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Vorwort

och nie waren digitale Medien so leicht zu bedienen.
NNoch nie vereinten sie so viele Funktionen in einem
Gerat. Das senkt Barrieren auf allen Seiten. Das bietet Zu-
gange und Mdoglichkeiten fir Kinder mit vielfaltigen Lern-
bedurfnissen.

,Digitale Medien im inklusiven Einsatz®, die neue Publikati-
on des tjfbg-Projekts barrierefrei kommunizieren! macht da
weiter,wo die Vorgangerbroschire aufgehort hat: In ,Barrie-
refreie Lernsoftware und Apps fiir inklusives Lernen®ging es
noch darum, einen Uberblick (iber digitale Unterstiitzungs-
maoglichkeiten zu bieten. Aber was dann? Wie lassen sich
Tablets konkret in heterogene Lernsettings in Schule und
Kita integrieren, so dass alle Kinder profitieren und lernen

konnen?

Mittlerweile gibt es viele Materialien im Netz, auf Papier,als
Lernvideo, die padagogische Fachkrafte dabei unterstitzen,
digitale Medien in ihren Unterricht, in ihre Projekte zu inte-
grieren. Das Team von barrierefrei kommunizieren! mochte
mit der vorliegenden Publikation noch ein weiteres wich-
tiges Potenzial digitaler Medien in den Fokus riicken: Wie
konnen Tablets,Apps und digitale Tools padagogische Fach-
krafte dabei unterstiitzen, den Lernbedarfen moglichst aller
Schiilerinnen und Schiiler in einem inklusiven Bildungssys-

tem gerecht zu werden?

Wie kann man z. B. mit einer Klasse ein Buch erarbeiten,
wenn nicht alle Kinder lesen konnen? Lasst sich vielleicht
sogar ein Werkzeug wie die visuelle Programmiersprache
Scratch nutzen, um einen differenzierten Deutschunterricht
zu gestalten - und, ganz nebenbei, Programmierkenntnisse
zu vermitteln? Sehr gliicklich sind wir darlber, dass enga-
gierte und begeisterte Padagog®innen in dieser Publikation
ihre ganz unterschiedlichen Erfahrungen mit dem Einsatz
von digitalen Medien in inklusiven Settings teilen. Neben
Skizzen konkreter Unterrichtsszenarien werden viele wei-
tere wichtige Aspekte berthrt: Was will ich Uberhaupt mit
dem Technikeinsatz erreichen? Welche praktischen Dinge -
von T wie Tablethiille bis D wie Dateien austauschen, si-
chern und loschen - muss ich bedenken? Konnen Apps
Kinder mit Forderbedarf beim Lernen helfen? Mit welchen
analogen Methoden lassen sich kreative Geschichten erfin-
den - und mit welchem Tool kdnnen sie dann wirklich alle
Kinder kreativ umsetzen, egal ob sie lesen, schreiben, Stift

und Schere halten konnen?

Wir hoffen, Sie finden in dieser Publikation viele Anregun-

gen und Ideen fir Ihre praktische Arbeit!

Herzlichst,

Thomas Hédnsgen
Geschaftsfuhrer tjfbg gGmbH



Das Medienkompetenzzentrum Mitte

as Medienkompetenzzentrum (Meko) Mitte ist ein Pro-
Djekt von barrierefrei kommunizieren! Unser Ziel: Wir
mochten die Medienkompetenz aller Kinder und Jugendli-
chen im Bezirk Berlin Mitte fordern. AuRerdem unterstiitzen
wir die padagogischen Fachkrafte unseres Tragers, der tjfbg
gGmbH, bei der Medienarbeit. Medienkompetenzférderung
betrachten wir inklusiv, d. h. wir denken auch immer die Be-
dirfnisse von Kindern und Jugendlichen mit Forderbedarf
und Behinderung mit. Wir kennen uns aus mit dem Thema
Barrierefreiheit bei digitalen Medien: Wir beraten und infor-
mieren, welche technischen Mdglichkeiten es gibt, Kinder
und Jugendliche mit Korper-, Seh- und Horbehinderung so-
wie Lernschwierigkeiten bei der Nutzung digitaler Medien
Zu unterstiitzen, damit sie selbstbestimmt kommunizieren,

lernen und leben konnen.

Unser Angebot for padagogische
Fachkréfte

Beratungen, Workshops, Medien-AG

- Kreative Medienarbeit mit Storytelling-Methoden und
einfachen Medienproduktions-App (z. B. Book Creator,
StopMotion Studio, Puppet Pals...)

- Robotik, Making und Coding: Zum Beispiel mit Scratch,
Coding-Apps, ozobots, mBots, Calliope mini

- Barrierefreie Lernsoftware und Apps fir inklusives
Lernen

- Sicher in sozialen Netzwerken, Anti-Cybermobbing und Co.

- Assistive Technologien flir Heranwachsende mit
Behinderung und barrierefreie Kommunikation

- Inklusives Gaming

Medien- und Materialkisten-Verleih

Padagogische Fachkrafte der tjfbg gGmbH kdnnen im Meko
Mitte Medien ausleihen,z. B.iPads, Laptops, Foto-und Video-
kameras, Audio-Technik und Zubehore wie Stative und Co.

Welche Medien ausgeliehen werden konnen und gerade
verfugbar sind, erfahren Sie auf:
www.tjfbg.de > Interner Bereich > Leihen/ Buchen > Medien-

verleih barrierefrei kommunizieren!

AuBerdem stellen wir Materialkisten zusammen. Die Kisten
enthalten Technik, Materialien und Anleitungen fiir die Um-

setzung einfacher Projekte mit Medien.

M. I. X.: Medienlabor, inklusiv und
flexibel

Medienkompetenzforderung ist im Basiscurriculum Medi-
enbildung festgeschrieben - Berliner Schulen sollen daher
noch mehr bei der Medienkompetenzforderung aller Schi-
lerinnen und Schiiler unterstutzt werden. Das Meko Mitte
mit seinem besonderen Schwerpunkt auf inklusive Medien-
arbeit und assistive Technologien fir Kinder und Jugend-
liche mit Behinderung und Forderbedarf entwickelt daher
das M. |. X.! Das inklusive Medienlabor wird ein, durch mo-
biles Mobilar flexibel gestaltbarer, Ort, an dem jede Men-
ge Medientechnik getestet und ausprobiert werden kann
- vom Tablet Uber assistive Technologien bis hin zu Robo-
tik- und Coding-Tools. Hier werden Konzepte und Methoden
entwickelt, Workshops durchgefiihrt und Materialkisten fiir
den Verleih zusammengestellt. Immer mit dem Ziel, pada-
gogischen Fachkraften einfache und gut in den Alltag inte-
grierbare Medienprojektideen anzubieten.

Die Forderung erfolgt im Rahmen des Landesprogramms
,Medienbildung fiir Gute Schule”.

ANFRAGEN UND KONTAKT

Johannes Riick
j-rueck@tfjbg.de
(030) 97 99 13-196

Susanne Bohmig
s.boehmig@tjfbg.de
(030) 97 99 13-195

Das Medienkompetenzzentrum Mitte ist eines von
12 Berliner Medienkompetenzzentren im Rahmen

von jugendnetz-berlin.de.



Tablets in der Schule.
Welche Rolle spielt Technik im Lernprozess?

von Susanne Bohmig

echnologische Mdglichkeiten zum Lernen zu nutzen,
Tlést zwei grundsatzlich kontrare Reaktionen aus: Eine
technophile Reaktion, die durch Technik die Lernmoglich-
keiten vollstandig verbessert sieht. Individuelles, inklusives
und dezentrales Lernen - ausgerichtet auf das personliche
Koénnen - sei damit umgesetzt und die Vorbereitung auf die
gesellschaftlich gednderten Arbeitsbedingungen gegeben.
Die gegensatzliche, eher technikfeindliche Reaktion darauf:
Wichtige Dinge beim Lernen wirden nicht mehr vermittelt.
Technik fuhre dazu, dass weniger gelernt und mehr gespielt
wird. Der Aufwand, die Technik zu beherrschen, lGbersteige

die positiven Dinge.
Dafure Dagegen?

Letztendlich sind beide Reaktionen absolut richtig. Ja, es ist
maoglich, mit den Mdoglichkeiten des Tablets und dazu ge-
hoérenden Technologien individuell und inklusiv zu lernen
und Lernstrategien, die den gesellschaftlich veranderten
Arbeitsbedingungen entsprechen, umzusetzen. Aber der
Einsatz der Technologien ist kein Selbstlaufer. Die Ergeb-
nisse sind nur so gut, wie die Konzepte, die daflir entwickelt
wurden. Und natdrlich kann individuelles, personalisiertes
und inklusives Lernen auch ganz ohne Tablets umgesetzt
werden. Daher muss vor der Anschaffung von Tablets fur
den Unterricht immer gefragt werden, warum und wie die
Tablets eingesetzt werden sollen. Und ebenso muss aner-
kannt werden, dass die Technik gepflegt werden muss und
dafiir sowohl Kénnen als auch Zeit bendtigt wird. Tablets
kdnnen auch im Frontalunterricht und in homogenen Lern-
gruppen verwendet werden. Dann erledigen eben alle die
gleichen Aufgaben zur gleichen Zeit. Fur die Lehrenden be-
steht in diesem Fall der Mehrwert, dass sie auf die einzel-
nen Tablets zugreifen kdnnen und die Daten Ubersichtlich
bei sich abspeichern kdnnen. Wenn man aber die Hoffnung
an die Technologie knipft, dass mit der Einfiihrung der Ta-
blets Lern- und Lehrmethoden modernisiert werden, muss
vor Anschaffung der Technik geklart werden, welche Lern-
und Lehrmethoden die Einrichtung modernisieren oder neu

einflihren mochte.

Methoden fir inklusives Lernen mit
Tablets

Im Fokus dieser Broschure steht der Einsatz von Tablets
fur eine bessere, inklusive Beschulung. Regelschulen in
Deutschland haben aufgrund der Ratifizierung der UN-Be-
hindertenrechtskonvention den Auftrag, inklusives Lernen
zu ermoglichen. Um in einem inklusiven Unterricht allen
gerecht zu werden, kdnnen nicht mehr fur alle Kinder die
gleichen Unterrichtsmaterialien, Schwierigkeitsgrade und
Aufgaben genutzt werden. Im Fokus sollte das personali-
sierte Lernen stehen: Lernziele werden fir jedes einzelne
Kind bestimmt. Der Weg zum Erreichen dieser Lernziele

kann individuell beschritten werden.

Beispiele fur individuelles Lernen mit Unterstiitzung
durch digitale Tools:

- Adaptives Lernen

- Lernen durch Lehren

- Selbstlernen und kooperatives Lernen

Beim adaptiven Lernen geht es um die Anpassung von Lern-
materialien flr Lernende, die zum Beispiel mit Papier und
Stift Probleme haben. Dies kann an motorischen Einschran-
kungen liegen, wie z. B. Einschrankungen der Handmotorik.
Auch Lernende mit Sinneseinschrankungen wie Sehbehin-
derung/Blindheit oder kognitiven Einschrankungen, die das
Lesen lernen erschweren, konnen durch die digitale Anpas-
sung der Lernmaterialien sehr profitieren. Das Tablet ware
damit eine assistive Technologie und wird individuell fur
das bestimmte Kind eingerichtet. Digitale Tools als assistive
Technologie kdnnen auch relativ unkompliziert im Frontal-
unterricht und in homogenen Lerngruppen eingesetzt wer-
den. Es besteht ein Uberschaubarer Anpassungsaufwand,

der auch von Lernbegleitern iibernommen werden kann.



Lernen durch Lehren wird bereits jetzt vor allem in den wei-
terfihrenden Schulen viel verwendet. Die Lernenden sollen
Vortrage uber vorgegebene Themen halten. Dabei sollen
sie den Lernstoff selbst recherchieren und aneignen. Die
Recherchearbeit ware mit Tablets in der Schule natirlich
gut zu machen. Vor allem waren damit fur alle die gleichen
Méglichkeiten gegeben. Dies ist beim Bring your own de-
vice (BYOD)-Ansatz (oder beim Have your own device at
home-Ansatz) nicht gegeben. Mit Apps kdnnen sehr gute,
nachhaltige Prasentationen gestaltet werden.

Beispiel: Explain Everything

Mit Explain Everything konnen Aufzeichnungen,
Bilder, Karten, Film-Interviews Audio-Dateien und
vieles mehr kombiniert und als Video zusammenge-
stellt werden. Ubrig bleibt nicht nur der miindlich
gehaltene Vortrag mit dazu passenden Folien - der
ganze Vortrag kann als Lernfilm den anderen Ler-
nenden zur Verfligung gestellt werden. Die Lehrkraft
kann das Ergebnis auch im Nachhinein noch prifen.
Bei YouTube findet man viele Beispiele fir die Er-
stellung von Lernvideos mit Explain Everything.

