierten Verweisstruktur im Turkischen zusammenhangt und eine reale Ebene mit einer virtuellen
verknupft. Die Verbindung auditiver und visueller Wahrnehmungen als ,perzeptive Ressourcen” stellen
auf vielfaltige Art einen komplexen Gegenstand dar, da die gemeinsame Orientierung der Handelnden
(auf dem Bildschirm) ,elementare Redegegenstande (bilden), die visuell und sprachlich fokussiert
werden kdnnen“ (Hoffmann 2018, S. 16) [2]. Die in neue Fantasiewelten lenkenden Einzelbilder in der
App flihren dazu, dass in der interaktiven Auseinandersetzung am Tablet das kollaborative Erkunden vor
dem eigentlichen Erzéhlen steht und dafiir die kommunikative Ressource die Grundlage fiir eine
gelungene Erzahlung bildet. Das Potential digitaler Medien zur Férderung kommunikativer Fahigkeiten
wird deutlich, da interaktive Handlungen in der Erstsprache zum Ldsen gemeinsamer Aufgaben kognitiv
aktiviert werden.
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