Selbstlernen und kooperatives Lernen mit digitalen Medien
soll hier am Beispiel der Methode Flipped Learning (oder

Flipped Classroom) erklart werden. Hier wird nicht zuerst
der Stoff vom Lehrenden erklart,dann getibt und dann getes-
tet - sondern die Lernenden sollen sich die Inhalte mit Hilfe
von zur Verfligung gestellten Materialien selbst erarbeiten.
Dann konnen sie selbst mit Hilfe von Tests nachweisen, dass

sie verstanden haben,um was es geht,um dann im kollabo-
rativen Arbeiten Aufgaben zu bearbeiten. Als Vorbereitung
werden Lernvideos angeschaut, deren Inhalte dann z. B. mit
Hilfe eines Quizzes kontrolliert werden. Es konnen natdir-
lich auch einfach Notizen gemacht werden, die kontrol-
liert werden. Diese Lernvideos mussen nicht im Unterricht
selbst geschaut werden, sondern konnen als Hausaufgabe
gegeben werden. Dadurch entgeht man nebenbei elegant
maoglichen Problemen des schuleigenen WLANS, setzt aber
dennoch digitale Medien ein. Mit dieser Vorbereitung kon-
nen nun die Lernenden im Prdsenzunterricht das Thema
entweder alleine oder in Gruppen vertiefen. Wenn Lernen-
de die Vorbereitungsvideos nicht verstanden haben, ist
nun nochmals Zeit, sich den Problemen gezielt zu widmen.
Ein schones Beispiel zum Einsatz von Flipped Learning in
einer Hamburger Schule findet man im Netz:
www.incluedu.com/success-story/32336-inclusives-
flipped-learning-mit-ivi-education

In dieser Broschire haben wir Beitrage (medien-)padagogi-
scher Expertinnen und Experten gesammelt, die aus ihrer
ganz individuellen Perspektive den Einsatz von Tablets in
ihrer Einrichtung beleuchten und die oben skizzierten Me-
thoden fir inklusives Lernen mit Tablets auf verschiedene
Weise nutzen.

/ N  Explain Everything
Prasentationen erstellen
abi0S 9.1

\ | Lizenzmodell

. J

7 explaineverything.com

Susanne Bohmig (M.A.) ist Leiterin der Projekte barrierefrei kommunizieren! und KON TE XIS,

die zur Technischen Jugendfreizeit- und Bildungsgesellschaft (tjfbg) gcmbH gehoren, einem

freien Trager der Jugendbhilfe. Die Themenschwerpunkte der studierten Literaturwissenschaft-

lerin und Informatikerin sind technische Accessibility und digitale Medien im Kontext von

inklusivem Lernen.




Das Medienkonzept.
VorUberlegungen fir den Medieneinsatz in Kita und Schule

von Johannes Ruck

it Tablets in der Schule wird der Unterricht wieder
Mspannend, in der Kita werden am Tablet die ers-
ten Buchstaben gelernt, ehemals schwer zu motivierende
Schuler®innen lernen begeistert mit einer Mathe-App, an-
dere erstellen spannende Video-Tutorials als Prasentations-
form ihrer Unterrichtsergebnisse ... Dass der Medieneinsatz
in Bildungseinrichtungen so einfach, reibungslos und ohne
weiteres Zutun gelingt ist unwahrscheinlich, ihn in ein um-
fassendes Medienkonzept einzubinden unabdingbar. Mit
dem folgenden Artikel méchte ich meine Uberlegungen zur
Erarbeitung eines Medienkonzeptes fur Kindertagesstatten
skizzieren und Denkanstof3e fur die Strukturierung eines ei-
genen Medienkonzeptes geben. Diese Uberlegungen lassen
sich auch fir andere Bildungsbereiche anwenden. Um ein
Medienkonzept zu erarbeiten, gilt es eine Vielzahl an Fakto-
ren wie Budget,Alter der Zielgruppe, Personal etc.zu beach-
ten. Diese Faktoren konnen von Einrichtung zu Einrichtung
stark variieren, weshalb es auch hier, wie so oft im sozialen
Bereich, kein Patentrezept oder konkreten Fahrplan gibt.
Zur Entscheidungsfindung, ob idealerweise Tablets, Laptops
oder beides eingesetzt werden sollen, mochte ich am Ende
des Artikels ebenso beitragen. Mit der wichtigsten Uberle-
gung zur Erarbeitung eines Medienkonzeptes will ich be-

ginnen:

Was méchte ich primér mit dem
Medieneinsatz erreichen?

Zu welchem Zweck mdchte ich Medien in der Kita oder
Schule einsetzen? Was verspreche ich mir vom Einsatz der
Medien in meiner Einrichtung? Diese Fragen klingen auf
den ersten Blick banal und eine umfassende Antwort durfte
nicht allzu schwerfallen. Die Motivation mit einem kurzen
Satz pragnant zu beschreiben, gestaltet sich schon wesent-
lich schwerer. Da von dieser Hauptintention einige weitere
Entscheidungen abhangen, macht es Sinn, diese kurz und
konkret formulieren zu konnen, zumal man diese im Laufe
der Zeit,vor Schul-oder KITA-Leitung, Geschaftsfihrer*innen
und Pidagog*innen wahrscheinlich des Ofteren erldutern

muss:

- Mochte ich Kinder und Jugendliche fit im Umgang mit
dem Computer, Textverarbeitungsprogrammen und
dem Anlegen einer sinnvollen Datei- und Ordner-
struktur machen?

- Mochte ich in der Nachmittagsbetreuung niedrig-
schwellige Medienprojekte anbieten?

- Oder maochte ich Kinder und Jugendliche ermutigen
selbst Medien zu produzieren, anstatt diese nur zu
konsumieren?

- Oder mochte ich am liebsten alles davon umsetzen?
Welches Budget habe ich?

Tablets sind mit ihrem groflen Funktionsumfang wesent-
lich guinstiger als Laptops plus Kamera und Mikrofon. Die
Bildqualitat einer Tablet-Kamera erreicht die einer “echten”
Kamera zwar (noch) nicht, die aktuelleren iPads zum Bei-
spiel sind aber mit recht guten Kameras und Mikrofonen
ausgestattet und eignen sich fur die Medienarbeit in Kita
und Schule in nahezu allen Situationen. Je nachdem ob
mehrere Gerate gleichzeitig eingesetzt werden sollen, bei-
spielsweise im Unterricht, oder ob nur ein Gerdt bendtigt
wird, wie zum Beispiel in einer kleinen KITA-Gruppe, lasst
sich das benoétigte Budget berechnen. Mit in die Berechnung

einbezogen werden sollten zusatzlich noch gegebenenfalls:

allgemein

- LTE-Router plus SIM-Karte, falls kein Internet vor Ort
- Stativ fur Video- und Fotoarbeit

- Speicherkarte fur Kamera

- evtl. Beamer

Laptop

- Software, Maus, Kamera, Speicherkarte
- Laptop- & Kameratasche

Tablet

- Hulle mit Displayschutz und Standfuf3
- Halterung fur Stativ

- Guthaben fur Apps



Was kann das Personal (leisten)?

Ein Medienkonzept kann nur dann sein volles Potenzial ent-
falten,wenn es vom Personal zeitlich und den Kompetenzen
nach auch umgesetzt werden kann. Die Angst, sich zu bla-
mieren oder den Schiilerinnen gegentiber Wissensnach-
teile zu haben, halt nach wie vor viele Lehrer*innen und
Padagog®innen vom vermehrten Einsatz digitaler Medien
in Bildungseinrichtungen ab. Das Personal im Vorfeld ge-
zielt fortzubilden, ist empfehlenswert — im Idealfall direkt
an der in Zukunft einzusetzenden Technik. Wichtig ist auch,
den Mitarbeiter*innen die Hauptintention des Medienkon-
zeptes (siehe Punkt 1) zu vermitteln und diese Haltung zu
etablieren. Es macht zudem Sinn, gemeinsam zu erarbeiten,
wann der Medieneinsatz stattfinden soll, beziehungswei-
se in welche Bildungsprozesse sich die digitalen Medien
am besten einbinden lassen. Digitale Medien stehen im
Bildungsbereich mit Themen wie Cybermobbing, Klassen-
chats und Smartphoneverboten oftmals besonders im Fo-
kus. Wenn digitale Medien als ein ,Bildungswerkzeug"“ unter
vielen wahrgenommen werden sollen, sollten diesen auch
keine Sonderrolle im Bildungsprozess zugeschrieben wer-
den. Wie der Medieneinsatz in Bildungsprozessen stattfin-
den soll, kann bereits ausschlaggebend dafir sein, welche
Technik am besten fur die Bildungseinrichtung geeignet ist:
Koénnen die Schiiler*innen verantwortungsvoll mit der Tech-
nik umgehen und diese in Gruppen selbststandig aufbauen

und nutzen? Dann diirfte es keine so grofie Rolle spielen,
ob sie Tablets oder Laptops mit Kameras im Unterricht ein-
setzen. Wenn die Schiiler*innen noch nicht selbststandig
mit der Technik umgehen kdnnen, sollte man tberprifen, ob
das Unterrichtskonzept noch funktioniert, wenn man 10 Mi-
nuten bendtigt, um die entsprechende Technik aufzubauen.

Tablets, Laptops oder beides?

Auch hier gibt es keine pauschale Antwort, welche Medien-
art geeigneter ist. Die Entscheidung hangt vielmehr von
den Ruckschliissen aus den ersten drei Vorlberlegungen
ab. Tendenziell sind Tablets mit ihrem grofRen Funktions-
umfang in der Anschaffung glinstiger als die Kombination
aus Laptop und Digitalkamera und Mikrofon. Kinder und Ju-
gendliche kdnnen mit Tablets in der Regel besser umgehen,
weil sie mit deren Bedienung im Alltag mittlerweile mehr
Zeit verbringen als mit Laptops und Computer. Aber viel-
leicht spricht ja gerade dieses Argument flir den Einsatz von
Laptops und nicht dagegen. Sollten diese Uberlegungen Sie
bei der Entwicklung eines eigenen Medienkonzeptes noch
nicht weitergebracht haben, kdnnte es vielleicht das Beste
sein, im Kleinen anzufangen: Ausprobieren, Rickschliisse
ziehen und eigene Uberlegungen anstellen.

Johannes Ruick ist Medienpadagoge bei der Technischen Jugendfreizeit- und Bildungsgesell-

schaft (tjfbg) gGmbH. Die Integration von Tablets und Smartphones im Bildungsbereich ist

neben Making, Coding und Gaming Arbeitsschwerpunkt des technikbegeisterten Erziehers

und Sozialarbeiters.




iPads im Einsatz.
Aus der Praxis von Bennohaus MUnster

von Olga Kuleshova

ill man in Gruppen - z. B. in Klassen oder in Medi-
Wenprojekten - mit mehreren iPads und in mehreren
Projekten arbeiten, stellen sich viele praktische Fragen: Wie
kommen die Daten von einem Gerat zum anderen oder auf
den PC? Wie gehe ich mit alten Daten um? Welche und wie
viele Apps laden wir auf das iPad und wo finde ich die? Wie
teile ich die Ergebnisse von Medienprojekten? Und wel-
ches Zubehor ist sinnvoll? Mittlerweile nutzen wir iPads bei
fast jedem Projekt. Wenn wir ein Projekt mit einer Kamera
durchfliihren, nehmen wir oft iPads mit, um die Teilnehmen-
den mit verschiedenen Aufgaben zu beschaftigen (z. B. Fotos
und kleine Video-Impressionen vom Projekt machen). Wenn
wir Projekte nur mit iPads durchfiihren, dann erledigen wir

alles damit: Von der Storyboard-Erstellung bis zum Schnitt.

Regeln fir den Umgang

Vor dem Projektstart stellen wir Regeln fir den Umgang
mit den iPads auf: Nicht werfen, nicht raufsetzen und ru-
hig weitergeben. Unsere iPads haben alle eine Schutzfolie
und dicke Hullen aus Gummi.Trotz allem Schutz und Regeln
konnen Risse ins Display kommen - von uns ,Spider-App®
genannt. Wir lassen die kaputten Folien drauf: Die Teilneh-
menden merken schnell, dass es nicht so bequem ist, mit
kaputtem Display zu arbeiten und gehen mit der Technik
klnftig vorsichtiger um.

Daten austauschen

Apple-Gerdte konnen uber AirDrop Daten, z. B. Bilder, Word-
Dokumente, Audio- und Video-Dateien, austauschen. Die
Verbindung erfolgt Uber Bluetooth und WLAN. Das geht
schnell, kostet nichts und ist praktisch: Wenn zum Beispiel
vier Jugendliche einen Foto-Comic mit einem iPad erstellen,
dann bearbeiten sie die Fotos in zwei Gruppen und schicken
die Fotos schnell tber AirDrop an das andere iPad. Nach
einem Projekt wird zuerst das Material auf den PC gesichert
und dann fertig geschnitten. Fiir die Ubertragung des Mate-
rials auf den PC nutzen wir ein Lightning-Kabel und iTunes.
Oder wir nutzen den USB-Stick iXpand. Mit dem iXpand las-
sen sich Fotos und Videos vom iPhone oder iPad ganz leicht

und ohne iTunes Ubertragen.

Das Technik-Team

Als wir angefangen haben, mit iPads zu arbeiten, haben wir
die verschiedensten Apps ausprobiert. Wenn jemand aus
dem Team eine neue App entdeckt hat, haben wir diese
auch sofort installiert. Nach einiger Zeit haben wir jedoch
eine Strategie entwickelt,um zu entscheiden: Brauchen wir
diese App oder brauchen wir sie nicht? AuBerdem haben
wir ein Technik-Team aus 3-4 Leuten: Im Technik-Team
besprechen wir, welche Apps angeschafft werden, welche
nicht mehr aktuell sind und deinstalliert werden kdénnen
und ob alle iPads die gleichen Inhalte und Layouts haben.
Das Technik-Team kimmert sich nicht nur um den guten
Zustand der Technik, sondern schaut auch, welche Projekte

schon abgelaufen sind und geloscht werden kénnen.

Daten sichern & ldschen

Alle Medientrainerinnen von Mediending Minster sichern
auf dem PC das Material von einem Projekt. Mediending
Munster hat fur das Vorgehen ein paar einfache, aber gute
Regeln, die sehr gut funktionieren:
- Nach dem Projekt wird das Material gesichert und in
der Schnittliste eingetragen, wer was schneidet.
- Beim Capturen wird ein Ordner mit Léschdatum
erstellt. (Capturen heift sichern, Ubertragen)
- Nach der Sicherung wird das Material vom iPad
geldscht. Auch vom Ordner ,Geldscht” wird das Material
nochmal geldscht.

Wenn man einmal sein Material ,verloren® hat, wird man
nie wieder vergessen, das Material zu Uibertragen und zu si-
chern. Das Léschen von Material ist wichtig und sollte nicht
unterschatzt werden. Der erste Grund ist ein praktischer: Ir-
gendwann ist der Speicherplatz vom iPad voll; und es kann
bei der Arbeit storen, wenn man in der Mitte eines Pro-
jekts darauf hingewiesen wird, dass man keinen Speicher-
platz mehr hat. Der zweite Grund ist der Datenschutz: Das,
was in einem Projekt passiert, muss auch in diesem Projekt
bleiben!



Einmal pro Jahr setzen wir alle iPads zurlick:
- Einstellungen » Allgemein » Zuriicksetzen »

Inhalte & Einstellungen l6schen

Gespeicherte Daten werden vom iPad geldscht,die in iCloud
abgelegten Daten bleiben auf dem Server erhalten. Das ma-
chen wir auch, um die Arbeitsfahigkeit der iPads langer zu
erhalten. Wir nutzen das iPad Air mit 16 GB Speicherplatz.
Die GroRRe des Speicherplatzes reicht gerade, wenn wir das
alte Material immer l6schen. Wenn es mdglich ist, sollte
man daher iPads mit mehr Speicherplatz anschaffen.

Projektergebnisse verbreiten

Ist ein Projektfilm fertig,bekommen die Teilnehmenden das
fertige Produkt. Friher haben wir immer eine DVD gebrannt.
Heute werden DVD-Player eher selten genutzt oder PCs
haben kein DVD-Laufwerk mehr. iPads haben auch keinen
DVD-Brenner. Daher haben wir uns daflir entschieden, Pro-
jektergebnisse digital zu verbreiten. Mit Filehosting-Diens-
ten ist es einfach, groe Dateien an mehrere Empfanger zu
senden. Wir nutzen dafir WeTransfer oder die Cloud von
Windows. WeTransfer ist einfach zu bedienen und funktio-
niert ohne Anmeldung, bis 2 GB Material kann man kosten-
frei verschicken. Den fertigen Film schicken wir mit einem
Download-Link per E-Mail an die Teilnehmenden. Oft erstel-
len wir auch eine Urkunde fir die Teilnahme an einem Pro-
jekt mit einem QR-Code mit Ablauffrist. Dann scannen die
Teilnehmenden den QR-Code und konnen sofort den Film
herunterladen. So haben die Jugendlichen den Film nicht
nur auf ihrem PC,sondern auch auf ihrem Handy. Das fertige
Video kann man normalerweise innerhalb einer Frist von
zwei Wochen herunterladen. Wenn jemand es nicht schafft,
das Video in der angegebenen Frist herunterzuladen, kann

man uns kontaktieren und wir schicken noch einen Link.

Einschrénkungen & GefGhrter Zugriff

Wir arbeiten sehr gerne mit iPads. Nicht nur wegen der gu-
ten Qualitat,dem schonen Design und weil es keine Abstir-
ze gibt. Sondern auch, weil man genau festlegen kann, was
die Nutzerinnen und Nutzer mit dem iPad machen durfen
und was nicht. Zum Beispiel ins Internet gehen oder Apps
installieren:

- Einstellungen » Allgemein » Einschrankungen

- Code erstellen

- Einschrankungen definieren

Manchmal mdchte man, dass nur eine ganz bestimmte App
genutzt wird bzw. genutzt werden kann. Dies erreicht man
durch den sogenannten Gefiihrten Zugriff:
- Einstellungen > Allgemein > Bedienungshilfen (nach
unten scrollen)
- Code festlegen zur (De-)Aktivierung des Geflhrten
Zugriffs
- Gewiinschte App offnen.

- 3 x Home-Taste drlicken und Geflihrten Zugriff starten.

Jetzt kann man die App nur noch verlassen, wenn man den
Code kennt. Man kann auch noch andere Sachen definieren,
z.B. eine bestimmte Nutzungsdauer.

iPad-Zubehor, das wir wichtig finden:

- Schutzfolie

- Hille

- Kondensator-Lavalier Mikrofon Stativ

- Stativhalterung fir iPad

- Kleine Linsen fir Makroaufnahmen
(z.B. 3-in-1-Lens)



iMovie

Videoschnitt und
Trailer-Funktion flr iOS

& MacOS, vorinstalliert
www.apple.com/de/imovie

Filmmaker Pro

Filme schneiden

ab i0S 10.0

kostenfrei
www.filmmakerproapp.com

Comic Life 3
Foto-Comics gestalten
ab i0S 8.1

ca.5 Euro
www.comiclife.eu

Chromavid

Foto oder Video vor dem Greenscreen drehen
ab i0S 11.0 | ab Android 5.0

kostenfrei (In-App-Kaufe)

chromavid.com

Draw Your Game 2

Selber ein Spiel malen und spielen
ab i0S 7.0 | ab Android 4.1
kostenfrei (In-App-Kaufe)
www.draw-your-game.com

Storyboard Animator

Storyboards erstellen

abi0S 11.0

kostenfrei (Pro-Version ca. 2 Euro)
keelyhill.com/apps

Stop-Motion Studio Paper

Animierte Filme erstellen Storyboards erstellen

ab i0S 9.0 | ab Android 4.1 w abi0S 10.0

kostenfrei (Pro-Version ca. 6 Euro) kostenfrei (Pro-Version ca. 10 Euro)
www.cateater.com — fiftythree.com

DasBennohausist eine Einrichtung mitzahlreichen Angeboten fiir alle Burgerinnen und Burger
Munsters.Medienkulturelle Bildung wird hier grof3geschrieben: Kinder und Jugendliche sollen

die Welt der Medien aktivund mit Spaf} entdecken und dabei ihre personlichen und sozialen Fa-

higkeiten starken.Ob Film-Foto-oder Radioproduktionen,ob uber das Internet und auch durch

Eﬁﬁg‘:ﬁﬂﬁ Schauspiel und Theater: Sich mit Medien auszudriicken scharft nicht nur die Wahrnehmung

des eigenen Ichs,sondern auch den Blick auf die Umwelt und die Gesellschaft. Medienkompe-

www.bennohaus.de tenzforderung ist somit auch Forderung der gesellschaftlichen Teilhabe.Durch die Ideen unse-
rer Medientrainerinnen und -trainer, medientechnische und raumliche Ressourcen konnte das

Bennohaus erfolgreich zahlreiche Projekte und Kooperationen durchfiihren und ist eines der

5 Kompetenzzentren fir inklusive Medienarbeit in NRW im Netzwerk Inklusion mit Medien.

Olga Kuleshova, geb. am 26.4.1988, kommt urspriinglich aus Russland. In Russland Studium
der Psychologie (Diplom), in Deutschland ab Herbst 2018 Studium der Erziehungswissen-
schaft mit dem Schwerpunkt Soziale Arbeit an der WWU Muinster. Im Blrgerhaus Bennohaus
ist sie nach Praktika Koordinatorin der medienkulturellen Bildung. ,Medienpadagogik habe
ich in Deutschland kennen gelernt und finde sie sehr wichtig. Es ist erstaunlich, welche Er-
gebnisse man damit erreichen kann: Zum Beispiel hat ein Junge aus einer Forderschule im
Projekt mit uns mehr gesprochen als im ganzen Schuljahr. Dadurch hat er Selbstbewusstsein
entwickelt, bei anderen Projekten war er schon der Experte im technischen und journalisti-

schen Bereich. Ich kann wirklich viele solcher Beispiele nennen.’







Dokumentieren mit Book Creator.
Digitale Medien in heterogenen Lernsettings

von Igor Krstoski

iPad &

Im Rahmen einer Projektwoche stand

die Frage im Raum, wie die Schilerin-

Meine Biicher

nen und Schiler der Gruppe ,Experimente”
ihre eigene Projektwoche dokumentieren
koénnen. Die Gruppe war sehr heterogen
und bestand aus zehn Schiilerinnen und
Schiilern mit unterschiedlichen Bildungs-
gangen (Grundschule, Forderschwerpunkt
Lernen sowie geistige Entwicklung). Die
Schiilerinnen und Schuler waren unter-
schiedlich alt, hatten verschiedene mo-
torische Beeintrachtigungen sowie indi-
viduelle Lernvoraussetzungen bezuglich
der Kulturtechniken in Mathematik und
Deutsch.

iPads wurden als Teil des Dokumenta-
tionsprozesses eingesetzt, um Bilder zu
machen und Filme zu drehen. Es stellte
sich heraus, dass die Schulerinnen und Schuler aufgrund
von privatem Smartphone- und Tabletgebrauch mit den
Apps zum Fotografieren und Filmen gut zurechtkamen und
Bilder und Videos schnell weiterbearbeiten konnten. Fir
einen Schiler mit cerebraler Bewegungsbeeintrachtigung
war es sehr hilfreich, dass ein iPad in der Hiille ,Big Grips®
steckte. Dadurch konnte er ohne weitere Unterstlitzung das
iPad beim Fotografieren oder Filmen halten, da durch die
Hille mehr Greifflache zur Verfligung stand.

Da flir die Gruppe nicht so viele Computer in einem Raum
zur Verfligung standen, nutzten wir iPads und die E-Book-
App Book Creator, um die Projektwoche zu dokumentieren.
Book Creator ist eine im schulischen Kontext bekannte und
verbreitete App, mit der schnell und einfach eigene E-Books
gestaltet werden konnen. Dabei lassen sich Bilder, Texte,
Videos und Audio-Aufnahmen kombinieren, so dass unter-
schiedliche Zugange und Lernvoraussetzungen berticksich-
tigt werden kdnnen. Aus dem Deutschunterricht kennt man
den Einsatz der Book-Creator-App im Grundschulbereich fir
Text-und Buchbesprechungen. In der Sonderpadagogik sind
die Einsatzszenarien breiter: Als Ich-Buch, als Erzahlbuch

,Was habe ich am Wochenende/ in den Ferien gemacht?’,
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als Dokumentation im Sachunterricht oder in Berufswege-
konferenzen: Ausgehend von den Schuleraktivitaten im Un-

terricht ergeben sich bestimmt noch mehr Einsatzszenarien.

Nach einer kurzen Einfiihrung in die App Book Creator (ca.
15 Minuten), in welcher der Gebrauch der multimedialen
Gestaltungselemente besprochen wurde, einigten sich die
Schilerinnen und Schiler in Partnerarbeit mit einem iPad
zu arbeiten. In einer Doppelstunde zogen sich die Gruppen
zurlick, um an den Dokumentationen zu arbeiten. Zufallig
fanden sich die Schilerinnen und Schiiler mit ahnlichen
Lernausgangslagen in der Partnerarbeit zusammen. In den
Zweier-Gruppen konnten die Schulerinnen und Schuler ihre
individuellen Dokumentationen relativ autonom und nach
eigenen Vorstellungen erstellen. Sehr selten bendtigten sie
bei der Erstellung der E-Books Unterstiitzung - zu Beginn
war die eine oder andere Funktion von Book Creator noch
nicht bewusst. Die Lehrpersonen stellten erstaunt fest, dass
die Schulerinnen und Schiler insgesamt sehr wenig Hilfe
in Anspruch nahmen. Nach der Einflihrung probierten die
Schiilerinnen und Schiiler viel nach dem Versuch-und-Irr-
tum-Prinzip und konnten dabei relativ schnell fiir sich zu-

friedenstellende Ergebnisse erzielen.



Die App Book Creator erwies sich
in diesem Setting als besonders
gut, da sie verschiedene multime-
diale  Gestaltungsmaglichkeiten
bietet. Bei entsprechenden Vor-
aussetzungen konnen

- Textelemente gestaltet,

- Fotos eingefiigt und bearbeitet,

- Zeichnungen angefertigt und

- Sprachaufnahmen erstellt

werden.

In einer Gruppe verfugten die bei-
den Schiler Uber gute Kenntnisse
in der Schriftsprache: lhr E-Book
hatte viele Textelemente. In einer
anderen Gruppe waren die Schu-
ler am Anfang des Schriftspracherwerbs: Das E-Book die-
ser Gruppe hatte viele selbst gezeichnete Illustrationen.
Bestimmte Worter standen den Schilern (noch) nicht zur
Verfuigung, daher griffen sie auf eigene Zeichnungen zurtick.
Eine weitere Gruppe, in der die Schilerinnen und Schiiler
am Anfang des Schriftspracherwerbs standen, nutzte oft
Sprachaufnahmen, um Bildbeschreibungen zu machen. Ei-
ner Schilerin fiel in dieser Gruppe zusatzlich das Schrei-
ben aufgrund Beeintrachtigungen der Feinmotorik schwer.
Fir sie stellte das Zeichnen von Illustrationen daher keine
Alternative dar. Alle Gruppen konnten ihre individuellen
Dokumentationen der Projektwoche erstellen, hier wurden
originelle Losungen und Kreativitat sichtbar. Eine weitere
Motivation fiir manche Schiilerinnen und Schuler war, dass
alle E-Books, inklusive der Sprach- und Videoaufnahmen,
auch per E-Mail weitergeleitet werden konnten. So kénnen
die E-Books auch im Chrome-Browser betrachtet werden.
Fir diejenigen, die auf eine analoge Variante bestanden,

wurde das E-Book ausgedruckt.

Book Creator ist sehr benutzerfreundlich, auch flir Schiile-
rinnen und Schiiler mit feinmotorischen Einschrankungen.
Auferdem sind weitere Accessibility-Features in die App

integriert. Besonders ist hier die Vorlesefunktion zu nennen.
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Sie bietet Schilerinnen und Schilern zu Beginn des Schrift-
spracherwerbs gute Moglichkeiten der Eigenkontrolle. Die
Vorlesefunktion wurde von ein paar Schilerinnen und
Schiilern im Gestaltungsprozess der E-Books eingesetzt,um
das Geschriebene zu Uberprifen. Ein weiterer Vorteil einer
digitalen Dokumentation mit iPads und Book Creator: Bilder
mussen nicht ausgedruckt und ausgeschnitten werden. Die-
se feinmotorischen Herausforderungen konnen insbeson-
dere bei einigen Korperbehinderungen eine echte Barriere
darstellen.

In der anschlieBenden Reflexion stellten die Lehrperso-
nen einstimmig fest, dass die App aufgrund ihrer einfachen
Handhabung sowie der verschiedenen multimedialen Ge-
staltungsmoglichkeiten sehr gut fiir diese Art des Unter-
richts geeignet ist. Die Schiilerinnen und Schiler waren
sehr aktiv und konnten sich mit ihren eigenen Starken sehr
gut einbringen. Wegen des breiten Spektrums der multime-
dialen Gestaltungselemente konnen die Schiilerinnen und
Schiiler an einem gemeinsamen Lerngegenstand arbeiten.
Deswegen erfreut sich die App Book Creator grofier Beliebt-
heit im Unterricht bei Schilerinnen und Schiilern mit son-

derpadagogischem Forderbedarf.

Igor Krstoski, Sonderschullehrer und akademischer Mitarbeiter an der PH Ludwigsburg im

Bereich Padagogik und Didaktik, Férderschwerpunkt kdrperliche und motorische Entwicklung.

Auf seinem UK-App-Blog berichtet er seit Jahren Uber die Potenziale des iPads fiir die Unter-

stitzte Kommunikation (UK), stellt Apps fiir die Kommunikation,zum Lernen und zum kreati-

ven Arbeiten fiir Menschen mit Behinderung vor. | uk-app-blog.blogspot.de
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Book Creator.
Multimediale E-Books erstellen.

von Johannes Ruck

M it der App Book Creator lassen sich
kinderleicht eigene E-Books in gan-

iPad =

gigen E-Book-Formaten erstellen. Neben
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eigenen Texten kdonnen verschiedene an-
dere Medien in das E-Book eingebunden
werden. Beispielsweise Fotos, Audio- und
Videodateien,geometrische Formen oder
Zeichnungen. Spannend wird es bei einer
Kombination unterschiedlichster Medien-
formate. So kann beispielsweise das
Lieblingsspielzeug fotografiert werden,
um es anschlieend mit einer Sprechbla-
se zu versehen. Der Inhalt der Sprechbla-
se kann in der App zudem eingesprochen
werden. Denkbar ist auch ein Einsatz in
Kindertagesstatte oder Schule als digi-

tales Sammelalbum, Dokumentations-
werkzeug oder zur Biografiearbeit. Durch
die Einbeziehung vieler Medienformate
(Video-, Audio-, Bildaufnahmen) lasst sich
der Entwicklungsstand eines Kindes individuell dokumen-
tieren und nachvollziehen. Durch die Vielseitigkeit und ein-
fache Bedienbarkeit von Book Creator ergeben sich zahlrei-

che Nutzungsszenarien.

1. Bevor die eigentliche Arbeit an dem E-Book beginnt,
muss das gewilnschte Format ausgewahlt werden. Wenn
das fertige E-Book mit einem

Fernseher oder Beamer pra-

+ ® D

sentiert werden soll, bietet

sich das Querformat an. Wer
Fotos

einen Comic erstellen moch-

te, findet hier bereits passen-
Kamera

de Vorlagen.

Stift .
2. Uber das +Symbol in der

rechten oberen Bildschirm-
Text

ecke lassen sich unterschied-

liche Medientypen einfugen.
Sound

Achtung: Videos missen Uber

ein Tippen auf Fotos einge-

O

Medien Formen

flgt werden!
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Léschen

3. Mit einem Tipp auf das i-Symbol kann man die Eigen-
schaften des aktuell gewahlten Objektes verandern. Dass
ein Objekt ausgewahlt ist, erkennt man an einem blauen
Kasten um das Objekt. Wenn kein Objekt ausgewahlt ist, las-
sen sich die Eigenschaften der kompletten Seite verandern.

4. So lassen sich beispielsweise die Seitenfarbe andern,
Alternativtexte zu Bildern hinzufiigen, die Schriftart und
-grofRe bei Texten auswahlen oder die Anordnung von Bil-
dern andern (Bild in den Vordergrund/Hintergrund). Es gibt
noch weitere Anderungsmaglichkeiten, die sich hinter dem
i-Symbol verstecken und die, je nach Art des ausgewdhlten
Objekts, anders sein kdnnen.

5. Tippt man ein Bild oder Textfeld kurz an, kann man es in
seiner Grofse andern oder mit zwei Fingern drehen. Tippt
man es lange an, erscheint ein weiteres Auswahlmenu.
Wenn man viele Objekte auf einer Seite anordnen mochte,
empfiehlt es sich, bereits platzierte Objekte zu schiitzen. So
kdnnen sie nicht mehr verrutschen. Man kann Objekte L6-

schen, indem man diese ausschneidet.



6. Uber das +Symbol kann man auch selbst Zeichnungen
oder Schrift einfiigen - so lassen sich ganz einfach tolle

Collagen erstellen!

Profitipp:
Zum Zeichnen oder Schreiben den kompletten
Bildschirm nutzen und die GroRe spater
anpassen. So kann man genauer zeich-

nen oder schreiben! Ped =

9. Mit Tipp auf das Teilen-Symbol lasst sich das E-Book ex-
portieren: Das ePub-Format eignet sich am besten, wenn
das E-Book an einem Tablet, E-Book-Reader oder anderen
Bildschirm gelesen werden soll. Als PDF exportiert, kann
man das E-Book zwar an nahezu jedem Bildschirm betrach-
ten - eingefligte Tone und Videos kdnnen dann aber nicht

mehr abgespielt werden.
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7. Book Creator speichert permanent, so
dass man die App jederzeit schliefen kann.
Wenn das E-Book fertig ist, kann man es
entweder uber ein Tippen auf das » Sym-
bol direkt ansehen. Oder man tippt auf
,Meine Blicher” um zurlick ins Hauptmeni

zu gelangen.

8. Uber das i-Symbol kann man im Haupt-
menu das E-Book benennen sowie den Au-

tor angeben.

Schrift Open Sans
Farbe
Hintergrund

Schattierung

LAYOUT

https://www.blick.ch/life/rei:
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Loschen

Projektidee: ,Unser Umfeld” Projektidee ,Buchstaben sammeln® Multimediale Versuchsdokumentation

- Auf Google Maps das Umfeld der - Die Kinder sollen die Buchstaben - Die Schiler*innen kénnen am Tablet
KITA oder Schule erkunden und ihres Namens an Hauswanden, ihren Versuchsaufbau mit Texten,
von passendem Ausschnitt einen Werbetafeln, Schildern entdecken Zeichnungen und Fotos dokumen-
Screenshot erstellen. und mit dem Tablet fotografieren. tieren.

- Den Screenshot in BookCreator - Wenn alle Buchstaben des Namens - Die eigentliche Versuchsdurchfiih-
einbinden. ,gesammelt” sind, lasst sich mit rung kann man mit einer (Slow-

- Die Kinder kénnen einzeichnen wo Book Creator daraus einfach eine Motion) Videoaufnahme festhalten.
sie wohnen, wie ihr taglicher Weg Collage erstellen. - Auswertung und Fazit kénnen mit

zur KITA/Schule aussieht.
- Weitere Fotos konnen eingefligt

werden.

Book Creator

bookcreator.com

einer Audioaufnahme erfolgen.
- Im Internet konnen sie weitere
Informationen recherchieren und

diese einbinden.

E-Books erstellen mit Text, Bild, Video, Audio multimediale Dokumentationen,
Ich-Blicher, Tagebticher u.v.m.| ab i0S 9.0 | ca. 5 Euro | Google Chrome | Abo-Modell



Mit Tablets Lese- und Sprachkompetenz férdern.
Chancen, Ideen und Grenzen

von Corinna Lohmann

Neben dem produktiven Einsatz von Tablets in padagogi-
schen Kontexten bieten verschiedene rezeptive Apps viele
Potenziale fir Lehr- und Lernsettings. Gerade beim Erwerb
von zentralen Kulturtechniken wie Lesen,Schreiben und der
Entwicklung umfassender sprachlicher Kompetenzen sind
eine Vielzahl von Ubungsprozessen notwendig, um diese
Fertigkeiten auszubilden. Fur den Erwerb dieser komplexen
Kompetenzen bieten neue Interaktions- und Medienformen
Chancen, die im folgenden Beitrag exemplarisch skizziert
und anhand erster (Unterrichts-)ldeen konkretisiert werden
sollen.Im Anschluss werden Herausforderungen und offene
Fragen umrissen, die bei der Arbeit mit solchen Apps be-

stehen.
Potenziale von Apps

Einbezug verschiedener Sinne, abwechslungsreiches Uben
In mobilen, digitalen Medien werden verschiedene Repra-
sentationsformen (Modi) verwendet, welche die Mdoglich-
keiten zur Vermittlung von Literalitat und Spracherwerbs-
prozessen mafigeblich erweitern. So werden - je nach
App-Gestaltung - verschiedene Sinne angesprochen, bei
der sich die Lernenden enaktiv (handelnd), ikonisch (bild-
lich) und symbolisch (formal) mit dem Lesen oder einzelnen
sprachlichen Bereichen auseinandersetzen konnen. Gerade
bei Kindern, die in ihrer Sprachkompetenz entwicklungs-
verzogert sind — beispielsweise durch Fluchterfahrungen,
Deutsch als Zweitsprache oder einem sonderpadagogischen
Forderbedarf im Bereich Sprache -, ist es zum Beispiel hin-
sichtlich der Wortschatzerweiterung zentral, moglichst viele
Informationen zu einem Begriff anzubieten. Das ist durch
den Einsatz von Technik leichter und abwechslungsreicher
maglich. In einer App konnte dies beispielsweise durch ein
interaktives Bild oder ein Spiel erfolgen, in dem sich das
Kind die richtige Aussprache des Wortes immer wieder an-
horen kann. Oder bei dem auditiv und visuell weitere In-
formationen zu einem Wort reprasentiert werden. Zum Bei-
spiel: Zu welchem Wortfeld gehort das Wort? Wie kann das
Wort umschrieben werden?

Feedback & Motivation
Je nach App erhalt das Kind ein unmittelbares Feedback

zur gelosten und bearbeiteten Aufgabe. Prinzipiell ware

auch die unmittelbare Anpassung des Lernniveaus an die
Leistungen eines Nutzers durch eine differenzierte Analyse
des Nutzerhandelns denkbar (vgl. Ritterfeld 2017). So wird
innerhalb der Apps hdufig mit quantifizierbarem Feedback
gearbeitet, zum Beispiel in Form von Punktesammlungen,
Fortschrittsbalken oder auditiven Signalen. Diese kdnnen
den Nutzer fiir den weiteren Lern- und Ubungsprozess mo-
tivieren. Insgesamt ist davon auszugehen, dass sich bei gut
gestalteten Apps die Motivation der Kinder, sich langer und
intensiver mit den Lerninhalten auseinander zu setzen, er-
hoht.

Hausliche Nutzung

Ein weiterer Vorteil beim Einsatz von Tablets und Apps ist
die mogliche Einbeziehung des Elternhauses, fur das sich
generell eine steigende (vgl. MPFSW 2017) und bildungsun-
abhangige Tendenz (vgl. Roboom 2014) bezuglich der Aus-
stattung von Tablets in den Familien zeigt. Dazu konnten
Erziehungsberechtigte einzelne sprachliche Bereiche oder
Leseprozesse — nach Absprache mit der Lehrperson - noch-
mals gezielt zuhause uUben. Denkbar ware auch die Einbe-
ziehung von padagogischen Fachkrdften im Ganztag oder

von Logopaden.
Ideen fur die praktische Umsetzung

Gerade bei jlingeren Schiilerinnen und Schiiler sollten vor-
ab Regeln zum richtigen Umgang mit den Tablets erarbeitet
worden werden, damit das eigenstandige Arbeiten best-
moglich gelingen kann. Fir einen Einsatz im Klassenver-
band bieten sich dann vor allem offene Unterrichtsformen
wie die Wochenplanarbeit oder die Stationsarbeit an, in der
das Uben eines sprach- oder lesespezifischen Bereichs am
Tablet eine Aufgabe von vielen darstellt.

Beispiel 1: Zuordnung von Laut- & Buchstabenbeziehungen
Im Anfangsunterricht konnte beispielsweise die Zuord-
nung von Laut- und Buchstabenbeziehungen im Fokus der
Unterrichtsstunde stehen, welche die Schilerinnen und
Schuler durch Aufgaben im Arbeitsheft und/oder (analo-
ge) Lesespiele zur Bild-Buchstaben- oder Silbenzuordnung
eigenstandig einliben. Am Tablet konnten hinzukommend

einzelne Kinder mit den Apps Conni Lesen oder Zebra Lesen



1 arbeiten, um weitere mediale Lernformen einzubeziehen
und lebensweltliche Bezlige im Unterricht zu berucksichti-
gen. Dabei ware die Arbeit in Einzel- oder Partnerarbeit (je
nach Lerngruppe) denkbar, wobei Kopfhorer genutzt werden
sollten,um den Rest der Klasse nicht zu storen.

Beispiel 2: Anlauttabellen & Anlaut-Foto-Ratsel erstellen
In einer groRBeren Lerngruppe ware auch eine Fotosafari
zur gemeinsamen Erstellung einer Anlauttabelle oder ei-
nes Anlaut-Foto-Ratsels denkbar. Die Tabelle und die Ratsel
werden den anderen Kindern in der App Book Creator oder
Uber den Beamer zugdnglich gemacht wird. Das multimoda-
le Arbeiten (Fotos schiefen oder Video aufnehmen, ggf. mit
Gerdusch zum Wort hinterlegt) ermdglicht deutlich mehr
Partizipation fiir die Kinder,auch wenn diese noch uber kei-
nerlei schriftsprachliche Kompetenzen verfiigen. AuRerdem
wird die weitere Anschlusskommunikation im Klassenver-
band angeregt.

Beispiel 3: Differenzierung & Einzelférderung

Die Nutzung solcher Lese- und Sprachférder-Apps ist auch
im Rahmen dufierer Differenzierungsangebote in Klein-
gruppen oder in der Einzelférderung denkbar, bei der ver-
schiedene Kompetenzbereiche noch einmal intensiv gelibt
und wiederholt werden. Dabei kénnen die Ubungen vom
padagogischen Fachpersonal interaktiv begleitet werden,
was das Interesse zur Auseinandersetzung mit einer App bei
den Lernenden verlangern kann. Zudem konnen so Kinder,
die ihren eigenen Lern- und Arbeitsprozess nicht eigenstan-
dig strukturieren konnen oder noch einige Unsicherheiten
bei der (technischen und/oder gezielten) Nutzung eines Ta-

blets aufweisen, besser untersttitzt werden.
Herausforderungen & Grenzen

(2u) Viele Apps

Eine grofde Herausforderung bei der Nutzung von Apps, die
in diesem Beitrag exemplarisch fur die Bereiche der Sprach-
und Lesekompetenz skizziert wurden, stellt zunachst die
grof3e und stetig wachsende Bandbreite an App-Angeboten
und deren Bewertung dar. Hier bieten bereits bestehende
Publikationen mit Bewertungskriterien (z. B. Ruf? 2014; Re-

ber 2016; Sauerborn 2017) sowie Internetplattformen erste

Anhaltspunkte, um sich einen Uberblick {iber die Qualitét
der Apps zu verschaffen und diese mit einem kritischen
Blick zu reflektieren. Zudem ist auch der Austausch mit an-
deren Lehrkraften oder padagogischen Fachkraften zentral,
die bereits langer mit solchen Apps arbeiten. Hier ware fur
die eigene Region beispielsweise zu prifen, ob es bereits
einen Arbeitskreis oder ein Netzwerk zur Arbeit mit Tablets
in der Schule, dem Ganztag oder der Bibliothek gibt und
sich diesem anzuschlief?en. Auch kdnnte direkt Kontakt mit
einer padagogischen Institution aufgenommen werden, die
bereits langer mit Tablets arbeitet, um beispielsweise be-
wahrte App-Empfehlungen zu erfragen und sich diesbeziig-

lich (auch fach- und bereichsspezifisch) auszutauschen.

Heterogene Voraussetzungen & Lerntypen

Neben der grofien Vielzahl an App-Angeboten ist auch der
Umgang der einzelnen Lernenden mit einer App sehr un-
terschiedlich (je nach Vorerfahrungen, Lernvoraussetzungen
und Lerntyp), die es bei der Auswahl und Verwendung sol-
cher Lern- und Ubungs-Apps ebenfalls im Blick zu behalten
und zu reflektieren gilt.

Kompetenzen der padagogischen Fachkrafte

Des Weiteren kommen durch die Nutzung solcher Apps
neue Anforderungen seitens der padagogischen Fachkrafte
hinzu. Neben medienpadagogischen Kompetenzen bend-
tigen Fachkrafte auch Beratungskompetenzen, um Erzie-
hungsberechtigte sinnvoll bei der Forderung von Lese- und
Sprachkompetenzen einzubeziehen: Der hausliche Technik-
einsatz sollte nicht unbegleitet oder lediglich als ,zeitlicher

Lickenfiiller” erfolgen.

Alles in allem stellt die Ausbildung einer umfassenden Me-
dienkompetenz eine zentrale bildungspolitische Forderung
dar, die unabdingbar ist, damit Kinder und Jugendliche zu-
klinftig sowohl privat als auch beruflich partizipieren kon-
nen. Zu klaren gilt nicht, ob, sondern wie individualisiertes,
digitalisiertes Lernen bestmdglich erfolgen kann und wie
wir als padagogische Fachkrafte dieses fach- und bereichs-
spezifisch moglichst zielfuhrend unterstiitzen kdnnen.
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Wir Kinder aus Bullerbi”.
Erarbeitung einer Ganzschrift mit LearningApps.org.

von Thomas Beckermann und Dirk Neumann

ie vielfaltigen Moglichkeiten des Kompetenzerwerbs
D beim Lesen einer Ganzschrift in der zweiten Klasse der
Grundschule sind unstrittig. Neben der Freude am Lesen,
dem Fremdverstehen und der Texterschlieftungskompetenz
fordert es die Imagination und Kreativitat, dient der lite-
rarischen Bildung, der Identitatsfindung und der Beschaf-
tigung mit anthropologischen Grundlagen (vgl. Spinner
1999). Nicht alle Schilerinnen und Schiler sind jedoch in
der Lage, sich eine Lektlre lesend zu erarbeiten. Gerade in
inklusiven Klassen mit sehr heterogener Schulerschaft stel-
len gemeinsame Lerninhalte eine besondere Herausforde-
rung dar. Im Folgenden wird am Beispiel der Internetplatt-
form LearningApps.org gezeigt, inwieweit digitale Medien

gemeinsames Lernen unterstlitzen kdnnen.

Die Herangehensweise ist, trotz der individuellen Bedurf-
nisse der Schiiler*innen, die gleiche, die Intentionen sind
jedoch verschieden. Wahrend der Fokus der individuellen
Forderung bei einigen Lernenden eher in der Forderung
der Motivation, der Frustrationstoleranz oder der Aufmerk-
samkeit liegt, steht fir andere die Kompensation der ein-
geschrankten Lesefahigkeit im Vordergrund. Bei der Erar-
beitung einer Lektire folgt daraus hdufig eine reduzierte
Lesegeschwindigkeit einerseits sowie erschwerte Sinnent-
nahme und Textverstandnis andererseits. Gerade bei lange-
ren Texten kann dies fiir einzelne zu Uberforderungen fiih-
ren. Die |dee, diesen durch erganzende Sprachaufnahmen
vorzubeugen, ist nicht neu. Dennoch bietet das hier gewdhl-
te Werkzeug erweiterte Moglichkeiten der Kooperation, In-

dividualisierung und Handlungsorientierung.
Das Werkzeug: LearningApps.org

Die uber die gleichnamige Internetadresse erreichbare
Lernplattform LearningApps.org mochte ,Lern-und Lehrpro-
zesse mit kleinen interaktiven, multimedialen Bausteinen,
die online erstellt und in Lerninhalte eingebunden werden,’
unterstutzen. Aus (medien-)padagogischer Sicht bietet die
Plattform folgende Vorteile:
- Sie ist kostenlos, werbefrei, niederschwellig zu erarbei-
ten und so einfach in der Bedienung, dass auch Zweit-
klasslerinnen und Zweitklassler in der Lage sind, dort

Ubungen selbst zu erstellen.

- LearningApps.org lauft im Browser und ist so auf allen
Geraten und Betriebssystemen einsetzbar. Daraus er-
geben sich vielfaltige Einsatzszenarien - unabhangig
von Gerateklassen und Raumsituationen.

- Die Lernplattform fordert keine Anmeldung der Lernen-
den. Lehrkrafte mussen sich einmalig mit E-Mail-Adresse
und Namen anmelden.

- LearningApps.org erstellt zu jeder Ubung eine Web-
adresse und generiert den dazu passenden QR-Code.
Das ist hier besonders hilfreich, da die Schiiler*innen
keine langen URL-Zeilen eingeben mussen,um zu den
Ubungen zu gelangen. Schiiler*innen erhalten den Link
oder sie scannen den QR-Code und gelangen so barrie-
rearm zur richtigen Ubung. Das spart viel Zeit, verhin-
dert Frust durch Fehler beim Abschreiben und lasst ein
grofitmogliches selbstandiges Agieren der Schiler™
innen zu.

- Die Lernplattform verfligt Uber eine gute Sprachaus-
gabe. Mit dieser konnen Fragestellungen und Antwort-
optionen vom System vorgelesen werden - auch hier
mit dem Ziel, die Kinder mit eingeschrankten Lesefahig-
keiten maoglichst selbstdndig arbeiten zu lassen.

Weitere Potenziale der Plattform — wie z. B. Empowerment
oder Motivation - sind allgemein fir den Einsatz digitaler
Medien im (inklusiven) Unterricht giiltig und in der Literatur
hinreichend beschrieben (vgl. Schluchter 2015, Bosse 2018).

Das Projekt

LearningApps.org stellt - neben einer Reihe weiterer Ubun-
gen - die App-Vorlage ,Audio/Video mit Einblendungen®
bereit. Die Aufnahmen lassen sich an vorher festgelegten
Stellen stoppen, um dann automatisiert eine Einblendung
oder eine andere Ubung aus LearningApps.org aufzurufen.
Nach der Bearbeitung der Ubung kénnen die Schiilerinnen
und Schiiler die Video- oder Tondatei bis zur nachsten vor-
bereiteten Unterbrechung weiter abspielen. Bei der Pro-
duktion der digitalen Ubungen hat man als Lehrkraft die
Mdglichkeit, Schilerinnen und Schiiler entsprechend ihrer
Fahigkeiten einzubinden.Je nach Kompetenzniveau der be-
teiligten Schilerinnen und Schiiler kdnnen so Lernmateria-

lien von Lernenden fiir Lernende erstellt werden.



@[ . J3 Audio wahlen = Zeit: 0:00 - 2:39

Fragen

Geben Sie hier Fragen oder Anmerkungen zum Audio/Video ein, die wahrend des Abspielens angezeigt werden sollen.
Geben Sie zuerst einen Zeitpunkt (etwa 0:34) im Quellmedium an, danach kdnnen Sie einen beliebigen Text eingeben.
Sie konnen HTML fir Links oder Textformatierungen verwenden. Optional kénnen Sie auch ein weiteres LearningApp

zur Bearbeitung einblenden lassen.

matischen Sprachausgabe arbeiten und so die Ubun-
gen individualisieren. Als die Ubungen erstellt wa-
ren, mussten sie von der Lehrkraft noch einmal auf
Inhalt und Rechtschreibung kontrolliert werden, um

dann an den richtigen Stellen in die Tonaufnahmen

Zeitpunkt der Anzeige: (0:21

) eingebunden zu werden. Nach Abschluss dieses Pro-

Einblendung:

zesses hatten wir:
- Tonaufnahmen der Kapitel.
- Fragen und Aufgaben zu den Kapiteln in unter-

Einblendung App:

Ty @ 22 App wahlen

schiedlichen Differenzierungsstufen.

- Ubungen zu jedem Kapitel, in denen die Kapitel

Zeitpunkt der Anzeige: (0:45

~

¥ vorgelesen und an festgelegten Stellen Fragen

Einblendung:

zum Textverstandnis automatisiert abgefragt

wurden.

Einblendung App:

Ty @ 22 App wahlen

Audio/Video mit Einblendungen vom 1. Kapitel
fir Kinder mit Leseschwierigkeiten.
Link kann nur auf Anfrage weitergegeben werden!

Damit die Tondateien in die Ubung ,Audio/Video
mit Einblendungen® eingebunden werden kénnen,
mussen diese bei YouTube hochgeladen werden.
Wichtig hierbei ist die Einstellung ,nicht gelistet,
damit man keine unabsichtliche Veroffentlichung
von urheberechtlich geschitzten Inhalten tatigt!
Der YouTube-Link wird dann im Editor der Lern-
plattform eingefiigt. Die Nutzung von YouTube im
schulischen Kontext ist landerspezifisch bundes-
weit unterschiedlich geregelt.

Fur unsere Umsetzung bendtigten wir zundchst die Tonda-
teien der Kapitel des Buches. Dazu erstellten zwei Schiile-
rinnen aus der vierten Klasse Tonaufnahmen mithilfe schul-
eigener Tablets. Die Aufnahmen boten den beiden guten
Leserinnen die Mdéglichkeit, ihr eigenes Lesen beim Horen
zu reflektieren und gegebenenfalls zu korrigieren.

Eine Gruppe von starken Leserinnen und Lesern aus der
zweiten Klasse hatte immer ein Kapitel Vorsprung. Die-
se Schulerinnen und Schiiler entwickelten gemeinsam in
Gruppenarbeit die Fragen zu den Kapiteln. Diese wurden
in den LearningApps.org-Ubungen ,Paare zuordnen® oder
,Multiple-Choice-Quiz” digital umgesetzt. Es entstanden

eine ganze Reihe von Ubungen.

Angepasst an die Kompetenzerwartungen der Zielgruppe
konnten wir hier mit mehr oder weniger Einsatz der auto-

- Eine App-Matrix zu jedem Kapitel, in der die
Ubungen zum Leseverstandnis fiir die Schiiler-
innen und Schiiler, die die Kapitel lesend

erarbeitet haben,zusammengefasst waren.

Die Schiilerinnen und Schiiler erhielten Karten in zwei Dif-
ferenzierungsstufen, auf denen die Nummer und der Titel
des Kapitels sowie der QR-Code zu der Ubung abgedruckt
waren. Der eine Teil der Klasse las das Kapitel im Buch
durch. AnschlieRend nahmen sie das Tablet, scannten den
QR-Code und beantworteten die Fragen zum Textverstand-
nis aus der App-Matrix. Der andere Teil scannte direkt den
QR-Code. Sie schlugen das entsprechende Kapitel im Buch
auf und lasen - je nach Kompetenzniveau mit, wahrend sie
der Wiedergabe der Tonaufnahme zuhérten und die einge-
betteten Fragen beantworteten. Dieses geschah mit Kopf-
horern, um die anderen Schilerinnen und Schiler nicht zu

storen.
ResUmee

In unserem Unterrichtsalltag hat sich gezeigt, dass die Er-
arbeitung von Video-/Tondateien mit LearningApps.org
effektiver ist als das passive Konsumieren, das Bearbeiten
von Arbeitsblattern oder Fragestellungen im Anschluss. Die
Ergebnisse der praktischen Arbeit belegen die Potenziale
der Ganzschrift-Arbeit mit der Lernplattform LearningApps.
org fir den gemeinsamen Unterricht. Gemessen an den von
Bosse (2018, S.265) aufgefiihrten ,Qualitatskriterien fur Ge-
staltung und Einsatz inklusiver Unterrichtsmedien® bietet
das genutzte Werkzeug vielfaltige Moglichkeiten, beson-
ders fiir die Aspekte Zuganglichkeit/Nutzbarkeit von Text,
Individualisierung und Personalisierung sowie kooperatives
und kollaboratives Lernen. Die Plattform verspricht weitere,
digitale Lernangebote fiir den (inklusiven) Unterricht, die es
zu erkunden und evaluieren gilt.



Ubungsbeispiele

Tipp:
QOR-Codes scannen - entweder mit einer kostenfreien Barcode-Scanner-App oder mit der Kamera (bei iOS-Geraten) -
und direkt zu den Ubungsbeispielen in LearningApps.org gelangen!

Beispiel 1: Multiple-Choice-Quiz

Einleitung (optional)
@[ @ (Finde die richtige Antwort. Nur eine L) (Deutsch ')
Fragen
Frage: T @ (Wobei kann Lisa der Mama helfen? ) (Deutsch v) Hinweis: ( )
Antwort: @[ @ (Fegen )Hinweis: (Fegen )

O Richtig?

Antwort: ] @ ((Abwaschen ) viinweis: ((Abwaschen ) https://learningapps.org/display?v=pgaixvrat18
W Richtig?

Antwort: T @ (Fenslerputzen )Hinweis: (Fenslerputzen )
O Richtig?

Antwort: il @ (Slaubwischen )Hinweis: (Slaubwischen )

Beispiel 2: Paare zuordnen

Paare

Geben Sie jeweils zwei Medien an, die zusammengehdoren. Sie konnen beliebig Texte, Bilder, Audios und Videos mischen.

Paar 1: Tl @ (Si]dhot )Hinweis: (Si]dhot )
Paar 1: @[ @ (Ole )Hinweis: (Ole )

Paar 2: il @ (Nordhof )Hinweis: (Nordhof )
Paar 2: Tl @ (Brilta )Hinweis: (Brilta )

https://learningapps.org/display?v=pe00k2zdc18

Beispiel 3: App-Matrix flr die Schiler*innen, die das Buch lesen

Uberschrift

Geben Sie einen Text oder ein Bild an, welches tiber den Apps als Uberschrift angezeigt werden soll.
@[ @ (1. Kapitel - Wir Kinder aus Bullerbii )

Apps

Wahlen Sie jeweils eine App aus und geben Sie einen Titel an, die in der Matrix angezeigt werden sollen.

Titel:((Was sol Lisa helfen? ).

- 80

Titel:(Wie at sind Lisa und ifre Brader? )L

- 80

Titel:(Wie altist Ole? )L

Aop: T @ https://learningapps.org/display?v=p8myznh3t18
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Da einer Veroffentlichung der voll-
standigen Ubung inklusive der Ton-
dateien in diesem Artikel von den
Rechteinhabern des Kinderbuches
JWir Kinder aus Bullerbii“ von Astrid
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chen Mail den Link zu einer Original-

Ubung.
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Digitale Medien im inklusiven Deutschunterricht in der
Grundschule. Am Beispiel von Scratch

von Anna-Lena Demi

ie Lebenswelt von Heranwachsenden zeichnet sich
Ddurch vielfaltige Mediennutzung aus. Zunehmend
werden daher auch unterschiedliche mediale Optionen in
den Unterricht integriert. Im Fach Deutsch beispielsweise
wird von einem erweiterten Textbegriff ausgegangen, der
verbale, nonverbale, visuelle sowie auditive Mitteilungen
umfasst. Besonders flr den inklusiven Unterricht ist das
relevant, denn Bild-, Ton- und Hormedien bieten vielfaltige
Differenzierungsangebote.

Potenziale mit Blick auf Inklusion

Die Grundschule reagiert auf die mediale Umwelt der Kin-
der, unterstitzt und begleitet sie bei deren Erschliefiung.
Digitale Medien lassen sich dabei als Lernmittel kritisch-
konstruktiv erschlieffen und bieten darliber hinaus Mdg-
lichkeiten, diese selbst mitzugestalten. Die Einbindung von
digitalen Medien orientiert sich selbstverstandlich an fach-
didaktischen Prinzipien; aus inklusiver Perspektive empfeh-
len sich vor allem offene Lehr-Lernangebote. Besonders fur
das Erzdhlen im Deutschunterricht kdnnen digitale Medien
wie die Programmiersprache Scratch einen wichtigen Bei-

trag leisten.

Im Fokus steht im Folgenden die Gestaltungskompetenz im
Umgang mit Texten durch eigenes Gestalten, Spielen, Verof-
fentlichen und Prasentieren. Mit Blick auf Rahmenlehrplane
werden insbesondere prozessbezogene und fachspezifische
Kompetenzen beriicksichtigt (bspw. mit Texten und Medi-
en umgehen zu konnen), die gerade im inklusiven Kontext
individuelle Fahigkeiten betonen. Im Umgang mit Scratch
erfassen Schiler®innen beispielsweise die Spezifitat von
Texten unmittelbar durch ihre eigenen Interpretationen.
Zusatzlich wird eine partizipatorische Dimension angespro-
chen: Kinder bleiben nicht allein User,sondern werden zum
Maker, bringen eigene Produkte in den Unterricht ein. Dabei
werden auch Ziele der informatischen Bildung beruhrt, wie
die ErschlieBung der Bedeutung von Algorithmen beim Pro-

grammieren.

Making in der digitalen Welt

Scratch ist eine visuelle Programmiersprache fiir Kinder
und Jugendliche. Ihr Ziel ist es, Heranwachsende mit den
Grundkonzepten der Programmierung vertraut zu machen:
Imaginieren, Programmieren, Teilen. Bei Scratch arbeitet
man mit einer sogenannten imperativen Programmierspra-
che, d. h. mit einer Folge von Anweisungen, die vorgeben,
in welcher Reihenfolge bestimmte Aktionen ausgeflihrt
werden. Auf diese Weise konnen kinderleicht eigene Spiele
oder multimediale Anwendungen erstellt sowie eigene Ge-

schichten erzahlt, geschrieben und abgespielt werden.

Die Projekte konnen anschlieftend online geteilt werden.
Scratch ist kostenlos und werbefrei. Eine Installation des
Programms ist nicht notwendig. Uber den Webbrowser las-
sen sich unter https://scratch.mit.edu eigene Projekte er-
stellen. Lehrkrafte konnen Klassenkonten anlegen,in denen
Kinder in Gruppen ihre eigenen Projekte veroffentlichen.
Zusatzlich gibt es einen Offline-Editor, der heruntergeladen
werden kann und somit alltagliche Barrieren wie fehlendes
WLAN umgeht.

Scratch ist so konzipiert,dass auch junge Kinder ohne Com-
puterkenntnisse motivierende Programmiererfahrungen
machen konnen. Das Programm basiert auf einer nahezu
rein grafisch gehaltenen Oberflache. Sie bietet vielfaltige
Zugange flr Schiler*innen mit unterschiedlichsten Fahig-
und Fertigkeiten. Die Prioritat liegt auf einem intuitiven
Zugang, auf spielerischem Lernen und der Vermeidung von
Komplexitat sowohl beim Sprachumfang als auch bei der
Bedienung.

Die Erstellung eigener Scratch-Projekte lasst sich beim Zu-
sehen und Ausprobieren viel leichter erschlieRen als durch
schriftliche Anleitung. Dennoch sollen kurz einige grundle-
gende Hinweise im Umgang dargestellt werden.
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In einem Scratch-Projekt agieren beliebig viele Protago-
nist*innen (Spielfiguren und Objekte, genannt: Sprites) auf
einer Bihne. Bereits vorhandene Figuren, wie die Katze
Scratchy (s. Abb. 1), kénnen genutzt oder andere selbst er-
stellt werden. Die Figuren konnen sich auf der Blihne be-
wegen, drehen, ihre Grofde verandern, Spuren hinterlassen
und per Sprachaufnahme oder per Sprech- und Denkblase
kommunizieren. Den Sprites konnen Ausrichtung, Lautstar-
ke, Tempo, GroRe und viele individuelle Werte mehr gege-

ben werden.

Uber das Programmieren kann problemlos schnell eine
eigene Geschichte mit Hauptfiguren, Orten und Handlung
produziert werden. Die einzelnen Programmierschritte sind
bei Scratch visuell, in Form von Blocken, angeordnet. Die-
se Blocke werden einfach in das Programmierfeld platziert
und wie LEGO-Steine miteinander verbunden. Der dabei
entstehende Code zeigt sich direkt. Die Einstiegshiirden
sind gering, die Nutzungsmaoglichkeiten hingegen so viel-
faltig, dass nahezu jedem Kind ein individueller Zugang er-
maoglicht werden kann. Die Einfachheit und der Fokus auf
einer grafischen statt einer textbasierten Programmierspra-
che verhindern Fehler und motivieren Einsteiger*innen.

Materialien, Quellen und Tipps fiir die Bildungsarbeit kon-
nen Lehrkrafte Uber eine Online-Community (ScratchEd,
http://scratched.gse.harvard.edu) leicht miteinander aus-
tauschen. Es werden dort zunehmend Materialien fir den
Unterricht hinterlegt, auch in deutscher Sprache; der Markt
fur Publikationen wachst stetig und bietet Lehrkraften gute
Orientierungen fir den eigenen Unterricht.

setze x auf @ e
indere y um

Abb.1 Programmierung von Scratch

1.) Bihne: Hier erwacht das Projekt zum Leben!

2.) Sprite: Figur, die den Befehlen folgt

3.) Figurenbereich: Figur auswéhlen und erstellen

4.) Befehlsgruppe: Befehle nach Kategorie
auswahlen

5.) Codeblocke der aktuellen Befehlsgruppe

6.) Skriptbereich: Codeblocke hineinziehen,

um eigene Projekte zu erstellen
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Abb.2: Beispiel-Charaktere und ihre
jeweiligen Codes in einer Scratch-Geschichte
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Abb. 4: Rotképpchen stellt sich vor

Rotkdppchen,
deine GroRmutter
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Abb. 5: Mutter spricht mit Rotkdppchen

Praktische Anregungen

Am Beispiel des Marchens Rotkdppchen wird eine kurze
Sequenz gezeigt. Im Projekt wird der Anfang nacherzahlt
und verschiedene Akteure treffen aufeinander. Die Katze
Scratchy fungiert als Erzahler,der in die Geschichte einfihrt
(Abb. 3), dann stellt sich Rotkappchen dem Publikum vor
(Abb. 4). Nach kurzer Zeitverzogerung erscheint die Mutter
auf dem Bildschirm und beginnt mit Rotkdppchen zu spre-
chen (Abb. 5). Die Hauptfigur, weitere Akteure, der Ort und
die Handlung sind in dieser kurzen Sequenz sofort sichtbar.
Erzahlt wird die Geschichte in Codes, die fur jede Figur pro-
grammiert wurden (Abb. 2).

Fachliche Bezige

Das Erzahlen eigener Geschichten ist zentral fur den
Deutschunterricht und kann neben der mindlichen Form
und dem klassischen Aufsatz auch in Form des digitalen
Geschichtenerzahlens (digital storytelling) umgesetzt wer-
den. Wahrend das Produzieren eigener Horspiele, Fotoge-
schichten oder Filme schon vielfach umgesetzt wird, bietet
Scratch die Méglichkeit, das Erzahlen mit unterschiedlichs-
ten Medienkombinationen aus Grafiken, Fotos, Musik, Text
und Ton in interaktiven Kreationen zu kombinieren. Das Mo-
tivationspotenzial fir Kinder wird an den vielfdltigen und
lebensweltnahen Zugangen deutlich. Die Charaktere kon-
nen selbst ausgedacht werden; sie sprechen, tanzen, singen
oder agieren miteinander. Personencharakterisierungen als
Teil des Fachunterrichts werden so als Verfahren sichtbar.

Neben den vielfaltigen Zugangen und der zuganglichen vi-
suellen Darstellung kann Scratch vor allem einen alternati-
ven Zugang zum Text darstellen, beispielsweise fiir Kinder,
die mit der deutschen Sprache (noch) nicht vertraut sind
oder aber nicht lesen und schreiben konnen. Scratch Juni-
or fur Kinder ab 4 Jahren arbeitet sogar rein piktografisch
und versteht sich als Lerngegenstand unabhangig von Alter
und Fahigkeit. Die Vielfalt der Arbeitsmoglichkeiten (Musik,
Bilder, eigene Akteure zeichnen, Schrifttext hinzufiigen, ei-
genen Ton aufnehmen oder auch das Programmieren nach
Anleitung) zeigt das grofie Differenzierungspotenzial die-
ses Tools.



Klassische Fragen der Erzahltextanalyse konnen inhaltlich
auch in Scratch verortet werden: Welche Hauptfiguren wur-
den gewahlt? Welcher Ort wurde fiir die Handlung ausge-
sucht? Welche Geschichte wird erzahlt?

Lehrkrafte kdnnen Schiiler*innen auf dem Weg des digita-
len Geschichtenerzahlens begleiten, indem sie Sprechan-
lasse schaffen, Satzanfange und Redemittel zur Vorstruk-
turierung bereitstellen, Storyboards zur Hilfe geben oder

Anders, Petra (2018): Vom User zum
Maker. Kinder erzahlen und gestal-
ten mit Scratch. In: Birgit Brandt,
Henriette Dausend (Hrsg.): Digitales
Lernen in der Grundschule. Fachliche
Lernprozesse anregen.Waxmann,
S.17-36.

Resnik, Mitchel (2017): Lifelong
Kindergarden. Cultivating Creativity
through Projects, Passion, Peers, and
Play. The MIT Press

Wainewright, Max (2017): Program-
mieren mit Kids. 20 Spiele mit
Scratch. Ullmann Medien GmbH

Scratch Junior: www.scratchjr.org,
fur i0OS & Android

diese anfertigen lassen. Durch die Lebensweltanbindung,
die Individualisierung und die Mdglichkeit mehrsprachiger
Projekte wird das besondere Potenzial von Scratch fur den
inklusiven Deutschunterricht deutlich.

Nebst aller fachlichen Beziige kommen der Spa und die
Kreativitat im Umgang mit Scratch nicht zu kurz. Also: Viel
Freude beim Ausprobieren!

Plattform fiir Materialien, Quellen
und Tipps fur die Bildungsarbeit mit
Scratch:
http://scratched.gse.harvard.edu

Scratch: https://scratch.mit.edu

Broschiire mit Projektideen fir
Scratch:
http://ilearnit.ch/de/sb.html

Anna Lena Demi (M.Ed.) ist wissenschaftliche Mitarbeiterin und Doktorandin an der Hum-

boldt-Universitat im Arbeitsbereich Deutschunterricht und seine Didaktik in der Primarstufe.

Zuvor arbeitete sie als Lehrerin fiir die Facher Deutsch, Mathematik, Sachunterricht und Reli-

gion an verschiedenen Berliner Grundschulen. Aktuell forscht Anna-Lena Demi zum vielfalti-

gen Medieneinsatz im inklusiven Deutschunterricht.




Geschichten erzahlen.
Erzahlanlasse liefern

zusammengestellt von Johannes Riick

ei doch mal kreativ! Sei spontan!“: Diese Aussagen sol-
Slen zwar zum kreativen Arbeiten anregen, setzen aber
nur selten die richtigen Impulse. Vor einem leeren Blatt
Papier zu sitzen und sich etwas ausdenken zu ,missen’,
stellt fur viele Kinder und Erwachsene eine grofie Heraus-
forderung dar. Die meisten Menschen sind dann kreatiy,
wenn sie die richtigen Rahmenbedingungen vorfinden. An
dieser Stelle sollen Methoden vorgestellt werden, die krea-
tive Impulse setzen und Schreib- und Erzahlanlasse liefern,
spannende Geschichten mit tollen Ideen, authentischen
Charakteren und originellen Schauplatzen zu entwickeln.
Hierdurch soll ein spielerischer und humorvoller Umgang
mit Sprache fiir Menschen mit ganz verschiedenen Sprach-

kompetenzen und -hintergriinden initiiert werden.
Der Geschichtenbaukasten

Der Geschichtenbaukasten von Helga Gruschka, heraus-
gegeben vom Don-Bosco-Verlag, ist fur jungere Kinder
entwickelt worden, eignet sich aber fiir die Arbeit mit den
unterschiedlichsten Zielgruppen. Er kann aufgrund seiner
Modularitat leicht um eigene Elemente erweitert werden.
Der Geschichtenbauplan ist zentrales Baukastenelement: Er
liefert Anfang, Gerust und Ende der Erzahlung. Zusatzlich
zum ,roten Faden® liefert er Beschreibungen fir jedes Ele-
ment der Handlung. Das Spielprinzip ist denkbar einfach.
Fir jedes Feld des Geschichtenbauplans gibt es einen pas-
senden Kartenstapel. Begonnen wird im Feld 1 (,Wo"), be-
ziehungsweise am Beginn des roten Fadens. Die erzahlende
Person betrachtet alle Karten des grunen Kartenstapels
mit einer griinen ,1“in der rechten oberen Ecke, wahlt eine
passende aus und legt sie auf dem Geschichtenbauplan
auf Feld 1. Mit dieser Vorgehensweise werden passend zu
jedem Feld die entsprechenden Karten aufgelegt. Manche
Kartenstapel sind ohne Inhalt. Dieser muss selbst entwi-
ckelt werden. Entsprechende Anweisungen befinden sich
auf dem Geschichtenbauplan.
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Schreibimpulse setzen

Mit dieser Methode soll der Beginn eine Geschichte entwi-
ckelt werden. Je nach Alter und Vorwissen der Zielgruppe
sind einige Vorbereitungen und Abfragen notig:

- Was ist ein Adjektiv? Beispiele fiir Adjektive.

- Welche Rollen sind aus bekannten Serien, Fernseh-
sendungen oder Filmen bekannt? (z. B. Hauptfigur(en),
Nebenfigur(en), Gute und Bdse etc.

- Was sind Rollen? Wie ist das zu erwartende Verhalten
einer Rolle?

Die folgenden Aspekte helfen, die Geschichte weiter zu
entwickeln:

- Die Hauptfigur: Einen passenden Vornamen ausdenken.
Ein Adjektiv mit dem gleichen Anfangsbuchstaben
finden, das die Hauptfigur gut beschreibt. Beispiel:
schnelle Steffanie, durstiger Detlef.



- Der Ort: Einen Ort ausdenken, an dem alles beginnt.
Den Ort in zwei bis drei Satzen beschreiben.

- Die erste Nebenfigur: Soll die erste Nebenfigur gut,
neutral oder bdse sein? Entsprechend und analog der
Hauptfigur benennen. Beispiel: boser Boris, fiese Frede-
rike, nuschelnder Norbert

- Hauptfigur trifft Nebenfigur: Die erste Begegnung am
oben beschriebenen Ort beschreiben.

- Reise an einen zweiten Ort: Welches Fortbewegungs-
mittel nutzen Haupt- und erste Nebenfigur dafiir?

- Den zweiten Ort der Geschichte benennen und
beschreiben: In zwei bis drei Satzen.

- Die zweite Nebenfigur usw.

Rory’s Story Cubes

Bei Rory’s Story Cubes handelt es sich um Wiirfel, auf de-
nen sich Symbole (anstatt Wurfelaugen) befinden, um
Menschen zum Geschichtenerzahlen anzuregen. Mit einer
Vielzahl unterschiedlicher Erweiterungssets lasst sich das
Spiel um diverse Themenbereiche erweitern und anpassen.

Diese beinhalten beispielsweise Tiere, Batman, Intergalakti-
sches, Medizin oder Mystik. Auf den Rory’s Story Cubes MAX
befinden sich die gleichen Symbole, wie bei den kleineren
Varianten. Hier sind die Wurfel wesentlich grofRer und bes-
ser abzulesen. Somit eignen sie sich gut fiir Menschen mit
eingeschrankter Sehfahigkeit. www.storycubes.com

So wird gespielt:

Variante 1

- Diese Variante wird alleine gespielt.

- Alle neun Wirfel gleichzeitig werfen. Die Geschichte
beginnen mit: ,Es war einmal vor langer Zeit ... Wirfel
auswahlen, der als erstes auffallt, und erzahlen, was
dazu einfallt.

- So mit allen Wirfeln fortfahren. Stichpunktartige
Notizen zu jedem Erzdhlteil machen.Zum Schluss
passenden Titel auswahlen.

Variante 2

- Diese Variante kann nur mit mehreren Personen und
mehreren Sets gespielt werden.

- Fur ein Genre entscheiden (Science-Fiction, Fantasy,
Western ...). Festlegen, wer den ersten,zweiten ... letzten
Teil der Geschichte erzahlen soll.

- Alle verfugbaren Wirfel gleichmaRig auf alle Mitspieler
aufteilen und werfen.

- Jede Person erzahlt nun, in der vorher festgelegten
Reihenfolge, mit allen Wurfeln am Sttick ihren Teil der
Geschichte. Die letzte Person muss die Geschichte zu
einem schlussigen Ende bringen und alle noch offenen
Handlungsstrange abschliefRen.

Variante 3
- Anstatt, wie in Variante 1, alle Wiirfel gleichzeitig zu
werfen, wird hier nur ein Wurfel geworfen.
- Zu dem Wiirfel erzahlen, was dazu einfallt und ihn dann
wieder auf die Hand nehmen. So oft wiederholen, wie
man mdchte: Wie lange lasst sich die Geschichte

weitererzahlen?



,Nicht immer nur lernen, lernen, lernen.

Zum iPad gehért auch der spielerische Aspekt dazu

III

von Christine Lindner

Privat habe ich durch meine Enkelin die Erfahrung gemacht,
dass die Motivation mit Tablets zu arbeiten, fur Kinder sehr
hoch ist. Meine Enkelin hat sich zum Beispiel mit einer App
selbst die Uhr beigebracht. Ich betreue in verschiedenen
Regelklassen Kinder mit den Férderschwerpunkten Emoti-
onale und Soziale Entwicklung, Geistige Entwicklung und
mit Autismus. Hier stellte sich oft die Frage, wie man die-
sen Kindern im, teilweise nur leicht individualisierten, Re-
gelunterricht gerecht werden kann. Zudem kam es ofter zu
schwierigen Situationen, wenn das Kind mit Autismus aus
der Uberforderung heraus unruhig wurde oder den Anfor-
derungen, die sich aus der Klassensituation ergaben, nicht
mehr gewachsen war. Bei einigen Kindern hat sich auch die
Frage gestellt, wie man sie Uberhaupt wieder fir die Ausei-
nandersetzung mit Schulstoff motivieren kann. Dann habe
ich erfahren, dass man sich bei barrierefrei kommunizieren!,
einem Projekt der tjfbg gGmbH, ein Tablet mit verschiede-
nen Lern-Apps leihen kann und habe es einfach ausprobiert.

Motivation

Der Motivationseffekt durch das Tablet ist enorm: Einige
der Kinder mit Férderbedarf waren mit dem Tablet und den
Lern-Apps erstmals wieder zu motivieren,sich im Unterricht
mit Lerninhalten zu befassen. Manchmal gehen wir auch
raus mit den Kindern und holen sie mit dem Tablet quasi
wieder runter, damit sie sich wieder auf das Lernen einlas-
sen konnen. Auf dem iPad zu schreiben, scheint fir die Kin-
der sehr viel motivierender zu sein, als auf Arbeitsblattern.
Wir hatten auch schon mal die Situation, dass die Kinder
eine Art Wettstreit entwickelt haben: Sie hatten die gleiche
Aufgabe, die eine Gruppe hat sie mit den Tablet bearbeitet,
die andere hat auf Papier geschrieben und dann ging es
darum, welche Gruppe schneller ist.

Ausdauer

Die Kinder empfinden das Feedback des iPads, wenn eine
Aufgabe geschafft ist, sehr positiv, als richtiges Lob. Umge-
kehrt sind sie unglaublich ausdauernd, Aufgaben bzw. Le-
vel so lange zu wiederholen, bis alle Punkte geschafft, alle
Sternchen und Kronchen erworben sind. Wenn die Lehrkraf-

te oder ich zum Kind sagen,,das war noch nicht ganzrichtig,

probiere es noch mal’, erhalten wir von diesen Kindern oft
eher ablehnende Reaktionen: ,Mach ich nicht, keine Lust
mehr. Das iPad wird vermutlich eher wie ein Spielkamerad
empfunden, fir den man etwas gerne tut, wahrend die Be-
ziehung zu Lehrkraften oder Eltern eher als von oben herab
empfunden wird.

Gemeinsam kreativ

Wovon ich noch begeistert bin: Durch die kreativen Mog-
lichkeiten des iPads kommen immer wieder Kinder zusam-
men, die nicht viel miteinander zu tun haben. Im Frihdienst
haben zum Beispiel drei Jungen, die sich sonst gar nicht so
gerne haben, die Kamera- und Video-Funktion des iPads
entdeckt. Daraufhin haben sie ,Nachrichtensprecher” ge-
spielt, sind Uber den Schulhof gelaufen, haben die anderen
Kinder interviewt: ,Wie flhlst du dich? Was spielst du gera-
de?* Dadurch, dass der Bildschirm vom iPad so grof; ist und
man die Filme gleich Uberpriifen kann, ist die Filmarbeit
wirklich einfach. Was ich ebenfalls sehr kreativ und schon
fand, waren drei Schiler im Nachmittagsbereich, 5. und 6.
Klasse. Die sind Uber die klassischen Nachmittagsangebo-
te schon hinausgewachsen und langweilen sich eher. Sie
haben mit der Musik-App GarageBand eigene Musikstuicke
aufgenommen, Texte verfasst und dazu gerappt. Sie haben
die App eigeninitiativ entdeckt und sich den Umgang mit
ihr selbst erarbeitet, sie waren vollig versunken in ihre Ar-
beit. Das fand ich sehr schon und fir diese Jungen in dieser
Konstellation - einer der Jungen hat selektiven Mutismus,

der andere Tourette — nicht selbstverstandlich.
Dosierter Einsatz

Wir setzen das iPad bis jetzt - sowohl im Unterricht als auch
im Nachmittagsbereich - nur sehr dosiert ein und haben es
auch nur phasenweise zur Verfiigung. Da wir nicht gleich
in der ersten Stunde mit dem iPad unter dem Arm in die
Klasse kommen und es im Unterricht nur begriindet ein-
setzen, ist die Akzeptanz bei Lehrkraften und Eltern auch
sehr hoch. Generell schauen wir beim Einsatz immer sehr
individuell auf die gesamte Situation: Im Sommer mochten
wir im Freizeitbereich natlrlich,dass die Kinder lieber drau-

Ren spielen, im Winter - wo man sowieso viel drinnen ist



- sieht die Situation wieder anders aus. Wenn ein Kind mal
etwas am Tablet zu Ende bringen mdchte, ist das naturlich
genauso okay, wie wenn ein Kind sich nicht so lange damit
beschaftigen will. Insgesamt schauen wir aber, dass sich die
Kinder Pi mal Daumen nicht langer als 30 Minuten mit dem
Tablet beschaftigen.

Tablets fur Alle?

Wir haben das eine iPad nur fur die (drei) Kinder mit For-
derbedarf zur Verfigung gestellt bekommen - und natdrlich
kommt da bei den anderen Kindern die Frage auf: Warum
darf das Kind jetzt spielen und ich nicht? Wir haben das so
geregelt, dass das Kind, welches das iPad zur Verfligung hat,
sich Kinder aussuchen darf, die mitmachen bzw. mitspielen
durfen. Das iPad ist attraktiv,dadurch wird auch das Kind mit
Forderbedarf, das darlber verfiuigen darf, attraktiv. Das klingt
natirlich auf den ersten Blick platt von der Motivation her.
Aber dadurch haben sich schon Konstellationen ergeben,
die sich sonst nie ergeben hatten. Die Kinder haben ge-
meinsam Spaf gehabt und konnten sich Uberhaupt erstmal
kennenlernen. Ich fande es aber auch sinnvoll, eine ganze
Klasse mit iPads auszustatten, so ab der 5. oder 6. Klasse.
Vermutlich wiirden die Kinder wieder motivierter, vor allem
aber das iPad als Arbeitsgerat, als Werkzeug einsetzen. Zum

Beispiel um zu recherchieren oder um zu dokumentieren.
Was besser sein konnte

Im Moment ist es so, dass wir an der Schule und im so-
zialpadagogischen Bereich kein WLAN haben. Das hat den
Vorteil, dass die Kinder weniger abgelenkt sind, wenn sie
mit Apps arbeiten oder spielen. Flir uns ware es aber bes-
ser, wenn wir WLAN zur Verfigung hatten. Abgesehen mal

von den Updates, kdnnten wir uns dann selbstandig und
spontan Apps herunterladen, die wir fir eine ganz konkre-
te Situation sinnvoll finden - zum Beispiel die am Anfang
erwahnte Uhren-App - und missten dafir nicht standig
zum Medienkompetenzzentrum pendeln. Man kdnnte dabei
auch direkt die Kinder in den Prozess des App-Testens und
-Ausprobierens einbinden.

App-Tipps

Schon finde ich die App Lexico Verstehen, das ist ein App
zur Forderung der Sprachentwicklung. Es gibt eine Auswahl
an Bildkarten und die Mdglichkeit, sich die Aufgabenstel-
lung vorlesen zu lassen - auch Kinder, die noch nicht lesen,
konnen damit arbeiten. Dann muss die passende Karte zum
Satz gefunden werden. Zum Beispiel: ,Der Baum steht links
neben dem Haus®. Dann muss das entsprechende Bild ge-
funden werden. Damit kann man schon viel fordern, wie z.B.
links und rechts. Konzentration, gemeinsames Arbeiten,
sich gegenseitig helfen, Anweisungen verbalisieren - ganz
viel passiert auch nebenbei durch gemeinsames Spielen.
Neben dem allseits beliebten Minecraft sind bei uns auch
kleine Logikspiele sehr beliebt: ,Welche Kugel muss wohin
geschoben werden, damit es kippt und die Kugel im Loch
landet? Das musst du so und so machen!“Ich finde das ganz
wichtig. Nicht immer nur lernen, lernen, lernen. Zum iPad
gehort auch der spielerische Aspekt dazu.

Lexico Verstehen
Lernschwierigkeiten, Sprachtherapie,
Leseuibung, Sprachunterricht

ab i0S 6.0

ca.25 Euro

Christine Lindner ist Facherzieherin fiir Integration an der Kastanienbaum-Grundschule im
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Notizen







Kontakt

Dieses Heft entstand im Medienkompetenzzentrum Mitte. Das Medienkompetenzzenrum Mitte ist ein Projekt von barrierefrei
kommunizieren! im Rahmen des jugendnetz-berlin.de, gefordert von der Jugend- und Familienstiftung des Landes Berlin.

Das Coyright liegt beim Herausgeber. Reproduktion und Veroffentlichungen von Inhalten dieser Publikation in jeglicher Hin-
sicht bedurfen der Genehmigung des Herausgebers.

Trager von barrierefrei kommunizieren! und Herausgeber: barrierefrei kommunizieren!

tjfbg gGmbH | www.tjfbg.de WilhelmstraRe 52

Geschaftsflihrer: Thomas Hansgen M. A. 10117 Berlin

Amtsgericht Berlin-Charlottenburg HRB 121600 B Fon (030) 97 99 13-195 | Fax -22
Redaktion: Carola Werning berlin@barrierefrei-kommunizieren.de
Fotos: Johannes Riick www.barrierefrei-kommunizieren.de

° ° ‘
arrierefrei ! "b"
kommunizieren ! Jugendnetz-berlin.de

Verkehrsanbindungen:

- S-Bhf. Brandenburger Tor
- U-Bhf. Mohrenstrafie

- Bus 200

arrierefrei

kommunizieren «

Barrierefrei zuganglich

durch Aufzug, Rampen und
rollstuhlgerechtes WC.




